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* 24 KARTY
1 BIALAKOSC
*1 CZARNA KO$¢C

GRACZE: 2-10
WIEK: 6+
CZAS: 15-20 MINUT

7WLTO0P

OWIECZKA (NIEBIESKA), 1 KOZKA (ZIELONA), 1 SWINKA
(ROZOWA), 1 KONIK (CZERWONY), 1 KROWKA (CZARNO-
BIALA), 1 KURCZACZEK (ZOLTY)
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Zwierzeta uciekly z farmy! Musisz sprowadzi¢ je
z powrotem, zanim wpadng w klopoty — i chcesz
dokona¢ tego szybciej niz inni, by uratowac wiecej
zwierzatek niz oni!

PRZVOOTOWIVIE DO 0RV

Umies¢ szes¢ zwierzat na stole i utdz je w okrag,
w dowolnej kolejnosci, zadbaj o to, by kazdy gracz
miat do nich tatwy dostep. Pozostaw nieco miejsca
miedzy nimi.

Przetasuj karty i potoz je zakryte poza okregiem.
Gracz, ktéry jako ostatni tulit sie do zwierzaka,
zostaje Farmerem i zaczyna gre.

PRZERIEY ANDY

Farmer dobiera wierzchnig karte i ktadzie jg odkryta
wewnatrz kregu zwierzakéw, tak zeby kazdy
z graczy jg widziat. Jesli w okregu sg jakies
karty z poprzednich rund, wszystkie muszg by¢
widoczne.

Farmer rzuca obiema ko$¢émi w kregu zwierzakow.
Kazda karta, na ktorej
znajduje sie wynik
przynajmniej jednej

z kosci, jest aktywowana
i gracze muszg ztapac
zwierzaka, ktory znajduje
sie na karcie. (Zobacz

KARTA

A Rl NIEAKTYWO-
»Wyjasnienia dotyczgce WANA
fapania”). Jesli zaden

wynik na kosci nie n_,,*——-

odpowiada temu, co jest
na karcie, nic sie nie
dzieje.

Gracz, ktéry ztapie
wiasciwego zwierzaka,
dostaje jego karte

i umieszcza jg przed sobg, zakryta.

Po wzieciu kart, gracze ponownie ustawiajg
zwierzaki w okrag.

Jesli w talii pozostaly jeszcze jakies karty, gracz
na lewo od Farmera zostaje nowym Farmerem
i rozpoczyna kolejng runde gry.

KARTA

AKTYWOWANA
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*e Wszystkie karty znajdujace sie w kregu zwierzakow

sg w grze.

*e Wystarczy, ze tylko jedna kos¢ pasuje do karty, by

ja aktywowac. (Jesli pasujg oba symbole, karta
aktywowana jest normalnie).

*e \Wszyscy gracze, w kazdej rundzie, rywalizujg ze

sobg i najszybszy z nich, ktéry zlapie zwierzaka
jako pierwszy, dostaje karte.

e Jesli jakis zwierzak jest na wiecej niz jednej karcie,

gracz ktory go ztapie, zabiera tylko te karte, ktora
zostata aktywowana w tej rundzie.

& e Jesli dwie karty, na ktdrych jest ten sam zwierzak,

zostang aktywowane w tej samej rundzie, jedna
przez biatg, inna przez czarng kos¢, gracz ktory
ztapie zwierzaka, otrzymuije obie karty.

*e Rzut koscig moze aktywowac dwie lub wiecej kart,

wtedy wszystkie odpowiadajace zwierzaki mozna
ztapac.

*e Gracz moze uzy¢ dwoch rak, by ztapa¢ dwa lub

wiecej zwierzakow w tej samej rundzie, ale jesli
upusci zwierzaka, zanim postawi go na stole przed
sobg, inny gracz moze go ztapac dla siebie.

e Jesli karta aktywowata zwierzaka, ale nikt tego nie

zauwazyt i nowy Farmer pociggnat kolejng karte,
zwierzak uciekt i nie moze by¢ juz ztapany. Jesli
pojawi sie na nowej karcie pozniej, moze by¢ wtedy
fapany normalnie.

e Karty, ktore nie zostaty aktywowane pozostajg na

stole przez kolejne rundy, az kto$ ich nie zabierze
albo gra sie nie skonczy.
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Jesdli gracz zlapie ztego zwierzaka, musi wybrac
losowo jedng ze swoich kart i dotozy¢ do innych
w kregu; od tej pory ta karta jest w grze na normalnych
zasadach, jak kazda inna. Jesli gracz nie ma zadnej
karty, gdy popetnia btad, nie ponosi kary.

W nowej rundzie Farmer ciggnie nowg karte normal-
nie.

VOMIE? oV

Gra konczy sie po rundzie, w ktérej dobrano ostatnig
karte z tali. Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit
najwiecej kart.

Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje, rozgrywa sie
dodatkowg runde albo rundy, pozostawiajac karty
w okregu zwierzakéw i tasujgc zgromadzone karty,
by stworzy¢ nowa talie, az jeden z remisujacych
graczy nie zdobedzie wiecej punktéw niz inni. (Jesli
to mozliwe, gracz kitéry nie jest zaangazowany,
powinien rzuca¢ kos¢mi w kazdej rundzie).
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