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dla 2 graczy w wieku od 10 lat
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Temat i cel gry

Dwie wioski, zatozone na zyznych ziemiach dawnego klasz-
toru, podtrzymujg podwdjna tradycje warzenia piwa i pie-
czenia chleba. Dzielac sie polami i zasobami, nadal sg dum-
ne z przyjaznej rywalizacji, polegajacej na pokonywaniu
swoich produktow.

Kazdy z was reprezentuje jedng z tych wiosek. W ciggu szesciu lat - na przemian owoc-
nych i suchych - musisz zharmonizowa¢ swoje obowigzki ze zbieraniem i przechowywa-
niem zasobow, produkcjg piwa i chleba, sprzedawaniem ich za monety oraz ulepsza-
niem swoich obiektéw. Aby jednak wygraé, musisz zachowac¢ rownowage pomiedzy wy-
piekami a produktami ptynnymi, poniewaz po széstym roku podliczasz tylko monety
zebrane z rodzaju towaru - piwa lub chleba - za ktéry zarobites mniej. Wioska z wyzszym
wynikiem wygrywa.

Komponenty

60 kart 1 plansza g
30 kart piwa 30 kart chleba

84 zetony 1 znacznik
zasobow roku
istniejqg oraz 18 wody » O
3 rodzaje piwa: 3 rodzaje chleba:
18 pszenicy
1 notes
18 jeczmienia

punktacji

15 chmielu

Wiatrak stuzy
jako znacznik
pierwszego
gracza.

1 wiatrak

2
!
15 syta j
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Przygotowanie

Umiesc¢ plansze poziomo miedzy graczami. Kazdy gracz ma swojg wtasng
strone planszy, na ktérej znajduje sie wtasny magazyn, piekarnia, browar i
miejsca na ulepszenia. Pola i rzeka sg wspdlne dla obu graczy.

i | oo | |-

Fiekarn%f Broi

wqr (A)  Magazyn (A)
[\ =y <4——— Miejsca na ulepszenia gracza A

Strona gracza A —

Strona gracza B —

2 Potasuj wszystkie 60 kart i umies¢
je jako pojedyncza talie

obok planszy, obok lasu z jeziorem

po stronie gracza B.

= b ~--~ Obok talii nalezy

; i pozostawic

: !__miejsce na stos
L--o kart odrzuconych.

Na 3 miejscach wymian kart pamietaj o
pozostawieniu miejsca na karty, ktére
mozna tam umiesci¢ podczas gry.

Obok, stwérz wspadlng pule
— dla 5 typow zasobow:

¢ niebieskie zetony wody

e 70tte zetony pszenicy

* brgzowe zetony jeczmienia
* pomaranczowe zetony zyta
e zielone zetony chmielu

Umiesc¢ znacznik roku
na pierwszym polu toru
kalendarza. (Tutaj zazna-
czone zostang rundy gry.)

5 Wybierz pier-
wszego gracza
i daj mu y
wiatrak. /




Rozgrywka

4
Gra toczy sie przez szesc rund (lat). Naprzemiennie lata
owocne i lata suche: rundy 1, 3i 5 to lata owocne, podczas
gdy rundy 2, 4i 6 to lata suche. Owocne i suche lata obej-
muja te same 4 fazy, ale rdznig sie nieco sposobem, w jaki
te fazy sg przeprowadzane:

Lata owocne

Lata suche

Lata owocne:

a) Faza siewu » Pola zostajq zasiane zetonami zasobow.
b) Faza kart » Kazdy gracz otrzymuje 5 kart z talii.
c) Faza akiji » Gracze zagrywajg po jednej karcie, a nastepnie zamieniajq sie rekami -

powtarza sie to, az wszystkie karty z reki zostanqg zagrane.

d) Faza wiatraka » Gracz, ktéry ma mniej zgromadzonych zasobow, otrzymuje wiatrak.

