SWINIA
Swinia przesuwa sie o jedno miejsce do przodu Kolejki. Jesli $winia
znajduje sie na pierw-szym miejscu w Kolejce i zostata zagrana ta
karta, s$winia zostaje zepchnieta na ostatnie miejsce w Kolejce.

Sytuacja po
zagraniu karty.

BYK
Byk przepycha wszystkie zwierzeta do przodu. Zwierze, ktére
znajdowato sie na pierwszym miejscu w Kolejce zostaje zepchniete
na ostatnie miejsce. Gdy Byk jest na pierwszym miejscu i zostata
zagrana jego karta, Byk jest spychany na ostatnie miejsce w Kolejce.

Sytuagiapo
zagraniu
karty.

KON
Ko zajmuje miejsce zwierzecia znajdujacego sie bezposrednio
przed nim. To zwierze zostaje zepchniete na ostatnie miejsce w Ko-
lejce. Gdy Kon jest na pierwszym miejscu w Kolejce i zostata zagrana
ta karta, Kon jest spychany na ostatnie miejsce w Kolejce.

Sytuacja po |.;'p--_"'" Wy ir
zagraniu
karty.

KURA
Kura zamienia sie miejscami ze zwierzeciem, ktére widnieje na
drugiej stronie zagranej Karty Akcji. Gdy zagrana zostaje Karta Akcji
z dwiema kurami, to karta ta nie ma zadnego efektu.

Sytuacja po
zagraniu karty.

KOZA
Koza nie przesuwa sie. Gracz moze zamieni¢ jedna z wczes$niej
wiozonych Kart Akgcji w taki sposéb aby odkry¢ drugie zwierze. Nie
aktywuje sie w ten sposéb umiejetnosci drugiego zwierzecia.

Sytuacja po
zagraniu karty.
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Stary MacDonald farme miat - wszyscy znamy te historie. Farmer
kocha swoje zwierzeta jednakowo. One jednak chcq by¢ jego ulubio-
nym, dlatego walczq o miejsce w Kolejce do jego wzgledéw. Zwier-
ze, ktore bedzie pierwsze w Kolejce na koniec gry bedzie zwyciezcq,
a gracze zdobedq punkty jesli wspierali to zwierze w wyscigu.

ZAWARTOSC PUDELKA

W pudetku znajdziecie: 7 Kart Zwierzat, 1 Karta Farmera, 49 Kart
Akgiji, 4 Karty Stodoty, instrukcje.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1) Potéz Karte Farmera na srodku stotu.

2) Potasuj Karty Zwierzat i utéz je losowo w linii obok Karty Farmera.
Beda tworzyty Kolejke.

3) Daj kazdemu graczowi Karte Stodoty.

4) Potasuj Karty Akcji i rozdaj kazdemu graczowi 10 kart.

5) Pozostate Karty Akcji odtéz do pudetka, nie bedg braty udziatu
w tej grze.

Wszystko gotowe do gry.

Przyktad przygotowanej gry dla dwdch graczy.



CEL GRY

Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktéw na koniec gry
poprzez zagrywanie Kart Akcji. Gracze maja za zadanie zmieni¢ miej-
sce zwierzat w Kolejce tak, aby zdoby¢ jak najwieksza liczbe pun-
ktow.

PRZEBIEG GRY

Gra skfada sie z 10 rund. W kazdej rundzie gracze po kolei zgodnie
z ruchem wskazuwek zegara zagrywja po jednej swojej karcie.
Gre rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio byta na farmie.

W trakcie swojej tury, gracz zagrywa jedna Karte Akgji. Karty skta-
daja sie z dwdch czesci, na kazdej z nich znajduja sie zwierze oraz
ikona zwierzecia znajdujaca sie na drugiej czesci karty.

Zagrywajac karte, gracz musi wsuna¢ jg pod swojg Karte Stodoty,
lub pod wczesdniej zagrana Karte Akcji tak, aby jedno wybrane przez
siebie zwierze bylo widoczne. Nastepnie aktywuje specjalng umie-
jetnosc i ruch tego zwierzecia.

