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5 ZASADY GRY 2

CEL GRY

Nadcigga zima. Pasikonik i Mrowka szykujq zapasy. Kto uzbiera wigcej, ten
przetrwa zime. Wciel sie w Pasikonika i Mrowke, zbieraj zapasy i uwazaj na
zlodziejaszkow!

ZAWARTOSC

O 48 okragtych kart Sciezek ‘ w 4 réznych rodzajach ( : ‘ G ).

O 12 naklejek przedstawiajacych Mrowke (6 przoddw i 6 tytdéw) do naklejenia
na 6 pionkow Mrowki

O 2 naklejki przedstawiajace Pasikonika (1 przod i 1 tyl) do naklejenia na
pionek Pasikonika iﬁ- .

O 12 okragtych naklejek (3 komplety 4 rodzajow | ': ' ‘ ) do
naklejenia na zetony Wyboru (4 czame i 8 czerwonych).

O 1 plansza przedstawiajgca Spizarni¢ (do ).

0 20 kostek w 4 kolorach (do ).

O 14 kart Zapaséw a (do wariantu zimowego).

O 6 kart Zdolnosci . (do odmiany wariantu zimowego).

PRZYGOTOWANIE
Gra oferuje dwa warianty do wyboru: (fatwiejszy) 1 zimowy
(trudniejszy). Kazdy z nich przygotowuje si¢ w inny sposob, a ilustracje wewnatrz
pudetka pokazuja, jak nalezy to zrobi¢. Na rysunku 1 pokazano przygotowanie
rozgrywki w ; na rysunku 2 — przygotowanie do
czteroosobowej rozgrywki w wariancie zimowym.
W obu przypadkach nalezy potasowa¢ karty Sciezek i utozyé 16 odkrytych kart
w kwadracie 4x4. Reszta tych kart pozostaje w zakrytej talii.

Zwyciestwo w tym wariancie odnosi ten, kto do konca gry uzbiera wiecej
punktéw niz przeciwnicy. Gra trwa kilka rund, w czasie ktorych Mrowka
podaza r6znymi $ciezkami, aby zebra¢ zapasy zywnosci. Celem Pasikonika
jest odgadnac jej zamiary i skras¢ jej zbiory. W kazdej rundzie jeden z graczy
odgrywa role Mrowki, inny zas — Pasikonika.
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Gre rozpoczyna najmlodszy z graczy, bierze 6 pionkéw Mrowki i 4 czarne
zetony Wyboru. Jego sasiad z lewej otrzymuje zielony pionek reprezentujacy
Pasikonika. Na koniec kazdy z graczy wybiera ulubiony kolor i kladzie
przed soba 5 kostek w tym kolorze.

Kazda runda sktada si¢ z kilku
wykonywanych kolejno etapow:
1. Mréwka dokonuje Wyboru
2. Pasikonik dokonuje Wyboru
3. Ujawnienie 1 Zbiory
4. Koniec rundy

Grajacy Mrowka rozpoczyna od rozstawienia swoich szesciu pionkow na
kartach Sciezek. Na zadnej karcie nie mozna postawié dwoch pionkow
Mrowki, a kolejne pionki trzeba dostawia¢ tak, by sasiadowaly w pionie lub
W poziomie z co najmniej jednym pionkiem potozonym wczesniej. Powstanie
nieprzerwana $ciezka, taka jak na rysunku na dole strony. Nastepnie gracz ten
wybiera w tajemnicy 1 Zeton Wyboru — z kart tego rodzaju ( ¢ : ' & )
chce zebra¢ plon. Grajacy Mrowka ktadzie wybrany Zeton przed sobg (zakryty).
Uwaga: JeSli na kartach danego rodzaju grajacy Mréwka nie polozyl
zadnego swojego pionka, nie moze wybraé Zetonu z tym rodzajem SciezKi.

