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ELEMENTY GRY
80 KART KRAINY	 8 kart smoków	 8 kart portali

32 karty mieszkańców: 
	białe wilki (×8)	 czarne wilki (×8)	 białe kruki (×8)	 zjawy (×8) 

32 karty terenów: 
	pogodny las (×8)	 mroczny las (×8)	 chmury (×8)	 ruiny (×8)

15 KART CELÓW	     48 PŁYTEK MOCY		  NOTES  
							       I OŁÓWEK
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OPIS KART MIESZKAŃCÓW I TERENÓW

Symbole mieszkańców:	     	        Symbole terenów:

 

Na kolejnych stronach znajdują się zasady gry dla 2–4 graczy. W osobnej 
broszurce znajdziecie wariant mocy (dla 2–4 graczy). Więcej wariantów  
(w tym wariant jednoosobowy) znajdziecie na naszej stronie: gry.nk.com.pl.

W instrukcji często używamy określeń karty odkryte oraz karty zakryte:
– karty odkryte leżą obrazkiem (awersem) do góry,
– karty zakryte leżą obrazkiem (awersem) do dołu.

PRZYGOTOWANIE GRY
W zależności od liczby graczy przygotujcie odpowiednią liczbę kart krainy:

	 Jeśli gracie w 2 osoby:	 Jeśli gracie w 3 osoby:	 Jeśli gracie w 4 osoby:

1.	Wybrane w powyższy sposób karty krainy potasujcie i połóżcie zakryte 
na środku stołu – będzie to stos zakryty. 

2.	Weźcie kartę z góry stosu zakrytego i połóżcie ją odkrytą z jego lewej 
strony. Będzie to początek stosu odkrytego.

3.	Weźcie po 4 karty z góry stosu zakrytego. Uwaga! Musicie mieć 4 karty 
różnego rodzaju – jeśli któreś się powtórzą, odłóżcie je na spód stosu 
odkrytego i weźcie z góry stosu nowe karty (np. jeśli macie 2 białe kruki,

2
-1-1

biały wilk chce sąsiadować  
z pogodnym lasem

biały wilk nie chce 
sąsiadować z ruinami

biały wilk jest w konflikcie  
z czarnym wilkiem i zjawą  
(nie chce z nimi sąsiadować)

symbol pogodnego 
lasu

czarny
wilk

biały 
wilk

biały 
kruk

zjawa mroczny
las

pogodny 
las

chmury ruiny

odłóżcie do pudełka 
wszystkie karty krainy  

z 3 i 4 krukami na rewersie

odłóżcie do pudełka 
wszystkie karty krainy  

z 4 krukami na rewersie

nie odkładajcie żadnych 
kart krainy do pudełka

1

2

3
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1 z nich odłóżcie). Połóżcie je odkryte przed sobą w dowolny sposób,
tworząc kwadrat 2×2.  

4.	Następnie weźcie po 12 kart z góry stosu zakrytego i połóżcie je zakryte 
dookoła odkrytych kart. 16 kart leżących przed graczem (4 odkryte  
i 12 zakrytych) to kraina gracza. 

5.	Karty celów dokładnie potasujcie i połóżcie na środku stołu – będzie to 
stos celów.

6.	Weźcie 8 kart z góry stosu celów i połóżcie odkryte w 2 kolumnach – będą 
to dostępne cele.

Płytki mocy odłóżcie do pudełka. Są wykorzystywane w wariancie opisanym 
w osobnej broszurce.