Przyktad:

Wiktor chce zagr¢ i aktywowac sSwinie. Zagrywa wiec karte akcji na
ktdrej widnieje swinia.

By aktywowac swinie wsuwa karte pod zagrane juz przez niego karty
tak by byta widoczna potowa ze swiniq.

Nastepnie aktywowana jest Karta Zwierzecia: Swinia, znajdujqcq sie
w Kolejce. W tym przypadku zamieni sie miejscami z bykiem.

W grze wystepuje siedem zwierzqt: kot, pies, swinia, kura,
kon, byk i koza. Kazde z nich w inny sposéb wplywa na
kolejnosc zwierzqt w Kolejce.

Po zagraniu karty i wykonaniu akcji wybranego zwierzecia tura
gracza konczy sie. Teraz swoja ture rozgrywa kolejny gracz.

WAZNE!
Kiedy zwierze jest na pierwszej pozycji w Kolejce i musi wykonac
ruch do przodu, jest spychane na ostatnie miejsce Kolejki. Kiedy
zwierze jest na ostatniej pozycji w Kolejce i musi wykonac ruch do
tytu, jest przesuwane na pierwsze miejsce Kolejki.

Przyktad:

Wiktor zagrat karte akcji ze Swiniq. Swinia jest na pierwszym miejscu
w Kolejce, wiec wykonujqc ruch o jedno miejsce do przodu musi uda¢
sie na koniec Kolejki. Pozostate zwierzeta sq przez to blizej farmera.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie w momencie gdy kazdy z graczy zagra wszystkie
swoje 10 kart. Gdy to nastapi nalezy przejs¢ do punktacji i wytonic¢
zwyciezce.

PUNKTACJA

Gracze sprawdzajg pozycje zwierzat w Kolejce po zagraniu wszys-
tkich kart. Zwierze, ktére jest pierwsze w Kolejce zdobywa 3 punkty.
Zwierze, ktére jest drugie zdobywa 2 punkty. Zwierze, ktére jest
trzecie zdobywa 1 punkt. Pozostate zwierzeta nie zdobywaja
punktéw. Nastepnie gracze sprawdzaja, ile kart danego zwierzecia
zagrali w trakcie gry. Kazda z tych kart jest warta taka ilos¢ punktéw,
jaka zdobyto zwierze.

Gracz z najwieksza liczba punktéw jest zwyciezcg. W przypadku
remisu wygrywa Gracz, ktéry zagrat najwiecej kart zwycieskiego
zwierzecia. Jesli nadal jest remis gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad koncowej punktacji:

Na koricu gry, Swinia jest na pierwszym miejscu i zdobywa 3 punkty,
Pies jest na drugim miejscu i zdobywa 2 punkty, Koza jest na trzecim
miejscu i zdobywa 1 punkt.

Podczas gry Wiktor zagrat 3 Karty Swini, 2 Karty Psa oraz 1 Karte
Kozy. Co daje tqcznie 14 punktéw (3x3 = 9pkt, 2x2 = 4pkt 1x1=1pkt).
Pozostafe zagrane karty (2 Karty Konia, 1 Karta Kota, 1 Karta Byka) nie
przynoszq punktow.

UMIEJETNOSCI ZWIERZAT

KOT
Kot porusza sie o jedno miejsce w kierunku kornca Kolejki. Jesli kot
znajduje sie na ostatnim miejscu i zostata zagrana Karta Kota, kot
przesuwa sie na poczatek Kolejki.

Sytuacja po
zagraniu karty.

PIES
Pies przesuwa sie o dwa miejsca do przodu Kolejki. Jezeli pies
znajduje sie na drugim miejscu w Kolejce i zostata zagrana
jego karta, pies przesuwa sie na ostatnie miejsce w Kolej-
lejce. Jesli pies znajduje sie na pierwszym miejscu w Kolejce
i zostata zagrana jego karta, pies przesuwa sie na przedostatnie
miejsce w Kolejce.

Sytuacja po
zagraniu karty.




