ZAMIESZANIE NA POLANIE

instrukcja




Zawartosc pudetka

Polanki

W grze znajdziesz 24 polanki z réznymi ro-
dzajomi kwiatébw: czerwone maki, fioletowa

lawenda, niebieskie chabry, zétte stoneczniki
oraz biate stokrotki.

Karty Pasterza

Talia Pasterza liczy 29 kart. Ich dziatanie opi-

sane jest na dole karty, a szczegdtowe opisy
znajdziesz na ostatniej stronie instrukciji.

Karty Owiec

Talia Owiec liczy 26 kart. Na kazdej napisane
sq punkty przypisane danej owieczce. Liczba
punktéw na karcie bedzie miata znaczenie
dla wygranej! Gdy umiescisz owieczke na
polance odpowiadajgce] jej kolorowi po-
dwoisz punkty.

Znaczniki Pasterza

W grze sq 32 znaczniki, po 8 w kazdym kolo-
rze. Stuzg one do oznaczania, ktéra owieczka
nalezy do ktérego pasterza.

Przygotowanie do gry

Potasujcie osobno polanki, karty Pasterza
oraz karty Owiec i utézcie je na stosach re-
wersem do géry. Rozdajcie kazdemu z gra-
czy po 3 karty Owiec. Kazdy z graczy wybiera

znaczniki Pasterza i ktadzie je przed sobg na
stole. Dobierzcie odpowiedniq liczbe polanek
i roztézcie je odkryte na stole, zgodnie z po-
nizszym schematem:
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Zasady gry

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej ilosci punktéw, umieszczajgc swoje owce na polan-

kach w odpowiednich kolorach.

Przebieg tury

Tury rozgrywamy zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara, poczqwszy od pierwszego gra-
cza. Kazda tura sktada sie z dwéch faz, ktoére
wykonujemy w nastepujqcej kolejnosci:

I. Faza Pasterza

Dobierz do reki jednq karte z wierzchu talii
Pasterza. Mozesz jg uzy¢ od razu, lub zacho-
waé na nastepne tury. Podczas fazy Pasterza
mozesz zagra¢ dowolnqg liczbe kart. Wyko-
rzystane karty Pasterza nalezy odktadaé na
stos kart odrzuconych.

Il. Faza Owcy

(wykonaj tylko jednq z dwéch ponizszych akcji)

1. Wybierz jednq karte Owcy z reki i potdz jg
na dowolnej niezajetej polance. Nastepnie
umies¢ na niej swoéj znacznik Pasterza.

lub

2. Dobierz kartg Owcy z wierzchu talii Owiec.

Koniec gry i punktacja

Rozgrywka konczy sie w momencie, gdy
wszystkie polanki zostanq zajete. Na koniec
gry wszyscy podliczajq punkty za swoje owce:
Owca na biatej polance:

Owca daje tyle punktéw, ile wynosi jej war-
tos¢ podana na karcie.

Owca na polance w swoim kolorze:

Punkty z karty sq podwajane!

Owca na polance w niepasujgcym kolorze:
Owca nie chce jes¢! Zero punktow!

Teczowa owca:
Na wszystkich kolorach polanek (oprécz bia-
tej) podwaja swoje punkty. Na biatej polance
daje tyle punktdw, ile wynosi jej wartos¢ po-
dana na karcie.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.

Przyktadowa punktacja owiec:

Czerwone jagnigtko
uwielbia maki!

2 pkt @

Fioletowe jagnigtko
wolatoby lawende
zamiast stokrotek.

O pkt
Niebieski baranek
nie chce je$c
stonecznikow.

3x2=6pkt

Teczowa owieczka
kocha wszystkie
kolorowe kwiatki.



Karty Pasterza

( )
e Dobierz do reki karte Owcy z wierzchu talii Owiec. Nie pokazuj
PRZYBLEDA 2 jej innym graczom. Jesli nie ma juz kart Owiec do dobrania
v Przybteda nie ma zastosowania.
J
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UCIECZKA Ei Nie podglgdajqgc, zabierz jedng, losowqg karte Owcy z reki
owcY \* -w- Wybranego gracza i dodaj jg do swojej reki. Nie mozna uzy¢
w Ucieczki Owcy na gracza, ktéry nie ma w reku kart Owiec.
4 N
PODWGOJNY ~ Podczas Fazy Owcy w tej turze bedziesz mogt zagrac z reki
SKoK dwie karty Owiec, zamiast jedne;j.
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ATAK Po zagraniu tej karty wybierz karte Owcy dowolnego gracza,
WILKA znajdujqcg sie na polance. Wtasuj jg do talii Owiec, a znacz-
nik Pasterza oddaj graczowi, do ktérego nalezat.
SKOK @ Zamieh miejscami dwie dowolne owce, znajdujgce sie na sg-
PRZEZ PLOT ., siadujgcych polankach (nie po skosie!). Owce nie zmieniajq
LT R wiascicieli — razem z nimi przemies¢ znaczniki Pasterza.
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Gdy inny gracz zagrywa karte Pasterza, mozesz w dowolnym
PASTERZ it momencie wytozy¢ te karte, aby zablokowa¢ jej dziatanie.
W AKCH ; Mozesz uzy€ jej od razu po zagraniu karty przez przeciwni-
ka albo kiedy zdecyduje, w jaki sposéb chce jg wykorzystag.
ik Obydwie karty odtdz na stos kart odrzuconych.
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o> Wybierz polanke na stole i wtéz jg na spdd stosu Polanek.
PRZEPROWADZKA | @ Dobierz nowg polanke z wierzchu stosu i potdéz jg na miejsce
STADA R wczesniej usunietej polanki. Jesli na usunigtej polance byty
L4 owce, zostajg one w tym samym miejscu, na nowej polance.
g J
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