Rozstawienie i przygotowanie gry

1. Pofacz ze sobg cztery kartonowe stojaki
i umies¢ je na $rodku stotu.

2. Przykryj je kartonowa plansza szlaku tornada.

Zatrgbiscie burzliwa gra
dla 2 do 4 graczy w wieku od 7 lat

Gdy w Mlecznej Gérze nadchodzi sezon na tornada, wielki przemyst
mleczarski zamiera na pewien czas. Wszyscy i wszystko, co nie jest wiatro- tornada w taki sposob, zeby walec znalazt sie
i pogodoodporne, btyskawicznie odfruwa. Krowa Kasia, ktdra jeszcze przed ~ Na srodku duzego pola. Zewnetrzny tor szlaku
chwilq z zadowoleniem zuta trawe, znienacka i bez pytania ,,zmuuuszona” tornada nie jest uzywany w podstawowej
byta zostac krowg-pilotem. Teraz los matego gospodarstwo zalezy wersji gry.

catkowicie od ciebie. Czy uda ci sie utrzymac wszystko w ryzach, dopdki
wsciekty Zywiot nie ucichnie, czy tez pozwolisz, by twoje obejscie przeminefo
zwiatrem?

Elementy gry

3. Wez podstawke tornada i przetéz maty
walec szlaku tornada przez otwér znajdujacy
sie posrodku. Umies¢ podstawke na szlaku

4. Ut6z pierwszy poziom leja tornada,
umieszczajac duzy, drewniany walec

w $rodku wiru, tzn. na gérnej czesci podstawki
tornada, a nastepnie pot6z na nim dowolng
karte rewersem do gory.

90 kart (76 kart zwierzat, 14 kart specjalnych: Potasuj talie i rozdaj kazdemu graczowi po cztery karty rewersami do
7x btysk pioruna, 7x chmura) gory. Nastepnie gracze biorg karty do rak. Pozostate karty utéz na stole
jako talie dobierania. Teraz kazdy gracz bierze 3 domy, 3 krowy i 3 drzewa,
po czym ustawia je przed sobg - stanowia one jego gospodarstwo.
Upewnij sie, ze odlegtosci twojego gospodarstwa od sasiadujacych po
lewej i po prawej s w miare rowne. Wszelkie nadmiarowe elementy
gospodarstwa (jezeli takie beda) pozostaw z boku jako pule zapasowa.

1 plansza szlaku tornada 1 podstawka tornada 4 kartonowe stojaki
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1 duzy, 1 maty, 12 domow
drewniany walec drewniany 12 kréw
(oko cyklonu) walec szlaku tornada 12 drzew

Cel gry .
Kazdy gracz posiada gospodarstwo w okolicy, w ktorej wtasnie rozpoczat '
sie sezon na tornada. W trakcie gry gospodarstwa beda pochfaniane

przez tragby powietrzne - kawatek po kawateczku. Zwyciezy ten gracz,
ktory do konca gry zachowa najbardziej wartosciowe gospodarstwo.



Przebieg gry

Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy jej uczestnik. Zagrywa dowolna
karte ze swojej reki. Po umieszczeniu jej u dotu podstawki tornada (d6t
leja) obraca podstawke zgodnie z ruchem wskazéwek zegara tak dtugo,
az dét leja tornada skierowany bedzie na gospodarstwo kolejnego
gracza. Do obracania mozna uzywac tylko jednej

reki, cho¢ dozwolone jest wykorzystywanie
drugiej do podtrzymywania stojakéw.

o P9

2. Obré¢ podstawe tornada
w kierunku nastepnego
gospodarstwa.

1. Zagraj karte z reki.

Teraz nastepny gracz musi réwniez zagra¢ karte — taka, na ktérej
widnieja takie same gatunki
(np. zagrywajac swinke na swinke)

lub inne gatunki,
ale z wiekszg liczba zwierzat.

Karty specjalne

Mozesz takze zagrac karte specjalna,
pod warunkiem, ze ukazane na niej zwierze
nalezy do ostatnio zagranego gatunku.

- Chmura: Wiatr zmienia kierunek.

Gdy zagrasz Chmure, kierunek gry ulega

odwrdéceniu. To znaczy: jezeli dotychczas podstawka ”~
P tornada byfa obracana zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazéwek zegara, od teraz bedzie podazac

w przeciwng strone do czasu, az zagrana zostanie

kolejna Chmura i wiatr ponownie zmieni kierunek.

