i ﬁ Autor gry: Helmut Ast

Pro;eLt gra][iczny i 1/ustrac;e Piotr Socha

Liczba graczy: 2—4 ¢ Wiek graczy: 6+ ¢ Czas gry: 30 min

Zawartoéé pudeﬂza:
54 zetony zwierzat: 13 leoni, 13 owiec, 13 lerélilzéw, 13 krow

2 wilki znacznik 12 plastilzowych Abare k ) %
gracza startowego statkéw lzosmicznych azy kosmiczne ’

Cel gry

Gracze Wcielajq sie w kosmitéw, lztérzy przyl)ywajq na Ziemie, })y pod(].aé badaniom nieznane
im gatunlei zwierzat. Trafiajq na farmq Superfarmera. Ich zadaniem jest porwanie jale
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najwickszej liczby zwierzat.
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Wariant gry dla 3—4 oséb

Przygotowanie do gry

Na stole rozlzladamy zetony zwierzat. Jeéli gramy w 3 oso]ay — o&]e}adamy do pudeHaa

po 3 Zzetony lzoni, kréw, owice i kréliksw. Nie I)Qdal l)raly udzialu w grze. Nastepnie 12aidy
z graczy bierze jednq ])aZQ lzosmicznq ipo3 latajqce spodlzi. Gracz, 12téry jalzo ostatni
spoglqda} w gwiazcly, otrzymuje ponadto znacznik gracza startowego.

Przebieg gry

Rozgrywlza poclzielona jest na rundy. \% leaiclej z nich gracze zalzrywajq statkami zetony
zwierzat, a potem przyciggajq do siebie UFO razem z porwanymi zwierzakami. Na koniec
rundy gracze poclnoszq statki i spra.wdzajau czy udalo im si¢ porwad whasciwe zwierzgta.
Porwane zwierzeta przetrzymuje sig w bazie 1zosmicznej. Gra 120ﬁczy sig, g&y na koniec runcly
na stole jest mniej zetonéw niz stathkow 1zosmicznych l)iorqcych udzial w rozgrywce.

Namierzanie zwierzat

Rozpoczynajae od gracza startowego i leontynuujqc zgodnie z kierunkiem ruchu wskazswek
zegara, lzai(ly gracz zalerywa statkiem lzosmicznym jeclno dowolne zwierze. Namierzanie trwa
o czasu, az gracze wylzorzystajq wszystlzie swoje statki.

Porywanie zwierzat

Podobnie jale w przypadlzu namierzania zwierzat, rozpoczynamy od gracza startowego

i 120ntynuujemy rozgrywlzq Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W taleiej 1201ejnoéci
12ai(1y z graczy wyl)iera jeden (lowolny (nie ma znaczenia kto go ustawil) statek 1zosmiczny

i przesuwa go w swojg strone — naleiy przy tym uwazad, aby nie Wypacu spocl niego zeton

zwierzaka! Porywanie trwa do czasu, az wszyscy gracze zdohgdq po 3 statki.
Zwierzaki do l)azy!
Rozpoczynajac od gracza startowego i lzontynuujqc zgoclnie z kierunkiem ruchu wskazéwek

zegara 12aicly z graczy ocuerywa wszystleie 3 Zdo})yte statki ze zwierzakami. J
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3 takie same zwierzaki — 2 z nich zabiera 3 réine zwierzaki — jedneg‘o z nich
jalzo zdobyoze, a jedneg’o odklada na stst, zabiera, a 2 pozosta%e odklada na stsl,

2 takie same zwierzaki i jednego zwierzaka
innego gatunlzu - odklada wszystlaie 3 na stol.

Porwane zwierzaki gracze ulzladajq na w}asnych bazach lzosmicznych.

Zetony wilkéw

Willzi réznig si¢ od innych zwierzat tym, ze nie moga zostaé porwane przez kosmitéw.
Zetony wilkow zawsze wracajg do puli zwierzat 1eiqcyc11 na stole.

Przylelaal: Helena porwa}a konia, lzrowq i wilka, czyli 3 rézne gatunlzi zwierzat.
Wilk wraca na stsl. Majgc do wy})oru konia i lzrowe;, Helena decydu]’e sie zabraé konia.

Na koniec rundy gracz startowy przelzazuje swoj znacznik graczowi znajdujqcemu sie po jego
lewej stronie.

Koniec gry

Gra 1eoﬁczy sie, g&y na koniec runcly na stole pozostanie mniej zetonéw niz statkow
lzosmicznych, ktore loiorq udzial w rozgrywce.

Wariant gry dla 2 os6b

W grze dwuosol)owej, przygotowujac sie do rozgrywlzi, naleiy ocuoiyé do pucleﬂea

po 6 Zetonéw: koni, kréw, owiec i krlikéw. Gracze otrzymujg po 4 statki kosmiczne

i wlagnie tyle zetondw zwierzat Zalzrywaja,. Za]oierajq ze stolu i odlzrywajq jednala tszo
po3z nich. Pozostale 2 statki naleiy oclleryé dopiero na koniec runcly, po zabraniu
porwanych zwierzakéw do l)azy. v
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Punktacja

Poziom poclstawowy ((ﬂa m}o&szych dzieci):
Kazde porwane zwierze to 1 punlzt.

Poziom zaawansowany (dla starszych graczy):
LiCZ]JQ zwierzat lzaidego z gatunlzéw nalezy po&nieéé
do kwadratu, a wynilzi tego dzialania zsumowac.

Gracz, ktéry Z&o})y} najwiecej punlztéw, wygrywa.

Drogi Kliencie!

Nasze gry Izompletowane sq ze szczegélnq starannoscia.
Jeieli jednalz zdarzq sie jalzieé braki (za co z géry serdecznie przepraszamy), mozesz Zg}osié
relzlamach e-mailem — na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij podaé swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica,

numer domu i mieszlzania) oraz napisad, jalziego elementu gry Lralzuje.

]ez'e/i cheesz otrzymywad Jrogq mai/owq wiadomosci o nowosciach, wys’/ij e-mail

z ta/eq in][ormach na adres: service@granna.p/ i poa’pisz go imieniem 1 nazwiskiem.

Pelna oferta gier GRANNY na: Www.slzlep.granna.pl

Patronat: . n ﬁ
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