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wiek min graczy

Podczas poszukiwari trop Gucia prowadzi Was na take. Nic dzwnego,
ze ciekawski L psobny kotek biega tu posrdd traw, skoro deokota lata tyle
wsparuatych motylt, ze sami rue mozecie oderwac od nich wzroku.
Jest wch tak duzo, ze policzenie wch wszystlach wydaje sig ruemozlwe.
Kto z Was okaze sig sprybiuejszy i bardzue} spostrzegawezy?

Przekonajeie sig!
ELEMENTY GRY
S kart 31 zetonow
50 kart Motyli Specjalnych Kuwiatow

Motyli

drewniana
Figurka
Gucia




CEL GRY

Gracze licza motyle pojawiajace sie na odkrywanych kartach Motyli, a nastep-
nie zaklepuja zeton Kwiatéw z odpowiednim wynikiem. Dzieki prawidlo-
wym obliczeniom moga zdoby¢ karte. Wygrywa gracz, ktéry na koniec gry
bedzie mial najwiecej kart Motyli.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotujcie karty Motyli oraz zetony Kwiatow w zaleznosci od liczby
graczy:
\ Oznaczenia,
* E ‘ sluzace do -
Liczba motyli > 3 ‘ przygotowania
na karcie talii na odpo-
wiednia liczbg
% graczy —
2 graczy - karty Motyli oznaczone symbolem . oraz zetony Kwiatow
od 1do 15.
3 graczy - karty Motyli oznaczone symbolami . i Jorazzetony
Kwiatéw od 1 do 15. 1
4 graczy - karty Motyli oznaczone symbolami . > 7 Ji v Joraz
zetony Kwiatow od 1 do 20.
516 graczy — wszystkie karty Motyli i zetony Kwiatéw od 1 do 30.
Uwaga! Zeton @ uzywany jest tylko w wariancie Stokrotka.
Figurke Gucia postawcie na §rodku stotu (). Dookota niej roztézcie zetony

Kwiatow (C)), tak aby wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep.
Przygotowane karty Motyli dokladnie potasujcie i rozdajcie miedzy graczy.
Moze sie zdarzy¢, ze niektérzy gracze beda mieli mniej kart, ale nie ma to
wplywu na konicowa punktacje. Nastepnie potdzcie otrzymane karty przed
soba, tworzac zakryty stos ().

Uwaga! W grze dwuosobowej przygotujcie trzeci stos dla fikcyjnego gracza. Stos ten
potdzcie motylami do gory, aby awersy kart byly dla was widoczne.



PRZEBIEG ROZGRYUKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio widziala motyla lub najmlodszy
Z graczy.

Gracze na umowiony sygnat odkrywaja po jednej karcie z wierzchu swoich
stosow. Nastepnie licza, ile jest motyli na wszystkich odstonietych kartach.
Uwaga! Jezeli dwie karty (lub wiecej) przedstawia ten sam gatunek motyla, to przy
liczeniu nie bierze si¢ motyli z tych kart pod uwage.

Gdy ktorys z graczy policzy wszystkie motyle, wtedy jak najszybciej fapie
zeton Kwiatow z wynikiem, jaki uzyskal (moze tez potozy¢ na nim dlon)
i glosno méwi swoj wynik. Mozna zaklepa¢ jednoczesnie tylko jeden ze-
ton. Nie mozna zmieni¢ podanego wyniku, ani zaklepa¢ innego zetonu az
do konca calej rundy!

Jezeli gracz, ktory jako pierwszy zaklepat zeton, policzyl motyle prawidlo-
Wwo, to zwycieza w rundzie. Jezeli w rundzie suma motyli wyniosta 0, to aby
wygrac runde, gracz musi jak najszybciej zfapaé figurke Gucia. Gracz, kto-
ry wygral runde zabiera swoja zagrang karte. Odklada ja na bok, tworzac
w ten sposob swdj stos kart punktowanych. Pozostale karty Motyli zostaja
odrzucone z gry — powstaje z nich stos kart odrzuconych.

Jezeli gracz policzyl motyle blednie, to nikt nie wygrywa rundy, a odsto-
niete karty trafiajg na spdd talii kazdego z graczy.

Uwaga! W grze dwuosobowej gracze licza motyle rowniez ze stosu fikcyjnego gracza.
Nastepnie po zakonczeniu rundy odstaniajg kolejna karte z tego stosu.

Rusalka pawik
[S-B em]
Potrafi bardzo dobrze
si¢ kamuflowa¢, a pawie
oczka na skrzydtach
odstraszaja drapiezniki.