Grajacy Pasikonikiem prébuje odgadnaé, z jakiego rodzaju Sciezki Mrowka
bedzie zbieraé jedzenie, aby moc przejac je dla siebie. W tym celu umieszcza
pionek Pasikonika na jednej z kart, na ktorej stoi juz pionek Mrowki (jak
W ponizszym przyktadzie).
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Grajacy Mrowka ujawnia swoj wybor, odkrywajac przed innymi swoj Zeton
Wyboru.

Wydarzy si¢ jedna z dwéch rzeczy:

Pasikonik prawidlowo odgadl, jaka Sciezke wybrala Mréwka
(== . w przykltadzie na poprzedniej stronie).
Grajacy Pasikonikiem zabiera dla siebie wszystkie karty Sciezki w tym
wybranym rodzaju, na ktorych stojg pionki Mrowki.

ALBO

O Pasikonik nie zgadl, jaka Sciezke wybrala Mréwka

( =7  przyktadzie na poprzedniej stronie).

Wowczas to grajacy Mrowka zabiera dla siebie wszystkie karty w tym
wybranym rodzaju, na ktorych wczesniej postawit pionki Mrowki.

[ W przykladzie obok Pasikonik postawit swdj pionek na ’ i chybik. Grzquq]

Mrowka zabiera 3 karty typu , ha ktorych stoja jego pionki.

Ten, kto zebrat karty Sciezki, przesuwa sic po odpowiedniej polce Spizarni.
Za kazda zabrana karte Sciezki gracz przesuwa swoja kostke ¢/ o jedno
miejsce w prawo (zebranie pierwszej karty danego rodzaju pozwala
potozy¢ kostke na skrajnym lewym polu odpowiedniej potki).

Kazda z potek odpowiada innemu rodzajowi Sciezki ( ¢ : ' ' ).
Wszystkie karty, dzigki ktorym kostka miataby
zostaé przesunigta poza skrajne prawe pole danej
potki, przepadajg. W takim wypadku kostka
pozostaje na miejscu i .

W przyktadzie obok grajgcy Pasikonikiem
(albo Mrowkg) zebrat 3 karty typu

Poniewaz nie mial wczesniej swojej kostki
"4 na pélce, ktéra odpowiada temu rodzajowi
Sciezki, kladzie teraz kostke 4 na trzecim polu
tej potki, na miejscu oznaczonym ;
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Gdy ruch w Spizarni zostanie zakonczony, odrzuccie do pudetka wszystkie
karty Sciezek zebrane w tej rundzie, z wyjatkiem tych posiadajgcych
symbol owada ( @ & ;-'3- fe ¥ ). Karty te ktadzie si¢ zakryte przed
graczem, ktory je zebral. Zawsze moze on je podejrzeé, aby sprawdzic,
jakie owady juz posiada.

Jesli gra si¢ jeszcze nie skonczyla, zastapcie zebrane karty nowymi
(dobranymi z talii), aby odtworzy¢ poczatkowy uktad 4x4. Role Pasikonika
1 Mrowki zostang teraz przekazane kolejnym graczom, z uwzglednieniem
ponizszych reguk:

« Jesli w tej rundzie karty Sciezek zebral grajacy Mréwka, przekazuje
on role Mrowki swojemu sgsiadowi z lewej, ktory przejmuje pionki Mrowki
oraz czarne zetony Wyboru.

« Jesli w tej rundzie grajacy Mréwka nie zebral kart Sciezek, pozostaje
on w roli Mrowki na kolejna runde. Jak widaé, dany gracz bedzie grac
Mréwka dopoty, dopoki nie uda mu si¢ zebraé kart Sciezek.

* Grajacy Pasikonikiem, bez wzgledu na to, czy zebral karty czy nie,
przekazuje swoja role graczowi siedzacemu po swojej lewej stronie. Ten
gracz przejmuje pionek Pasikonika.

Jedna osoba nie moze gra¢, rzecz jasna, Pasikonikiem i Mrowka
jednoczesnie. Jesli rola Pasikonika miataby przypasc¢ grajacemu Mrowka
(ktory w danej rundzie nie zebrat zadnych kart), rola ta przechodzi dalej na
lewo od grajacego Mrowka. W rozgrywce dwuosobowej obie role musza
by¢ wymienione w tym samym czasie, albo gracze nie zmieniaja si¢ wcale.

