P

RUCTION




You are a breeder of animals that live in a country farm.
In your absence, the unruly animals escape from their pens, scamper
across the surrounding fields and eat the fresh grass along the railway

line. You need to bring them to the pen before sunset, but luckily you

have a train to help you do that.

While searching for more animals, those already sitting in the
enclosure may escape again. You need a Guardian Rooster to watch

over the flock in your absence. Your opponent will be happy to get in

your way, because the winner is the one who completes the flock first.
Roll the dice, look for animals and make the right decisions!

locomotive and carriage
- 8track elements

- 12 animal figures 'Ih’ — & ". — i l!' — K
+ rooster figurine

- 6 hurdles i ¥ . I ;
- dice ¥ B 5 & i 'y = i

.« 2 sheets of stickers
+ game manual

_ SK Ste chovatelom zvierat na vidieckej farme. V ¢ase vasej nepritomnosti neposlusné zvierata utekaju z ohrady, prebehavaju
cez okolité polia a pasu sa na Cerstvej trave popri zeleznicnej trati. Musite ich priviest spat do ohrady pred zapadom sInka, nastastie mate vlak,
ktory vdm pri tom poméze. Pri hladani dalSich zvierat m6zu opéat uniknut tie, ktoré uz su v ohrade. Potrebujete preto strazcu - kohdta, ktory
ustriehne stado pocas vasej nepritomnosti. Stper sa vam rad postavi do cesty, pretoze zvitazi ten, kto zoZenie svoje stado ako prvy. Hodte
kockou, hladajte zvieratd a sprévne sa rozhodujte! OBSAH BALENIA: lokomotiva a vagon, 8 dielov kolajnic, 12 figurok zvierat, figirka kohuta,
6 zabran, kocka, 2 harky so samolepkami, navod na hru

h CZ Jste chovatelem zvifat, ktera Ziji ve vesnické ohradé. Ve vasi nepfitomnosti, neposlusna zvitata utikaji z ohrady, béhaji po okolnich
polich a jedi Gerstvou travu podél Zelezni¢ni trati. Musite je privést do ohrady pred zdpadem slunce, ale nastésti méte viak, ktery vam s tim pomUize.
Béhem hledani dalsich zvitat mohou ta, kterd jiz sedi v ohradé, znovu utéct. Potfebujete Hlidaciho kohouta, aby hlidal stado ve vasi nepfitomnosti,.
Souper vas ukol rdd prrerusi, protoze prvni, kdo stado dokonéi, vhrava. Hazejte kostkou, hledejte zvifata a Cirte spravna rozhodnuti! OBSAH KRABI-
CE: lokomotiva a iz, 8 prvku koleji, 12 figurek zvitatek, figurka kohouta, 6 plotd, hraci kostka, 2 listy s nalepkami, ndvod na hru

I HU On egy vidéki tanyan él6 gazda. A tavollétében a rakoncatlan allatok elszaladnak a kerités melldl, atfutnak a kormyezé
mez6kon, és friss fuvet esznek a vasutvonal mentén. Naplemente el6tt be kell hozni 8ket a karamba, de szerencsére van egy vonatod, amely
segit ebben. Mikozben az éllatokat hajkurdszod a kardmban varakozok ismét megszokhetnek! Szikséged van egy vadérre - egy kakasra,
amely tavollétetben 6rzi az dllomanyt! Az ellenfél Grommel hatréltat a feladatodban, mert a végén az nyer aki elséként dsszetereli az allatait!
Dobd el a kockat, keresd meg az allatokat, és donts okosan! DOBOZ TARTALMA: mozdony és kocsi, 8 palyaelem, 12 hazidllat figura, kakas
figura, 6 akadaly, kocka, 2 lap matrica, jaték leiras

I I FR Tu es un éleveur d'animaux qui vivent dans une ferme de campagne. En ton absence, les animaux indisciplinés s'échap-
pent de leur enclos, gambadent dans les champs environnants et mangent de I'herbe fraiche le long de la voie ferrée. Tu dois les amener a
I'enclos avant le coucher du soleil, mais heureusement tu as un train pour t'aider a le faire. Pendant la recherche des animaux, ceux qui se
trouvent déja dans I'enclos risquent de s'échapper a nouveau. Tu as besoin d’un gardien - coq pour surveiller le troupeau en ton absence.
Ton adversaire se fera un plaisir de te mettre des batons dans les roues, le gagnant est celui qui rassemble son troupeau en premier. Lance le
dé, cherche les animaux et prends les bonnes décisions | CONTENU DE LA BOITE: locomotive et wagon, 8 éléments de la voie, 12 figurines
d'animaux, figurine de coq, 6 clétures, 1 dé, 2 feuilles d’autocollants, notice d’utilisation

I I IT Sei un allevatore di animali che vivono in una fattoria. Durante la Tua assenza gli animali ribelli scappano dalla fattoria,
corrono liberamente sui campi mangiano un'erba fresca lungo la linea ferroviaria Devi Devi riportarli nella fattoria prima del tramonto, ma hai
un treno Ti aiutera. Durante le ricerche di altri animali, quelli che quelli che si trovano gia nella fattoria possono fuggire di nuovo. Hai bisogno
di un Gallo Guardiano, Il quale terra sotto controllo il branco durante la Tua assenza Un avversario ostacolera volentieri la Tua azione, perché
vincera quello che per primo completera il proprio branco. Lancia un dado, cerca gli animali e prendi le decisioni giuste! CONTENUTO
DELLA SCATOLA: Locomotiva e vagone, 8 elementi di binari, 12 figurine di animali, figurina di gallo, 6 staccionate, dado, 2 fogli di adesivi,
istruzioni per giocare

I I RO Sunteti crescator de animale care triiesc intr-o ferm de tara. In absenta ta, animalele nesubordonate fug din incinta
acesteia, aleargd pe campurile din jur si ménanca iarba proaspata de-a lungul liniei ferate. Trebuie s le aduceti din nou la ferma inainte de
apusul soarelui, dar din fericire aveti un tren care va va ajuta. In timpul c&utarii animalelor, cele care se afld deja in ferma pot scapa din nou.
Ai nevoie de un ranger - un cocos care va avea grija de turma in absenta ta! Adversarul va fi fericit sa va impiedice in realizarea sarcinii, pentru
cd castiga primul care fsi completeaza turma. Aruncati zarurile, cautati animale si luati decizii corecte! CONTINUTUL CUTIEI: locomotiva si
un vagon, 8 elemente de cale feratd, 12 figuri pentru animale, o figurind de cocos, 6 obstacole, zar, 2 coli de autocolante, instructiuni de joc

BN S Fres criador de animales que viven en una granja rural. En tu ausencia, los animales rebeldes huyen de la granja, corren por los
campos circundantes y comen hierba fresca a lo largo de la via del tren. Tienes que llévalos a la granja antes del atardecer, pero afortunadamente,
tienes un tren para ayudarte con esto. Mientras tu estds buscando mas animales, los que estan en la granja pueden volver a huir. Necesitas un
Gallo Guardian, que cuidara de los animales en tu ausencia. Oponente intentara interrumpir tu tarea, porque gana el quien serd el primero en
completar la manada. Tira los dados, busca a los animales y toma las decisiones correctas! CONTENIDO DE LA CAJA: locomotora y vagon, 8
elementos de la via férrea, 12 figuras de animales, figura de gallo, 6 vallas, un dado, 2 hojas de pegatinas, instrucciones del juego

