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Zagon krowy i zaprowadz je do obory, ale strzez sie
tych, przy ktdrych rojg sie muchy!

/* GEL GRY

Celem gry jest posiadanie jak najmniejszej licz-
by much w swojej oborze na koniec gry.

/* ELEMENTY

¥ 48 kart krow z zielonymi rewersami: s
¥ 48 kart krow z z0ttymi rewersami: . 17 L)
¥ 10 kart rolnikow

¥ karta strzatki

¥ notes punktacji

¥ otowek

Kazda talia kréw zawiera:
# 15 kart krow bez much (o numerach 1-15)
# 13 kart krow z 1 muchg (o numerach 2-14)
# 11 kart kréw z 2 muchami (o numerach 3-13)
# 3 karty kréw z 3 muchami (o numerach 7-9)
# 6 kart krow specjalnych z 5 muchami

W kazdej z talii znajduja sie tacznie 74 irytujace muchy.

Wskazowka. Oznaczenie przy lewej i prawej gornej krawedzi
karty z muchami wskazuje, ile much sie na niej znajduje.




Zacznijcie od zapoznania si¢ z zasadami rozgrywki dla 3-10
osob. Kilka zmienionych zasad rozgrywki 2-osobowej jest opi-
sanych na koricu instrukcji.

/* PRZYGOTOWANIE DO GRY

¥ Potasuj karty rolnikow i utwérz z nich zakryta talie, a nastepnie umie$¢
ja niedaleko krawedzi stotu.

¥ 3-5 graczy: Wez 48 kart kréw z zielonymi albo zéttymi rewersami.
Potasuj je i utworz z nich zakryta talie, a nastepnie umies¢ jq na $rod-
ku stotu.

¥ 6-10 graczy: Wez wszystkie 96 kart krow, potasuj je, utworz z nich
zakrytq talie i umies¢ ja na srodku stotu.

¥ Rozdaj kazdemu z graczy po 5 kart.

¥ W dowolny sposdb wybierzcie pierwszego gracza. Moze nim zosta¢
osoba, ktora najgtosniej zamuczy. Pierwszy gracz ktadzie przed sobg
karte strzatki, tak aby wskazywata gracza po lewej stronie.

/* JAK GRAG?

Rozgrywacie swoje tury zgodnie z kierunkiem wskazy-
wanym przez karte strzatki.
W swojej turze MUSISZ wykona¢ 2 akcje:

1. Zagrac karte krowy z reki.

2. Dobrac nowa karte krowy.

@\ 1. ZAGRANIE KARTY KROWY Z REKI

Wybierz karte krowy z reki i dodaj jq do stada, przestrzegajac ztotej za-
sady.

ZL OTA ZASADA
Karta krowy, ktérg dodajesz do stada, MUSI mie¢:
# NIZSZY

# ALBO WYZSZY numer
niz pozostate karty krow w stadzie.

Uwagal Zawsze, gay zaczynasz nowe stado, moZzesz zagrac do-
wolng karte krowy. (Wjjatek stanowig krowy niemrawki i akrobatki).



Aktywny gracz moze zagra¢ dowolng
karte krowy o numerze nizszym niz 6
ALBO wyzszym niz 10. Nowg karte nale-
zy dofozyc do 1 z koricw stada.

ZAPEDZANIE STADA DO TWOJEJ OBORY

Jesli NIE MOZESZ albo NIE CHCESZ (co moze byé dobra taktyka)
zagra¢ karty krowy do obecnego stada, zbierz wszystkie karty w tym

stadzie i umies¢ zakryte przed soba,.

Ten stos jest Twojg obora. Na koniec gry kazda mucha na kartach kréw
w Twojej oborze dziata na Twojg niekorzys¢.

Nastepnie rozpocznij nowe stado.

& 2. DOBIERZ NOWA KARTE KROWY

Dobierz karte z wierzchu talii krow na reke.

Uwazaj, aby sie nie zagapié! =
Nowi gracze czasami zapomi- é_
naja dobraé karte na reke na &y
koniec swojej tury.

