VLAADA cuvATIL

UPILE PODTIEMI

50 DNIA LOCHY PRZEDSTAWIALY ISTNY OBRAZ NEDZV | ROZPACZY. TO BYL TAKZE CIEZKI DZIEN DLA CHOCHLIKOW,
KTORVM PRZV SPRZATANIU POBOJOWISKA MOCNO DOSKWIERAL BRAK NARZEDZI. ICH PAN ZOSTAL POKONANV... :

6DV UTRUDZONE MASZEROWALY Z POWROTEM DO MIASTA ZASTANAWIAJQC SIE. GDZIE MOGLYBY ZNALEZC NOWN PRACE. JEDEN Z
NICH NAGLE WYKRZVKNQL .WIECIE, CZEGO TO MIASTO POTRZEBUJE? SKLEPU ZOOLOGICZNEGOY".

SKLEP ZOOLOGICZNV DLA WLADCOW PODZIEMI? COZ ZA SWIETNV POMVSL! JAK TO SIE STALO, ZE NIKT DOTAD NA TO NIE WPADL?
ZADNEJ KONKURENCJI! BEDZIEMY BOGACI, JESTESMV PRZECIEZ URODZONVMI PRZEDSIEBIORCAMI!

1 TAK OTO OTWORZVLES PIERWSZY SKLEP ZOOLOGICZNY W MIESCIE. ZARAZ OBOK INNEGO PIERWSZEGO SKLEPU ZOOLOGICZNEGO
W MIESCIE. | NAPRZECIWKO KOLEJNVCH DWOCH. TWOJE CHOCHLIKOWE SERDUCHO PRZEPELNIA OPTYMIZM, BO WIESZ, ZE
NIEPRZECIETNA SMYKALKA DO INTERESOW. PRZVWIQZANIE DO SZCZEGOLOW | NOWIUSIA SZUFLA DO ZGARNIANIA GNOJU ZAPEWNIO
Cl REPUTACJE. KTOREJ NIE DOROWNA ZADEN INNV SKLEP. NIE MOZESZ PRZECIEZ POZWOLIC. ABV TAKI TALENT SIE ZMARNOWAL.

e poprowadzisz sk]ep zoo]ogiczny dla whadcéw podziemi. Rozpoczynasz skromnie, z rodzinq u boku, drobnq sumkq zlota i jednq stara .

brudnq k]atkq.

Gra toczy sie przez 5 lub 6 rund. W kazdej rundzie wysytasz czlonkéw swojej rodziny do miasta, aby zakupili mtode zwierzaki, elementy
wyposazenia, pozywienie itd. Chochliki, ktdre akurat nie robia zakupéw dogladaja zwierzat w sklepie, zabawiajj je i sprzataja Klatki. "’};.
Poczawszy od rundy drugiej bedziesz mégt braé udziat w lokalnych pokazach. Zdobyte nagrody znaczaco zwieksza twoja reputacje. Od trzeciej b
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rundy zaczng przybywac' mieszkaﬁcy podziemi w poszukiwaniu domowych pupili. Im Iepiej spe}nisz ich oczekiwania, tym bardziej wzrosnie

-

renoma tWOj €go sk]epu.

Pokazyi klienci sg znani odpowiednio wezesniej, abyé még} sie przygotowa¢ poprzez przemys']any zakup nowych zZwierzat, albo sumienng prace
przy tych, ktére juz masz. Niemniej, zwierzaki to zywe istoty. Jesli zrobig co$ nieprzewidywalnego, bedziesz musial improwizowac.

Na koniec gry otrzymasz dodatkowe punkty reputacji za sukces na polu ekonomii i ogdlng prezencje twojego sklepu. Gracz z najwieksza liczba
punktéw reputacji wygra gre.

KILKA StOW OD AUTORA

Dedykujq te gre mojej zonie, Marceli. By}a jej pierwszym testerem i bardzo mi pomog}a W jej dopracowaniu. Gra bardzo jej sie spodoba}a imam

nadziejq, 7e tak samo spodoba sie wam.

0d diuzszego czasu chcialem stworzyé gre o opiece nad zywymi istotami, ktdre zachowuja sie niekoniecznie tak, jakby$my cheieli. 1 oto trzymacie
w rekach taki tytut. Zwierzakéw nie mozna w pelni kontrolowaé. Zdarza sie, ze chea sie bawié, gdy akurat wam zalezy, aby pokazaly zeby. Lub
odmawiajg zjedzenia smakotyku, ktéry podaje im starsza pani w zamian zalatwiajac sie wprost na podtoge. W takich przypadkach, prosze, nie

zlodécie sig na nie, ani na gre (nie wspominajac juz o autorze ;). Otoczcie swoje zwierzaki mitoscia, a wszystko bedzie dobrze.
Po Wiadcach Podziemi chciatem stworzy¢ gre, ktérq ponownie ilustrowa}by David Cochard. By}a to prawdopodobnie pierwsza gra, jakq zaczq}em
tworzyé z mysla o artyscie i praca z Davidem byla ponownie czystg przyjemnoscia.
Proszg, nie przestraszcie si¢ dhugiej instrukeji. Czasem wgryzam sie zbytnio w szczeg6ly zamiast po prostu zwiezle opisaé zasady. Gra sama
w sobie nie jest trudna, a wszystkie najwazniejsze informacje znajdziecie na swoich planszach graczy. Najwazniejsze informacje zostaly
zapisane w ten sposcb.




KILKA I-;.S{.éw O INSTRUKCJI
Gra jest przeznaczona dla 2-4 graczy. W instrukcji opisano roz- Wiqksza czesé instrukcji opisuje zasady podstawowe, czy]i takie, wprowadzic' jego e|ementy do swoich ko]ejnych rozgrywek.

! { grywkedla4 graczy. jakich powinniscie uzyé podczas pierwszej rozgrywki lub zazna- zalaezniku znajduje sie natomiast oméwienie pokazéw i arte-

Zasady dla 2.3 osb zostaly opisane w ran;kacl; < jamigjac z tytufem nowych graczy. Wariant petny zostat opisany faktow, a takze profile wszystkich zwierzakéw i klientdw.
m m w osobnym rozdziale. Oferuje on wiecej kontroli i zmniejsza lo-

ke peaedi bR Enog e 2 l sowo$¢ gry. Po lekturze zdecydujecie, do jakiego stopnia cheecie

| <@ PLANSZE GRACZY

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze odpo-
wiadajace mu 10 figurek chochlikéw, 2 figurki
stugusdw, zeton osiagnieé oraz Plansze
Pieczary. Plansza przedstawia Domostwo
chochlikéw oraz pomieszczenia gospodarcze
nalezace do ich rodziny. W gérnej czeci
planszy znajduja si¢ informacje pomocnicze.

Kazdy z graczy otrzymuje réwniez plansze
Sklepu. Te plansze nie posiadaja zindywidu-
alizowanych koloréw.
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ZNACZNIK PIERWSZEGO
GRACZA

Znacznik pierwszego gracza otrzymuje
osoba, ktdra jako ostatnia karmita jakiego$
zwierzaka. Oczywidcie, réwnie dobrze,
mozecie pierwszego gracza wylonié w

zupelnie inny sposdb. Po prostu... wybierzcie

kogo$ i juz.
PLANSZA POSTEPU i
Plansza Postepu odlicza ko]ejne rundy m m W grze na 2-3 [ P]anszg G}(')wnq na]eiy umiescié na srodku stolu tak, aby kaidy z E m W grze na 2-3 osoby uzyjcie (
gry. Polézcie ja w zasiegu wzroku osoby uzyjcie graczy miat do niej }atw dostqp. Plansza przedstawia miasto, a drugiej strony p]anszy, ze
wszystkich graczy, ale wystarezy, ze drugiej strony planszy, z dwoma i w nim wiele mozliwosci rozwoju waszych intereséw. strzatkami.
dostep do n.iej posiada tylko jeden trzema chochlikami w rogu. Plansza Gléwna takze jest dwustronna. Podczas rozgrywki na 4
gracz. Plansza jest dwustronna. Podezas Rozgrywka na 2-3 osoby osoby uzyjcie strony bez strzalek pomiedzy polami akeji.

rozgrywki na 4 osoby grajeie na stronie z toczy si¢ przez 6 rund.
czterema chochlikami w rogu. Zauwazcie, - = =

ze rozgrywka 40sobowa toczy sie
przez 5 rund.




PRZED PIERWSZ) ROZGRYWKQ

TEKTUROWE ELEMENTY ZWIERZAKI

Ostroznie wypchnijcie tekturowe elementy z ramek. Z1ézcie 18 zwierzakéw. Kazdy sklada sie z elementu w ksztalcie jaja
NAKLEJKI oraz kota rozwoju. Uzyjcie plastikowego facznika, tak jak pokazano
na rysunku. Po zlozeniu kofo powinno fatwo sie obracaé (ale nie na
tyle swobodnie, aby samoistnie zmieniaé polozenie).

Znacznik pierwszego gracza oraz figurki 8 drewnianych stugusdw
mozna ozdobié naklejkami.

lezy je przytwierdzié. Po zlozeniu obrazki nie beda juz widoczne.

.~ Uwaga: Ma}y obrazek pos’rodku kota wskazuje, do ktérego jaia nal— 4
Uwaga: W grze wystepuja po 2 figurki stuguséw w kazdym ko- r (

IOT‘ZC a|e po 3 nak]e kl ChOChIIkI mlaiy nadme}q przekonac dO

Zwrdécie uwage, czy kazdy zwierzak zostat ztozony z prawidlo- |

wspo’rpracy wszystklch trzech s’rugusow ze starego lochu, ale Jeden ‘ wych elementéw.

decydowal t
o Ak n;a s Uwaga: Nie wyrzucajcie nadmiarowych facznikéw. Nigdy nie wia-

—_——

domo, kiedy pojawi sie bonusowe zwierzgtko.

PLANSZA POSTEPU

PLANSZA POSTEPU PRZEDSTAWIA WYDARZENIA. JAKIE CZEKAJA NA GRACZV W KAZDEJ RUNDZIE.

DODATKOWE CHOCHLIKI

Kazdy z graczy umieszcza po jednym chochliku swojego koloru na kazdym _
z tych czterech pdl. To dalecy krewni, ktérzy sa chetni przystapi¢ do ¢
rodzinnego interesu. Im bardziej na prawo znajduje sie chochlik, tym dalej

ZNACZNIK POSTEPU

Poldzcie znacznik postepu na pierwszym polu toru po-

stepu @ Na koniec kazdej rundy przesuricie go o jedno
pole w prawo. Gra dobiegnie korica, gdy dotrze on na pole
Korcowego Punktowania. @

mieszka i nie moze przybyé do miasta az do nadejscia okreslonej rundy.

POKAZY KLIENCI KONCOWE
Potasujcie osiem plytek pokazéw i polézcie po jednej zakrytej plytce na kazdym Potasujcie osiem plytek klientow i poldicie po jednej zakrytej PUNKTOWANIE

polu pokazu. Pozostale plytki odidicie do pudefka nie poznajae ich tresci. Nastepnie, plytce na kazdym polu klienta. Pozostate odlézcie do pudel- Na zakoriczenie gry odbywaja sie dwa
odkryjcie plytke na pierwszym polu (dla rundy 2). Plytka sklada si¢ z dwdch czesei. ka nie zagladajac na ich tres¢. Nastepnie, odkryjcie pierwsza dodatkowe pokazy. Gérny ocenia eko-

Gorna czes¢ okresla zasady punktowania pokazu, dolna czeéé okresla, jaki rodzaj pozy- plytke Klienta (dla rundy 3). nomiczny rozwdj twojego sklepu, dolny
Wwienia pojawi sie na targowisku w tej rundzie. W rundzie 1 nie odbywa sie zaden pokaz,

; : e o T \ Zauwazcie, ze W ostatniej rundzie pojawia sie 2 klientéw (obie punktuje jego wyglqd.
wiec dostawa zywnosci zostala bezposrednio przedstawiona na Planszy Postepu.

p}ytki na razie sg zakryte).
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PLANSZA GLOWNA

POLA AKCJI

STOS ZWIERZAKOW / MLODSZE ZWIERZAKI

. e Potasujcie zwierzaki i ulézcie w zakryty stos W OFERCIE
| N e 4 obok Planszy Glownej. Wezcie 3 zwierzaki ze stosu i polézcie odkryte w
- : - L= F = Wskazéwka: Opcjonalnie mozecie trzymaé je dolnej czesci zagrody. Zwroceie uwagg na chochliki
Na Planszy Gléwnej znajduje sie 14 kwadratowych pél akeji. W w malym woreczku i dobieraé losowo. przypominajace o tym, ze zwierzaki powinny byé
trakeie gry bedziecie wysyla¢ swoje chochliki na te pola, aby podje- rozmiaru ,2". Nalezy tak przekreci¢ koto rozwoju, aby
ly rézne dziafania: zakupity zwierzaki, klatki: jedzenie itp. ) S > ~ = odstonié na jaju 2 pierwsze kolorowe symbole kart.

.

E & W grze dla 2-3 0s6b jedno z pdl a;kcji.
zakupu zwierzatka z dolnej czesci
zagrody jest zablokowane przez neutralnego

chochlika. Z tego wzgledu, wylézcie w zagrodzie tylko
2 zwierzaki. (3 zwierzaki pojawia sie w rundach, gdy

i o SERAR

Na planszy dla 2-3 graczy znajduja sie 4 dodatkowe pola. Mnigjsze

pola to pomocnicze po]a akcji. Wszystkie pola akcji na tej stronie
planszy s3 zorganizowane w 3 grupy po 6 pél pofaczonych strzal-

& W grze 3osobowej wezcie 3 neutralne chochliki (w kolo-
rze niebiorgeym udzialu w grze) i polézcie po jednym
na ](aidym po]u zZ kropkq. Chochliki blokuja w ten sposéb pola
i gracze nie moga z nich korzystac'. Na poczqtku kaidej rundy (za
wythkiem rundy I) neutralne chochliki przesuwaja sie o jedno pole
zgodnie ze strzatkami, blokujac w kazdej kolejnej rundzie inne ak-

kiem faktu, iz neutralnych chochlikéw jest 6 i blokuja one
po 2 pola w kazdej grupie: pole z kropka i pole oddalone od
niego o 3 pola (zgodnie z kierunkiem strzalek).

W grze 20sobowej sytuacja wyglada podobnie, z wyjat- J

ogecsse o B

STOS KLATEK
Duze prostokgtne p}ytki to klatki.

Pomieszajcie je i polézcie w zakry-

zadne z dolnych pdl zagrody nie bedzie zablokowane.)

el

[

STARSZE
ZWIERZAKI W
OFERCIE

Wezcie kolejnego 1
zwierzaka ze stosu i
polézcie odkrytego w
gornej czesci zagrody.

Ustawcie jego kolo

TOZWOjU Na rozmiar

,3" (odstaniajac trzy
pierwsze symbole), o

czym takze przypomina

chochlik.

tym stosie obok Planszy Gléwnej.

KLATKI W OFERCIE
Wetcie 3 klatki z wierzchu stosu i ufézcie odkryte na tych trzech polach. e STOS MODULOW
W grze 20s0bowej jedno z pél akeji zakupu Klatki jest zablokowane przez neutralnego r DODATKOWVCH

chochlika. Z tego wzgledu, wylézcie tylko 2 klatki (3 klatki pojawia sie w rundach,

WL LR R T [ Waskie prostokatne plytki to moduty dodatkowe

ulepszajace Klatki. Potasujcie je i ulézcie w zakry-

tym stosie obok Planszy Gléwnej.

MODULY DODATKOWE
W OFERCIE

Wezcie 2 moduly z wierzchu stosu

i potézcie odkryte na tych dwdch

miejscach.



STOS
ARTEFAKTOW
Wymieszajcie okragle
zetony artefaktéw i ufdzcie w
zakrytym stosie obok Planszy
Gléwnej.

2R

NAMIOTY Z
ARTEFAKTAMI

Wetcie 2 artefakty z wierzchu
stosu i polézcie odkryte na dwdch
niebieskich namiotach.

W grze 2osobowej polel
zakupu artefaktu jest
zablokowane przez neutralnego

/

|

ZNACZNIKI
POZYWIENIA
W grze wystepuja dwa
rodzaje pozywienia: zielone

Warzywa oraz czer-
wone @i~ mieso. Polézcie
znaczniki pozywienia w

dwéch magazynach na

TARGOWISKO

a targowisku stoja 3 stragany: jeden sprzedaje
migso, drugi warzywa, a trzeci oferuje oba
rodzaje pozywienia. Potéz 2 znaczniki warzyw
na zie]onym straganie, 2 znaczniki miesa na
czerwonym i po 1 znaczniku na érodkowym
straganie, tak jak wskazano na Planszy
Postepu.

m W grze dla 2-3 0séb /
m pole akeji przy
$rodkowym straganie jest zablokowane
przez neutra]nego chochlika. W
pierwszej rundzie nie kladzie sie na

nim zadnego znacznika, tak jak
pokazano na Planszy Postepu.

