. 72 Carte Galline

. Divise in 8 razze conitrassegnate da un colore:
(12 marroni, 12 bli, 10 rosse, 10 viola,

8 grigie, 8 gialle, 6.nere, 6 verd/)

~4 Segnalini Gallo "+ '

6 Carte Obiettivi di Punteggio
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Contornate in rosso le carte che si ripetono due volte nel mazzo Galline.
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ln Hens vestirai i panni di un allevatore di gallinel " :

- Ad ogni turno, posizionerai una nuova carta Gallina all'interno deLLa tua aia, Cercando di
b -renderla la p@ Q,oﬁcua e armoniosa possibile. Le regole di pOS|Z|onamento sonogoche e
~ semplici, ma riuscire a creare grandi gruppi della stessa razza non sard affatto cos.
A fine partita, otterrai punti dalle Uova per il tuo gruppo galline piu grande.sper il tuo
segnaLmo GaLLo e per gli Ob|ett|V| d Puntegg|o comuni, d|verS| ad ogni partita, compLetaU

i ve per la vittoria finale. L'allevatore che crea la migliore esposizione di galline, vingel

Nota: un gruppo di galline é composto da carte Gallina contigue della stessa razza

e~ posizionate ortogonalmente (destra/sinistra, sopra7’30tto) U'una all’altra, nomnﬁragqnale 3




Per una partita a 4 giocatori utilizzate tutto it mazzo GaLLme
Per una partita a 3'giocatori togtlete dal mazzo una razza da 10 Galline.
~Per una partita a 2 giocatori togllete dal mazzo due razze: una da 12 e una da lo GaLLme

e -

» A Dopo aver mischiato i mazzo di carte Galline, distribuisci 4 carte coperte ad ogni
s giocatore, poi posizionalo al centro dell'area di gioco, a formare il mazzo di pesca’

‘

& Distribuisci un Segnalino Gallo ad ogni giocatore. n ot

‘.  Pesca una carta a caso, oppure sceglietela di comune accordo, dal mazzo Obiettivi d

- tutti | giocator. .

uhteggio, questa mostrera le possibilita extra di punteggio per la partita in corso e varra per °

=

&

Il giocatore c}we per ultimo € entrato in un pollaio & il primo giocatore e si prosegue in senso

" orario. In caso non ci sia nessuno ad essere entratoin un pollaio, scegliete casualmente.
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Colore e Razza

Gallina




Durante il proprio turno, ogni giocatore ha tre azioni da effettuare nel sequente ordine:

v

-

L/ Pescare due carte.

;2 Giocare una carta gallina nellaia.

- 3 Scartare una catta Gallina nella propria pila degli scarti.

!/ PESCARE DUE CARTE
ek La prima azigneche obbligatoriamente devi svolgere ogni turno.
¥ Pesca una carta per volta, puoi decidere di pescare o dal mazzo Galline (entrambe o una
. carta) o da una qualunque pila degli scarti degli altri giocatori (entrambe’o una carta)

_ prendendo sempre la carta in cima alle pile degli scarti. p

.- Nota: durante il primo turno di ogni giocatore, non e possibile pescare dalie p/[e degl/ scarti
_degli altri giocatori.
fi lmortante non pu0/ ma/ pescare dalla tua p/la d‘egl/ scarti.
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5 2 GlOCARE UNA CARTA GALLINA NELL’AIA
- Le carte Gallina ti permettono di creare la tua A|a
. Ogni giocatore comporra La propna aia di 12 carte, posizionandole per formare una griglia di
. 3X4 0 4X3 (file X colonne), non e possibile posizionarle in altro modo: :
= Le carte Gallina:vanno posizionate ortogonalmente ('una con l'altra, non in dlagonaLe
A obbligatorio, Josizionare una carta Gallina a sempre vicina ad un aLtra ) precedentemente
. giocata.

