STRAGANI

Gra o rywalizacji pomig¢dzy farmami autorstwa Riidigera Dorna dla 2 do 4 sprytnych rolnikéw

Mingty juz czasy, gdy po zebraniu plonéw wystarczyto dostarczyc je do lokalnej
spéldzielni i cieszy¢ si¢ wiejska sielanka. Obecnie zadna farma nie moze si¢ obejs¢
bez malego straganu na miejscowym targu!

Elementy gry

Wytwoérz w swojej farmie naturalne produkty i sprzedaj je z zyskiem na swoim
straganie. Czerp korzysci z wszystkich dzialait w twojej wiejskiej spolecznosci.
Czy uda ci si¢ odnies¢ najwickszy sukces?

Gra podstawowa Modut przyspieszenia

4 plansze farm (dwustronne) 1 plansza targu
100 zetonéw towarow 40 zetonéw 24 zetony
(po 25 zetonéw miodu, jajek, welny i mleka) workéw stonecznika
4 zetony 50/100 monet (w 4 kolorach) 4 znaczniki monet 3 kosci
(w 4 kolorach)

59 kart upraw
(z réznymi rewersami)

(w 4 kolorach)

Modut dodatkowy
Przyspieszenie

10 kart przyspieszenia

Modut dodatkowy
Cele

6 kart celow

8 zetonéw celéw
(po 2 w kazdym kolorze)

Modut dodatkowy
Rolnik

40 Zeton6w transportu  1karta farmera
(po 10 zetonéw torby,
traktora, taczek i beczki)

7 kafli umiejetnosci farmera

4 plansze straganéw




Przygotowanie gry

Kazdy gracz bierze 1 plansze farmy, 1 stragan, 1 znacznik monet oraz
1 zeton 50/100 monet w tym samym kolorze. Umies¢ swoja plansze
tarmy przed sobg tak, aby widoczna byla strona z czerwonym dachem
(bez traktora). Umies¢ swoj stragan obok twojej farmy.

Umie$¢ twéj znacznik monet na polu O toru punktacji na planszy targu.

Polé6z swéj zeton 50/100 monet przed soba.

Umies¢ wszystkie towary, worki i stoneczniki obok planszy targu,
tworzac z nich pule.

Kazdy gracz bierze po 1 Zetonie towaru kazdego rodzaju (miéd, mleko,
welna i jajka) i umieszcza je na osobnych polach swojego straganu.

Kazdy gracz bierze 2 zetony workéw i umieszcza je na swojej farmie
pomiedzy domem a stodola.

Gracz, ktéry ostatnio byt na wsi, bierze 3 kosci i staje si¢ pierwszym
graczem.

Do gry dolaczone s3 3 moduty dodatkowe. Radzimy, aby kilka pierwszych gier
rozegra¢, wykorzystujac jedynie zasady gry podstawowej, bez uzywania moduléw
dodatkowych. Jesli zdecydujesz sie tak zrobi¢, odl6z elementy tych moduléw
z powrotem do pudelka.

Jesli cheesz doda¢ do gry 1 lub wigcej moduléw dodatkowych, przeczytaj sekcje

,<Moduly dodatkowe”, zaczynajaca si¢ na stronie 6 instrukcji.

Przygotuj gre w nastepujacy sposéb: q
1 ) Umies¢ plansze targu na srodku obszaru gry.
2 ) Wez 6 kart upraw oznaczonych  irozléz je losowo je
na 6 ponumerowanych kramach, a nastepnie je odkryj. 5
3 ) Podziel pozostale karty upraw na 6 stoséw wedlug cyfr na ich rewersach
(od 1 do 6). Potasuj kazdy z tych stoséw. Nastepnie z kazdego stosu wez 6
liczbe kart wskazang w ponizszej tabelce i stwérz z nich zakryta talie
upraw w nastepujacy sposéb: karty z cyfra 6 pol6z na spodzie, na nich
pol6z karty z cyfra 5 itd., dopdki na wierzchu stosu nie znajdg si¢ karty 7
z cyfra 1 na rewersie. Umie$¢ tali¢ upraw obok planszy targu. Odiéz
wszystkie niewykorzystane karty upraw z powrotem do pudetka —
nie beda ci potrzebne podczas tej rozgrywki. 8
Karty upraw 9
potrzebne
dla:
2 graczy 5 5 5 3 7 2
3 graczy 7 5 6 3 8 3
4 graczy 8 6 8 4 9 4
3
8 7
S
4
6
&
S