Planszy Gléwnej.

chochlika. Z tego wzgledu, w
pierwszej rundzie nie wyklada sie
w namiotach Zadnego artefaktu.

KARTY POTRZEB

Rozdzielcie karty Potrzeb na 4 stosy, zaleznie od koloru rewersu. Potasujeie stosy z osobna i po-
16zcie zakryte obok Planszy Gtéwnej. Obok stosdw zapewnijcie miejsce na karty odrzucone. Gdy
dany stos sie wyczerpie, nalezy przetasowaé odpowiadajace mu karty odrzucone i uformowaé

nowy stos dobierania.
@ STOS KART ELIKSIRU

Potézcie 5 kart Eliksiru na budynku szpita]a.

ZNACZNIKI ZNACZNIKI ZNACZNIKI
CIERPIENIA ODCHODOW MUTACJI

’
FIGURKI SLUGUSOW
Kazdy z graczy kladzie jedna figurke stugusa na polu ,0”
toru punktacji. Stuguski pokazuja aktualny poziom repu-

ZNACZNIKI
ZLtOTA

Poldzcie wszystkie zélte

Zgromadzcie te znaczniki Takie i te znaczniki zgro-
w poblizu Planszy Gléwnej.

Reprezentujg one odchody

Zgromadzcie plastikowe
znaczniki cierpienia w poblizu madzcie w poblizu Planszy

Planszy Gléwnej. Za kazdym Gléwnej. Symbolizujg one

znaczniki zlota @ w banku tacji gracza. Waszym celem jest posiadanie jak najwiekszej s waszych ulubieticéw e mutacie.Jedi Wasz zwierzak

r.1a $rodku planszy. Tak, to hczby punktow repflaglma koricu 8ry- gdy wasz zwierzak cierpi .1tak, to jest to, 0 co w tym mutuje ﬁi)l, otrzymuje jeden
Jeh o, ‘f R tyTT] ca})./m Drugi stugus gracza zajmuje pole ,0” na namiocie Q, otrzymuje jeden taki biznesie tak NAPRAWDE taki znacznik. Obie strony
zoologiczrym biznesie wystawowym. Sledzi on postepy punktowe gracza w znacznik. chodzi.. znacznika nalezy traktowaé

chodzi!

trakcie pokazéw. réwnowaznie.




3 ZASLONKA /

o INFORMACJE POMOCNICZE
. Gorna czeé¢ Planszy Pieczary stanowi zasfonke dla dziatar
o gracza w okreglonych fazach gry.

Na tej czedci znajduja sie takze informacje pomocnicze. Po lewej
stronie wyszezegdlniono kolejne fazy rundy. Posrodku widnieje
rozklad symboli w 4 taliach kart Potrzeb. Po prawej natomiast

sl znajdziecie vademecum, jak dbaé o zwierzeta (i po co).

Znaczenie tych zestawien stanie sie jasne po przeczytaniu
d | wszystkich zasad.

o (@] 4
&E’ET]} )| e

wvJSCiA

Chochliki wychodzq z Pie-
czary tymi 6 wyjsciami.

L
vl
SPIZARNIA
ol Gérna pétka jest przeznaczona na warzywa, a dolna na
mieso. Swieza zywnosé rozpoczyna wedrdwke po Spizarni od
B\ skrajnie lewego schowka. Gdy sie starzeje, nalezy ja przesunaé
W% ojeden schowek w prawo. Jedzenie, ktdre jest juz bardzo stare,
psuje sie i nalezy je wyrzucié. Nawet chochliki maja jakies
standardy!
v Na poczatku gry nie posiadasz zadnego jedzenia.
L\
vl ZETON OSINGNIEC

W pierwszej grze moze okaza sie nieprzydatny, ale jesli kie-
dys zdobedziesz wiecej niz 50 punktéw reputacji (a to $wietny
wynik!), po}éi zeton na polu ,0” toru punktacji Iiczbq ,50” do
gory. ]es']i twdj s}ugus przejdzie ko]ejne 50 punktéw (o]aboga,
toz to niestychany wyczyn!), odwréé zeton na drugg strone. A
jesli stugus da rade zaliczyé 50 punktéw raz jeszeze (nie-praw-
-do-po-dob-ne!), odwrd¢ go na trzeci strong... Momencik, czy

ty aby nie oszukujesz?

DOMOSTWO | PIERWSZA KLATKA PIERWSZE

SKARBIEC Rozpoczynasz gre z jedna klatkg, narysowang juz na Twojej Planszy ODCHODY
Chochliki, gdy nie pracuja, mieszkaja Sklepu. Nie jest ona tak dobra jak klatki dostepne na miescie, ale hej, Potéz1 znacznik

wlasnie tutaj. Jest to takze miejsce, jest przynajmniej za darmo! Czerwona cyfra 1" oznacza, iz wytrzyma- odchodéw w

gdzie trzymaja swoje zloto. Roz- los¢ Klatki ma wartoé¢ ,I". Fioletowa cyfra ,I” oznacza, iz posiada ona swojej pierwszej
poczynasz gre z 6 chochlikami odpornos¢ na magie o wartosci ,I". Ponadto, Klatka nie posiada zadnych |  klatce. Tak, Klatka
swojego koloru (pozostale cztery to dodatkowych symboli ani specjalnych wlasciwosci. jest troche brudna,
dalecy krewni, ktdrych umiescites Uwaga: Suma parametréw Klatki wynosi ,2". Klatki dostepne na miescie pb—f ale hej, jest w koricu

wezesniej na Planszy Postepu) i 2
sztukami zfota w Skarbeu.

PIWNICZKA

W tej chwili twoja Piwniczka $wieci pustkami. No,
chyba, ze wezmiemy pod uwage wa]ajgce sie po
niej starocie. Pewnego dnia jednak Zaczniesz w niej
przechowywaé potezne artefakty — rzadkie ksiegi i
inne przedmioty o niezwyklej mocy. A przynajmniej
masz nadzieje, ze takie beda, a nie okazg si¢ stertami

kolejnych bezuzytecznych $mieci.

POCZATKOWA PULA KART
Na poczqtku rozgrywki kaidy z graczy
dobiera 4 karty Potrzeb, po jednej z talii
kaidego koloru. Trzymajcie je w quu, nie

ujawniajac ich tresci pozostalym graczom.

“ TR

DOLY NA KLATKI

Na terenie sklepu posiadasz 4 starannie
przygotowane doty na klatki. W trakcie
gry mozesz zakupi¢ nowe klatki i ustawi¢
je w pustych dotach (lub w miejscu
pierwszej Klatki, jes’]i quziesz chiat jej
sie pozby¢).

siadajq parametry na sume ,3" (w}qczajqc symbo]e specja]nych w}as'ciwos'ci). za darmol

MIEJSCA NA
MODULY
DODATKOWE

Kazda Klatka (takze pierw-
sza) moze zostaé ulepszo-
na poprzez dostawienie do
niej jednego dodatkowego
moduty, kt(')ry zwiqkszy jej
standard.

e
m m W grze dla 2-3 0sb odtézcie do pudetka plansze, I"
s}uguséw, Zetony osiggniec oraz chochliki w nie-

uzywanych kolorach. Pozostawcie jedynie 6 lub 3 chochliki, aby

blokowaé pola akeji na Planszy Gtéwnej.

LW,
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PRZEBIEG RUNDVY

FAZA | = PRZVGOTOWANIE FAZA 4 - POKAZY
FAZA § - INTERESY
FAZA 3 = KARTY POTRZEB FAZA 6 - UPLYW CZASU

Kazdarunda sklada siez 6 faz, ktérych skrot znajdziecie po Iewej
stronie zastonki na Planszy Pieczary.

Kazda faza sktada sie z kilku etapéw, kazdy reprezentowany przez
okreslony symbol. Rozgrywajcie kolejne etapy éledzac symbole od

gory do dotu.
FAZA

FAZA 2 = ZAKUPY

| = PRZVGOTOWANIE

) i

—
%ﬂgm@z

o |

 Tafaza sktada si¢ 2 3 etapow:

O

‘ \)/ S Wszyscy gracze moga uczestniczyé w fazie przy-

Ujawnienie nowych informacji.
Dotozenie nowego towaru.

Pobranie dochodu.

4+, = gotowan réwnoczesnie, a etapy moga zosta¢ prze-
prowadzone w dowolnej kolejnoéci. Nie zapomnijcie

pobraé przystugujacego wam dochodu.

W pierwszej rundzie pierwsze dwa etapy zostaly juz przeprowa-

dzone podczas przygotowari do rozgrywki. Jedyne, co pozostato

wam zrobié to pobraé dochéd.

POBRANIE DOCHODU

Chochliki pracujace w twoim sk]epie nie wydobywajq juz zhota,

Zajmuja sie tym twoi krewni. W kazdej rundzie przysylaja ci ... no
tyle, zeby ich wladcy podziemi nie zauwazyli braku monet.

W kazdej rundzie (takze w pierwszej) wszyscy gracze otrzymuja
dochdd. Pierwszy gracz oraz gracz siedzacy po jego lewej

stronie otrzymujg 1 sztuke zlota. Pozostali gracze otrzymuja
2 sztuki zlota. Gracze pobierajg zloto z banku na Planszy Gléwnej.
W grze dla 2-3 oséb tylko pierwszy éraci

m ﬁ otrzymuje 1 sztuke zlota. Pozostali gracze

otrzymujg 2 sztuki zlota.

R — PN

Uwaga: Po pobraniu dochodu w pierwszej rundzie gracze d)-/spo— [

nuja suma 3 lub 4 sztuk zlota.

L A Al S I L DN W L I
MOZECIE POMINAC CZVTANIE DALSZVCH
ZASAD FAZVY | DO MOMENTU, GDY ROZ~-

POCZNIECIE 26f) RUNDE ROZGRYWKI.

UJAWNIENIE NOWYCH
INFORMACJI

Podczas przygotowaﬁ dO TOZgTkai odkryte zosta}y p]’ytkl poka—

zudla rundy 2 oraz klienta dla rundy 3. W pierwszej rundzie zadne
inne informacje nie s3 wam znane. Natomiast w kolejnych rundach
przeprowadzcie nastepujace dziafania:

Odkryjcie pierwszg zakrytg plytke pokazu (jesli
jakie$ pozostaty). Dzieki temu gracze zawsze zna-
ja kryteria pokazéw w biezacej oraz nastepnej
rundzie.

Odkryjcie pierwsza zakryta plytke Klienta, Gra-
cze zawsze znajg tozsamo$é lientow dla biezacej
oraz dwéch przyszlych rund.

W ostatniej rundzie przybywaja dwaj lienci. Ich
plytki odkrywa sie jednoczesnie. [l

K ¥

DOLOZENIE
NOWEGO TOWARU

Podczas przygotowan do rozgrywki Plansza Gléwna zostata juz
przygotowana do pierwszej rundy gry. W kolejnych rundach prze-
prowadzcie nastepujace dziatania:

i id

nego chochlika na kolejne pole akeji (zgodnie
ze strzatkami). Takie pole akcji jest zablokowa- =
ne na dang runde. Chochlik stojacy na jednym
2 4 pdl pomocniczych nie blokuje zadnej akeji.
Po prostu sobie odpoczywa.

DOSTAWA ZYWNOSCI

P}ytka pokazu na bieich rundq (czyli
SR

cje, ile Zzywnosci pojawia sie na targowisku. Znaczniki jedze-
nia nie kumuluja si¢ na straganach. Jesli po poprzedniej rundzie
pozostaly jakies znaczniki, nalezy je wpierw usuna¢, a dopiero po-
tem dolozyé nowa zywno$é. (Okey, jesli uzyjesz starego znacznika
zamiast polozyé nowy, chochliki pradopodobnie tego nie zauwaza.)

i

je zadnego jedzenia w tej rundzie. Chochlik wszystko wykupit
na pniu.

W grze dla 2-3 0séb zacznij-
cie od przesuniecia neutral-

znajdujqca sie w tej samej kolumnie co
znacznik postgpu) zawiera informa-

]eéli po]e akcji obok straganu jest zab]oko'wané J
przez neutra]nego choch]ika, stragan nie oferu-

Dodatkowo, jesli neutralny chochlik zajmuje male zielone pomoc-
nicze pole akeji, liczba znacznikéw warzyw na $rodkowym
straganie jest o jeden mniejsza od liczby wskazanej na plytce
pokazu. Podobnie, chochlik na czerwonym pomocniczym polu ak-
dji obniza o jeden liczbe znacznikéw miesa na srodkowym
straganie. Zywnoéé wyparowala w dziwny sposéb. A byé¢ moze to

chochlik byt }odny...
NOWE ARTEFAKTV

Usuncie artefakty pozosta}e na p]anszy po rundzie poprzedniej i
wyldzcie 2 nowe odkryte artefakty na niebieskich namiotach.

14

kladajcie nowych artefaktow.

NOWE KLATKI

Zawsze przynajmniej jedna Klatka zostaje na planszy po rundzie
poprzedniej. Zdejmijcie z planszy Klatke lezacg najnizej, przeféz-
cie j na najwyzsze pole ofertowe, a ewentualne pozostate klatki
odrzudcie z gry. Teraz, polézcie na dolnych polach 2 nowe odkryte

Klatki.

5 B2
Jedli pole akeji obok namiotéw jest zabloko- Il

wane przez neutralnego chochlika, nie wy- |

przesuwania chochlikéw.
- =

4

nalezy umiescié tylko 1 nowg klatke, pozostawiajc drugie miej- .
sce puste. Oczywidcie, dzieje sie tak dlatego, ze wredny chochlik | 3

gwizdnat Klatke zanim zdazyliscie przyjsé. (Jesli oba pola zakupu
Klatek s3 zablokowane oznacza to, ze popenilicie bad podezas

AUl

kowane przez neutralnego chochlika, na p|anszy

Jesli jedno z dwéch pél zakupu Klatek jest z‘ablol- f 5

NOWE MODULY DODATKOWE

Podobnie jak w przypadku klatek, przynajmniej 1 modut dodatko- %
wy zostaje na p]anszy po poprzedniej rundzie. Na]eiy go umiesci¢ .
na gornym po]u. ]es’]i pozosta}y dwa modu}y, odrzuécie gorny, a ;
do]ny przesuncie na gorne po]e. W obu przypadkach, dotéicie 1

nowy modut na dolne pole. h
i . / ‘-'
E Jesli pole zakupu modutu jest zablokowane przez %
neutralnego chochlika, pomiricie ten punktr e
] BT |

przygotowania rundy. Nie usuwajcie, ani nie dodawajcie zad-
nych modutéw w tej rundzie.

NOWE ZWIERZAKI

Podobnie, przynajmniej jeden zwierzak rozmiaru ,2” zostaje po
poprzedniej rundzie w dolnej czedci zagrody. Byloby jednak nie-
ludzkie tak po prostu go odrzucié. Przesuricie zwierzaki pozostale
w dolnej czesei do grnej czesei zagrody. W miedzyczasie zwie-
rzaki jednak urosty i nalezy obrdci¢ ich koto rozwoju o kolejny
symbol (na rozmiar ,3"). W gérnej czesci jest wystarczajaco duzo =%
miejsca, aby wszystkie zwierzaki sie pomiescily. -
A co, jeéli w gornej czesci takze zosta}y zwierzaki po poprzedniej
rundzie? Coz, tych nie ma sensu trzymac d}uiej. Zanim zatem
przesuniecie na gre zwierzaki z dolnej czedci opréznijcie gér-
ng czgéé. Nie martweie sie, zwierzaki usuniete z gry wyjezdzaja £
na wieczne lepsze zycie na wsi. Za kazdego odrzucanego zwierzaka
dodajcie 1 znacznik migsa do straganu z migsem. Ale bez
zbednych skojarzen, to tylko taka zasada.

Nastepnie, odkryjcie 3 nowe zwierzatka, nastawcie je na

rozmiar ,2” i poldzcie w dolnej czesci zagrody.
Jedli pole akeji zakupu starszego zwierzaka jeslt (
"

s

R zablokowane przez neutralnego chochlika, wyku-
puje on jednego z podrostych zwierzakow. Zdejmijcie z planszy
pierwszego zwierzaka z lewej sposréd tych, ktdre zostaty przesu-
nigte z dolnej cz¢sci zagrody (dziwna zasada o dodawaniu migsa | 3
nie znajduje tutaj zastosowania). X ™
]es']i zablokowane jest jedno z dwoch do]nych p6| akcji, wy}éicie w | @l

dolnej zagrodzie tylko 2 nowe zwierzaki. F
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FAZA 2 = ZAKUPV

Chochliki maja smykatke do zakupdw. A te idg im nawet lepiej w
grupie. A im wicksza grupa tym wicksze szanse na znalezienie do-
brego towaru. Mozesz jeszcze bardziej zwigkszyé szanse na udane
towy zaopatrujac dodatkowo swoje chochliki w zfoto, ale nie jest to
konieczne. Bo chochliki przeciez maja smykatke.