Lata suche:
a) Faza siewu » Pola zostajq zasiane zetonami zasobdw. -V'UF

b) Faza kart » Gracze podnoszq karty, ktore zagrali na zniwa w poprzedniej rundzie i
uzupetniajg swoje rece do 5; 3 karty wymiany sq umieszczane na plansz.

c) Faza akiji » Gracze zagrywajq po jednej karcie, az zostanq zagrane wszystkie karty z
reki (bez zamiany rqk).

d) Faza wiatraka . Grqc;, ktéry ma mniej zgromadzonych zasobow, otrzymuje wiatrak; karty
wymiany na planszy i wszystkie karty zagrane na zniwa sq odrzucane.

@ Lata owocne

a) Faza siewu
Aby zasia¢ pola na planszy, dodaj do nich zetony q o — (-
zasobow z puli wspdlnej, zgodnie z zielong czescia i
ich drewnianych znakdéw:

o Zwieksz liczbe zetondw pszenicy na polu pszenicy do 7.

o Zwieksz liczbe zetondw jeczmienia na polu jeczmienia do 8.
e Zwieksz liczbe zetonéw zyta na polu zyta do 6.

e Zwieksz liczbe zetonéw chmielu na polu chmielu do 6.
¢ Dodaj takze wszystkie zetony wody z puli do rzeki.

Jesli we wspdlnej puli nie ma wystarczajacej liczby zetonéw
zasobu, dodaj tylko tyle, ile jest.
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b) Faza kart

Rozdaj 5 zakrytych kart ze stosu graczowi z wiatrakiem. Nastepnie rozdaj 4 v B
5 zakrytych kart z talii dobierania drugiemu graczowi. 7

Umies¢ swoje karty na rece i przejdz do fazy akgji.

c) Faza akgji

Powtarzaj ponizszg 3-etapowa sekwencje, az wszystkie karty z reki zostang zagrane:

1. Gracz posiadajgcy wiatrak wykonuje jedng ture (zagrywajac karte i wykonujac
akcje).

2. Nastepnie drugi gracz wykonuje jedng ture (rowniez zagrywajgc karte i wykonujac
akcje).

3. Nastepnie obaj gracze zamieniajg sie rekami (wymieniajac miedzy & ﬁ
sobg pozostate karty na rece).

Aby wykona¢ swoja ture, wybierz jedng karte ze swojej aktualnej reki i uzyj jej na-
tychmiast, aby wykona¢ jedna z nastepujacych akcji:

A) Zbiory i przechowywanie Sekcjalzbioréw Kolumnalzbioréw

Zagraj wybrang karte odkryta przed soba. Jesli
masz juz tam karty, umies¢ nowg karte nieco
przesunietg na nich, tworzac kolumne zbio-
row, w ktorej sekcja zbiorow kazdej karty jest
nadal widoczna. Nastepnie sprawdz, jakie ro-
dzaje zasobdw sg pokazane w sekcji zniw no-
wo zagranej karty. Sposrdd tych typow musisz
teraz zebrac z planszy tyle zetondw, ile poka-

zano we wszystkich sekcjach zniw twojej ko- Przyktad:
lumny zniw razem wzietych. Karta, ktorg Lin zagrywa w celu Zniw,

. P . , y pokazuje wode &, jeczmien Wi pszenice
Mozesz zbierac tylko zetony zasobdw, ktére w sekcji zniw. Z tych 3 rodzajow zbiera z
znajdujg sie na polach i rzece na planszy. planszy tyle zetondw, ile tgcznie pokazano
Jesli na polach/rzece jest mniej zetonéw za- w jej kolumnie zbiorow (28, 1 i3 ).
sobu, niz powinienes zebrac, wez tyle, ile jest,  Nastepnie umieszcza je w swoim magazy-
a reszte pomin (chyba ze masz ulepszenia, nie.

ktére mdwia inaczej - patrz nastepna strona).

