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Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat
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PRZNGOTOWANIE GRY

() Plansze targowiska nalezy potozy¢ na srodku stotu.

(® Najmtodszy gracz rzuca czterema kostkami zwierzat. Ktadzie
po jednej kostce na kazdym straganie. Jesli na kostce wypadt rol-
nik, nalezy rzuci¢ ponownie, az wypadnie ktores ze zwierzat.

@ Najstarszy gracz rzuca trzema kostkami pieniedzy (niebiesks,
zielong i czerwonag). Ktadzie po jednej kostce na kazdym okienku
w banku. Jesli na kostce wypadto 0, nalezy rzuci¢ ponownie, az
wypadnie wartosc¢ wigksza niz 0.

(® Kazdy gracz bierze plansze gospodarstwa i umieszcza przed
sobg na stole.

 Kazdy gracz bierze po 1 zetonie kazdego ze zwierzat: kure,
owce, swinie i krowe. Gracze umieszczajg je na swoich planszach
gospodarstw, na polach z ilustracjg danego zwierzecia.

(? Kazdy gracz bierze pionek gracza w wybranym przez siebie
kolorze. Pionki umieszczane sg obok planszy gospodarstwa, przy
torze punktacji (przy polu z numerem 1).



Kazdy gracz bierze po 4 kostki pienigdzy: 2 niebieskie, 1 zielong
i 1 czerwong. Gracz rzuca nimi maksymalnie 3 razy - za kazdym
rzutem zatrzymujac kostki, ktére mu odpowiadajg. Odtozone przez
gracza kostki bedg stanowi¢ jego poczatkowa pule pieniedzy.
Odtozone kostki sg umieszczane obok gospodarstwa gracza.

Przyktad: Julek rzuca czterema kostkami pieniedzy. Wypadty wyniki:
0,2 3 10 Julek odktada kostke z wartoscia 10 i rzuca pozostatymi
trzema kostkami. Tym razem wypadto 3, 4, 6. Julkowi pasuja te
wartosci, zatrzymuje wiec wszystkie kostki i nie wykonuje trzeciego
rzutu. Julek rozpocznie gre z kostkami 3, 4, 6, 10 - jego poczatkowa
wartosc pieniedzy wynosi 23. Julek umieszcza swoje 4 kostki pieniedzy
obok swojej planszy gospodarstwa.
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@ Pionek rolnika nalezy umiesci¢ na pierwszym polu na torze
rolnika. W zaleznosci od liczby graczy nalezy wybra¢ odpowiedni tor:

+ podczas rozgrywki 2-osobowej: tor krotszy
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+ podczas rozgrywki 3- i 4-osobowej: tor dtuzszy
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Wszystkie niewykorzystane elementy gry nalezy odtozy¢ do pu-
detka - nie beda potrzebne podczas rozgrywki.

Przygotowanie gry dia 7 graczy:
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CEL GRY

Podczas rozgrywki gracze beda kupowac zwierzeta dostepne na
targowisku.

Za kazdym razem, gdy pionek rolnika wejdzie na pole z rysun-
kiem rolnika, bedg przyznawane punkty za posiadane zwierzeta.
Punkty otrzymajg gracze posiadajgcy najwiecej zwierzat danego
rodzaju. Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie posiadac naj-
wiecej punktow.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba z hajmniejszg sumg wartosci na swoich
kostkach pienigdzy. W przypadku remisu gre rozpoczyna gracz,
ktory widziat ostatnio swinie.

Gracz w swojej kolejce moze wykonac ponizsze dziatania:
- Wymiana pieniedzy z bankiem
« Zakup zwierzat na targowisku

.

Gracz moze (ale nie musi) wymieni¢ jedng ze swoich kostek
pieniedzy na kostke z banku.

Wymieniane kostki musza by¢ w tych samych kolorach!

Gracz zamienia miejscami wymieniane kostki: swojg odktada
do banku, a kostke z banku umieszcza na jej miejscu.

.

Nastepnie gracz musi wyzerowaé kostke odtozong do banku
(zaznacza w ten sposdb, ze wykorzystat te kostke). Przekreca
ja w taki sposab, aby wskazywata wartosc 0.

Przyktad: Julek postanowit wymienic swojg czerwong Kostke

o wartosci 6 na czerwong kostke z banku o wartosci 10. Zamienia
wiec obie kostki miejscami: te o wartosci 6 oddaje do banku, a kostke
0 wartosci 10 umieszcza przy swoim gospodarstwie. Na koniec Julek
przekreca Kostke oddana do banku na wartosc 0. Julek zakoriczyt
wymiane z bankiem, moze przystapic do zakupu zwierzat.