.. Faza zakupdw skfada sie z dwéch etapow:

+  Wpierw, wszyscy gracze réwnoczesnie i w ta-
jemnicy przed innymi dziela swoje chochliki i
zhoto na grupy.

+  Nastepnie, gracze ujawniaja swoje grupy i wy-
sylaja je na zakupy, zaczynajac od najliczniej-
szej gromadki.

T
-

TWORZENIE GRUP

Kazdy gracz podnosi zastonke na swojej Planszy Pieczary, aby
w ukryciu pogrupowaé chochliki. Gracz rozdziela posiadane cho-
chliki i ztoto maksymalnie na 6 grup. Kiedy wszyscy gracze
sq gotowi, opuszczaja zastonki i poréwnuja wielkosci grup.

Kazda grupa sklada si¢ z co najmniej 1 chochlika i ewentualnie do-
datkowego zlota. Nie ma limitu Iiczby chochlikéw i z}otych monet,
jakie moga tworzy¢ grupe. W grupie nie musi znajdowac' si zhoto,
w zamian musi znajdowa sie co najmniej 1 chochlik. Nie moz-

~ na zatem utworzyé grupy skladajacej sie z samego zfota. Przeciez

pienigzki same na zakupy nie p6jda.

Twoja Pieczara posiada 6 wyjsé. Ustaw grupy przy wyjsciach
wedle wielkosci, umieszczajae najwieksza grupe przy skrajnym
lewym wyjsciu. Wielkoé¢ grupy to suma skladajacych sie na nia
chochlikéw i sztuk zlota. (Jesli posiadasz wiecej grup o takiej samej
wielkosci, ich wzajemna kolejnoéc' przy sz'ciach jest nieistotna.)

=S
-

]eéli cheesz, mozesz utworzy¢ mniej grup niz 6. Mozesz utworzy¢
mniej wiekszych lub wiecej mniejszych grup. Po prostu utwérz
grupy wedle wlasnego uznania. Mozesz nawet nie wykorzystaé
wszystkich chochlikéw i zlota i zostawi¢ cze$é w Domostwie i
Skarbeu. Jednakze, pogrupowanie wszystkich chochlikéw jest ra-
czej dobrj strategia, gdyz po opuszezeniu zasfonek mozna podjaé
decyzje o niewysylaniu wszystkich grup na zakupy.

Uwaga: Chochliki uwielbiajg sie che}pic'. Dlatego ogé]na ]‘iczb;\ 4

posiadanych przez graczy chochlikéw i szuk zlota jest informa-
¢ja jawna. Nawet w momencie gdy zastonki s3 podniesione gracze
muszg glosno i z duma odpowiedzie¢ na pytanie dotyczace swego
stanu posiadania.

“

)
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WVBOR AKCJI

Nadszedt wreszcie czas, aby poj$¢ na zakupy. Na miasto jako

pierwsze wyruszaja najliczniejsze grupy. Wielkosé grupy to suma
sk*adajqcych sie na nig chochlikéw i sztuk zlota. Tak wiec, grupy
zlozone z 3 chochlikdw, 2 chochlikéw i1 sztuki ztota lub 1 chochlika
i 2 sztuk zlota s sobie réwne.

NAJWIEKSZE GRUPV
IDA PIERWSZE

Ten etap zaczyna sie wylonieniem gracza posiadajacego najwiek-
sza grupe. To wlaénie ta grupa péjdzie pierwsza na zakupy.
]es']i kilku graczy remisuje pod wzg]gdem najwigkszej grupy, wys']q
oni swoje grupy w kolejnosci zgodnej z kierunkiem wskazé-
wek zegara zaczynajac od pierwszego gracza. Jedli gracz posiada
kilka grup o najwickszym rozmiarze, wysyta wpierw tylko jedna
z nich. Kolejna grupa musi poczekaé, az ponownie nastapi tura
tego gracza.

Przyktad:

Az cztery grupy sq wielkosci ,4". Czerwony posiada znacznik
pierwszego gracza, tak wige jako pierwszy wysyta swojg najwick-
szq grupe. Teraz, w kierunku zgodnym ze wskazéwkami zegara,
nadchodzi kolej Zltego. Moze on wystat na zakupy grupe 4 cho-
chlikéw lub 1 chochlika z 3 sztukami zlota. Zielonego omija na
razie kolejka, gdyz nie posiada grupy o wielkosci ,4”. Swojg grupe
wysyta wiec Niebieski. Druga runda omija Czerwonego, gdyz nie
ma juz tak licznej grupy. Za to Zolty wysyla swojg drugg grupe
tej wielkosci.

Po wys}aniu najwigkszych grup, wysy}ane $3 grupy o ko]ejnej
najwigkszej liczebnoéci. O kolejnosci w przypadku remisu
decyduje ponownie po}oienie znacznika pierwszego gracza, bez
wzgledu na to, kto zakoriczyt wysylanie najwiekszych grup. Po-
stepujac w ten sposéb gracze wysylaja na zakupy wszystkie swoje
grupy. i

N

)

« Zétty posiada najwickszg grupe,

Przyklad:

g

o wielkosci ,6", wige rozpoczy-
na zakupy. Zaden z graczy nie ma grupy wielkosci ,5”. Zielony i
Niebieski dysponujg grupami wielkosci 4", wigc to oni teraz pdjdg
na zakupy. Liczgc od znacznika pierwszego gracza, jako pierw-
szy wysyla grupe Zielony. Nastgpnie, Niebieski wysyla swojg .4
Weedy Zielony wysyta swojg drugg grupe tej wielkosci. Nastgpne
sq grupy wielkosci ,3”. Zaczyna Czerwony, za nim Zstty, potem
Niebieski. Na koricu Czerwony wysyla swojg drugg ,3”. Tylko
Czerwony posiada grupe ,2”, ktdrg wysyla w nastepnej kolejnosci.
Zwienczeniem zakupow jest wystanie pojedynczych grup w kolej-
nosci: Czerwony, Zielony, Niebieski, Zielony, Niebieski, Niebie-
ski. Tym samym, wszyscy zrobili zakupy. Ufff.

GRUPA ZOSTAJE W DOMU

Gdy nadchodzi twoja kolej masz dwie opcje:

* Wys}ac' grupe, aby zakupi}a okres'lony towar. W tym celu wy-
bierz wolne pole akeji na Planszy Gléwnej i umiesé na nim
wszystkie chochliki z grupy, a zloto bedace jej czedcig zwrdé
do banku. Wybrang akeje wykonaj natychmiast (jak wyjasnio-
no nizej). Twoje chochliki pozostajg na polu akeji do korica
rundy blokujac ja dla innych graczy. Wréca do domu na ko-
niec rundy, ale wydanego zlota juz nie odzyskasz.

+  Zawrbcié chochliki do domu. Odléz wszystkie chochliki oraz
zloto stanowiace grupe na swoja p]anszq, do Domostwa i
Skarbca. Mozesz to zrobié z jakiegokolwiek powodu. Byé
moze nie podobaja ci sie dostepne akeje, jakie pozostaty na
planszy. A byé moze potrzebujesz chochlikéw do opieki nad
zwierzakami lub nie cheesz tracié¢ zlota. Wszystko zalezy od
ciebie.

Podejmujesz te decyzje za kazdym razem, gdy nadchodzi twoja

tura. ]eé]i posiadasz kilka tak samo Iicznych grup, podejmujesz de-

cyzje wpierw co do jednej znich, a co do nastepnej decydujesz, gdy
znowu nadejdzie twoja kolej. (Kolejnosé grup tej samej wielkosci
przy wyjéciach jest nieistotna.)

i 4

Uwaga: Gracze nie mogg wysylaé grup na pol—
mocnicze pola akji.

—_
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POLA AKCJI NA TARGOWISKU

W prawej gérnej czedci Planszy Gléwnej znajduje sie targowisko,
na ktérym gracze mogg zakupié zywnos¢ oraz artefakty. Jeshi wy-
bierzesz jedno z tamtejszych p(’)] akcji, otrzymujesz wszystko, co
dane pole oferuje.

ZAKUP ZYWNOSCI

Kiedy zajmujesz pole akeji zakupu
ZYWNOSCi, wez wszystkie Znaczni-
ki jedzenia ze straganu przy wybra-
nym polu i umiesé je w skrajnie le-
wym schowku w swojej Spizarni w
Pieczarze. Warzywa O umieszcza
sie zawsze na gornej pé}ce, a migso
.na dolnej. Nie ma limitu ilodci je-
dzenia, jakie moze leze¢ w jednym
schowku, ale pamietaj, ze zywnosé z

czasem si¢ psuje.

pit 1 warzywo i 1 sztuke |
migsa  ze  Srodkowego
stragant.

ZAKUP ARTEFAKTOW

Tajemnicze niebieskie namioty oferujg
réwnie tajemnicze przedmioty o ma-
gicznej mocy.. Przynajmniej tak méwit
handlarz.

Kiedy wybierasz pole zakupu artefak-
tow, wez oba artefakty i umies¢ je
w Piwniczce w swojej Pieczarze. Od
tej chwili wszedle$ w posiadanie niebywalych mocy, ktére zostaty
objasnione w Zatgezniku do instrukeji.

POLA AKCJI PRZY ZAGRODZIE

Pola akeji po lewej stronie Planszy Gléwnej oferuj asortyment
duzych rozmiaréw: klatki, moduty dodatkowe i zwierzaki! Jesi wy-
bierasz jedno z tych pél akeji, mozesz wzigé jeden z oferowanych
tam towarow.

ZAKUP KLATKI

Kiedy wybierasz jedno z tych pél, otrzymujesz 1 z dostepnych

Klatek. Pierwszy gracz, ktéry wybral te akeje wybiera jedna z 3
o, . Klatek. Drugi gracz wybiera Klatke z pozo-

1 sta}ych dWOCh ]ako Ze 89 tylko ] po]a akC]I

' trzecia klatka nie zostanie wybrana

Aby skorzystaé z tej akcji grupa
musi liczyé co najmniej 2 chochliki.
- Pojedynczy  chochlik
| nie da rady uniesé klat-
ki, nawet jesli posiada
ze sobg zloto. Aby pa-

~ mietac o tej zasadzie chochliki rozwinely
, _' kwadratowe dywaniki 7 obrazkiem 2 swo-
ich pobratyncéw.

' Gdy pozyskujesz nowa Klatke umiesé
ja w jednym z wolnych doléw na swojej
24 | planszy Sklepu lub w miejsce innej Klatki
(takze pierwszej, nadrukowanej na plan-
szy). Jedli zastepujesz klatke, odrzué starg
=, Klatke z gry, a jej zawartos¢ przenies do

Przyktad: Gracz 2ahu- [/’

nowej klatki (zwierzaka i znaczniki odchodéw). Przy zastepowaniu
starej klatki now nie odrzuca sie modutu dodatkowego.

Uwaga techniczna: Nie musisz decydowaé od razu. Mozesz
odtozy¢ nowozakupiong klatke na bok i poczekaé z decyzjg, gdzie
ja umieci¢ do poczqtku fazy 3

ZAKUP MODULU DODATKOWEGO

Kiedy wybierasz to pole akeji wez 1 z
dostgpnych moduléw. Drugi mo-
dut nie bedzie wybrany w tej rundzie.
Z tej akcji moze skorzystaé jakakol-
wiek grupa (moduty nie s3 tak ciezkie
jak Klatki).

Przy kazdej klatce w twoim Sklepie
znajduje sie miejsce na jeden modut
dodatkowy, ktéry podwyzsza parametry Klatki. Mozesz umiescié
modut przy pustym dole, ale dopdki nie pojawi sie w nim klatka
bedzie on bezuzyteczny.

Zaréwno moduly dodatkowe jak i klatki nie moga byé przesuwane
na inne miejsca. Mozesz jedynie umiesci¢ nowy modut w miejscu
starego, ktdry odrzucasz z gry.

3 5 ¥ i LA
Uwaga techniczna: Nie musisz decydowaé od razu. Mozesz

odtozyé nowy moduf na bok i poczekaé do poczatku fazy 3 z decy-
7j3, gdzie go umiedcié.

ZAKUP ZWIERZAKA

Trzy pola akeji pozwalaja na zakup nowych zwuerzakow Zajmujac

jedno z dwéch dolnych pél gracz moze zakupié 1 miodego zwie-
rzaka rozmiaru ,2” z dolnej czesci zagrody. Gérne pole po-
zwala na zakup 1 starszego zwierzaka rozmiaru ,3” z gérnej
czedci zagrody. Kiedy wybierasz te akcjt;, wez jednego zwierzaka
z odpowiedniej czedci zagrody.

Uwaga: W dolnej czesci zagrody znajduja sie trzy mlode, lecz /
tylko dwa z nich moga zosta¢ zakupione w trakcie rundy. W ko-

Iejnej rundzie niewybrane miode zostanie/zostang przeniesione do
gornej czesci zagrody, gdzie moze przebywac' wiecej zwierzakow.
Nie zmienia to jednak faktu, ze tylko jeden zwierzak moze zostaé
zakupiony z gérnej czesci w trakeie rundy.

Grupa wybierajaca si¢ po nowego zwierzaka musi zawie-
raé zloto. Bez wzgledu na to, ile chochliki beda sie targowaé i
jeczed, zwierzaki s zbyt cenne, aby rozdawaé je od tak, za darmo.
Aby przypomnieé ci o tej zasadzie pola akeji przy zagrodzie sa
ozdobione usmiechnietym chochlikiem z btyszczacy sztukg zlota.
Grupy bez zlota nie mogg podja¢ tej akeji bez wzgledu na swa

liczebnosc.

Kiedy zaopatrujesz sie w nowego zwierzaka, potéz go gdziekolwiek
na planszy Sklepu. Nie musisz umieszezaé go w Klatce az do nadej-
$cia fazy 3. Mozesz wzigé nowego zwierzaka nawet wtedy, gdy nie
masz jeszeze dla niego klatki.

e
.
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POLA AKCJI W POBLIZU SZPITALA
Catery pola akeji w prawej dolnej czedci planszy oferuja rézne
mozliwosci.

SPROWADZENIE KREWNVCH

Na poczatku gry 4 chochliki twojego koloru zosta-
ly umieszczone na Planszy Postepu w roli dalekich
krewnych. S3 oni chetni pomdc ci w prowadzeniu
interesu tak szybko jak sie da, czyli jak tylko wy-
petnisz za nich formularze imigracyjne.

Kiedy wybierasz to pole akcji zabierz z Planszy
Postepu wszystkie chochliki twojego kolo-
+  ru odpowiadajzce biezacej rundzie oraz
rundom wezeéniejszym. Tzn. zabierz chochlika znajdujacego

sie bezposrednio pod znacznikiem postepu oraz wszystkie lezgce
na lewo od niego.

Nowe chochliki dotaczaja do grupy na polu akeji i pozosta-
ja tam do korica rundy. Wréca do Pieczary razem z resztg grupy i
od przyszlej rundy beda mogly dotaczyé do miejscowych chochli-
kéw podezas ich zwyczajowych zajeé.

Przyktad: W rundzie 1 Czerwony wystat grupe na pole Sprowa-
dzenia krewnych i zdobyt nowego chochlika. W rundzie 2 Zétty
wystat swojg grupe i pozyskat 2 chochliki. Na poczgtku rundy 3
Plansza Postepu wyglgda nastgpujqco

zdoby¢ 3 nowe chochliki, dle zafozmy, %e to Czerwony wystat tam

grupe zlozong z 2 chochlikéw i 1 sztuki zlota. Ztoto zostaje od- (

dane do banku, a 2 chochliki zostajg na polu akeji. Dolgczajg do
nich 2 chochliki z daleka (z drugiego i trzeciego pola na Planszy
Postgpu).
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Pole akeji odwiedzin w szpi-
talu jest dwukolorowe, aby
przypominaé o jego dwéch
funkejach. Kiedy zajmujesz
to pole wez jedng karte
Eliksiru, a takie — jesli
posiadasz chore cho-
chliki w szpitalu — do-
lacz je do grupy na polu akeji. Wszystkie chochliki pozostana
na nim do korica rundy, kiedy to powréca razem do Pieczary

pri § Przykfad Duwa niebieskie chochliki lezq w szpi-

B  talu. Gracz chee ich odzyskaé, wige wysyla grupe
zlozong z 1 chochlika i 2 sztuk ztota (mogtby
poczekaé i wystaé mniejszq grupe, ale bytoby to
ryzykowne, gdyz nawet gracz bez chochlikéw w
szpitalu magtby sie skusié na darmowy eliksir).
Niebieski zwraca zloto do banku, a chochlika
umieszcza na polu akgji.
Dobiera jedng karte Eliksi-
14 i przesuwa oba ozdro—
wiate chochliki ze szpttala
na pole akdi.