Teraz mozecie rozpocza¢ nowa runde.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy przesunie swoje kostki na ostatnie
pola 2 réoznych poélek lub gdy w talii nie ma do$é kart Sciezek, aby
odtworzy¢ uklad 4x4.
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Kazdy gracz uzywa Jednej ze swoich pozostatych kostek, aby podliczy¢
swoje punkty na torze biegngcym wokot Spizarni. W zaleznosci od

polozenia swoich kostek na potkach Spizarni, kazdy gracz zdobywa za nie
0, 1, 3, 6 lub 10 punktow.

Nastepnie wszyscy odkrywaja karty z wizerunkami owadow, ktore zebrali
w trakcie gry. Kazdy rodzaj owada przynosi graczowi punkty, ktorych liczba
zalezy od tego, ile zebral on owadow tego samego rodzaju:

jx (7] _::A W .-I;\ W fﬂ]x T’
1 1 ] 10
Wygrywa ten, kto ma najwigcej punktéw po zsumowaniu wynikow ze
Spizarni oraz punktéw za owady.
W przypadku remisu wygrywa ten, kto dodatkowo zebral najwigcej kart
z owadami. Jesli i teraz remis pozostaje nierozstrzygnigty, remisujacy
gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Przykiad punktowania:

Lgczny wynik
10+ 0 +1 + 10 + 3 = 24 punkty

Gracz, ktory zebrat karty Sciezek, kladzie je przed soba odkryte.
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WARIANT ZIMOWY
W tym wariancie gromadzi si¢ karty Zapasow, a wygra ten, kto pierwszy
zdobedzie 4 punkty zwyciestwa. Gra toczy si¢ przez kilka rund, jak
w . Przed rozpoczegciem gry kazdy gracz otrzymuje

z talii 1 losowa karte Sciezki (moze ona przedstawia¢ owada), ktora ktadzie
odkryta przed soba.

Zamiast Spizarni 1 kostek, w wariancie zimowym uzywa si¢ Kkart
Zapasow. Dobierz 3 karty z talii Zapasow i potdz je odkryte na stole.
W rozgrywce dwuosobowej nalezy usunac z gry wszystkie karty Zapasow,
ktore w prawym dolnym rogu maja oznaczenie 3+ lub 4. W rozgrywce trzy-
osobowe] nalezy usuna¢ z gry wszystkie karty Zapasow, ktore w prawym
dolnym rogu majg oznaczenie 4. W rozgrywce czteroosobowej uzywa si¢
wszystkich kart Zapasow.

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy, bierze 6 pionkow Mrowki i 4 czarne
zetony Wyboru. Jego sasiad z lewej otrzymuje zielony pionek reprezentujacy
Pasikonika. I w koncu, jesli graja wigcej niz 2 osoby, kazdy z tych pozostatych
graczy otrzymuje zestaw 4 czerwonych zetonéw Wyboru. To beda Czerwone
Mrowki!

PRZEBIEG RUNDY

1. Mréwki dokonujg Wyboru (w rozgrywce dla 3 lub 4 graczy
ten punkt obejmuje tez Czerwone Mrowki)
2. Pasikonik dokonuje Wyboru
3. Ujawnienie i Zbiory
4. Zakup jednej karty Zapasow
5. Koniec rundy

1. Mrowki dokonujg Wyboru
W rozgrywce dla 2 graczy ta faza przebiega tak samo, jak w

. Gracze, ktorzy w grze 3- lub 4-osobowej nie pehnig ani roli Mrowki,
ani Pasikonika, bedg Czerwonymi Mrowkami.
Kazda Czerwona Mrowka, w tym samym czasie co grajacy Mrowka
w tajemnicy przed innymi wybiera 1 czerwony zeton ze swojego zestawu zeto-
néw Wyboru, prébujac odgadnad, z ktorej Sciezki Mrowka bedzie zbieraé plon.
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2. Pasikonik'dokonuje Wyborlu

Ta faza przebiega tak samo, jak w wariancie jesiennym.
3. Ujawnienie i Zbiory

Ta faza przebiega podobnie jak w wariancie jesiennym, ale wystepuja
3 roéznice opisane ponizej:

* Czerwone Mrowki (w grze dla 3 lub 4 graczy) ujawniaja swoje wybory
jednocze$nie z Mrowka. Jesli zbiory Mrowki nie zostaly przechwycone przez
Pasikonika, kazda Czerwona Mrowka, ktora wybrata ten sam rodzaj Sciezki co
Mréwka, dobiera 1 karte z talii Sciezek i ktadzie ja przed soba odkryta.