7

Cel gry

Kazdy z was posiada malg farme sktadajaca si¢ z 10 pél uprawnych.
Aktywowanie kazdego z tych pél pozwala na wykonanie unikalnych akgji
pozwalajacych zdobywa¢ monety, jak np. produkeja czy sprzedaz towaréw.

Mozesz ulepsza¢ swoja farme poprzez kupowanie kart upraw z targu. Pozwalaja
one na wzmocnienie lub catkowita zmiang efektu aktywacji twoich pél uprawnych.

Zwycigzcg zostanie gracz, ktéry na koniec gry bedzie posiadal najwiecej monet.

Przebieg gry

Rozgrywka w skrécie: Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w strong
ruchu wskazéwek zegara, gracze wykonuja swoje tury. Podczas swojej tury
najpierw ulepszasz swoja farme, a nast¢pnie aktywujesz pole uprawne. W tym
samym momencie takze wszyscy inni gracze aktywuja pole na swoich farmach.
Dzigki temu w kazdej turze wszyscy gracze czerpia korzysci z akeji takich jak
produkcja lub sprzedaz towaréw.

Szczegotowy przebieg: Podczas swojej tury wykonujesz po kolei nastepujace kroki:
1. Rzu¢ kosémi (tylko ty)
2. Ulepsz swoja farme (tylko ty)

3. Aktywuj pole uprawne (wszyscy gracze)
4. Uzupetnij targ (tylko ty)

1. Rzué kosémi (tylko ty)

Rzu¢ wszystkimi 3 kosémi. Wybierz 1 kos¢ i umies¢ ja przy kramie na targu
odpowiadajgcym wartosci na wybranej kosci, a nastepnie wez znajdujacg si¢
tam karte uprawy.

Mozesz zaplaci¢ 1 lub wigcej workéw, aby zmieni¢ wartosé

na wybranej kosci i wzigé inng karte uprawy z targu (patrz: ,Zetony -
zdobywanie i ptacenie” na stronie 5).

Za kazdy worek, ktéry zaplacisz, mozesz zmieni¢ warto$é danej kosci
o 1 w gére (do maksymalnie 6) lub o 1 w dét (do minimalnie 1).
Oznacza to, ze aby zmieni¢ warto$¢ kosci z 1 na 6 musisz zaplaci¢

5 workéw.

Przyktad: Trwa tura Ani.
Na trzech kosciach wyrzuca 2, 3 ° °

i 4. Wybiera kos¢ z wartosciq 4 : -
i placi 2 worki, aby uzyc jq jako

kosci o wartosci 6. Umieszcza kos¢

na kramie z numerem 6 i bierze [

lezqeq tam karte uprawy.

2. Ulepsz swoja farme (tylko ty)

Umies¢ karte uprawy wzigta podczas kroku 1 na dowolnym polu uprawnym swojej
farmy. Zakrycie poprzedniego pola spowoduje zmiang jego efektu na efekt z karty
uprawy. Jesli na wybranym polu lezy juz jaka$ karta uprawy, odrzu¢ ja do pudetka
— na kazdym polu twojej farmy mozesz posiada¢ tylko 1 kart¢ uprawy.

3. Aktywuj pole uprawne (wszyscy gracze)

Dodaj wartosci z dwéch pozostatych kosci. Ich suma wskazuje na numer pola
uprawnego, ktére kazdy gracz moze aktywowaé na swojej farmie, aby wykonaé
wskazang na nim akeje.