Uwaga: Jesli jaki$ chochlik zaniemoze jeszcze w trakcie tej rundy
laduje w szpitalu, a nie na polu akeji. Twoja wizyta wyciagnela z
przybytku zdrowia tylko te chochliki, ktdre byly w szpitalu w mo-

mencie OdWIEdZm.
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Kazdy pokaz wymaga zaufa-
nych i bezstronnych se-
dziéw. Twoje chochliki moga
podjaé sie tego trudnego za-
dania. Kiedy wybierasz to
pole akeji, przesun stugu-
sa na namiocie wystawo-
wym na pole ,2”. Tym samym, w fazie 4, bedziesz miaf bezstron-
n3 przewage nad innymi graczami.

Uwaga: W rundzie pierwszej nie ma pokazu, wiec wybér tej. akcj.i F

jest, krétko mowiac, bez sensu.

REZERWACJA PODESTU

Mozesz sprzedaé swoje zwierza-
ki gdziekolwiek, ale twoja repu-
tacja bedzie rosta szybciej, jesli
uczynisz to w dobrze widocz-

nym miejscu. Niestety, zarezer-
wowanie podestu W czasie najwiqkszej oglqdalnoéci moze okaza¢
sie niezmiernie trudne.

ey
Uwaga: Jest to najbardziej zlozone pole akgji. Jesli cheesz, mozesz ¢

pomingé jego opis do momentu, az zapoznasz si¢ ze sposobem
sprzedazy zwierzakow w fazie 5.

—_————_———————r——

Chociaz nie mozesz sprzedaé zadnych zwierzakéw zanim w run-
dzie 3 przybeda klienci, mozesz skorzystaé z tego pola akeji juz w
rundzie 112, lecz na ograniczonych zasadach.

Na koniec rundy chochliki zajmujgce to pole nie wracajg do
Pieczary. W zamian, zostaja przesuniete na praw3 strone pode-
stu. W momencie sprzedazy mozesz wykorzystaé jednego
chochlika do pomoey: usun chochlika z pola akji przy podescie
lub z prawej strony podestu i umies¢ go w klatce sprzedawanego
zwierzaka. Powréci on do Pieczary na koricu rundy. Wykorzystanie

chochlika podczas sprzedaiy to jedyny sposéb na jego odzyskanie.

Tak jak w przypadku wszystkich innych pél akeji, tak i tego pola
moze uzy¢ w danej rundzie tylko jeden gracz. Na koniec rundy
przesuwa swoja grupe zajmujacg pole akeji na prawg strone pode-
stu, zwalniajac pole akeji na nastepna runde. Po kilku rundach na
podescie mogg znajdowa sie chochliki roznych graczy.

Uwaga: Ta akeja to tak naprawde dtugoterminowe zobom'/iqza'»
nie. W kazdej rundzie mozesz sprzeda tylko jednego zwierzaka
z podestu, wiec duza grupa twoich chochlikéw przebywajaca na
podescie bedzie wracafa do Pieczary przez kilka rund. Jedli cheesz
wyslaé na to pole akeji dla pewnosci wieksza grupe, najlepiej stwo-

rzy¢ ja z mniejszej Ilczby chochlikéw i wiekszej flosci zlota.

Przyklad: W randied sadenz graczy nie wybm% tego pola akc]t

Planujgc przyszlg sprzedaz Zielony wysyla na nie w rundzie 2
pojedynczego chochlika. Na koniec rundy chochlik zostaje przesu-
nigty na prawg strong podestu.

W rundzie 3 Zotty wie, ze wszyscy gracze pragng skorzystaé z
podestu, wige wysyla na pole akeji duzg grupe: 2 chochliki i 2 sztu-
ki zlota. To pozwoli mu skorzysta¢ z bonusu oferowanego przez
podest w rundach 314 bez poswigcania zbyt wielu chochlikow.

Kiedy gracze sprzedajg zwie-
rzaki klientom w rundzie 3,
Zatty uzywa jednego z chochli-
kow, aby otrzymaé bonus za
sprzedaz z podestu. Po spetnie-
niu swej roli chochlik wraca do domu. Zielony takze sprzedaje

 zwierzaka, ale jest zawiedziony liczbg punktow, jakie za niego

otrzyma. Cheiatby wykorzystaé podest do uzyskania naprawde
dobrego wyniku. Decyduje sie
wige na sprzedaz bez bonusu i | g
zachowanie chochlika na pode- <%
Scie na rundg 4. Zielony cho-
chlik zostaje wiec na prawej
stronie podestu, gdzie dofgcza
do niego drugi z6tty chochlik.

FAZA 3 = KARTY POTRZEB

. Nadszedt czas, aby zaopiekowat sig zwierzakami. Ta
" faza sklada sie  trzech etapow:

Zarzadzanie Klatkami i zwierzakami.
Dobranie kart Potrzeb.
Przydzielenie kart Potrzeb zwierzakom.

- Etapy nalezy przeprowadzi¢ w podanej kolejnosci,
lecz gracze mogy przeprowadzaé je réwnocze-
$nie. Po oporzadzeniu klatek i zwierzakéw, dobierz karty Potrzeb
nie czekajac na innych graczy. Jesli jednak uwazacie, ze decyzje
wspdlgraczy s3 dla was istotne, rozgrywajcie poszezegélne etapy
w kolejnosci, poczawszy od pierwszego gracza.

ZARZODZANIE
KLATKAMI | ZWIERZAKAMI

Gracze rozpoczynajg te fazq od przydzie]enia kazdemu zwierzako-

wi Klatki, w ktérej zamieszka na reszte rundy.

NOWE KLATKI | MODULV

Oto moment, kiedy trzeba podjaé ostateczna decyzje co do nowo-
zakupionych klatek i moduléw. Pradopodobnie miates juz plan w
chwili zakupéw w fazie 2. (Zasady przydzielania klatek znajdziesz
w opisie fazy 2.) Ale jesli nie byles pewny, jak dokladnie je rozmie-
$ci¢, lub jesli zmienites zdanie, musisz zdecydowaé o tym teraz.

Nie ma mozliwoéci przenoszenia klatek ani moduléw w
tracie gry. Gracz nie moze przemieszczaé klatek i modutéw,
ktére zakupit we wezesniejszych rundach. Moze jednak odrzucié
wybrane z nich i zastapi¢ je nowymi, tak jak to opisano wezesniej.

ZWIERZAKI

Kazdy zwierzak musi mie¢ swoja wlasng klatke. Mozesz przenosi¢
zwierzeta miedzy klatkami - wtedy przenies wraz z nimi znaczniki
cierpienia i mutacji, natomiast znaczniki odchodéw pozostaw w
opuszczanej Klatce.

Na koniec tego etapu kazdy zwierzak musi posiadaé wlasna
klatke. Nie mozesz trzymaé dwdch zwierzakéw w jednej klatce.
(Mozesz natomiast zamieni¢ zwierzaki miejscami.)

Jesli posiadasz mniej klatek niz zwierzakéw, musisz wypuscié nad-
miarowe zwierzeta na wolnosé. Usun je wtedy z gry. Mozesz wy-
puscié zwierzeta, nawet jesli posiadasz wystarczajacg liczbe klatek

dla nich.

W obu przypadkach uwolnione zwierze traktuje sie jako zwierze
utracone, w wyniku czego twoja reputacja spadnie (patrz: Utrata
zwierzaka, na koricu nastepnego rozdziatu).
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DOBRANIE KART
POTRZEB

Po rozmieszezeniu wszystkich nowych Klatek, modutéw dodat-
kowych i zwierzat dobierasz karty Potrzeb. Na poczatku tego
etapu powiniene$ mieé w reku 4 karty, po jednej kazdego koloru.
(Motzesz posiadaé wiecej, jesli w Piwniczce przechowujesz ksiegi.)
Teraz, za kazdy odstoniety symbol karty na jaju dobierz
karte z talii w kolorze symbolu.

..\

Przyktad: Posiadajgc ta-

- kie zwierzaki dobierasz
1 zielong, 2 fioletowe i 2
zétte karty Potrzeb. Nie
dobierasz zadnej czerwonej
karty (czerwone symbole
na Wezokici nie zostaly
jeszeze odstonigte). Masz wige teraz w reku 1 czerwong, 2 zielone,
3 foletowe i 3 zétte karty.

Ostrzezenie: Jak tylko rozpoczniesz dobieranie kart nie
mozesz juz zmienié rozmieszczenia zwierzakéw w klat-
kach. Przemysl wszystko dobrze zanim przejdziesz do tego etapu.

Sy . o i S0
Uwaga: Gracze mogg dobiera¢ karty rownoczesnie, ale jesli kto-

ry$ z graczy uwaza decyzje przeciwnkéw za istotne dla siebie,
dobierajcie karty w kolejnosci rozgrywania poczynajac od pierw-
$7ego gracza. ]es']i jakis' stos kart sie wyczerpie, na]eiy potasowac
karty odrzucone tego koloru i uformowaé z nich nowy stos. W
niektérych sytuacjach moze okazaé sie istotne, czy gracz dobiera
karty przed, czy po tasowaniu.

Uwaga: Jesli gracze zechca, moga wyznaczyé jednego sposréd sie- |
bie, aby rozdawat karty Potrzeb pozostalym graczom przestrze-
gajac kolejnosci rozgrywania. Kazdy gracz moze tez rozdawaé
pozostatym karty jednego koloru. Pamietajcie, nie odkrywajcie

dobranych kart zanim przydzie]icie kazdemu zwierzakowi klatki.

PRZYDZIELANIE
KART POTRZEB

Nadszedt czas na kluczowe decyzje. Kazdemu zwierzakowi mu-
sisz teraz przydzielié¢ po jednej karcie za kazdy odstoniety
symbol na jaju. Kolor karty musi odpowiada¢ kolorowi symbolu.

Wybrane karty po}éi zakryte w kolumnie obok zwierzaka, tak jak
pokazano na rysunku.
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Uwaga: Niektére karty posiadaja u do}u dwa
symbole. S3 one wykorzystywane dopiero w
pelnym wariancie rozgrywki.
Na razie, kladz karty w kierunku zgodnym Z
orientacja obrazka g}éwnego.

Posrodku kazdej karty znajduje sie duzy symbol potrzeby, jaka

odczuwa twdj zwierzak. Pamietaj, ze teraz wazny jest symbol, a
nie kolor karty. Twoim zadaniem jest takie przydzielenie potrzeb
poszczegé]nym zwierzakom, abys' még} je zaspokoic'. Przyklado-
wo, nie jest dobrym pomystem przydzielenie karty Glodu €5
zwierzakowi, ktérego nie mozesz W tej rundzie nakarmié, albo
przydzie|enie karty Agresji @ pupilowi w klatce o niskiej wy-
trzyma}oéci. w ko]ejnym rozdziale zajmiemy sie tym zagadnie—
niem dokfadniej.

Potrzeby zwierzat maja duzy wplyw na ich zachowanie, co moze
ulatwié badz utrudnié¢ ich sprzedaz. W przyszlych rundach zaréw-
no satysfakcja klienta jak i sukces na pokazach jest zalezny od kart,
jakie przydzielisz zwierzakom.

Uwaga: Zaspokojenie wszystkich
potrzeb twoich zwierzakdw nie jest
takie fatwe, poniewaz nie wiesz, jakie
karty dobierzesz. ]ednakie, znajac
rozklad symboli w poszczegélnych
taliach mozesz z wiekszym praw-
dopodobiefistwem przewidzieé, co
moze cie spotkaé. Zestawienie na
Planszy Pieczary przedstawia za-
wartos¢ poszczeg(’)lnych talii. Na przyk}ad, poiowa ﬁoletowej talii
to karty Emanagj magii, podczas gdy na drugq po}owq
sk}adajq siq4karty Agresji ,4karty Zabawy Q i4karty
Choroby @

Przyktad: Ten zwierzak charakteryzuje
sie floletowymi i zottymi potrzebami. W
fioletowej talii nie ma kart Glodu, pod-
czas gdy w zottej sq tylko 2 takie karty.
Prawdopodobnie wiec, nie bedziesz po-
trzebowat dla niego jedzenia.

e ——

Uwaga: Dobierasz jedng karte za kazdy
symbol, a nastepnie przydzielasz po jednej karcie za kazdy symbol.
To oznacza, ze zakoniezysz etap ponownie z dodatkowymi kartami
na rece. Te cztery karty, po jednej kazdego koloru, daja ci pewna
doze elastycznosci.

—\__,—\__..,-——___,-—-—-—_;—\.-\‘_,__‘-——_____,-,_g?
Przyktad: Zatozmy, ze nie zakupites zadnego jedzenia dla tego

zwierzaka. Jesli bedziesz miat pecha, dobierzesz jedng z dwich
kart Glodu z zottej talii. Mozesz jednak jg zatrzymat, a zwierza-
kowt przydzieli¢ inng z6ttg karte. Z drugiej strony, jesli rozpocz-
niesz rundg z z6ttg kartq Glodu w rece wypadatoby zatroszczy
sie o jedzenie na wypadek pechowego dobrania kolejnej takiej
karty.

Uwaga: Dobrze jest, gdy twoje zwierzaki wykazuja potrzeby w |
tych samych kolorach. Daje to pole manewru podezas przydzia-
lania kart.
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~———————_  dwoma lub trzema dorostymi zwierzakami beda potrzebowat
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Ptasick Zywi sig warzywami, pod Vezokicia gustuje W
migsie. Charakteryzuje jg zielony symbol, wiec ma duze szanse J
na odczuwanie glodu. Aby sie do tego przygotowaé, zakupites w
fazie 2 dwie sztuki migsa. Ptasiek lubi warzywa, ale nie musisz
sie martwic o jego wyzywienie. Nawet jesli dobierzesz dwie ofte
karty Glodu, jedng mozesz przydzieli¢ migsozernej Wezokici, a

ELIKSIR

Eliksir mozesz zdobyc' w fazie 2 odwiedzajqc szpita|. Podczas przy-
dzielania kart Potrzeb zwierzakom, karta Eliksiru moze zastapi¢
dowolng karte Potrzeby.

Przyktad: Temu zwierzakowi musisz
przydzielic 1 zielong i 1 z6ttg karte. Jesli \
posiadasz karte Eliksiru, mozesz przy-
dzielié jg zamiast jednej z powyzszych.
Jesli dysponujesz dwoma kartami Eliksi-
14, mozesz mu przydzielié obie.

Symbol na karcie Eliksiru oznacza, ze
zwierzak §pi, a w trakcie snu nie wykazuje zadnych innych po-
trzeb. Eliksir moze wiec okaza¢ sie naprawde pomocny, gdy nie
wszystko idzie po twojej mysli.

Przyktad:

Rozpoczynasz gre z zielong kartg Glodu. W fazie 2 pozyskujesz
nowego zwierzaka. Wydaje sie bardzo prawdopodobne, ze bedzie
on wymagal jedzenia, ale inni gracze wykupili juz cale mieso z
targowzska Powinienes zatem rozwazy wyslanie chochlikéw do
szpitala, aby zdoby¢ Eliksir. Nie musiatbys sie wtedy martwic o
wyzywienie. Nawet jesli dobratbys kolejng zielong karte Glodu,
mozesz przydzieli zwierzakowi karte Eliksiru. A jeli nie dobrat-
bys karty Glodu, wtedy Eliksir przyda si¢ na pézniej.

TEMPO ROZGRVYWKI

Gracze nieposiadajqcy iadnych zwierzakow nie dobierajq ani nie

przydzielaja kart Potrzeb. W pézniejszych etapach gry gracze z

Wwiecej czasu na przydzielenie im kart, podczas gdy gracze z jed-
nym mtodym szybko przydzielg swoje. Jesli posiadasz kilka zwie-
rzakéw, badz wyrozumialy i postaraj sie dokona¢ wyboréw w
miare szybko.

]es']i posiadasz malo zwierzakéw, quz’ cierp]iwy. Mozesz w czasie
czekania na pozostaltych graczy zaplanowaé swoje przyszle posu-

niecia przyg]qdajqc sie uwaznie Klientom i pokazom. (Moiesz takze

zajaé sie podziwianiem picknych plansz...)



FAZA 4 - POKAZY

) Nadszedt czas, aby twoje wychuchane zwierzaki

pokaza}y na co je staé. Innymi s}owy, czas, aby sie
nimi pochwalié.
Poczawszy od pierwszego gracza kazdy gracz
rozgrywa swojg ture, podezas ktdrej odstania
karty Potrzeb i oblicza wynik uzyskany na poka-
zie (za wyjatkiem rundy 1).

r - ]ak ty"(o wszyscy gracze to uczynia, zostaja przy-

o]
znane punkty reputacji zaleznie od ko]ejnoéci

miejsc zajetych na pokazie.

ZASPOKAJANIE POTRZEB
ESTPOIS W swojej turze odkryj karty
&~
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znaczenie.

 GtOD

OdPOWICdﬂlego pozyw1ema JESII nie ]estes W stanie tego ro-

Potrzeb przydzielone swoim
zwierzakom. Prawa czes¢ ze-
stawienia na Planszy Pieczary
przypomina ci o potrzebach i
ich konsekwencjach. Potrzeby
nalezy zaspokajaé wedle kolej-
nosci symboli w zestawieniu,
gdyz w niektérych wypad-
kach kolejnosé moze mieé

Kazda karta Glodu przydzielona zwierzakowi wy-
maga, aby go nakarmi¢ jednym znacznikiem

bIC, zw1erzak OtT'Zme}e 1 znaczmk c1erp1ema.

