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Uwaga! Pamigtajcie, ze wartosc krainy nie ma nic wspdlnego z tym,
ile s6w jest w krainie. O tym informuje liczba séw — czyli liczba ikonek
sowy

Ciekawostka: sprébujcie znalez¢ wszystkie sowy w krainach sow!
W kazdej krainie jest ich tyle, ile wskazuje liczba séw. Na przyktad
w powyzszej krainie sg 2 sowy (bo sg 2 ikonki ):




CEL GRY

Gracze wybierajg sie w podréz po swiecie ze snéw. Czekaja na nich nie-
zwykte sowie krainy. Niektére sowy przybieraja zaskakujace formy i trze-
ba wytezy¢ wzrok, aby je dostrzec.

Gracze spotkaja réwniez inne zwierzeta: kroliki, koty i kruki. Kazde z nich
moze graczowi poméc w podrézy... lub bardzo jg utrudnic!

Rozegracie kilka rund. Kazda runda to kolejna podréz po krainach séw.
W kazdej rundzie macie 2 cele:

e Aby wasza podréz trwata jak najdtuzej — gracz, ktéry spowoduje zakon-
czenie rundy, nie zdobedzie za nig punktéw!

e Aby wasza podréz zakonczyta sie w krainie z jak najwiekszg liczbg sow
— sowy oznaczajg punkty. Na koniec gry wygra osoba, ktdrej podroze
konczyty sie w krainach z najwieksza liczba séw.

PRZYGOTOWANIE GRY

. Wszystkie karty (krainy séw i karty specjalne) doktadnie potasujcie
i rozdajcie graczom po 3 karty. Trzymaijcie je tak, aby inni gracze nie
widzieli, co znajduje sie na waszych kartach.

B Pozostate karty potdzcie na srodku stotu — bedzie to stos dobierania
(karty w stosie leza obrazkami do dotu). Obok stosu dobierania zo-
stawcie miejsce na karty odtozone w trakcie gry — bedzie to stos kart
wykorzystanych.

© Przed kazdym graczem zrébcie miejsce na karty wyktadane podczas
gry — beda to podréze graczy.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio widziata sowe (lub najmtodszy gracz).
Po turze graczarozpoczynajacego nastepuje tura kolejnego gracza, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej turze gracz musi wykonac jedno z ponizszych dziatan:
A.ZAGRANIE KRAINY SOW

B. ZAGRANIE KARTY SPECJALNEJ

C.WZIECIE KARTY ZE STOSU DOBIERANIA

D.,,RYZYKUJE!”

Kluczowe zasady, o ktérych trzeba pamietac:

¢ Po zagraniu karty (dziatania A, B) gracz nie dobiera nowej karty. Kazde
zagranie karty powoduje, ze gracz ma coraz mniej kart w reku. Aby powiek-
szy¢ liczbe kart w reku, gracz musi wykona¢ dziatanie C.

¢ Na koniec swojej tury gracz nie moze mie¢ w reku wiecej kart niz 3.

A. ZAGRANIE KRAINY SOW

e Gracz wybiera 1 kraine séw sposrdd kart trzymanych w reku i doktada
ja do swojej podrozy (karta doktadana jest obrazkiem do goéry).

e Krainy sow doktadane do podrézy nalezy uktada¢ jedna na drugiej —
tworzg stos. Widoczna jest tylko jedna kraina, ta ostatnio dotozona.

Karta ostatnio dotozona do podrézy to kraina aktualnie odwiedzana przez
gracza.

e Wartos¢ doktadanej krainy musi by¢ réwna lub wyzsza od wartosci
krainy aktualnie odwiedzanej przez gracza. W innym wypadku nie mozna
wykonac tego dziatania.

Doktadane krainy nie muszg mie¢ kolejnych wartosci, np. 4, 5, 6. Na kraine
o wartosci 4 mozna potozy¢ te o wartosci 6.

—

¢ Nie mozna doktadac¢ krain do podrézy innych graczy.

Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.
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Przyktad: Poczatek rundy. Ola chce zagrac kraine sow i rozpoczac¢ swoja
podroz. W reku ma 3 krainy sow (o wartosci 3, 5 i 7) — moze zagrac kazda
z nich. Wybiera kraine o wartosci 5 i kfadzie przed soba. Jest to kraina
aktualnie odwiedzana przez Ole.

