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rzeszki
z© éciezki
Rozgrywka toczy sie w wyjgtkowych krainach lesnych — spotkacie w nich zwierzeta,

ktore w rzeczywistosci nie zyjq obok siebie. Opisy zwierzgt wystepujgcych w grze
znajdziecie na naszej stronie: gry.nk.com.pl.

Elementy gry

45 kart $ciezek 19 kart zwierzat 9 kart celéw

5 @ ».® LN
4 znaczniki 15 znacznikéw 15 znacznikéw kogut
graczy wody kryjowek

plansza

Na planszy sa 4 pola:
— pole koguta,

- pole bobra,

— pole wiewiorki,

- pole krélika.

Z drugiej strony planszy jest
" tor punktéw.

W pudetku znajdziecie 9 KART DODATKOWYCH (karty celéw). Zostaly

przygotowane przez Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia. Polecamy dolgczy¢ je
do gry po zagraniu w wersje podstawowg.

® Cel gry

Nadchodzi zima. Zwierzeta w lesnych krainach gromadza zapasy smakotykéw.
Podczas rozgrywki kazdy gracz tworzy przed soba le§na kraine. Doktadajac
kolejne karty, gracze dodaja do swoich krain zwierzeta i tworza krete sciezki.
Na $ciezkach leza r6zne smakotyki. Gracze staraja sie prowadzi¢ sciezki w taki
sposéb, aby zwierzeta miaty dostep do swoich ulubionych smakotykéw.

Im cenniejsze z nich zgromadza, tym wiecej punktéw zdobeda gracze. Wygra
osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw za swoja lesng kraine.
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@ Przygotowanie gry

Plansze poldzcie (strong ze zwierzetami do goéry) na srodku stotu.

Karty sciezek dokltadnie potasujcie, stworzcie z nich stos i pot6zcie nad
plansza — nad polem koguta. W dalszej czesci instrukeji stos ten nazywac
bedziemy stosem §ciezek.

Karty zwierzat dokladnie potasujcie, stwérzcie z nich stos i potézcie nad
plansza — nad polem krélika. W dalszej czesci instrukeji stos ten nazywac
bedziemy stosem zwierzat.

Kazdy gracz bierze po 1 karcie ze stosu zwierzat i kladzie ja (obrazkiem do
gory) przed soba — jest to poczatek lesnej krainy gracza.

Gracz, ktéry ostatnio byt w lesie (lub gracz najmlodszy), bierze koguta
i kladzie go przed soba.

Znaczniki wody poldzcie na planszy — na polu bobra.

Znaczniki kryjéwki potézcie na planszy — na polu wiewiérki.

Wezcie po 1 znaczniku gracza i poldzcie obok siebie. Pozostale znaczniki
odtézcie do pudetka.

Pod plansza zostawcie miejsce na karty wyktadane podczas rozgrywki.

9 kart celéw odlézcie do pudetka. Wariant z tymi kartami opisany jest w dalszej
czesci instrukgji.




Opis karty zwierzat

€ Zwierze, ktére moze pojawic sie w lesnej
krainie — w tym przypadku lis.

@ Liczba punktéw, jaka gracz zdobedzie
za lisa w jego lesnej krainie.

€) 4 rodzaje smakolykéw i liczba punktéw,
jaka gracz zdobedzie za smakotyki
zgromadzone przez lisa.

@) Pojemnosé kryjowki, czyli liczba
smakolykoéw, jaka lis moze zgromadzic.

Poczatek $ciezki, ktéra podazaé
3 4 poda
bedzie lis.

® Wprowadzenie

Zanim przejdziemy do szczegétowych zasad, poznajcie ogélny przebieg gry.

e Podczas rozgrywki kazdy gracz doktada karty do swojej lesnej krainy.
Dzieki temu kraina sie powieksza: pojawiaja sie zwierzeta oraz krete sciezki
z lezacymi na nich smakotykami.

o Karty nalezy dokladac w taki sposéb, aby umozliwic¢ zwierzetom dostep do
$ciezek - zwierzeta podazaja nimi i gromadza napotkane smakolyki.