Kazdy gracz moze zaplaci¢ 1 lub wiecej workéw, aby zmienié

taczng warto$¢ na kosciach i aktywowac inne pole uprawne na swojej
farmie. Przebiega to w podobny sposéb jak podczas kroku 1. Rzué
ko$¢émi (do maksymalnie 12 i minimalnie 2).

Wazne: Przy pomocy 1 worka mozesz zmienic¢ Iaczng warto$¢ z 12 na 11, ale nie
mozesz zmieni¢ wartoéci z 12 na 3 mimo tego, ze pole uprawne 3 znajduje si¢ tuz
obok pola 2/12. Aby zmieni¢ taczng warto$¢ z 12 na 3, nalezy zaplaci¢ 9 workéw.

Wazne: Placac workami, zmieniasz laczng wartosé kosci jedynie dla siebie!
Nie przekrecasz fizycznie zadnej kosci na inny wynik. Dla pozostatych graczy
taczna warto$¢ na kosci pozostaje bez zmian.

Przyklad: Ani pozostaty 2 kosci z wartosciami 2 i 3, czyli o lgcznej wartosci 5.

Praci 1 worek, aby mogila uzyc wartosci 4 zamiast wyrzuconej na kosciach fgcznej
wartosci 5, i aktywuje odpowiednie pole uprawne na swojej farmie. Bartek placi

2 worki, aby aktywowac pole 7, poniewaz nie chee aktywowac pola 5. Kosti caly

czas pokazujg wartosci, ktore zostaty na nich wyrzucone (w tym przypadku 2 i 3),

i nie nalezy ich zmieniac. Diatego jesli Tomek nie zaplaci zadnych workdw, aktywuje
pole uprawne 5.

Szczegblowe objasnienia akcji zapewnianych przez pola podczas ich aktywacji
znajdujg si¢ na stronie 4 (,Akcje z pdl uprawnych”).

Uwaga: Jesli to wasza pierwsza gra w ,,Na straganie”, sugerujemy, aby gracze
aktywowali swoje pola pojedynczo, zaczynajac od gracza, ktéry rzucal 3 ko$émi,

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W pézniejszych rozgrywkach
wszyscy gracze moga aktywowac swoje pola jednoczesnie, aby przyspieszy¢ gre.

4. Uzupetnij targ (tylko ty)

Wez wierzchnig karte z talii upraw i umie$¢ ja na pustym kramie na targu.

Podaj 3 kosci graczowi po twojej lewej, aby mégt rozpoczaé kolejna ture.



Akcje z pol uprawnych

Wyrézniona §rodkowa czgéé pola uprawnego wskazuje akeje, ktéra nalezy
wykona¢, gdy pole uprawne jest aktywowane.

Jesli przedstawione sg jedynie towary, worki i/lub monety, gracz je zyskuje.

Wszystko, co zyskujesz z akeji z pola uprawnego, jest nazywane produkcja.

Zyskujesz 2 zetony jajek.
Zyskujesz 1 wybrany przez ciebie zeton towaru.

Zyskujesz 2 zetony workéw i 1 monete.

y Niektére karty uprawy moga zostac uzyte tylko raz. Kiedy aktywujesz

| karte uprawy z symbolem ,,1x” i czerwonym ttem, wykonujesz akeje,
po czym natychmiast odrzucasz kart¢ do pudetka. (W ten sposéb pole
uprawne znajdujace si¢ pod ta karta jest ponownie widoczne).

Zyskujesz po 1 zetonie miodu, jajka, welny i mleka.
(Nastepnie odrzué t¢ karte).

Zyskujesz 3 identyczne zetony towaréw wybranego
przez ciebie rodzaju.
(Nastepnie odrzué t¢ karte).

Czerwona strzatka oznacza, Ze musisz zaplaci¢ wszystkim tym, co jest
wskazane po jej lewej stronie, aby zyska¢ wszystko to, co wskazane po jej
prawej stronie. Mozesz uzy¢ tego efektu tylko raz na aktywacje.

