Pasterze

Wszystko zaeto sie od zaktadu. Dwdéch pasterzy spierate, $itéry z nich ztapie szybciej 3
owce.Zeby byto sprawiedliwie, kdy z nich miat wspomagaie tym samym psem, alezkiy
miat swoj zestaw matych zagréd, do ktérych owcezald wprowadz...

Pasterze

Czas gry : okoto 30 minut
llos¢ graczy : 2 lub 4
Wiek : od 7 lat

Elementy gry

* plansza

» figurka psa

* 9 figurek owiec

* 4 komplety kart o wartaiach od 1 do 5 (przy 2 osobackhywane g 2 komplety)
* po 10zetondéw zagrod w 2 kolorach graczy

» figurka pasterza @gywana w grze 4 osobowej)

Poniej opisane g zasady dla gry dwu osobowej. Wariant cztero osgbopisany jest na
koncu instrukciji.

Przygotowanie rozgrywki.

Kazdy z graczy otrzymuje jeden komplet kart o weetach 1-5, ktore bierze nake.
Pomkdzy siebie gracze wykladaplansz, na niej wsrodkowej (ciemnej) a&ci ustawiajy
figurki owiec, tak by na jednym polu znajdowata sioktadnie jedna. Figugkpsa naley
postawt¢ obok planszy.

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio pasta owce, ecprnym wypadku starsza.

Cel

Zadaniem graczy jest ztapartiizech owiec do swoich zagréd. Pierwszy ktory tego
dokona — wygrywa.

Tura

Gracze zagrywaj naprzemiennie karty a naghie przemieszczag psa staraj Sig
zagoné owce do swoich zagrod. Karty mayartasci od 1 do 5 idoktadnie o tyle punktow
ruchu gracze przemieszczggsa. Przérie z pola na pole — to wykorzystanie jednego punkt
ruchu. Pies mee przesuwasie tam i z powrotem, nie nie jednak przechodziprzez pola
zajete przez owce. Nie nmie zakaczy¢ ruchu na polu na ktérym znajduje giagroda.

Graczmusi zwzy¢ wszystkie punkty ruchu.
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Zagran kart gracz odrzuca. dke graczowi zabraknie kart, bierzeze z powrotem nagke.
Na polu na ktérym zatrzymalt ¢sipies, gracz umieszcza zaggod swoim kolorze. Jdi
braknie mu zagrod, przenosi jednniezagtych znajdujcych sg na planszy.

Po wykonaniu ruchu, kartzagrywa przeciwnik i tak konsekwentnie,do zakaczenia gry.

Zasady ruchu

W trakcie ruchu naley przestrzegakilku zasad:

po przemieszczeniu psa nalesprawdzé czy w odlegtéci mniejszej ni 3 pola w
poziomie lub pionie znajduje¢sowca (owce). Ji tak nalery ja (je) od psa odsug,
by odlegté¢ miedzy psem i owg (owcami) wynosita 3. 3& w rzedzie znajduje si
wigcej owiec, odsuwajsie one wszystkie — patrz przyktad 4.

na jednym polu mee znajdowa si¢ tylko jedna owca lub pies.

pies i owce nie magprzesuwa si¢ przez zagrody.

pies nie mae przemieszczasic przez pole zaje przez owe, maze przemieszczasic
przez pola na ktorych znajdugic puste zagrody ale nie ni@ tam zakaczye ruchu.
owca nie mee wchodzt na obszar poza pastwiskiem — na planszy oznacaane
jasno.

owca ,hie widzi” psa znajdagego s¢ po drugiej stronie zagrody.

owca ,widzi” psa jedynie na wprost.

jesli owca uciekajc przed psem zatrzymacsia krawedzi planszy lub na zagrodzie i
jest w odlegtéci mniejszej nt 3 pola od psa, ucieka dalej w bok. Kierunek
(prawo/lewo) okréla gracz ktory przestawit psa.sllawiecej owiec jest w tej sytuacii
gracz mae zdecydowaze jedna ucieka w jedrstrorg, druga w drug itp.

gracz przemieszczgj psa musi wykorzystavszystkie punkty ruchu.

pies mae przemieszczasic tam i z powrotem

W pierwszym ruchu gracz wprowadza psa na pkarszdowolnego zewirznego pola
(jasnego).

Pontej zamieszczono szereg przyktadow ruchu:
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2.

GraczZielony wytozyt karte o wartgci 2 i wprowadzit psa na plans2Wykorzystat 2
punkty ruchu. Po ruchu na polu na ktoérym satrzymat gracz wystawit zagreadv
swoim kolorze.

Po wykonaniu ruchu odlegié migdzy owcami a psem wynosita 2 pola. W zxku z
tym gracz przesush owce o jedno pole, by odlegiowynosita 3.

7 Y
3 4 o
N C ity
A
e 3
T ol A |
woGe—@ | owyer @ | @
i

3
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4.

GraczCzerwony wytozyt karte o wartgci 3 i przesuat psa. W miejscu zatrzymania
postawit zagroe w swoim kolorze.

Owce znajdujce st powyzej psa — gsiadupce — zostaly przesugte tak, by odleghe
miedzy nimi a psem wynosita 3. Podobnie rale posipi¢ z owcami znajdacymi
si¢ obok psa z lewej strony (A). Niestety po dosuoni ich do krawdzi planszy (owce
nie mog wchodzé na jasny obszar) odlegtomicdzy nimi a psem wynosita 2, czyli
mniej niz powinna. W zwazku z tym gracz przesuwa jeda owiec przy krawdzi
planszy do goéry lub w dot — decyduje gracz — a qmamé przesuwa owce tak, by
odlegta¢ od psa wynosita 3.
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5. Sytuacja na rysunku 5 przedstawia stan gry po mnagr&zerwonego gracza.
Zdecydowat on by owca przy kradzi przesueta si do gory.