¢ O liczbie smakolykéw, jaka zwierzeta moga zgromadzi¢, decyduje pojemnosé
kryjowki. Pojemno$¢ te w trakcie gry mozna powiekszy¢!

o Zwierzeta nie wybrzydzaja — idac od swojej kryjéwki, gromadza wszystkie
smakotyki napotkane na sciezce. Nawet takie, ktére s mniej warte od
smakolykéw lezacych w dalszej czesci Sciezki.

o Im bardziej warto$ciowe smakolyki zwierzeta zgromadza, tym wiecej punktéw
gracz zdobedzie na koniec gry.

Przyktad:

Lis w swojej kryjowce ma miejsce
na 3 smakotyki '.'

Gromadzi wiec: dzdzownice
(wartq 1 punkt: &), zoledzia
(wartego 0 punktow: %)

i jajko (warte 2 punkty: ).

Na kolejne smakolyki lezgce

na Sciezce lis nie ma juz miejsca
w swojej kryjéwce. Jesli gracz
powiekszy pojemnosc kryjéwki,
lis bedzie mégt zgromadzic kolejne
smakolyki ze Sciezki.




() Przebieg rozgrywki

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 karta lezaca przed nim (otrzymana
podczas przygotowania gry). To pierwsza karta w lesnej krainie. W kazdej
rundzie gracze doloza po 1 karcie do swojej lesnej krainy. Na koniec gry krainy
sktadac sie beda z 16 kart tworzacych kwadrat 4 x 4.

Kazda runda sklada sie z 2 etapow:

Etap 1. Dolozenie 4 kart do planszy
Etap 2. Powiekiszenie lesnej krainy

Etap 1. DOLOZENIE 4 KART DO PLANSZY

Na poczatku kazdej rundy pod 4 polami planszy poldzcie (obrazkiem do gory)

po 1 karcie:

» pod polami koguta, bobra i wiewiorki polézcie po 1 karcie wzietej z géry
stosu $ciezek,

o pod polem krolika polézcie karte wzietg z gory stosu zwierzat.

Etap 2. POWIEKSZENIE LESNEJ KRAINY

Gracz z kogutem (a po nim kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazoéwek zegara) wykonuje ponizsze dzialania:

o Bierze 1 z kart lezacych pod 4 polami planszy.
Uwaga! Nie uzupelniajcie pustych miejsc po wzietych kartach! Pierwszy gracz
(z kogutem) wybiera 1 z 4 kart, nastepny 1 z 3 kart itd. — kazdy kolejny gracz
ma coraz mniejszy wybor.




» Wzigta karte doklada do swojej lesnej krainy (zgodnie z ZASADAMI
TWORZENIA LESNEJ KRAINY).

» Korzysta z pomocy zwierzecia z planszy (zgodnie z OPISEM ZWIERZAT
Z PLANSZY).

Zasady tworzenia lesnej krainy

e Lesna kraina kazdego gracza na koniec gry bedzie sie sktada¢ z 16 kart
tworzacych kwadrat 4 x 4.

 Pierwsza karte (otrzymang podczas przygotowania gry) gracze ktada przed soba.
Kolejne karty musza by¢ doktadane w taki sposéb, aby sasiadowaty bokami
przynajmniej z 1 karta znajdujaca sie juz w lesnej krainie. Wraz z dokladaniem
kolejnych kart kraina moze sie rozrasta¢ w dowolnych kierunkach, wazne
jednak, aby ostatecznie zamkneta sie w 4 kolumnach i 4 rzedach.

o Dokladajac karte (Sciezek lub zwierzat), mozna ja dowolnie obracaé.

o Kart dolozonych do lesnej krainy nie mozna obracac ani przenosié
w inne miejsca.

« Karty $ciezek nie musza by¢ doktadane do juz istniejacych éciezek. Sciezki
moga tworzy¢ §lepe zaulki.

o Sciezki moga by¢ dowolnej dtugosci.

o Sciezka moze by¢ polaczona tylko z 1 kryjéwka zwierzecia.

Uwaga! Jedli zdarzy sie, ze gracz nie ma mozliwosci dolozenia karty w taki
sposob, aby Sciezka nalezata tylko do 1 zwierzecia, doklada ja obrazkiem do
dotu. Karta ta nie bedzie brata udzialu w koricowym liczeniu punktéw.

