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Reguly gry

Cel gry

Kazdy z graczy jest pasterzem. Opiekuje sie stadem, ztozonym
z czarnych, zéttych, czerwonych lub niebieskich owiec. Celem
gracza jest ogrodzenie ptotem jak najwigkszej liczby owiec i ich
ochrona przed zgtodniatymi wilkami.

Co zawiera pudetko?

Gdy otworzysz pudetko, znajdziesz w nim 9 specjalnych
kwadratéw. Sa one opisane nizej. Odléz je na bok.

* | kwadrat Wie$ (identyczny po obu stronach)
z fontanna na $rodku.

* 4 kwadraty ,?” (po jednej
stronie znak zapytania, po
drugiej pasterz z czterema

owcami).

* 4 kwadraty—-Znaczniki,

przedstawiajace pasterza
z owca i jagnieciem (identyczne
po obu stronach).

Wszystkie pozostate kwadraty wiéz
do woreczka i dobrze wymieszaj.

Przygotowanie gry

Potéz kwadrat Wies na §rodku
stotu. Rozdaj graczom kwadraty ,?7,
znakiem zapytania do géry. Kazdy
gracz odkrywa swéj kwadrat, aby
zobaczyé, jaki jest jego kolor, ale nie ujawnia tego innym
graczom... na razie. @




Kwadraty—-Znaczniki odtéz na bok.

Kazdy gracz losuje 4 kwadraty z woreczka tak, by nie widzieli
ich inni gracze.

Na rysunku pokazano, jak trzymacé kwadraty, by samemu

widziec¢ obie ich strony, a dla innych graczy by byly one
niewidoczne.

Poczatek gry

Gre rozpoczyna ten z graczy, ktéry ostatni
byl na wsi. (Jezeli gra toczy sie na wsi,
rozpoczyna gracz, ktdry mieszka na wsi —>
najdtuzej.) Jezeli ma kwadrat, ktéry
pasuje do kwadratu startowego (zawiera

fragment wsi), doktada go odpowiednim brzegiem i losuje
z woreczka nastepny kwadrat. Jezeli nie ma pasujacego kwadratu,
musi pauzowac i nie moze wziaé innego kwadratu z woreczka.

Dopasowywanie kwadratéw

Pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazédwek zegara, doktadaja

pasujace kwadraty do lezacych na stole. Dwa
kwadraty pasuja do siebie, gdy na dwéch T
przylegajacych brzegach sa:

* fragmenty wsi,

* lasy,

* owce w tym samym kolorze.

Prawo do losowania kilku kwadratéw

Jezeli gracz dotozy kwadrat, dopasowujac
go do dwéch lub wiecej kwadratédw lezacych
na stole, moze wylosowaé z woreczka

\ tyle kwadratéw, ile brzegdw zostalo
dopasowanych. Jezeli zatem dopasowalt
\ kwadrat dwoma brzegami, losuje dwa
nowe kwadraty, jezeli trzema - trzy itd.
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W sytuacji pokazanej na rysunku, gracz musi mieé kwadrat

z czeScia wsi u géry i zétta owca po lewej stronie. Taki kwadrat
moze dopasowaé brzegami, zaznaczonymi czerwonymi strzatkami
i za jego polozenie moze wylosowaé z woreczka dwa kwadraty
zamiast jednego.

Dodajac kolejne kwadraty tworzymy krajobraz, z wioskami, lasami
i stadami owiec.

Pokaz swéj kolor

Gracz moze w kazdej chwili
(nawet w trakcie ruchu

jednego z przeciwnikéw)

Kwadrat-Znacznik

ujawnié kolor swoich owieczek, wypowiadajac
glosno nazwe tego koloru i odwracajac jednoczes$nie kwadrat
ze znakiem zapytania. Gracz, ujawniajacy swdj kolor, doklada
ten kwadrat, strona z pasterzem do gdry i losuje z woreczka tyle
kwadratédw, iloma brzegami go dopasowat. Nastepnie doktada
jeszcze jeden, premiowy kwadrat i losuje z woreczka odpowiednia
liczbe kwadratéw. Skoro ujawnit juz, ktérym kolorem gra, bierze
kwadrat—Znacznik w tym kolorze i kladzie go przed soba.
Jezeli gracz zdecyduje sie na ujawnienie koloru tuz przed swoim
ruchem (albo tuz po swoim ruchu), doktada po kolei trzy kwadraty
- kwadrat z pasterzem, kwadrat premiowy i kwadrat swojej kolejki.

Wilk

L aki sasiadujace z lasem sa bezpieczne, o ile w lesie nie ma wilka.
Kwadrat z wilkiem mozna dotozyé do kwadratu z lasem, w ktérym

nie ma mysliwego. Wilk jest niebezpieczny dla owiec na
takach, sasiadujacych z lasem, w ktdrym jest wilk. Jezeli
polaczone zostana dwa obszary lesne, z ktdérych jeden
zawiera wilka, a drugi mysliwego, to ten wilk traci swoja
site i taki przylegajace do tego lasu staja sie

bezpieczne. W jednym lesie moze byé wiecej
niz jeden wilk.