6. GraczZielony ponownie zagrat kagt— tym razem o wartai 5 i przesuat psa. Na
miejscu zatrzymania postawit zageod swoim kolorze.
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7. W konsekwenciji ruchu graczaelonegg owce przemieszczapic. Znajdupce st za
psem odpowiednio tak by odlegéomiedzy nimi wynosita 3, owca porej psa ucieka
w dot — odlegté¢ 3, owca przed psem zostata przesianio jedno pole do gory.
Poniewa znajduje s§ po przelgtnej od psa, nie widzi go, w zgzku z tym nie musi
dalej uciekd. W linii prostej nie gsiaduje z psem, a po przghej nie jest wane jak
daleko st znajduje. Poniewa owca przed psem znajdowatae orzy krawedzi
planszy, gracz mogtby przesidrja rowniez w dot.
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8. Ostatni rysunek przedstawia zaawansowany etap ywekgr Gracz Czerwony
przemigcit psa i postawit go na czerwonej zagrodzie. Oponaizej psa ucieka przed
nim i wpada do zagrody czerwonej — zostata ztap@ueaca A, mimoze jej odlegtéé
od psa wynosi 2 nie ucieka przed nim. Znajduge z& zielom zagrod do ktérej
wczeniej wpadta owca. W zwrku z tym owca A nie widzi psa, jest odskgai od
niego zagta zagrod. Owca powyej psa znajduje siw odlegtadci mniejszej nt 3, ale
nie ma dokd uciec — w wyniku ucieczki zlidata by s¢ do psa, wic pozostaje w tym
miejscu. W paniejszej sytuacji moe zosta wygoniona stamtl przez psa
znajdupcego st na zewrtrznym (jasnym) obszarze planszy.

Zakonczenie

Gra kaiczy sk gdy jeden z graczy zagoni 3 owce do swoich zagrébstaje on
zZwycigzca. Jali w ostatnim ruchu gracz wprowadzit trzg@wee do swojej zagrody i przy
okazji trzecy owc; do zagrody przeciwnika — to w takiej sytuacji dodhi do remisu.

Rozgrywka 4 osobowa

Rozgrywka 4 osobowa to rozgrywka édymowa, 2 na 2 graczy. Toczye¢sna
normalnych zasadach, pozami&ami opisanymi poagj.

Na planszy dodatkowo oprdcz psa pojawiapasterz. W trakcie gry jeden z graczy
kontroluje pasterza, a drugi psa. Karty zagrgwadnak réwnoczaie - zakryte, naley
domysla¢ si¢ co zrobi wspotpartner.

Kazdy z graczy ma swoqj zestaw 5 kart. Przed pierwsmyomem gracze musaistalt kto
kontroluje psa, kto pasterza. Gracze z jednepyary wyktadaj po jednej zakrytej karcie
przed sob, a nastpnie odkrywa je. Ruch zaczyna gracz kontralay pasterza. Przesuwa on
pasterza na planszy (nha tych samych zasadach foppseuchu pasterz nie zostawia jednak
zagrody, nie odgania owiec. W zamian przgei jedra owc; znajduaca s¢ na planszy w linii
prostej od niego do siebie. Mizy owa a pasterzem nie me by psa lub innej owcy.
Migdzy nimi ma@e znajdowé si¢ zagroda, owca automatycznie do niej wpada. Owca
przesuwa sido momentu gdy zatrzymaesia pasterzu (lub wcgeiej wpadnie do zagrody).

Po wykonaniu ruchu przez pasterza, ruch wykonwgegkontrolujcy psa.

Po wykonaniu ruchu przez piervsdruzyne, druga wykonuje ruch, tak naprzemiennie do
momentu gdy jedna z diyn ztapie 3 owce do swoich zagrod.

W nastpnej kolejce, gracze z jednej dymy zamieniaj si¢ rolami, to znaczy gracz
kontrolujacy pasterzaduzie teraz kontrolowat psa i odwrotnie.

Przyktad:
Tura 1l
Druzyna zielona — gracz 1 — kontroluje pasterza
Druzyna zielona — gracz 2 — kontroluje psa
Druzyna czerwona — gracz 1 — kontroluje pasterza
Druzyna czerwona — gracz 2 — kontroluje psa

Tura 2
Druzyna zielona — gracz 2 — kontroluje pasterza
Druzyna zielona — gracz 1 — kontroluje psa
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Druzyna czerwona — gracz 2 — kontroluje pasterza
Druzyna czerwona — gracz 1 — kontroluje psa

Uwaga! Zawsz ruch w druzynie zaczyna gracz kontrolugcy pasterza.

Przyktad rozgrywki driynowej z wykorzystaniem pasterza.

Gracz z drayny zielonej zagrat pasterza (przyktad 1),2@@o ruchu przyggna¢ do siebie
jedm z owiec, owe A, ktéra automatycznie wpadta by do zagrody grazzerwonego (co
zielonemu nie jest nake), lub owe B. Gracz zdecydowatsprzycagnaé owee B.

Przyktad 2 przedstawia sytuago dogciu owcy B do pasterza. W konsekwencji ruchu owca
znalazta si w odlegtadci mniejszej nt 3 od psa, ten od razu (przed ruchem) dziata ng.owc

Owca odsuwa siw kierunku brzegu planszy, m®is¢ w strore A lub B. Gracz zdecydowat
przesunc¢ ja w kierunku zagrody — czyli A (przyktad 3).

Teraz ruch wykonuje
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partner gracza zielonego, lodunticy psa.
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