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0 HRE
Ze vsech stran se linou zvuky typické pro rusnou farmu, od
kdékani slepic po vréeni traktori. Snazte se spolu se svymi
kolegy naplanovat rozvoj tohoto mista a proménit je v oprav-
dovy velkostatek.

SEZNAM KOMPONENT

18 karet s zemimi a bodovacimi podminkami

PRIPRAVA HRY

1. Zamichejte karty a nahodné vyloZte 3 karty bodovaci
stranou vzhiru. Tyto karty udavaji, jaké budou bodovaci
podminky v pribéhu hry. Bodovaci podminky na ostatnich
kartach se v této hie nevyuziji.

Kazda bodovaci karta ma v levém hornim rohu uvedeno
unikatni Eislo. Sectéte hodnotu vSech tfi vybranych karet.
Souéet udéava cilovy poéet bodi (tj. minimalni poéet
bodu, které musite spoleéné ziskat, abyste zvitézili).
2. Uréete zatinajiciho hrace a rozdejte mu 3 karty stranou
s obrazky azemi smérem dold. Ostatni hraci obdrZi po jedné
karté. DrZte své karty v ruce tak, aby vasi spoluhraci nevi-
déli, jaka dzemi mate k dispozici.



3. Ze zbylych karet udélejte dobiraci bali¢ek: karty umistéte
stranou s Gzemimi vzhiru. Diky tomu budou hraci védét, jaka
dal$i karta pfijde do hry.

4. Umistéte vrchni kartu z dobiraciho balicku doprostied
stolu, ¢imzZ vytvofite zaklad stavebns oblasti - tato karta je
potatetni kartou vaseho statku.

b. Zatnéte od prvniho hrace a dale pokracujte po sméru
hodinovych rugicek.
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UZEM STATKU

Uzemi je obdélnikova &ast karty jednoho ze &ty druhi: pole
(Zlutd), sad (Eervena), vinice (fialova) a vybéh (hnéda). Kazda
karta obsahuje 4 Gzemi - po jednom od kaZdého druhu.

OHRADY

KaZdé tizemi pro vybéh obsahuje bud'jednu, nebo dvé ohrady.
Pokud tizemi pro vybéh obsahuje dvé ohrady, kaZda z téchto
ohrad se povaZuje za sousedici s kazdym ze étyf moznych

sousedicich Gzemi.
SILNICE

Kazda karta obsahuje jeden nebo dva dseky silnic. , Silnici” je mi-
nén sled navazujicich sekii silnic, ktery mize mit riiznou délku,
od silnice vedouci pouze pes jedno tizemi aZ po silnici vedouci
pfes mnoho Gzemi tvofenou nékolika navazujicimi Gseky. Silnice
vidy konéi na kraji Gzemi ¢i kraji statku. Silnice hraji dileZitou
roli v zavéreéném bodovani.

STAVBA STATKU

Zatinajici hrac vybere 1 ze svych 3 karet v ruce a umisti ji
do stavebni oblasti stranou s Gzemimi vzhiru. Po umisténi
karty pieda dvé své zbyvajici karty hraéi nalevo. Tento hrac
tak ma 3 karty v ruce a stava se zacinajicim hracem v na-

sledujicim tahu.



Poté si plivodni zaéinajici hra¢ dobere svrchu dobiraciho
balicku 1 kartu. Pokud jiZ nejsou v dobiracim bali¢ku karty,
hraje se s kartami, které maji hraéi v ruce. Pokud ma hraé¢
na konci svého tahu v ruce méné nez 2 karty, posila vSechny
karty, které v ruce ma. Pokra€ujte v tazich do té doby, dokud
neni vSech 15 karet umisténo do stavebni oblasti mésta.

PRAVIDLA UMISTOVANI KARET

Hraé musi ve svém tahu umistit kartu
tak, aby nové umisténa karta souse-
dila aspoii jednou stranou tzemi s jiZ
umisténymi kartami NEBO miiZe nové
umisténou kartou piekryt jedno Eivice
stavajicich uzemi.

Hraé nemize vsunout kartu pod jiZ
umisténé karty.

Hra¢ nemiiZe umistit kartu tak, aby sou-
sedila s ostatnimi kartami pouze rohy.
Pfi umistovani mizZe hra¢ kartu oto-
¢it o 180 stupiit, ale musi ji umistit
horizontalné.

Je povoleno vytvaret prazdna mista
uprostied statku za pfedpokladu, Ze
jsou dodrZena pravidla vySe.




SPOLUPRACE

Hovofit o kartach, které mate v ruce, je nejen povoleno, ale
pfimo doporuceno! Hraci mohou libovolné diskutovat, ale
nesméji si karty navzajem ukazovat. Jakmile hrac svoji kartu
jednou odhali, musi ji umistit. MiiZete se radit ohledné jejiho

umisténi.

Jakmile je umisténo vSech 15 karet, je statek dostavén.
Spocitejte si body:

Uzemi: Ziskavate 1 hod za kazdé jedno Gzemi v nejvétsi sku-
piné uzemi'kazdého druhu. Skupinou Gzemi se rozumi nékolik
Gzemi stejného druhu umisténych tak, Ze kazdé z nich je
k ostatnim pfipojeno alespoii jednou stranou. Poéita se jen
nejvétsi skupina. Pokud miiZete za nejvétsi skupinu prohla-
sit dvé ¢i vice skupin (maji shodny pocet Gzemi), budete
bodovat jen jednu z nich.