Ogni carta Gallina deve seguire due semplici regole per essere posizionata:

ki 1. Se la carta Gallina & della stessa razza di quella adiacente, puoi metterla vicina,.
i indipendentemente dal suo numero.

2
. .

i - N _ i . ' X
2. Se la carta Gallina invece e difazza differente, i suo numero (quello segnato in-alto a
destra e sinistra) deve essere inferiore o superiore di 1 alle carte Galline adiacenti.
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Esempio: la carta Gallina non puo Esempio: la carta Gallina puo
“essere posizionata, corrisponde per essere posizionata, corrisponde

razza accanto ma il numero non é . per razza accanto e il numero e

minore di 1 di quella sottostante. S % minore di 1 di-quella sottastante. .
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%_Se ron pu0| 0 NoN vuoi posjzionare Una carta GaLLfma
. giocherai una carta coperta, sempre vicina ad una carta
~ precedentemente -giocata, come carta Pollaio.
_ Ogni carta Pollaio contera -1 durante L conteggio dei .
- punti. ?
g Accanto ad un poLLalo puO essere posizionata quaL5|aS|
* razza di gaLflna di qualsiasi numero.
Importante: se la carta posizionata ha un lato adiacente
anche ad un'altra carta Gallina, questo lato deve
rispettare comunque le due regolé di posizionamento.
.. Nota: é possibile posizionare pit pollai uno accanto
. all'altro.

=3 SCARTARE UNA CARTA GALLINA—— =~

- Dopo aver giocatq una carta Gallina nella tua aia, devi
= obbligatoriamente scartarne una, mettendola in cima

. alla tua pila degli scarti a faccia in su, non puoi mai

~_ rimanere né con pit, né con meno, di quattro carte

PheCallina in mano alla fine del tuo tumo.




Una volta che tuttii giocatori hanno posizionato La Loro sesta carta Gallina, posizioneranno
~ tutti contemporaneamente il %egnaLlno Gallo all'interno della propria aia, sopra una carta -
. Gallina precedentemente giocata. ’

L ATTENZIONE! Cercate di non posizionare il segnalino GaLLo sul gruppo gaLLme che bensate
" possa essere il piti grande a fine partita ma su un gruppo p|u piccolo. 5

-, A fine partita, oltre a ottenere punti per il gruppo gaLLlne pit grande, si otterranno «

~ eventualmente punti anche per iL gruppo galline dove & posizionato il segnalino Gallo, a

patto che questo non sia il piti grande.
¢ Infatti, in caso di parita tra il gruppo pit grande e il gruppo dove e posizionato il segnaLlno
> Gallo, si otterranno puntl solo per guello dove € posizionato iL segnalino Gallo. ‘
Fr Esemp/o ha/ un-gruppo Cont/guo di 5 galline senza segnalino Ga[lo che
- produce 8 uova (quindi 8 PV) e un gruppo di 5 galline €on il segnalino_
+. Gallo che produce 6 uova (quindi 6 PV), otterrai solo i punti per il *
2 “‘gruppo che contiene il segnalino Gallo.




La partita termina nel momenta in cu tutti i giocatori hanno posmonato La loro dedicesima
© cartae compLetato la griglia 3X4 o 4X3. A questo punto si effettua il catcolo dei punti.
-l giocatare. corlpm PV vince. In caso di parita tra due o piti giocatori, vince chi ha il gruppo

- gallina contlguo pit grande Se il pareggio persiste, vince chi ha il'secondo gruppo gallina

contiguo piti grande. Se c'e ancora un pareggio, vince chi ha il maggior numero di medange ‘

presenti nell'ala. Se questo non risolve la parita, La vittoria é condlwsa -

2 Y

2 e aadtol

L calcolo dei punti si divide in sei passaggi:

—/ GRUPPO CONTIGUO DI GAELINE PIU GRANDE
Si contano Le uova per determinare i punti. Se ¢'é panta di numero di carte tra due gruppi-——
.. contigui, conteggerai sempre iL gruppo che produce pit uova. 1 Uovo =1 PV. Non si ottengono
i, PUNtT per gaLLme aLLJnterno dell'aia deLLa stessa razza ma non ad|acente al gruppo. .




