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lesie zwierzeta sq madre, w innym wypadku

tosiem. Oh nie, nie tosiem z takimi rogami...."

Raz jeszcze mysliwy urzadza polowanie w lesie. Wszystkie zwierzeta uciekaja w poptochul
Whasciwie nie do kofica wszystkie. Tylko gtupie zwierze zwracatoby na siebie uwage. W naszym

Nasze zwierzeta zwyczajnie spaceruja po lesie, przekonujac mysliwego, ze tak naprawde
szuka czego$ innego."Czy praghie pan wytropi¢ krélika Panie Mysliwy? Przykro mi, ale jestem

ich glowy wisiatyby nad kominkiem mysliwego.

Gracze wcielaja sie w role krélikéw i fosi.
Jeden z graczy, bedacy narratorem, rozktada
karty, aby wskazaé, ktére zwierzeta majq
najwieksze szanse ha ucieczke. Pozostali
gracze uzywaja rak, aby pokazaé krélicze uszy
lub rogi poroze tosia w réznych ksztattach, tak
by mysliwy nie ustrzelit zwierzyny. Gdy
narrator odwraca karte mysliwego, pozostali
gracze przestajq, sie ruszaé, a narrator zlicza

punkty za kazde zwierze. Gracze przesuwaja
swoje figurki krélikéw i tosi wzdtuz lesnego
szlaku, odsuwajac od siebie niebezpieczenstwo
na odlegtos$¢ zalezng od wyniku. Nastepnie nowy
gracz wciela sie w role narratora i rozpoczyna
nowa runde. Gra sie kofczy, gdy wszyscy
gracze mieli okazje wcieli¢ sie w role narratora
dwa lub trzy razy, a wygrywa gracz, ktérego
figurka jest wysunieta na prowadzenie

ZAWARTOS(¢

Postuchaj: czy co$ styszysz?

To mysliwy ze swoja strzelbq!

Nie panikuj, nie ptacz.

Nie przyciagniesz jego uwagi

Jesli sie uspokoisz i bedziesz sprytny
Mozesz sie predko wymknaé.
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15 kart szlaku

T
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6 kart graczy w réznych kolorach

12 figurek

krolikéw i tosi
111 kart punktow




PRZYGOTOWANIE

W pierwszej rundzie narratorem jest gracz, ktéry
wygladem najbardziej przypomina tosia. W przypadku
remisu  wybierzcie gracza, ktéry najbardziej
przypomina krélika. Jesli nadal jest remis wybierzcie
narratora losowo. Mozna tez wybraé narratora
dowolng inng. metoda. Narrator siada nhaprzeciwko
pozostatych graczy przy stole. Najlepszy jest
prostokatny stét, na tyle dtugi by gracze miescili sie po
jednej stronie.

Utéz karty szlaku w rzedzie na srodku stotu. Kazdy z
graczy(wtaczajac w to narratora) wybiera kolor. Kazdy
z graczy umieszcza karte ze swoim kolorem przed
soba, Wszystkie figurki krélikéw i tosi powinny zostaé
umieszczone na pigtej karcie szlaku nosami skierowane
na wprost(w kierunku diuzszej czesci szlaku). Narrator
uktada karte wiersza na stole, tak by krotszy wiersz
(ten z 6cioma wersami) byt na gérze. Karty punktacji
powinny zostaé potasowane, a talia znajduje sie w
rekach narratora.

Pozostali
gracze

Chtopak, ktory nie chce bra¢ udziatu w grze, w ktérej
moze wygladac¢ niepowaznie.

Dziewczyna, ktéra naprawde lubita tego chtopaka i
jest zawiedziona, ze jest takim sztywniakiem.

Narrator

punktéw

RUNDA

Kazda runda jest rozgrywana w ten sam sposéb, akcje prowadzi narrator.

NARRATOR
Zawieranie zaktaddw

Narrator umieszcza swoja karte przed jednym z
graczy. Cokolwiek sie stanie zwierzeciu tego gracza to
samo stanie sie réwniez narratorowi.