Na tym jej tura sie koriczy. Ola ma w reku o 1 karte mniej.
podroz Oli podréz Oli

W swojej nastepnej turze Ola postanowita zagrac kolejng kraine sow. Jej
wartos¢ musi byc rowna 5 lub wyzsza. Ola ma w reku krainy o wartosci
3i 7 - tej pierwszej nie moze dotozy¢ do podrdzy. Doktada wiec kraine
o wartosci 7 — jest to kraina aktualnie odwiedzana przez Ole.

Na tym jej tura sie koriczy. Ola ma w reku tylko kraine o wartosci 3. W na-
stepnej turze nie bedzie mogta dotozyc¢ jej do podrozy, bedzie musiata wigc
wykonac inne dziatanie.

podréz Oli podréz Ol




B. ZAGRANIE KARTY SPECJALNEJ

e Po zagraniu karty specjalnej gracz wykonuje jej dziatanie. OPIS KART
SPECJALNYCH znajduje sie w dalszej czesci instrukcji.

C. WZIECIE KARTY ZE STOSU DOBIERANIA

e Gracz bierze karte z gory stosu dobierania. Niezaleznie od tego, ja-
kiego rodzaju jest to karta (kraina séw czy karta specjalna), gracz do-
daje ja do kart w reku.

Gracz moze mie¢ maksymalnie 3 karty w reku. Jesli ma 3 karty, nie
moze wykonac tego dziatania.

Tura gracza sie konczy. Swojg ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej

strony. i~

Uwaga! Jesli kartg wzieta ze stosu dobierania jest karta spe-
cjalna Kruk, gracz od razu wykonuje jej dziatanie! OPIS
KART SPECJALNYCH znajduje sie w dalszej czesci instrukcji.

Jesli w trakcie gry stos dobierania sie wyczerpie, gracze odktadajg
wszystkie karty ze swoich podrézy z wyjatkiem krain aktualnie odwie-
dzanych! Karty odktadane sa na stos kart wykorzystanych. Nastepnie
gracze doktadnie go tasujg i tworzg z niego nowy stos dobierania.

D. ,RYZYKUJE!”

Przed wykonaniem tego dziatania gracz musi powiedzie¢: ,,Ryzykuje!”,
aby pozostali gracze wiedzieli, ze je wybrat.

Dziatanie to wigze sie z ryzykiem, dlatego zazwyczaj wybierane jest wte-
dy, gdy gracz nie moze lub nie chce wykona¢ innego dziatania.

e Gracz bierze 1 karte z gory stosu dobierania. Musi od razu ja wyko-
rzystac (czyli wykonac dziatanie A lub B)!

e Jesli wzieta karta pozwala graczowi wykonaé dziatanie A lub B, gracz
robi to i jego tura sie konczy.

e Jesli wzieta karta nie pozwala graczowi wykona¢ dziatania A ani B, gracz
odktada jg na stos kart wykorzystanych i runda sie konczy!

Pamietajcie, ze przy tym dziataniu gracz nie moze karty wzietej ze stosu
dobierania dodac do kart trzymanych w reku! Musi ja od razu wykorzy-
sta¢ do wykonania dziatania A lub B.
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KONIEC RUNDY

Runda koniczy sie, gdy gracz wykonujacy dziatanie ,,RYZYKUJE!” nie mo-
ze od razu wykorzystac karty wzietej ze stosu dobierania. W takiej sytua-

cji gracze wykonuja ponizsze dziatania:

(Gracz, ktory zakonczyt runde:

Pozostali gracze:

® Moze (ale nie musi) zachowac na
nastepna runde dowolna licz-
be kart sposrod tych trzymanych
w reku. Nie dobiera nowych kart.

e Musza zachowaé na nastepna
runde wszystkie karty trzymane
w reku. Nie dobierajg nowych kart.

e Odktada wszystkie karty ze
swojej podrozy na stos kart wy-
korzystanych. Gracz nie dosta-
nie punktoéw za te runde.

.

¢ Zdobywajg kraing aktualnie odwie-
dzana - ktada ja (obrazkiem do do-
tu) przed soba. Na koniec gry gra-
cze dostang punkty za te karty™.

Pozostate karty ze swoich podro-
zy odktadajg na stos kart wyko-
rzystanych.

* Uwaga! Jesli kraing aktualnie odwiedzanag jest karta specjalna
Krolik, gracz ktadzie jg przed sobg. Na koniec gry nie dostanie
jednak za nig punktéw, poniewaz nie ma na niej ikonek séw.