UA T - gornagau TBapuH, AKi MelKaioTb y CinbCbKilt 3aropoxi. Moku Tebe He 6yno, HecnyxHsAHi TBAPUHKM BTiKaloTb 3 3aropoxi,
Po36iraloTbCA MO HaBKOMMLLIHIX MOMAX i XylOTb CBiXXY TPaBUUKY B3[0OBX 3ai3HMYHOI Konil. Mycuw BignpaBuTL iX 3HOBY [0 3aropoxi Lie
[0 3axofly coHUA. Ha wacTs, y Tebe € notar, AKniA To6i B Lbomy fornomoxe. Mok byaell WyKaTyi HaCTyMHUX TBapyH, Ti WO BXe CMAATb B
3aropoxi MoXyTb 3HOBY BTeKTW. Tob6i noTpibeH [lliBeHb OxopoHeLb, AKUIA 3a TBOEI BifCYTHOCTI, NPUANBNTbLCA 3a cTagoM. CynpoTUBHUK
3axo4e nepelkofmnTH Tobi, agke NepeMoxe Ton XTo 36epe CBOE CTafo nepwum. Kngan rpanbHuin Kyouk, LWyKan TBAPUHOK i Npuiimaii BipHi
piwenHa! BMICT KOPOBKW: noTar 3 npuyenom, 8 enemeHTiB 3ani3Hoi goporu, 12 Girypok TBapviH, dirypka nisHa, 6 enemeHTiB 3aropoxi,
rpanbHuii KyouK, 2 apkyLa 3 Haknernkamu, iHCTpyKuUia fo rpu
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1 IS GAME OBJECTIVE

The players’ task is to collect in their pens as many animals as possible that have run away across the fields.
You receive points for the animals you collect. The player who collects the most points is the winner.

WINNER

Whoever collects the most points in the game wins. The game ends when all the animals are in their pens.
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GAME PREPARATION
Glue the animal figures according to the instructions in Photo 1, using the attached sheets of stickers.
. Lay out the tracks as shown in Photo 2 and place the locomotive on them.

. Build pens: 3 hurdles for 1 enclosure (game for 2 players) or 2 hurdles for 1 enclosure (game for 3 players).
. Arrange all the animals evenly around the track, on the outside of the track.

. Place the rooster figurine in the middle of the circle of tracks.

. Players choose pens in which to gather their animals.

10.

PROGRESS OF THE GAME
The game begins with the player who first rolls the dice £ or §.

. The player rolls the dice until he throws an image of any animal - then he moves the train to collect the

animal shown on the dice. He pulls it up, puts it on a trailer and drives it to his pen. Now it’s the other
player’s turn. One by one, everyone collects the animals from the fields.

. When a player rolls aJor afg sign on the dice it means that he/she may take a CHANCE or he/she may

lose. For a detailed explanation of the meaning of these fields, see the DICE rules.

. During the game, you can hire a Guardian Rooster, who plays an important role in the game as a protector

of the flock. Having a rooster in your pen means you can play it safe, see: ANIMALS and POINTING

. Carefully transport your pets by train to the pens and don'’t let them fall off! If the animal falls off the

wagon during transport - it is returned back to the fields.

. Each player has to drive at least a full circle on the tracks with the animal in the wagon before it goes into

its pen.

If you roll the dice with an image of an animal that is no longer on the fields, you can roll the dice 3 more
times. If in none of the 3 throws the animal that is still available to be taken from the field falls out - you
lose your turn.

. You decide if you want to throw up to 3 times - remember that in addition to the animals you can also

throw or §.

. The game ends when all the animals are in their pens. Participants in the game tally up the points (see

ANIMALS AND POINTING).
If you have a Guardian Rooster in your pen at the end of the game, you can add an additional 4 points
to your flock score. Having a rooster can make the difference in who wins the game!

MGUARDIAN ROOSTER = 4 POINTS

ANIMALS and POINTING

HORSE = 2 points

- It's an extremely important character in the game. It ensures that your
animals stay obediently in the pen and that your opponent cannot play
a prank on you and free your animals while you are away. \J

- You decide for yourself if you want to hire a Rooster,

- You can hire a rooster when you roll the DICE in the CHANCE field, the
rooster comes back into play when you roll the LOSS field. & .

- If, at the end of the game, the rooster is in your pen, you receive an
additional 4 points.

You can only hire a Rooster to guard your flock if it is currently *

available and not guarding an opponent’s flock. -

* COW =2 points

PIG =1 point

SHEEP =1 point
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CIEL HRY
Ulohou hracov je zhromazdit do svojich ohrad o najviac zvierat, ktoré usli cez polia. Ziskavate body za zvierata,
ktoré pozbierate. Zvitazi hrac, ktory ziska najviac bodov.

ViTaz

Hrac, ktory nazbiera najviac bodov v hre, vyhréava. Hra kon¢i, ked su vSetky zvieratd v ohradéch.

PRIPRAVA NA HRU
Olepte figurky zvierat podla pokynov na obrazku é. 1 pomocou prilozenych samolepiek.

. Rozlozte kolajnice tak, ako je zndzornené na obrazku €. 2 a poloZte na ne lokomotivu.
. Postavte ohrady: 3 zabrany pre 1 ohradu (hra pre 2 hrac¢ov) alebo 2 zdbrany pre 1 ohradu (hra pre 3

hracov).

Usporiadajte vsetky zvieratd rovnomerne okolo trate na jej vonkajsej strane.
Umiestnite figurku kohuta do stredu kruhu z kolajnic.

Hraci si vybert ohrady, do ktorych budu zhromazdovat svoje zvierata.

- 8.
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PRIEBEH HRY
Hru za&ina hraé, ktory prvy hodi kockou znak €3 alebo @.
Hrac¢ hadze kockou, kym nehodi obrazok lubovolného zvierata - potom posunie vliak a vezme zviera
zobrazené na kocke. Vyberie ho, naloZi na prives a privezie k ohrade. Teraz je na rade druhy hrac. Jeden
po druhom kaZzdy zbiera zvierata z poli.
Ked hra¢ hodi na kocke znak €dalebo@, znamené to, ze moze vyuzit SANCU alebo moze prehrat.
Podrobné vysvetlenie vyznamu tychto poli najdete v ¢asti KOCKA.
Pocas hry si moZete najat strazneho kohuta, ktory v hre hra déleZitl ulohu ako ochranca stada. Ak mate
kohuta v ohrade, znamena to, 2e moZete hrat bezpeéne, pozrite si ¢ast: ZVIERATA a BODOVANIE
Opatrne prevazajte svoje zvierata vlakom k ohradéam a nenechaijte ich padnut! Ak zviera pocas prepravy
z vozia spadne - vrati sa spat na polia.
Kazdy hra¢ musi so zvieratom vo vagéne prejst aspon cely okruh kolajnic, kym vojde do ohrady.
Ak hodite kockou obrézok zvierata, ktoré uz nie je na poliach, mézete ju hodit este 3-krat. Ak v ziadnom
z 3 hodov nepadne zviera, ktoré je este k dispozicii na odvoz z pola - stratite tah.
Sami sa rozhodnete, ¢i chcete hadzat aZ 3x - nezabudnite, ze okrem zvierat méZete hodit aj znak

Dalebo@.

