ZAWARTOSC PUDELKA SUPER

® 5 kart
® 30 kart zwmrzqt : drapieznikéw

® 20 drewnianych kosci
(po 4 kosci w 5 kolorach)

e M_ PYTTY

® 24 zetony zwierzat
(po 4 z kazdego typu)

Qﬁ

et

\/
OPIS GRY :
Jako farmerzy musicie zapanowac nad wtasnym stadem i zgromadzi¢ je przy sobie. Odwracacie karte zwierzat,
odstaniajac uktad do odwzorowania oraz zwierze, ktére trafi do farmera. Waszym zadaniem jest jak najszybsze
odtworzenie uktadu za pomocg kosci obracanych w dtoniach. Gracz, ktéry zrobi to jako pierwszy, otrzymuje
zeton zwierzecia z obecnej rundy lub zeton farmera. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry jako pierwszy zgromadzi
zetony wszystkich 6 zwierzat gospodarskich.

1. Rozdaj kazdemu graczowi zestaw 5 kosci — po jednej w kazdym kolorze.
Nieuzyte kosci odt6z do pudetka, nie beda braty udziatu w rozgrywce.

2. Przygotuj karty zwierzat i drapieznikéw. W zaleznosci od liczby graczy:

® 4 graczy - wybierz 3 dowolne karty drapieznikéw i uzyj wszystkich kart
zwierzat;

® 3 graczy - wybierz 3 dowolne karty drapieznikéw i odrzu¢ po jednym
dowolnie wybranym zwierzeciu z kazdego typu do pudetka;

® 2 graczy - wybierz 2 dowolne karty drapieznikéw i odrzu¢ po 2 dowolne
zwierzeta z kazdego typu do pudetka.

3. Potasuj doktadnie tak przygotowana talie. Pot6z ja strong ze zwierzetami (rewersami) ku gorze.




Karty zwierzat i drapieznikéw posiadaja ilustracje zwierzat na rewersie (kura, krolik, owca,
swinia, krowa, kon, wilk) i réznych uktadéw kosci na awersie.

| 4. Potoz obok karte psow oraz — w wersji zaawansowanej -
potasowana talie kart kota (rewersami ku gorze).
5. Posegreguj wszystkie zetony i pot6z obok w dostepnym miejscu.

| JAK GRAC

Na poczatku kazdej rundy odwré¢ wierzchnia karte z talii zwierzat i potéz obok stosu. W ten sposéb ujawniony
zostaje ukfad, ktéry nalezy odwzorowac za pomoca kosci obracanych palcami (karta obok talii), oraz zwierze,
o ktore toczyc sie bedzie rozgrywka (wierzchnia karta talii). Jesli pierwsza odstonieta kartg bedzie karta
drapieznikéw — odtéz jg na spdd stosu. _
Nastepnie wszyscy gracze wykonuja ponizsze kroki:

® Zarzadzanie stadem

® Punktowanie

® Wymiana (opcjonalnie)

Jezeli nie mozna dobrac k
- oprécz ostatniej lezacej w

ZARZADZANIE STADEM

Gracze przygladaja sie odkrytej wtasnie karcie z ukladem. Gdy wszyscy sa gotowi, biorg swoje kosci do reki.
Dowolny gracz odlicza od 3. Na komende zero, wszyscy gracze raz rzucajg swoimi kos¢mi, po czym obracajac
je palcami, starajg sie odwzorowac¢ uktad widoczny na karcie. Pierwszy gracz, ktéry tego dokona, przykrywa
reka karte uktadu, zatrzymujac tym samym gre.@ Znak zapytania oznacza dowolne zwierze, lecz inne niz te
pokazane na pozostatych kosciach danego uk’{adu.L‘? Biaty kolor kosci oznacza dowolny jej kolor, lecz inny
niz te pokazane na pozostatych kosciach ukfadu.

PUNKTOWANIE

Gracze wspodlnie sprawdzaja, czy gracz, ktéry chwycit za karte, utozyt wszystkie kosci zgodnie z uktadem.
Fizyczne rozmieszczenie kosci na stole nie musi odpowiada¢ uktadowi na karcie, liczy sie jedynie utozenie
odpowiednich scianek na odpowiednich kosciach. Jesli gracz utozyt kosci poprawnie — otrzymuje zeton
zwierzecia odpowiadajacy zwierzeciu widocznemu na wierzchniej karcie talii. Jezeli gracz posiada juz taki
zeton - bierze zamiast niego zeton farmera (w rzadkiej sytuacji, gdy zabraknie zetonéw farmera - nalezy uzyc
zamiennikow). W przypadku pomytki gracze zaczynaja runde od nowa (ponownie przerzucajac raz swoje
kosci), ale gracz, ktéry sie pomylit, nie bierze juz udziatu w ponownej walce o aktualna karte. Jesli w danej
rundzie pozostat juz tylko jeden gracz, ktory sie nie pomylit, to automatycznie wygrywa on zeton.

WYMIANA e

Gracz, ktory wygrat runde, moze dodatkowo wymieni¢ kazde 3 zetony farmera
na dowolny zeton zwierzecia, ktérego nie posiada.




| KARTA DRAPIEZNIKOW

Gdy gracz zwyciezy w rundzie,

w ktorej brata udziat karta drapieznikow

- nie otrzymuje zetonu zwierzat.

| Wszyscy gracze oprécz zwyciezcy rundy .‘
muszg odrzuci¢ jeden wybrany przez siebie zeton.
- Jezeli jakis gracz posiada karte pséw — odktada ja
na $rodek stotu i nie odrzuca zetonu.
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KARTY KOTA (dziatanie)

Podczas odwzorowywania uktadu
zamieniaj kolory kosci zgodnie
z przedstawiong ilustracja.

KARTA PSOW

Gry gracz zwyciezy w rundzie,

w ktorej brata udziat karta z symbolem
psow — bierze réwniez karte pséw

ze srodka stotu lub od gracza,

Podczas odwzorowywania uktadu
zamieniaj symbole zwierzat zgodnie
z przedstawiong ilustracja.

Do obracania kosci musisz uzywac
obu rak zacisnietych w pies¢.

ktory aktualnie ja posiada i ktadzie jg
przed sobg. Karta pséw chroni przed
efektem dziatania kart drapieznikéw.
Po wykorzystaniu jej dziatania nalezy
odtozyc¢ karte pséw z powrotem

na srodek stotu.

Do obracania kosci mozesz uzywac
jedynie dwoch zaznaczonych palcow
wybranej przez siebie dtoni.

KARTY KOTA (wersja zaawansowana)

Jesli udato ci sie opanowac¢ podstawowy Te )y fc
wariant gry, w nastepnej rozgrywce uzyj Q
kart kota w nastepujacy sposéb.

Po odkryciu karty zawierajacej uktad

z symbolem kocich fap odkryj wierzchnia karte

z talii kart kota i potéz jg obok aktualnego ukfadu.
Od teraz gracze uktadaja kosci zgodnie z efektem
karty kota — do momentu odstoniecia kolejnej karty
kota. Poprzednia karte nalezy wéwczas odrzucic.
Jesli wszystkie karty kota zostaty wykorzystane,
potasujcie je, by stworzy¢ nowa talie.

Do obracania kosci mozesz uzywac
jedynie najmniejszego palca wybranej
przez siebie dtoni.

Do obracania kosci mozesz uzywac
jedynie obu kciukow.

Ut6z kosci w wieze tak, aby zwierzeta
z uktadu byty widoczne od strony
uktadajacego. Niewykorzystane kosci
utéz na jej spodzie.




