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Woczesna wiosng, kiedy frawy mienia sie w stoncu soczysta zielenia, kwitng
pierwiosnki i przylaszczki, krolicze rodziny wychodza ze swoich norek.
W dolinie wiele sie dzieje. Babcia Szarusia piecze marchewkowe babeczki,
mama tatka rozwiesza pranie, a mate kroliczki bawia sie na wzgdérzu. Pan
Ostrozen przygotowuje urodzinowe przyjecie dla Koniczynki, a panstwo
Kicalscy szykuja sie na wycieczke.

Zajrzyj przez okienka do uroczych norek i zobacz co su—;- dzueje w dohme
krolikéw. Im Wlecej krohkow W dollnle"-"rym"- !




"4

vy )

16 9
KART DOMKOW  KART LASU

KART KROLIKOW KARTY POMOCY

w 1 ZNACZNIK RUNDY

oampr i LT \. .
Tug® ;1,.»’?”“ 8 ZNACZNIKOW
e r M

ZNACZNIK / M
PIERWSZEGO GRACZA coNHOCO00E T POZYCI
& & @ PLANSZA OGRODKA @
"3 opig 7
9 Koscl 12 ZNACZNIKOW GRACZY 60 ZETONOW SUROWCOW
(3 POMARANCZOWE, (3 FIOLETOWE, 3 CZERWONE, (20 MARCHEWEK,
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Przygsteusanie gry
1. Potdzcie zetony Surowcédw na planszy Ogrédka: zetony Marchewek na polu
marchewek, zetony Chabrow na polu chabréw, zetony Kapusty na polu kapu-
sty 0 Zert
2. Potézcie zeton Rundy na pierwszym polu na forze rundy @ Gra bedzie ,T'rwag":_.
8 rund, jesli gra 2 albo 4 graczy. Gra dla 3 osoéb bedzie frwata 9 rund. :
3. Obok planszy roztézcie znaczniki Pozyciji. Potasujcie doktadnie karty Krolikow,
% 'ééfeph_[e' potdzcie 8 odstonietych kart Krolikéw przy znacznikach Pozycii
ozostatych kart Krélikéw zrbcie zakryty stos €. 3




> z Jego Domkami, moze poczekac az inni gracze odrzucé SWOJe karry Lasu,
a nastepnie potasowac je z tymi, ktére zostaty i wyciagnac 2 koIeJne karTy'. -

Gracz musi zostawic sobie 1z tych kart.

6. Rozdajcie pozostate elementy - kazdy gracz dostaje karte Pomocy ) oraz
3 znaczniki Gracza w jednym kolorze €).
Niewykorzystane karty Pomocy i znaczniki Graczy schowajcie do pudetka.

7. Wybierzcie pierwszego gracza (np. gracza, ktory ma najdtuzsze uszy) — ten
gracz dostaje znacznik Pierwszego Gracza @ i rozpoczyna gre.

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa (PZ). Gracze
zdobywajg PZ za tworzenie kréliczych Rodzin oraz za wykonane misje z kart Lasu

i Domkoéw. Szczegdtowe informacije znajduja sie w sekcjach: Tworzenie Rodziny,
Karty Misji oraz Zakonczenie.

W POMARANCZOWYCH RAMKACH ZNAJDZIECIE DODATKOWE ZASADY, KTORE WARTO WPROWADZIC
DOPIERO PO ROZEGRANIU KILKU PARTII, SZCZEGOLNIE JESLI WSROD GRACZY ZNAJDUJA SIE OSOBY,
KTORE DOPIERO ZACZYNAJA SWOJA PRZYGODE, Z TRUDNIEJSZYMI TYTULAMI. DODATKOWE ZASADY

DOTYCZA TWORZENIA RODZINY (SEKCJA TWORZENIE RODZINY) ORAZ KONCOWEJ PUNKTACJI
(SEKCJA ZAKONCZENIE). WPROWADZENIE DODATKOWYCH ZASAD ZWIEKSZY STRATEGICZNY
POTENCJAL GRY ORAZ SPRAWI, ZE WYGRANA BEDZIE WIEKSZYM WYZWANIEM.

Przebieg gry

Kazda runda sktada sie z 3 faz:

« WYBOR KOSCI.
« ZDOBYCIE KROLIKA.
« ODRZUCENIE SUROWCOW | ZAKONCZENIE RUNDY.
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1.- Pieiwszy gracz rzuca wsz-ys’rklml koscml.

2. Zaczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie przechodzac na kolej-
nego zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera po
1 dowolnej kosci. Ko$¢ nalezy od razu wykorzysta¢. Gracz moze:

+ POLOZYC KOSC NA KARCIE KROLIKA.
Gracz kfadzie kos¢ na karcie wybranego Krélika oraz doktada swoj znacznik.
W fen sposéb zaczyna zdobywac Krolika. Szczegoty w sekcji Zdobycie krolika.

UWAGA! GRACZE NIE MOGA Kt ASC SWOICH KOSCI NA

KARTACH, NA KTORYCH LEZA ZNACZNIKI INNYCH GRACZY.

* WYMIENIC KOSC NA ZETONY SUROWCOW.
Kolor kosci wskazuje typ surowca, a liczba oczek -
liczbe zetonoéw, ktéra nalezy wzia¢ z Ogrodka, np. kose
7 4 oczkami to 4 zetony Marchewek. Aby wzia¢ zetony Su-
rowcow, gracz ktadzie kos¢ w Ogrodku, a z odpowied-
niego pola zabiera wtasciwag liczbe zetondw.

3. Gracze w tej samej kolejnosci powtarzajg akcje wyboru kosci. Jezeli w grze bie-
rze udziat 2 graczy, wybor kosci dokonywany jest po raz trzeci. W rundzie gracz
zdobedzie tacznie 3 kosci (gra dla 2 graczy) lub 2 kosci (przy grze dla 3 albo
4 graczy).

4. Po zakonczeniu wyboru kosci pierwszy gracz bierze 1 kos¢ z pozostatych na stole
i decyduje, czy wykorzysta jej liczbe oczek czy jej kolor.

» Jezeli wybierze kolor kosci, to kazdy gracz otrzyma z Ogrédka po 1 zetonie
Surowca w kolorze tej kosci. Liczba oczek na kosci nie ma znaczenia, gracze
zawsze ofrzymuja po 1 zetonie.

» Jezeli wybierze Iiczbé-oczek na kosci, fo moze, ale nie musi, wymienic¢ 1 karte
Krolika. Wymienia te karte, ktéra znajduje sie na pozyciji wskazanej liczba oczek
na kos<:| Wymlana dofyczy karf Krohkow oznaczonych zefonamt Pozyql od
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Rodzmy GraCZ ‘moze mlec fyle Rodzun ile ma kar‘r Domkow Rodzina to przy- =%
najmmejIZ Kroflk zebr. e’zgodme z zasadami ponizej. Rodzine beda tworzyc:

7 4 karcie rzedznelone sa , 0znacza to, ze danego Krélika mozna
-._'zdoby - na dwa sposoby Wyniki na kosciach mozna modyfikowac za
= pomoca zetondw Surowcdw, sekcja Modyfikacja kosci.

2 DUZE KROLIKI 1 DOWOLNA LICZBA MALYCH KROLIKOW,

 +1DUZY KROLIK | 1 MALY KROLIK,
«1DUZY KROLIK | DOWOLNA LICZBA MALYCH KROLIKOW.

&B DUZYKROLIK (- biaky, CObrazowy . taciaty).

& MALYKROLIK (- biaty, 8 brazowy,  taciaty).

W KAZDEJ RODZINIE ZAROWNO MAELE, JAK | DUZE
KROLIKI MUSZA MIEC UMASZCZENIE ZGODNE Z TABELKA
OBOK.

Frzykiad. Te karte Krolika mozna zdobyc na dwa
sposoby. FPierwszy sposob: gracz kladzie na kar-
cle niebieska kosc z T oczkiem | kosc o dowolnym
kolorze z 2 oczkami. Drugi sposob: gracz kiadzie
na karcie 2 kosci o dowolngj liczbie oczek, ale

oble musza byc zielone.

FPrzyktad. Rodzina Koniczynki skiada sfe
z ¢, ki 8 Zgodnie z umaszczeniem

fabe// Komczyﬂka moze dotozyc¢ do
Rodziny /eo’yme 9@k albo '}

%\,///. r
Gracze po fazie Zdobycie krdlika Sciagaja kosci %ﬂ
i swoje znaczniki z kart Krélikéw i zabieraja zdobyte

Kroliki, uktadajac je w swoich Domkach fak, zeby | iﬁ @ @ b "/‘0\\\( PI/ N\

‘ P)///
kolor i typ Krélika byty widoczne dla innych graczy. Surow- ) i /‘/ .

ce, ktére lezaty na kartach Krélikéw, wracaja do Ogrédka.