Po zebraniu wszystkich zetonéw zasobow ;
przechowuj je w swoim magazynie- X

Twéj magazyn sktada sie z jednostek. i'll = 4
Kazda z twoich poczatkowych 9 jednostek @ 1
moze pomiescic jeden zeton dowolnego typu. % =l
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Za mato miejsca?

llekro¢ zbierzesz wiecej zetondw zasobow, niz mozesz przechowywadé, wybierz
sposréd wszystkich swoich zetondw (tych w swoim magazynie i nowych), ktére
chcesz przechowac - reszte musisz zaoferowaé drugiemu graczowi.

Z tych oferowanych zetondw drugi gracz moze wzigc i przechowac dowolng liczbe

wybranych przez siebie zetonéw, na ktére ma wolne jednostki (nie moze ich wy-
mlenlc na zadne ze swonch juz przechowywanych zetondéw). Wszelkie nadwyzki

B) Produkcja i sprzedaz

Zagraj wybrana karte, aby uwarzy¢ piwo lub
upiec chleb, umieszczajac jg odkryta na swoim
polu browaru na planszy (jesli jest to karta pi-
wa) lub na swoim polu piekarni (jesli jest to
karta chleba). Nastepnie wydaj wszystkie zeto- —_—
ny zasobow pokazane w sekcji przepisu na kar- ( }
cie, zwracajac je z magazynu do puli wspélnej. = * -
Jesli nie mozesz tego zrobié, nie mozesz zagra¢  |{IETY grywajqc karte piwa na
tej karty w swojej piekarni/browarze. Po 1’* ' swoj browar. Odrzuca
wydaniu wszystkich niezbednych zetonéw PP IN| 28 i3z swojego ma-
zasobdw odwré¢ zagrana karte zakryta. Zostata gazynu do puli wspoinej,
Ay . a nastepnie odwraca
ona sprzec'ia_na. szostaje !e_dnak na swoim - S T Hebin
polu, dopdki go nie wyczyscisz (patrz ponizej).

Przyktad:
Amber warzy piwo, za-

Uwaga: Ogdlnie rzecz biorac, twoja piekarnia i twoj browar mogg mie¢
tylko 1 karte. Nie mozesz wiec zagra¢ kolejnej karty na takie pole, jesli juz 5 &
sig na nim znajduje (chyba ze posiadasz ulepszenia, ktére mowig inaczej.

C) Ulepszenie i czyszczenie ” g Pola ulePSfeﬁ
A

Zagraj wybrana karte jako ulepszenie, wsuwajac jg od- “¥
krytg pod plansze, tak aby widoczna byta tylko sekcja i
ulepszen. Ikona w gérnej czesci sekcji ulepszen karty
pokazuje, pod ktérym polem ulepszen po swojej stro-
nie planszy nalezy jg wsungac. 6 miejsc odpowiada zdol-
nosci ulepszen, poniewaz kazde z nich zapewnia ciggta
korzy$¢ w pewnym aspekcie gry.

(Przeglqd ulepszen znajduje sie na str. 10 11.)

Nie ma ograniczen co do liczby ulepszen, ktére mozesz mie¢ w dowolnym polu. Jesli
masz wiecej niz jedng karte w tym samym polu, po prostu utéz ich karty w naktada-
jacej sie kolumnie, w ktérej widoczna jest sekcja ulepszen kazdej z nich.
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Zaraz po zagraniu karty jako ulepszenia, wyczys¢
takze swoj browar i piekarnie, usuwajac wszystkie
sprzedane karty (jesli jakie$ posiadasz) zich pol .
i ktadac je zakryte obok planszy: tuz obok two- =
jego placu miejskiego ze studnig. Rozt6z karty
obok planszy, aby pokazad, ile sprzedates.

W dowolnym momencie mozesz spojrze¢ na
swoje sprzedane karty (ale nie na karty
drugiego gracza).

Po tym, jak kazdy z was zagra swojq ostatnig karte z reki, przejdz do fazy wiatraka.

d) Faza wiatraka

Daj wiatrak graczowi, ktéry ma mniej zetonéw zasobéw w swoich jednostkach
magazynowych. W przypadku remisu wiatrak trafia do gracza, ktéry nie miatgo
w tej rundzie.