-1 g% Roslinozerne zwierzeta zywig sie tylko warzywami (zie-
lone znaczniki).

a - Migsozerne jedza tylko mieso (czerwone znaczniki).
Wszystkoierne natomiast spozywaja do-
wienie (dowolnq kombinach zie]onych i

znacznikéw).

Za kazd karte Glodu, ktérej nie zaspokoisz potéz na zwierzaku |
znacznik cierpienia, ktdry pozostanie przy nim juz do konca gry.
Tym samym obnizy on wartoé¢ jego sprzedazy, a podezas pokazéw
mogze przynies¢ punkty ujemne. Cierpienie zwierzat nawet w pod-
ziemiach jest pietnowane.

Ostrzezenie: Jedli liczba znacz- - o

nikéw cierpienia zwierzaka jest M= “”'Q!’.

réwna lub wicksza od jego rozmiaru (liczba odstonigtych
symboli), to zwierze niestety umiera. (Patrz: Utrata zwierza-
ka, na koricu rodziatu). Wiasnie tak, jesli nie bedziesz zaspokajat
potrzeb swoich pupili, mozesz je nawet zabié. W takim nieszcze-
$liwym przypadku usun zwierzaka z gry. Oprécz utraty pewnej
liczby punktéw reputacji, bedzie cie przeéladowaé poczucie winy.
Jesli twdj zwierzak zywi sie warzywami, ale
znajduje sie w Klatce z symbolem warzywa to
automatycznie zaspokaja to jedng przy-
dzielong mu karte Glodu. Jeden symbol zaspokaja tylko jedna
potrzebg, wiec jes’]i przydzie]isz mu wiecej kart Glodu, quziesz

musial pozostale zaspokoi¢ karmige go. Jesli twdj zwierzak jest
migsozrny lub jesli nie przydzielono mu zadnych kart Glodu, sym-
bol warzywa nie ma zadnego efektu.

Modut dodatkowy z tym symbolem dziata ana-
logicznie. Pozwala automatycznie nakarmié
zwierzaki lubigce mieso i nie ma zadnego
wplywu na zwierzeta roslinozerne.

Uwaga: Jesli obecne s oba symbole (na klatce i/lub module do-
datkowym) zaspokajaja one dwie karty Glodu zwierzecia wszyst-
koiernego, ale tylko jednq potrzebq zwierzat miqsoiernych lub
ros']inoiernych.

WVDALANIE

Te akurat potrzebe twdj zwierzak zalatwi sam ... Za
kazdy symbol odchodéw dodaj do jego Klatki 1
znacznik odchodéw.

Jesli przydzielites jedng lub wiecej kart Wydalania
zwierzakowi w klatce z tym symbolem, dokladasz
do niej o jeden znacznik odchodéw mniej.
Zwierzak robi co trzeba, ale to ,co trzeba” czesciowo lub w calosci

wsiqka w pod}oie. ]eé]i nie przydzie]ﬂes’ zwierzakowi iadnej takiej
potrzeby, zdolnos¢ wsiqkania nie ma efektu. (Niestety, stare odcho-

dy juz nie wsiqknq.)

Uwaga: Znaczniki odchodéw nie groza natychmiastowymi konse-
kwencjami. Bedziesz mial czas na sprzedanie zwierzaka, wyczysz-
czenie Klatki, lub przeniesienie go do nowej. Duzo odchodéw moze
pogorszy¢ twoja prezentacje na pokazie. Ponadto, odchody to po-
wod do zmartwienia w przypadku choréb, ale o tymza chwilq.

ZABAWA

Za kazdg karte z symbolem Zabawy przydzielong
8 zwierzakowi musisz dostarczyé mu rozrywki (a
konkretnie zrobi to chochlik zatrudniony do tej robo-
ty), albo przydzieli¢ mu 1 znacznik cierpienia. Zwierzaki
cierpig, gdy sie nudzj, a same znaczniki cierpienia dzialaja tak
samo jak w przypadku niezaspokojonego glodu. Tak wiec, uwazaj,
aby nie zanudzié swojego zwierzaczka na $mier¢!

Aby zaspokoié te potrzebe musisz najaé jednego z wolnych cho-
chlikéw do zabawiania zwierzakow. Chochliki, ktére wybra}y sie do
miasta jeszcze nie wrécily, wiec wolne chochliki to takie, ktére
zostaly w Pieczarze, gdyz albo nie znalazly sie w Zadnej grupie,
albo ich grupa ostatecznie na miasto nie wysza.

Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze jeden chochlik moze zabawiaé dwa
zwierzaki. Chochlik umieszezony miedzy dofami zabawia zwierza-
ki z klatek przylegajacych do niego. (Tym samym przestaje by¢
,,wo]ny", gdyi zabawianie niesfornych pupi]i to ciqika praca.) Cho-
chlik zaspokaja 1 potrzebq Zabawy obu zwierzakéw, ale nie moze
zaspokoic' 2 potrzeb Zabawy jednego zwierzaka. Do tego potrzeb—
ny bgdzie drugi chochlik.

1 uprzedzajac twoje pytanie: nie, nie mozesz umiesci¢ chochlika
posrodku planszy, aby zabawial wszystkie cztery zwierzaki lub
zwierzaki zamieszkujace klatki po skosie.

Klatka fub modut z tym symbolem posiada juz na
wyposazeniu zabawki dla zwierzaka. Wiec 1 po-
trzeba Zabawy jest automatycznie zaspoka-
jama. Kilka takich symbo]i zaspokaja odpowiednio wiecej potrzeb.

Q Przyklad:

f

[

|
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W fazie 2 Czerwony zakupuje
dwa nowe zwierzaki i jedng
klatke z zabawkami. Wie, ze
nie musi sig martwic o jedng
potrzebe Zabawy, ale patrzgc
w swoje karty decyduje si
przezornie zostawic  jednego
chochlika w domy zamiast wy-
sylaé go do miasta.

W fazie 3 dobiera S kart. Nie ma mozliwosci przydzielenia zwie-
rzakom tylko jednej potrzeby Zabawy, wiec przydziela karty w

nastepujgcy sposdb:

Chochlik zaspokaja 1 potrzebe Zabawy obu zwierzakom. Ptasiek
odczuwa podwdjng potrzebe zabawy, ale jedng z nich zaspokaja
sama klatka. Czerwony mégt w zamian przydzieli¢ ktoremus ze
zwierzakow jedng 20ttq potrzebe Wydalania zamiast z6ttej karty
Zabawy, ale i tak potrzebowatby zabawiajgcego chochlika. Byto
wige lepiej (i bardziej higienicznie) wykorzystac chochlika do zaba-
wiania obu zwierzakiw.




AGRESJA

Kiedy twdj zwierzak odezuwa potrzebe wyladowania
Agresji, po prostu to robi. Bez obaw, nie musisz Zaspo-

kajaé tej potrzeby. ]edyne, 0 €O musisz si¢ martwic, to
jak utrzymac ja w ryzach.

Poréwnaj liczbe kart Agresji przydzielonych
zwierzakowi z wytrzymaloscig jego klatki
— czerwona cyfra w jej lewym gdrnym rogu. Modut
zsymbolem ‘ dodaje wartoéé ,I” do wytrzymato-

sci klatki.

]es']i suma kart Agresji jest nizsza lub réwna wytrzyma}os'ci Klatki,

nic sie nie dzieje. Jesli jednak jest wyzsza to rozwécieczony
zwierzak ucieka.

W takim wypadku masz dwa wyjscia. Jesli w Pieczarze zostafo
wystarezajaco duzo chochlikéw, mozesz sprébowaé zlapaé ucie-
kiniera. Do tego celu potrzebujesz jednego chochlika za kaz-
dy punkt Agresji przewyzszajacy wytrzymatosé klatki.
Te chochliki laduja w szpitalu na Planszy Gléwnej. Ostatecznie
zwierzak nie uciekl daleko, ale pokiereszowane chochliki zostaja w
osrodku zdrowia do momentu, az w przysztych rundach wyslesz
po nich pobratyﬁcéw. (Choch]iki szybko sie regeneruja, ale podoba
im sie atencja okazywana przez persone], wiec wrocg do domu
dopiero wtedy, gdy kto$ po nich przyjdzie.)

Jedli jednak nie dysponujesz wystarczajaca liczba wolnych chochli-
kow, lub jedli nie cheesz ich narazaé, wtedy zwierzak ucieka na
dobre. Tracisz go, a wraz z nim punkty reputacji (patrz: Utrata
zwierzaka, ponizej).

EMANACJA MAGII

Potrzeba Emanacji magii oznacza, ze twdj zwierzak
staje si¢ chwilami istota magiczng. Potrzeba Emanacji
dziata podobnie do potrzeby wyladowania Agresjiz ta
roznicy, iz tym razem bierze sie pod uwage wspé}—
czynnik antymagii klatki.
| Poréwnaj liczbe potrzeb Emanacji zwierza-
4 ka z antymagicznoseig jego Klatki - fioletowa
,j cyfra w prawym gérnym rogu. Modut z symbolem

e
aterr B s,
- i

dodaje wartos¢ ,1” do wspdtezynnika antymagii

klatki.

]es']i suma potrzeb Emanacji jest nizsza lub réwna antymagiczno-

$ci klatki, nic sie nie dzieje. ]eéli jednak jest wyzsza to zwierzak
mutuje. Pol6z | znacznik mutacji na zwierzaku za kazdy punkt
Emanacji przewyzszajacy antymagicznoéé klatki.

@iﬂ

strony znacznika naleiy traktowaé réwnowaznie. Zwierzak z jed—

Znacznik symbolizuje dziwne
narzady, ktdre pojawiaja sie
na ciele zwierzaka, np. dodat-
kowe oczy, macki itp. Obie

nym znacznikiem mutacji moze podlega¢ pewnym karom w poz-
niejszych etapach gry, ale nie jest to jeszcze takie straszne.
Natomiast zwierzak z dwoma znaczni- ., -
kami mutacji przenika do innego wy- =
miaru. W takim wypadku tracisz go, co moze kosztowac cie kilka
punktéw reputacji (patrz: Utrata zwierzaka, ponizej). Ochodzi on
do miejsca, gdzie stworzenia z jedna para oczu i bez macek uwa-
zane s3 za wybryki natury. Przypomina to konsekwencje $mierci
zwierzaka z t3 réznicy, ze nie musisz odczuwaé wyrzutéw
sumienia. Zawsze istnieje szansa, ze pewnego dnia pojawi sie
znienacka w naszym wymiarze oblepiona ektoplazmatycznym $lu-
zem pocztéwka, w ktérej twoj zwierzak poinformuje cie, ze ma sie
$wietnie i serdecznie cie pozdrawia.

CHOROBA

Przydzielona karta Choroby oznacza, ze zdrowie two-
jego zwierzaka jest zagrazone. Jego odpornos'c' na
choroby zalezy od liczby przydzielonych mu kart
Choroby oraz stopnia zabrudzenia klatki.

Zwierzak, ktéremu nie przydzielisz karty Choroby na
pewno nie zachoruje, nawet jesli bedzie siedzial po szyje w

odchodach.

Jesli przydzieliles zwierzakowi choé jedng takg karte, zsumuj
liczbg kart Choroby i znacznikéw odchodéw w jego klat-
ce. ]eéli suma wynosi 2 lub mnigj, nic sie nie dzieje. Wynika z tego,
ze zwierzakowi w czystej Klatce mozna przydzie]ic’ nawet 2 karty
Choroby i nadal pozostanie zdrowy. Zwierzak z 1 znacznikiem od-
chodéw w Klatce moze przetrzyma¢ tylko jedna Chorobe. Zwie-
rzakowi, w ktdrego Klatce zgromadzity sie co najmniej 2 znaczniki
odchodéw nie przydzielaj tych kart, gdyz klopoty murowane.

Ostrzezenie: Zwré¢ uwagg, ze potrzeba Wydalania (&g jest
zaspokajana wezesniej. Wiec nawet zwierzak w czysciutkiej Klat-
ce bedzie miat problemy zdrowotne, jesli przydzielisz mu 2 karty
Wydalania i 1 karte Choroby.

Jesli suma znacznikéw odchodéw i kart Choréb przekracza war-
todé ,2” zwierzak otrzymuje 1 znacznik cierpienia za to, iz
podupadt na zdrowiu oraz 1 dodatkowy znacznik za kazdy
punkt, o jaki suma przekroczyla wartoéé ,2”. Tak wiec
suma ,2” oznacza 0 znacznikéw cierpienia. Ale suma ,3” oznacza
juz 2 znaczniki, suma ,4” trzy znaczniki itd.

Ostrzezenie: Trzymanie zwierzaka w bardzo brudnej Klatce jest
ryzykowne. Bqdzie zdrowy dop(')ki nie quziesz musiat przydzie]ic’
mu karty Choroby, a czasem po prostu nie bgdziesz miat innego
wyjscia.

ELIKSIR

—[' Eliksir sprawia, ze twoje zwierzatko zapada w blogi
1 sen. Jesli obroricy zwierzat zaprotestuja przeciwko tej
praktyce, pokaz im instrukeje, aby zobaczyli jak inne
karty moga zaszkodzié zwierzakowi bardziej iz kro-

pelka usypiajacej mikstury.

A

Rozpatrujac te karte nie wykonuj w stosunku do zwierzaka zad-
nych dziatal. W zamian, musisz pozbyc' sie kart z qui. Karta
Eliksiru zastqpi}a bowiem kartq okres']onego koloru, wiec posia-
dasz teraz o jednq kartq wiecej w tym kolorze. Za kaidq kartq Elik-
siry, jakq przydzie]i}eé zwierzakom w danej rundzie musisz od-
rzucié jedng karte w kolorze, ktéry Eliksir zastgpit. Jedyny
sposdb, aby zatrzymaé na koniec rundy wiecej kart danego koloru
to posiadanie odpowiednich ksiag w swojej Piwniczce.

PRZVSPIESZENIE TEMPA GRV

Dla niektrych graczy przydzielanie kart Potrzeb bedzie fatwiej-
sze, jedli juz w trakeie tej czynnosci beda przesuwaé chochliki do
okreslonych prac. Jest to jak najbardziej dozwolone i moze zna-
czaco przyspieszyé rozgrywke. Czekajac na innych, gracze moga
tez odklada¢ na bok znaczniki, ktore quq wykorzystywac’ W poz-
niejszej czesci rundy. ]ednakie czasem, z powodu zb]iiajqcego sie
pokazu, mozesz zechcieé poczekac’ na swoja ko|ej zZanim ujawnisz
swoje plany.

POKAZY

Za wyjatkiem rundy 1, gracze moga co runde bra¢ udziat w po-

kazach zwierzat. Kryteria najb]iiszego pokazu s im znane weze-
$niej. Kiedy nadchodzi twoja tura w fazie 4 wpierw zaspokajasz

S . L

potrzeby zwierzakéw, a nastepnie obliczasz liczbg punktéw
konkursowych, jakie uzyskales na pokazie. Po podliczeniu punk-
téw konkursowych wszystkich graczy, przydzielane s punkty re-
putacji. Ich liczba zalezy od miejsc zajetych na pokazie.

PLVTKA POKAZU

+  Symbol w lewym gérnym rogu
plytki pokazu wskazuje, czy gra-
cze mogg wystawi¢ pojedynczego
zwierzaka, czy mogg zaprezento-
wa calg hodowle.

+  Symbole w jasnej ramce zawierajg =
informacje, jakie kryteria przynosza punkty dodatnie.

® Symbo]e W ciemnej ramce zawieraja informacje, jakie kryte-
ria przynoszg punkty ujemne.

+  Symbole parasoli u dotu plytki wskazuja, jaka zywnos¢ poja-
wia sie w ofercie na targowisku podczas fazy Przygotowania.
Nie odnosz3 sie zatem do samego pokazu.

W zalgezniku znajdziesz informacje dotyczace poszezegélnych po-
kazéw. A oto ogdlne zasady nimi rzadzace:

WVSTAWIENIE JEDNEGO
ZWIERZAKA

Ten typ pokazu pozwala kazdemu graczowi wystawié
tylko jedno zwierze. Wybierz jednego ze swoich

zwierzakéw i poslij go na wystawe.

Pokaz na Arenie cechuje sie prostymi
kryteriami:

Kazda potrzeba wyladowania Agresji
jest warta 2 punkty; kazda karta Cho-
roby to -1 punkt. Pod]iczajqc wynik
SWojego zwierzaka bierzesz pod uwage
wszystkie przydzielone mu w tej rundzie karty. Karty z wczesmej—
szych rund nie maja znaczenia.

Przyktad:

na Arenie. Sposréd wszystkich twoich zwierzakow ten uzyskat
najwyzszy wynik, wigc to wiasnie jego prezentujesz na pokazte
Przesuit swo]ego stugusa na namiocie wystawowym na pole ,3”.