Hra konéi, ked st vietky zvieratd v ohradach. Hraci si spocitaju body (pozrite ZVIERATA ABODOVANIE).

3 9.
P‘:J 10. Ak mate na konci hry v ohrade strazneho kohuta, moZete si k svojmu skore za stado pripisat dalSie 4

body. Kohut méze mat vplyv na to, kto vyhra hru!

MSTRAZNY KOHUT= 4 BODY

ZVIERATA A BODOVANIE

KON = 2 body

- Je to mimoriadne dolezité postava v hre. Zaistuje, aby tvoje zvierata
zostali poslusne v ohrade a aby ta tvoj siper nemohol prekabatit a
vyslobodit tvoje zvieratd, kym si prec.

- Sam sa rozhodni, ¢i si chces najat kohtta,

- Kohuta si mézes najat, ked hodi$ kockou pole SANCA, kohut sa vréti

KRAVA = 2 body

spéat do hry, ked hodi$ pole STRATA. e + PRASA =1bod
— Ak na konci hry bude kohut v tvojej ohrade, ziskas za neho 4 body w—

navyse.

Kohuta, ktory bude strazit tvoje stado, si m6zes najat iba ak je k ¢ OVCA =1 bod

dispozicii a nestrazi prave superove stado. A
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CiL HRY

Ukolem hracd je shromazdit do své ohrady co nejvice zvitat, kterd se rozutekla po polich. Za sebrana zvitata
ziskavate body. Vitézem je hrac s nejvétsim poctem bodu.

VYHRA

Vitézem je ten, kdo nasbira nejvice bodl ve hte. Hra kondi, kdyZ jsou véechna zvifata v ohradéach.

8.
9. Hra kon¢f, kdyZ jsou véechna zvitata v ohradach. U¢astnici hry poéitaji body (viz ZVIRATA a

PRIPRAVA HRY

1. Oblepte figurky zvitat v souladu s navodem na Fotografii ¢ 1, pomoci pfilozenych listl s nalepkami.

2. Rozlozte koleje, jak je zndzornéno na Fotografii €. 2, a umistéte na né lokomotivu s vozem.

3. Postavte ohradu: 3 ploty pro 1 ohradu (hra pro 2 hrac¢e) nebo 2 ploty pro 1 ohradu (hra pro3 hrace).

4. Rozdélte véechna zvifata rovnomérné okolo koleji, na jejich vnéjsi strané.

5. Umistéte figurku kohouta uprostfed kruhu z koleji.

6. Hraci si vyberou ohrady, kde budou shromazdovat sva zvitata.

PRUBEH HRY

1. Zacina hrag, ktery jako prvni hodi na kostce §3nebo .

2. Hrac hodi kostkou, dokud nehodi obrazek libovolného zvitete - tehdy jede vlakem pro zvite viditelné
na kostce. Prijizdi k nému, umistuje ho na pfivés a bere si ho do své ohrady. Nyni je druhy hrac¢ na fadé.
Kazdy jeden pa druhém sbiré zvitata z poli.

3. Kdyz hra¢ hodi na kostce € nebo @, znamené to, Ze mGze pouzit SANCI nebo ho cekéd ZTRATA..
Podrobné vysvétleni toho, co tato pole znamenaji, najdete v pravidlech HRACI KOSTKA

4. V prabéhu hry si mizete najmout Hlidaciho kohouta, ktery ve hie hraje ddleZitou roli obrance stada. Kdyz
mate kohouta v ohradé znamena, Zze mUizete hrat bezpecéné, viz: ZVIRATA a HODNOCENI

5. Prepravujte své zvifata opatrné vlakem do ohrady a nenechte je spadnout! Pokud zvife béhem prepravy
spadne z vozu, vrati se na pole.

6. Kazdy hra¢ musi projet alespon cely kruh po kolejich se zvifetem ve voze, nez se dostane ke své ohradé.

7. Pokud hodite na kostce obrazek zvitete, které uz neni na polich, miZete hodit kostkou jesté tfikrat. Pokud

v zddném ze 3 hodU zvite, které je stale k dispozici k vyzvednuti z pole, nepadne - ztratite tah.
Rozhodnete se, zda chcete hézet aZ tfikrat - nezapomerite, Ze kromé zvifat mizete hazet také €3nebo G

HODNOCENI).

10. Pokud je ve vasi ohradé na konci hry Hlidaci kohout, mlzete ke svému vysledku pro stado pfidat dalsi 4

body. Hlidaci kohout mizZe zménit vitéze hry!

ZVIRATA a HODNOCENI
HLIDACi KOHOUT = 4 body

KUN = 2 body

- Jeto nesmirné dlleZita postava ve hie Diky tomu vase zvitata zlstanou
poslusna v ohradé a souper si s vas nemUze udélat legraci a osvobodit
vase zvitata, kdyZ nejste doma.

— Sami se rozhodnete, zda si chcete Kohouta najmout,

- Kohouta si mlzete najmout, kdyz hodite na kostce pole SANCE, kohout
se vrati do hry, kdyz hodite pole ZTRATA. & .

— Pokud je kohout ve vasi ohradé na konci hry, ziskavate dalsi 4 body.

Kohouta si mizZete najmout, aby hlidal vase stado, pouze pokud je

aktudlné k dispozici a nehlida stado soupefte. *

KRAVA = 2 body

OVCE =1 bod

PRASATKO =1 bod

JATEK CELJA

A jatékosok feladata hogy a lehetd legtobb elszokott allatot 6sszegyljtsék a kardmba a mezdérél.
Pontokat kapunk az 6sszegylijtott allatokért. Az a jatékos nyer, aki a legtébb pontot gyUjti.

GYOZTES

Aki a legtobb pontot gyUjti a jatékban, az nyer. A jaték akkor ér véget, amikor az 6sszes allat a kardmban van.

A JATEK ELOKESZITESE
Ragasszuk fel az allatos képeket az instrukcio szerint 1-es kép, hasznald a csomagolasban taldlhaté
matrica lapokat.

. Helyezd el a vaganyokat a 2. foté szerint, és helyezd rajuk a mozdonyt.
. Kardm épitése: 3 akadaly 1 elkeritett részhez (2 jatékos szamara) vagy 2 akadaly 1 elkeritett részhez (3

jatékos szamara).

. Rendezd el az dsszes allatot egyenletesen a pélya korll, a palya kilsé oldalan.
. Helyezd a kakas figurat a palya kdzepére.
. Ajatékosok karamokat vélasztanak, amelyekbe 6sszegyljtik allataikat.

A JATEK MENETE

. Az lesz a kezdbjatékos, aki el6szor dob €3vagy G jelet a dobdkockaval.
. A jatékos addig dobja a kockat, amig egy allat képét ki nem dobja - majd a vonatot mozgatja, hogy

Osszegyljtse a kockan lathatd allatot. Felhizza, potkocsira teszi és a kardmhoz hajtja. Most a masik
jatékoson a sor. Egyenként mindenki 6sszegyUijti az allatokat a mez&krol.

