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CEL GRY: Deby! Zotedzie! Wiewidrki! Dobierz i utéz karty przed soba, tak aby stworzy¢ jak
najwieksze grupy jednokolorowych zotedzi i tym samym zdoby¢ jak najwiecej punktéw.

30 kart:
20 kart zwyktych zotedzi 6 kart wiewidrek 4 karty teczowych zotedzi

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI:

1. Wybierzcie gracza, ktdry bedzie pierwszym zbieraczem badz zbieraczka.

2. Wybrana osoba tasuje wszystkie 30 kart i tworzy z nich zakryta talie.

3. Nastepnie odkrywa ze stosu wskazang ponizej liczbe kart (zalezng od liczby graczy) i uktada
je w kolumnach, tworzac startowa pule wyboru:
2 graczy: 3 kolumny po 2 karty w kazdej.
3 graczy: 3 kolumny po 3 karty w kazdej.

4. Nakoniec zbieracz(ka) kfadzie przed sobq talie kart. Mozecie zaczynac rozgrywke.

PULA WYBORU DLA 3 GRACZY

PULAWYBORUDLAZGRAGZY | REVKEADY

Talia kart bedzie,,wedrowac” pomiedzy
graczami, oznaczajqc osobe aktualnie
petnigcq funkgje zbieracza(-ki).

PRZEBIEG GRY: Twoim zadaniem jest pozyskiwac karty z puli wyboru i jak najkorzystniej
uktadac je w swoim obszarze gry (kazdy sadzi whasne deby). Staraj sie uktadac karty tak, aby
tworzy¢ jak najwieksze grupy Zotedzi. Zotedzie s3 w jednej grupie wtedy, gdy maja ten sam
kolor i s3siaduja w pionie lub poziomie. Grupa zotedzi dostarczy tylu punktw, ile zotedzi sie
w niej znajduje (podwoic te punkty moze wiewidrka). Ale uwaga, na koniec gry mozna policzy¢
punkty tylko za 1 grupe w kazdym kolorze!

Jezeli petnisz funkje Zbieracza(-ki), wykonaj w swojej turze nastepujace czynnosci:
1. Wei talie kart i potdz j3 przed soba.

2. Uzupetnij pule wyboru (pomiri ten krok, jesli to pierwsza tura gry).

3. Wybierz 1 dowolng karte z dowolnej kolumny i dotdz do swojego obszaru gry.

Nastepnie pozostali gracze (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara) réwniez musza
wzig¢ po 1karcie z tej samej kolumny, z ktérej wiasnie dobrat(a) zbieracz(ka). Wybrane
karty doktadaja do swoich obszardw gry. Kiedy to zrobia, funkcje zbieracza(-ki) przejmuje kolejna
osoba (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Grajac w ten sposob, w pewnym momencie
wyczerpiecie talie kart. Kiedy to sie stanie, grajcie dalej bez uzupetniania puli. Gra skoficzy sie,
kiedy zabierzecie z puli wszystkie karty.

DOKEADANIE KART: Po dobraniu karty z puli musisz dotozy¢ ja do swojego obszaru gry. W ten
sposéb bedziesz tworzy¢ konary z rosngcymi po obu stronach Zotedziami (i grasujacymi tu i dwdzie
wiewiérkami). Doktadanie kart rzadzi sie kilkoma opisanymi nizej zasadami. Zwréc szczegdlng
uwage na niewielkie poziome linie, dzielace karty na czesci.

Pierwsza karte pot6z po prostu przed soba. Wszystkie kolejne musza sie stykac przynajmniej
21 karta dotozong wezesniej. Karty musza sie styka¢ przynajmniej jedna caty cze$cia (wyzna-
czong przez niewielkie poziome linie; zaraz wyjasnimy wszystko na przyktadach).

Wszystkie karty nalezy doktada¢ pionowo. Pnie musza sie stykac z pniami, a gatezie z gateziami.

