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to urocze stworzenia, ktore spedzaja cate dnie
na potawianiu peret. Zalezy im zwlaszcza na tych najcenniejszych -
gromadza je, aby wcigz powiekszaé swojg pokazna kolekcje.
Nie jest to jednak proste zadanie... Morskie wody zamieszkujg
okropne, kolczaste jezowce! Ich ostre kolce ktuja w tapki i noski,
uniemozliwiajgc wydrom zbieranie skarbéw. Jak potawia¢
w takich warunkach?!

Podczas gry wecielacie sie w sprytne i przebiegte wydry.

Aby wygraé, musicie zebra¢ jak najwiecej drogocennych peret.
Zagrajcie pozostalym graczom na nerwach i uwazajcie na jezowce.
Pamietajcie, ze tytul najlepszego potawiacza peret przypadnie
tylko jednemu z Was!
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ELEMENTY

*

QO s7kart akdji

TULASe
KZYW/TAMé7

QO 7kart jezowcow —

QO karta pomocy
(z informacja o liczbie

peret i ich wartosSciach)

O 30 zetonéw biatych peret
o wartosci 0", 17, ,2", ,3"1 4" punktéw

0)012/01°

O 4 zetony czarnych peret
o wartosci 0", ,-1",,-2", ,-3" punkty
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Twoim celem jest zebranie peret o najwyzszej wartosci.

Dzieki zagrywaniu kart akcji bedziesz mogt zabiera¢ perty
innym graczom i zmienia¢ ich wartosci. Wygrywa osoba, ktéra
zdobedzie najwiecej punktéw ze swoich peret.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasuj razem karty akcji i karty jezowcoéw i stworz z nich
zakryta talie, a nastepnie poldz ja na Srodku stotu. Zostaw
miejsce na stos kart odrzuconych.

O Rozdaj kazdemu z graczy po 2 zakryte karty z talii.

Jesli podczas przygotowania gry otrzymates karte
jezowrca, wtbz ja z powrotem do talii (mniej wiecej w potowie)
idobierz kolejng karte. Powtarzaj te czynnos¢ tak diugo,
az miat karty jezowca na rece.




Stworz pule perel. Rozdziel Zetony peret wedtug koloréw,
nastepnie zakryj je i wymieszaj.

Kazde z Was bierze po 1 bialej perle z puli, sprawdza jej
wartos¢ i kadzie zakryta przed soba. To Wasza pierwsza
zdobyta perta.




ROZG4RYWKA

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio widziata wydre
(ta z pudetka dodatku do Eqki tez sie liczy!), albo najmtodszy
Z graczy.

Tury rozgrywa sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.

W swojej turze musisz wykona¢ wszystkie nastepujace kroki
w podanej kolejnosci:

0 Dobra¢ 1 karte z talii.

Zagrac1z3 kart zreki i, jesli to mozliwe, wykona¢ opisang
na niej akcje.

e Sprawdzi¢ liczbe kart jezowcéw na rece.

Jesli na koniec swojej tury narece, nie
bierzesz udziatu w dalszej rozgrywce. Karty jezowcow wioz

w Srodek talii (mniej wiecej w potowie). Od tej pory nie mozesz
by¢ celem zagranych przez pozostatych graczy kart akcji.
Oznacza to, ze Twoje perly nie moga zosta¢ zamienione z pertami
innych graczy ani nie mozna Ci ich zabra¢; nie mozesz tez
otrzymac zadnych peret. Punkty ze
swoich peret policzysz na koniec gry.

Jesli

narece, kontynuujesz gre. Rozgrywaj
swoje tury do momentu konca gry
albo zdobycia 2 kart jezowcéow.

Nastepnie Twoja tura dobiega konca ‘j ’
i swoja ture rozpoczyna gracz z lewej. &'




2AGRYWANIE KART \

W swojej turze mozesz zagrac karte akcji albo karte jezowca.
Zagrywasz karte, kltadac jg .

Gdy zagrasz karte akcji, wykonacé opisang na niej akcje.
Nastepnie odi6z karte na odkryty stos kart odrzuconych obok
talii. Wyjatkiem sg karty ,Eapy precz!” i ,Abrakadabra...”, ktére
pozostaja odkryte przed Toba.