Przygotowanie gry dla 2 graczy:

 

CEL GRY
Podczas rozgrywki każdy gracz tworzy swoją krainę ze snu. W swoich 
snach możecie spotkać 4 rodzaje mieszkańców: białe wilki, czarne wilki, 
białe kruki i zjawy – chcą one sąsiadować z różnymi terenami. Wasze 
krainy mogą też odwiedzić smoki ziejące ogniem, należy więc je ujarzmić. 
Jeśli mało wam magii, możecie umieścić w swoich krainach również portale 
łączące oddalone od siebie miejsca. 
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Czeka was niełatwe zadanie – od tego, w jaki sposób rozmieścicie karty  
w swoich krainach, zależy wasz wynik. Gra się zakończy, gdy ktoś będzie 
miał w swojej krainie wszystkie karty odkryte. Wygra gracz, który za swoją 
krainę zdobędzie najwięcej punktów.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Grę rozpoczyna osoba mająca wilczy apetyt (lub gracz najmłodszy). 
Wykonuje swoją turę, a po niej swoje tury wykonują kolejni gracze zgodnie  
z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje jedno z poniższych działań – A albo B:

A. GRACZ BIERZE KARTĘ ZE STOSU ODKRYTEGO

•	 Dokłada ją do swojej krainy (patrz: ZASADY TWORZENIA KRAIN). 
•	 Tura gracza się kończy. Swoją turę rozpoczyna gracz siedzący z lewej 

strony.

B. GRACZ BIERZE KARTĘ ZE STOSU ZAKRYTEGO

•	 Jeśli gracz chce dołożyć ją do swojej krainy, robi to (patrz: ZASADY 
TWORZENIA KRAIN).

•	 Tura gracza się kończy. Swoją turę rozpoczyna gracz siedzący z lewej 
strony.

•	 Jeśli gracz nie chce dołożyć jej do swojej krainy, odkłada ją na stos odkryty.
•	 Następnie odkrywa dowolną zakrytą kartę w swojej krainie. Odkryta karta 

pozostaje na swoim miejscu.
•	 Tura gracza się kończy. Swoją turę rozpoczyna gracz siedzący z lewej 

strony.

Jeśli stos zakryty się wyczerpie, należy potasować wszystkie karty ze stosu 
odkrytego. Następnie należy stworzyć nowy stos zakryty i odkryć 1 kartę  
z góry tego stosu (jak w PRZYGOTOWANIU GRY, punkty 1 i 2).  
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ZASADY TWORZENIA KRAIN
•	 Kraina gracza przez całą grę musi składać się z 16 kart.
•	 Chcąc dołożyć kartę wziętą ze stosu (odkrytego lub zakrytego), gracz robi 

dla niej miejsce w swojej krainie:
	– usuwa 1 kartę z krainy (odkrytą lub zakrytą) i odkłada ją na stos odkryty,
	– na jej miejsce kładzie (jako odkrytą) kartę wziętą ze stosu. 

Uwaga! 
	– Jeśli gracz chce usunąć z krainy kartę odkrytą, nie może usunąć karty 
tego samego rodzaju co karta wzięta ze stosu. Wybiera odkrytą kartę 
innego rodzaju i odkłada ją na stos odkryty, a na jej miejsce kładzie kartę 
wziętą ze stosu.

	– Jeśli gracz chce usunąć z krainy kartę zakrytą, wybiera dowolną. Nie ma 
znaczenia, co na niej jest, odkłada ją na stos odkryty, a na jej miejsce 
kładzie odkrytą kartę wziętą ze stosu. 

Przykład: Gracz wziął ze stosu białego wilka. Jeśli w swojej krainie ma 
odkrytą kartę białego wilka, nie może jej usunąć. Może usunąć odkrytą 
kartę innego rodzaju lub którąś z zakrytych kart (nawet jeśli okaże się,  
że jest na niej biały wilk). Odkłada ją na stos odkryty, a na jej miejsce kładzie 
odkrytą kartę białego wilka wziętą ze stosu.

•	 Karty portali i smoków mają symbol kłódki. To oznacza, że jeśli takie 
karty leżą w krainie odkryte, nie można ich usuwać. Pozostają one  
w krainie gracza do końca gry (patrz: PORTALE oraz SMOKI).

