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◆ Коли в³дкриºш коробку, знайдеш в н³й 9 спец³альних квадрат³в. 
Вони описан³ нижче. В³дклади ¿х óб³к.

• 1 квадрат - Село (îäíàêîâèé з обох бок³в) з фонтаном 
посередин³ .

• 4 квадрати - „?” (з одного 
боку знак питання, з другого - 
пастух з чотирма в³вцями).

• 4 квадрати-Маркери, що 
зображують пастуха з в³вцею та 
ягням (îäíàêîâ³ з обох бок³в).

◆ Решту квадрат³в поклади в м³шечок 
та ретельно перем³шай.

Мета гри

Правила гри

Кожåн з гравц³в º пастухом. Доглядаº оòàðó, що складаºться  
з чорних, жовтих, червоних та син³х овець. Мета гравця - обвести 
огорожею якомога б³льше овець та захистити ¿х в³д голодних вовк³в.
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Вм³ст коробки

П³дготîâêà до гри

Поклади квадрат „Село” посередин³ 
столу. Роздай гравцям квадрати „?”, 
так, щоб знак питання був çâåðõó. 
Êîæåí ãðàâåöü äèâèòüñÿ, ÿêîãî 
êîëüîðó êâàäðàò â³í îòðèìàâ, але не прохоплюºться про 
це жодним словом ³íøèì ãðàâöÿì... поки що.

Квадрати-„Маркери” поклади вб³к.
Кожåн гравець âèòÿãóº 4 квадрати з м³шечка так,  
щоб ¿õ не бачили ³нш³ гравц³ .
На ìàëþíêó показано, як тримати квадрати, ùîá самому 
бачити обидва ¿х боки, а для ³нших гравц³в вони залишалися  
á невидимими.

Початок гри

Гру починаº той з гравц³в, який був на  
сел³ îñòàíí³ì. (Якщо гра проходить на сел³ ,  
починаº гравець, який мешкаº в сел³ 
найдовше.) Якщо в нього квадрат, який 
п³дходить до стартового квадратó (зображуº 
фрагмент села), â³í приставляº його в³дпов³дним краºм та âèòÿãóº 
наступний квадрат. Якщо в нього немаº â³äïîâ³äíîãî квадратó, в³н 
ïîâèíåí пропустити свою чергу та не áðàòè квадрат ³з м³шечка.
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Доäàâàííÿ квадрат³в

Решта гравц³в, ïî ÷åðç³ , çà íàïðÿìêîì ðóõó 
ãîäèííèêîâî¿ ñòð³ëêè, äîäàþòü квадрати, як³ 
п³дходять до òих, що âæå лежать на стол³ . Два 
квадрати п³дходять один до одного, коли на 
двох прилеглих краях зображено:
• фрагменти села;
• л³си;
• îâåöü однакового кольору.

Право âèòÿãòè ç ì³øå÷êà ê³ëüêà

êâàäðàò³â íàäàºòüñÿ, ÿкщо гравець додасть 
квадрат таким чином, що в³н п³д³йде до двох  

або б³льшо¿ к³лькост³ квадрат³в, як³ лежать 
на стол³. Ó òàêîìó âèïàäêó â³í може витягти 
з м³шечка ст³льки квадрат³в, ск³льки 
п³д³брано кра¿в. Отож, якщо ãðàâåöü 
приставëÿº квадрат так, що в³н п³дходить 
до ³нших квадрат³в двома краями,  
â³í âèòÿãóº два нових квадрати, якщо  

						      трьома - три, ÷îòèðìà - ÷îòèðè.
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У ситуац³ ¿ , яка вказана на ìàëþíêó, у гравця повинен бути квадрат  
з частиною села вгор³ та жовтою в³вцею з л³вого боку. Такий квадрат 
ãðàâåöü може ïðèñòàâèòè äî ³íøèõ êâàäðàò³â краями, позначеними 
червоними стр³лками й заì³ñòü íüîãî витягíóти з м³шечка два 
квадрати.

Додаючи квадрати ми ïîñòóïîâî створюºмо краºвид, з селами, л³сами та 
îòàðàìè овець.

