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DVE HERNi VARIANTY
V kooperativni varianté hry hraji vSichni hraci spolecné proti hi‘e. V klasickeé varianté hry hraji hraéi proti sobé
a vyhrava jeden z nich.

PRIPRAVA HRY — KOOPERATIVNI PRIPRAVA HRY — KLASICKA VARIANTA
VARIANTA Kazdy hrac si vybere jeden zvireci druh a rozmisti
@@@@@ pét zvifat tohoto druhu do péti vybého K 8 K K
12| 13 14 15] 16 E3 na hraci desce, po jednom do kazdého vybéhu.
Pokud hraje méné nez pét hracu, tak se figurky
zvirat, ktera si nikdo nevybral, ve hi‘e nepouziji.
Doprostired hraci desky umistéte pét dilb ohrady

@@ @@@ kolem farmy fil. Figurka far-

mar‘e se v této herni varianté nepouzije.




CIL HRY

Pokud stihnou hraéi dovést vSechna zvirata do jejich vybéhu pred setménim, vyhravaji hru!

HRA

Zacina ten, kdo nékdy navstivil skuteénou farmu. Pokracuje hrac ve sméru hodinovych ruéicek.
Ten, kdo je na ifadé, nejprve hodi kostkou.

PY Kdyz padne 1, 2 nebo 3, hraci se mezi sebou dohodnou, které zviie postoupio 1, 2
nebo 3 kroky a kterym smérem. Poté vybrané zvire presunou. Plati nasledujici pravidla:

o e Jeden krok znamena presunuti jednoho zviiete z vybéhu do sousedniho vybéhu.

e V kazdém tahu lze pohybovat pouze jednim zviFetem a pouze jednim smérem,

tedy ve sméru nebo proti sméru hodinovych ruéicek.

e Zvite se nikdy nesmi presunout do vybéhu, ve kterém jiz vdaném kole stalo.

‘. e Se zviretem nikdy nemuzZete udélat méné kroku, nez kolik vam padlo na kostce,

o ale muzZete se rozhodnout, Ze v daném kole zUstanete stat.

farmare o krok vpred.

* Farmar se posouva z farmy 17|na pole
1, z pole 1 na pole 2 atd. Z pole 5
na mésicek je také jeden krok.

e S kazdym krokem, ktery farmar udéla,
se stmiva. Jakmile farmar stoupne

- na mési¢ek |, padlanocahra
‘ skonéila.

) Pokud padne na kostce mésicek, posurite




Pokud na kostce padne ohrada, hraci se mezi sebou dohodnou, kterym dilem ohrady budou hybat,
a presunou jej do prostoru mezi dvéma vybéhy. Plati nasledujici pravidla:

* Pres ohradu mezi dvéma vybéhy se nesmi prresouvat zadna zvirata.

* Od této chvile mohou zvifata vstupovat na farmu 17| prichodem, kde byla pivodné ohrada.
Stejné jako vybéh se i farma pocita jako jeden krok. Jakmile prresunete dalsi dil ohrady, zvirata
budou moci projit pres farmu do jiného vybéhu.

e KdyZ budou v§echny ohrady ohraniéujici farmu presunuté mezi vybéhy a na kostce padne symbol
ohrady, zacnete umistovat ohrady postupné zpatky kolem farmy. AZ vratite vSechny ohrady
okolo farmy a na kostce vam padne opét ohrada, presunete néktery dil ohrady opét do prostoru
mezi vybéhy - a tak dale.

o Zadné dvé ohrady nelze umistit na stejné misto.




KONEC HRY

Pokud vSechna zvirata dostanete do svych vybéhu dfiv,
nez farmar vstoupi na policko s mésickem, vyhravate hru.
Vyborné!

Kdyz vSak farmar stoupne na mésicek diiv, nez se vSechna
zvirata stihnou vratit do svych vybého, pak skonéil den,
hra je u konce a vy jste prohrali. Zkuste to znovu!

vybéh pro kozy vybéh pro kravy
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VARIANTY HRY

Pokud si chcete hru USNADNIT, hrajte ji
nasledovné:

VSechna pravidla zustavaji stejn4, ale
ohrady nebudou souéasti hry a nechate je
v krabici. Pokud jeden z hraco hodi ohradu,
moze hazet znovu. Zvirata mohou chodit
pouze z vybéhu do vybéhu a nemaji povolen
vstup na farmu.

Pokud si chcete hru ZTIZIT, hrajte ji
nasledovné:

Vsechna pravidla zostavaji stejna, ale far-
mar zaéina na policku 1. Jakmile farmar
stoupne na poli¢ko s mésickem, nastane
noc a hra konéi.

Pokud jste uz ve hie DOBRI, hrajte ji
nasledovné: VSechna pravidla stale plati,
ale étyri pravidla se trochu zméni.

e Farmar zaéina na 2, a jakmile stoupne
na mésicek, nastane noc.

¢ Pokud hodite kostkou 1, 2 nebo 3, vybe-
rete si jeden zvireci druh a postupujete
se vSemi zviraty tohoto druhu soucasné
o pocet kroku, ktery padl na kostce.

» Zapomeiite na pravidlo, Ze je mozné
zustat v daném kole na misté, pokud se
vam to hodi. Vzdy se tedy musite pohnout
z mista a udélat tolik krokd, kolik vam
padlo na kostce.

¢ Pokud farmar stoji mezi vybéhem
a farmou, Zadn4 zvirata tudy neprojdou,
ani kdyZ tam neni ohrada.

Hru Ize hrat také V JEDNOM HRACI!
Pravidla se neméni, jen o vSem rozhoduje
hrac sam.