Jesli tak Ci sie zdarzy, trudno! Po
prostu w nastepnej turze bedziesz
mieé o 1 karte krowy mniej. Po
swojej nastepnej turze napraw
biad i dobierz 2 karty krow za- .
miast 1. L i
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{*~ KROWY SPECJALNE
W kazdej talii kréw znajduje sie 6 kart krow specjalnych. Sg $wietne, gdy
wpadniesz w tarapaty. Jednak roi sie na nich od much, wiec postaraj sie
trzymac je z dala od swojej obory!

@ Krowy blokerki (numery 0 i 16)
Zagrywaj te karty krow, aby zablokowaé jeden koniec stada.

=

Mozesz zagrywac te karty tylko wte-
dy, gdy w stadzie znajduje sie karta
krowy o tym samym numerze.
Umie$c¢ karte krowy akrobatki w sta-
dzie na karcie krowy o tym samym
numerze.

Umie$¢ karte krowy niemrawki w sta-
dzie miedzy 2 kartami z nienastepuja-
cymi po sobie numerami.

&\ Efekt dodatkowy
Po zagraniu karty krowy niemrawki albo krowy akrobatki mo-
zesz zmienic kierunek rozgrywania tur. Skieruj karte strzatki w prze-

ciwnym kierunku. Tura przebiega zgodnie z kierunkiem wskazanym przez
strzatke.
Po zagraniu karty krowy blokerki mozesz wybra¢ zmiane kierunku
rozgrywki, jak opisano powyzej, ALBO wybra¢, ktory przeciwnik ro-
zegra swojg ture jako nastepny bez zmiany kierunku rozgrywania tur.




/* KONIEC RUNDY

Gdy ostatnia karta zostanie dobrana z talii kréw, kontynuujcie rozgryw-
ke, zagrywajac karty z reki do momentu, az ostatnie z istniejacych stad
zostanie dodane do obory 1 z graczy (dobrowolnie albo nie).

Jesli zostaty Ci na rece karty kréw, dotéz je do swojej obory. (Pamietaj,
aby na koniec gry nie mie¢ na rece zbyt wielu kart kréw z muchami).
Nastepnie policz muchy na kartach kréw w swojej oborze.

PRZYPADEK SZCZEGOLNY: BYCZKI, STRZEZCIE SIE!

Jesli w Twojej oborze znajduje sie
.- wszystkie 6 kart kréw specjalnych, na ko-
!/ niec rundy nie otrzymujesz punktow nie-

Y| zaleznie od liczby much. (To dobry po-
21 wod, aby nie zmawia¢ sie przeciwko
jednemu graczowi).

W notesie dodaj liczbe much zebranych w tej rundzie przez poszczegol-
nych graczy do sumy much, ktére zebrali w poprzednich rundach.

@ Karty rolnikow

Jesli zebrate$ w tej rundzie najwiecej much, dobierz wierzch-
nig karte z talii rolnikéw na reke. Spdjrz na nig bez pokazywa-
nia jej pozostatym graczom.

Mozesz uzy¢ tej karty w dowolnej kolejnej rundzie.

Na rece mozesz mie¢ dowolng liczbe kart rolnikow. Zasady
zagrywania tych kart i ich efekty sg opisane na konAcu tej instrukcji.

f%‘ NOWA RUNDA ALBO KONIEC GRY

Jesli na koniec rundy dowolny z graczy ma tacznie 100 much
albo wigcej, gra dobiega konca. Gracz z najmniejszg liczbg much wy-
grywa.

Jesli zaden z graczy nie zebrat co najmniej 100 much, zacznij-
cie nowg runde.

Gracz, ktéry zebrat tacznie najwiecej much w poprzednich rundach, zo-
staje pierwszym graczem.



W razie remisu zostaje nim pierwszy z graczy, ktory krzyknie
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Przygotuj nowg runde zgodnie z zasadami opisanymi na poczatku in-
strukcji. Po rozdaniu kart - ale jeszcze przed zagraniem 1. karty — pierw-
szy gracz moze zamieni¢ swoja reke startowa z dowolnym przeciw-
nikiem! (To moze by¢ dobry sposéb na przekazanie kilku ztych kart
graczowi z najmniejszg liczbg much albo na zawarcie tymczasowego
sojuszu z graczem w tarapatach).

Jest to rowniez Swietna okazja, aby zadrwi¢ z przeciwnikoéw, otwie-
rajac pudetko, aby uwolni¢ triumfalne ,,Muu!”.