Rozdawanie

Narrator rozpoczyna czytaé wiersz wolno i wyraznie.
Przy pierwszym stowie kazdego wiersza losuje karte i

patrzy na jej tres¢(tak by inni gracze nie widzieli
tresci). Gdy narrator dotrze do tekstu pisanego
pogrubiong czcionka, umieszcza karte na stole tak by
tresé byta widoczna dla wszystkich, karte wiasciwa
strona w kierunku graczy(do gory nogami dla
narratora). Narrator robi to czytajac kolejne wersy,
tak wiec po zakonczeniu wiersza na stole bedzie szes¢
kart w rzedzie.




Narrator natychmiast ponownie rozpoczyna wiersz,
ciagnac nowa karte. Karta zostaje umieszczone na
stole, na pierwszej karcie.(Ponownie jest ukfadana
tekstem ku gérze, w strone graczy.)Kolejna karta
przykrywa druga karte w rzedzie itd. Karta
wyciaghieta przy czytaniu ostatniego wersu przykrywa
ostatnia karte ulozona w rzedzie, a narrator
rozpoczyna wiersz ponownie. Na stole znajduje sie
rzad zozony z 6 stosow kart. W kazdym stosie
widoczna bedzie tylko wierzchnia karta. Wierzchnie
karty beda zmienial sie, gdy narrator bedzie je
zastepowat nowymi kartami z talii.

KARTY MYSLIWEGO

Za pierwszym razem, gdy czytany jest wiersz, karta
mys$liwego nie wywiera efektu. Narrator po prostu
ukfada ja na miejscu w rzedzie tak jakby byta zwykiq,
kartq punktujaca, Jednakze, jesli list zostat
odczytany przynajmniej raz w danej rundzie(czyli
kazdy z 6 stosow zawiera juz po jednej karcie) karta
mys$liwego zakonczy wiesz. Narrator przyglada sie
kazdej karcie przed utozeniem jej na stole. Jesli
narrator widzi karte mysliwego, zamiast odczytywaé
czes$¢ wersu zapisanag pogrubiong czcionka, méwi Bam! i
rzuca karte na stét.(Karta mysliwego powinna zostaé
wozona przed narratorem, tak zeby nie przykrywata
Zadnego z szesciu stoséw.)

Listen do you

WSKAZOWKA: Kreatyny narrator moze bawié sie
sposobem narracji. Wiersz moze by¢ odczytany
radosnie, $miesznie czy dramatycznie. Nie martw
sie o to, ze bedziesz wygladat niepowaznie.
Pozostali gracze beda wygladaé podobnie(Patrz
ponizej.)

Wiersz powinien by¢ odczytywany jednostajnie, ale nie
za szybko. Nowe karty powinny sie pojawial w
rozsadnym tempie.

PRZYKLAD: Narrator przeczytat wiersz po raz
pierwszy. Sze$¢ kart znajduje sie na stole. Dwie
spodréd nich to karty mysliwego, ale nie ma to
teraz znaczenia: mysliwy posrdd pierwszych szesciu
kart nie ma wptywu. Narrator rozpoczyna czytaé
wiersz ponownie. Przy pierwszym wersie odkrywa
pierwszq karte. Przy drugim wierszu wyciaga
kolejna karte i widzi, ze to karta mysliwego.
Zamiast kofczy¢ wers méwi Bam! i rzuca karte
przed siebie, nie zakrywajac przy tym zadnych kart
znajdujacych sie juz na stole

"Tis the hunter

POZOSTALI GRACZE

Gdy narrator mowi Bam! pozostali gracze musza zastygnaé w bezruchu utrzymujac okreslong

poze.