- Blysk pioruna: No to teraz grzmotnie!
Gdy zagrasz Btysk pioruna, nie musisz obraca¢ tornada do
nastepnego gracza. Zamiast tego to on musi je obrécic
- chyba Ze réwniez moze zagra¢ Btysk pioruna (bez

wzgledu na rodzaj zwierzecia na jego karcie!). W takim
przypadku to gracz bedacy jeszcze dalej w kolejnosci
musi wykonac obrét. Takie przekierowania moga trwag,
az ktérys z graczy nie bedzie juz mégt zagrac Btysku pioruna - wéwczas
to ten nieszczes$nik zmuszony bedzie obrocic¢ tornado. Moze to objac
nawet wszystkich graczy, gdy ostatecznie padnie
na tego, ktéry pierwszy zagrat Btysk pioruna.

- Samotne zwierzatko: Sama podczas burzy.

gracz musi zagrac ze swojej reki pasujaca karte — tzn.
ukazujaca zwierze tego samego gatunku lub wieksza
liczbe innych zwierzat - oraz, w drugiej kolejnosci,
pobrac¢ wierzchnig karte z talii dobierania i réwniez od
razu jg zagrac. Jezeli ta karta takze jest pasujaca, moze
obrécic tornado od razu do kolejnego gracza. Jezeli
karta nie pasuje, wowczas jego gospodarstwo
doznaje Szkéd huraganowych (patrz nizej).

Szkody huraganowe

llekro¢ jestes w stanie zagra¢ pasujaca karte, odwracasz tornado do
nastepnego gracza. Jezeli ten gracz nie ma pasujacej karty, wéwczas
Szkody huraganowe dotykaja jego gospodarstwo. Odpowiednie rodzaje
szkod widoczne sg na rewersie wierzchniej karty talii dobierania.
Przyktad: Rafat zagrywa karte, na ktérej widniejq 3 krowy i obraca
tornado do Krysi. Krysia zagrywa karte ukazujqcq 5 owiec, dzieki czemu
obraca tornado dalej, do Tymka. Tymek nie ma kart zowcami w rece,
dlatego jego gospodarstwo dotkng Szkody huraganowe. Aby okresli¢
rodzaj szkéd, sprawdza co widnieje na rewersie wierzchniej karty z talii
dobierania (np. jedna krowa i jeden dom). Wskazane elementy zostajq
porwane przez wicher.

Tymek usuwa jednq krowe i jeden dom ze swojego gospodarstwa, po czym
ustawia je na wirze tornada w dowolnej kolejnosci, np. ktadzie dom na
wczesniej potozonej karcie tornada na szczycie wiru, po czym przykrywa
go kartq z talii dobierania, ktérq przed chwilq sprawdzit. Nastepnie ustawia
krowe na tej karcie i przykrywa jq kolejnqg kartq z talii dobierania.




Gdy gracz ucierpi na skutek burzy i lej tornada powiekszy sie zgodnie
Z powyzszym opisem, wszyscy gracze dobieraja karty do rak tak,

aby mie¢ znéw po cztery. To jedyna okazja do dobrania nowych kart.
Oznacza to, ze gracz zostaje dotkniety Szkodami huraganowymi
réwniez, jezeli nie ma juz kart w rece.

Gracz poszkodowany przez burze zostaje nowym graczem
rozpoczynajacym. Usuwa z podstawki tornada karty, ktére zostaty
zagrane w poprzedniej rundzie — nie biorg one wiecej udziatu w grze.
Nastepnie zaczyna nowa runde, zagrywajac dowolng karte i obracajac
tornado do kolejnego gracza.

Odszkodowanie wiatrowe

W wyniku Szkéd huraganowych dotykajacych gospodarstwa graczy lej
tornada stopniowo staje sie coraz wyzszy i wyzszy, a ryzyko podczas
obracania podstawki tornada rosnie.

Jezeli podczas obracania przewrdcisz lej tornada, wtedy réwniez doznasz
Szkéd huraganowych. Jednakze w tym przypadku wszyscy pozostali
gracze skorzystaja na twoim potknieciu i beda mieli prawo odzyska¢
jeden stracony element gospodarstwa, dobierajac go z puli zapasowej -
o ile sie w niej znajduje.

Przyklad: Tymek obraca tornado do Krysi. Krysia zagrywa pasujqcq

karte, jednak gdy obraca tornado dalej, wir zawala sie. Wszystkie karty,
ktére spadly, zostajq usuniete z gry. Z kolei wszystkie drzewa i krowy,

ktdre znalazty sie na dole, zostajq odtoZzone do puli zapasowej. Nastepnie
Krysia ponosi Szkody huraganowe. Zgodnie z tym, co widnieje na

rewersie karty z wierzchu talii dobierania, ustawia ona nowy lej tornada.