Zapta¢ 1 zeton miodu, aby zyska¢ 3 monety. (Nie mozesz
odrzuci¢ dodatkowego Zetonu miodu, aby uzy¢ tego efektu
wigcej razy).

Zapta¢ 2 identyczne towary i 2 inne identyczne towary,

aby zyska¢ 1 worek i 7 monet.

Zapla¢ 1 worek, aby zyska¢ 2 wybrane przez ciebie towary.

Odrzu¢ 1 karte uprawy z twojej farmy, aby zyska¢ 4 monety.
Uwaga: nie mozna oplaci¢ efektu tej karty poprzez odrzucenie
jej same;.

Niektére karty uprawy posiadaja dwa osobne obszary z symbolami.
Jesli aktywujesz pole uprawne z jedna z takich kart, musisz wybraé z niej
1 obszar, ktéry aktywujesz. Nie mozesz aktywowaé obu obszaréw.

Zyskujesz 1 zeton miodu i 1 zeton jajka ALBO placisz
1 zeton miodu i 1 zeton jajka, aby zyska¢ 6 monet.

’ Zielona strzatka oznacza, ze zamiast tego pola uprawnego mozesz
aktywowac pole, na ktére wskazuje strzatka.

Aktywuj pole uprawne znajdujace si¢ nad tym polem.
Przyklad: Jesli ta karta lezy na polu 9 i aktywujesz je, zamiast
tego aktywowane zostaje pole 4.

Uwaga: Te karte mozna umiesci¢ tylko na polach 7-11!

Aktywuj pole uprawne po lewej albo po prawej stronie tego pola.
Przyktad: Jesli ta karta lezy na polu 9 i aktywujesz je, mozesz
wybraé, czy cheesz zamiast tego aktywowac pole 8 czy pole 10.
Jesli ta karta lezy na polu 6, musi zosta¢ aktywowane pole 5

— nie mozesz aktywowaé pola 7, poniewaz nie znajduje si¢

po lewej ani po prawej stronie pola 6.

Wazne: Zetony workéw muszg zawsze zostaé zaptacone PRZED aktywowaniem
pola uprawnego i dopiero PO tym mozesz uzy¢ zielonej strzatki.

Waine: Mozesz aktywowad pole uprawne z zielong strzatka, aby aktywowaé inne
pole z zielong strzalka.

Niektére pola uprawne produkuja stoneczniki, gdy zostang aktywowane.

Zyskujesz 1 zeton slonecznika.
(Nastepnie odrzué t¢ karte).

Zapla¢ 2 wybrane przez ciebie zetony towaréw,
aby zyskac 1 zeton stonecznika.

Za kazdym razem, gdy zyskujesz zeton slonecznika, umies¢ go na jednym

ze wskazanych miejsc ~ przy wybranym polu uprawnym swojej farmy.

Jak wida¢ na twojej planszy, mozesz posadzi¢ maksymalnie 2 stoneczniki na
polach 2/12,3,4,5,9, 10 oraz 11. Mozesz posadzi¢ maksymalnie 1 stonecznik
na polu 6 oraz 8. Nie mozesz posadzi¢ zadnego slonecznika na polu 7.

Kazdy zeton stonecznika daje ci dodatkowe korzysci w postaci podniesienia
produkgji pola, przy ktérym jest posadzony, o doktadnie 1 zeton. Jesli produkujesz
kilka réznych rzeczy, mozesz wybrad, ktérej z danych rzeczy wyprodukujesz o 1
zeton wiecej.

Dotyczy to kazdego slonecznika osobno. Jesli przy danym polu uprawnym sa
posadzone 2 stoneczniki, mozesz wybra¢ 2 rézne Zetony jako otrzymang korzys¢,
jesli to mozliwe.

Zyskujesz 2 (1+1) zetony mleka.

Zyskujesz 4 (3+1) identyczne Zetony towaréw wybranego
przez ciebie rodzaju.
(Nastepnie odrzué t¢ karte).

Zyskujesz 2 (1+1) zetony miodu i 1 zeton jajka ALBO 1 zeton
miodu i 2 (1+1) zetony jajek ALBO placisz 1 Zeton miodu i 1
zeton jajka, aby zyska¢ 7 (6+1) monet.