Przyktad:

@ T2j karty nie mozna dotozyc
w taki sposéb, poniewaz
1 Sciezka moze nalezec tylko
do 1 zwierzecia.

@ Tej karty nie mozna dotozyé
w taki sposéb, poniewaz lesna
kraina nie moze miec¢ wiecej niz
4 kolumny i 4 rzedy.

© Tej karty niemozna | gy |
dotozyc¢ w taki :
sposob, poniewaz nie
sgsiaduje bokiem
z przynajmniej .
1 kartg lezgcq juz w Zesne] krainie.

O Te karte mozna dotozyc w taki
sposob, poniewaz Sciezki mogg ; :
tworzy¢ slepe zautki. Rl ... L, Jo RO . ;



Opis zwierzat z planszy
Po dotozeniu karty do swojej lesnej krainy gracz moze (ale nie musi) skorzysta¢é
z pomocy zwierzecia z planszy: koguta, bobra, wiewi6rki lub krélika.

Uwaga! Gracz moze skorzystac z pomocy tylko tego zwierzecia, pod polem
ktoérego lezata karta wzieta przez graczal! Np. jesli gracz wzial karte lezaca pod

polem wiewiérki, moze skorzystac tylko z jej pomocy.

Kogut
q Jak glosi stare powiedzenie, kto rano wstaje, ten pierwszenstwo dostaje.

Gracz, ktéry wzial karte lezacg pod polem koguta,
wykonuje ponizsze dziatania:

* bierze koguta od jego dotychczasowego posiadacza,

« kladzie go na stole przed soba.

Pamietajcie, ze gracz majacy koguta:

« jako pierwszy wybiera karte na poczatku etapu 2,
e w momencie zakoriczenia gry zdobywa dodatkowy

1 punkt.
Uwaga! Jedli gracie w mniej niz 4 osoby i nikt nie wybrat karty lezacej pod polem
koguta, kogut zostaje u dotychczasowego posiadacza.

Bobr

. Potrzebujecie wody? Lepszego eksperta niz bobr
: ) w lesnej krainie nie znajdziecie!

Gracz, ktéry wzial karte lezaca pod polem bobra,
wykonuje ponizsze dziatania:

e bierze 1 znacznik wody z planszy,

o kladzie go na karcie dowolnego zwierzecia
w swojej lesnej krainie — na wybranym przez
siebie smakotyku.

Znacznik wody zwigksza o 1 liczbe punktéw za dany smakolyk zgromadzony
przez zwierze. Na karcie zwierzecia mozna potozy¢ maksymalnie 4 znaczniki
wody: po 1 znaczniku na kazdym smakotyku.




Wiewiorka

' Macie za malg kryjowke? Wiewiérka jest
ekspertem od ukrywania zapasow, chetnie
wam pomoze.

Gracz, ktéry wzial karte lezacg pod polem wiewidrki,
wykonuje ponizsze dziatania:

e bierze 1 znacznik kryjowki z planszy,
 ktadzie go na karcie dowolnego zwierzecia w swojej
lesnej krainie — na symbolu kryjéwki.

Kazdy znacznik kryjowki zwieksza o 1 pojemnosé kryjowki. Na karcie
zwierzecia mozna polozy¢ dowolna liczbe znacznikéow kryjowek.

Krolik

Jest bardzo towarzyski i pozwoli wam zaprosic do lasu
nowe zwierzeta.

Gracz, ktéry wzial karte lezaca pod polem krolika,

nie wykonuje dodatkowych dzialan. Wziecie karty
z tego miejsca to jedyny spos6b na zwiekszenie liczby
zwierzat w swojej lesnej krainie.

Przyktad wykorzystania znacznikéw wody i kryjowek:
W trakcie rozgrywki na karcie lisa gracz potozyt:
— 2 znaczniki kryjowki - lis moze wiec zgromadzic o 2 smakotyki wiecej (5 zamiast 3),

— 1 znacznik wody na jajku — za kazde jajko zgromadzone przez lisa gracz zdobedzie
1 punkt wiecej (3 zamiast 2),

- 1 znacznik wody na zétedziu — za kazdego zoledzia zgromadzonego przez lisa gracz
zdobedzie 1 punkt wiecej (1 zamiast 0).
Na sciezce prowadzgcej od kryjowki
lisa lezy 6 smakotykow. Lis moze
zgromadzic¢ 5 z nich — lezgcych
najblizej jego kryjowki:
- za 2 dzdzownice zdobedzie
2 punkty,
- za 1 zotedzia zdobedzie
1 punkt,
— za 2 jajka zdobedzie 6 punktéw.