Sa 4 kwadraty z wilkami.
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Myséliwy

Kwadrat z mySliwym mozna umiescié w lesie, aby ochronié go
przed wilkami (wilka nie mozna wprowadzié do lasu, w ktérym
jest mysliwy) albo by wypedzié z lasu wilka. Kwadrat z my§liwym
ktadzie sie na kwadrat z wilkiem i w ten
sposdb wilk przestaje

byé zagrozeniem. Jezeli

w lesie jest wiecej
wilkéw, kazdy wilk musi
byé przykryty kwadratem
z myS$liwym, aby taki

sasiadujace z lasem
byly bezpieczne.

Sa 4 kwadraty z mysliwymi.

Dostawianie wilkédw i mys§liwych

Gracz moze dostawiaé kwadraty z wilkami i my$§liwymi w dowolnej
chwili, nie tylko w trakcie swojego ruchu. Gracz, ktéry chce
polozyé taki kwadrat (kwadraty), musi to zapowiedzieé, podajac ile
takich kwadratéw chce polozyé i w jakiej kolejnosci.

Przyktad: Gracz méwi ,Wilk i myS$liwy”, po czym dostawia
najpierw jeden kwadrat z wilkiem, a nastepnie jeden kwadrat

z myS$liwym. Po dotozeniu kwadratu z wilkiem lub my§liwym, gracz
bierze z woreczka odpowiednia liczbe kwadratéw, tak jak przy
doktadaniu kazdego innego kwadratu i gra zostaje wznowiona

w miejscu, w ktdrym zostala przerwana. Jezeli gracz dotozyl wilka
lub mysSliwego bezposrednio przed swoim ruchem, po zakoficzeniu
czynnosci zwiazanych z dotozonym kwadratem, wykonuje swéj
normalny ruch.

Brak owiec

Gdy w woreczku zabraknie kwadratéw, gra toczy sie dalej. Gracze
doktadaja kwadraty, niezaleznie od tego, ile ich maja, do momentu,
az wszyscy nie beda mogli albo nie beda chcieli dostawiaé
nastepnych.
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Zakoficzenie gry

Gra konczy sie w chwili, gdy gracze nie maja juz zadnych
pasujacych kwadratdw albo nie chca dotozyé zadnego z tych, ktére
posiadaja.

Liczenie owiec

Po zakoficzeniu gry, kazdy z graczy liczy, ile owiec jest na jego
najwiekszej, ogrodzonej, bezpiecznej (bez wilkéw) tace. Liczy sie
tylko taka taka, ktéra z kazdej strony otacza ptot lub las. Mniejsze
taki bierze sie pod uwage tylko wtedy, gdy najwieksze taki dwéch
lub wiecej graczy maja po tyle samo owiec. Laki sasiadujace

z lasem licza sie tylko wtedy, gdy w lesie nie ma wilkédw lub sa
wilki, ale pod kontrola mysliwych.

Premie

Gracz moze przerwaé doktadanie kwadratéw, gdy uzna, ze
dodatkowe kwadraty nie poprawia jego wyniku ani nie zaszkodza
przeciwnikom. Gracze, ktérzy zrezygnuja z doktadania kwadratéw,
otrzymuja premie:

* Gracz, ktéry skoficzy graé jako pierwszy (dobrowolnie albo

z powodu braku kwadratéw) otrzymuje dodatkowo 6 punktéw.

* Drugi gracz otrzymuje 3 punkty.

* Trzeci gracz otrzymuje | punkt.

Zwyciezca gry

Zwyciezca zostaje gracz, ktédry zdobedzie
najwiecej punktdw tacznie za owce

i premie. Jezeli liczba punktéw,
zdobytych przez dwéch lub wiece;j
graczy, jest taka sama, poréwnuje sie
drugie co do wielkosci, ogrodzone

i bezpieczne taki, itd. Jezeli wszystkie
kolejne taki zawieraja po tyle samo
owiec, gra koficzy sie remisem.
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Gra z limitem czasu

Gracze moga uzgodnié, ze kazdy ma okreslony czas na wykonanie
ruchu, odmierzany przy pomocy stopera lub klepsydry.

Gra dla dwéch oséb

Jezeli w grze biora udziat dwie osoby, kazda moze graé dwoma
stadami (kolorami) owiec. Gra jest wtedy bardziej taktyczna, bo
wiadomo, do kogo naleza wszystkie kolory. O wyniku decyduje
suma owiec na najwiekszych takach obu koloréw gracza.

Wskazéwki taktyczne

Gracze moga nie tylko rozbudowywaé swoje taki, ale takze
utrudniaé gre przeciwnikom:

- zamykaé ich niezbyt duze taki,

- ustawiaé wilki w lasach, sasiadujacych z takami przeciwnikdéw,

- rozbudowywaé taki przeciwnikédw tak, by nie dato sie ich
ogrodzié.

Moga réwniez tak uktadaé kwadraty, by tworzyé ukiady blokujace
gre, wymagajace doltozenia takich kwadratédw, ktérych nie ma

w zestawie (np. zawierajacych jednoczeénie wie$ i las) albo takich,
ktére juz zostaly wylozone.



Drogi kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia.

Jesli jednak zdarza sie jakie§ braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), prosimy wypetnié ten kupon i wystaé pod adres:
GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03—788 Warszawa.
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