Nastepng runde zaczyna gracz siedzacy z lewej strony gracza, ktéry za-

konczyt runde.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie, gdy ktorys gracz zdobedzie 5 kart.

ciestwem.

Przyktad: Gracz na zdobytych kartach ma 15 séw.

Gracze licza sowy na zdobytych kartach. Wygrywa ten, kto
ma najwiecej séw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwy-




OPIS KART SPECJALNYCH

Kot przekazuje swojemu odbiciu w wodzie ktebek wtdcz-
ki — gracz przekazuje swojg podréz innemu graczowi
i bierze jego podroz.

e Gracz zagrywa Kota — odkfada go na stos kart wyko-
rzystanych.

¢ Nastepnie zamienia sie podrézami z wybranym przez
siebie graczem. Jesli ktdrys gracz nie ma kart w swo-
jej podrdézy, mozna zamieni¢ sie z nim, przekazujac mu
swojg podroz i nie biorgc nic od niego.

Tura gracza sie koriczy. Swojg ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

Przyktad: Jarek zagrywa Kota (odktada go na stos kart wykorzystanych) @.
Nastepnie zamienia sie podréZzami z Ola @. Na tym tura Jarka sie koriczy.

stos stos kart
dobierania wykorzystanych

110 zopod

podréz Krysi

podréz
Jarka




Krélik ma klucz do tajemnej skrytki — chowa kraine aktu-
alnie odwiedzang przez gracza.

e Gracz zagrywa Krolika (ktadzie obok swojej podrozy),
a nastepnie bierze kraine aktualnie odwiedzang.

¢ Kraine te gracz umieszcza pod kartg Krdlika i obie karty
chowa na sp6d swojej podrozy.

Uwaga! Jesli Krdlik jest pierwsza karta w podrozy gracza,
nic nie chowa.

Uwaga! Jesli kraina aktualnie odwiedzana ma takg sama wartosc jak kraina
lub krainy lezgce bezposrednio pod nig, Krdlik chowa wszystkie te krainy
(patrz: przyktad ponizej).

Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

Przyktad: Krysia zagrywa Krolika @. Kraina aktualnie odwiedzana ma te
sama wartosc¢ (7) co kraina lezgca pod nig. Krysia obie te krainy wkfada
pod Krélika @. Nastepnie chowa te 3 karty na spdd swojej podrozy. Kraina
aktualnie odwiedzana jest teraz kraina o wartosci 3 @. Na tym tura Krysi
sie konczy.

podroz Krysi podroz Krysi

o

Uwaga! Moze sie zdarzy¢, ze w trakcie gry
Krolik pojawi sie na wierzchu podrézy. Gracz
bedzie moégt potozy¢ na niego kraine séw o do-
wolnej wartosci.




m Kruk nadlatuje znienacka i zabiera graczowi karte z reki.
- i - Uwaga! Jest to karta wyjatkowa. Gracz musi jg za-

grac od razu, gdy trafi do jego reki.

Jesli Kruk (lub kilka Krukdw) trafi do gracza podczas
rozdawania kart na poczatku gry, gracz rowniez mu-
si te karte (lub karty) od razu zagra¢ (nie czekajac na
swojg ture).

¢ Gracz zagrywa Kruka — odktada go na stos kart wykorzystanych.

e Wybiera 1 dowolng karte sposréd tych trzymanych w reku i réwniez od-
ktada jg na stos kart wykorzystanych. Jesli gracz nie ma kart w reku, na
stos kart wykorzystanych odktada tylko Kruka.

Tura gracza sie konczy. Swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony.

Przyktad: Ola w swojej turze postanowifa wzigc karte ze stosu dobierania
— trafita na Kruka @. Od razu odkfada go na stos kart wykorzystanych @.
Nastepnie wybiera 1 karte sposrod trzymanych w reku — wybrata kraine
sow o wartosci 11, ktdra rdwniez odktada na stos kart wykorzystanych@.
Oli zostafa tylko 1 karta w reku. Na tym jej tura sie konczy.

stos stos kart stos stos kart
dobierania wykorzystanych dobierania wykorzystanych




PIEKNA GRA RODZINNA
O PRZYRODZIE!

Gracze tworzg krainy pelne zwierzat, fak i potokéw.
Staraja sie stworzy¢ dobrze dziatajacy ekosystem.
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Poznaj pozostale gry z serii!

Kazda gra ma inne zasady!

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl e @8 /NaszaKsiegarnia ¢ \©J) nasza_ksiegarnia_gry
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