


iScie zaczynajg opadac z drzew, co oznacza, ze jesien
jest tuz-tuz! Najwyzszy czas, by przygotowac norke na
zime i zgromadzic zapasy dla catej gromadki. Do dzietfa!
Zbierajmy jagody i midd, by najesc sie do syta. Gromadzmy
stome, by nasze legowiska staty sie jeszcze przytulniejsze. Pamietajmy
jednak, ze na prerii wciaz czaja sie liczne niebezpieczenstwal
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Puchata dolina to gra kooperacyjna, co oznacza, ze wszyscy
gracze ze soba wspétpracuja. Zgromadzcie w norce zasoby
| potrzebne na zime i zrobcie to przed koricem 9. rundy.
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Uwaga: W przypadku gry jednoosobowej,
przygotowanie i zasady pozostajq takie same.

7 Umies¢ plansze prerii w otwartym pudetku, dopasowujac otwory
w planszy do tych w plastikowej wktadce. Nastepnie pot6z plansze
norki i pér roku tak, jak pokazano powyzej.

2 Potasuj karty bobra i umiesc je zakryte (obrazkiem do dotu) obok pola
bobra na planszy prerii.

3 Potasuj karty niebezpieczenistw i umiesc je zakryte (obrazkiem do dotu)
na polu niebezpieczenstw na planszy por roku.

Z/ Przesun strzatke na planszy pér roku na zielong strefe lata.

5 Umiesc zetony siana, jeza i fasic w poblizu planszy, jak pokazano powyzej.

6 Wtz zetony krzakow do zielonego woreczka, a zetony tuneli do czarnego
woreczka.

7 Umiesc 4 figurki pieskéw preriowych (gtéwkami do géry) na planszy
prerii na polach: Zmii, jeza, norki oraz na jednym z pol krzakéw.

8 Przygotuj plansze norki, uktadajac zetony jeza i siana zgodnie
z wybranym poziomem trudnosci:
tatwy: umies¢ 1 midd, 2 siana, 4 jagody
Normalny: umies¢ 1 midd, 1 siano, 2 jagody
Trudny: nie umieszczaj zadnych Zetondw

Ostatnia osoba, ktora jadta jagody (lub najmfodszy uczestnik rozgrywki),
Zostaje pierwszym graczem.
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Rozgrywka trwa 9 rund, w ktérych gracze
na zmiane wykonuja swoje tury (zgodnie
z ruchem wskazowek zegara). Podczas
tury weZ jednego z widocznych pieskéw
preriowych, odwrd¢ go do gory nogami

i przet6z do innego wolnego otworu na
planszy. Wykonaj akcje z pola. Runda

sie koriczy, gdy wszystkie pieski zostang
odwrécone.

TURA

Jesli gracz ma przed soba w swojej turze pieska preriowego,
to musi go uzy¢. W przeciwnym razie musi przesuna¢ jednego

z widocznych pieskéw na planszy prerii.

Uwaga: Nigdy nie.mozna przesuwac odwrdconego pieska

(gdy widoczne sq tylko jego tapki)!

Gdy gracz poruszy pieska preriowego, umieszcza go gtéwka

do dotu w wolnym polu na planszy prerii. Piesek nigdy
nie moze pozosta¢ na tym samym polu.

Nastepnie gracz stosuje efekt tego pola:

Wyciagnij zeton krzaka z zielonego
woreczka i umies¢ go na stole zbiordw.
Jesli jest to dojrzata jagoda . mozesz
ja pozniej przechowac na planszy norki.
Jesli jest to zepsuta jagoda e mozesz
ja wymienic na inny zaséb, gdy odwiedzisz
Sklep u Jezyka.

Usun zeton fasicy @ z planszy prerii.

Wybierz 1typ zasobu na stole zbioréw
(midd, jagoda lub siano) i wsuri wszystkie
zetony wybranego typu do szczeliny na
planszy prerii. Gdy wypadna na plansze norki,
umies¢ je na odpowiadajacych im polach
(jesli sa jeszcze wolne pola). Jesli wszystkie
pola na planszy norki s3 juz zapetnione, to
wygrywaja wszyscy gracze! Dodatkowe
zetony nie maja wptywu na wygrana.
Uwaga: Nie mozesz przechowywac

w norce zepsutych jagad.

