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Jestes hodowca zwierzat, ktére mieszkaja w wiejskiej
zagrodzie. Pod Twoja nieobecnos$é niesforne zwierzaki
uciekajg z zagrody, rozbiegaja sie po okolicznych polach
i jedzg sSwiezg trawke wzdtuz linii kolejowej. Musisz
przyprowadzié je do zagrody przed zachodem stonca, ale
na szczescie posiadasz pociag, ktéry Ci w tym pomoze.
Podczas poszukiwan kolejnych zwierzat, te siedzace juz
w zagrodzie moga znéw uciec. Potrzebujesz Koguta Straznika,
ktéry pod Twoja nieobecnos$é przypilnuje stada. Przeciwnik
chetnie przeszkodzi Ci w zadaniu, bo zwycieza ten, kto

skompletuje stado jako pierwszy. Rzucaj kostka, 'sz_ukaj._

zwierzat i podejmuj wiasciwe decyzje! &~ ey
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llos¢ graczy: 2-3 Czas rozgrywki: 15-20 min Wiek graczy: 3+
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ZAWARTOSC PUDELKA

+ lokomotywa i wagonik - : .
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Zadaniem graczy jest zebranie w swojej zagrodzie jak najwiekszej ilosci zwierzat, ktore

CEL GRY

rozbiegty sie po polach. Za zebrane zwierzeta otrzymujesz punkty. Gracz, ktory zbierze
najwiecej punktéw, zostaje zwyciezca.

WYGRANA

Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej punktow w grze. Gra konczy sie wtedy, gdy wszystkie zwierzeta
znajduja sie w zagrodach.

PRZYGOTOWANIE GRY

Oklej figurki zwierzat zgodnie z instrukcjg na Zdjeciu nr 1, korzystajgc z dotgczonych
arkuszy naklejek.

Roztdz tory w sposéb widoczny na Zdjeciu nr 2 i umiesé na nich lokomotywe z wagonikiem.
Zbuduj zagrody: 3 ptotki na 1 zagrode (gra dla 2 graczy) lub 2 ptotki na 1 zagrode (gra dla
3 graczy).

Rozmies¢ wszystkie zwierzeta réwnomiernie dookota tordw, po ich zewnetrznej stronie.
Ustaw figurke koguta posrodku okregu z toréw.

Gracze wybierajg zagrody, w ktorych beda gromadzi¢ swoje zwierzeta.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna gracz, ktory jako pierwszy wyrzuci na kostceOIub °

Gracz rzuca kostkg tak dtugo, az wyrzuci wizerunek dowolnego zwierzaka - wtedy rusza
pociggiem po zwierze widoczne na kostce. Podjezdza do niego, umieszcza na przyczepce
i zawozi do swojej zagrody. Teraz kolej na drugiego gracza. Kazdy po kolei zbiera zwierzaki z pdl.
Kiedy gracz wyrzuci na kostce znak o lub ° oznacza to, ze moze skorzysta¢ z SZANSY
lub czeka go STRATA. Doktadne wyjasnienie znaczenia tych pdl znajduje sie w zasadach
KOSTKA DO GRY.

W trakcie gry mozesz wynajgc¢ Koguta Straznika, ktory petni w grze wazng role obroricy
stada. Posiadanie koguta w swojej zagrodzie oznacza mozliwosc¢ bezpiecznej rozgrywki,
patrz: ZWIERZAKI i PUNKTACJA

Uwaznie transportuj swoje zwierzaki pociggiem do zagrody i nie pozwdl im spas¢! Jesli
zwierzak spadnie z wagonu w czasie transportu — wraca z powrotem na pola.

Kazdy gracz ma za zadanie przejecha¢ co najmniej petne koto po torach ze zwierzakiem
w wagonie, zanim trafi ono do swojej zagrody.

Jesli wyrzucisz na kostce wizerunek zwierzaka, ktérego nie ma juz na polach, mozesz
rzucac kostka jeszcze 3 razy. Jezeli w zadnym z 3 rzutéw nie wypadnie zwierze, ktére jest
jeszcze dostepne do zabrania z pola — tracisz kolejke.

To Ty decydujesz czy chcesz rzucac¢ az 3 razy — pamietaj, ze oprocz zwierzat mozesz
wyrzucié rowniez lubGgd .

Gra konczy sie wtedy, gdy wszystkie zwierzeta znajdg sie w zagrodach. Uczestnicy gry
podliczajg punkty (patrz ZWIERZAKI | PUNKTACJA).

. Jezeli na koricu rozgrywki w Twojej zagrodzie znajduje sie Kogut Straznik, mozesz dodac do

swojej punktacji za stado dodatkowo 4 pkt. Posiadanie koguta moze zawazy¢ na tym kto
zwycieza w grze!
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KOSTKA DO GRY

KON , SWINKA

jedziesz po figurke konia jedziesz po figurke swinki
KROWA P OWCA

jedziesz po figurke krowy )¥ jedziesz po figurke owcy

N

SZANSA (mozliwosci do wyboru)

- Mozesz wyjechac w pola po kolejnego zwierzaka za 2 punkty (dowolne zwierze:
kori lub krowa lub 2 x owca lub 2 x éwinka lub 1 x $winka i 1 x owca)

- Mozesz utatwi¢ ucieczke w pola zwierzetom przeciwnika (wtedy przeciwnik
traci zwierzeta za 2 punkty, wybiera je gracz, ktéry rzucat kostka)

- Mozesz wynajac¢ Koguta Straznika do pilnowania swojego stada
(jesli jest aktualnie dostepny i nie pilnuje stada przeciwnika)

STRATA

- Zwierzaki za 2 punkty uciekajg z Twojej zagrody
(kon lub krowa lub 2 x owca lub 2 x $winka lub 1 x éwinka i 1 x owca)

- Jesli posiadasz Koguta Straznika, to wtedy nie tracisz swoich zwierzat, -
ale musisz zrezygnowac z jego ustug i kogut wraca swoje miejsce
(staje sie dostepny dla przeciwnika).

ni“ KON = 2pkt

ZWIERZAKI | PUNKTACJA

£ > SWINKA = 1pkt

KROWA = 2pkt . % OWCA =1pkt
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KOGUT STRAZNIK = 4pkt

~ To niezwykle wazna posta¢ w grze. Dzieki niemu Twoje zwierzeta zostang |
postusznie w zagrodzie, a przeciwnik nie bedzie maégt zrobic¢ Ci psikusa
i uwolnic¢ Twoich zwierzat, gdy bedziesz poza domem.

- Samodzielnie decydujesz czy chcesz wynajac Koguta,

- Koguta mozesz wynajac¢ wtedy, gdy na kostce wyrzucisz pole SZANSA,
kogut wraca do gry, gdy wyrzucisz pole STRATA.

- Jezeli po zakoniczeniu rozgrywki, kogut znajduje sie w Twojej zagrodzie,
otrzymujesz dodatkowe 4 punkty.

Mozesz wynajaé Koguta do pilnowania swojego stada tylko wtedy

jesli jest aktualnie dostepny i nie pilnuje stada przeciwnika.