Gracze ukfadajq dtonie tak, by nasladowaé rogi tosia
lub uszy krdlika. Poniewaz nie wiedzq kiedy nadejdzie
mysliwy, powinni mie¢ uszy i rogi ustawione w gérze
przez  caty czas(za  wyjatkiem  pierwszego
odczytywania wiersza). Moga zmienia¢ ustawienie
uszu i rogéw dopdki narrator nie powie Baml. 6dy tak
sie stanie, gracze nie mogq zmienial uszu i rogéw ani
wystawial jezyka. Jesli w momencie, gdy narrator
powiedziat Bam! kto$ miat wystawiony jezyk tak musi
pozostac.

To jest zasadniczy element gry. Karty, ktére narrator
rozdaje posiadaja rézne wartosci punktéw, ktdre
wskazuja, optymalna pozycje, ktéra zapewnia
przetrwanie.

Nie wszystkie rogi tosi sq takie same. Niektére sq
szerokie, niektdre waskie. Niektdre sq skierowane w
gore, niektére w dét. Uszy krélikéw rowniez posiadaja
cechy szczegodlne. Niektére znajduja sie na czubku
gtowy, niektére znajduja sie po bokach. Niektdore uszy

ROGI tOSIA

sq proste, niektdre opadaja. Sa jeszcze jezyki...ale do
tego przejdziemy za chwile. Wiekszos¢ kart opisuje
okreslony rodzaj rogéw lub uszu wraz z wartosciq
punktowa, Zwierzeta z wyzsza wartosciq punktow sq
lepsze: fatwiej jest im uciec mysliwemu. Niektore
zwierzeta posiadaja ujemne wartosci punktowe,
wskazujac, ze nalezy ich unikaé.

Po pierwszym odczytaniu wiersza na stole znajduje
sie 6 kart. Gdy narrator czyta wiersz kolejny raz, sq
one zakrywane przez nastepne karty. Gdy karta
zostaje zakryta, nie ma wptywu na gre. Liczy sie tylko
karta na wierzchu stosu. Gracze starajq sie pokazaé
rogi lub uszy w takim ustawieniu, ktére daje im
najwiecej punktéw. (Patrz ,obliczanie punktéw"
ponizej.)

Aby zdoby¢ punkty, gracz musi zrobié uszy krélika
albo rogi fosia, ale nie obydwa rodzaje. Wszystkie
pozostate konfiguracje to tylko zabawne ksztatty, za
ktore nie zdobywa sie punktéw.

Rogi tosi zawsze pojawiaja sie w parach. tos z tylko jednym rogiem to nie tos. Nie mozna mieszaé rogow i uszu.

Dwa rogi moga by¢ réznego rodzaju lub takie same.

Wide antler
pointing up

Compact antler
pointing up

Wide antler
pointing down

Compact antler
painting down

Aby zrobié rog wyprostuj kciuk i przystaw go do skroni.
Rég bez kciuka nie jest prawidtowym rogiem. Twoje
palce powinny by¢ skierowane w gére lub w dét. Jesli nie
jestes$ w stanie skierowaé catej dtoni w dét powinienes

przynajmniej zgia¢ palce tak by byty skierowane ku
dotowi. Palce powinny by¢ albo rozstawione albo ztozone.
Staraj sie unika¢ uktadania palcéw w taki sposob by sie
nie stykaty i jednoczesnie byly ustawione réwnolegle.




USZY KROLIKA

Sq parzyste. Krélik z tylko jednym uchem to dosé
zabawny widok. Nie mozna miesza¢ uszu i rogow. Dwoje
uszu moze by¢ identyczne lub réznié sie od siebie.

Straight ear Straight ear
on top. on the side.
Floppy ear Floppy ear
ontop. on the side.

Ucho tworza dwa palce. Pozostate palce sa zamkniete w
pies¢, a kciuk jest w nich schowany. Te dwie cechy
odrézniaja. rogi od uszu. Jesli sprawia Ci trudnosé
wystawienie tylko dwdch palcéw, mozesz uzyé
wszystkich czterech, ale kciuk musi byé schowany.
Upewnij sie przed gra, ze pozostali gracze potrafia
odrozni¢ twoje uszy od rogow.