Silniéni daf: Ztracite 1 bod za kaZdou silnici ve va§em
mésté. Pamatujte, Ze silnice je tvofena sledem navazujicich
dsekd silnic.



BODOVACI PODMINKY

K zakladnimu bodovani si pfictéte je$té body ze vSech tfi
vyloZenych karet s bodovacimi podminkami. Kazdé karta ma
specifické bodovaci podminky. U nékterych karet mizete
misto ziskani bodd naopak body ztratit.

Sectéte si body za skupiny azemi, odectéte body za silnice
a prictéte/odectéte si body za bodovaci karty. Pokud je vas
vysledny pocet bodd stejny jako soucet hodnot tfi vyloZe-
nych bodovacich karet nebo vy$3i, vyhrali jste!

HRA JEDNOHO HRACE

Pti hie jednoho hrace mate v ruce pro kaZdy tah k dispozici
3karty. Poodehrani karty si doberte novou kartu tak, abyste
méli v ruce opét 3 karty. Jakmile dojdou karty v dobiracim
bali¢ku, hrajte, dokud nepouZijete i viechny karty z ruky.



UPRAVA NAROCNOSTI

Platba za krmivo (nepovinné)

Pro zvy$eni obtiZnosti miiZete do hry zahrnout platbu za
krmivo. Tento dodatecny poZadavek Ize nalézt pod bodo-
vym ohodnocenim nékterych karet s bodovacimi podmin-
kami. Spocitejte vSechny odpovidajici symboly hospodaf-
skych zvifat umisténé ve spodni éasti vSech vyloZenych
karet s bodovacimi podminkami a navys$te o tuto hodnotu
cilovy pocet bod. V jedné partii miZete mit i vice karet
s platbou za krmivo. V takovém piipadé navyste cilovy
poéet bodii za kaZdou z nich.

Priklad: Mezi vyobrazenymi podminkami ob-
sahuje karta Péknd kravina platbu za krmivo
pro krdvy. Na kartdch jsou znazornény celkem
4 symboly krévy. Pii hie s plathou za krmivo
Je cilovy pocet bodii potiebnych k vitézstvi
3+6+15= 24 za karty plus cena za krmivo
4, celkem tedy 28.
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Obili roste a vitr sili. Zvlddnéte co nejlépe vytézit co nejvice

z obého!
PRIPRAVA HRY

Nahodné vyberte jednu bodovaci kartu z roz§ifeni Rocni ob-
dobi a pfidejte ji ke tfem bodovacim kartam ze zakladni hry.
Poté, co pfipravite béZnym zplsobem hru, ale piedtim, neZ
zahrajete prvni tah, zamichejte zbylé karty z tohoto roz§iteni
do dobiraciho bali¢ku stranou s Gzemimi vzhiiru.

PRUBEH HRY

Jakmile si doberete kartu s vétrem (poznate ji podle mraki
nad Gizemimi), musite ji zahrat ihned, jakmile budete na tahu.
Poté, co umistite prvni kartu s vétrem, zacne platit pravidlo
pro umistovani karet popsané na bodovaci karté z rozSiteni
Roéni obdobi. VSechny nasledujici karty tedy musite umis-
tovat ve sméru uréeném bodovaci kartou.

Umistovanymi kartami nesmite pfekryvat jiz zahrané karty

s vétrem.
KONEC HRY

Ziskate body ze vSech 4 bodovacich karet.
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Mimozemské Iétajici talite kradou nase zvitatal Chrarite svd
2vitata tim, Ze je budete drZet od nezvanych hosti dostatecné

daleko.
PRIPRAVA HRY

Poté, co pfipravite béZnym zptisobem hru, ale pfedtim, nez
zahrajete pruni tah, zamichejte kartu Invaze do dobiraciho
balicku stranou s Gzemimi vzhiru.

PRUBEH HRY

Jakmile je odhalena karta Invaze, hrac, ktery je na tahu, musi
tuto kartu ihned umistit na posledni vyloZenou kartu a celou
ji prekryt.

V pribéhu hry nelze kartu Invaze piekryvat jinymi kartami.

KONEC HRY

-1 bod za kazdou ohradu s hospodaiskymi zvitaty sousedici
s kartou Invaze (pokud se na Gzemi sousedicim s invazi na-
chazeji 2 ohrady, je -1 bod za kaZdou z nich).

Uzemi, ktera se nachazeji diagonlné od karty invaze, se za
sousedici nepovaZuji.






Farmdri ze sousedstvi se za vami prisli podivat a nabidnout
vam pomocnou ruku.

PRIPRAVA HRY

Pfed umisténim pocatecni karty umistéte do stavebn/ oblasti
kartu se Zajimavosti, a to kteroukoli stranou nahoru. Poté
umistéte pocatecni kartu tak, Ze zakryje polovinu karty se
Zajimavosti, a to bud’ vodorovné, nebo svisle.

KONEC HRY

Ziskejte 1 bod za kaidé Gzemi stejného druhu, jako ma
Zajimavost, které s ni sousedi stranou.
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dici tzemi.
Jednou ze zajimavosti je i ohrada s koiimi. Tato ohrada se
nepoéita mezi ohrady se slepicemi, kravami ani prasaty.
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