" 2 SEGNALINO GALLO :
- Ottieni punti per il gruppo di galline contiguo in cui € posizionato iL segnaLmo Gallo, a patto
che non venga posizionato sul gruppo galline piti grande, in questo caso otterrai punti solo
per questo gruppo, anche se contiene-meno uova di un gruppo con Lo stesso numero di carte

. Gallina ma con piduova. Si contano le uova per determinare i punti. 1 Uovo = 1PV. i
. " 4 . . N e
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' 7 MEDAGLEE . L ,
_ Vengono conteggiate tutte le medaglie presenti nell aia, non & importante che fagciano parte -
= di uno specifico gruppo di galline. Ogni tre-Medaglie si ottengono 2 punti. 3 Medaglie = 2 PV.

¢ 4 POLLAI » . v
; Ogm Pollaio presente nell aia toghe un punto daL totaLe 1 PoLLa|o -1PV. .

% 2

4 5 PRlMO OBIETTIVO DL PUNTEGGlO
~ Se completato, ottieni i punti specificati-sul primo obiettivo della carta (parte super/ore
della carta), alcuni obiettivi possono togliere punti per determinati posizionamenti all'interno
:dell aia.
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5. 6 SECONDO OBIETTIVO DL PUNTEGGIO -
- Se completato, ottieni i punti specificati sul secondo obiettivo deLLa carta (parte inferiore
. della carta), alcuni obiettivi possono togliere punti per determinati posizionamenti all'interno

. dell'aia.

Queste carte possono fornire punti extra alla fine del giocd, cambiano ad ogni partita e
vaLgono per tutti i.giocatori. Possorio richiedere uno o pid gruppi galline di una specifica di-

L mensione, regole di posizionamento per fila o colonna, ma possoNo anche togliere punti per
. determinati posizionamenti all‘interno dell aia. .

2

i Nota: ogni ob/ett/vo puo essere-conteggiato una sota volta, salvo d/versamen;eéﬁeCIﬁcato %
sulla carta stessa
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¥ Obiettivo superiore:

4 PV per almeno 3 gruppi
diversi che contengano

1 + almeno 2 galline. - .

Obiettivo inferiore:

. -2 PV per ogni gallina )
singola (che non appartie-

ne ad un gruppo) presente
nella'aia.

Obiettivo superiore:

6 PV per almeno 4 gruppi
diversi cbeicontengano
almeno 2 galline.
Obiettivo inferiore:

-2 PV per ogni gallina -
singola (che non appartie-
ne ad un gruppo) presente

nella’aia; .
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Obiettivo superiore: =
5PV per almeno 5 diverse
razze di galline presenti ==
nell'aia.

Obiettivo inferiore: - =
1PV perogni.gallina sin-
gola (che fon appartiene
ad un gruppo) presente
nella'aia.  «

Obiettivo superiore:

5PV éer una fila di carte
Gallina che producano -,
tutte solamente T Uovo. ~
Obiettivo inferiore:

=1 PV per ogni gallina
singola (che non appartie-
ne ad un gruppo) presente

nellaaia. .



Obiettivo superiore:

vy 3
bR i

6 PV per una colonna di

- carte Gallina che produca-

no tutte 2 Uova.
Obiettivo inferiore:

2 PV per ogni gruppo che
contenga almeno 3 galline
(valgono piu gruppi della

stessa razza non adiacenti).

s
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‘Obiettivo superiore:

-1 PV per ogni carta Gallina
che sia adiacente ad un
poLLalo (la stessa carta
Gatlina puo essere conteg-
giata per piu pollai.
Obiettivo inferiore:

5 PV per ogni gruppo che

contenga aLrpeoo 6 galline.
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