Ucho na czubku gtowy musi wyraznie znajdowaé sie ha

Uszy mogaq, znajdowaé sie albo ha czubku gtowy albo po
bokach. Moga by¢ wyprostowane lub opadaé. Dlatego
rozréznia sie 4 rodzaje uszu:

e

powinny sie dotykaé.(Mozna mie¢ jedno ucho ha czubku
gtowy i jedno na boku.) Aby sytuacja byta jasna, tatwiej
jest, gdy jedno ucho znajduje sie z tytu glowy, tak jak
pokazano.

Ucho po boku gtowy powinno znajdowa¢ sie przy skroni.
Unikaj pokazywania uszu, ktdre nie znajduja sie
doktadnie przy skroni lub na czubku gtowy.

czubku. Jesli uszy znajduja sie na czubku glowy,
I B P

Aby pokaza¢ proste uszy, wyprostuj palce. Aby okazaé
opadajace uszy, zegnij palce. Teoretycznie opadajace
ucho moze wyglada¢ jak zamknieta piesé, ale

prawdziwe opadajace ucho powinno wygladaé
przyjemniej niz pies¢, o czym mozesz przekonaé sie na
ponizszej ilustracji:




Niektdre zwierzeta posiadaja cechy
charakterystyczne. tos wystawiajacy jezyk mysli,
ze jest krélikiem, a krélik wystawiajacy jezyk mysli,
Ze jest tosiem. Nie pytaj dlaczego. Jest to jedna z
zagadek natury.

Dodatkowo do pokazywania rogéw i uszu mozesz
zdecydowa( sie na pokazanie jezyka. To spowoduje,
Zze zmienisz sie w krélika z rogami lub tosia z
uszami. Dlaczego moze sie to przydaé wyjasniono
ponizej.

OBLICZANIE PUNKTOW ZA KARTY

Kazda karta opisuje atrybut i warto$¢ punktowa, Gracz, ktéry wykonuje to co wskaze karta dostaje wskazang

ilo$¢ punktéw (wartos$¢ moze by¢ pozytywna, negatywna lub moze mnozy¢ pewne wartosci).

Aby dopasowal sie  Wiec jesli widzisz szeroki rég
skierowany w gére po prawej
stronie karty mozesz dopasowal
sie pokazujac szeroki rég po
prawej stronie gtowy. Twdj lewy
rég nie jest brany pod uwage
przy tej karcie. Np. gracz na fej
ilustracji pasuje do tej karty:

do tego co
pokazuje karta z
obrazkiem ucha lub

rogu (po prawej lub
lewej stronie gtowy) musisz pokazaé ten sam rodzaj
ucha lub rogu po wskazanej stronie gtowy. Karty
uktadane sq tak by skierowane byty w strone graczy.

Odczytuje sie je kek gdyby byly w lustrze.

Niektére karty moga by¢ dopasowane na dwa sposoby.
Wskazano to za pomocq odpowiednich ilustracji na
kartach. Np. ksztatt rogu lub pozycja ucha moga nie
by¢ do konica okreslone. Ponizsza tabelka podsumowuje
wszystkie niejednoznacznie opisane uszy i rogi.
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( Opadajace
Ucho na Ucho po boku Stojace uch na
czubku gtowy gtowy stojace ucho na czubku Ib
stojace lub lub opadajace czubku lub po boku
opadajace po boku gtowy
Sk -




@ Przyktad: Gracz polewej dopasowat sie do 6 kart, gracz po prawej nie dopasowat sie do zadne;j.

Zauwaz, Ze pojedyncze niejednoznaczne ucho lub
rég z karty mogq by¢ pokazane jako ucho lub rég po
whtasciwej stronie glowy.

Niektére karty opisuja, jednoczesnie pare uszu lub
rogéw. Jesli ktérykolwiek z rogéw lub ktérekolwiek
z uszu pasuje do obrazka na karcie ofrzymujesz
wskazana ilo$¢ punktéw. Jedli para Twoich uszu lub
rogow odpowiada temu co pokazuje obrazek
otrzymujesz podwdjna liczbe punktéw.

