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Cel gry: By¢ pierwszym z graczy, ktéry przeprowadzi swoje trzy owieczki na kwiatowa take.

Przygotowanie do gry:
Umies¢ plansze na $rodku stotu.

Kazdy z graczy wybiera kolor swoich owiec. Nastepnie
nalezy ustawi¢ w zagrodzie 6 pionkéw wybranego e
koloru, symbolami zwierzat do géry. 4

Nalezy wybra¢ gracza rozpoczynajacego, ktéry bierze
w reke dwie kostki.

OZNACZENIA NA PLANSZY

Owca musi opusci¢ swoja zagrode, podejs¢ do koryta z woda, a nastepnie na fake

kwiatowa. Zagroda dla czarnych owiec

Pola z zielonymi krzakami moga by¢
zajmowane TYLKO przez czarne owce.

Pola z brazowymi krzakami moga by¢
zajmowane TYLKO przez biate owce.

Pola z z6ttymi krzakami moga by¢
zajmowane przez biate ORAZ czarne owce!

Koryto z woda moze by¢ uzywane przez
biate ORAZ czarne owce!

Odwré¢ owieczke (tytem do gory).

Zagroda dla biatych owiec
SCIEZKA, KTORA PODAZAJA OWCE

Dostan sie do koryta z woda przechodzac przez 3 pola krzaczki (w zaleznosci od koloru twoich owiec, wybierz
wihasciwa strone planszy), nastepnie 6 z6ttych pdl i na koricu 2 pola z krzakami (réwniez zaleznymi od koloru
owiec) tuz przed korytem z woda.

Gdy tylko owca dotrze do koryta z wodg, odwraca sie (tytem do géry) i rozpoczyna podréz powrotna do
kwiatowej taki: 6 zottych pdl i obszar faki.



Jak grac:
Gracze grajq ha zmiane.
Aktywny gracz rzuca dwiema kostkami:

1/ Musi przesunac jedna z owieczek o liczbe pdl wskazanych przez ilos¢ oczek na jednej z kostek.

2/ Musi przesuna¢ jedna z owiec (moze by¢ to ta sama) o liczbe pdl wskazanych przez ilos¢ oczek na drugiej
kostce.

ZASADY RUCHO

- Owce przesuwajg sie po doktadnej liczbie p6l wskazanych przez kostke, podazajac po zaznaczonej sciezce.
« Podczas poruszania sig nalezy przeskakiwac pola, zawierajgce 2 owieczki jedna na drugiej.

« Jesli pole na ktérym wyladujesz zawiera owce (tego samego koloru lub nie), nalezy sie ustawic¢ na niej, formujac stos.
« Owca na dole stosu nie moze sie przesuwac.

Jedli owca, ktéra ma zostac przeniesiona, znajduje sie na szczycie stosu, przechodzi na kolejne pole bez przesuwania
owiec znajdujacych sie pod nig (uwalniajac jg do pdzniejszego ruchu).

Zeton owcy, ktéry minat symbol zakreconej strzatki, MUSI zosta¢ odwrécony do géry nogami,
aby zaznaczy¢, ze jest w drodze powrotnej (ostatnia prostal!).

Przyktad ruchu gracza, ktéry zdecydowat sie na uzycie kostek jedna po drugiej:

kostka nr 1 b/ kostka nr 2

N

Pierwszy ruch: ‘ / é Drugi ruch:




Zwieksz swoje szanse!
Jezeli obie kostki maja te sama wartos¢, aktywny gracz moze przesung¢ dowolng ze swoich owiec o
jedno pole przed wykonaniem swojego ruchu.

Przyktad: Jonathan wylosowat 2 na obu kostkach. Moze od razu uzyc swojego bonusu w postaci 1 pola i
przesungc wybranq owce. Potem moze przesungc jednq lub dwie owce o wylosowangq liczbe oczek.
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Sa dwa sposoby, aby odblokowac swoja owce:
W tym przyktadzie gracz z

. , kto jduje sie na gorze, j .
Gracz, ktérego owca znajduje sie na gorze, przesuwa jg do przodu czarmq oweq wylosowal dwie

.Grac.z,. ktor;zgo owca znajduje sie pod spodem, losuje 2 koniczynki podczas koniczynki. Zdecydowat sie
Swojej rundy. zmienic pozycje obu owieczek
Kiedy gracz wylosuje 2 koniczynki, moze zmienié pozycje dwéch widocznych na obrazku, aby
zablokowanych owieczek, przed wykonaniem ruchu. Jjego owieczka mogta wykona¢
ruch.

Gdy owca dotrze na kwiatowa take, zostaje usunieta z gry. Wszelkie

zgry wartosci pozostate na kostce uzytej do przesuniecia owcy, przepadaja.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy przeprowadzi 3 swoje
owce na kwiatowa fake.

Przyktad zakonczenia gry:

Gracz posiadajqcy biate owce, wykorzystat tréjke
wylosowangq na kostce, aby przeprowadzi¢ swojq owieczke
odwrdcong tytem na kwiatowq fgke. Prowadzity do niej dwa
pola (trzeci ruch przepada). Trzecia owieczka gracza dotarta
na pole koricowe. W tym momencie gracz posiadajqcy biate
owce wygrywa gre.

Autorzy gry: Corentin Lebrat i Jonathan Favre-Godal
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