UWAGA! KROLIK, KTORY JUZ TRAF I DO
DOMKU, POZOSTAJE W NIM DO KONCA

GRY (NIE MOZNA PRZENOSIC KRO-
LIKOW MIEDZY KARTAMI DOMKOW).

| [ZO0\q

r Jesh gracz nie zdobyt Krélika, o kito- ) \ @ FZ0N\§

; rego sne _s’rara]L -.'zdeJmUJe z kar‘ry fego @\ a WZON; 1B
el s b PZON\



2 DOWOLNE ZETONY SUROWCOW
' DODAJA ALBO ODEJMUJA 10CZKO NA WYBRANEJ KOSTCE, :
ALE NIE MODYFIKUJA JEJ KOLORU.

P 5 s
L UWAGA! NIEZREALIZOWANA KARTA MISJI TO PUNKTY UJEMNE ALBO BRAK syl
PUNKTOW NA KONIEC GRY! =

Na poczatku kazdej rundy gracze moga (ale nie musza) dobraé nowe karty
Domkéw. Gracz dostaje 2 karty Domkéw i wybiera jedng z nich. Odrzuco-

: Przyktad.- Szarus potrzebuje Zielo- S —
na karta wraca na stos kart Domkéw, ktéry trzeba przetasowaé. Jeéli nie ma Sy nej kosci z 1 oczkier, Jednak jest *\yy//e\\(” :
dostepnych 2 kart Domkow — gracz dostaje tylko 1karte i nie moze jej odrzucic. gg dostepna Zielona kosé z 2 oczkami \

Szarus kiadzie na karcie zielona kosc

Kazdy z graczy moze mie¢ maksymalnie:

T ' i dokfada do nigf T Zzeton Marchewki
* 5 kart Domkow (jesli gra 2 graczy). i 1 2eton Chabru. W ten sposéb obni-
* 4 karty Domkoéw (jesli gra 3 albo 4 graczy). 23 liczbe oczek o 1

UWAGAI! GRACZE NIE DOBIERAJA NOWYCH KART LASU PODCZAS GRY.

Gracz moze wykorzysta¢ dowolna liczbe zetondw Surowcdw w
jednym ruchu, czyli np. moze modyfikowac¢ zaréwno kolor, jak

MODYFIKACJA KOSCl i liczbe oczek na kosci w zaleznoéci od potrzeb. Jednak musi

posiada¢ wymagana do modyfikagji liczbe zetondw Surowcdw.

Jedli gracz posiada juz zetony Surowcow (zetony Marchewek, Kapusty, Cha- , ’ ’ :
brow), to zanim wybierze jedna z wyrzuconych koéci, to moze zmodyfikowac RG] [VODIHIAC IR 20 PO, ZEICINONY SIROUCIN Jes ] b Oz

: ; p o TYLKO WTEDY, GDY GRACZ ZDOBYWA KROLIKA. GRACZ NIE MOZE UZYWAC ZETO-
wynik na tej kostce, tak aby zdoby¢ wybranego Krélika.

NOW SUROWCOW DO ZDOBYCIA KOLEJNYCH ZETONOW.

2 ZETONY TEGO SAMEGO SUROWCA ZMIENIAJA KOLOR : : : :
WYRZUCONEJ KOSCI NA KOLOR SUROWCA, WYMIANA KART KROLIKOW WtOCZYKIJOW

ALE NIE MODYFIKUJA LICZBY WYRZUCONYCH OCZEK.
Gracze nie moga wymieniaé kart Krélikéw, ktore znajduja sie juz w Domkach.

Przyktad. Szarus potrzebuje nie- ) //a\ ( Jesli gracz zdol?y’r k.ar‘.re Krél.ika, ktérej nie mozg dg’raczyé do Zzadnego ze swoich
bieskiej kosci z 4 oczkarmi. Jed- ? ‘ Domkow, to zabiera jg i ktadzie przed soba - sfaje sie ona karta Krélika Wtéczykija.
nak jest dostepna pomarariczowa Jesli gracz ma juz 2 fakie karty, to moze wymienic¢ je na 1 dowolnego dostepnego na
kosé z fakim wynikiern. Szarug stole Krolika. Dostepny Krolik to faki, na ktérym nie lezy znacznik zadnego z graczy.

ktadzie wiec na karcie niebieska
kosc oraz 2 zetony Chabrow.
W ten sposob zmienia kolor kosci
na wymaagany.