® Koniec rundy

Runda koniczy sie po etapie 2. Jesli pod plansza zostaly karty,
odtézcie je do pudelka.

® Koniec gry
Gra koniczy sie, gdy ulozycie swoje lesne krainy (kazda z nich tworzy
kwadrat 4 x 4). Nalezy wtedy wykona¢ ponizsze dzialania:
» Odwracacie plansze na drugg strone, torem punktow do gory.
e Liczycie zdobyte punkty:
- za zwierzeta w waszych lesnych krainach, ﬁ' ﬁ ﬁ

- za smakolyki zgromadzone przez zwierzeta (pamietajcie, 4&? Cl‘ﬁ? @? +
ze kazdy znacznik wody zwieksza o 1 liczbe punktéw za N B Y A
dany smakotyk zgromadzony przez to zwierze), ?

- gracz z kogutem zdobywa dodatkowy 1 punkt.

o Zdobyte punkty zaznaczacie na torze punktacji (przesuwacie znaczniki graczy
o odpowiednig liczbe pél).

Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu wygrywa
osoba z kogutem lub osoba siedzaca najblizej osoby z kogutem (liczac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

Przyklad liczenia punktow:

W lesnej krainie jest 4 zwierzqt: sikorka (1 punkt), wiewidrka (1 punkt),
lis (2 punkty) i borsuk (3 punkty).

Za zwierzeta gracz zdobywa w sumie 7 punktow (1+1+2+3).
Sikorka ma kryjowke na 4 smakotyki. Zgromadzila w niej:

- 2 jajka (4 punkty),

- 2 dzdzownice (2 punkty).

Wiewiorka ma kryjowke na 5 smakolykow. Zgromadzita w niej:
- 1 dzdzownice (1 punkt),

- 3 zoledzie (3 punkty),

- 1 jezyne (0 punktow).

Lis ma kryjowke na 3 smakolyki + 2 za 2 znaczniki kryjéwki. Zgromadzit w niej:
- 2 dzdzownice (4 punkty),

- 1 zoledzia (0 punktéw),

- 2jajka (6 punktow).

Na wiecej smakolykéw ze Sciezki nie ma juz miejsca w kryjowce.



Borsuk ma kryjowke na 0 smakotykéw + 2 za 2 znaczniki kryjowki.
Zgromadzil w niej:

- 1 dzdzownice (2 punkty),

-1 jezyne (1 punkt).

Na wiecej smakolykow ze Sciezki nie ma juz miejsca w kryjowce.

Dodatkowo gracz zdobywa 1 punkt za koguta. W sumie gracz zdobyt 31 punktow.




Wariant trudniejszy dla 2 osoéb
Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami podstawowe]j wersji gry, z ponizszymi
zmianami.

. szygotowanie gry

Kazdy gracz bierze po 2 karty ze stosu zwierzat i kladzie je (obrazkiem do goéry)
jedna obok drugiej przed soba. Przed potozeniem karty te mozna dowolnie obracac.

@ Przebieg rozgrywki

Etap 2. Powiekszenie lesnej kiainy

Wybieranie kart dotozonych do 4 pél planszy odbywa sie zgodnie z ponizsza
kolejnoscia:

— karte wybiera gracz z kogutem,

— karte wybiera przeciwnik,

- karte wybiera gracz z kogutem,

— pozostalg karte bierze przeciwnik.

Zasady tworzenia lednej krainy

Zasady sa takie same jak w podstawowej wersji gry, z ponizsza zmiang.

o Lesna kraina kazdego gracza na koniec gry bedzie sie sklada¢ z 32 kart
tworzacych prostokat 4 x 8. Wraz z doktadaniem kolejnych kart kraina
moze sie rozrasta¢ w dowolnych kierunkach, wazne jednak, aby ostatecznie
zamknela sie w 4 rzedach i 8 kolumnach lub 4 kolumnach i 8 rzedach.




