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Przybyliscie do wsi zasnutej gestg mgtg. Chcecie odnalez¢ stoiki ze smaczkami dla psa, ale
jak to zrobi¢, skoro nie widac czubka wtasnego nosa? Aby je odnalez¢, musicie wykazac sie
dobrg pamiecig i starac sie zapamietac, co znajduje sie we wsi. Jesli popetnicie btad, traficie
na gniazdo os, kiore utrudnig wam zadanie:

ELEMENTY GRY

3 gniazda os




CEL GRY

Rozegracie 7 rund. W kazdej z nich do zdobycia jest 1 stoik ze smaczkami dla psa.
W stoikach jest od 1 do 4 smaczkéw. Wygra gracz, ktéry na koniec gry zdobedzie naj-
wiecej smaczkow.

Podczas kazdej rundy kolejno odkrywacie karty wsi. Kazda odkryta karta musi mie¢
wspolng ceche z kartg poprzednio odkrytg — to samo zwierze lub ten sam krajobraz.
Jesli odkryjecie nieodpowiednig karte, traficie na gniazdo os i nie bedziecie mogli konty-
nuowa¢ gry w tej rundzie (uciekacie od os, a w biegu nie da sie graé, prawda?). Gracz,
ktory jako jedyny pozostanie w grze (pozostali trafili na gniazda os i uciekli), zdobedzie
stoik ze smaczkami. Nastepnie rozegracie kolejng runde.

3=¢ KARTY Wsl

Kazda z 25 kart wsi jest inna. Na kazdej z nich jest zwierze i wiejski krajobraz. Kazde
zwierze wystepuje na 5 kartach — na kazdej z nich z innym krajobrazem w tle:

5 zwierzat:

pies Lusia stort Pan Wogon - kot Szrub papuga Pablo

5 krajobrazéw:

zachod storica




&=¢ SLOIKI ZE SIMACZKAMI

Karty te przedstawiajg stoiki z r6zng liczbg psich smaczkow:

2 karty 3 karty 1 karta 1 karta
z 1 smaczkiem z 2 smaczkami z 3 smaczkami z 4 smaczkami

¢ GNIAZDA 05

Jesli gracz odkryje niewtasciwg karte wsi, dostaje karte z gniazdem os. Karta ta stuzy
do zaznaczenia, ze ten ie bi juz i iezacej ie.

Liczba os na obrazku nie ma znaczenia.

Gracz z gniazdem na czerwonym tle rozpocznie nastepna runde.




PRZYGOTOWANIE GRY

Karty wsi doktadnie potasujcie i rozt6zcie na srodku stotu (obrazkiem mgty do gory).

Stworzcie z nich kwadrat sktadajacy sie z 5 rzedéw i 5 kolumn — bedzie to wies.

e Karte lezacag na Srodku wsi odtézcie (bez podgladania!) do pudetka. Nie bedzie brata
udziatu w grze.

o Przygotujcie stos:

B Stoiki ze smaczkami (7 kart) doktadnie potasujcie i potdzcie obrazkiem zamknig-
tych stoikéw do gory.

® Wezcie odpowiednig liczbg gniazd os — wsrdd nich musi by¢ gniazdo na czerwo-
nym tle:
— 2 graczy: wezcie 1 gniazdo os,
— 3 graczy: wezcie 2 gniazda os,
— 4 graczy: wezcie 3 gniazda os.
Wziete gniazda os potasujcie, a nastgpnie potdzcie je n iki ze smaczkami.
Pozostate gniazda os odtozcie do pudetka. Nie bedg braty udziatu w grze.

oTak przygotowany stos potézcie na $rodku wsi (na pustym polu).

Sciggawki odidzcie do pudetka — wykorzystywane sg w wariancie gry opisanym na
koncu instrukgcji.
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Karty roztozone w kwadrat 5x5 tworzg wies.

Na $rodku wsi lezy stos kart.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 7 rund. W kazdej rundzie tylko 1 gracz zdobedzie 1 stoik ze smaczkami.

gracz C
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PRZED PIERWSZA RUNDA

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz podglada <@ 3 srodkowe karty wsi le-
zgce przed nim. Nalezy to zrobi¢ w taki sposéb, aby rywale nie widzieli, co sie na
nich znajduje.

Po podejrzeniu kart gracze odktadajg je na swoje miejsca (wcigz mgta do gory).

PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywke rozpoczyna osoba, ktéra ma psa (lub gracz najmtodszy).

=} Odkrywa 1 karte wsi i kladzie jg obrazkiem do gory.