•	 Jeśli podczas swojej tury gracz spełni warunek któregoś z dostępnych 
celów, bierze go i kładzie obok swojej krainy. Puste miejsce po wziętej karcie 
celu uzupełnia kartą wziętą z góry stosu celów (patrz: KARTY CELÓW).

•	 W swojej turze gracz może zdobyć tylko 1 kartę celu. Jeśli spełnia 
wymagania kilku kart celów – wybiera 1 z nich.

Uwaga! Pamiętajcie, że każdą kartę, którą gdziekolwiek kładziecie  
(do krainy lub na stos odkryty), zawsze kładziecie odkrytą.
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W poniższych opisach kart często stosujemy określenie karty sąsiadujące. 
Karty ze sobą sąsiadują, gdy stykają się bokami, nie narożnikami. 

MIESZKAŃCY I ICH TERENY
Na koniec gry dostaniecie punkty za karty terenu sąsiadujące z mieszańcami 
waszych krain.

BIAŁE WILKI

Bardzo lubią pogodne lasy. 
Boją się ruin.

CZARNE WILKI

Bardzo lubią mroczne lasy. 
W przeciwieństwie do białych wilków 
nie boją się ruin (zapewne dlatego,  
że ruiny i czarne wilki są mroczne). 

 

BIAŁE KRUKI

Bardzo lubią latać w chmurach.
Lubią też latać nad lasami (pogodnymi 
i mrocznymi). Boją się ruin (zapewne 
dlatego, że mieszkające w nich zjawy 
też potrafią latać). 
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2
1
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2 – – –1

– 2 – –

1 1 2 –1
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ZJAWY

Bardzo lubią ruiny.

Przykład punktów za karty terenu sąsiadujące z mieszkańcami: 

	– Biały kruk w najwyższym rzędzie daje 4 punkty, bo sąsiaduje z jedną kartą 
chmur 2  i dwoma pogodnymi lasami 1  + 1 . 

	– Biały kruk w drugim rzędzie daje 4 punkty, bo sąsiaduje z dwiema 
chmurami 2  + 2 , pogodnym lasem 1  oraz ruinami -1 . 

	– Biały wilk daje 3 punkty, bo sąsiaduje z dwoma pogodnymi lasami 2  + 2  
i ruinami -1 .

	– Zjawa daje 6 punktów, bo sąsiaduje z dwoma ruinami 3  + 3 . 
	– Czarny wilk daje 4 punkty, bo sąsiaduje z dwoma mrocznymi  
lasami  2  + 2 .   

3
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KONFLIKTY MIĘDZY MIESZKAŃCAMI KRAINY

Niektórzy mieszkańcy waszych krain nie darzą się sympatią. Jeśli na koniec 
gry karty skonfliktowanych mieszkańców sąsiadują ze sobą, dostaniecie  
2 punkty ujemne za każdy konflikt (1 mieszkaniec może uczestniczyć 
w kilku konfliktach).

Zjawy  
Nie lubią wszystkich mieszkańców (i nikt nie lubi zjaw).

Białe kruki  
Nie lubią zjaw (bo one również potrafią latać). Kruki nie 
zawracają sobie głowy wilkami, spoglądają na nie z góry.

Wilki (białe i czarne)  
Nie lubią zjaw. Jednak zamiast skupić się na zagrożeniu ze strony zjaw,  
wilki toczą spory między sobą: białe wilki nie lubią czarnych wilków  
(z wzajemnością).
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SMOKI 

Zioną ogniem, należy więc je ujarzmić. 

Smoki mają symbol kłódki      . Oznacza to, że jeśli karta 
smoka leży w krainie odkryta, nie można jej usunąć. 
Pozostaje na swoim miejscu do końca gry.

Aby ujarzmić smoka, przynajmniej 2 karty takiego samego 
mieszkańca muszą sąsiadować ze smokiem, np. 2 karty 
białych wilków. 1 mieszkaniec może brać udział w ujarzmianiu 
więcej niż 1 smoka.

