
Philippe des Pallières



◆ Коли в³дкриºш коробку, знайдеш в н³й 9 спец³альних квадрат³в. 
Вони описан³ нижче. В³дклади ¿х уб³к.

• 1 квадрат - Село (однаковий 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 (однаков³ з обох бок³в).

◆ Решту квадрат³в поклади в м³шечок 
та ретельно перем³шай.

Мета гри

Правила гри

Кожен з гравц³в º пастухом. Доглядаº отару, 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

П³дготовка до гри

Поклади квадрат „Село” посередин³ 
столу. Роздай гравцям квадрати „?”, 
так, щоб знак питання був зверху. 
Кожен гравець дивиться, якого 
кольору квадрат в³н отримав, але не прохоплюºться про 
це жодним словом ³ншим гравцям... поки що.

Квадрати-„Маркери” поклади вб³к.
Кожен гравець витягуº 4 квадрати з м³шечка так,  
щоб ¿х не бачили ³нш³ гравц³ .
На ìаëþíêó поêазаíо, яê триìати êвадрати, ùоá саìоìó 
áачити оáидва ¿х áоêи, а дëя ³íших гравц³в воíи заëишаëися  
á íевидиìиìи.

Початок гри

Гру починаº той з гравц³в, який був на  
сел³ останн³м. (Якщо гра проходить на сел³ ,  
починаº гравець, який мешкаº в сел³ 
найдовше.) Якщо в нього квадрат, який 
п³дходить до стартового квадрату (зображуº 
фрагмент села), в³н приставляº його в³дпов³дним краºм та витягуº 
наступний квадрат. Якщо в нього немаº в³дпов³дного квадрату, в³н 
повинен пропустити свою чергу та не брати квадрат ³з м³шечка.

3

Додавання квадрат³в

Решта гравц³в, по черз³ , за напрямком руху 
годинниково¿ стр³лки, додають квадрати, як³ 
п³дходять до тих, що вже лежать на стол³ . Два 
квадрати п³дходять один до одного, коли на 
двох прилеглих краях зображено:
• фрагменти села;
• л³си;
• овець однакового кольору.

Право витягти з м³шечка к³лька

квадрат³в надаºться, якщо гравець додасть 
квадрат таким чином, що в³н п³д³йде до двох  

або б³льшо¿ к³лькост³ квадрат³в, як³ лежать 
на стол³. Ó такому випадку в³н може витягти 
з м³шечка ст³льки квадрат³в, ск³льки 
п³д³брано кра¿в. Отож, якщо гравець 
приставляº квадрат так, що в³н п³дходить 
до ³нших квадрат³в двома краями,  
в³н витягуº два нових квадрати, якщо  

      трьома - три, чотирма - чотири.
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Ó ситуац³ ¿ , яка вказана на малюнку, у гравця повинен бути квадрат  
з частиною села вгор³ та жовтою в³вцею з л³вого боку. Такий квадрат 
гравець може приставити до ³нших квадрат³в краями, позначеними 
червоними стр³лками й зам³сть нього витягнути з м³шечка два 
квадрати.

Додаþчи êвадрати ìи постóпово створþºìо êраºвид, з сеëаìи, ë³саìи та 
отараìи овець.

Покажи св³й кол³р

Гравець може в будь-який 
момент (нав³ть п³д час 
ходу одного з противник³в) 
розкрити кол³р сво¿х овець, сказавши кол³р уголос 

³ повернувши водночас квадрат з³ знаком питання. Гравець, який 
назвав кол³р своº ¿ картки, додаº квадрат з пастухом та витягуº з 
м³шечка ст³льки квадрат³в, ск³лькома краями п³д³йшов його квадрат. 
Дал³ додаº ще один, прем³альний квадрат, та витягуº з м³шечка 
в³дпов³дну к³льк³сть квадрат³в. Розкривши св³й кол³р, гравець бере 
квадрат-Маркер цього ж кольору ³ кладе його перед собою. Якщо в³н 
вир³шить розкрити, яким кольором граº безпосередньо перед сво¿м 
ходом (або в³дразу п³сля свого ходу), то маº право викласти 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 з яких 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 êоìпëеêт³ 4 êвадрати з вовêаìи.

Мисливець

Квадрат з мисливцем можна розм³стити в л³с³ , щоб захистити його 
в³д вовк³в (вовк не може вв³йти до л³су, в якому º мисливець) або 
щоб вигнати вовка з 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 êоìпëеêт³ 4 êвадрати з ìисëивцяìи.

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), повинен про це попередити, 
назвавши ск³льки квадрат³в хоче покласти та в як³й посл³довност³ .  
Íаприклад гравець 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 будь- якого 
³ншого квадрата ³ гра починаºться знову з того моменту, в 
який ¿ ¿ перервали. Якщо гравець додаº вовка та (чи) мисливця 
безпосередньо перед сво¿м ходом, то п³сля цього в³н робить 
звичайний х³д.

Коли немаº овець

Íав³ть коли в м³шечку зак³нчаться квадрати, гра продовжуºться. 
Гравц³ додають квадрати, незалежно в³д того, ск³льки ¿х у них 
залишилося, доки вс³ квадрати не зак³нчаться, або ж доки не 
вичерпаються вс³ можлив³ вар³анти додавання квадрат³в.
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Тактичн³ вказ³вки

Гравц³ можуть не лише поширювати територ³ю сво¿х луг³в, але також 
заважати грати суперникам:
- закривати ¿хн³ ненадто велик³ луги,
- ставити вовк³в у л³сах, прилеглих до луг³в суперник³в,
- поширювати територ³ю луг³в суперник³в таким чином, щоб ¿ ¿ не 
можна було загородити.
Можуть також розкладати квадрати таким чином, щоб заважати 
продовженню гри, примушувати суперник³в приставляти квадрати, 
яких немаº в комплект³ (наприклад, на яких зображено обаб³ч 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 отарами 
(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 обмеженням часу

Гравц³ можуть домовитися, що кожен маº визначений час на 
виконання ходу, який вим³рюºться за допомогою секундом³ра або 
п³сочного годинника.
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П³драхунок овець

П³сля зак³нчення гри, кожен з гравц³в рахуº, ск³льки овець на його 
найб³льшому, загородженому в³д вовк³в луз³ . До уваги береться 
лише той луг, який з ус³х бок³в оточений тином або л³сом. Менш³ 
луги враховуються лише тод³ , коли найб³льш³ луги двох або б³льшо¿ 
к³лькост³ гравц³в нараховують однакову 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 перестати додавати квадрати, якщо вир³шить, що 
додатков³ квадрати не пол³пшать його результату або ж не зашкодять 
планам суперник³в. 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, 
пор³внюються наступн³ за величиною, 
загороджен³ 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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Дорогий покупцю!
Íаш³ ³гри ми 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 (Варшава), Польща


