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Zawartos¢ pudetka:
1 kartonowa pacynka kruk + 1 filcowy ser
+ 32 karty z lisami + 24 serowe zetony + 1 kostka

(f’

Celem gry jest jak najszybsze skompletowanie

6 serowych zetonéw.
Gra ¢wiczy:
-koncentracje - myslenie strategiczne

Grata oparta zostata na bajce Jeana de La Fontaine'a, Krukilis (przet. Ignacy Krasicki):

Bywa czesto zwiedzionym, (zyzmozna dosta¢
Kto lubi by¢ chwalonym. Takowq postac?
Kruk miat w pysku ser ogromny: Apidra jakie!
Lis niby skromny LSniqce, jednakie;
Przyszedtdo niego irzekt: , Mity bracie, Ajeslinie jestem w bfedzie,
Nie moge sie nacieszyc, kiedy patrze na cie. Pewnie i gtos sliczny bedzie.”

(6ztoza oczy! Wiec Kruk w kantaty: skoro pysk rozdziawif,
Ich blask az mroczy! Serwypadt, Lis go porwat i Kruka zostawif.

Przygotowanie do gry:

Wszystkie karty z lisami nalezy dobrze potasowac
i rownomiernie roztozy¢ na stole ilustracjami do gory, tak, aby
karty tego samego koloru nie znajdowaty sie obok siebie.
Nastepnie kazdy gracz wybiera sobie kolor lisa.



Przebieg gry:

Najstarszy gracz jako pierwszy petni role kruka.
Chwyta pacynke kruka, tak by palce /o
znalazty sie w dziobie i mogty nim
porusza¢. Nastepnie umieszcza w tym
dziobie filcowy kawatek sera i stara sie go
utrzymac. >
Potem rzuca kostka z ilustracjami, ktére wskazuja, w jaki
sposob ma swoim krukiem poruszac:

\ Kruk chodzacy po trawie - gracz porusza pacynka
powoli, sam pozostajac w pozycji siedzacej.

= Kruk biegnacy po trawie — gracz porusza pacynka
szybko, w pozycji siedzacej.

@ Kruk lecacy w powietrzu — gracz porusza pacynka

powoli, sam bedac w pozycji stojacej.

"5 Kruk zrywajacy sie do lotu — gracz porusza pacynka
5/ szybko, w pozycji stojacej.

Kruk stojacy na 1 nodze - gracz porusza pacynka
powoli, sam stojgc na 1 nodze.
*\ Spiewajacy kruk — gracz porusza pacyng w dowolny
v/ sposob i kracze.

Po rzuceniu kostka gracz, ktéry jest krukiem, zamyka oczy
i przelatuje pacynka z serem w dziobie nad wszystkimi
roztozonymi na stole kartami w sposob wskazany na kostce.
Wazne jest, aby dobrze lata¢ we wszystkich kierunkach, tak,
aby pokry¢ caty obszar, na ktérym roztozone sg karty.

Gracz po jego lewej musi powiedzie¢ STOP! w momencie,
ktdéry wydaje mu sie najlepszy, tzn. wéwczas, gry kruk znajduje



sie nad karta w wybranym przez niego kolorze lisa.

Gdy gracz, bedacy krukiem, ustyszy STOP!, musi zatrzymac
sie w miejscu, w ktérym sie aktualnie znajduje i wypusci¢ ser
z dzioba.

Po upuszczeniu sera na karty liséw, gracze podliczajg swoje
punkty: za kazda karte w swoim kolorze, dotknieta przez ser
w catosci lub czesciowo, otrzymuja 1 serowy Zzeton.

Uwaga: w danej rundzie punkty moze zatem zdoby¢ kilku
graczy, jesli ser dotknat kilka kart z lisami w réznych kolorach.

Po przyznaniu punktéw, nowym krukiem zostaje nastepny
gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara), a gracz po jego
lewej stronie bedzie wotat STOP!

Koniec gry:

Gracz, ktory jako pierwszy zgromadzi 6 serowych zetonéw,
wygrywa.

Gra zespotowa:

W gre mozna grac w trybie rywalizacji (jak opisano powyzej)
lub jako gre zespotowa.

Woéwczas wszyscy gracze s cztonkami tej samej druzyny i
wybierajg dla siebie jeden kolor kart z lisami. Wszystkie
pozostate lisy zas traktowane sg jak druzyna przeciwna.

Gra jest rozgrywana w taki sam sposob, jak w trybie
rywalizacji, czyli gracze na zmiane wcielajg sie¢ w kruka i za
kazdym razem, gdy ser spada na karte w wybranym kolorze
druzyny, otrzymujg serowy zeton. Za kazdym razem jednak,
kiedy ser upadnie na karte z lisem w innym kolorze, zeton
otrzymuje przeciwnik (czyli pozostate lisy).

Druzyna wygrywa, kiedy zbierze swoje 6 serowych zetonow.

OSTRZEZENIE! Zabawka zawiera mate czeici. Istnieje

ryzyko zadtawienia. Nie jest odpowiednia
dla dzieci ponizej 3 roku zycia. x

Poznaj inne gry JANOD: janod.pl/gry