KLASICKA VARIANTA

CIL HRY

Hrag, ktery jako prvni dostane svoje zvirata do jejich vybéhu, vyhrava hru.

HRA

Zadina ten, kdo nékdy navstivil skuteénou farmu. Pokracuje dalsi hraé ve sméru hodinovych ruéicek.

Pokud jsi na radé, mas na vybér z nasledujicich dvou moznosti:

PRESUN OHRADU



HOD KOSTKOU

Kdyz ti padne 1, 2 nebo 3, muZes postoupit o 1, 2 nebo 3 kroky s jednim ze svych zvirat.

¢ Jeden krok znamena presunuti jednoho zvifete z vybéhu, kde stoji, do sousedniho vybéhu.
¢ V kazdém tahu muzes pohybovat pouze jednim zvietem a pouze jednim smérem,
tedy ve sméru nebo proti sméru hodinovych ruéicek.
e Zvite se nikdy nesmi piresunout do vybéhu, ve kterém uz v daném kole stalo.
e Se zviretem nikdy nemuzes udélat méné kroku, nez kolik ti padlo na kostce,
ale mozes se rozhodnout, Ze v daném kole zUstanes stat.

Pokud hodis mésicek,
tah pro tebe kon¢i.

Pokud ti na kostce padne ohrada, musis piresunout
nékterou z ohrad na jiné misto mezi dva vybéhy nebo
kolem farmy. Je jen na tobé, jakou ohradu presunes
a kam ji umistis.

Plati nasledujici pravidla:

o Zadné dvé ohrady nelze umistit na stejné misto.

* Nesmi$ presunout ohradu zpatky na misto,
kde byla v pedchozim tahu.

* Kdyz presunes ohradu ohranicujici farmu,
vzniklym pruchodem muzou na farmu prichazet
zvirata z prilehlého vybéhu. Stejné jako vybéh se
i farma pocita jako jeden krok. Jakmile piresunes ey
dalsi ohradu ohranicujici farmu, zvirata budou moci Priklad:

. . v Ohrada 8 se presunula a ted' blokuje cestu mezi
projit farmou do jiného vybéhu. dvéma prilehlymi vybéhy 12 a 13. Zviiata mohou

z vybéhu 13 vstupovat na farmu.




PRESUN OHRADU (BEZ HAZENi KOSTKOU)

Pokud stoji dvé tva zvirata po obou stranach jedné z ohrad, muZou spoleéné presunout
ohradu. Misto hazeni kostkou v tomto tahu jen presui ohradu. Obé zvirata zistavaji tam,

kde jsou.

* Toto je idealni volba, pokud napriklad nemuzes$ presunout Zadné své zvii'e, protoze
néktera uvizla mezi ohradami a ostatni jsou uz ve svém vybéhu.

¢ Pokud chces prresunout ohradu, ale mas zviie jen na jedné strané ohrady, musis nejdriv
presunout jedno ze svych dal$ich zvirat na druhou stranu ohrady.

¢ Pozor! Nesmis prresunout ohradu zpatky na misto, kde byla v pfedchozim tahu.

Priklad se 3 hragi:

Ohradu 7 muzZe prresunout
hrag s prasaty, protoZe po obou
stranach ohrady stoji prasata.
Ohradu 9 muze presunout hraé
se slepicemi, protoZe na obou
stranich ohrady stoji slepice.




KONEC HRY

Hrac, ktery jako prvni presune vSechna sva zvirata
do jejich vybéhu, vyhrava hru!

vybéh pro kravy

VARIANTY

Pokud si chcete hru USNADNIT,
hrajte ji nasledovné:

Vsechna pravidla zistavaji stejna,
ale ohrady nebudou souéasti hry

a nechate je v krabici. Pokud jeden
z hr4& hodi ohradu (), moze hazet
znovu.

Pokud si chcete hru ZTIZIT, hrajte

jinasledovné:

Trochu se pozméni nasledujici dvé

pravidla:

e Pokud hodis kostkou 1, 2 nebo 3,
nevyhiras jen jedno své zvire, které
chces presunout, ale posouvas
v§echna zvirata daného druhu.

¢ Zapomen na pravidlo, Ze je mozné

zUstat v daném kole na misté,

pokud se ti to hodi. VZdy se tedy
musi$ pohnout z mista a udélat
tolik kroku, kolik ti padlo na kostce.




Chcete si zahrat hru s jednim vitézem, ale zaroven
zachovat napéti pomalého stmivani?
Pak hrajte nasledovné:

Pouzijte pravidla klasické varianty, priéemz budou platit

jesté nasledujici pravidla:

e PFi pfipravé hry umistéte na farmu také figurku farmare.
Pokud bude hrat 5 hraéuo, umistéte farmare doprostied
farmy. V pripadé 4 hracu umistéte farmare na pole 1.

V pripadé 3 hra¢u umistéte farmare na pole 2.
PFi hi‘e 2 hracu umistéte farmare na pole 3.

¢ Pokud hodite mésicek, posuiite farmare o jeden krok

vpred.

KONEC HRY

Pokud se zvirata jednoho z hraéu vrati do svého vybéhu
diiv, nez farmar dojde na pole s mésickem, tento hrac
vyhrava hru! Pokud v$ak farmar vstoupi na mésicek dfiv,
pak uplynul den a nikdo nevyhral.
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POZOR! Hra obsahuje malé
8asti, které by nejmensi déti
mohly vdechnout ¢i spolknout
nebo se jimi zadusit. U déti do
i let se pii zachéazeni dopo-
ruduje dohled dospélé osoby.
Nékteré prvky hry se mohou
lisit od obrazkd v knizce

s pravidly.