Jesli wystawisz jezyk dopasujesz sie do tej karty.
Wystawienie  jezyka ma réwniez inne
znaczenie.(Patrz ponizej.)

Ucho lub rég po drugiej stronie glowy nie przyniesie
punktdw.

Przykiad: Gracz nie dopasowat sie do pierwszej karty
(rég nie jest ani jednolity ani skierowany w goére).
Gracz ma jeden rég pasujacy do drugiej karty
(skierowany w gére) wiec dostaje 1 punkt. Obydwa
rogi pasujg do 3 karty (roztozyste rogi) wiec gracz
otrzymuje za nig 2 punkty.

Aby dopasowa( sie do tej karty
musisz  wyglada¢ jak krélik.
Pamietaj, ze to$ wystawiajacy

: jezyk tez wyglada jak krolik, tak
wiec mozna sie dopasowaé do tej karty jesli masz
rogi, musisz tylko wystawi¢ jezyk. Oczywiscie
mozesz rowniez dopasowac sie do karty jesli masz
uszy krélika, ale tylko jesli jednoczenie nie
wystawiasz jezyka.




Aby dopasowal sie do tej
karty musisz wygladaé jak tos.
Jesli masz rogi, bedziesz
pasowat do tej karty tylko
jesli nie wystawites jezyka.
Jedli masz uszy, to
dopasujesz sie do tej karty jesli wystawisz jezyk.
Wazne jest by zapamietal jak funkcjonuja te
karty, poniewaz czesto beda podwajaé wynik.

Te karty oddziatywaja na wszystkich
graczy, niezaleznie od tego czy majq
uszy czy rogi. Zamienia wartosci
punktowe dodatnie na ujemne i
odwrotnie, wedlug zasad opisanych
ponizej.

Ta karta moze znajdowaé sie pomiedzy
6 kartami punktéw jesli pojawita sie
podczas czytania wiersza po raz
pierwszy. Zaden z graczy nhie
otrzymuje za hig punktéw.

ZDOBYWANIE PUNKTOW

Gracze moga zmienial uszy, rogi i jezyki dopdki
narrator nie odkryje karty mysliwego méwiac Bam!.
W tym momencie gracze przestaja sie ruszal.
Otrzymaja takq liczbe punktéw zalezng od rodzajué
kart lezacych na stole. (Karta mysliwego, ktérq
narrator uktada na stole nie zmienia punktacji i nie
powinna zakrywaé zadnej z 6 kart w stosach.)

Narrator oblicza wynik dla kazdego 2z graczy
rozpoczynajac od gracza po lewej stronie,
przesuwajac sie w prawa, Nalezy sprawdzi¢ czy dany
gracz dopasowat sie do ktdrejs z 6 kart. Jesli tak
wysun ta karte z rzedu. Jesli gracz dopasowat sie do
niej podwdjnie (podwdjne rogi lub uszy) przesun ja w
gore i obroé¢ o 90 stopni. Zsumuj wszystkie punkty
(dodatnie i ujemne)na kartach, do ktérych dopasowat
sie gracz. Jesli gracz dopasowat sie do karty
podwd jnie, otrzymuje podwdjng, ilos¢ punktow.

Przyktad: Gracz dopasowat sie do dwdch kart(za +2 punkty i -1
punkt) i do jednej karty podwadjnie(za +1 punkt razy dwa). To
daje w sumie 2-1+2=3 punkty.




Niektére karty posiadaja mnoznik x2. Jesli gracz
dopasowat sie do jednej z takich kart, dodaj punkty
z pozostatych kart i pomnéz wynik x2. U gracza,

ktory dopasowat sie do 2 kart x2 sume mnozy sie
x4.

Przyktad: Gracz dopasowat sie do karty +1 i -2, oraz do
karty x2 (poniewaz fo$ z wystawionym jezykiem pasuje
do karty krélika). W sumie dostaje -1x2=-2 punkty.