WeZ zeton siana %k i umiesc go na stole
zhioréw.

Mozesz wydac zeton siana % ze stotu
zhioréw, aby dobrac karte bobra i umiesci¢
ja odkryta obok planszy norki. Od teraz
wszyscy gracze moga korzystac z tego
ulepszenia do koica gry (karty bobra s3
opisane na str. 7).

Wykonaj akcje z innego pola z‘ajetego

przez odwréconego do gory nogami pieska.
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Wymien swoje zepsute jagody ze stotu
zhiordw na jeden z zetondw jezyka.
Za1zepsuta jagode otrzymujesz 1 dojrzaty
jagode;

za 2 zepsute jagody — 1 siano;

za 3 zepsute jagody — 1 midd.
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Wyciagnij zeton tunelu @ Z czarnego
woreczka i zastosuj jego efekt (zetony
tuneli s opisane nastr. 7).
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Gdy wszystkie pieski preriowe na planszy prerii s3 odwrdcone, zaczyna sie przygotowanie
do nowej rundy (patrz: nizej). aua,

Monika przektada pieska preriowego na pole z sianem,

co pozwala jej potozyc zeton siana na stole zbiorow. Nastepnie
Krzys odwiedza Bobra Ztotq Rqczke i wydaje siano, ktdre Monika
zebrata, aby dobrac karte bobra (to poczqtek gry, wiec jest

ona bardzo przydatnal). W swojej turze Michat idzie do rzeki, aby ponownie wykonac akcje Moniki Michal
(akcja siano). Dodaje nowy Zeton siana na stdt zbiorow. Na koniec Asia idzie na pole krzakéw, aby dobrac

Zeton jagody. Trafita sie dojrzata!

PRZYGOTOWANIE DO NOWEJ RUNDY

Na poczatku nowej rundy (oprécz pierwszej) postepuj wedtug 3 ponizszych krokdw, w nastepujacej kolejnosci:

1. 0dwrac wszystkie pieski preriowe na planszy prerii, aby byty widoczne ich gtéwki, ale zostaw je w tych samych otworach. Jesli jakies
pieski s3 na planszy pér roku, rozdaj je kolejno kazdemu uczestnikowi rozgrywki, zaczynajac od osoby po lewej stronie gracza, ktory
jako ostatni przesunat pieska w poprzedniej rundzie.

2. Dobierz karte niebezpieczefistwa i zastosuj jej efekt:

Szczwany Lis ukradt zasoby, zanim zostaty ~ Wez 1 dojrzata jagode przechowywana 0 nie! Orzet porwat jednego pieska,

schowane do norki! 0dt6z wszystkie w norce i umies¢ j3 w czarnym woreczku. ktdry bedzie teraz musiat wrdcic pieszo...

zetony, ktdre znajduja sie na stole zbioréw,  Co za paskudny borsuk! Wez dowolnego pieska z planszy prerii

do czarnego woreczka. i postaw go na pole stosu siana na planszy

Uwaga: Zasoby w norce sq na zawsze por(;o'ku. Piesek nie moze by¢ uzyty w tej
rundzie.

chronione przed lisem. Tylko zasoby na
stole zbiorow mogq zostac skradzione
przezlisa.

3. Przesuri strzatke na planszy pér roku o 1 pole w prawo. Jesli dotrzesz do czerwonej
strefy zimy, gra koriczy sie po zakoriczeniu rundy, ktéra aktualnie przygotowujesz
do rozegrania. Teraz czas, aby nastepny gracz (ten po lewej od ostatniego gracza
z poprzedniej rundy) uzyt pieska.
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Ups! tasica utozyta sie do snu na
wskazanym polu — nie mozesz go juz
uzywac. Umiesc zeton fasicy na tym polu.
Jedli piesek znajduje sie na tym polu,
przenies go na stos siana na planszy por
roku. Nie moze by¢ uzyty w tej rundzie.
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Gra sie koriczy, gdy zajdzie jedno z ponizszych zdarzen:

Jesli graczom udato sie przechowac w norce wszystkie zasoby potrzebne na zime — brawo. - ==
Wszyscy wygrywacie.