. Amikor egy jatékos dob egy € vagy egy@jelet a kockan, ez azt jelenti, hogy ESELY-t kaphat, vagy

veszithet. E mezék jelentésének részletes magyarazatat a KOCKA szabalyokban taldlod majd.

. Ajaték soran felvehetsz egy védo kakast, aki fontos szerepet jatszik a jatékban, mint a nyaj védelmezdje.

Ha kakas van a kardmban, az azt jelenti, hogy biztonsdgosan jatszhatsz l4sd: ALLATOK ES PONTOZAS

. Ovatosan széllitsd vonattal hazidllataidat a kardmokhoz, és ne engedd, hogy leessenek! Ha az &llat

szallitas kozben leesik a kocsirdl - visszamegy a mezdkre.

. Minden jatékosnak legalabb egy teljes kort kell vezetnie az allatokkal a kocsiban palyan, miel6tt azok a

kardmba kertlnek.

Ha olyan éllat képét dobod ki a kockaval amely mar nincs a mezdkon, akkor még 3-szor dobhatsz a
kockaval. Ha a 3 dobas kozul egyikben sem tudsz olyan allatot dobni akit a mezérél elvihetnél, akkor
ebbdl a korbdl kimaradtal.

. Te dontod el hogy akarsz-e haromszor dobni- ne feledd, hogy az allatokon kivul £3vagy @iis dobhatsz.
. A jaték akkor ér véget, amikor az 0sszes éllat a karamban van. A jatékban résztvevék 6sszeszamoljak a

pontokat (l4sd ALLATOK ES PONTOZAS).

10. Ha a jaték végén van egy KAKAS a karémodban, tovabbi 4 pontot adhatsz a nyaj pontszamahoz. A kakas

birtoklasa kulonbséget jelenthet abban, hogy ki nyeri a jatékot!

: ALLATOK ES PONTOZAS
Védé Kakas = 4 pont

- Rendkivul fontos karakter a jatékban. Biztositja, hogy éllataid

- Te dontod el, hogy kakast akarsz-e magadhoz felvenni.
~ A Kakast felbérelheted, amikor a KOCKAVAL az ESELY (CHANCE)

LO= 2 pont
engedelmesen maradjanak a kardmban, és hogy ellenfeled ne
tréfalhasson meg téged, és ne engedje szabadon éllataidat, -

amig tavol vagy. TEHEN= 2 pont

mez&ben dobsz, és a kakast elveszited amikor a LOSS (VESZTESEG) g +» MALAC=1pont

mezdben dobod ki 6t.

- Ha ajaték végén a kakas a kardmodban van, tovabbi 4 pontot kapsz.
Csak akkor vehet fel kakast a nyaja 6rzésére, ha 6 jelenleg
rendelkezésre all, és nem érzi az ellenfél nydjat. A

¢ BARANY =1 pont
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OBJECTIF DU JEU
La tache des joueurs est de rassembler dans leur enclos le plus grand nombre possible d’animaux qui se
sont enfuis a travers les champs. Tu obtiens des points pour les animaux collectés. Le joueur qui recueille
le plus de points gagne.

' L
OBIETTIVO DEL GIOCO

Il compito dei giocatori & quello di radunare nella propria fattoria il maggior numero degli animali Che si
sono sparsi in giro nei campi. Dopo aver radunato gli animali, guadagni dei punti. Il giocatore che otterra
|l maggior numero dei punti, diventa il vincitore.

GAGNANT

Celui qui recueille le plus de points dans le jeu gagne. Le jeu se termine lorsque tous les animaux se trouvent
dans les enclos.

oA wn

PREPARATION DU JEU
Colle les figurines d'animaux en suivant les instructions de la Photo 1, en utilisant les feuilles d'autocollants fournies.
. Dispose les rails comme indiqué a la Photo 2 et place la locomotive et le wagon dessus.

. Construis les enclos : 3 clétures pour 1 enclos (jeu pour 2 joueurs) ou 2 clétures pour 1 enclos (jeu pour 3 joueurs).

Dispose tous les animaux de maniére égale autour de la voie, a I'extérieur de celle-ci.

. Place la figurine de coqg au milieu du cercle de rails.

Les joueurs choisissent les enclos dans lesquels ils rassemblent leurs animaux.

VINCITA
Vince il giocatore che otterra il maggio numero dei punti durante il gioco. Il gioco finisce quando tutti gli
animali Si trovano dentro i recinti.

PREPARAZIONE DEL GIOCO
1. Applica alle figurine degli animai gli adesivi secondo la Foto nr 1 utilizzando i fogli di adesivi in dotazione.
2. Disponiibinari secondo la Foto nr 2 e piazzaci una locomotiva con un vagone.
3. Costruisciirecinti: 3 staccionate per 1 recinto (gioco per 2 giocatori) oppure 2 staccionate per 1 recinto
(gioco per 3 giocatori).
4. Disponi gli animali in modo uniforme intorno ai binari, sul loro lato interno.
5. Piazza la figurina del gallo al centro del cerchio composto dai binari.
6. | giocatori scelgono i recinti dentro i quali riunire i loro animali.

8.
9. Lejeu se termine lorsque tous les animaux se trouvent dans les enclos. Les joueurs comptent les points (voir

DEROULEMENT DU JEU
Le jeu est commencé par le joueur qui obtient le premier €3 ou .

. Lejoueurlance le dé jusqu’a ce qu'il obtienne une image de n'importe quel animal - puis il déplace le train pour

récupérer I'animal vu sur le dé. Il s’y rend, le met sur la remorque et le raméne a son enclos. Maintenant, c'est
au tour de 'autre joueur. Un par un, chacun ramasse les animaux dans les champs.

Lorsqu’'un joueur obtient un signe €3 ou @ sur le dé, cela signifie qu'il peut utiliser la CHANCE ou la PERTE
I'attend. Une explication détaillée de la signification de ces cases peut étre trouvée dans les régles. DE

Au cours du jeu, tu peux engager un coq gardien qui joue un réle important dans le jeu en tant que défenseur
du troupeau. Avoir un coq dans ton enclos signifie que tu peux jouer en sécurité, voir : ANIMAUX ET SCORE
Transporte prudemment tes animaux en train jusqu’a I'enclos et ne les laisse pas tomber ! Si un animal tombe
du wagon pendant le transport, il est renvoyé dans les champs.

Chaque joueur doit faire au moins un tour complet sur les voies avec I'animal dans le wagon avant qu'il ne
rentre dans son enclos.

Si tu obtiens I'image d’un animal qui n'est pas dans les champs, tu peux lancer le dé 3 fois de plus. Si dans
aucun des 3 lancers, tu n'obtiens pas d’animal encore disponible, tu perds ton tour.

Tu décides si tu veux lancer jusqu'a 3 fois - n'oublie pas qu'en plus des animaux, tu peux obtenir aussi EJoulg.

ANIMAUX ET SCORE).

10.Si, a la fin du jeu, le Cog Gardien se trouve dans ton enclos, tu peux ajouter a votre score pour le troupeau 4

points supplémentaires. Avoir le cog peut décider du gagnant du jeu !

ANIMAUX ET SCORE

COQ GARDIEN = 4 POINTS n! * CHEVAL = 2 points

— C'est un personnage extrémement important dans le jeu. Il garantit que

tes animaux restent docilement dans I'enclos et que ton adversaire ne e

peut pas libérer tes animaux pendant ton absence. ?_" * VACHE = 2 points
Tu décides toi-méme si tu veux engager le coq.