Ten zwierzak zdobywa 2 X 2 = 1 = 3 punkty podczas pokazu {

Ostrzezenie: Wlele pokazéw punktuje ujemnie nie tylko okreglo-
ne potrzeby, ale takze znaczniki mutacji , znaczniki cierpienia

Q |ub OdChOdy a w k]atce wystawianego zwierzaka.




Podczas tego typu pokazu prezentujesz wszystkie
swoje zwierzaki. Ponownie, bierze sie pod uwage

karty przydzielone zwierzakom w biezacej rundzie
oraz znaczniki mutacji i cierpienia. Jesli kryteria po-
kazu obejmujq réwniez znaczniki odchodéw zliczasz wszystkie
znaczniki, nawet te w pustych klatkach.

Przyktad:

Czerwony byt dobrze przygotowan)f do pokazy z okazji Dnia

. PREZENTACJA CALEJ HODOWLI

@I

PUNKTY REPUTACJI ZA WYSTEP
NA POKAZIE

Po tym jak wszyscy gracze zaprezentuja zwierzaki swoje 5 minut
maja stuguski na namiocie wystawowym. Pamietajcie, ze gracz,
ktéry wysat do namiotu swoje chochliki w roli sedziéw otrzymuje
bonus ,+2” do punktéw konkursowych!

]es’]i twoja suma punktéw konkursowych wynosi ,0” lub mniej
pozostaw s}ugusa na polu ,0”. Niestety, nie zakwalifikowales
sie do pokazu.

Te chochliki przypominaja, ile punk-
tow reputacji otrzymaja gracze za
zajete na pokazie miejsca. Gracz,
ktéry zdobyt najwiecej punktéw
konkursowych otrzymuje 8 punk-

tow reputacji. Gracz z drugim wynikiem otrzymuje 6 punktéw, a
trzeci 4. Czwarty zadowala sie 2 punktami. Gracz, ktéry nie
przekroczyt wyniku 0 punktéw konkursowych nie otrzy-
muje zadnych punktéw reputacji. (Np. jesli stugusy dwéch
graczy zajmuja po]e ,0” na namiocie wystawowym przyznane zo-
stajg tylko punkty reputacji w wysokosci 8”1 ,6")

Jesli w punktach konkursowych jest remis, remisujacy gracze
otrzymuja liczbe przystugujacych za dane miejsce punktéw
reputacji pomniejszong o ,1” za kazdego gracza, z ktérym
remisujy.

Przyktad:

Czerwony i Zotty otrzymujg 7 punktéw reputacji 2a wspélne za-
Jecie pierwszego miejsca. Niebieski tym samym zajgl trzecie, a nie
drugie miejsce 1 otrzymuje 4 punkty reputacyi. Zielony nie zdo-
bywa zadnych punktéw, gdyz nie zakwalifikowat sig do pokazu.

Przyktad:

Niebieski otrzymuje 8 punktow reputacji za pierwsze miejsce.
Czerwony, Zielony i Zstty otrzymujg 4 punkty (drugie miejsce
jest warte 6 punktow, ale jako, ze kazdy gracz remisuje z dwoma
innymi graczami dostaje 2 punkty mniej).

N\

X

Kazdy gracz z dodatnim dorobkiem punktéw konkursowych
otrzyma punkty reputacji. Po odnotowaniu zdobytych punktéw
reputacji na torze punktacji, plytke rozegranego pokazu nalezy
zdjaé z Planszy Postepu. Pokaz dobiegt korica.

i ¥

punktéw reputacji jest przedstawiona na Planszy Gléwnej.

W grze 2-30sobowej punktowanie odbyw;a siér

wed]e tyC]’l samych zasad. Liczba przyznawanych

ROZGRYWKA 30SOBOWA ROZGRYWKA 20SOBOWA

UTRATA ZWIERZAKA

W kilku sytuacjach gracz moze utraci¢ zwierze:

+ W pierwszym etapie fazy 3, gdy nie dysponuje wystarczajaca
liczba klatek, aby pomiesci¢ wszystkie zwierzeta.

Q0= “”'Q{
(czyli liczbe odstonietych kolorowych symboli na jaju). Nie-

+  Gdy liczba znacznikéw cierpienia
przekroczy rozmiar zwierzecia

wazna jest przy tym przyczyna: gldd, choroba, czy nuda.
+ Gdy liczba kart Agresji =
" - o ]
przydzielonych  zwierzako- ® >ﬁ » w’ f, L

wi przekracza wytrzymalosé klatki, a gracz nie posiada wol-
nych chochlikéw, ktdre moglyby go ztapaé.
¢ Gdy zwierzak uzbieral 2 lub wigcej

=

W kazdym z powyiszych przypadkéw gracz usuwa zwierzaka

znacznikéw mutacji.

z gry, a znaczniki mutagji i cierpienia zwraca do banku. Nalezy
odrzucié wszystkie karty Potrzeb i Eliksiru (nie beda brane pod
uwage podezas pokazu w biezacej rundzie). Niemniej, znaczniki
odchodéw zostaja w klatce utraconego zwierzaka. Jakzeby inaczej.
Dodatkowo, gracz traci 1 punkt Tepu- by

tacji za kazde 10 punktéw reputa- o> -1/ 10&-
¢ji, ktére posiada w momencie straty. (Traci zatem 0 punk-
tow, jesli posiada ich mniej niz 10; traci 1 punkt jesli posiada 11-19
punktéw itd.) Dopéki twdj sklep nie jest jeszcze znany malo kogo
obchodzi, co w nim wyprawiasz. Ale wraz ze stawa konsekwencje
utraty zwierzaka 3 coraz srozsze. Zauwaz, ze nie jest istotne,
jaki sposb straciles zwierzaka. Nawet jesli rozglosisz, iz go uwol-
nife$ lub wyslales do lepszego wymiaru, lokalna spotecznoéé nadal
bedzie podejrzewala, ze zakopales go gdzie$ w ogrodku.

FAZA S = INTERESVY

- ¥ Duziecka. Zakupit dwa lubigce si¢ bawié zwierzaki i zatrudnit
F chochlika do ich zabawiania. Niestety, przydzielit Ptaskowi zbyt
\ duzomagii ? i maty zmutowat, a Wezokicia narobita w klat-
v] ce bataganu. Za ten pokaz Czerwony otrzymuje zatem 3 x 2 - 1
— 2 = 3 punkty i przesuwa stugusa na namiocie wystawowym
na pole ,3”.
LAl |
1
o2
wil”
. Teraz mozemy przejs¢ wreszcie do intereséw:
v : +  Sprzedaz zwierzaka. Wlasciwie to musisz

poczekaé na pierwszych klientéw az do
rundy 3. W pierwszych dwéch rundach
pomin ten etap i ogranicz sie do nastepu-
jacych czynnosci:

"+ Odrzué przydzielone karty Potrzeb.

¢ Zatrudnij wolne chochliki.

g kach wielkosci

SPRZEDAZ ZWIERZAKA

Poczawszy od rundy 3 na waszej ulicy bedzie pojawiac sie lient

cheacy zakupié zwierzaczka (w rundzie ostatniej klientéw bedzie
dwach). Klienci s3 widoczni kilka rund do przodu, wiec jest spo-
TO czasu, aby przygotowat sie na ich przybycie. Klient zakupi po
jednym zwierzaczku od kazdego gracza, jesli tylko jaki§ mu
sie spodoba. Gracze sprzedaja zwierzaki w kolejnosci rozgrywa-
nia zaczynajac od pierwszego gracza. Jesli gracz nie chee, nie musi
sprzedawaé zadnego zwierzatka.

Sprzeda¢ mozna tylko zwierze rozmiaru ,4” Tub wieksze. Mniejsze
53 jeszeze zbyt mlode. Zauwaz, ze ten symbol (} na zwierza-
,3" i mniejszej przypomina o zakazie sprzedazy.

! 3 3 3 o
Uwaga: Gdy kupujesz zwierzaka jest on rozmiaru,2” lub ,3". Mo-
zesz jeszcze W tej samej rundzie zaprezentowac go na pokazie, ale

ze sprzedaiq musisz poczekac’. I
e el R

PREFERENCJE KUPUJACYCH

| Zadowolenie kupujacych oblicza sie po-
dobnie do punktéw na pokazach. W
jasnej ramce znajduja si¢ cechy, na kté-
| rych Klientom zalezy, a w ciemnej te,
| ktérych unikaja. Symbole odnoszg sie
albo do kart Potrzeb, albo do znaczni-
kéw mutacjii cierpienia (niezaleznie od




zwierzatku w biezacej rundzie, czy w rundach wezesniejszych).
Dzieki symbolom okreslasz stopien zadowolenia klienta z danego
zwierzaka (przelozenie tego zadowolenia na punkty reputacji zo-
stalo wyjasnione pozniej).

Uwaga: Podczas sprzedazy nie maja znaczenia znaczniki odcho-
déw w klatkach. Klient kupuje zZwierzg, nie k]atkq. Symbo] odcho-
dow & przy Kliencie odnosi si¢ do kart z potrzeba Wydalania

przydzielonych zwierzakowi w biezacej rundzie.

Mozesz sprzedaé zwierzaka Klientowi tylko wtedy, gdy stopier
jego zadowolenia jest wigkszy od ,0”. Jesli zadowolenie osiagnefo
wartosé ,0” lub mniejsza, nie mozesz sprzedaé zwierzqtka temu
Klientowi.

Przyktad:

Stopiers zadowolenia klienta oblicza sig nastepujgco: +4 za dwa
@ +lzajeden G, -1zajeden ), -1 za jeden

Wynik: 3. Dziewczynce z Podziemi zwierzak si¢ spodobat i chee

Uwaga: Wszyscy Klienci zgadzajq sie co do jednej rzZeczy: nie po-
doba im sie, gdy zwierzak cierpi.

&P

oznaczajg, iz obliczajqc stopien zadowolenia gracz moze wzigé pod

Dla wigkszosci Klientéw kolor karty
Potrzeby nie ma znaczenia, jedynie
symbol w jej centrum. Jednakze, te

dWEl symbo]e w ko]orach tQCZy

uwage ty"(o jednq kartq kaidego kOIOTU z tym symbo]em.
Przyktad:

[

N

\

—
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Trolnik poszukuje réznorodnosci: Dwa kolory &g praynoszg
+6 punktow. Zauwaz, %e liczy si¢ tylko jeden z zielonych &y
Zwierzak otrzymuje takze +1 za ..:; i2za Q Wynik: S.

Liczba punktéw reputacji, jakie otrzyma gracz zalezy
od stopnia zadowolenia klienta. Im szczesliwszy Klient tym
wiecej punktdw. Gracz moze sprzedaé zwierzaka albo na czarnym
rynku, albo na podescie stuzacym do publicznej sprzedazy.

SPRZEDAZ NA CZARNYM RYNKU

Chochlik stojacy za podestem oznajmia, ze
jesli nie dokonasz sprzedazy z podestu
otrzymasz tylko podwojony wynik.
Wskaz zwierzaka, ktdrego sprzedajesz i
usuni go z gry. Otrzymujesz liczbe punk-
tow reputacji réwng podwdjnemu stop-
niowi zadowolenia klienta. Otrzymujesz takze zfoto, co wyjasniono
ponizej.

SPRZEDAZ

Z PODESTU

Zawsze lepiej jest sprzedawaé na oczach
publicznoci. Szezesliwy Klient odbieraja-
cy idealnego zwierzaka to nieoceniony wi-

dok. Tak whasnie buduje sie renome.

Podczas fazy zakupéw mogles wystaé gru-
pe chochlikéw, aby zarezerowaly ci dostep
do podestu. Aby sprzeda¢ zwierzaka z podestu musisz na nim
posiada¢ co najmniej jednego chochlika (licz sie takze cho-
chliki na polu akeji przy podescie). Oglo$ graczom, iz dokonujesz
sprzedazy z podestu, usuri zwierzaka z gry i przesun jednego
chochlika z podestu do klatki po sprzedanym zwierzeciu. (Nie
moze on jeszcze powrdcié do Pieczary, gdyz tam znajduj sie cho-
chliki, ktore nie podjely sie jeszcze w tej rundzie zadnego zajecia.)
Za sprzedaz otrzymujesz liezbg punktéw reputacji réwng
potréjnemu stopniowi zadowolenia klienta. Otrzymujesz
takze zloto, co wyjasniono ponizej.

ZLOTO ZE SPRZEDAZV

Za sprzedaz otrzymujesz iloé¢ zlota wskaza-
n3 na zwierzaku, w malym okienku po prawej
stronie jaja. Ta ilos¢ zalezy jedynie od wielkodci
sprzedawanego zwierzaka. Nie zalezy od stopnia zadowolenia

Klienta, ani od miejsca sprzedazy. Pamietaj, ze zwierzaki wielkosci
,3" i mniejszej nie mogg zosta¢ sprzedane.

o Ktore zwierzaki powinienes sprzedaé, aby otrzymaé najwigcej

Uwaga: Migsozerne zwierzqtka trudniej wyhodowac', wiec maja
najwyzsze ceny. Wszystkozerne s3 najmniej wymagajace, wiec i
ceny za ich sprzedaz sg najnizsze.

Jesli zwierze posiada znacznik mutacji,

gracz otrzymuje 2 sztuki zfota mniej za
jego sprzedai. Takie jest prawo. Nie mozna
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sprzedaé mutanta za pe}nq cene.

Chochliki maja problem ze zrozumieniem idei obnizek. Jesli cena
za zwierzaka wynosi ,2" to za zwierzaka mutanta otrzymujesz 0
zhota. Jedli natomiast pelna cena wynosi ,1” to sprzedajac zwierze
musisz dopfacié klientowi 1 sztuke zlota. (Jesli nie mozesz zaplaci,

m

nie Mozesz ,,sprzedac zwierza a.)

Uwaga: Nie ma zwierzakow z 2 znacznikami mutacji. Takie zwie-
rzaki juz dawno, bo w fazie 3, odesz}y do innego wymiaru. Maksy»
malna kara pieniezna wynosi zatem 2 sztuki zlota.

F
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KILKA StOW JESZCZE
O KLIENTACH

Po tym jak wszyscy gracze mieli okazje sprzedaé jednego zwierza-
ka, usuricie ptytke klienta z gry.
W ostatniej rundzie przybywa 2 Klientéw. Kazdy z graczy moze
sprzedac' dwa zwierzaki, po jednym kazdemu Klientowi. ]ednak—
ze, nawet W tej ostatniej rundzie, ty"(o jeden zwierzak moze
zostaé sprzedany z podestu. Innymi s}owy, jes’]i sprzedajesz 2
zwierzaki, co najmniej jednego z nich musisz sprzedac’ naczarnym

rynku.
Zagadka z klientem:
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Dziewczynka z Podziemi i Pani Podziemi cheg zakupi¢ w ostat-
niej rundzie twoje zwierzaki. Posiadasz 2 chochliki na podescie.

punktéw reputacyi? Ile punktow i ile zlota otrzymasz?

Sprobuj sam dokonac kalkulacji zanim spojrzysz na rozwigzanie.
Jesli ci sig uda, bedzie to oznaczaé, ze znasz sig na tym interesie.
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- ODRZUCENIE

ZATRUDNIENIE
WOLNVCH CHOCHLIKOW

Nawet po zakupach, po zabawie i po fapaniu zbiegtych zwierza-
kéw nadal mozesz posiadaé w Pieczarze obijajace sie po katach
chochliki. Bez obaw, kazdy z nich dostanie co$ do roboty. Moga, na
przyklad, wyczyscié Klatki lub zarobié troche zfota.

Aby nakazaé¢ chochlikowi wyczyszczenie klatki musisz go przesu-
naé na érodek Planszy Sklepu. Taki chochlik usuwa do 2 znaczni-
kéw odchodéw z pustych klatek. Moze wyczyécié 2 znaczniki
Z jednej albo pol znaczniku z dwdch klatek. Wazne ty]ko, aby by}y to

puste Klatki. Klatek ze zwierzakami nie wolno czysci¢, nie wolno tak-

ze w tym momencie przemieszezaé zwierzakéw miedzy Klatkami.

Po wyczyszezeniu Klatek pobierz 1 sztukg ztota za kazdego cho-
chlika, ktdry ciagle czeka bezezynnie w Pieczarze. Chochliki zara-
biaja na drobnych robotach w miescie, takich jak stawianie znakéw,
malowanie pél akeji, koszenie trawy w zagrodzie. (Chochliki zajma
sie czymkolwiek za wyjatkiem kopaniem zlota. Podczas pracy w
podziemiach nakopaly sie go juz dos¢.)

Jak widzisz, zatrzymanie kilku chochlikéw w domu podczas fazy
2 weale nie boli. S pod reka, gdy trzeba zajaé sie zwierzakami, a
nawet jedli okaza sie niepotrzebne w sklepie, zarobig troche grosza
na miedcie, dzieki czemu bedziesz mogh wyslaé wieksze grupy na
zakupy w przysztych rundach.

FAZA 6 = UPLYW CZASU

.. L 3
.~ W tym momencie gracze odrzucaja przydzielone zwierzakom kar-
| ty Potrzeb, nawet w rundach, w ktérych nie odbywaja sie pokazy
e ~ illub nie przybywaja klienci. Karty odklada si¢ na oddzielne dla
E kazdego koloru stosy kart odrzuconych. Karty Eliksiru wracaja do
'Y 5 swojego stosu na Planszy Gléwnej.
. ‘
1

W tej fazie dziej sie trzy rzeczy:

a .

- k Wszystkie te czynnosci s3 czynnosciami techniczny-
: mi. Gracze nie podejmuja w tej fazie zadnych decyzji,
mogy zatem wykonaé je réwnoczesnie. Zalecamy wykonanie czyn-

Twoje zwierzaki rosn.
+  Zywnos¢ traci $wiezo$¢.

¢ Chochliki wracaja do domu.

nosci w podanym porzgdku, aby 0 niczym nie zapomnie.

ZWIERZAKI ROSNQ

o3
E
11

jednq lub dwie strzatki, co okredla, o ile symbo]i na]eiy w fazie
" t
f

Okienko  po

prawej stronie

jaja wskazuje

e Yk : A RN,
wzrostu obrdcié koto rozwoju. Zwierze rozmiaru 7 juz nie rosnie.

i
Uwaga: Zwierze rozmiaru ,2” lub ,3” rosnie o 2 symbole na run-
de; zwierze rozmiaru 4" i wiecej (tj. zwierze, ktdre mozna sprze-
dad) rosnie o 1 symbol. (Przypominamy, ze w fazie Przygotowania

zwierzaki rozmiaru 2", ktére nie opuscily dolnej zagrody rosna

jedynie do rozmiaru ,3, co nie powinno cie dziwié. Wszak malen-
stwa rosng szybciej pod czu}ym okiem opiekuna.)

Uwaga: W ostatniej rundzie mozecie pomingé ten krok. Rozmiar
zwierzakow nie ma znaczenia podczas Koficowego Punktowania.

s

./

ZYWNOSC TRACI SWIEZOSC

Kazdy rodzaj jedzenia traci
swiezosc. Oznacza to, ze
zywnos¢ znajdujaca sie w
" skrajnie prawym schowku
W Spizarni psuje sie i nale-

zy ja wyrzuci¢ (znaczniki
wracaja na Plansze Gléw-
na). Pozostalg zywnos¢é nalezy przesunaé o jeden schowek w pra-
wo. (Jedzenie troche sie podpsulo, ale nadal jest jadalne.)

Uwaga: Mieso psuje sie szybciej od warzyw. Po zaopatrzen.iu sié
w znacznik miesa musisz nakarmié nim zwierzaka w rundzie bie-
z3cej lub nastepnej. W przeciwnym razie, nie zdazysz go wykorzy-
stac zanim si¢ zepsuje.

Uwaga: Ten krok nalezy przeprowadzi¢ nawet w ostatniej run-
dze, gdyi Zywnos¢ przynosi proﬁty w Koncowym Punktowaniu.

CHOCHLIKI WRACAJA DO DOMU

W tym momencie wickszos¢ twoich chochlikéw wréci do domu:
Zbierz wszystkie chochliki z Planszy Sklepu.

+  Zbierz wszystkie chochliki z pé] akcji na P]anszy G}éwnej, za
wyjatkiem chochlikéw na podescie.

+  Jesli posiadasz chochliki na polu akeji przy podescie, przesun
ich na prawg strone podestu.

+  Chochliki na podecie oraz w szpitalu pozostaja na Planszy
Gléwnej.

Takze w tym momencie przesuwasz s}uguséw nNa namiocie wysta-

Wowym z powrotem na po]e 10

e
A ROZPOCZECIE KOLEJNEJ RUNDV
. ! .
g Aby rozpocza¢ kolejng runde przesuficie znacznik postepu na pole Po zakoriczeniu ostatniej rundy nadchodzi
vl kolejnej rundy na Planszy Postepu i wyloricie nowego pierwszego czas na Konicowe Punktowanie.
L gracza,
’ - Zazwyczaj znacznik pierwszego gracza
Yy ; Lot a
przechodzi na gracza po lewej stronie od
£ gl dotychczasowego.
Lecz przed ostatnia rtunda znacznik
[ - "'-": otrzymuje gracz, ktdry posiada najmniej

punktéw reputacji. W przypadku remisu
od

dotychczasowego wlasciciela, az natrafi na

znacznik wqdruje na lewo

P
E’ﬂ’

rund, wiec pierwszenstwo rozlozy sie na wszystkich graczy po
réwno.

]ednego Z rem: SUJQCyCI’]

W grze dla 2-3 osdb nalezy przekaza¢ ek
graczowi po lewej. Rozgrywka toczy sie przez 6

I’
|

|



KONIEC GRY

KONCOWE PUNKTOWANIE

Koricowe Punktowanie to tak naprawde dwa pokazy: jeden oce-
nia twoje osiagniccia ekonomiczne, a drugi wyglad i asortyment
sklepu.

Pokazy punktowane s3 osobno. W kazdym podlicza sie punk-
ty konkursowe i poréwnujae pozycje stuguséw na namiocie wy-
stawowym przyznaje pukty reputacji. Tym razem juz nie mozna
zdobyé bonusu ,+2” za sedziowanie.

Jak zwykle, gracze z wynikiem konkursowym ,0” lub mniejszym
nie otrzymuja zadnych punktéw reputacji. Jednake, jest jedna
réznica miedzy tymi pokazami a pokazami wezesniejszymi. Jedli
wynik konkursowy gracza jest mniejszy od ,0” traci on 1
punkt reputacji za kazdy punkt ponizej ,0”.

osmamgcu EKONOMICZNE

Zdobywasz 1 punkt konkursowy za
kazdy znacznik zywnosci i kazdy ar-
tefakt, ktéry przechowujesz w Pie-
czarze. Zdobywasz takze 1 punkt za
kazda karte Eliksiru i %2 punktu za
kazdy sztuke zlota. Nie zaokraglaj
wyniku. Na przyklad, jesli zdobywasz
3% punktu umies¢ stugusa miedzy polami ,3"i ,4".

Tracisz 2 punkty konkursowe za kazdego chochlika, ktéry na ko-
niec gry nie znajduje sie w Pieczarze. To uwzglednia chochliki w
szpita]u oraz na podeécie, ale takze twoich biednych krewnych na
P]anszy Postepu, ktérzy weigz czekajq na pomoc w wyrobieniu
zie|onej karty. Generalnie, tracisz punkty, gdy nie wszystkie 10 cho-
chlikéw drzemie sobie spokojnie w Pieczarze.

Uwaga: Jesli osiagasz wynik np. 12", przesuwasz stuguska na to-
rze reputacji o pot pola w tyl.

OCENA WveLgRU | ASORTYMENTU

Zdobywasz 2 punkty konkursowe Za

kazdego zwierzaka w swoim sklepie.
Zdobywasz 1 punkt za kazda Klatke i1
punkt za kazdy modut dodatkowy
(whaczajac Klatke nadrukowang ma
planszy, chyba ze ja zastapile$ inng
Klatkg).

Tracisz 1 punkt konkursowy za kazdy znacznik pozostaly na plan-

szy Sk]epu, tj. znaczniki mutacji, cierpienia oraz odchodéw.(Te
ostatnie niezaleznie od tego, czy znajdujq sie W pustych, czy za-

mieszka}ych k]atkach.)

ZWYCIEZCA

Po przeprowadzeniu Koricowego Punktowania, gracz z najwigk-
sz liczbg punktéw reputacji zostaje zwyciezca. W przypadku
remisu gracze cieszg sie wspolnym zwyciestwem.

¥ 4

PREZENTACJA
WYNIKOW SPRZEDAZV

Gdy testowalem gre bardzo lubifem to robi¢, dlatego i was zachecam.

Jesli macie wystarczajaco duzy stol, mozecie urzadzié wystawe
zadowolonych Klientow. Za kaidym razem, gdy sprzedacie Zwie-
rzaka polézcie Klienta wraz z jego nowym zakupem na wystawie
zamiast odkladaé ich do pudeﬂ(a. Zobaczycie, ze jes’]i efektywnie
prowadzicie swéj sklep, zwierzaki naprawde wydaja sie pasowaé
do swoich whadcicieli.

(No i oczywidcie mozecie przeznaczy¢ jakis ciemny kacik stotu dla
zwierzakéw, ktdrym sie nie powiodo.)

PELNVY WARIANT GRV

Ponizsze reguly zostaly wylaczone z regul standardowych, aby
uczyni¢ zasady gry ltatwiej przyswajalnymi. Uwazamy jednak, ze
53 to dobre reguly, ktére sprawiaja, ze gra staje sie bardziej spra-
wiedliwa, strategiczna i ciekawsza. Ale nie nalegamy, aby$ uzywal
wszystkich zasad. Znajdz swéj ulubiony zestaw.

KARTY Z DWOMA SYMBOLI

Zapewne zauwaiy}es', ze
kazda talia Potrzeb posia-
da jedng dominujacy po-
trzebe. Zielona talia to
gléwnie Gléd. Czerwona
- Agresja. Zélta z kolei
zawiera najwickszy odse-
tek checi do Zabawy, a fioletowa Emanacji magii. W rogach kart
znajduja sie pojedyncze symbole.

Jednak karty mniej popularne w danej talii posiadaja pojedynczy
symbol u géry i dwa symbole u dotu. Jeden z nich to zawsze glow-
ny symbol danej karty, a drugi to dominujacy symbol w talii tego
koloru.

W tym wariancie mozesz zagraé karte Potrzeby z dwoma
symbolami tak, jakby byla dwiema kartami. Jesli zagrasz
karte pojedyncznym symbolem do géry, karta dziala wedle nor-
malnych zasad. Jeli zagrasz ja dwoma symbolami do géry, przy-
dzielasz zwierzakowi obie ukazane potrzeby. Trudniej jest zaspo-
koié wiecej potrzeb, ale réwnoczeénie mozesz osiagna¢ wyzszy
wynik na pokazie lub podczas sprzedazy.

o
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Sposéb wyktadania kart jest zatem istotny. Kiedy przydzie-
lasz potrzeby w fazie 3 karta musi jednoznacznie wskazywaé, czy
uzywasz jej jako 1 czy 2 potrzeb. Kiedy ujawniasz karty w fazie 4
uwazaj, aby karty sie nie obrécity.

Uwaga: Ta zasada zmniejsza losowo$¢ gry. Jesli przygotowy{va}e‘s'
sie na zadowolenie klienta, ktéry lubi zabawowe zwierzaki, bq—
dziesz zawiedziony, jesli dociagniesz wiele z6ttych kart, ale zadna
z nich nie bedzie przedstawiala () . Stosujac ten wariant, wyko-
rzystasz kazda z6fta karte jako % . Byé moze bedziesz musiat

zaspokoi¢ tez potrzeby, ktérych sie nie spodziewales, ale otrzy- |

masz takze potrzeby, ktdre przynios ci punkty.

Uwaga: Czasem obie potrzeby przedstawione na karcie moga
okaza¢ sie przydatne. Jesli lient lubi agresywne i przepetnione
magia zwierzaki, fioletowa karta agresji obrdcona dwoma symbo—
lami do gdry zapewni mu podwdjna satysfakeje.

WIECEJ STRATEGII

Gdy staniesz si¢ juz doswiadezonym graczem, mozesz uczynié gre
bardziej strategiczna poprzez odstoniecie na poczatku gry dwdch
pokazdw i dwdch klientéw.

(W ekstremalnym wariancie mozesz odstoni¢ wszystkie pokazy.i
Klientow, ale nie zawsze takie dalekosiezne planowanie jest zabawne).

ZAAWANSOWANE ZASADV DOT.
STRAGANU Z MIESEM

]ak wiesz, zwierzeta z gornej zagrody musza jechac' na wies, jes']i
nie zostang zakupione. Zgodnie ze standardowymi zasadami, do-
dajesz wtedy 1 znacznik migsa do straganu z migsem. Ale kiedy
na wie$ zostaje wystana Patrzatka, na stragan z miesem dodaj 1
znacznik warzyw. Jesli to Golemiatko jedzie na wies, dodaj na stra-
gan | sztuke zlota. A jesli odjezdza Duszek, nie dodawaj niczego.
Podobnie jak w wariancie podstawowym, i dla tych reguf nie mamy
zadnego fabularnego uzasadnienia.

KOLEJNOSE W OSTATNIEJ
RUNDZIE

W ostatniej rundzie rozgrywki 4osobowej, wyloricie pierwsze-
go gracza jak opisano na str. 16. Ale zamiast rozgrywania swoich
tur zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara, grajcie w kolejnodci
aktualnie posiadanej liczby punktéw reputacji, od najnizszej do
najwyzszej. Jesli dwoch graczy ma taki sam wynik, gracz blizszy
pierwszemu graczowi (liczac zgodnie ze wskazéwkami zegara)
rozgrywa swoja ture jako pierwszy. (Mozecie ustawié¢ stuguséw
na torze wzg]qdem siebie tak, aby przypomina}y 0 ko]ejnos’ci re-
misujacych graczy,)




BA KOMPONENTOW

E]ementy wystepujace w grze na]eiy traktowaé jako nielimitowa-
ne. Jesli w jakims momencie gry zabraknie okreslonych znaczni-
kéw, znajdzcie satysfakcjonujacy zamiennik. Talie kart Potrzeb nie

powinny ulec wyczerpaniu. Nie zapomnijcie przetasowaé stosu
kart odrzuconych, gdy stos dobierania w jakims kolorze sie wy-
czerpie. Niemniej, jest teoretycznie mozliwe, ze zaréwno stosy
dobierania jak i kart odrzuconych w danym kolorze opustoszeja.
W takim przypadku, gracze powinni dobiera¢ karty z tej talii w

KLIENCI

kolejnosci rozgrywania, a gracze, dla ktérych zabraknie kart otrzy-
muja zamienniki z innych talii przedstawiajace potrzebe, ktéra w
wyczerpanej talii byla dominujacg (np. Gléd dla zielonej talii).

PAN PODZIEMI

Szuka zlosliwej i pefnej magii bestii, aby po-
[ prawié swdj wizerunek. (Ostatnio rozniosta
sie bowiem plotka, ze lubi sudoku i prace w
ogrédku.)

BABUNIA Z PODZIEMI

Odczuwa niepodparty potrzebe opieko-
| wania sie jakim$ stworzonkiem. Ale nie

magicznych potworkéw.

PANI PODZIEMI

Wie, co jest na czasie. A tym czyms jest te-
raz dobra zabawa. | agresja. | magia. A od-
chody? Nie, odchody nie.

DZIEWCZYNKA Z PODZIEMI

Ma nadzieje znalez¢ stworzonko tak urocze
i skore do zabawy jak ona sama.

CZARODZIEJ

Szuka pokrewnej duszy. Najlepiej metafi-
zycznie stabilngj.

| BRONEK PASIBRZUCH

Szuka stworzenia o podobnych zaintereso-
waniach.

POKAZY

| TROLNIK

Méglby osiggnaé rekordowe zbiory, gdyby
dysponowat odrobing magii i dobrym na-
wozem. Nie trzeba mu probleméw z repu-
tacja, wiec cierpigce zwierzaki zachowaj dla
siebie.

PAN UMARLYCH

Uwielbia choroby wszelkiej masci. A jedze-
nie? Toz to chore!

ARENA
W ukrytej pod ziemig jaskini skandujacy thum
jest $wiadkiem starozytnego widowiska.

Walczgce potwory mierzg sie od dluzszego

juz czasu groznymi spojrzeniami. Zawody
moga zakoﬁczyc’ sie ty“(o w jeden sposéb: sqdziowie og}oszq, czyj
wzrok jest bardziej krwioierczy.

Wybierz jednego ze swoich zwierzakéw. Uzyskaj 2 punkty za kaz-
da przydzielona mu karte Agresji i odejmij 1 punkt za kazda karte
Choroby.

W STYLU DOWOLNVYM

W.czym twdj zwierzak jest dobry? W po-
chlanianiu pozywienia? W emanacji magii?
Moze jest niestychanie agresywny? A moze

po prostu regularnie sie wyprdznia?
Wybsierz zwierzaka i jedng z potrzeb. Uzyskaj 2 punkty za kazda
przydzielong mu karte tej potrzeby i odejmij 2 punkty za kazdy
znacznik cierpienia.

NASTROJOWA WINZANKA

Ty]e nastrojow do przezywania, a tak mato
czasu.

Wybierz zwierzaka i uzyskaj 2 punkty za
kazdy przydzielony mu rodzaj potrzeby

(Eliksir traktuj jak osobny rodzaj). Odejmij 2 punkty za kazdy

znacznik cierpienia.

ZAWODVY W JEDZENIV

| Czy jedno krétkie stowo moze mieé az ta-
| kie znaczenie? Zapytaj chochliki, co sie stalo
gdy ,Zawody w jedzeniu dla chochlikéw”
rozpropagowano jako ,Zawody w jedzeniu
chochlikéw”. Teraz organizuja je tylko dla swoich zwierzakéw.