* W przeciwienstwie do wariantu jesiennego, te karty nie sg odrzucane. Gracz
uktada je przed soba w stos jako rezerwe.

« Owady - tym wariancie karty Sciezek przedstawiajace owady sa uzywane
w inny sposob. Ilekro¢ Mréwka miataby zebra¢ zdobyte przez siebie karty
Sciezki, moze poprosi¢ 0 pomoc znajome owady( ‘ } ho) o X, @)
Gdy grajacy Mrowka miatby zebraé karte Sciezki z w1zerunklem owada,
on i tylko on moze zdecydowal, ze zamiast zebrania tej karty zabierze
z kwadratu 4x4 dowolng inng karte przedstawiajaca takiego samego owada,
bez wzgledu na to, czy stoi na niej pionek Mréwki czy nie. Karty Sciezek bez
wizerunkow owaddw sg zbierane normalnie, tak jak w wariancie jesiennym.

4. Zakup jednej karty Zapasow

Gracz, ktory zebrat karty Sciezki (Pasikonik
lub Mréwka) moze zdecydowac¢ si¢ na zakup
1 karty Zapasow sposrod trzech odkrytych.
Cena zakupu pokazana jest w lewej czgsci karty
— nalezy odrzuci¢ odpowiednig liczbg kart
Sciezek zebranych w czasie gry.

Wydane karty kladzie si¢ zakryte na stosie
kart odrzuconych. Jesli talia si¢ wyczerpie,
przetasujcie stos kart odrzuconych, by utworzy¢ nowa talig.
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Uwaga! Podczas zakupu mozesz uzy¢ trzech kopii jednego rodzaju Sciezki,
aby opfaci¢ nimi 1 inny (dowolny) rodzaj Sciezki, ktoéry jest wymagany
w koszcie zakupu. Przyktad: 3 moga by¢ uzyte w zastepstwie 1

Odkryte karty zakupionych Zapasow gracz wyktada przed sobg. Kazda
karta Zapasow przynosi jej wladcicielowi 1 punkt zwyciestwa ( /).
Kazda karta Zapasow wystepuje w grze w dwoch kopiach. Jesli graczowi
uda si¢ naby¢ obie kopie jednej karty, taka para warta jest 3 punkty zamiast -
normalnych 2.

Odliczona suma
Uwaga! Jesli po zakupie karty Zapasow nie pozostaly ci zadne karty Sciezek,
dobierz dodatkowsa karte Sciezki i potéz ja przed soba odkryta — to twoja nagroda
za znakomite zarzadzanie kartami!

5. Koniec rundy

Jedli to jeszcze nie koniec gry, odbudujcie wyjsciowy uktad 4x4 ktadac nowe
karty Sciezek w miejscu tych juz zebranych. Jesli zakupiono jakie§ karty
Zapasow, zastapcie je nowymi kartami z talii Zapasoéw. Role Mrowki i Pasikonika
przechodza na kolejnych graczy, tak jak w wariancie jesiennym. Gracze, ktorzy
nie s3 ani Pasikonikiem, ani Mrowka, zostaja Czerwonymi Mrowkami. Teraz
mozecie rozpocza¢ nowa rundg.

KONIEC GRY

Gra dobiega konca, gdy jeden z graczy zgromadzi 4 punkty zwycigstwa. Ta osoba
zostaje zwyciezca 1 spokojnie spedzi zime przy kominku.

Po dodatkowy wariant gry zapraszamy na stroneg:
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