Zyskujesz 3 (2+1) zetony workéw i 1 monetg ALBO 2 zetony
workéw i 2 (1+1) monety.

Zyskujesz 4 (2+2) worki i 1 monet¢ ALBO 3 (2+1) worki
12 (1+1) monety ALBO 2 worki i 3 (2+1) monety.

X Pola z tym symbolem nie przynosza zadnych korzysci ze stonecznikéw,
gdy zostang aktywowane.

Niektére pola uprawne wymagaja do produkeji zaplacenia stonecznika.

Zaplaé¢ 1 stonecznik i 1 worek, aby zyska¢ 5 monet.
Uwaga: Jesli do zaplaty uzyjesz stonecznika, ktory jest
posadzony przy tym polu uprawnym, nie otrzymasz
dodatkowych korzysci z tego stonecznika!

Zetony - zyskiwanie i ptacenie

Za kazdym razem, gdy zyskujesz Zetony towaru, workéw lub stonecznikéw,
bierzesz je z puli. Za kazdym razem, gdy placisz jedna z tych rzeczy, odkladasz

ja z powrotem do puli.

Liczba zetonéw w grze jest nieograniczona. Jesli w puli zetonéw zabraknie
jakichs zetonéw, mozesz je zastapi¢ przy uzyciu innych drobnych przedmiotéw,
np. guzikéw.

Kazdy zeton towaru, ktéry otrzymujesz, musisz umiesci¢ na swoim straganie,
ktéry moze pomiesci¢ lacznie 16 towaréw. Jesli zyskasz wigcej towaréw, niz
mozesz zmie$ci¢ na swoim straganie, musisz natychmiast odlozy¢ nadmiarowe
zetony do puli. Mozesz wybraé zetony towaru do odlozenia zaréwno sposréd tych
wlasnie otrzymanych, jak i juz znajdujacych si¢ na twoim straganie.

Zetony workéw nie sg przechowywane na twoim straganie. Umies¢ je na twojej
farmie, na obszarze pomi¢dzy domem a stodola.



Moduty dodatkowe

Za kazdym razem, gdy zyskujesz monety, przesuni twéj znacznik monet na torze
punktacji o odpowiednia liczbg p6l. Gdy tylko twdj znacznik monet osiagnie lub
przekroczy 50, umies¢ obok pola 0 zeton 50/100 monet w twoim kolorze, strona
»00” do géry.

Przyktad: Ania ma 48 monet. Zyskuje 5 monet. Umieszcza wige obok pola O swaj
Zeton 50/100 monet (strong ,50” do gory) i przesuwa swdj znacznik monet na pole 3
toru punktacyi. Wskazuge to, ze ma teraz tgcznie 53 monety.

W

—
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Pézniej, gdy twéj wskaznik monet osiagnie lub przekroczy 100, odwré¢ twéj zeton
50/100 monet na drugg strong (aby pokazywat ,100”).

Gra koniczy si¢ w momencie, gdy gracz nie jest w stanie uzupelni¢ targu
nowg kartg uprawy, poniewaz talia upraw jest pusta. (W trakcie gry mozecie
w dowolnym momencie sprawdza¢ liczbe kart, jaka pozostala w talii upraw).

Uwaga: Podczas przygotowania gry liczba kart w talii upraw jest dostosowywana
do liczby graczy w taki sposéb, aby kazdy wykonat tyle samo rzutéw kosémi.

Koficowa aktywacja pola: Kazdy gracz moze teraz aktywowaé 1 ze swoich pol
uprawnych (bez rzucania ko$¢mi).

Wygrywa gracz, ktéry po zakoriczeniu wszystkich aktywacji posiada najwiece;
monet. W przypadku remisu (na dowolnym miejscu) wszyscy remisujacy gracze
sumujg swoje zetony towaréw i workéw. Gracz, ktéry posiada ich wigcej, wygrywa
remis. Jesli gracze nadal remisuja, wspélnie zajmuja dane miejsce.