Przyklad: gracze odstonili po jednej karcie ze swoich stoséw. Kasia i Ala maja
karty z zieleniczykiem ostrezyncem. Oznacza to, ze te dwie karty nie beda brane
pod uwage przy liczeniu motyli (powtarzajacy sie gatunek). Aby zdoby¢ punkt
w rundzie, nalezy policzy¢ motyle tylko z kart Adama i Franka (czerwonczyk
uroczek oraz rusalka pawik). Suma motyli w tym przypadku wynosi 8. Runde
wygra gracz, ktory jako pierwszy zaklepie zeton Kwiatow z wynikiem 8.

Ten sam gatunek

'3+5=B FRANEK

KONIEC GRY

ROZGRYWKA DLA 2-4 0SOB
Gdy ktorys z graczy odstoni swoja ostatnig karte Motyli, rozgrywana jest ostatnia
runda. Zwyciezca zostaje osoba, ktéra zgromadzila podczas gry najwiecej kart
Motyli.

RDZGRYWKA DLA 5-E 0S0B

Jesli ktorys z graczy odstoni swoja ostatnig karte Motyli, runde dogrywa sie do
konca. Nastepnie nalezy zebra¢ od wszystkich uczestnikow niewykorzystane
karty Motyli i potasowa¢ razem z tymi, ktore znalazly sie na stosie kart odrzuco-
nych. Nowa talia zostaje ponownie rozdana miedzy wszystkich graczy. Jezeli po
tym rozdaniu znow ktorys z graczy odstoni swoja ostatnig karte, rozgrywana jest
ostatnia runda, po czym gra konczy sie. Nalezy podliczy¢ punkty, a zwyciezca
zostaje osoba, ktora zgromadzita podczas gry najwiecej kart Motyli.

W przypadku remisu (bez wzgledu na liczbe 0séb bioracych udzial w grze),
WSZySCy remisujacy gracze zostaja zwyciezcami.
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WARIANTY ROZGRYUKI §  Pazhrdouc]

[6-8 cm

[ \n Jest najwigkszym motylem
RUMIHNE“ wystgpujqcym w Polsce.
Glueslal i ) S5t

Gracze budujj talie kart Motyli jak w wariancie podstawowym, ale korzystaja
z zetonow Kwiatéw tylko o wartosciach od 1 do 10 i nie uzywaja figurki Gucia.
Karty Motyli odstaniane sg przez graczy po kolei (pojedynczo), zgodnie z ru-
chem wskazowek zegara (a nie na wspolny sygnat). Motyle na kartach liczy sie
tylko w dwdch przypadkach: gdy pojawig sie 2 karty z takim samym gatun-
kiem motyla lub 2 karty z taka sama liczba motyli. Wtedy nastepuje pojedynek
miedzy dwoma graczami, ktérzy odstonili te karty — staraja sie jak najszybciej
chwyci¢ zeton Kwiatow z wlasciwym wynikiem.

Gracz, ktéry wygra pojedynek, zabiera swoja karte Motyli i ktadzie obok, two-
rzac punktowany stos. Pozostale wylozone karty sg odrzucane z gry, a ruch prze-
chodzi na nastepnego gracza wedlug ruchu wskazowek zegara. Gra konczy sie
w momencie, gdy ktéremus z graczy zabraknie kart Motyli. Wtedy nalezy poli-
czy¢ punkty jak w wariancie podstawowym.

Przyklad: Mateusz jako pierwszy wylozyt karte Motyli 0)), nastepnie zrobita to
Beata (©). Kasia, odkrywajgc swojg karte, dostrzegla, ze ma takg samgq liczbe mo-
tyli jak Mateusz () . Zatem pojedynek toczy si¢ migdzy Kasig i Mateuszem — kto
pierwszy z nich chwyci zeton z wynikiem 8, wygrywa runde. Nastepng runde roz-
pocznie Janek (), zgodnie z ustalong wczesniej kolejnoscig (wedtug ruchu wska-
zowek zegara).

MATEUSZ



Rusalka admiral
[ok. B cm]
Przylatuje do Polski z okolic Morza

$rédziemnego. Niektore motyle.
zimuja w Polsce, ale 3 to wyjatki.

STOKROTKA
Wariant trudny

1. W zaleznosci od liczby 0séb bioracych udziat w grze, gracze przygotowuja
karty Motyli i Zetony Kwiatéw (jak w wariancie podstawowym), dokla- @
daja figurke Gucia oraz zeton Kwiatéw oznaczony symbolem >30.

2. Nastepnie przygotowuja zetony Motyli. Cyfry na odwrocie tych zetondw
mowig, ktore z nich nalezy uzy¢ do rozgrywki na odpowiednig liczbe 0sob.

%—) E | «—— Zeton do wariantu
‘ o iR dla 2 graczy

3. Gracze losujg 1 lub 2 karty Specjalne (w zaleznosci, jak bardzo chcg utrud-
ni¢ rozgrywke), a na nich kfada losowo wybrane zetony Motyli (z przygo-
towanej puli), po jednym na kazda karte. Do losowania mozna uzy¢ wieka
pudetka.