Uwaga! W pierwszej rundzie osoba rozpoczynajgca nie moze odwréci¢ zadnej z kart
podejrzanych przez graczy. W dalszej czgsci gry (rowniez na poczatku nastepnych rund)

mozna juz je odwracac¢ (patrz: Przykiad, str. 8).

Na tym tura osoby rozpoczynajgcej sie koriczy. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara — kolejni gracze wykonujg swoje tury:

==} Gracz odkrywa 1 karte wsi (lezaca mgta do gory) i ktadzie jg obrazkiem do gory.
Sprawdza, czy jest na niej to samo zwierze lub ten sam krajobraz co na karcie
odwroconej przez poprzedniego gracza. W zaleznos$ci od tego gracz wykonuje
odpowiednie dziatania opisane w dalszej czesci instrukcii:

l“ SUKCES
-1’ NIEPOWODZENIE

Uwaga! Pamietajcie, ze kazda karta odkryta przez graczy (niezaleznie od tego, czy od-
krycie zakoriczylo sig sukcesem, czy niepowodzeniem) pozostaje na stole obrazkiem
do gory.




Przyktad: Osoba rozpoczynajgca nie moze odkryc¢ zadnej z kart oznaczonych symbo-
Iemx. Odkrywa wigc inng karte — z psem na tle zbozZa.




el suxces

Jesli na odwréconej karcie jest to samo zwierze lub ten sam krajobraz co na poprzed-
nio odwréconej karcie, gracz pozostaje w grze. Karta odkryta przez niego pozostaje na

swoim miejscu obrazkiem do gory. Jego tura sig koriczy, a swojg ture wykonuje gracz
siedzacy z lewej strony.

S
'S

Ten sam krajobraz.




1’ NIEPOWODZENIE

Jesli na odwréconej karcie nie ma tego samego zwierzecia lub krajobrazu co na
poprzednio odwréconej karcie, gracz bierze gniazdo os z gory stosu i ktadzie przed
sobg. Oznacza to, ze nity t racza i nie moze on bra¢ udziatu w biezacej
rundzie. Karta odkryta przez niego pozostaje na swoim miejscu obrazkiem do gory. Jego
tura sie koriczy, a swojg ture wykonuje gracz siedzacy z lewej strony.

I

V.

Inne zwierze i inny krajobraz.

SYTUACJE WYJATKOWE

W rzadkich przypadkach mogg mie¢ miejsce ponizsze sytuacje:

== Gracz wykonujgcy ture wie, ze wérod kart lezacych mgtg do gory nie ma karty
z takim samym zwierzeciem lub krajobrazem jak na poprzednio odwroconej karcie.
Mimo to musi jednak odkry¢ 1 karte z mgta (co zakoriczy sig¢ NIEPOWODZENIEM,
wiec bedzie musiat wzig¢ gniazdo os z gory stosu).

H We wsi nie ma juz kart lezacych mgtg do goéry, gracz nie ma wigc mozliwosci odkry-
cia karty w swojej turze. W takiej sytuacji gracz musi wzig¢ gniazdo os z gory stosu.

Doprowadzenie do takiej sytuacji moze by¢ czescig planu waszych przeciwnikow. Bgdz-
_ cie czujni i nie dajcie sie wmanewrowac w gniazdo os!




KONIEC RUNDY

Runda koriczy sie, gdy wszyscy z wyjatkiem 1 gracza maja gniazda os. Runde wygry-

wa gracz niemajacy gniazda os. W nagrode zdobywa stoik ze smaczkami — bierze go
z gory stosu i kladzie przed sobg obrazkiem stoika do géry. Nie podglada, ile smaczkow

jest w stoiku, przekona sie o tym na koniec gry.

PRZYGOTOWANIE KOLEJNEJ RUNDY

Zdobyte stoiki ze smaczkami pozostajg u graczy do korca gry.
Nie sg zwracane po zakoriczeniu rundy.

Wszystkie karty wsi pozostajg na swoich miejscach. Odwroécie je
mgtg do gory.

Zbierzcie od graczy wszystkie gniazda os. Potasuijcie je i potdézcie na
gorze stosu kart.

Gracz, ktéry miat gniazdo os z czerwonym ttem, rozpocznie nastepna
runde.




KONIEC GRY

Gra konczy sig, gdy ktorys gracz zdobedzie ostatni stoik ze smaczkami (wezmie ostat-
nig karte ze stosu).

Gracze odkrywajg swoje stoiki i liczg, ile smaczkéw zdobyli.

Wygrywa gracz z najwieksza
liczbg smaczkéw H W przypadku remisu wygrywa gracz z wigkszg liczbg stoikow (kart).
Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz majacy wiecej smaczkéw w jednym stoiku.

PRZYKLADOWA RUNDA

o Ola rozpoczyna runde. Odwraca karte z papuga i zachodem storica. ﬁ’

e Kuba stara sig odkry¢ karte z papugg lub zachodem storica. Pamieta, ze na jed- B
nej z kart podejrzanych na poczatku gry byta papuga. Odwraca wiec te karte.

e Krysia odwraca karte, na ktorej nie ma ani papugi, ani jeziora. Musi wiec w2|qc
gniazdo os z gory stosu, nie bierze juz wiec udziatu w tej rundzie.

o Sandra odkrywa karte, na ktérej jest ten sam krajobraz (trawa) co na poprzed-
niej karcie odkrytej przez Krysie.

o Ola odwraca karte, na ktérej nie ma tego samego zwierzecia lub krajobrazu co
na poprzedniej karcie. Musi wiec wzig¢ gniazdo os z gory stosu i nie bierze juz
udziatu w tej rundzie.

e Kuba odwraca karte z psem, ktory jest tez na poprzedniej karcie.
Teraz powinna by¢ kolej <rysi, nie bierze juz jednak udziatu w tej rundzie (ma gnlazdo os)

0 Kolej na Sandre. Odkrywa karte z innym zwierzeciem i krajobrazem niz na karcie
odkrytej przez Kube. Bierze wiec gniazdo os z gory stosu.

0 Kuba wygrywa runde, poniewaz tylko on nie ma przed sobg gniazda os. W nagrode bie-
rze stoik ze smaczkami i ktadzie przed sobg. Nie patrzy na drugg strone karty ze stoikiem.

= Krysia ma gniazdo os na czerwonym tle, rozpocznie wigc nastepna runde.







WARIANT: MNIEJ LOSOWOSCI

W wariancie tym stoiki ze smaczkami utozone sg w stosie wedtug okreslonej kolejnosci,
a nie losowo.

Podczas PRZYGOTOWANIA GRY stoiki ze smaczkami potozcie (obrazklem stoikow
do gory) w stosie w nastepujgcej kolejnosci:

— stoik z 4 smaczkami (na dole stosu),
— stoik z 3 smaczkami,

— 3 stoiki z 2 smaczkami,

— 2 stoiki z 1 smaczkiem (na gérze stosu).

Nastepnie na stoiki ze smaczkami potozcie w losowej kolejnosci
odpowiednig liczbe gniazd os (jak w podstawowej wers;ji gry).

ROZGRYWKA przebiega tak samo jak w podstawowej wers;ji gry.




WARIANT: ZDOLNE ZWIERZAKI

Po kilku rozgrywkach w podstawowg wersje gry zagrajcie w wariant wprowadzajacy
zdolnosci zwierzat.

Podczas PRZYGOTOWANIA GRY kazdy gracz dodatkowo bierze $ciagawke ze zdol-
no$ciami zwierzat.

ROZGRYWKA przebiega tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmia-
nami.

Jesli tura gracza zakonczyta sig sukcesem, gracz moze wykonaé atkowe dziatani
zwigzane ze zdolnoscig zwierzecia znajdujgcego sie na karcie odkrytej przez gracza.

Pies Lusia

Masz dodatkowg ture — odwr6é nastepng karte wsi
(lezaca mgta do gory). Jesli jej odwrdcenie zakoni-
czy sie sukcesem, wykonujesz dziatanie zwierze-
cia z tej karty (nawet jesli bedzie to kolejny pies).
Jesli okaze sie porazka, bierzesz gniazdo os z gory
stosu. Pogonity cie osy, nie mozesz juz bra¢ udziatu
w biezacej rundzie.

Kot Szrub

Podejrzyj 1 karte wsi (lezagcg mgta do gory). Zrob
to w taki sposob, aby inni gracze nie widzieli, co sig
znajduje na tej karcie.

Nastepnie odt6z jg na to samo miejsce (mgtg do
gory).




T-Rex Carlo

- Zamien miejscami T-Rexa z kartg sgsiadujgcg bo-
. kiem (w poziomie lub w pionie). Nie ma znaczenia,
~ ktorg strong do gory lezy sasiadujgca karta.

Ston Pan Wogon

Wskaz 1 karte wsi (lezaca mgta do gory). Nastepny
gracz w swojej turze nie moze odwrdcic tej karty.

Jesli pozostata tylko 1 karta lezgca mgtg do gory,
nie mozesz uzy¢ zdolnosci stonia.

Papuga Pablo

Papuga nie ma zdolnosci specjalnych, ale i tak jg
kochamy.




