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Opis gry

W czasie gry w Widry lecq, gracze zamieniaja sie w drwali, uderzaja siekierg w drzewo, zeby zebrac
jak najwiecej kawatkoéw kory, z ktérych kazdy jest wart 1 punkt. Gre wygrywa ten, kto na koniec
ma najwiecej punktéw. Ale uwazaj! Jesli drzewo runie, musisz wzig¢ wszystkie plastry pnia, ktére
spadty przynoszac ci nie lada strate -5 punktéw kazdy. Nie pozwdl wiec drzewu upasé i zajmij sie
wytacznie zbieraniem kory.

Zawartosc: 8 plastréw pnia, 32 kawatki kory, 1 pieniek drzewa, 1 siekiera, 1 instrukcja.
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Plaster pnia Kawatki kory (w 3 réznych kolorach) Pieniek drzewa Siekiera

Przygotowanie

Potéz pieniek drzewa na Srodku stotu.

Wsun po 4 kawatki kory w przygotowane miejsce w kazdym plastrze pnia, tak jak pokazano na
rysunku. (A)

Ut6z na pienku jeden na drugim plastry tak, zeby stworzyty drzewo - patrz rysunek. (B)
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Rysunek A Rysunek B

Jak gra¢
Gra toczy sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Wybierzcie gracza startowego w dowolny sposdb, ktory nie wymaga rozlewu krwi ;)

Zaczynajac od gracza startowego, po kolei gracze uderzajg siekierg dwa razy w drzewo. Gracz
odktfada i zbiera wszystkie elementy drzewa, ktére spadty w jego turze. Punktowanie nastepuje
na koniec rozgrywki.
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Koniec gry

Gra konczy sie, kiedy na drzewie nie ma juz zadnego kawatka kory, niezaleznie od tego czy pozo-
staty jeszcze jakies plastry.

Kazdy gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy zebrany kawatek kory i -5 punktéw za kazdy plaster pnia,
ktory zebrat.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw!
Jezeli jest remis, wygrywa ten sposréd remisujacych graczy, ktérego ostatnia tura byta pdzniej.
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Warianty zasad

1. Najmtodszy gracz albo ten, kto zajat ostatnie miejsce w poprzedniej rozgrywce, moze mie¢ dodatkowe
uderzenie siekierg w turze.

2. W grze na czterech i wiecej graczy, zwyciezca poprzedniej rozgrywki moze w swojej turze tylko raz
uderzy¢ siekiera.

3. Gracze moga otrzymywac r6zna liczbe punktéw w zaleznosci od koloru kory lub bonus za kazdy kom-
plet kory (po jednym kawatku w kolorze). +1 punkt za jasnobrazowy kawatek kory, +2 za brazowy, +3 za
ciemnobrazowy lub +3 za kazdy komplet. Mozecie réwniez ustali¢ punktacje samodzielnie.

4. Ekstremalna zasada! Jezeli gracz w swojej turze nie zdobedzie Zadnego kawatka kory, ktadzie jeden
wczesniej zdobyty kawatek obok pnia drzewa. Nastepny gracz, ktéry zdobedzie minimum 1 kawatek kory,
zabiera jako bonus wszystkie zgromadzone przy piernku kawatki kory!

5. Jedli gra wydaje wam sie za tatwa, odejmujcie 10, a nie 5 punktéw za kazdy stracony i zabrany przez
gracza plaster pnia.
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