Uwaga! Zjawy nie ujarzmią smoka. Informuje o tym symbol        na karcie smoka. 

Liczba punktów za smoki zależy od liczby smoków w krainie gracza. 

1 smok w krainie:	 ujarzmiony = 3 pkt,  
	 nieujarzmiony = 3 pkt ujemne.

2 smoki w krainie:	 każdy ujarzmiony = 5 pkt,  
	 każdy nieujarzmiony = 5 pkt ujemnych.

3 (lub więcej) smoki w krainie:	każdy ujarzmiony = 6 pkt,  
	 każdy nieujarzmiony = 6 pkt ujemnych.

Uwaga! Punkty dodatnie można zdobyć za maksymalnie 3 smoki!  
Za każdego kolejnego (czwartego, piątego itd.) dostaje się 6 pkt ujemnych, 
niezależnie od tego, czy smoki te są ujarzmione, czy nie.

Przykład: W krainie są 4 smoki.  
2 z nich są ujarzmione przez białe kruki 
(  i ), a 1 przez czarne wilki ( ). 
Czwarty smok sąsiaduje z 2 zjawami, 
ale one nie ujarzmiają smoków ( ). 
Skoro w krainie są 4 smoki, to gracz 
zdobędzie za każdego z nich  
6 pkt dodatnich lub 6 pkt ujemnych:
	– 3 smoki są ujarzmione, więc  
3 × 6 pkt = 18 pkt,

	– 1 smok jest nieujarzmiony =  
6 pkt ujemnych.

Gracz zdobył za smoki w sumie 12 pkt.

+/- 3
+/- 5
+/-6

6

6 -6

6
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PORTALE 

Portal to bardzo przydatny wynalazek łączący oddalone  
od siebie miejsca. 

Portale mają symbol kłódki      . Oznacza to, że jeśli karta 
portalu leży w krainie odkryta, nie można jej usunąć. 
Pozostaje na swoim miejscu do końca gry.

Portal sprawia, że wszystkie sąsiadujące z nim karty 
sąsiadują ze sobą. 

Uwaga! Zjawy nie potrafią korzystać z portali. Informuje o tym symbol       
na karcie portalu. 

Dzięki portalom gracze mogą zdobywać lub tracić punkty za sąsiadowanie 
mieszkańców z odpowiednimi terenami, za konflikty między mieszkańcami 
oraz za ujarzmione i nieujarzmione smoki.    

Przykład: 2 białe kruki ujarzmiają 
smoka przez portal.	

Przykład: Połączone portale 
traktowane są jak 1 duży portal.  
Biały kruk ma więc dostęp do  
2 chmur i pogodnego lasu.

2
1
1

-1-1

+/- 3
+/- 5
+/-6

2
1
1

-1-1

2
1
1

-1-1



11

KARTY CELÓW

Karty celów pozwalają zdobyć dodatkowe punkty  
za spełnienie określonego warunku. 

Jeśli kraina gracza podczas jego tury spełnia warunek 
którejś karty celu, gracz bierze ją i kładzie odkrytą przed 
sobą – gracz zdobywa punkty podane na karcie celu.

Puste miejsce po wziętej karcie gracz uzupełnia kartą 
wziętą z góry stosu celów.    

Uwaga! Kraina musi spełniać warunek karty celu w momencie jej zdobycia. 
W dalszej części gry może przestać spełniać ten warunek – gracz nie traci 
zdobytej karty celu i punktów podanych na niej. 

Uwaga! W swojej turze gracz może zdobyć tylko 1 kartę celu. Jeśli spełnia 
wymagania kilku kart celów – wybiera 1 z nich.

WIELKIE TERENY

4 punkty za 3 sąsiadujące ze 
sobą mroczne lasy / pogodne lasy 
/ chmury / ruiny.

Krainy te mogą sąsiadować ze 
sobą przez portal.