L

Karta zamiany +/- to szczegdlny przypadek.
Dotyczy wszystkich graczy i odwraca wartosé
zebranych punktow. Wyniki dodatnie staja sie
ujemnymi i odwrotnie. Dwie karty odwracajace

wyniki eliminuja sie wzajemnie.(Jesli sa trzy karty
odwracajace wartodé, wtedy utrzymuje sie jej
normalne dziatanie, ale gdy beda 4 karty to ich
dziatanie znéw sie znosi)

Przyktad: Gracz dopasowat sie do karty -1(podwajnie) i
karty +1 (pojedynczo). Gracz posiada rogi, ale wystawienie
jezyka upodobnito go do krdlika, wiec nie pasuje do kart
tosia. Suma to -1 punkty. Po zadziataniu karty odwracania
wartosci wyniku daje mu +1 punkt.

Niezaleznie czy wynik jest pozytywny czy negatywny,
wskazuje jak daleko przesuwasz jedna ze swoich
figurek na szlaku. Od tego jakie zwierze nasladujesz
taka figurke przesuwasz. Jesli masz uszy krolika
przesuwasz figurke krélika, a jesli nasladujesz tosia
przesuwasz figurke tosia, ale tylko jedli nie
wystawites jezyka. Jedli Twoj jezyk wystaje to
znaczy, ze jesli pokazujesz rogi musisz przesunaé
figurke tosia, a jesli pokazujesz uszy przesuwasz
figurke tosia.

Po obliczeniu wyniku narrator powinien ogtosi¢ rodzaj
ruchu, ktorym ma wykonaé dany gracz, np.: "to$ 3 do
przodu” lub ,Krélik 2 do tyh". Gdy Twdj wynik
zostanie ogtoszony mozesz w koncu opusci¢ rece(i
schowaé jezyk) a nastepnie przesunaé figurke.(ich
nosy wskazuja, gdzie jest kierunek do przodu.)

Przesuwa sie réwniez jedna z figurek narratora. Na
poczatku rundy narrator wybiera jednego z graczy.
Po obliczeniu punktéw tego zawodnika przesuwa on
figurke narratora (tego samego typu) o taka samaq
liczbe pél co jego figurka.

Po obliczeniu punktéw narrator nie powinien czekaé
na przesuniecie figurek. Zamiast tego powinien
natychmiast przesunaé wszystkie karty na swoje
miejsca w rzedzie. I rozpoczaé obliczanie punktow
kolejnego gracza. Caly ten proces powinien
przebiega¢ mozliwie jak najszybciej. Po kilku
minutach noszenia rogow czy uszu gracze mogq
przestac czu¢ sie komfortowo.

Gracze powinni $ledzi¢ proces obliczania punktéw
przez narratora i sprawdzaé czy sie nie pomylit, a
jesli tak to natychmiast sygnalizowaé mu to.

Wskazéwka: Poniewaz gracze otrzymuja punkty
za te same 6 kart, czesto zdarza sie, ze udajq te
same zwierzeta. Obliczanie punktéw przebiegnie
szybciej jesli bedziesz to robit dla tych samych
zwierzat jednoczesnie.




gracz przesuwa swa figurke.

Przyktad: Gdy narrator powiedziat Bam! gracze zastygli w pozycjach narysowanych ponizej. Narrator natychmiast przystapit do
obliczania sumy punktéw od lewej do prawej. Pierwszy gracz dopasowat sie do 2 karty(raz) i 3 karty. Narrator méwi ,to$ 3 do
przodu” a gracz przesuwa swojg figurke tosia o 3 pola do przodu na szlaku. Narrator oznajmia, ze czwarty gracz ma takie same rogi i
mowi jej, zeby przesuneta figurke tosia o 3 pola do przodu. Narrator na poczatku rundy wybrat czwartego gracza wiec przesuwa
rowniez figurke tosia narratora o 3 pola do przodu podczas gdy narrator przystepuje do sumowania punktow drugiego gracza.