/* ROZGRYWKA 2-0SOBOWA

Zagrywaj karty kréw do 3 stad zamiast do 1, tworzac 3 rzedy kart pod-
czas kazdej rundy. Te 3 stada uktada si¢ jedno nad drugim.

Na poczatku kazdej rundy karta strzatki wskazuje kierunek, w ktorym
nalezy zagrywac¢ karty do stad.

Nastepnie Felicia musi zagra¢ 2. karte
krowy do stada A i tak dalej, w kierunku
wskazywanym przez strzatke.

:r v £ v ﬁ Przyktad rozgrywki 2-osobowe;j.

+ stado'A | ' Marekzagrywa 1. karte krowy do stada A.
CoooJl- iz Ji__Lo Nastepnie Felicja zagrywa 1. karte krowy
;r v v 1 do stada B.

i stado::B . Nastepnie Marek zagrywa 1. karte krowy
:L 1 do stada C.
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@ Gdy zagrasz...

Q karte krowy specjalnej — niemrawki albo akrobatki — mozesz
zmieni¢ kierunek rozgrywki, obracajac karte strzatki. Od tej pory
nalezy zagrywa¢ karty kréw do stad zgodnie z nowym kierunkiem rozgry-
wania tur.

karte krowy blokerki, mozesz zmieniC kierunek rozgrywki, jak
opisano powyzej, albo wybraé, do ktérego z 3 stad Twoj przeciw-
nik musi zagrac karte krowy.

Jesli nie mozesz albo nie chcesz zagraé karty krowy, zbierz wszystkie
karty w stadzie, do ktérego miate$ jq zagra¢, a nastepnie zacznij nowe
stado w tym samym miejscu.

Runda dobiega konica, gdy talia krow jest pusta i 1 z graczy zbierze 1z 3
stad. Muchy na kartach kréw w 2 pozostatych stadach nie sg przypisywa-
ne zadnemu z graczy.

Wszystkie inne zasady sa takie same jak w rozgrywce dla 3-10 graczy.

/* KARTY ROLNIKOW — ZASTOSOWANIA I EFEKTY

~ | W swojej turze poza standardowymi akcjami mozesz za-

H‘f grac¢ 1 albo wiecej kart rolnikow. Gdy zagrywasz karte rolni-

ka, natychmiast zastosuj jej efekt w cato$ci, a nastepnie jg,
odrzu¢. Jesli chcesz, mozesz zagrac kolejng karte rolnika.

Nastepny gracz nie moze zagra¢ karty krowy
specjalnej.

Wybierz przeciwnika i obejrzyj jego karty.

Wylosuj karte z reki przeciwnika i wez jg na
reke. Nastepnie przekaz mu dowolna karte
ze swojej reki (mozesz zwrdci¢ wezesnie)
N wylosowang karte).




Pomir swoja ture.

Odrzué obecne stado, nie dodajac go do
niczyjej obory. Rozpocznij nowe stado.

Dobierz 2 karty rolnikdw.

Odrzu¢ ze swojej reki karty krow o numerach
7,819. Dobierz tyle kart kréw, ile odrzucite$.
(Nie mozesz wykonac tej akcji, jesli w talii
kréw nie ma wystarczajacej liczby kart).

Na koniec swojej tury zmien kierunek
rozgrywki ALBO wybierz, ktory przeciwnik
rozegra swojg ture jako nastepny.

o
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@ Wylosuj po 1 karcie krowy z reki kazdego

% ‘ przeciwnika i odrzu€ jq bez ogladania. Twoi
@ ﬁ -% przeciwnicy musza gra¢ z 1 karta mniej do

korica rundy.

WYJATEK. TE KARTE NALEZY ZAGRAC
PODCZAS PODLICZANIA PUNKTOW

Z RUNDY. Wybierz rodzaj kart krow (na
przyktad ,blokerki”). Nie licz much na kartach
nalezgcych do tego rodzaju podczas podli-

czania punktow.
OSTRZEZENIE! Niebezpieczeristwo zadfawienia sig. Produkt zawiera drobne &T

elementy nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3. roku zycia. Prosimy zachowac —

opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
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