W GRUPIE SIŁA

2 punkty za 2 sąsiadujące ze 
sobą czarne wilki / białe wilki / 
białe kruki / zjawy.

Mieszkańcy ci mogą sąsiadować 
ze sobą przez portal.

 

4liczba punktów

informacja, czy karty,  
o których mówi cel,  
muszą ze sobą sąsiadować

cel, czyli warunek 
do spełnienia

4 4 4 4

2 2 2 2
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DWÓCH NA JEDNEGO

3 punkty za 2 mieszkańców 
jednego rodzaju sąsiadujących 
z 1 mieszkańcem innego rodzaju 

(np. 2 kruki sąsiadujące z 1 zjawą lub 2 zjawy sąsiadujące z 1 krukiem). 
Mieszkańcy ci mogą sąsiadować ze sobą przez portal (z wyjątkiem zjaw).

Przykład: 2 białe wilki sąsiadują z 1 zjawą – cel „Dwóch na jednego” 
spełniony. 

Przykład: W tej sytuacji tylko 1 z 2 białych wilków sąsiaduje ze zjawą –  
cel „Dwóch na jednego” niespełniony.

Przykład: W poniższej sytuacji 2 zjawy nie sąsiadują ze sobą (nie korzystają  
z portalu) – cel „W grupie siła” niespełniony.

Biały kruk sąsiaduje z 2 zjawami – cel „Dwóch na jednego” spełniony. W tym 
przypadku nie ma znaczenia, że zjawy nie korzystają z portalu, biały kruk 
korzysta i ma dostęp do obu zjaw. 
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3 3
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PRZYMIERZE

2 punkty za mieszkańców sąsiadujących ze sobą: 
białego kruka z białym wilkiem / czarnego wilka  
z białym krukiem.

WSZYSCY RAZEM

4 punkty za obecność w krainie przynajmniej po  
1 mieszkańcu (zjawa, biały wilk, biały kruk, czarny 
wilk). Karty te nie muszą ze sobą sąsiadować.  
Informuje o tym symbol         na karcie. 

KONIEC GRY
Gdy któryś gracz będzie miał odkryte wszystkie karty w swojej krainie, 
dokańcza on swoją turę i gra się kończy.

•	 Niezdobyte karty celów odłóżcie do pudełka – nikt już ich nie zdobędzie. 

•	 Pozostali gracze odkrywają wszystkie karty w swoich krainach. 

•	 Następnie liczycie zdobyte punkty (patrz: przykład liczenia punktów, str. 14).

Wygrywa gracz, który zdobył największą liczbę punktów. W przypadku 
remisu wygrywa gracz z największą liczbą punktów za pojedynczą kategorię 
punktową. Jeśli nadal jest remis, wygrywa gracz z największą liczbą punktów 
za następną najwięcej punktowaną kategorię punktową.  

Aby ułatwić liczenie punktów, przygotowaliśmy specjalny 
kalkulator, który policzy punkty za was. Dostępny jest na 
stronie gry.nk.com.pl/wilki.

2

4

2
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Przykład liczenia punktów: 
Ola liczy punkty za swoją krainę. Punkty za białe wilki: 
	– Biały wilk daje 2  pkt za sąsiadowanie z pogodnym lasem.

Punkty za czarne wilki:
	– Czarny wilk w górnym rzędzie nie daje punktów (nie sąsiaduje  
z mrocznym lasem).

	– Drugi czarny wilk daje 2  pkt za sąsiadowanie (przez portal)  
z mrocznym lasem. 

Punkty za białe kruki: 
	– Biały kruk w przedostatnim rzędzie daje 2 punkty: 2  pkt za 
sąsiadowanie (przez portal) z chmurami, 1  pkt za sąsiadowanie  
z pogodnym lasem, -1  pkt za sąsiadowanie (przez portal) z ruinami. 