Dopasowat sie on do 2 karty(podwadjnie) i 3 karty, ale réwniez do 6 karty z ujemng wartoscig punktowa. To daje jej 2 punkty.
Poniewaz wystawita jezyk, jest krdlikiem, dzieki czemu pasuje takze do karty krélika x2. Narrator ogtasza ,Krélik 4 do przodu”.(Nie
moze przesungc figurki tosia, bo wystawita jezyk.) Podczas gdy przesuwa swojg figurke narrator podlicza punkty kolejnego gracza.

Okazuje sie, ze ta runda nie byta dla niego udana. Pasuje do pierwszej karty, ale réwniez podwdjnie do 4 karty, to daje sume -1
punkt. Poniewaz jest krélikiem pasuje rowniez do karty krélika x2. Ostateczny wynik to -2. Narrator ogtasza :”Krélik -2 do tytu”,

Czasami gracze zastygaja w pozycji, ktéra nie
przedstawia ani krélika ani fosia. Moga mieé albo
tylko jeden rdg lub jedno ucho lub tez kombinacje
obu. Mozliwa jest réwniez sytuacja, w ktorej w
momencie wypowiadania Bam! przez narratora gracz
akurat opuszczat dioh i przez to nie prezentuje nic
na glowie. W takim wypadku nie interprefuje sie

podobienstwa do ilustracji na kartach. Narrator po
prostu wskazuje takie osoby i muszq one przesunaé
swoje obie figurki o jedno pole do tylu (hawet jesli
ktéra$ z kart to karta odwracajaca +/-). Jesli
narrator na poczatku rundy wybrat tego gracza,
powinien przesunal réwniez figurki narratora o
Jjedno pole w tyt.
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Nikt nie lubi by¢ ostatni, nawet tosie czy kréliki. Po
obliczeniu punktéw dla wszystkich graczy, niektdore
figurki gonia pozostate.

Krélik znajdujacy sie za wszystkimi innymi krélikami
jest przesuwany o jedno pole do przodu. (Jesli wiecej
figurke krélikéw zajmowato ostatnie miejsce
przesuwa sie je wszystkie.)) To samo dotyczy
ostathiego tosia. Jesli wszystkie krélik((lub fosie)
znajduja sie na tym samym polu wtedy przesuwa sie
je wszystkie o jedno pole do przodu.

Przykiad: W tym przyktadzie 3 tosie poruszaja sie do

' przodu o 3 pola, jeden kréli o 4 pola do przodu i jeden
krélik o 2 pola do tytu. Po podliczeniu punktéw krolik
ktéry przesuwany byt do tytu przemieszcza sie o 1 pole w
przéd, dwa tosie nie poruszyty sie w ogole.

FITH ¥ T T W I Ty —

Figurki przesuwaja sie wzdtuz szlaku, do przodu lub
do tytu. Gdy figurka przekroczy jeden z kofcow
szlaku dobierz odpowiedniq ilo$¢ kart z drugiego
konca i dotéz je w odpowiednie miejsce, tak by mozna
byto przesunaé figurke o wymagang ilo$¢ pdl. Jesli
musiatby$ wyjaé karty spod innych figurek, po prostu
przesui je na nowe ostathie pole. Podobnie jesli
figurka musi zosta¢ cofnieta poza drugi koniec szlaku
dobierz karty z poczatku. Jednak nie bierz kart spod
figurek, ktére sq z przodu. Jeéli figurka stoi nha
najbardziej wysunietej do przodu karcie, zostaw ja
tam i po prostu przesun figurke cofajaca sie na
ostatniq karte. Jest 15 pdl na szlaku, tak wiec
ostatnia figurka moze znajdowaé sie maksymalnie 14
pol za figurka prowadzaca. Gdy karty beda
sukcesywnie przektadane z jednego kofica szlaku na
drugi moze trzeba bedzie go wyginaé aby zmiescit sie
na stole.

Teraz juz wiesz co sie dzieje w poszczegélnych
rundach.  Aby  byé  pewnym  podsumujmy:
Narrator wybiera jednego z graczy.