- Tu peux engager le coq lorsque tu obtiens sur le dé la case CHANCE, le

coq revient en jeu lorsque tu obtiens la case PERTE. & +. PORC =1 point
- Si, alafin de la partie, le coq se trouve dans ton enclos, tu recois 4 —

points supplémentaires.
Tu ne peux engager le coq pour garder ton troupeau que s’il ’ MOUTON =1 point
est actuellement disponible et qu’il ne garde pas le troupeau A

de ton adversaire.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

1. Inizia il giocatore, che lanciando il dado, per primo ottiene €3 o&.

2. llgiocatore lancia il dado finché non ottiene I'immagine di qualsiasi animale - a quel punto parte Con il treno
per prendere I'animale raffigurato sul dado. Si avvicina a lui, lo piazza sul rimorchio E lo riporta nel suo recinto.
Ora ¢ il turno del secondo giocatore. Tutti, uno dopo I'altro, raccolgono gli animali dai campi.

3. Quando il giocatore lancia il dado e ottiene il segno o, questo significa che pud usufruire di
OPPORTUNITA oppure lo attende la PERDITA. Le informazioni dettagliate relative a questi campi si
trovano nelle regole DADO PER GIOCARE.

4. Durante il gioco puoi incaricare il Gallo Guardiano che svolge I'importante ruolo di protettore del branco. =
Avere il gatto nel proprio recinto significa la possibilita di giocare in sicurezza, vedi: ANIMALI E PUNTEGGIO .-_tl

5. Trasporta con cura i Tuoi animali con treno fino al recinto e lasciarli dormire! Se un animale cade dal |~
vagone durante il trasporto - ritorna nel campo. =F

6. Ciascun giocatore deve fare almeno un giro completo sui binari con I'animale nel vagone prima che esso 5
giunga nel suo recinto.

7. Selanciil dado e ottieni I'immagine dell'animale che non si trova pit sui campi, puoi fare ancora 3 altri lanci. Se
in tutti e 3 lanci non otterrai alcun animale ancora disponibile per essere portato via dal campo - perdi il turno.

8. Sei Tu che decidi se vuoi fare 3 lanci - ricordati che nei lanci, oltre agli animali, puoi ottenere anche €3 o €.

9. Il gioco finisce quando tutti gli animali si trovano nei recinti. | partecipanti del gioco Sommano i punti
(vedi ANIMALI E PUNTEGGIO).

10. Se al termine del gioco nel Tuo recinto si trova il Gallo Guardiano, puoi aggiunguere al Tuo punteggio
relativo al branco altri 4 punti. Avere il gatto puo essere decidere chi Vincera nel gioco!

ANIMALI E PUNTEGGIO

GALLO GUARDIANO =4 PUNTI n! * CAVALLO =2 punti
- sitratta di un personaggio molto importante. Grazie a lui i Tuoi
animali rimarranno nel recinto e I'avversario non potra farti uno =
scherzo e liberare i Tuoi animali durante la Tua assenza. M * MUCCA = 2 punti
- Puoi decidere da solo se incaricare o meno il Gallo,
— Puoiincaricare il gallo quando dopo il lancio dado, uscira il campo
OPPORTUNITA, quando lanci il dado e ottieni il campo PERDITA, & +. MAIALE =1 punto

il gallo torna nel gioco. w—
- Se, al termine del gioco, il gallo & nel Tuo recinto, ottieni altri 4 punti.
Puoi incaricare il Gallo per tenere a bada il Tuo branco solo se & ¢ PECORA =1 punto
attualmente disponibile e non tiene a bada il branco dell’avversario). 4
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SCOPUL JOcCULUI
Sarcina jucatorilor este de a colecta in stiloul lor cat mai multe animale posibile care s-au impréastiat pe campuri.
Obtineti puncte pentru animalele colectate. Este castigator jucatorul cu cele mai multe puncte.

VICTORIE
Castigatorul este cel care aduna cele mai multe puncte in timpul jocului. Jocul s-a terminat cand toate
animalele au disparut sunt in stilouri.

PREGATIREA JOCULUI

Acoperiti figurile animalelor conform instructiunilor din imaginea 1, folosind foile autocolante furnizate.
. Asezati sinele de cale feratd asa cum se arata in fotografia 2 si asezati o locomotiva cu un vagon pe ele.
3. Construiti fermele: 3 obstacole pentru1fermé (joc pentru 2 jucatori) sau 2 obstacole pentru 1 ferma (joc

pentru 3 jucétori).

4. Distribuiti uniform toate animalele n jurul caii ferate, pe partea exterioard a acestora.
Asezati figura cocosului in centrul cercului pistei.
6. Jucatorii aleg fermele unde isi vor tine animalele.

N =

1

CUM DECURGE JOCUL

Primul jucator care arunca zarurile £3sau g incepe jocul.

2. Jucatorul arunca zarurile pana cand arunca imaginea oricarui animal - apoi muta trenul pentru a recupera
animalul vizibil pe zaruri. Se indreapta spre el, o pune pe o remorca si o duce la ferma ei. Acum este randul
celuilalt jucator. Toata lumea, la randul séu, colecteaza animale de pe camp.

3. Cand un jucator lanseazé un semn €¥sau g, inseamni c& poate folosi o SANSA sau se poate confrunta cu o
PIERDERE. Pentru o explicatie detaliatd a acestor campuri, consultati regulile ZARULUI.

4. In timpul jocului, puteti angaja Cocosul Guardian, care joacé un rol important in joc ca aparator al turmei. A
avea un cocos in ferma nseamna posibilitatea unui joc sigur, vezi ANIMALE si PUNCTAJ

5. Transportati-va animalele cu atentie cu trenul pana la ferma si nu le 1dsati sa cada! Daca animalul cade de pe
vagon in timpul transportului, acesta se intoarce pe campuri.

6. Fiecare jucator trebuie sa conduca cel putin un cerc complet pe piste cu animalul de companie in vagon, inainte
ca acesta sa ajunga la ferma sa.

7. Daca arunci o imagine a unui animal care nu mai este in cdmp, poti arunca zarurile de inca 3 ori. Daca niciun
animal nu cade in timpul celor 3 aruncari care mai poate fi luat din camp - pierzi tura.

8. Decizi dac vrei sé arunci de pana la 3 ori - tine minte c&, in afard de animale, poti arunca si €3 sau &@.

9. Jocul se termin& cand toate animalele se afi3 In tarcuri. Participantii la joc inregistreaza puncte (vezi ANIMALE
si PUNCTAJ).

10. Dacé la sfarsitul jocului existd un cocos Guardian in stiloul tau, poti adduga 4 puncte suplimentare la scorul
turmei tale. A avea un cocos poate face diferenta pentru castigatorul jocului!

=

ANIMALE SI PUNCTAJ

COCOS PAZNIK = 4PCT CAL = 2pct
— Este un personaj extrem de important in joc. Datorita acestuia, animalele
tale vor raméane ascultatoare in stilou, iar adversarul nu va putea sa-ti =
joace un truc si sa-ti elibereze animalele atunci cand esti afara din casa. H * VACA = 2pct

— Decizi singur dacé vrei sa inchiriezi un cocos,
Puteti angaja un cocos atunci cand aruncati un camp CHANCE

pe zaruri, cocosul revine in joc atunci cand aruncati un camp de & . PORCULET = 1pct
PIERDERE. w—

— Daca cocosul se afla in stiloul tau la sfarsitul jocului, obtii inca 4 puncte.