	– Drugi biały kruk daje 2 punkty: 1  pkt za sąsiadowanie z pogodnym 
lasem, 1  pkt za sąsiadowanie z mrocznym lasem. 

Punkty za zjawy: 
Zjawa daje 6 punktów: 3  pkt + 3  pkt za sąsiadowanie z 2 ruinami. 

Punkty za smoki: 
W śnie są 3 smoki:
	– 2 smoki są ujarzmione (przez czarne wilki oraz przez białe kruki) = 6  pkt 
+ 6  pkt.

	– Trzeci smok jest nieujarzmiony = -6  pkt. 

Punkty za karty celów: 
Ola zdobyła 2 karty celów, dostaje za nie 6 pkt (4 + 2).

Punkty za konflikty: 
W śnie są 2 konflikty czarnych wilków z białym wilkiem = -2  pkt + -2  pkt. 

W sumie Ola zdobyła 22 pkt. Kuba również zdobył 22 pkt, a Krysia 20 pkt. 
Ola i Kuba remisują, sprawdzają więc swój najlepszy wynik – Ola najwięcej 
zdobyła 6 pkt, Kuba również 6 pkt. Sprawdzają więc drugi najwyższy wynik – 
u Oli jest to ponownie 6 pkt, a u Kuby 4 pkt. Ola wygrała grę.  
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2

6

6

-6

-1

2

2

4

białe wilki

czarne wilki

białe kruki

zjawy

smoki

karty celów

konflikty
monety  
(wariant gry)

suma:

gracz A gracz B gracz C gracz D

monety  
(wariant gry)

Ola

2

2

4

6

6

6

–4

0

22

4

2

4

3

3

6

0

0

22

2

2

2

6

10

2

–4

0

20

Kuba Krysia
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WARIANT MOCY
Po kilku rozgrywkach w wersję 
podstawową możecie dodać do gry płytki 
mocy. Rozgrywka przebiega tak samo 
jak w wersji podstawowej, z poniższymi 
zmianami. 

PRZYGOTOWANIE GRY
Każdy gracz bierze 1 zestaw płytek mocy 
(zestawy różnią się liczbą kruków na 
rewersach). Pozostałe zestawy odłóżcie do 
pudełka. Następnie każdy gracz wykonuje 
poniższe działania: 

•	 Dokładnie miesza swoje płytki (zakryte).

•	 Kładzie po 1 zakrytej płytce na każdej karcie 
w swojej krainie z wyjątkiem 4 środkowych 
(jak na przykładzie obok).  

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Robiąc miejsce w swojej krainie na kartę wziętą ze stosu, gracz może 
usunąć kartę, na której leży płytka mocy. W takiej sytuacji gracz bierze 
płytkę z usuwanej karty, odwraca i podejmuje decyzję, czy chce zatrzymać 
tę płytkę, czy nie: 

•	 Jeśli gracz chce zatrzymać płytkę mocy, kładzie ją odkrytą obok swojej 
krainy. Miejsce to będziemy nazywać skrytką gracza.

•	 Jeśli gracz nie chce zatrzymać płytki mocy, pokazuje ją rywalom i odkłada 
do pudełka.

	– Płytkę mocy ze skrytki gracz może wykorzystać na koniec swojej tury  
(w turze, w której ją zdobył, lub w innej turze). 

	– Gracz może mieć dowolną liczbę płytek w skrytce. 

	– Gracz może wykorzystać dowolną liczbę płytek w swojej turze. 

Na koniec gry wszystkie zakryte płytki mocy, które zostały w waszych 
krainach, odkładacie do pudełka.

2 +/- 3
+/- 5
+/-6
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OPIS PŁYTEK MOCY
Są 2 rodzaje płytek mocy: przedmioty i zwierzęta.

PRZEDMIOTY
Symbol pokoju

Gracz kładzie tę płytkę odkrytą na karcie wybranego 
mieszkańca swojej krainy. 