Wartos¢ na kostce zwierzat wskazuje cene danego zwierzecia.
Aby dokonac¢ zakupu, gracz wykorzystuje swoje 4 kostki pie-
niedzy. Za jedno zwierze moze ptaci¢ dowolng liczba kostek
pieniedzy.

Gracz kupuje zwierzeta pojedynczo, nie moze zaptacic od razu
za kilka zwierzat. Najpierw ptaci za jedno, a potem (jesli spetni
ponizej opisany warunek) za nastepne:

- jesli gracz zaptacit doktadnie tyle, ile wynosi cena zwierzecia,
moze kupic¢ nastepne zwierze (jezeli i za to zwierze zaptaci
doktadng sume, moze kupi¢ kolejne itd.).

- jesli gracz nie jest w stanie zaptaci¢ doktadnej sumy, moze
zaptacic wiecej, ale nie dostaje reszty. W takiej sytuacji nie
moze kupi¢ nastepnego zwierzecia.

« Za kazdym razem po zaptaceniu za zwierze gracz przekreca

wykorzystane kostki pieniedzy, by wskazywaty zero. Dzigki temu
widac, ktore kostki zostaty wykorzystane w tej kolejce.

- Kostke kupionego zwierzecia nalezy prze-
sungc na planszy targowiska na nizsze
pole. Dzieki temu widac, ktére zwierzeta
zostaty kupione w tej kolejce (patrz: rys.
obok).
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- Liczbe posiadanych zwierzat gracz zaznacza na torze zwierzat
na swojej planszy gospodarstwa. Po zakonczeniu zakupow gracz
przesuwa znaczniki kupionych zwierzat o tyle pél do przodu ile
kupit danych zwierzat. Np. jesli kupit 1 kure i 1 $winig, znaczniki
kury i $wini przesunie o 1 pole do przodu. A jesli kupit 2 krowy,
znacznik krowy przesunie o 2 pola do przodu.

Uwaga! Jesli gracz posiada maksymalng liczbe zwierzat da-
nego rodzaju w gospodarstwie, nie moze juz kupowac kolej-
nych.

Przyktad: W swojej turze Julek chce kupic krowe, ktora kosztuje 15.
Nie ma kostek pieniedzy o sumie 15, ptaci wiec 16 (10 + 6). Nie dostaje
reszty. Julek przesuwa kostke z krowa na straganie na nizsze pole,

a czerwong i zielong kostke pieniedzy zeruje - przekreca je tak, aby
pokazywaty wartosc 0. W swoim gospodarstwie Julek przesuwa zeton
krowy o jedno pole do przodu.

N

+ Na koniec swojej kolejki gracz musi rzuci¢ kostkami zwierzat
i kostkami pieniedzy wykorzystanymi w tej kolejce.

Rzut kostkami pieniedzy wskazujagcymi wartos¢ 0 (kostkami

gracza oraz kostkami w banku):

- jesli wypadnie wartos¢é wyzsza niz 0, kostka pozostaje z tg
wartoscig (patrz: rys. ponizej),

- jesli wypadnie 0, gracz musi rzuci¢ ponownie, do momentu
az wypadnie wartos¢ wyzsza niz 0.

Kostki w banku:

Kostki graczy:
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Rzut kostkami zwierzat znajdujgcymi sie na nizszych polach:

- jesli wypadnie zwierze, kostka odktadana jest na stragan
(patrz: rys. ponizej),

- jesli wypadnie rolnik, nastapi przesunigcie pionka rolnika

(patrz: Rolnik).
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‘f\? Gdy na kostce zwierzat wypadnie rolnik, nalezy prze-

sunac jego pionek o 1 pole do przodu na torze rolnika.
Gdy pionek rolnika dotrze do pola Q musi zatrzymac sie na tym
polu. W tym momencie nastgpi zdobywanie punktéw (patrz:
Zdobywanie punktow).

« Poprzesunigciu pionkarolnika nalezy ponownie rzucic kostka, na
ktdrej wypadt rolnik. Gracz rzuca do momentu, az kostka bedzie
wskazywac zwierze (jesli wypadnie rolnik, w tym momencie jest
ignorowany - nalezy ponownie rzucic¢ kostka).