Réwnoczesnie ci gracze, ktdrych gospodarstwa juz wczesniej zostaty
spustoszone przez burze, otrzymujq odszkodowanie. Kazdy z nich po kolei
bierze jeden stracony element — jezeli takie sq dostepne — z puli zapasowej

(puli odszkodowania) i doktada go do swojego gospodarstwa. Tymek,
ktdérego wszystkie krowy zostaty juz porwane przez wir tornada, wybiera
krowe; Rafat z kolei siega po drzewo.

Uwaga: Jezeli gracz nie doznat dotqd Szkéd huraganowych, nie moze
czerpac zadnych korzysci z odszkodowania, tzn. nie otrzymuje zadnych
dodatkowych elementdw do swojego gospodarstwa. To samo dotyczy
specjalnych przypadkdw: np. Rafat stracit dotqd tylko jedno drzewo,
ale — majqc mozliwos¢ dobrania — odkrywa, ze pula zapasowa zawiera
wytqcznie domy i krowy; jako Ze nie jest dozwolone posiadanie wiecej
niz trzech elementdéw w jednej kategorii (domdw, kréw itd.), nie dobiera
niczego z puli.

Nastepnie wszyscy gracze uzupetniajq liczbe swoich kart w rekach do
czterech i Krysia zostaje nowym graczem rozpoczynajqcym.
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Strzez sie! Burza to nieokietznany zywiot, a przewracajacy sie lej tornada
moze runac takze w kierunku twojego gospodarstwa. Dlatego, badz
zawsze czujny i pamietaj, ktére elementy naleza do ciebie.

Zakoriczenie gry

Rozgrywka dobiega konca, gdy: I
« talia dobierania zostanie wyczerpana 7l
lub o
+ jeden z graczy nie moze juz w petni pokry¢ Szkéd huraganowych.

Uwaga: Kiedy jeden z graczy straci ostatni element gospodarstwa, gra

trwa dalej, pod warunkiem, ze ten gracz moze swoim ostatnim elementem
spetni¢ wymagania stawiane przez karte. JeZeli podczas kolejki jednego

z nastepujqcych po nim graczy nastgpi wyptata odszkodowar,

wspomniany gracz moze dobrac jeden dowolny element z puli zapasowej,

tym samym stajqc sie znéw ,wyptacalnym’.

Kiedy talia dobierania zostaje zuzyta lub ktérys z graczy nie moze juz
pokry¢ Szkéd huraganowych w catosci, gra natychmiast sie konczy.
W tym drugim przypadku gracz, ktéry nie mégt spetni¢ wymagan karty,
odktada wszystkie wcigz posiadane elementy do puli zapasowej i nie

bierze udziatu w koricowej punktacji.
* Pozostali gracze licza elementy, ktére wcigz posiadaja
w gospodarstwie. Kazdy dom, drzewo oraz krowa sg warte 1 punkt.
» Zakazdy zestaw 3 domoéw, 3 drzew lub 3 kréw posiadanych
w gospodarstwie gracz otrzymuje dodatkowe 2 punkty.
Gracz z najwiekszg liczba punktéw zostaje zwyciezca.
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Przyktadowa punktacja: W chwili, gdy wyczerpana zostata talia
dobierania, Tymek miat 2 drzewa i otrzymat za nie 2 punkty. Krysia miata

1 krowe, zatem zdobyta 1 punkt. Rafat miat 3 krowy, co dato mu w sumie

5 punktdw (1 punkt za kazdq krowe plus 2 dodatkowe punkty za peten zestaw
kréw w gospodarstwie). Tym samym Rafat wygrat.

W razie remisu pomiedzy graczami kolejno ustawiaja oni po jednym
elemencie gospodarstwa z puli zapasowe;j i jednej karcie, budujac lej
tornada (bez obracania podstawki). Gracz, ktérzy spowoduje upadek
leja, wypada z gry. Ostatni gracz pozostajacy w grze wygrywa.

Wariant dla zaawansowanych

Chcac zwiekszy¢ poziom trudnosci gry, mozna ustawic¢ podstawke
tornada tak, aby walec poruszat sie po zewnetrznym szlaku tornada.
Obowiazuje nastepujaca zasada: przesuwaj podstawke tornada wzdtuz
szlaku tornada, tak aby nie mozna go byto zobaczy¢ przez otwory
uchwytéw, gdy skonczysz swoja kolejke.

Rada: Za kazdym razem, gdy lej upadnie, obrd¢ stojaki zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara o 90°, zanim wznowisz gre. Pozwala to urozmaicic¢
przesuwanie tornada, gdyz nie porusza sie ono stale po tym samym wycinku
szlaku.
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