Mieszkaniec ten nie wywołuje konfliktów  
z mieszkańcami sąsiadującymi z nim.    

Uwaga! Karta mieszkańca, na której leży ta płytka,  
może być wykorzystana do zdobycia karty celu.

Smoczy pierścień

Gracz kładzie tę płytkę odkrytą na karcie smoka  
w swojej krainie.

Smok ten jest ujarzmiony.   

Traktat o równości

Płytka ta ułatwia zdobycie karty celu „Dwóch na jednego”. 
Zamiast 2 mieszkańców sąsiadujących z 1 mieszkańcem 
gracz może mieć po 1 wymaganym mieszkańcu.

Po wykorzystaniu tej płytki należy odłożyć ją  
do pudełka.  

Projekt przebudowy

Gracz zamienia miejscami 2 dowolne karty w swojej 
krainie (nawet portal lub smoka, pomimo że mają symbole 
kłódek).

Po wykorzystaniu tej płytki należy odłożyć ją do 
pudełka.  

Kryształowa kula

Gracz podgląda 1 zakrytą płytkę w dowolnej krainie 
(swojej lub wybranego rywala). Robi to w taki sposób, 
aby rywale nie widzieli, co się na niej znajduje. 

Po wykorzystaniu płytka ta pozostaje w skrytce 
gracza. Może on korzystać z niej raz na turę  
w kolejnych rundach.  
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Monety

Na płytkach jest od 1 do 4 monet. Na koniec gry gracz zdobywa dodatkowe 
punkty za monety. Punkty te są równe cyfrze jedności sumy posiadanych 
monet (tak, wiemy, brzmi to strasznie). Przykład wszystko wyjaśni: 12 monet 
= 2 punkty, 10 monet = 0 punktów, 8 monet = 8 punktów.

ZWIERZĘTA
FIOLETOWA SOWA

Fioletowa sowa lubi fioletowe płytki (zakryte). Przylatuje, zabiera taką płytkę  
i zostaje. Za moment znowu poleci do którejś krainy...

Gracz bierze zakrytą, czyli fioletową płytkę 
mocy z dowolnej krainy (swojej lub rywala)  

i podejmuje decyzję, czy chce ją zatrzymać:

– jeśli tak, kładzie ją w swojej skrytce,

– jeśli nie, ujawnia ją rywalom i odkłada do pudełka. 
Płytka sowy zostaje w miejscu wziętej płytki. W dalszej 
części gry gracz, u którego jest sowa, może z niej 
skorzystać.

CZARNY KOT ZE ZŁOTYMI OCZAMI

Czarny kot lubi płytki z czarnym tłem. Zabiera taką płytkę ze skrytki. W zamian 
zostawia monetę – złotą jak jego oczy.

Gracz bierze płytkę mocy z czarnym tłem*  
ze skrytki rywala.  

W miejsce wziętej płytki kładzie płytkę monet ze 
swojej skrytki (rywal nie może odmówić tej wymiany).

* Gracz może wziąć całą czarną płytkę (zwierzęta) lub  
w połowie czarną (przedmioty).  
Nie może wziąć płytki z monetami (mają całe rude tło).

Po wykorzystaniu płytki kota należy odłożyć ją  
do pudełka. 

1 2 3 4
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RUDY LIS

Rudy lis lubi płytki z rudym tłem. Zabiera taką płytkę ze skrytki. To zwykły 
rabuś, w zamian nic nie zostawia.

Gracz bierze płytkę mocy z rudym tłem*  
ze skrytki rywala. 

* Gracz może wziąć całą rudą płytkę (monety) lub  
w połowie rudą (przedmioty).

Nie może wziąć płytki ze zwierzętami (mają całe czarne tło).

Po wykorzystaniu płytki lisa należy odłożyć ją do 
pudełka.

Uwaga!  
Więcej wariantów 

znajdziecie  
na naszej stronie  

gry.nk.com.pl/wilki.
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