Wariant z kartami dodatkowymi
Karty celéw opracowane zostaly przez Grzegorza Stawickiego. Polecamy dotaczyc je
do gry po kilkukrotnym rozegraniu wersji podstawowej.

Ponizej znajduja sie zmiany zwigzane z dotgczeniem kart celéw do rozgrywki.
Pozostale zasady sie nie zmieniaja.

@ Przygotowanie gry

1.Skrzyzowanie $ciezek poldzcie na
$rodku stotu.

2. Wybierzcie od 1 do 4 kart celéw, ktére : ¢ obok jajka, jej cel
wlaczycie do rozgrywki. Pozostale i dotyczy wiec tego
karty celéw odtézcie do pudetka. : i smakolyku.

Karta ta lezy

3. Nastepnie wybrane karty celow
w losowy sposéb polézcie przy
skrzyzowaniu $ciezek —
po 1 karcie przy kazdym boku.

Uwaga! Karty te obowigzuja wszystkich
graczy — kazdy z nich moze dzieki nim Kgfiadt?;?iy /
‘ obok dzdzownicy, ¥
zdoby¢ dodatkowe punkty. jej cel dotyczy wiscliah
tego smakolyku. Karta ta lezy obok
jezyny, jej cel
dotyczy wiec tego
smakotyku.

Opis kart celéw znajduje sie na
nastepnej stronie.

® Koniec gry

Policzcie punkty za karty cel6w lezace przy skrzyzowaniu Sciezek. Im lepiej

zrealizujecie dany cel, tym wiecej punktow za niego zdobedziecie.

Liczba punkt6w za kazdy cel jest taka sama: gracz, ktory najlepiej zrealizuje cel,

zdobywa 6 punktow, drugi gracz 3 punkty, a trzeci gracz 1 punkt.

W przypadku remisu kazdy remisujacy gracz zdobywa pelna liczbe punktéw

za zajete miejsce. W zaleznosci od liczby remisujacych graczy nie przyznaje sie

punktéw za kolejne miejsca, np.:

— jesli 2 graczy remisuje na 1. miejscu (zdobywaja po 6 punktéw), nastepny gracz
zajmuje 3. miejsce (zdobywa 1 punkt),

— jesli 3 graczy remisuje na 1. miejscu (zdobywaja po 6 punktow), nastepny gracz
zajmuje 4. miejsce (nie zdobywa wiec punktéw).

Aby mie¢ szanse na punkty za karte cel6w, gracz musi mie¢ w swojej krainie

co najmniej 1 smakotyk, ktérego dotyczy dany cel.
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' Opis kart celow

Kazda karta celu dotyczy 1 rodzaju smakotyku — tego, obok ktérego zostala
polozona przy skrzyzowaniu.
Sprawdzajac, ile punktéw zdobyliscie za karte celu, zawsze liczycie wszystkie

smakolyki, ktérych dotyczy ten cel (zaréwno te zgromadzone przez zwierzeta,

jak i te niezgromadzone).
“ “ Gracz majacy w swojej krainie najwiecej /
TR T REAELT  najmniej smakolyku, ktérego dotyczy ten cel,
w8 ‘IR% B d% zdobywa 6 punktéw. Kolejni gracze zdobywaja
%%J‘ & o W 3 punkty il punkt.
¥ ®w e PP

Gracz majacy w dowolnej kolumnie / dowolnym
rzedzie najwiecej smakolyku, ktérego dotyczy ten
cel, zdobywa 6 punktéw. Kolejni gracze zdobywaja
3 punkty i1 punkt.

Gracz majacy w zaznaczonym obszarze najwiecej
smakolyku, ktérego dotyczy ten cel, zdobywa

6 punktow. Kolejni gracze zdobywaja 3 punkty

i1 punkt.

Gracz majacy na dowolnej Sciezce najwiecej
smakolyku, ktérego dotyczy ten cel, zdobywa
6 punktow. Kolejni gracze zdobywaja 3 punkty
i1 punkt.

Gracz majacy najwiecej Sciezek z przynajmniej
1 smakotykiem, ktérego dotyczy ten cel, zdobywa
6 punktow. Kolejni gracze zdobywaja 3 punkty
i1 punkt.
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