Brawo! Jestescie gotowi na
zime: czekaja na was duze,
mieciutkie f6zeczka z siana,
a kazdy piesek ma cos dobrego
do spataszowania!

Jedli strzatka na planszy pdr roku wskazuje na czerwona strefe zimy — zakoricz runde, ktdra aktualnie przygotowujesz do rozegrania,
a nastepnie razem policzcie zasoby, aby sprawdzi¢ wasz wynik (tabela ponizej).

Byliscie tak blisko idealnego Zima nadeszta szyhciej, niz sie Starannie policzyliscie dnii podzieliliscie  Zima jest ciezka, ale dacie rade! Brzuchy

przygotowania do zimy. .. Ale nie ma spodziewaliscie, i musieliscie szybko zbiory tak, by przetrwac zime. nie beda petne, ale najwazniejsze,
co panikowac! Zaplanowaliscie zbiory uzupetni¢ zapasy. Na szczescie i tak Moze nie bedziecie jedli codziennie ze trzymacie sie razem! Byle do wiosny!
wystarczajaco dobrze, aby w spokoju wszystkiego wystarczy! deseru, ale sobie poradzicie.

przezycten czas.
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ULEPSZENIA BOBRA

Krzak: Dobierz 2 zetony
(zamiast 1) podczas
wykonywania akgji
Krzak”.

Norka: Przechowuj
2 rodzaje zasobéw

(zamiast 1) podczas
wykonywania akgji
,Norka”.

Tunel: Dobierz 2 zetony ” Pole: Dobierz dodatkowo Jez: Wydaj o 1 zepsuta qm Rzeka: W akgji ,Rzeka”
F‘d (zamiast 1) podczas 2 s | 1Zeton krzaka jagode mniej, gdy ‘& mozesz dodatkowo
e Wykonywania akgji ApLs % dozetonusiana podczas handlujesz z jezem. b Wybrac1(itylko 1)
~ Tunel”. ' - wykonywania akgji ,Pole”. A Dojrzate jagody s3 ' "N seton ze stotu zbioréw
el s WL wowczas darmowe. W& 0 i przechowac go w norce.
/ETONY JUNELU

Bobr: Mozesz zaptaci¢
bobrowi dowolnym
zasobem ze stotu zbiordw
podczas wykonywania
akgji , Bobr”.

Imija: Usuri wszystkie
zetonyfasic z planszy
podczas wykonywania

akgji ,Zmijka Dtugowijka”. .ﬁ‘g 2
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Zasob: Umiesc zeton na stole zbiorow.

Borsuk: Wez 1z dojrzatych

Grzybek: Umies¢ zeton
grzybka na stole zbioréw.

E Gdy lis znowu wkroczy

do gry, ukradnie tylko grzybka!

Oko: Podejrzyj gorna karte
talii iebezpieczenistw.
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Jesli to orzet, zignoruj ja

podczas przygotowan do nastepnej

rundy.
tasica: Umies¢ zeton
tasicy na polu tunelu.

Uwaga: Gdy zeton tunelu zostanie
zagrany, odfoz go na bok — nie
bedzie juz wykorzystywany w grze
(chyba ze jest to zasob, wtedy umies¢

jagod przechowywanych
: w norce i umies¢ ja
w woreczku tunelu. Ten nieznosny
borsuk znowu wkroczyt do akeji!

ﬁ 5 Jesli znajduje sie tam

piesek preriowy, umies¢ go na planszy
pér roku, na stosie siana.

Drogi Kliencie!

Wasze pozostate zasoby sq chronione. go nastole zbiorow).
Superbobr: Zagraj gorng
karte z talii bobra za darmo. -
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““ Nasze gry kompletowane sg ze szczegdIng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki

(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przestac reklamacje na adres: service@granna.pl
F Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania).

Napisz tez jakiego elementu gry brakuje.
: Jezeli chcesz otrzymywac drogg mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z takg informacja
na adres: service@granna.pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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