Wybierz zwierzaka. Uzyskaj 2 punkty za kazda przydzielong mu
potrzebe Glodu i odejmij 1 punkt za kazda Chorobe. (Tak, zawody
dotycza jedzenia, ale wynik nijak nie zalezy od tego, czy twdj zwie-
rzak faktycznie co$ jadt w tej rundzie.)

KONKURS PIEKNOSCI

Chochliki maja klopoty z sedziowaniem
tego konkursu. Jedne preferuja kly, inne
rogi, jeszcze inne sqdzq, ze naprawdq pigk—
ny potwor musi mie¢ czulki. Naprawdq, nie
da rady przygotowaé zwierzaka na ten pokaz. Zadbaj tylko, aby
byt czysty i szczesliwy. | postaraj sie przemyci¢ swoje chochliki do
skladu sedziowskiego.

Wybierz zwierzaka. Uzyskaj 1 punkt za kazdy kolor kart, jaki mu
przydzielites (Eliksir traktuj jak osobny kolor). Odejmij 1 punkt za
kaidy znacznik cierpienia, | punkt za kaidy znacznik mutacji oraz
1 punkt za kazdy znacznik odchodéw w jego Klatce.

NAGRODA HODOWCOW

Trudno jest utrzymaé czystos¢ gatunkowa
# 11 hodowli, szczegdlnie, jesli emanuje magia.

Uzyskaj 2 punkty za kazdego swojego zwie-
rzaka, odejmij 1 punkt za kaidy znacznik

DZIEN DZIECKA

Przyprowadz dzieciaki, aby obejrzaly za-
bawne zwierzaczkil Ale wpierw posprzataj.
| Z pewnoscig dzieci ucieszytby widok zmu-

: | towanych zwierzakéw w Klatkach petnych
odchodéw, ale to ich rodzice beda sedziami, a nie one.

Uzyskaj 2 punkty za kazdg potrzebe Zabawy przydzielong twoim
zwierzakom. Odejmij 2 punkty za kazdy znacznik mutacji oraz 1
punkt za kazdy znacznik odchodéw we wszystkich Klatkach (za-
mieszkalych badz nie).

POKAZ MAGICZNY

| Patrzcie, jak wyciagam krélika z kapelusza:
Afaaaaaal Wampikrolik!
Uzyskaj 1 punkt za kazda potrzebe Emanacji

magii przydzielong zwierzakom. | to wszyst-
ko. Magia jest banalnie prosta.
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ROZYCZKA

Rozyczka jest jednorozcem. A przynaj-
mniej sama tak twierdzi. Jest przyja-

. cielska, skora do zabawy, o magicznym

potencja]e, no i ma rag. | co z tego, ze

[ nie wyg]qda jak jednoroice na p]aka-

tachw pokojach ma}ych dziewczynek?

smMoczu$

Smoczu$ sprawi, ze zweryfikujesz
swojg opinie o smokach. Jego przyja-

. ciele powiedzg ci, jaki jest kolezenski,

otwarty i godny zaufania. A jego sta-
bos¢ do ciasteczek w ksztalcie ksiez-
niczek? Naprawdq, nie ma sie czym
martwic.

WEZOKICIA
Co weze i koty maja wspdlnego? Uwiel-
biaja wygrzewa¢ sie na storicu. Dla We-

. zokici stafo si¢ to wrecz pasja.

GOLEMIATKO
By¢ moze byloby prosciej zbudowaé
od razu dorostego golema, ale cho-

« chliki nie Iubiq zmienia¢ utartych

schematéw. Skoro chowaja wszystkie
inne zwierzaczki od ma}ego, to quq
chowaé i golema. Muszg tylko o czasu
do czasu odwiedzié jego klatke z zesta-
wem malego majsterkowicza.

BANKA
Barika uwielbia spedzaé czas w swo-
im akwarium. Wychodzi tylko za po-

. trzeba. Lub gdy zapukasz w szybke.

Ale tego nie cierpi. Zdziwi}byé sie, jak

szybko moze cie dopaéc’ na trawniku.

PLUSZNIK

Tak, ma co prawda osiem ndg, ale nie
zakladajcie niczego jedli chodzi o po-
chodzenie tego wrazliwego gatunku.
Gdy krzykniecie ,Aaaa, pajak!” prze-
straszony Plusznik prawdopodobnie
skoczy wam w ramiona z okrzykiem
“Gdzie?!”

CVKLOPEK

Cyklopek nie jest wegetarianinem z
natury tylko z wyboru. Jest bardzo
zabawowy i pozbawiony agresji. Tylko
czasem nie zdaje sobie sprawy z wla-
snej sily.

PATRZALKA

Nie jest zbyt wymagajaca roslinka. Po
prostu podlej ja raz na tydzien, a co
drugi dzien zabierz do teatru.

PTASIEK

Gdy matka magia stworzyla Ptaska
umiat lataé. A, jako 7e latanie zazwy-

. czaj kojarzy sie ze skrzydlami wiec go

w nie wyposazyla. Kiedy Ptasiek unosi
sie nad kwiatuszkiem wysysajac z nie-
go magiczng esencje czasem dla pozo-
ru rozklada skrzydetka.

MALY PRZEDWIECZNY
Jak dotad, chochliki tylko raz prébowa-

}y przywoiac’ ,Niewymownie Przera-
zajacego Przedwiecznego Potwora'... |
wtedy zjawi} sie Ma}y. Poskakat, po]iza}
ich po twarzach, a nastepnie narobit w
rogu pentagramu. Chochliki doszly do
whiosku, ze nigdy nie beda dobre w nie-
wymownie przerazajacych rzeczach.

GRVZAK

Gryzak potrafi godzinami siedzie¢ i
macha¢ ogonem wpatrujac sie w prze-

. chodniéw swoimi ujmujacymi $lepia-

mi. Wie, ze prqdzej czy pozniej kto$
zechce g0 pog}askaé i prze}oiy Tece
przez kraty.

BVCZOZAURUS
Byczozauru$ jest cichym i spokojnym
zwierzatkiem pasterskim. Nie pokazuj

. mu tylko niczego w kolorze czerwo-

nym. Ani w niebieskim. Ani zéltym.
Tak, gwoli cistosci, nie pokazuj mu nic
kolorowego. Nie lubi, gdy mu sie przy-
pomina, ze jest da]tonistq.

DUSZEK

Duszek jest maty, ale moze by¢ trudny
do wytresowania. Jesli go jednak na-
uczysz, ze przechodzenie przez kraty
klatki jest ,be”, polowe pracy masz za
sobg. Wtedy jedyne twoje zmartwienie
to utrzymanie go w naszym wymiarze.

ROBALEK

Nie zajelo Robalkowi wiele czasu, aby
zakocha¢ sie w naszych pieknych zielo-
nych takach. Lubi ostro przyprawiong
zieleninke, a jego motto brzmi ,Przy-
prawg potrawy jest gléd”.

JASCUR

Mufialby$ spedzi¢ fieksoé¢ sycia z
cyms smacnym w ustach, aby w pelni
srosumieé, cemu Jascur wyglada caty
cas na takiego sceslifego.

LOPI
Lopi zywissie czymkolwiek, co wpadnie w
}apki, jako 7e fowienie ryb w pobliiu po-

| }udniowego magicznego bieguna bywa

zwodnicze. Polowa ryb jest niewidoczna,
druga poiowa broni sie kulami ognia,
trzecia polowa to tak naprawde wielowy-
miarowe potwory, do tego z mackami. O,
nawet matematyka tam wariuje!

FISIA OGNISIA

Skladajace sie z czystego ognia i magii
male niespokojne stworzonko nie jest
tatwym pupilem, ale wszyscy przeciez
kochamy wrézki. Co? No jak nie jak tak.
Oczywiscie, ze to jest wrozkal A wSzy-
scy wrozki kochaja!

WAMPIKROLIK

Prawdopodobnie jego  przodkowie
najedli sie zbyt duzo czterolistnych

| koniczynek. Dorosty Wampikrdlik

jest wystarczajaco silny, aby powali¢
Byczozaura i na tyle skoczny, aby po-
chwyci¢ obladowang jaskétke w locie.
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WIELKIE'KOMPEDIUM RZADKICH |
WARTOSCIOWVCH ARTEFAKTOW

KSIEGI

Jedli zakupisz jedna z tych tajemnych ksiag, bedziesz zdumiony jak
zbawienny wplyw wywrze ona na twoich pracownikéw. Z kazda
przeczytana stronicg twoje chochliki podniosg swoje kwalifikacje, a
takze zyskaja wieksza pewnos¢ siebie w obliczu sytuacji kryzyso-
wych. (Pod warunkiem oczywiscie, ze potrafia czytaé.)

§R)U

POTWORY. IGRASZKI Z
Z KTORVYMI MAGIQ
WALCZVYLEM

Ksiegi pozwalaja na trzymanie w reku wickszej liczby kart. Kaz-

DZIKIE
UCZTY

GOTOWANIE
NA WESOLO

da ksiega jest dwukolorowa. Kiedy stajesz sie posiadaczem ksiegi,
wybierasz jeden z koloréw, a nastepnie, dobierasz jedna karte
Potrzeby tego koloru. Od tej chwili, bedziesz mdgt juz zawsze za-
trzymaé na rece o jedng karte wiecej w tym kolorze. Umiesé
ksiege w swajej Piwniczce wybranym kolorem do géry. Wybierz
rozsqdnie, gdyi SWojej decyzji nie quziesz még} juz zmienic.

KRYSZTALOWA KULA

Dzieki kuli chochliki moga patrzeé¢ w przyszlosé.
Moga nie rozumie¢ co widzg, ale na pewno spodo-
bajg im sie jaskrawe kolory.

o~y

Przed dobraniem nowych kart w fazie 3, mozesz
odrzucié do 3 kart z reki i dobraé tyle samo nowych kart
w tych samych kolorach.

WIELKA SZUFLA

Ktokolwiek wymyslit szufle z dtugim trzonkiem
musial by¢ geniuszem.

Podczas fazy Pokazéw jeden z wolnych
chochlikéw moze za pomocy szufli usungé
do 2 znacznikéw odchodéw, nawet z zajetych klatek. Mo-
zesz uzy¢ tej zdolno$ci w dowo]nym momencie fazy 4. W szcze-

: go]nosm mozesz Z TIIEJ skorzystac pO za}atww.nlu przez zwuerzakl
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GRA AUTORSTWA
VLAADV CHVATILA

ILUSTRACJE: DAVID COCHARD
PROJEKT: FILIP MURMAK
TLUMACZENIE: MONIKA ZABICKA

GLOWNY TESTER: PETR MURMAK
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potrzeb fizjologicznych, a przed rozpatrzeniem choréb. Chochlik z
szuﬂq moze usunaé | znacznik odchodéw, 2 znaczniki odchodéw za
jednym razem lub pol znaczniku w dwéch réinych momentach

fazy Pokazéw.

Umies¢ wolnego chochlika posrodku planszy Sklepu, aby zazna-
czyé, ze przydzielono go do pracy z szufla. Kiedy usuwasz znacznik
odchoddw, potéz go na zetonie artefaktu, aby pamietaé, ze z niego
skorzystate$ i aby nie uzyé go wiecej razy niz wynika to z jego mocy.
Mozesz uzy¢ szufli w kaidej rundzie, a gdy chochliki wracaja do
domu, zdejmij znaczniki odchodéw z artefaktu.

CHOCHLIKOWY PANCERZ

Pancerz zrobiony z antymagicznej pianki jest bez-
pieczny i wygodny. No i wygladasz w nim jak ro-
bot! Kup jeden, a drugi dostaniesz gratis.

W kazdej rundzie do dwdch twoich chochlikéw
moze zalozy¢ pancerz ochronny. Tym chochlikom nie grozi pobyt
w szpitalu po schwytaniu agresywnego uciekiniera. Chochlik w
pancerzu moze takze zapobiec mutacji zwierzaka poprzez zaab-
sorbowanie nadmiaru magii.

Mozesz uzyé pancerza podczas zaspokajania potrzeb w fazie 4:
umies¢ wolnego chochlika na czerwonej lub fioletowej cyfrze
w dowolnej Klatce. Chochlik dziata jak bonus o wartosci ,+1” do
wybranego parametru. Mozesz tak uczyni¢ z dwoma wolnymi
chochlikami co runde. Mogg oni ulepszyé te sama klatkg lub dwie
r6zne. Analogicznie, moga ulepszy¢ te same parametry lub rézne.
Pancerz zapobiega wystaniu chochlika do szpitala.

PRACOWNIK MIESIACA

Gdy chochliki dowiedzialy sie o rankingu byly za-
.-Pri chwycone. Ale u nich dziala to nieco inaczej niz
\é) mozna sie spodziewaé. Kazdego miesiaca chochlik,

ktéremu przyznano tytut musi pracowaé za dwéch.
Posiadajac ten artefakt, jeden z twoich chochlikéw wykonu-
je podwéjng robote podczas takich prac jak czyszezenie
Klatki, zabawianie lub tapanie zwierzakéw. Oglos, ktéry cho-
chlik otrzymuje zaszezytny tytut pracownika miesiaca i jaka prace

mu przydzielasz.

Mozesz taczy¢ dziatanie tego artefaktu z innymi. Pracownik mie-
sigca moze na przyk}ad usunaé wie"(q szuﬂq do 4 znacznikéw od-
chodéw w fazie 4. Pracownik miesigca ubrany W pancerz podwaja
bonus dla klatki (,+2").

Pracownik miesigca moze w fazie 5 wyczysci¢ do 4 znacznikéw
odchodéw, ale nie moze zarobié 2 sztuk zlota. Niestety, fakt,
ze pracuje on za dwdch nie oznacza, iz dostaje podwdjna pensje.

BICZ POSLUSZENSTWA
Ten bicz jest przepojony magiczna moca. Kiedy go
Otrzymujesz +¥ punktu na wszystkich poka-
zach juz do korica gry. Obliczajac wynik na pokazie, przesur stugusa
o pdt pola do przodu. Tym samym, bicz pozwala wygrywaé remisy,

trzymasz w quu, sgdziowie na pokazie zrobiq
wszystko, aby cie nie rozzloscié.

a czasem nawet pozwa]a ci wystapi¢ w pokazie, w ktérym normalnie
nie mogtbys wziaé udziatu (podwyzszajae wynik z ,0” o ,5").

Bicz nie ma zastosowania podczas Koficowego Punktowa-
nia. Przynosi tylko 1 punkt w czasie oceny osiagnie¢ ekonomicz-
nych, jak kazdy inny artefakt.

MAGICZNE PUDELKO
P Nikt nie wie, na kiedy datuje sie ten artefakt, ale

calkiem catkiem.

Kiedy wchodzisz w posiadanie tego artefaktu, wez 1 dowolny = ]

znacznik jedzenia i poléz na zetonie artefaktu. Ten znacznik
moze zostaé wykorzystany albo jako warzywo, albo jako mie-
so (bez wzgledu na swdj kolor; to po prostu kawalek zamrozone-
g0... czego$). Ta porcja jedzenia nie traci $wiezoéci.

Jesli pudelko jest puste, mozesz go uzyé ponownie: Zanim prze-
suniesz lub odrzucisz Zywnosé w fazie 6, mozesz umieécié 1 ze znacz-
nikdow w pustym pudeﬂ(u. Tak jak wezesniej, znacznik ten moze byc'
wykorzystany jako warzywo lub mieso. Aby przypomnieé ci o tej moz-
hwosa obok Splzarm Z a;du;e si¢ specjalny zakamarek na pudelko.

£ S b e 3

TESTERZV: Kreten, Vitek, Filip, dilli, Marcela, Peta, Lucka, Rumun, Monéa, Yuyka, Bianco, Jéta, Nino, Ale$, Zuzka, VIada, Vodka, Falco,
Zeus, Milos, Petr, David, Hanka, Michal, Tomas, Juraj, Majo, Fanda, Glee, Paul, Phill, Pepon, Indi, ]irka Bauma oraz wielu innych.

PODZIEKOWANIA DLA: Klubu gier planszowych w Brnie i wszystkich ludzi organizujacych i odwiedzajacych konwenty, gdzie gra
byla testowana, m.in. Pionek, IDEA 2011, Gathering of Friends, GameCon, Festival Fantazie, Beskydy Winter Playing, Games Weekend, Dono-

valy, Tathry i Czechgaming.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA: David Cochard za wszystie te sodziutkie chochliki i zwierzaczki, Paul Grogan za
entuzjazm i reklame, Marcela Chvatilové za wsparcie i rozwiazania techniczne, nasze dzieci za inspiracje, Filip Murmak za $wietna robote
przy instrukeji, Petr Murmak za niezliczone prezentacje gry... i generalnie wszyscy ludzie zaangazowani w projektTo byl naprawde mile

spedzony czas.
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nie moze byc’ znowu taki stary, skoro zamrozony palle s