Nastepnie przesun znacznik roku o jedno pole do przodu na torze kalendarza i
przejdz do nastepnego suchego roku.

e Suche lata

a) Faza siewu

Zgodnie z czerwong czescig ich drewnianych znakow,
dostosuj liczbe zetonéw zasobdw na polach (albo do-
dajac do nich zetony z puli wspdlnej, albo usuwajac

zetony i umieszczajac je z powrotem w puli wspdnej):

o Zwieksz liczbe z26ttych zetonéw na polu pszenicy do 5.

e Zwieksz liczbe brgzowych zetonéw na polu jeczmienia 4.
e Zwieksz liczbe pomaranczowych zetonéw na polu zyta 4.
e Zwieksz liczbe zielonych zetonéw na polu chmielu 4. | i
¢ Dodaj takze wszystkie niebieskie zetony wody do rzeki. ——\1 g
Jesli w puli wspdlnej nie ma wystarczajacej liczby zetonéw :
zasobu, dodaj tylko tyle, ile jest.




b) Faza kart

Kazdy gracz: Podnies karty, ktére zagrates dla zniw w
ostatniej rundzie i dodaj je do swojej reki.

Nastepnie dobierz tyle kart z talii, ile trzeba, aby w sumie
byto ich 5 (gracz z wiatrakiem robi to jako pierwszy).

Nastepnie umiesc 3 karty z talii odkryta na 3 polach kart
wymiany na planszy. Te 3 karty nazywane s3g kartami
wymiany.

c) Faza akgji

Zaczynajac od gracza, ktory ma wiatrak, wykonuj naprzemienne tury ;/X\

(zagrywajac karte i wykonujgc akcje), az wszystkie karty z reki zostang &@&
zagrane. W tej fazie nie zamieniasz rak.

Aby wykonac swojg ture, wybierz jedng karte z reki i uzyj jej natychmiast, aby wyko-
nac jedng ze zwyktych akcji (patrz niebieskie ramki na str. 5-7).

Uwaga: Zamiast zagrywac karte z reki, mozesz zamienic jg na
karte wymiany na planszy i zamiast tego zagrac te karte. Aby to
zrobi¢, wez dowolng z 3 dostepnych kart wymiany i umiesé wy-
brang karte z reki odkryta na jej miejscu (w ten sposéb sama sta-
je sie karta wymiany). Nastepnie natychmiast zagraj wzieta karte
wymiany, aby wykonac jedng ze zwyktych akcji (nie mozesz do-
dac jej do swojej reki).

d) Faza wiatraka

Daj wiatrak graczowi, ktéry ma mniej zetonéw zasobéw w swoich jednostkach magazy-
nowych. W przypadku remisu wiatrak trafia do gracza, ktory nie miat go w tej rundzie.

Odrzu¢ 3 karty wymiany z pdl wymiany i wszystkie karty, ktore zostaty zagrane podczas
Zniw w tej rudzie, ktadac je odkryte na stosie kart odrzuconych.

Nastepnie przesun znacznik roku o jedno pole do przodu na torze
kalendarza i przejdz do nastgpnego owocnego roku.
Jesli znacznik roku przesunie sie na pole z ikong &3, gra sie konczy.




Uwagi ogdlne

o Jesli talia sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa.

e Mozesz przegladaé rewersy dowolnych karty, w tym kart z talii, ale nie mozesz zmie-
niac ich kolejnosci ani patrzec¢ na ich awersy.

e Mozesz patrze¢ na awersy wiasnych sprzedanych kart (w swoim browarze/piekarni i
obok planszy) oraz w swojej kolumnie zbioréw (ale nigdy na karty innego gracza).

Koniec gry

Po szdstej rundzie gra sie konczy.