Покажи св³й кол³р

Гравець може в будь-який 
момент (нав³ть п³д час 
ходу одного з противник³в) 
розкрити кол³р ñâî¿õ овець, ñêàçàâøè êîë³ð óãîëîñ 

³ ïîâåðíóâøè âîäíî÷àñ квадрат з³ знаком питання. Гравець, який 
назвав кол³р ñâîº ¿ êàðòêè, додаº квадрат з пастухом та âèòÿãóº з 
м³шечка ст³льки квадрат³в, ск³лькома краями ï³ä³éøîâ його êâàäðàò. 
Дал³ додаº ще один, прем³альний квадрат, та âèòÿãóº з м³шечка 
в³дпов³дну к³льк³сть квадрат³в. Ðîçêðèâøè ñâ³é êîë³ð, ãðàâåöü бере 
квадрат-Маркер цьоãî ж кольорó ³ кладе його перед собою. Якщо â³í 
вир³шить розкрити, яким кольором граº безпосередньо перед сво¿м 
ходом (або в³дразу п³сля свого ходу), òî ìàº ïðàâî âèêëàñòè по черз³ 
три квадрати - квадрат з пастухом, квадрат прем³альний та квадрат 
своº ¿ черги.

Квадрат-Маркер

Вовк

Луги п³д л³сом безпечн³ , за умови що в них немаº вовка. Квадрат 
з вовком можна приставити до квадрату з л³сом, в якому немаº 

мисливця. Вовк небезпечний для овець на лугах, 
прилеглих до л³су, в якому º вовк. Якщо об'ºднати дв³ 
л³сов³ територ³ ¿ , на одн³й ç ÿêèõ º вовк, а на друг³й 
мисливець, то вовк втрачаº свою силу, ³ луги, прилегл³ до 

л³су, стають безпечними. В одному л³с³ може 
бути б³льше н³ж один вовк.

У комплект³ 4 квадрати з вовками.

Мисливець

Квадрат з мисливцем можна розм³стити в л³с³ , щоб захистити його 
в³д вовк³в (вовк не може вв³éти до л³су, в якому º мисливець) або 
щоб вигнати âîâêà ç л³су. Квадрат з мисливцем кладемо на квадрат 

з вовком ³ таким чином вовк перестаº бути 
загрозою. Якщо  
в л³с³ º б³льше вовк³в, 
кожен вовк мусить бути 
накритий квадратом  
з мисливцем, щоб луги, 
прилегл³ до л³су, були 
безпечними.

У комплект³ 4 квадрати з мисливцями.

Додавання вовк³в та мисливц³в

Гравець може приставляти квадрати з вовками та мисливцями  
в будь-який момент, не лише п³д час свого ходу. Гравець, який хоче 
покласти такий квадрат (квадрати), ïîâèíåí про це попередити, 
назвавши ск³льки квадрат³в хоче покласти та в як³й ïîñë³äîâíîñò³ .  
Íàïðèêëàä ãðàâåöü каже: „Вовк та мисливець“, дал³ приставляº 
спершу один квадрат з вовком, а в³дтак один квадрат з мисливцем. 
Додавши квадрат з вовком або мисливцем, гравець бере з м³шечка 
в³дпов³дну к³льк³сть квадрат³в, так як при додаванн³ áóäü- ÿêîãî 
³ншого квадрата ³ грà починаºться зновó з òîãî моменту, в 
якèé ¿ ¿ перервали. Якщо гравець додаº вовка та (÷è) мисливця 
безпосередньо перед сво¿м ходом, òî п³сля öüîãî â³í ðîáèòü 
çâè÷àéíèé õ³ä.