W grze zawarte zostaly 3 moduty dodatkowe, oferujace nowe mozliwosci

i zmiennos¢ rozgrywki. Kiedy zdobedziecie juz nieco doswiadczenia w grze
podstawowej, mozecie dolaczyé do waszych rozgrywek 1 lub wiecej moduléw
dodatkowych, dowolnie je faczac.

Modut przyspieszenia

Dzigki modutowi przyspieszenia gracze rozpoczynajg rozgrywke z roznigcymi sig
od siebie farmami. Pozwala to na opracowanie bardziej zlozonej strategii juz
na wezesnym ez‘apie gry.

Podczas przygotowania gry nalezy zastosowaé nastepujacg zmiang:

* Podczas kroku 4 umies¢ swoja plansze farmy przed sobg tak, aby widoczna
byla strona z czarnym dachem i traktorem.

Na koricu przygotowania gry wykonaj te dodatkowe kroki:

* Potasuj karty przyspieszenia i stwérz z nich tyle zestawéw po 2 karty,
ilu jest graczy. Umies¢ zestawy odkryte w obszarze gry. (Pozostale karty
przyspieszenia odt6z do pudetka — nie bedg juz potrzebne podczas tej gry).

* Zaczynajac od gracza po prawej od pierwszego gracza i kontynuujac
w strone przeciwng ruchowi wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera
1 zestaw 2 kart. Pierwszy gracz bierze zestaw jako ostatni, ale bedzie
zaczynal gre.

*  Umies¢ 2 wybrane przez siebie karty na polach uprawnych 4 i 8 swojej farmy.
Mozesz zdecydowad, na ktérym polu uprawnym polozysz ktéra karte.

Pozostale zasady pozostaja bez zmian.

Uwaga: Jesli aktywujesz karte uprawy z symbolem ,,1x” znajdujaca si¢ na polu

4 1ub 8, musisz j3 odrzuci¢ w normalny sposéb. W ten sposéb widoczne bedzie
puste pole uprawy, ktére nie bedzie nic produkowac¢ podczas aktywacji, dopdki nie
polozysz na nim nowej karty uprawy w jednej z nastepnych tur.

Modut farmera

Na farmie zawsze jest wiele do zrobienia. Aby pracowac efektywniej, mozesz uzyc do
transportowania swoich towarow roznych dostgpnych przedmiotow. Jednak skorzysta-
nie Z transportu spowoduje, ze stracisz okazje do ulepszenia swoich pol uprawnych.

Podczas przygotowania gry nalezy postgpowa¢ wedlug standardowych zasad.
Na koricu przygotowania gry wykonaj te dodatkowe kroki:

*  Pomieszaj zakryte kafelki umiejetnosci rolnika. Nastepnie odkryj 4 z nich.
(Pozostale kafelki odt6z do pudetka — nie beda juz potrzebne podezas tej gry).

*  Umies$¢ wszystkie Zetony transportu w puli zetonéw.

* Wez po 1 zetonie transportu kazdego typu i przyporzadkyj je losowo
po 1 do kazdego kafelka umiejetnosci farmera. Nie ma znaczenia,
ktéry kafelek umiejetnosci rolnika otrzyma ktéry zeton transportu.

* Rzu¢ 1 koscig. Zamien karte uprawy z kramu odpowiadajacego wynikowi
na kosci na karte farmera. (Odtéz karte uprawy do pudetka — nie bedzie
juz potrzebna podczas tej gry).

Uwaga: Jesli gracie réwniez z modulem przyspieszenia, wybierzcie swoje
karty przyspieszenia po przygotowaniu modulu farmera.

Podczas rozgrywki nalezy stosowa¢ nastepujace zmiany zasad:

Podczas kroku 1. Rzu¢ ko§émi: Za kazdym razem, gdy umieszczasz kosé
na kramie z farmerem, zmien nast¢pne kroki w ponizszy sposéb:

*  Wez farmera i pol6z go na wierzchu talii upraw (ma to przypominaé
o tym, co musisz zrobi¢ pézniej — patrz nizej).