Teraz kazdy gracz wykonuje nastepujace kroki:

WezZ wszystkie swoje sprzedane karty (te obok
planszy oraz te z twojego browaru i piekarni) i
potéz je odkryte przed sobg, oddzielone pi-
wem i chlebem. Dodaj liczby wydrukowane na
monetach kart piwa i zapisz wynik w notesie.
Nastepnie zréb to samo z kartami chleba.

Nastepnie sprawdz ulepszenia

(jesli takie istniejq), ktore

umiescites na swoim polu

ulepszen & i zapisz wszelkie ¢
dodatkowe monety, ktore
otrzymujesz za piwo i chleb.

At game end:
For every 2 bread

WL AN, cards that you sold, gain
1 extra coin for bread.

Teraz masz taczny wynik za piwo
i taczny wynik za chleb. Nizszy
z dwéch to twdj koncowy wynik.

Kto ma wyzszy wynik koricowy, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktory ma wyzszy tgczny wynik za inny rodzaj dobra.
Jesli to nie rozstrzygnie remisu, wygrywa gracz, ktory nie posiada wiatraka.

Aby uzyska¢ dostep do wirtualnych noteséw do naszych gier, pobierz
bezptatna aplikacje Deep Print Games z App Store lub Google Play.

https:/scoreapp.deep-print-games.com




Przeglad ulepszen
D =R EEEEE———

Ulepszenia zapewniajg korzysci w réznych aspektach gry. Wiekszos¢ z nich powinna by¢ oczywista.
W przypadku niektoérych z nich znajdziesz dodatkowe wyjasnienia ponizej.

Uwagi ogdlne:

* Jesli masz wiele kopii tego samego ulepszenia, ich korzysci sumujg sie, jesli ma to zastosowanie.

o “Zbierz" zasdb zawsze oznacza, ze musisz zabrac¢ go z pol lub rzeki i umiesci¢ w swoim magazy-
nie. Jesli wszystkie zetony danego rodzaju zasobu zniknety z jego pola, nie mozesz ich juz zbie-
rac. Jesli nie masz wystarczajgcej ilosci miejsca na wszystkie zebrane zetony, musisz zaoferowac
nadwyzke innemu graczowi (patrz brqzowe pole na str. 6).

Te ulepszenia dotyczq zasad dotyczgcych
réznych rodzajéw roku iflub fazy kart.

Jesli chcesz to zro-
bic, poczekaj, az
drugi gracz bedzie
miat 5 kart na
rece na runde.
Nastepnie umiesc jedngq ze swoich kart z reki
odkrytq na stosie kart odrzuconych i potéz
wierzchniq karte z talii na reke.

At the end of the Card phase
of each year:
You may discard 1 card from your
hand and draw | new card.

Oznacza to, ze nie
musisz  zatrzymac
wszystkich kart,
ktore zagrates
podczas zniw w
poprzedniej run-
dzie. Po prostu umies¢ te, ktdrych nie chcesz,
odkryte na stosie kart odrzuconych, zanim uzu-
petnisz reke do 5 kart.

In the Card phase of dry years:

When picking up your harvest
cards from the previous year; you
may discard any number of them.

Zréb to na poczg-
tku swojej ostatniej
tury w fazie akcji
owocnego roku.
Najpierw umies¢
wierzchniq karte

z talii w rece. Nastepnie zagraj jednq karte, a
drugq odféz odkrytq na stos kart odrzuconych.

During fruitful years, when you

start your turn with 1 card left in
hand, draw a second. Select which
one (o play and discard the other:

Zréb to podczas
swojej pierwszej
tury w fazie akcji
owocnego roku.
Tak wiec, kiedy
nastepuje pierwsza
zamiana, dajesz drugiemu graczowi 3 normalne
karty + odwrdcong karte. Ta karta musi pozostac
odwrdcona, dopdki nie zdecydujesz sie zagrac jej
w turze, w ktorej masz jg na rece.

During fruitful years, before the first

card swap with the other player:

“Turn 1 of your hand cards upside down.

This inverted card can only be played by
you, not the other player.