Wymiana kart Krélikéw Wtéczykijéw to dodatkowa akcja, ktora mozna wykonaé
przed swoim normalnym ruchem, czyli przed wyborem kosci. Karty wykorzysta-
nych Krélikow Wtoczykijow trafiaja do talii zakrytych kart Krolikow (talie nalezy
potasowad).

Gracz moze miec¢ jednoczesnie tylko 2 Kroliki Wtdczykije. Kazda kolejna niepa-
sujaca karta Krolika od razu trafia do talii zakrytych kart (talie nalezy potasowac).

Gracz moze do’rozyc swojego Krollka Wfoczykua fylko do nowej karl'y Domku_




/-s

" ODRZUCENIE SUROWCOW 1B _>
| ZAKONICZENIE RUNDY J

Na kartach Krélikéw znajduja sie oznaczenia, k‘rore okreslajag, Jakle kOSCI sa po-
trzebne, aby zdobyc konkretnego Krolika.

1. Gracze musza odrzuci¢ nadmiar posiadanych zetonow Surowcow.

KOSTKA WE WSKAZANYM KOLORZE, Na koniec rundy gracze moga miec tylko:
O DOWOLNEJ LICZBIE OCZEK. * po 2 zetony Surowcow jednego rodzaju i tacznie posiadac 6 zetonow —

. jesli gra 2 albo 3 graczy,
* po 3 zetony Surowcow jednego rodzaju i tacznie posiadac 9 zetondw —
jesli gra 4 graczy.
KOSTKA WE WSKAZANYM KOLORZE
@ 1 O OKRESLONEJ LICZBIE OCZEK. 2. Pierwszy gracz uzupetnia puste Pozycje nowymi kartami Krélikéw ze stosu
kart Krolikow, przesuwa znacznik Rundy na kolejne pole i przekazuje znacznik
Pierwszego Gracza osobie po swojej lewej stronie.

KOSTKA W DOWOLNYM KOLORZE,
ALE O OKRESLONEJ LICZBIE OCZEK.

Zaﬁﬁﬁmgeru)e

2 KOSTKIW TYM SAMYM, DOWOLNYM KOLORZE, Gra konczy sie po:
KAZDA O ROZNEJ LICZBIE OCZEK. * 8 rundach - jesli gra 2 albo 4 graczy,
* 9 rundach - jesli gra 3 graczy.
oo Nastepnie gracze podliczaja swoje PZ, zgodnie z ponizsza tabelka. Wygrywa
8 2 KOSTKIW ROZNYCH OD SIEBIE KOLORACH, gracz, ktéry zdobyt najwiecej PZ. Jesli jest remis, wygrywa gracz, ktéry dodat-
ALE O TAKIEJ SAMEJ LICZBIE OCZEK. kowo zebrat najwiecej zetondw Surowcow.
ZADANIE LICZBA ZDOBYTYCH LUB STRACONYCH PZ
2 albo 3 Kréliki w Rodzinie +1 [ v
4 Kréliki w Rodzinie +2 [ 2
5 albo wiecej Krolikéw w Rodzinie +3
2 Duze Kréliki w Rodzinie +1
Wykonana misja z karty Lasu 15
Niewykonana misja z karty Lasu (0] “
= Wykonana misja z karty Domku +2 —

~ Niewykonana misja z karty Domku
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- Rodzing,
* 1punkt z5 Roo’z/_ng 5

:Ded’gfuu;ja od Aub@r‘&L gry:

Dla moje krdliczej rodzinki — Stasia, Tadzia i Michata.
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Odkryj wiecej naszych gier na n/ZielonaSowaGRY
Serdecznie dziekujemy naszym testerom w tym graczom z Klubu Grotaw Zyrardowie!

Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byty kompletowane z najwieksza starannoscia. Jezeli jednak okaze sie,
ze w pudetku czegos brakuje, jakis element jest zniszczony lub Zle wydrukowany (za co bardzo przepraszamy),
prosimy o przestanie informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres:
wydawnictwo@zielonasowa.pl
Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych, 1j. imienia, nazwiska, adresu do korespondenciji i adresu e-mail.
Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja sie na stronie:
www.zielona sowa.pl/polityka-prywatnosci