Narrator odczytuje wiersz i uktada karty. Pozostali
gracze uzywajac rak pokazuja rézne rodzaje uszu lub

rogéw. Narrator kontynuuje czytanie wiersza dopdki
nie trafi na karte mysliwego.(Ignoruje ja gdy karta
pojawia sie pierwszy raz.) Nastepnie narrator méwi
Bam! i gracze przestajq sie poruszaé. Narrator zlicza
punkty kazdego gracza i oznajmia, ktére figurki
powinny zostal przesuniete i o ile pdl. Gracze
przesuwajg swoje figurki(ten gracz, ktéry zostat
wybrany na poczatku przez narratora przesuwa
réwniez figurke narratora). ]Ostatni krélik (lub
kréliki) oraz ostatni o$ (fosie) przesuwaja sie o jedno
pole do przodu.
Na tym konczy sie runda. Kazdy z graczy przesiada
sie o jedno miejsce w lewo. Gracz siedzacy po
prawej stronie narratora staje sie kolejnym
narratorem w kolejnej rundzie.

Uzyte karty sq zbierane i odktadane na jeden stos,
narrator bierze pozostate karty i rozpoczyna runde w
ten sam sposdb. Na koniec rundy gracze znéw
przesiadajaq sie o jedno miejsce i nowy gracz zostaje
nowym narratorem. Jesli karty sie skoncza, nalezy
potasowal wszystkie uzyte karty i utworzyé z nich
nowa talie. (Jesli narrator przewiduje, ze karty sie
skohcza w trakcie rundy nalezy utworzy¢ nowq talie
przed jej rozpoczeciem.)
Gra sie konczy gdy kazdy z graczy byt narratorem
dwa razy (w grze 5 lub 6 osobowej) lub trzy razy (w
3 lub 4 osobowej grze).
Konicowa kolejnos¢ jest uzalezniona od ostatnich
figurek kazdego z graczy. Tak wiec zwyciezcq jest
gracz, ktérego dalsza figurka jest najdalej wysunieta
na prowadzenie. Remisy sq rozstrzygane kolejnosciq,
pierwszych figurek graczy remisujacych.

Przyktad: pomaranczowy wygrywa poniewaz jej druga figurka jest na
prowadzeniu posrod wszystkich drugich figurek. Figurki Niebieskiego
i Czerwonego sg na tym samym polu wiec ostateczna kolejnos¢
ustalana jest na podstawie pierwszych figurek. Zétty zajmuje drugie
miejsce. Niebieski i Czerwony remisujg na trzeci miejscu. Zielony jest
ostatni: mimo iz jego to$ jest na prowadzeniu, jednak krolik jest na
samym koricu.
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WARIANT UPROSZCZONY

Jedli chcesz aby przebieg gry stat sie prostszy i
fatwiej bylo wyjasni¢ zasady (np. w grze z matymi

dzieémi)

mozesz wybraé sposréd hastepujacych

wariantéw:

1. Zignoruj zasade uzycia jezyka do zmiany
zwierzecia. Wszyscy gracze z uszami sq
krolikami. Otrzymuja punkty za karty krélika.
Przesuwajq  figurki  krdlika. Odpowiednio

gracze z rogami sq fosiami. Jezyk jest brany
pod uwage tylko przy rozliczaniu kart jezyka.

2. Usun karty x2 punktow.

3. Usun karty odwracajace wynik +/-.(Aczkolwiek
sqciekawym elementem gry wiec jesli gracze
sq w stanie zrozumiel ich dziatanie pozostaw
jewgrze.)

4. Zakryj czes¢ wiersza tak by miat tylko 4 linijki
(tak wiec bedq tylko 4 stosy kart na stole.)

-

~

“

WYZWANIE

Aby

rozgrywka stata sie bardziej wymagajaca

odwré¢ karte z wierszem na druga strone i
przeczytaj dtuzszq wersje wiersza. Ma osiem

wersow wiec na stole znajdzie sie 8 stoséw
kart. To uczyni rozgrywke trudniejszq oraz
utrudni nieco obliczanie punktéw.
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