At the end of the Seeding phase
of each year, collect 1’.

You are always able to
collect O, even if there is 5
none left on the hops field. —

the other player

collects any @ during one of their /

Harve: Store actions, collect

Te ulepszenia doty-
czq zbierania zaso-
bow z pdl i rzeki.

— Te ulepszenia sq row-
niez dostepne dla psze-
nicy, jeczmienia i zyta.

~Jesli obaj macie
takie ulepszenia,
gracz z wiatrakiem
zbiera jako pierwszy.

—Za kazdym razem, gdy
zbierasz tego rodzaju
zasob i znika on ze
swojego pola, zamiast
tego zbierasz go ze
wspdlnej puli (jesli jest
tam dostepny).

— Majq zastosowanie
tylko wtedy, gdy dany
typ zasobu jest zbiera-
ny podczas akcji zbioru
i przechowywania.

Odbierz swdj zeton
wody po tym, jak
drugi gracz zakoriczy
swojq akcje zbioru i

przechowywania.

2 more
storage
units.
for water.

You have
1 additional
storage unit.
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Te ulepszenia za-
pewniajq dodatko-
we jednostki.

W tych 2 jednostkach
mozna przechowywac
tylko wode. Jesli ma-
gazyn wody jest pusty,
mozesz w dowolnym
momencie przeniesc¢
do niego zeton wody
z dowolnego innego
magazynu.



You may hold
1 additional
beer card

in your brewery.

You may hold
1 additional
bread card

in your bakery.

‘Whenever you brew beer or

bake bread., you may spend
2 ascither 1§ or 1
as often as you like.

‘Whenever you brew beer or
hake bread, ?Qu may spend

as cither 1 or 1'7

as often as you like.

‘Whenever you brew beer or

bake bread, you nﬁ' spend

OR 3} as 18 ¢

en as you like.

. Te ulepszenia dotyczq

warzenia piwa i piecze-
nia chleba.

— Zwykle mozesz mie¢
maksymalnie 1 karte
w swoim browarze i 1
karte w swojej piekarni.
Kazde z tych ulepszen
zwieksza limit kart o 1
dla odpowiedniego typu.

Mozesz korzystac z tych
korzysci wiele razy podczas
tej samej akcji, a nawet je
tgczy¢: Na przyktad, jesli
masz ulepszenia, mozesz
wydac 4 pszenicy, aby zas-
tgpic 2 chmiele, a nastep-
nie uzyc tych 2 chmieldw,
aby zastgpic 1 zyto w prze-
pisie. Pamietaj jednak, ze
to nie jest handel: zastepu-
jesz tylko potrzebne zaso-
by wirtualnie, nigdy nie
zabierasz ich z pdl.

e

At game end:
For cach of your sold
rds which is worth 4 or
5 coins, gain | extra coin
for its type of good.

At game end:
B E ot of your sold
= cards which is worth 6 or

7 coins, gain | extra coin
for its type of good.

At game el
For each of your sold
cards which is worth 8 or
9 coins, gain | extra coin
for its type of good.

At game end:

¥ Forevery 2 beer
cards that you sold, gain
1 extra coin for beer.

At game end:

3 o For every 2 bread
/ cards that you sold, gain
1 extra coin for bread.

Te ulepszenia odnoszq
sie do punktacji na
koniec gry.

—“Its type of good”
oznacza: Jesli sprze-
dana karta to karta
piwa, otrzymujesz 1
monete za piwo; jesli
Jjest to karta chleba,
otrzymujesz 1 monete
za chleb.

Jesli spetnisz wspomnia-

brac, za jaki rodzaj to-
waru chcesz otrzymac 2

T dodatkowe monety

(oczywiscie ten, ktdry
zwieksza twdj koricowy
wynik). Nie mozesz po-
dzielic 2 monet miedzy
rodzaje towarow.
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Te ulepsze-
nia dotyczq
czyszczenia

I ‘Whenever you remove any
beer cards from your brewery
while cleaning it, collect 1 ‘ .