Puteti angaja un cocos pentru a va pazi turma numai daca acesta * OAIE = 1pct

este disponibil in prezent si nu pazeste turma adversarului. \

||
& ES
OBJETIVO DEL JUEGO —

La tarea de los jugadores es recoger tantos animales como sea posible en su granja buscéndolos por los
campos. Obtienes puntos por los animales encontrados. El jugador quien como primero recoja la mayor
cantidad de puntos sera el ganador.

GANADOR
El ganador es el que acumula més puntos en el juego. El juego termina cuando todos los animales
estan en las granjas.

PREPARACION DEL JUEGO
1. Marcalas figuras de animales de acuerdo con las instrucciones en Foto 1, usando para ello las hojas de pegatinas.
2. Coloca la via férrea tal como se muestra en la Foto 2 . Luego afiade una locomotora con un vagoén. 3.
Construye granjas: 3 vallas por granja (juego de 2 jugadores) o 2 vallas por granja (juego de 3 jugadores).
4. Distribuye todos los animales de manera uniforme alrededor de la via férrea, en la parte exterior.
5. Coloca la figura del gallo en el centro del circulo que traza la via férrea.
6. Losjugadores eligen las granjas donde guardaran a sus animales.

EL JUEGO

1. Comienza el primer jugador en tirar 3o &.

2. Eljugador tira los dados hasta obtener una imagen de un animal cualquiera, luego sale en tren para el
animal indicado por el dado. Al llegar a por el animal, lo pone en un remolquey lo lleva a su granja. Ahora
viene el turno del segundo jugador Todos se turnan para recolectar animales de los campos.

3. Cuando un jugador obtiene €3 o, significa que puede tomar una OPORTUNIDAD o que le esté esperando una
PERDIDA. Consulta las reglas para obtener una explicacion detallada de lo que significan estos campos. DADO.

4. Durante el juego, puedes contratar al Gallo Guardian que juega un papel importante como defensor
de los animales en el juego. Tener un gallo en tu granja significa la posibilidad de un juego seguro, ver:
ANIMALES y PUNTUACION =

5. {Transporta a tus animales con cuidado en tren hasta la granja y no les dejes caerse! Si el animal se cae |
del vagon durante el transporte, regresa a los campos. ke

6. Cada jugador tiene que recorrer al menos un circulo completo en la via férrea con el animal en el vagon |+
antes de que vaya a su granja. 5

7. Siobtienes una imagen de un animal que ya no esté en los campos, puedes tirar los dados 3 veces mas. Si
no obtienes a ningun animal en tres dados consecutivos, pero el animal sigue en el campo, pierdes el turno.

8. Tu decides si quieres echar el dado hasta 3 veces; recuerda que, aparte de los animales, puedes obtener
también o @

9. Eljuego terminara cuando todos los animales estén en las granjas. Jugadores obtienen puntos (ver
ANIMALES Y PUNTUACION).

10. Si hay un gallo guardian en tu granja al final del juego, puedes agregarlo a tu puntuacién por el rebafio 4
puntos adicionales. Tener un gallo puede marcar la diferencia y hacer que alguien gane el juego!

ANIMALES Y PUNTUACION

GALLO GUARDIAN =4 PUNTOS
- Es un personaje extremadamente importante en el juego. Gracias a él,
tus animales seguiran siendo obedientes en la granja, y el oponente no
podré engafarte y liberar a tus animales cuando estés fuera de casa.
- Tu mismo decides si quieres que el Gallo te preste sus servicios,
Puedes contratar un gallo cuando obtienes una OPORTUNIDAD al

n! * CABALLO = 2 puntos

ﬁ * VACA=2
= 2 puntos

lanzar los dados, el gallo vuelve a estar disponible en el juego cuando te & +. CERDITO =1 punto
sale PERDIDO. o
- Siel gallo esta en tu granja al final del juego, obtienes 4 puntos adicionales.
Solo puedes contratar un Gallo para proteger tu manada si ¢ OVEJA =1 punto
actualmente esta disponible y no protege la manada de tu oponente. 4
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3aBAaHHA rpaBuA — 3i6paTu B CBOIN 3aropoxi AK MOXKHa 6iNbluy KinbKicTb TBapuH, AKi po36irnucb no nonsx.
3a 3i6paHunx TBApPUHOK OTpUMYELL 6anu. MpaBeLb, AKUIN 36epe Hanbinblue 6anis, CTae NepemMoxLem.

NEPEMOXELUb

Mepemarae Toi1, XT0 36€pe Hanbinbly KinbKicTb 6aniB y rpi. lpa 3akiHUyeTbCA TOAi, KONW BCi TBAPUHKN
| 3HaxopATbCA MO 3aropoxax.

ounhwnN =

NIATOTOBKA A0 TPU
O6kneit dirypkn TBapuH, AK Ha Man. 1, 4nA UbOro BUKOPMCTal apKyLl 3 HaKkenkamu.
Cknapm 3ani3Hy fopory, AK Ha Man. 2 i NoCTaB Ha Hel NOTAT 3 BarOHOM.
36yay 3aropoxi: Mo 3 enemeHTa Ha 1 3aropoxy (Ana 2 rpasLiB) abo no 2 enemeHT Ha 1 3aropoxy (ana 3 rpasLis)
Po3TaB BCix TBapuH Ha O4HAKOBI BiACTaHi OAWH Bif OAHOIo B3A0BX 3a/1i3HOI OPOrK, MO ii 30BHILLHI CTOPOHI.
MocTas ¢irypKy niBHA nocepennHi 3anisHUL.
[paBUi BMO6MpPaloTb 3aropoxi B AKi byayTb 36MpaTh CBOIX TBAPUHOK.

9.