*  Pomin krok 2. Ulepsz swoja farme. Zamiast tego wez z puli 2 Zetony
transportu réznego rodzaju.

* Podczas kroku 4. Uzupelnij targ: najpierw wybierz 1 z 5 znajdujacych si¢
na kramach kart upraw i odrzu¢ ja, a na jej miejscu poléz karte rolnika.
Oznacz to, ze nie mozesz odlozy¢ farmera na pusty kram, na ktérym
znajdowat si¢ na poczatku tej tury! Nastepnie wedtug standardowych
zasad umie$¢ wierzchnig karte talii upraw na pustym kramie (tym samym,
na ktérym na poczatku tej tury znajdowat si¢ farmer).

Nastepujace zasady dotycza Zetonéw transportu:

* Jesli w puli nie ma zetonu transportu, ktéry chcesz wziaé, mozesz wzigé go
od innego gracza.

«  Zetony transportu muszg by¢ przechowywane na twoim straganie
w taki sam sposéb jak zetony towaréw. Twoéj stragan moze teraz
pomiesci¢ Iacznie 16 zetonéw towaréw i transportu.

* W kazdej turze (niezaleznie od tego, kto jest aktywnym graczem) mozesz
zaplaci¢ 1 zeton transportu, aby uzy¢ odpowiadajacej mu umiejetnosci
farmera. Mozesz zrobi¢ to dowolng liczbe razy, ale w kazdej turze mozesz
zaplaci¢ zetonu transportu danego rodzaju tylko 1 raz. Szczegétowe

objasnienie wszystkich umiejetnosci farmera znajduje si¢ po prawej stronie.

*  Mozesz uzy¢ zetonéw transportu takze podczas koficowej aktywacji pola
uprawnego. Tak jak wezesniej, mozesz zaplaci¢ zetonem transportu danego

rodzaju tylko 1 raz.

* Nakoricu gry otrzymujesz 1 monete za kazdy zeton transportu na twoim
straganie.

Wszystkie inne zasady pozostajg bez zmian.

Umiejetnosci farmera

Podczas kroku 3. Aktywuj pole uprawne: jesli obie
pozostate kosci pokazuja te samg warto$¢, mozesz
zaplaci¢ odpowiadajacy tej umiejetnosci zeton
transportu, aby zyska¢ 1 wybrany przez ciebie zeton
towaru.

(Uwaga: Poniewaz worki nie zmieniaja fizycznie
wartosci na kosciach, nie mozna ich uzy¢ do

aktywowania tego efektu).

Podczas kroku 3. Aktywuj pole uprawne: jesli obie
pozostate kosci pokazuja te samg wartos¢, mozesz
zaplaci¢ odpowiadajacy tej umiejetnosci zeton
transportu, aby zyska¢ 2 zetony workéw.

(Uwaga: Poniewaz worki nie zmieniajg fizycznie
wartoséci na kosciach, nie mozna ich uzy¢ do
aktywowania tego efektu).

W dowolnym momencie mozesz zaplaci¢ odpowiadajacy
tej umiejetnosci zeton transportu oraz 2 dowolne Zetony
towaréw; aby zyskac 2 dowolne zetony towaréw.

W dowolnym momencie mozesz zaplacié
odpowiadajacy tej umiejetnosci zeton transportu
oraz 2 zetony workéw, aby zyska¢ 2 dowolne

zetony towaréw ALBO zaplaci¢ odpowiadajacy tej
umiejetnosci zeton transportu oraz 2 dowolne Zetony
towaréw, aby zyskaé 2 zetony workéw.

Kiedy zyskasz 1 zeton stonecznika, mozesz zaplaci¢
odpowiadajacy tej umiejetnosci zeton transportu,
aby posadzi¢ stonecznik przy polu 7 tak, jakby byt
tam dostepny symbol storica. Przy polu 7 mozesz
mie¢ posadzone maksymalnie 2 stoneczniki.