Êîëè íåìàº овець

Íàâ³òü êоли в м³шечку заê³í÷àòüñÿ квадратè, гра ïðîäîâæóºòüñÿ. 
Гравц³ додають квадрати, незалежно в³д òîãî, ñê³ëüêè ¿õ ó íèõ 
çàëèøèëîñÿ, äîêè âñ³ êâàäðàòè íå çàê³í÷àòüñÿ, àáî æ äîêè íå 
âè÷åðïàþòüñÿ âñ³ ìîæëèâ³ âàð³àíòè äîäàâàííÿ êâàäðàò³â.
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Тактичн³ вказ³вки

Гравц³ можуть не лише поширювати територ³ю сво¿х луг³в, але також 
заважати грати ñóпåрникам:
- закривати ¿хн³ ненадто велик³ луги,
- ставити вовк³в ó л³сах, прилеглих до луг³в ñóпåрник³в,
- поширювати територ³ю луг³в ñóпåрник³в таким чином, щоб ¿ ¿ не 
можна було çàгородити.
Можуть також розкладати квадрати òàêèì ÷èíîì, ùîá заважаòè 
продовженню гри, примушуваòи ñóïåðíèê³â приставëÿòè квадрати, 
яких немаº в комплект³ (напрèêëàä, на яких зображено îáàá³÷ себе 
село та л³с) або так³ , як³ вже було викладено.

Гра для двох ос³б

Якщо в гр³ беруть участь дв³ особи, кожна може грати двома îтаðами 
(кольорами) овець. Гра тод³ б³льш тактична, бо ж в³домо,  
кому належать ус³ кольори. Результат визначаºться за сумою овець  
на найб³льших лугах обох кольор³в гравця.

Гра з îáìåæåííÿì часу

Гравц³ можуть домовитися, що кожен маº визначений час на 
виконання ходу, який вим³рюºться за допомогою секундом³ра або 
п³со÷íого годинника.
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Ï³äðàõóíîê овець

П³сля зак³нчення гри, кожен з гравц³в рахуº, ск³льки овець на його 
найб³льшому, çàгородженому â³ä вовк³в луз³ . До уваги береться 
лише тîй луг, який з ус³х бок³в оточений тином або л³сом. Менш³ 
луги враховуються лише тод³ , коли найб³льш³ луги двох або б³льшо¿ 
к³лькост³ гравц³в нараховують îäíàêîâó к³льк³сть овець. Луги 
прилегл³ до л³су беруться до уваги виключно у випадку, коли  
в л³с³ немаº вовк³в або вовки перебувають п³д наглядом мисливц³в.

Прем³ ¿

Гравець може переñòати додаваòè квадратè, ÿêùî виð³øèòü, що 
додатков³ квадрати не пол³пшать його результату àáî æ не зашкодять 
ïëàíàì ñóïåðíèê³â. Гравц³ , як³ в³дмовляться в³д додавання 
квадрат³в, отримають прем³ю:
• Гравець, який зак³нчить грати першим (добров³льно або через 
брак квадрат³в) отримаº додатково 6 очок.
• Другий гравець отримаº 3 очка.
• Трет³й гравець отримаº 1 очко.

Переможець гри

Перемагаº гравець, який набере 
найб³льше очок загалом за в³вц³ та прем³ ¿ . 
Якщо к³льк³сть очок, здобутих двома або 
б³льшою к³льк³стю гравц³в º однаковою, 
пор³внюþться íàñòóïí³ за величиною, 
çàгороджен³ та безпечн³ луги, ³ т. д. 
Якщо на вс³х наступних лугах однакова 
к³льк³сть овець, гра зак³нчуºться вн³чию.

Зак³нчення гри

Гра зак³нчуºться в момент, коли в гравц³в немаº вже жодних 
квадрат³в, що п³дходять, або не хочуть додати жодного з тих,  
як³ в них º.
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М³сце покупки:

Дата покупки:

В³дсутн³ елементи:

²м’я, пр³звище,
адреса:

Вм²ст коробки:

• 77 квадрат³в
• м³шечок з ткакнини
• правила гри

Рекомендуºмо також ³нш³ наш³ ³гри

www.granna.pl
www.superfarmer.pl

info@granna.pl

Автор гри: Philippe des Pallieres

²люстрац³ ¿ : Francois Bruel

Граф³чне оформлення: Caroline Ottavis

Переклад правил гри: Michał Stajszczak

Дорогий покупцю!
Наш³ ³гри ìè комплектуºмо з особливою ретельн³стю. 
Однак якщо трапиться якийсь брак (за що наперед просимо 
Вашого вибачення), заповн³ть, будь ласка, цей купон та над³шл³ть 
на адресу: GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa (Âàðøàâà), Ïîëüùà