ZDOBYWANIE PUNKTOW

- W momencie gdy rolnik wejdzie na pole Q gracze zdobywaja
punkty. Bedg one przyznawane wytacznie za te zwierzeta,
ktdre aktualnie sg dostepne na targowisku.

Przyktad: Rolnik wszedt na pole @ W sytuacji @) gracze beda
zdobywac punkty za kury i owce, a w sytuacji @ za kury, owce, Swinie
I krowy.

Kazdy gracz sprawdza liczbe posiadanych zwierzat. Liczy wytacz-
nie te zwierzeta, ktore dostepne sg na straganach. Gracz, ktory
posiada najwiecej zwierzat danego rodzaju, zdobywa punkty:

- za posiadanie najwigkszej liczby {3|: 2 punkty
- za posiadanie najwiekszej liczby : 3 punkty
- za posiadanie najwiekszej liczby @ 4 punkty
- za posiadanie najwigkszej liczby @ : S punktow

Jesli kilku graczy posiadana najwigkszg liczbe zwierzat danego
rodzaju, wszyscy oni zdobywaja punkty za te zwierzeta.
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Zdobyte punkty gracz zaznacza na torze punktow [na swojej plan-
szy gospodarstwa). Przesuwa do przodu pionek o tyle pol, ile zdo-
byt punktow.

+ Po przyznaniu punktdw za dany rodzaj zwierzat, gracz, ktory je
zdobyt, musi jedno z nich oddaé rolnikowi. Gracz przesuwa
wiec znacznik tego zwierzecia na planszy swojego gospo-
darstwa o jedno pole do tytu.

Przyktad: Pionek rolnika wszedt na pole Q . Rozpoczyna sie
zdobywanie punktow za posiadane zwierzeta. Poniewaz na straganach
dostepne sa swinie i kury, gracze sprawdzaja liczbe tych zwierzat

w swoich gospodarstwach.

Najwiecej swin posiada Julek, ktory zdobywa 4 punkty. Przesuwa pionek
na swoim torze punktéw o 4 pola do przodu, a nastepnie zmniejsza liczbe

posiadanych swin o 1
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Najwiecej kur posiada Franek ktory otrzymuje 2 punkty. Przesuwa pionek
na swoim torze punktow o 2 pola do przodu, a nastepnie zmniejsza liczbe

posiadanych kur o 1.
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Gdy rolnik dotrze do ostatniego pola, nastepuje ostatnie podli-
czenie punktow. Przebiega ono tak samo jak wczesniejsze, wyzej
opisane.

Po ostatnim podliczeniu punktow nastgpuje przyznanie punktow
specjalnych:

Kazdy posiadany przez gracza komplet zwierzat (1 kura, 1 owca,
1 dwinia, 1 krowa) = 5 punktéw




- Kazdy gracz sprawdza, ile kompletow zwierzat posiada w swoim
gospodarstwie. Za kazdy z nich dostaje 5 punktéw (przesuwa
pionek na swoim torze punktéw o odpowiednig liczbe pol do
przodu).

Uwagal! Liczbe posiadanych kompletow zwierzat wskazuje zeton
lezacy na polu o najnizszej wartosci.

Przyktad: Julek posiada 3 komplety zwierzat, zdobywa wiec 15 punktow.
Przesuwa pionek na swoim torze punktow o 15 pl do przodu.

- Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow. W przypadku
remisu gracze liczg posiadane zwierzeta, ktore nie byty brane
pod uwage podczas sprawdzania kompletéw. Wygra gracz
posiadajgcy najwigcej tych zwierzat. Jesli nadal jest remis, gra-
cze dzielg sie zwycigstwem.

Przyktad: Po przyznaniu punktow specjalnych jest remis: Julek

I Hania posiadaja po 21 punktow. Obaj gracze licza wiec zwierzeta,
ktdre nie byty uwzglednione podczas liczenia kompletow zwierzat.
Julek ma 3 kury, awce i swinig, czyli 5 zwierzat. Posiada ich wigcej
niz Hania, wygrat wiec gre.
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WHARIANT UPROSZCZONY

W wariancie tym nie ma banku. Podczas przygotowania gry nie
wyktadamy kostek pieniedzy do banku. Podczas rozgrywki gracze
korzystajg wytgcznie z wtasnych kostek pienigdzy.

WHRIANT MNIEJ LOSOWY

W wariancie tym za kazdym razem, gry rolnik wejdzie na pole Q
punkty przyznawane bedg za wszystkie 4 rodzaje zwierzat, a nie
tylko za te dostegpne na straganach.
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