Gdy zagrasz karte jezowca, wzigé z puli czarng perte
i potozy¢ ja zakryta przed sobg. Nastepnie wi6z karte jezowca
z powrotem do talii (mniej wiecej w potowie).

Jesli w puli czarnych peret, zagrac
karty jezowca.

W lewym gérnym rogu niektdrych kart akcji znajduje sie
symbol przekreslonego jezowca (*). Oznacza to, ze podczas
rozpatrywania akcji mozesz odrzuci¢ albo przekazac karte
jezowca z reki.

oPI§ SYMBoll

TULASEK NA
PRZYWITANIE?

W

biata perta

czarna perta

perlta dowolnego koloru

o
karta ““I
= o

jezowiec

kD000 [ |

odrzucenie/przekazanie
jezowca



koNIEC GRY

Rozgrywka konczy sie,

gdy w grze zostanie tylko

1 gracz. Nastepnie odkryjcie
wszystkie swoje zetony
biatych i czarnych peret

LtATwo PR2ZYS2tol

i podliczcie punkty. —$
Gracz z najwiekszg liczbg

punktéw wygrywa.

W razie remisu wygrywa

ten z remisujacych graczy,
ktéry ma mniej zetonéw peret.
Jesli remis sie utrzymuje,
gracze wspotdzielg
zZwyciestwo.

oPI§ WYBRANYCH KART AK(JI

Po zagraniu karty schowaj pod nig 1 ze swoich
biatych peret. Od tej pory Zaden z graczy,
wigczajac Ciebie, nie moze jej stad zabraé ani
zamieni¢ z inng perta. Mozesz zagrac¢ tylko
podczas rozgrywki.
Jesli chcesz zagra¢ druga taka karte, zamiast
tego musisz jg odda¢ innemu graczowi. Ten
gracz umieszcza karte przed sobg i chowa pod
nig 1 ze swoich biatych peret. Jesli podczas
zagrywania karty nie masz bialej perty, nie
chowasz pod nig zadnego zetonu (i nie robisz
tego do konca rozgrywki).
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ENE, DUE,
RIKE, FAKE
Baioy

Wez 3 biate perly z puli i podejrzyj ich wartosci.
W dowolny spos6b schowaj je w dtoniach,

np. 3 zetony w prawej dioni i o w lewej albo

2 w lewej dioni i1 w prawej. Wybierz innego
gracza, ktéry wskaze 1 z dloni. Ten gracz bierze
wszystkie perty znajdujace sie we wskazanej
dloni. Ty bierzesz perty z drugiej dioni
ikladziesz je zakryte przed soba.

Wybierz gracza, ktory ma najwiecej zetonow
biatych peret i zabierz mu 1 z nich. Jesli kilkoro
graczy ma takg sama liczbe zeton6éw biatych
peretl, wybierz 1z nich i zabierz mu perte.

Kazdy z graczy podglada wszystkie swoje
perty, a nastepnie przekazuje 1z nich zakryta
graczowi z lewej. Jesli gracz nie ma zadnych
peret, nic nie przekazuje, ale wcigz moze
otrzymac zeton perty.

Wez 3 biate perty z puli i podejrzyj ich wartosci.
Wybierz 1z nich i pot6z zakryta przed soba.
Pozostate perty rozdziel miedzy 2 wybranych
graczy. Kazdy z nich musi otrzyma¢ po 1 perle.
Gdy w grze pozostanie tylko 2 graczy, rozdziel
perty w nastepujacy sposéb: Wybierz 1 perte
dla siebie, drugg wybrang perte przekaz
graczowi, a trzecia odt6z do puli.



WAZNE ZASADY!

O W dowolnym momencie gry (nawet podczas
rozpatrywania kart akcji) mozesz podejrze¢ wartosc
swoich peret i zmieni¢ ich potozenie.

O Zawsze gdy odrzucasz karte jezowca z reki, wiéz ja
z powrotem do talii (mniej wiecej w potowie).

CHYBA MASZ To,
(Z€4O SZUKAM...
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