Whenever you remove any
bread cards from your bakery
while cleaning it, collect 1 ‘ 5

Whenever you remove only
beer cards while cleaning your

Whenever you remove only
bread cards while cleaning your

brewery/bakery, collect 2‘. J

‘Whenever you remove both beer

and bread cards while cleaning your:
brewery/bakery; collect 2

— 7 twojego

browaru/
piekarni.

—Dziatajg one
natychmiast
(a nawet
dotyczg
sprzedanych
kart, ktére
usuwasz
podczas
tej samej
akgji, w kto-
rej umiesci-
tes ulepsze-
nie). Nie do-
tyczq one
kart, ktére
zabierasz z
browaru/
piekarni na
koniec gry.

ny warunek, mozesz wy-—

more cards as upgrades than

the other player, gain
2 extra coins for either
beer or bread.
At game end: If you have at least

2 more resource tokens in your storage

units than the other player has
é in theirs, gain 2 extra coins for
cither beer or bread.

b— |

At game end: If you've sold at

least one card of each of the

3 types of bread, gain
2'extra coins for either
beer or bread.

At game end: If you've sold at

least one card of each of the

3 types of beer, gain
2 extra coins for either
beer or bread.

At game end If you've placed J_Jes’/, oboje ma-

cie takq samq
liczbe ulepszen,
wymaganie nie
Jest spetnione.

3 rodzaje
chleba:

WS

3 rodzaje
piwa:

Pew



Przeglad gry .
- - -

Gra toczy sie przez szesc rund (lat), na przemian z owocnymi i suchymi latami.

| —_ _

-
‘ . |
‘H‘ a) Faza siewu | Zasiej pola i rzeke zetonami zasobow z puli wspdlnej.

) _—
" b) Faza kart | Rozda.j 5 kart z ta|!| graczowi z \A{latraklem. Nastepnie |
| rozdaj 5 kart drugiemu graczowi.

Gracz z wiatrakiem wykonuje jedna ture. Nastepnie drugi gracz e
‘ c) Faza akgji wykonuje jedna ture. Nastepnie zamiericie sie dtorimi. '
; | Powtarzaj, az wszystkle karty z rekl zostang zagrane.

8
‘ ‘ d) Faza WIatraka ‘ Gracz, ktéry ma mniej przechowywanych zasobdw, otrzymuje wiatrak.
= “

Lata suche (patrz str. 7-8)

a) Faza siewu Zasiej pola i rzeke zetonami zasobdw z puli wspdlnej.

Kazdy gracz podnosi swoje karty zagrane na zniwa, a nastepnie uzupet-

b) Faza kart nia reke do 5 kart. Umies¢ 3 karty wymiany z talii na planszy.

Gracz z wiatrakiem wykonuje jedna ture, a nastepnie drugi gracz. Pow-

c) Faza akgji Ay . a . ok
tarzaj, az wszystkie karty z reki zostang zagrane (nie zamieniajcie rak).

Gracz, ktéry ma mniej przechowywanych zasobow, otrzymuje wiatrak.

d) Faza wiatraka
) Odrzuc 3 karty wymiany z planszy i wszystkie karty zagrane na zniwa.

W SWOJeJ turze w fazie akcji zagraj 1 karte, aby wykonac jedng z ponizszych akcji:

LUB )—Urps;eme
(patrz str. 6-7)

Zbiory i przechowywame LUB LI ER sprzedaz
(patrz str. 5-6) (patrz str. 6)

Gra konczy sie po ukonczeniu szostego roku.

Kazdy gracz odkrywa swoje sprzedane karty (w tym karty swojego browaru/piekarni) i oblicza
taczny wynik za piwo oraz tgczny wynik za chleb — nizszy z nich jest korncowym wynikiem gracza.
Gracz z wyzszym wynikiem koncowym wygrywa.

A = woda g = pszenica x = jeczmien U = zyto @ = chmiel
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