XIATPU
[Py nounHae rpaBeLib, AKAN NePLUNIA BUKUHE Ha rpasibHOMY KyOuKy 0a60Q.
lpaBelb Knaae KyouK [JOTW, [LOKU He 3'ABUTbCA MalioHOK BECENOT TBAPVIHKM — TOAI PyLUAE MOTATOM A0 TBAPUHKMU,
AKa BrMNana Ha Kyouky. Mg ixaBLum Ao Hei, 3aBaHTaxye il Ha MpuUYin i 3aBo3UTb [0 CBOET 3aropoxi. Tenep uepra
HacTynHoro rpasus. OfuH 3a OAHUM rpaBLi 36MpatTb CBOIX TBAPUHOK 3 MOA.
Konu y rpaBus Ha Ky6uKy Bunapae sHak €3 a6o @ o3Hauae, wo moxe ckopuctatuch LUAHCOM a6o Ha Hboro
yekae MNOKAPAHHSA. leTanbHe NOACHEHHSA 3HAaYEHHA LMX MONiB 3HangeTe B po3aini TPANTbBHUIN KYBUK.
B xopi rpn moxeww HanHATK MiBHA OXOPOHLA, AKNI rPae BaXN1BY POJTb 3aXMCHMKa cTaga. HaaBHICTb NiBHA y TBOIN
3aropoxi 3a6e3neunTb, Te WO 3Bipi 3aNMLIATbCA Ha MicL, 3a TBOET BifcyTHOCTI. [luBnch po3gin TBAPUHW | BAJIN.
Ob6epexxHO TPaHCMOPTY CBOIX TBAPUH MOTATOM {0 3aropoxi i He 4o3BonAN im BnacTu! fKLo TBapyHKa B1nage
3 BaroHy nig Yac TpaHCMOPTyBaHHA, TO BOHa BTIKa€ i NOBEPTAETbCA Ha None.
3aBJaHHA KOXHOTIO rpaBLA - NPOoiXaTy LWOHaMeHLLEe NOBHe KOJIO MO 3ani3Hill JOpO3i i3 TBapMHKOIO Y BaroHi,
noTiM BOHa NOTPAMAE y CBOIO 3aropoxy.
AKLLO Ha KyOVKY BMNaAae MasIloHOK TBAPVHKM, AKOT BXXe HEMAE Ha NoJli, MOXeLl K1AaTu rpanbHUi Kyouk e
3 pasu. AKLWOo Npu LbOMY XOAHOTO pasy He BUMNajaE TBapuHKa, AKa Le naceTbCA Ha Nosi — BTpavaeL Xig,.
T cam BUpILLYELL UM XOYeLl KMAATV KyOuK ax 3 pasu — nam’aTai, Lo KpiM TBAPUHOK TOOi MOXe TaKoX BUNacTu
0a60.
lpa 3aKiHUyeTbCA TOAi, KON BCi TBAPUHKM 3HAXOAATLCA B 3aroporkax. o 3akiHUeHHo rpu nopaxyi 6anm
(amBncb TBAPUHW | BATTN).

10. AKwwo 3i6paBLIM BCiX TBAPUH, Y TBOI 3aropoxi 3HaxoauTbcA niseHb OXOpOHeLb, MOXeLl AoAaTH A0 CBOIX

6anis we foaatkoBo 4 6anu. Lie moxe 6yTr BrpilWwanbHum y rpi!

TBAPUHKU | BANU
MIBEHb OXOPOHELLb = 4 6anu KIHb = 2 6anu
- Lle pyxke BaxxnuMBUIM NepcoHax y rpi. 3aBAAKy NOMy TBOI TBaPUHKN
3aUWATUMYTbCA CITYXHAHUMU Y 3aropoi, @ CYNMPOTUBHUK HE 3MOXe
3p0obuTK TOGI WKOZY i BUNYCTUTU iX 3HOBY, MOKU Tebe He byne Booma.
— CamoCTiIHO BUPILWYELL YK Xo4ell HanHATY MiBHA.
- MoeLl HallHATY NiBHA TOAI, KONV BUNAAa€E Ha rpasibHOMY KyOurKy none
LWAHC i moxelu BTpaTuTH, KONn Bunagae none NMNOKAPAHHA. & *
— AKWO Mo 3aKiHYeHHI0 rpu, NiBeHb 3HaXOAUTLCA Y TBOIN 3aropoxi,
OTPUMYELL AOAATKOBO 4 Banu.
Moxew HariHATY [iBHA OXOPOHATMN CBOE CTaA0 NNLUe Yy BUNaAKy, AKLLO ’
BiH BilbHUI | He OXOPOHAE CTaA0 NPOTNBHUKA. \

KOPOBA = 2 6ann

CBUHA =1 6an

BIBLA = 1 6an

¢

DICE
kocka / hraci kostka / kocka / dé / dado per giocare / zar / dado / rpanbHuii Ky6uk

HORSE you’re going for the horse figurine / KON ides pre figuirku koria / KUN jedete po figurku koné /
LO Elvehetsz egy 16 figurat / CHEVAL tu vas récupérer la figurine de cheval / CAVALLO Vai a prendere la figurina
del cavallo / CAL Mergi dupa figura calului / CABALLO va a por la figura del caballo / KIHb igew no ¢irypky koHs

= PIG you’re going for the pig figurine / PRASA ide$ pre figtrku prasiatka / PRASATKO jedete po figurku prasatka/

-\ MALAC Elvehetsz egy malac figurat / PORC tu vas récupérer la figurine de porc / MAIALE Vai a prendere la figurina

‘:_\-.«5 ~ del maiale / PORCULET Mergi dupa figura porcului / CERDITO va a por la figurita de cerdito /

CBUHA igew no ¢irypky cBuHi

COW you're going for the cow figurine / KRAVA ide$ pre figtirku kravy / KRAVA jedete po figurku kravy /TEHEN
Elvehetsz egy tehén figurat/ VACHE tu vas récupérer la figurine de vache / MUCCA Vai a prendere la figurina della

s oy mucca / VACA Mergi dupa figura vacii / VACA va a conseguir la figura de la vaca /

KOPOBA igew no ¢irypky kKoposu

SHEEP you’re going for the sheep figurine / OVCA ides pre figurku ove¢ky / OVCE jedete po figurku ovce
/ BARANY Elvehetsz egy barany figurat / MOUTON tu vas récupérer la figurine de mouton / PECORA Vai a
prendere la figurina della pecora / OAIE Mergi dupé figura oii / OVEJA va a por la figura de la oveja / BIBUA
inew no ¢irypky Bisui

LOSS

- Animals for 2 points escape from your pen (horse or cow or 2 x sheep or 2 x pig or 1 x pig and 1 x sheep)

- If you have a Guardian Rooster, you don’t lose your animals, but you have to give up its services and the rooster
returns to its place (becomes available to the opponent).

STRATA

- Ztvojej ohrady utedl zvieratd za 2 body (kdr alebo krava alebo 2 ovce alebo 2 prasiatka alebo 1 prasiatko a 1 ovca)

- Ak mas strédzneho kohuta, nestracas svoje zvieratd, ale musis sa vzdat jeho sluZieb a kohut sa vrati na svoje miesto
(bude k dispozicii superovi).

ZTRATA

- Zvitata za 2 body utikaji z vasi ohrady (ki nebo krdva nebo 2 x ovce nebo 2 x prasatko nebo 1 x prasatko a 1 x ovce)

- Pokud mate Hlidaciho kohouta, neztratite sva zvitata, ale musite se vzdat jeho sluzeb a kohout se vrati na své misto
(bude k dispozici soupeti).

VESZTESEG

- 2 pontot éré allatok elmenekilnek a kardmodbdl (16 vagy tehén, vagy 2 x barany vagy 2 x sertés vagy 1 x sertés és 1x barany)

- Havan egy Orzé Kakasod, akkor nem veszited el llataidat, de el kell engedned a kakast, és a kakas visszatér a helyére
(igy elérhetévé valik az ellenfél szamara).

PERTE

- Des animaux pour 2 points s'échappent de ton enclos (cheval ou vache ou 2 x mouton ou 2 x porc ou 1 x porc et 1 x mouton)

- Situasle coq gardien, tu ne perds pas tes animaux, mais tu dois le licencier et le coq retourne a sa place
(il devient disponible pour ton adversaire).