Mozesz zaplaci¢ odpowiadajacy tej umiejetnosci zeton
transportu, aby wybra¢ 2 dowolne pola uprawne

na twojej farmie i zamieni¢ miejscami lezace na nich
karty upraw. Aby uzy¢ tej umieje¢tnosci, oba wybrane
pola uprawne muszg zawiera¢ karte uprawy.

Podczas kroku 3. Aktywuj pole uprawne: mozesz
zaplaci¢ odpowiadajacy tej umiejetnosdci zeton
transportu, aby aktywowa¢ pole uprawne znajdujace
si¢ nad lub pod polem, ktére normalnie by$ aktywowal.
Zanim wybierzesz pole uprawne, ktére aktywujesz,
mozesz w normalny sposéb uzy¢ workéw, aby zmienié¢
aczng warto$¢ na kosciach.

Przykiad: Eqczny wynik na kosciach to 7. Bartek uzywa
worka, aby zamiast tego aktywowac pole 6. Nastgpnie
odrzuca odpowiedni Zeton transportu, aby zamiast pola 6
aktywowac pole 11 (ktore znajduje si¢ pod polem 6).



Modut celdow Karty celéw

Mieszkaticy twojej wsi zorganizowali zawody dla farmerdw. Ten, kto jako pierwszy
zrealizuje okreslone cele, otrzyma od nich sowity nagrode!

Podczas przygotowania gry nalezy postgpowaé wedtug standardowych zasad.
Na koricu przygotowania gry wykonaj te dodatkowe kroki:

* Potasuj wszystkie karty celéw rewersem do gory, a nastepnie odkryj 2 z nich.

(Pozostate karty celéw odt6z do pudetka — nie beda juz potrzebne podczas
tej gry).

* Kazdy gracz bierze 2 zetony celéw w swoim kolorze.

Uwaga: Jesli gracie réwniez z modulem przyspieszenia, wybierzcie swoje karty
przyspieszenia po przygotowaniu modutu celéw.

Podczas rozgrywki nalezy stosowac nast¢pujace zasady:
*  Pierwszy gracz, ktéry speini warunki danej karty celu, zyskuje 6 monet.
* Drugi gracz, ktéry spetni warunki danej karty celu, zyskuje 3 monety.

*  Jesli w tej samej turze wigcej niz 1 gracz spelni warunki danej karty celu,
wszyscy ci gracze zyskuja odpowiednia liczbe monet.

* Gracz moze wypelni¢ kazdy cel tylko raz. Kiedy spelnisz warunki danej
karty celu, umie$¢ na niej 1 z twoich znacznikéw celu, zakrywajac liczbe
monet, ktére otrzymates. W ten sposéb oznaczasz, ze juz wypelnites ten cel.

* Nakoricu kazdej tury, jesli karta celu zostala wypelniona przez przynajmniej
2 graczy, zakryj ja, aby oznaczy¢, ze do korica gry zaden inny gracz nie
moze juz wypelni¢ tego celu. Jesli wicc wigcej niz 1 gracz spetni warunki
karty celu po raz pierwszy (i kazdy z nich otrzyma po 6 monet), zaden inny
gracz nie bedzie juz mégt wypelni¢ tego celu.

Wszystkie inne zasady pozostaja bez zmian.

Musisz posiadaé¢ 5 lub wiecej symboli straganu na swoich
polach uprawnych.

Musisz posiada¢ 6 lub wigcej identycznych Zetonéw towaréw
(dowolnego rodzaju).

Musisz posiada¢ 8 lub wiecej zetonéw workéw.

Musisz posiada¢ 5 lub wiecej zetonéw stonecznikéw.

Musisz posiadaé¢ karty upraw na wszystkich 5 polach uprawnych
w gérnym rzedzie twojej farmy. (Mozesz réwniez posiada¢ karty
upraw w dolnym rzedzie).

Musisz posiadaé¢ w pelni zaopatrzony stragan, tzn. musisz mie¢
w nim 16 zetonéw towaréw i/lub transportu.
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