Wiewidrki musza zostac utozone tak, aby miaty gtowy skierowane w gdre. Pozostate karty mozesz
obracac (jest dozwolone doktadanie kart tak, aby zotedzie rosty do géry).

Nowymi kartami mozesz zastaniac czesci (lub nawet catosci) wezesniej dotozonych kart.
Mozesz miec tyle drzew, ile chcesz. Pamigtaj jednak, ze wszystkie karty musza sie ze soba stykac
(pnie z pniami, a gatezie z gateziami).

Gdy w danej turze wszyscy gracze dotoz juz swoje karty, nie mozna zmienia ich utozenia —
ale mozna bedzie w przysztosci zakryc je kolejnymi kartami.



PRZYKEADY DOKEADANIA KART
2 karty w ZIELONYCH ramkach zostaty dotozone prawidtowo:
Karta A zostata dofozona w ten sposob, ze gatezie stykaja sie z gateziami.

Karta B zostata dotozona pniem do pnia i zakrywa
cze$¢ karty dotozonej wezesniej.

2 karty w CZERWONYCH ramkach zostaty
dotozone nieprawidtowo:

Karta C zostata dotozona poziomo.

Karta D zostata dofozona pniem do
gatezi. Poza tym nie styka sie zinng
karta przynajmniej jedna caty czescia.

D.

WIEWIORKI: Wiewidrka podwaja punkty za grupe zotedzi — pod warunkiem, ze sasiaduje
2 zofedziami w tej grupie i posiada ten sam kolor. Pamietajcie, ze wiewidrki musza mie¢ glowy
skierowane do gory. Wiewidrka moze stanowi¢ punkt taczacy twojq grupe zotedzi w danym
kolorze (patrz: przyktad z pomarariczowa wiewidrka ponizej). Wiewidrka sama z siebie
nie zapewnia punktow (jedynie podwaja punkty za zotedzie w grupie).

TECZOWE ZOLEDZIE: Teczowe zofedzie nalezy traktowac jako jokery — posiadaja wszystkie
6 kolorow. Kazdy teczowy zotadz zapewnia, tak jak zwykly, 1 punkt ale, sprytnie utozony, moze
wchodzi¢ w sktad kilku grup zotedzi i zostanie w wtedy policzony kilka razy (patrz:
przyktady oznaczone czerwong i 26tta ramka ponizej).

KONIEC GRY | PUNKTACJA: Gra koniczy sie, gdy wszystkie karty zostana przez graczy zabrane
i dofozone. Policz, ile Zotedzi znajduje sie w twoich najwiekszych grupach zotedzi w kazdym
26 kolordw. Kazdy zotadz w najwiekszej grupie w danym kolorze zapewnia 1 punkt — moze
sie zdarzyc, ze twoja najwieksza grupa w ktoryms z koloréw bedzie sktadac sie wytacznie
21 20tedzia (i tym samym dostarczy ci 1 punkt). Najtatwiej liczy¢ punkty w kolejnosci kolorow:
Q@0 O O ®. 1wycia osoba, kidra zdobyta najwiecej punktéw. W przypadku
remisu wygrywa ta osoba sposréd remisujacych, ktdra stworzyta najwieksza grupe zotedzi
(niezaleznie od koloru).

PRZYKEAD PUNKTACJI:
Ania zdobyta fqcznie 26 punktow.
Na jej wynik ztozyly sie punkty z nastepujqcych grup:

Czerwona grupa:
3 punkty

Pomarariczowa grupa:
3x2 =6 punktéw

6l grupa:
42 =8 puntiy

Zielona grupa:
6 punktéw

Niebieska grupa:
1 punkt

Fioletowa grupa:
2 punkty

=26 punktow

Tafioletowa grupa
réwniez jest warta
2punkty, ale gracz
moze wybra¢ do
punktagitylko jednq

grupe w danym kolorze.
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