PERDITA

- Gli animali per 2 punti fuggono dal Tuo recinto (Cavallo o mucca o 2 x pecora o 2 x maiale o 1x maiale e 1 x pecora)

- Se hai il Gallo Guardiano non perdi i Tuoi animali, Ma devi rinunciare ai suoi servizi e il gallo torn

PIERDERE

- Animalele de 2 puncte scapa de ferma ta (cal sau vaca sau 2 x oi sau 2 x porc sau 1x porc si 1x oaie)

— Daca aveti un cocos paznic, atunci nu va pierdeti animalele, dar trebuie sa renunti la serviciile sale si cocosul se intoarce
la locul sdu (devine disponibil adversarului).

PERDIDA

- Animales por 2 puntos escapan de tu granja (caballo o0 vaca o 2 x oveja o 2 x cerdito o 1 x cerdito y 1x oveja)

- Sitienes un Gallo Guardian, no pierdes a tus animales, pero debes despedirle: el gallo vuelve a su lugar
(desde este momento esta disponible para el oponente).

MOKAPAHHA

- TBapuWHKM Ha 2 6ana BTiKaloTb i3 TBOET 3aropoxi (KiHb abo kopoBa abo 2 BiBLi a6o 2 cBUHI abo 1 BiBUA i T CBUHA).

- AKwo maew MiBHA OXOPOHLA, TO TOAI He BTPayaELl CBOIX TBAPUHOK, ane MycuLl BignycTutu oro. MNiseHb oBepTaeTbca
Ha CBOE MicLie (CTa€ AOCTYNMHUM iHWUM rpaBLAM).




CHANCE (options to choose from)

- You can go into the fields to get another animal for 2 points (any animal: horse or cow or 2 x sheep or 2 x pig or 1 x pig and
1x sheep)

- You can make it easier for your opponent’s animals to escape into the fields (then your opponent loses animals for 2 points,
the player who rolled the dice chooses them)
You can hire a Guardian Rooster to watch over your flock (if currently available and not guarding an opponent’s flock)

SANCA (moznost volby)

- Mbzes ist na polia a ziskat dalsie zviera za 2 body (akékolvek zviera: koria alebo kravu alebo 2 ovce alebo 2 prasiatka alebo 1
prasiatko a 1 ovcu)

- Mbzes ulahéit Utek do poli zvieratdm supera (sUper potom strati zvierata za 2 body, vyberie ich hréa¢, ktory hodil kockou)

- Mbzes si najat strazneho kohta, ktory bude strazit tvoje stado (ak je k dispozicii a nestrazi prave stperovo stado)

SANCE (moznosti volby)

- Mzete jit na pole pro dal3i zvifatko za 2 body (jakékoli zvite: ki nebo krdva nebo 2 x ovce nebo 2 x prasatko nebo
1x prasétko a1x ovce)

- Mdazete usnadnit Uték zvitat soupefe do poli (poté soupef ztrati zvifata za 2 body, vybere si je hraé, ktery hodil kostkou)

- Mdazete si najmout Hlidaciho kohouta, ktery bude hlidat vase stado (je-li aktualné k dispozici a nehlida stado soupefe)

LEHETOSEG (valasztasi lehetéség)

- Elmehetsz a mezékre, hogy 2 pontért Ujabb allatot szerezz be (barmely allat: 16 vagy tehén, vagy 2 x barany vagy 2 x sertés vagy
1x sertés és1x barany)

- Megkdnnyitheted az ellenfél allatai szaméara a mezékre vald menekulést (ekkor az ellenfél 2 pontért veszit allatokat, az a jatékos
vélasztja Bket, aki dobta a kockat)
Felvehetsz egy Kakas-t, aki vigyaz a nyajadra (ha jelenleg rendelkezésre &ll, és nem &rzi épp az ellenfél nyajat)

CHANCE (OPTIONS A CHOISIR)

- Tu peux aller dans les champs pour récupérer un autre animal pour 2 points (n'importe quel animal : cheval ou vache ou
2 x mouton ou 2 x porc ou 1x porc et 1 x mouton)

- Tu peux faciliter la fuite des animaux de ton adversaire dans les champs (alors ton adversaire perd des animaux pour
2 points, choisis par le joueur qui a lancé le dé)

- Tu peux engager le coq gardien pour surveiller ton troupeau(s'il est actuellement disponible et ne garde pas le troupeau
de ton adversaire)

OPPORTUNITA (opzioni di scelta)

- Puoi partire per il campo per riportare un altro animale per 2 punti (qualsiasi animale: Cavallo 0 mucca o 2 x pecora o
2 x maiale 0 1x maiale i 1 x pecora)

- Puoi agevolare la fuga nei campi agli animali dell’avversario (cosi I'avversario Perde gli animali per 2 punti, li sceglie il
giocatore che ha lanciato il dado)

- Puoiincaricare il Gallo Guardiano per tenere a bada il Tuo branco (Se & attualmente disponibile e non tiene a bada il
branco dell'avversario)

$ANSA (posibilitate de alegere)
Puteti merge pe cAmp pentru un alt animal de 2 puncte (orice animal: cal sau vac sau 2 x oi sau 2 x porc sau
1x porc silxoaie)

- Puteti face mai usor ca animalele adversarului s& fuga pe campuri (apoi adversarul pierde animale de 2 puncte, sunt
alese de jucatorul care a aruncat zarurile)

- Puteti angaja cocosul paznic pentru a va pézi turma (dacé este disponibil in prezent si nu pazeste turma
adversarului)

OPORTUNIDAD (opciones para elegir)

- Puedes ir al campo por otro animal por 2 puntos (cualquier animal: caballo o vaca o 2 x oveja o 2 x cerdito
1x cerdito y 1 x oveja)

- Puede hacer més facil a los animales del oponente que se escapen a los campos (luego el oponente pierde animales por
2 puntos que son elegidos por el jugador que lanzé los dados)

- Puedes contratar un gallo guardian para proteger tu manada (si actualmente esta disponible y no esta protegiendo a la
manada del oponente)

LWWAHC (moxew BnbpaTtut 1 3 3 BapiaHTiB)

- MoeL BWiXaTvi 3 MONA MO LWe OAHY TBAPUHKY 3a 2 6anu (KiHb abo kopoBa a6o 2 BiBLi abo 2 cBKHI a6o 1 BiBUA i 1 CBUHA).

- Moxel opraHi3yBaTu BTeuy i3 3aropoxi CynpoTBHMKa (TOAi CYNMPOTUBHIK BTPa4aE TBAPUHOK Ha 2 6anw, Bubupae ix rpasetib,

AKNI KNAAB rpanbHUil Ky6uK).
- Moxew HaitHATK MiBHA OXOPOHLA ANA 3aXUCTY CBOTO CTaja (AKLLO BiH BiNbHWI | He OXOPOHSAE CTajja CYNPOTUBHUKA).
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obrazok ¢.1 / fotografie ¢.1/ kép 1. / photo 1/ foto nr1/imaginea nr1/ foto 1/ manioHok 1

GQLUE THE FIGURES ON BOTH STIDES /

olepte figurky z oboch stran / oblepte figurky z obou stran / ragaszd fel a figurdkat minden oldalra /
envelopper les figurines des deux cotés / applica gli adesivi sulle figurine su 2 lati / lipeste autocolantele pe dou parti /
marca las figuras de ambos lados / 06knei Girypku 3 ABOX CTOpiH
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