EN. WIN WINTER WINTER - GRA STRATEGICZNA

PEWNEGO RAZU... w lesie petnym wiewidrek rozpoczyna sie zbieranie zapaséw na zime. Pogoda
sprawia, ze ostatnie zotedzie spadajg z drzew i wiewidrki majg bardzo duzo pracy...

Liczba graczy: od 2 do 4
Wiek graczy: od 7 lat

Czas trwania kazdej gry: 20 minut

W ZESTAWIE

- 1 plansza do gry

- 8 drewnianych wiewidrek: 2 z6tte, 2 czerwone, 2 niebieskie i 2 zielone
- 24 zetony z zotedziami

- 1 kostka do gry

CEL GRY

BadzZ graczem, ktdry uzbiera najwiecej zotedzi do swojej dziupli, przed koricem gry.

ZANIM ZACZNIESZ
Przygotuj plansze do gry. W przypadku grania przez 2 osoby nalezy uzy¢ planszy w wersji B (mniejsza)

Kazdy z graczy wybiera kolor swoich wiewidrek, a nastepnie oby dwie wiewidrki umieszcza na polu
startowym w odpowiednim kolorze.

Nalezy réwniez umies¢ po trzy zetony z zotedziami na kazdym z debdw (to drzewa, ktére nie majg w
sobie dziupli).

GRA
Plansza przedstawia Sciezke, ktérg poruszajg sie wszystkie wiewidrki w tym samym kierunku.

Na planszy znajduja sie trzy rodzaje pdl po ktérych poruszaja sie wiewidrki: zwykte pola, pola
startowe (wejscie do dziupli w kolorze wiewidrki) i pole z zotedziem (pod kazdym z debdw).

Gracze na zmiane poruszajg sie rzucajgc kostka.
Gracz, ktory rzuca kostkg decyduje, ktéra z jego dwdch wiewidrek sie poruszy.

Jesli wiewidrka, ktora sie rusza na planszy niesie zotedzie jest to dla niej duze obcigzenie i dlatego
porusza sie wolniej po planszy. W takim przypadku od liczby wyrzuconych oczek na kostce nalezy
odjac¢ liczbe zotedzi, ktére niesie wiewidrka (np. wyrzucona na kostce liczba oczek 5 a wiewidérka
niesie 2 zotedzie to porusza sie o 3 pola).



Przy kazdym ruchu wiewidrka musi przejs¢ chociaz o jedno pole. Gracz moze zostawic jeden z
zotedzi na planszy, aby przejs¢ o kolejne pole. Taki pozostawiony zotadZ moze zabra¢ inna wiewidrka,
ktdra stanie na tym polu.

ZASADY

- Pola z zotedziem: kiedy wiewidrka zatrzyma sie na polu z zotedziem, moze zerwac zotadz z drzewa,
jesli jakis zostat. Zotadz musi by¢ umieszczony pod wiewidrkg i od tej pory wiewidrka porusza sie z
zotedziem pod sobga. To powoduje, ze przemieszcza sie wolniej.

Jedli stajesz na polu z zotedziem i jest tam tez inna wiewidrka niosaca zotedzie, to mozesz wzigc
zotadz z drzewa lub zabra¢ go wiewidrce innego gracza.

- Zabranie zotedzia: jesli na polu na ktérym stajesz jest juz inna wiewidrka niosgca zotedzie, mozesz
zabrac jeden z jej zotedzi, jesli chcesz. Po zabraniu ponownie rzu¢ kostkg, aby uciec.

- Dwie wiewiorki na tym samym polu: na tym samym polu mogg sie zatrzymac tylko dwie wiewidrki.
Mozesz przeskoczy¢ przez pole zajmowane przez dwie wiewidrki, ale nie mozesz na nim zostac. Jesli
nie masz innego wyjscia, mozesz ponownie rzucic kostka.

- Kiedy twoja wiewidrka mija wtasne drzewo, musisz zatrzymac sie na polu startowym (wejscie do
Twojej dziupli) i zostawié wszystkie zotedzie, ktdre ze sobg niesiesz.

Wiewidrka moze kontynuowac ruch w nastepnej turze. Jesli wiewiorka nie ma zotedzi, moze przejs¢
obok drzewa bez zatrzymywania sie.

- 9 oczek na kostce: za kazdym razem, gdy gracz wyrzuci 9 oczek, z drzew spada zotadz.

Gracz, ktory rzucit kostka, wybiera zotgdz z dowolnego drzewa i umieszcza go na polu tuz przed lub
tuz za zotedziowym polem wybranego drzewa. Zotedzia nie mozna umiesci¢ na polu zajmowanym juz
przez jedng lub dwie wiewidrki. Jesli nie ma dostepnych pdl, zotadz jest usuwany z gry.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy na drzewach nie ma juz zotedzi: nadeszta zima i czas policzy¢ zebrane zotedzie.
Liczg sie tylko zotedzie, ktére byty bezpiecznie przechowywane we wtasnej dziupli.

Rodzina dwdéch wiewidrek, ktéra zbierze najwiece] zotedzi, wygrywa gre.
Win Win Winter to gra ktdra:

- Cwiczy prosta matematyke

- Cwiczy $wiadomos¢ przestrzenna

- Pomaga zdefiniowac strategie, aby osiggnac¢ swoje cele

- Pomaga zarzadzaé swoimi emocjami.