Uwaga! Przed rozpoczeciem gry uczestnicy moga sami zdecydowac, ktérych kart
Specjalnych uzyja — nie musza koniecznie ich losowac.

4. Gracze rozdaja wszystkie karty Motyli miedzy siebie, a rozgrywka przebie-
ga jak w wariancie podstawowym.

5. W kazdej rundzie po policzeniu motyli na kartach (wynik podstawo-
wy) nalezy wykona¢ zadania z kart Specjalnych. Zadania z tych kart sg
wykonywane nawet w przypadku, gdy podczas liczenia motyli okazato
sie, ze jaki$ gatunek na kartach si¢ powtarza, przez co nie byt brany pod
uwage przy szacowaniu wyniku podstawowego.

6. Gracze probuja zlapaé zeton Kwiatow z wynikiem koncowym, uzyskanym
po przeliczeniu wyniku podstawowego i wykonaniu zadania z kart Specjal-
nych. Jezeli wynik koncowy jest wyzszy niz 30, nalezy chwyci¢ ieton@.
Jezeli jest rowny 0, nalezy zlapaé figurke Gucia.

Uwaga! Dla uproszczenia zasad mozna przyjaé, ze wyniki ujemne sa rozpatrywane
jako wynik 0.

7. Jezeli gracz, ktory jako pierwszy zaklepat zeton, wykonat prawidtowo ob-
liczenia, zwycieza w rundzie i zabiera karte, ktdora zagrat — tworzy w ten
sposob swdj stos kart punktowanych. Pozostate karty Motyli zostaja od-
rzucone z gry — powstaje z nich stos kart odrzuconych. Jezeli podany przez
gracza wynik jest nieprawidlowy, to nikt nie wygrywa rundy, a odsloniete
karty trafiaja na spdd talii kazdego z graczy.

8. Warunki wygranej sg takie, jak w wariancie podstawowym.

affe



Uwaga! W wariancie dwuosobowym Stokrotki gracze przygotowuja trzeci stos dla

fikcyjnego gracza.

Przyklad: wynik podstawowy bedzie liczony tylko z karty Ani (2 motyle) (). Karty
Kasi i Bartka przedstawiajg ten sam gatunek motyla, wiec na razie nie sq brane
pod uwage. Nastepnie rozpatrujemy karte Specjalng (). Karta Specjalna wymaga
dodania do wyniku podstawowego 1 za kazdg karte z rusatkg pawikiem wyste-
pujgcg w grze. Czyli za karty Kasi i Bartka nalezy dodac 2. Przy rozpatrywaniu
karty Specjalnej liczg sie wezesniej nie brane pod uwage karty z rusatkg pawikiem.
Gracze sumujg wynik podstawowy z wynikiem z karty Specjalnej (+2). Koricowy
wynik to 4. Zeby wygraé rundg, gracz musi chwycic¢ zeton Kwiatéw z wynikiem 4.

wynik wynik z karty
podstawowy Specjalnej

wynik
koncowy -

do zaklepania
zetonu lub
Figurki

podobny d

BARTEK

Zielenczyk
pstrgzyniet
{do 3 em]

Gdy potlwarka wyczuje

zagrozenie, wydaje dzwiek

o tykania zegarka:
to jedyny moty!
6ry ma zielone

Zielenczyk
w Polsce, kt
skrzydta.



KARTY SPECJALNE

Karta Specjalna dotyczy tylko tego gatunku motyla, ktéry znajduje si¢ na polozo-
nym na karcie zetonie (nawet jezeli gatunek powtarza sie na kartach wylozonych
przez graczy). Karty Specjalne obowiazuja przez cala rozgrywke.

Za kazda odslonieta karte ze wskazanym gatunkiem motyla do wyniku
podstawowego dodaj:

Za kazda odstonietg karte ze wskazanym gatunkiem motyla od wyniku
podstawowego odejmij:
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Serdecznie dzigkujemy wszystkim naszym testerom, w tym graczom a te niekiedy zabieraja ja do

z Klub6w Gier Planszowych Psia Kostka oraz Baba Jaga. mrowiska. Tam gasienica ,udaje

mréwke”, jest karmiona
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drapieznikami, a gdy nadchodzi
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Odkryj wiecej naszych gier na (€3 /ZielonaSowaGRY

Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byly kompletowane z najwyzsz starannoscia.
Jezeli jednak okaze i, ze w pudetku czegos brakuje, jakis element jest zniszczony lub Zle wydrukowany
(za co bardzo przepraszamy), prosimy o przestanie informacji dotyczacej rodzaju usterki
na adres: wydawnictwo@zielonasowa.pl
Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych, tj. imienia, nazwiska,
adresu do korespondendji i adresu e-mail.

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja sie na stronie:
wwwi.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci




