Gra autorstwa
Andreasa_ Odendahla i Michaela Kellera
dla 1 do 4 graczy.
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1. WSTEP
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W grze La Granja gracze kontrolujg mate farmy
nad stawem Alpich niedaleko miasta Esporles
na Majorce.

Rozwijajg swoje farmy i dostarczajg towary do
wiosek, jako ze chca zastuzy¢ na tytut La Granja
dla swojej posiadtosci. Moment wykonywania ak-
cji odgrywa tutaj kluczowa role!

La Granja to fascynujaca gra wymagajaca ostroz-
nego planowania. Gracze muszg nauczy¢ sie radzi¢
sobie z kaprysami kosci i kart.

2. ELEMENTY GRY
I WAZNE OKRESLENIA
c—c/

Elementy gry:

o]

plansza

4 plansze graczy

66 kart farmy

9 kosci dochodu

100 drewnianych znacznikow gracza

(po 25 w kazdym z 4 koloréw)

4 drewniane dyski (po 1 w kazdym z 4 koloréw)
16 znacznikow ostéw (4 znaczniki na gracza)

38 znacznikéw srebrnych monet (wartosci 1 i 3)
66 znacznikdw punktow zwyciestwa

(wartosci 1, 3, 5, 10)

4 znaczniki kolejnosci graczy (z cyframi od 1 do 4)
24 znaczniki dachu

24 znaczniki rzemiesInikow

3 znaczniki kolejnosci budynkéw

(z cyframi od 1 do 3)

4 pomoce graczy

instrukcja

ksigzeczka z opisem kart
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2.1 Plansza

Centrum planszy zajmuje rynek Esporles. Sktada
sie z szesciokatnych pdl (hekséw) o wartosciach
od 2 do 6. Pola rynku ze znakiem ,x” nie sg uzywa-
ne w grze 2- i 3-osobowej (patrz punkt 4).

Na okoto rynku znajduje sie szes¢ budynkow rze-
miesIniczych. W kazdym z nich znajdujg sie cztery
rzedy symboli (po jednym na gracza). Gracze do-
starczajg towary lub skrzynki z towarami do kazde-
go z budynkéw, odpowiednio do symboli. Znaczni-
ki rzemiesinikow lezg w stosikach obok rzedow.

Po lewej stronie planszy umieszczono pola dochodu
(z kosémi o wartosciach od 1 do 6), a w lewym dol-
nym rogu — pola na znaczniki dachéw, ktére beda
wykorzystywane w rundach od 2 do 6. Znaczniki
dachéw na biezgca runde sg rozktadane na polach
nad stosami pozostatych znacznikdw dachdéw.

2.



Budynek rzemieslniczy
z rzedami symboli

Niedostepne
w grze dla 2 i 3 oséb
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Pola na znaczniki
dachow

Tor sjesty znajduje sie po prawej stronie planszy. < Karta zagrana na dole planszy to pomocnik,
Pokazuje, jak wypoczety jest gracz w danej run- ktéry ma dodatkowe funkcje.

dzie, dodatkowo determinuje kolejnosc rozgrywa- - —
nia tur graczy.

2.2 Karty farmy

La Granja zawiera 66 kart. Gracze dobierajg karty
na reke, a nastepnie zagrywaja je, wktadajgc pod
plansze gracza po wybranej stronie.

Po zagraniu karty tylko jedna jej strona, wybrana
przez gracza, jest aktywna. Pozostate trzy nie maja
wptywu na rozgrywke.

<
<

<
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jest polem. Beda tam rosty — oliwki, wmogrona

Karta zagrana po lewej stronie planszy farmy

lub zboze.

Karta zagrana w gornej cze-
Sci planszy farmy jest woz- do pdl dochodu. Licz-
kiem. ba wykorzystywanych
Karta zagrana po prawej stronie to rozszerze- kosci zalezy od licz-
nie farmy. by graczy.

W grze znajduje sie
9 kosci przypisanych




Miejsca na
maksymalnie trzy wozki

Tabela towaréw
i kosztow rozszerzen
farmy
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Pola na znaczniki

Spichlerze na plony —
oliwki, winogrona i zboze

Pole na skrzynki i skrét
zasad ich uzycia

==\ rzemiesInikow

Spichlerze

asdym
racem, kiedy

LIS E EAACE
il preccie

ik g rymlkouy

Pola na kosci
dochodu

Chlewik dla swin
z zagrodami na
dwie swinie (trzy
— wiaczajac roz-
szerzenie farmy)

na przetworzone
towary — jedzenie
i wino

Miejsce
na polach

Miejsce na maksymalnie
trzech pomocnikow

Spichlerz na mieso
(przetworzony zaso6b)

2.4 Plansze graczy

Kazdy gracz ma plansze, ktéra obrazuje jego far-

me. Na farmie znajduje sie szes¢ pél na zdobyte

znaczniki rzemiesInikéw, kilka spichlerzy (na plony

i przetworzone zasoby), informacje o koszcie prze-

tworzenia, zakupu i sprzedazy towardw, miejsce

na skrzynki (na srodku planszy), chlewik dla swin

z dwiema zagrodami, tabela pokazujgca 9 towaréw

i koszt rozszerzen farmy (ktory wzrasta z kazdym

rozszerzeniem), dom z polami na pie¢ zakupionych

L, znacznikéw dachu, pole na zagrane znaczniki ostéw
n‘; i pola na dwie kosci dochodu, ktére gracz wybiera

"N w kazdej rundzie.

' Uwaga: Pole na skrzynki i spichlerze na plony oraz

przetworzone zasoby mogg zawiera¢ dowolna licz-

be znacznikow, chlewik dla swin ma zagrody tylko

na dwie Swinie (dwa szesciokatne pola).

.

Karty farmy mogg by¢ umieszczone na odpowied-
nich miejscach z czterech stron farmy; ich uzycie
jest rédzne w zaleznosci od umiejscowienia na far-
mie. Maksymalnie trzy karty moga by¢ umieszczone
na gorze i na dole farmy — po jednej karcie w kazdej
przestrzeni. Karty umieszczone po prawej i lewej
stronie farmy sg czeSciowo wsuniete pod plansze
gracza, tak ze tylko aktywna czes¢ karty jest widocz-
na. W tych dwdch miejscach nie ma limitu kart.
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2.5 Znaczniki

2.5.1 Znaczniki srebrnych monet

Srebro jest walutg w grze. Znaczniki monet maja
wartosci 1 i 3. Gracz moze wymienic trzy monety
o wartosci 1 na jedng o wartosci 3, oddajac i po-
bierajac odpowiednie znaczniki z banku. Zwrot

»1 srebra” w instrukcji oznacza jeden znacznik sre-

2.5.4 Znaczniki dachu

Kazdy gracz moze zakupic jeden znacznik dachu na
runde. Znaczniki dachu dajg jednorazowe bonusy.
Gracze otrzymujg punkty zwyciestwa za znaczniki
dachu od razu po ich zakupie. Liczba punktéw zwy-
] ciestwa jest zaznaczona na planszy gracza. Otrzymuje
h_::*'- i b sie je od drugiego zakupionego znacznika.
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2.5.2 Znaczniki punktow zwyciestwa

Kiedy gracz zdobywa punkty zwyciestwa, od razu
otrzymuje odpowiednig liczbe znacznikéw punk-
tow zwyciestwa z puli. Znaczniki majg wartosci

1, 3, 5i 10. Gracze moga je wymieniaé (np. trzy
znaczniki o wartosci 1 na jeden znacznik o war-
tosci 3). Mozna zachowac liczbe swoich punktow
zwyciestwa w tajemnicy. Uzywany w instrukcji
zwrot ,, 1 punkt zwyciestwa” oznacza jeden znacz-
nik punktéw zwyciestwa o wartosci 1.

2.5.5 Znaczniki ostow

Kazdy gracz ma taki sam zestaw czterech znacznikéw
ostéw. Gracze wybierajg znacznik ostéw co runde.
Pokazuje on liczbe dostaw (wyrazong w ostach)

i czasem liczbe krokdw, o ktére gracz przesuwa sie na
torze sjesty (wyrazong w kapeluszach).

2.5.3 Znaczniki rzemiesInikow

Kazdy budynek rzemieslniczy w wiosce ma swoj
znacznik rzemie$lnikéw. Przéd znacznika pokazuje
funkcje natychmiastowg (patrz 8.3.1).




2.5.6 Znaczniki kolejnosci budynkow

La Granja zawiera trzy znaczniki kolejnosci bu-

dynkéw. Sg one umieszczane na trzech budynkach
rzemieslniczych w wiosce. Kfadzie sie je przed roz-
poczeciem rozgrywki i tymczasowo blokujg dostep
do tych budynkow.

2.5.7 Znaczniki kolejnosci graczy

Tymi znacznikami zaznacza sie kolejnos¢, w ktorej
gracze wykonujg swoje tury.

2.6 Pomoce graczy

Pomoce graczy podsumowujg fazy i kroki, z kto-
rych sktada sie runda. Druga strona zawiera sposo-
by na zdobycie punktédw zwyciestwa.

2.7 Elementy drewniane

2.7.1 Znaczniki graczy

Kazdy gracz otrzymuje
25 znacznikdw gracza

w swoim kolorze. Re-
prezentujg one rézne
przedmioty, ktére gracz
posiada lub ktorych
uzywa, w zaleznosci od
tego, w jakim miejscu na
planszy sie znajduja.

Przyktad: Jesli znacznik gracza znajduje sie na polu
skrzynek z towarami, jest skrzynka, jesli jest na polu
oliwek, jest oliwka, a jezeli na rynku — straganem.

~/ Ten znacznik oznacza,
ze gracz posiada jed-
i na oliwke.

25 znacznikdw to maksymalna liczba, ktérg moze
miec gracz!

Jesli gracz zuzyt wszystkie 25 znacznikéw (zdarza
sie to bardzo rzadko!), moze usung¢ dowolny
znacznik z farmy lub z planszy gtéwnej i uzy¢ go
w aktualnie wykonywanej akcji.

2.7.2 Dyski

Dyski gracze umieszczajg na polu ,,0” na torze
sjesty na planszy gtéwnej. Beda one przesuwane
w trakcie gry.

2.8 Wyjasnienie termindw

< Plony; oliwki, zboze i winogrona. Sg umieszcza-

ne na polach i w spichlerzach i moga by¢ przetwa-
rzane. Wszystkie plony zebrane przez gracza, ktére
nie wyrosty na jego polach, musza by¢ umieszczo-
ne w odpowiednim spichlerzu.



< Zasoby; oliwki, zboze, winogrona i $winie (trady-
cyjne Porc negre).

< Przetwarzanie (zasoby przetworzone); wino-
grona przetwarzane sg w wino, Swinie w mieso,
a oliwki i zboze w jedzenie. Za przetworzenie na
0got trzeba zaptaci¢ srebrem.

< Dochod; gracze otrzymuja dochdd dzieki kos-
ciom. Dochodem moze by¢ jeden lub wiecej zaso-
bow, srebro, dostawy, jedno lub dwa przetworze-
nia, jeden lub dwa ruchy na torze sjesty, dobranie
lub zagranie karty.

€ Oznaczenie kolorami; poszczegdlne fazy gry i ich
kroki sg oznaczone kolorami.

@ faza farmy — niebieski

@ faza dochodu - zielony
@ faza transportu — szary
@ faza punktacji — czerwony

< Skrzynki z towarami; skrzynki zyskuje sie dzieki
zasobom i akcjom.

By

i aRinn.g.
b | . | Skrzynka
| B ' z towarami

Y @0/ Va
< Farma; plansza gracza (razem z dofaczonymi
kartami farmy) reprezentuje jego farme.

< Towary; ogdlny termin, w ktérym zawarte sa:

% srebro
6 punkty zwyciestwa
% plony
(oliwki, zboze, winogrona)
~5 zasoby przetworzone
(jedzenie, wino, mieso)
% Swinie
W prawym gérnym rogu planszy gracza znajduje
sie tabela kosztow rozszerzen farmy i wszystkich
dostepnych towardéw.

< Dostawa; symbol osta to jedna dostawa. Dosta-
wa to przeniesienie towaru z pola lub spichlerza
(czasem karty) do budynku rzemiesIniczego lub
na wozek.

£
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3. CEL GRY
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Przez szes¢ rund gracze beda rozwijac¢ swoje farmy
i dostarczad towary do wioski Esporles, zdobywa-
jac dzieki temu punkty zwyciestwa.

Sg dwie mozliwosci zdobycia punktéw zwyciestwa:

1. Kiedy gracz zapetni budynek rzemiesl-
niczy, otrzymuje punkty zwyciestwa
i znacznik rzemieslnika, ktéry daje bonu-
sy do konca gry.

2. Kiedy gracz zapetni wdzek na swojej far-
mie (karte farmy na gdérze planszy), otrzy-
muje punkty zwyciestwa i skrzynke.

Trzeba obserwowac akcje przeciwnikéw, zmieniaé
kolejno$¢ w rundzie i nauczy¢ sie radzic sobie z ka-
prysami kart i kosci.

Ten, kto zbierze najwiecej punktéw zwyciestwa,
wygrywa i otrzymuje tytut La Granja dla swo-

jej posiadtosci!

4.PRZYGOTOWANIE
I Wi

Plansze ktadzie sie na srodku stotu.

Kazdy gracz otrzymuje plansze gracza — farme,

25 znacznikow w wybranym kolorze i zestaw
znacznikow ostéw (4 znaczniki zawierajace jeden,
dwa, trzy i cztery symbole osta), a takze 1 punkt
zwyciestwa i 1 srebro, ktére umieszcza sie obok
farmy. Oproécz tego wszyscy dostajg po jednej
skrzynce (znacznik gracza umieszcza sie na polu
skrzynek). Pozostate znaczniki gracza tworzg

jego pule.
Jedna osoba tasuje wszystkie 66 kart i rozdaje

kazdemu po 4 zakryte. Z pozostatych kart formuje
sie zakryty stos do dobierania i umieszcza go obok
planszy.




Uwaga: Kiedy stos do dobierania wyczerpie sie,
nalezy przetasowac karty ze stosu kart odrzuco-
nych i utworzy¢ nowy stos do dobierania.

Jeden z graczy rozdziela znaczniki dachéw zgodnie
z numerami rund i uktada je w zakrytych stosach.
Przy grze w mniej niz 4 osoby nalezy usunac loso-
wo znaczniki dachdéw z kazdego ze stosow tak, aby
ich liczba byta taka sama jak graczy. Stosy uktada
sie na odpowiednich miejscach na planszy. Znacz-
niki dachéw na pierwsza runde umieszcza sie nad
nimi, odkryte na wyznaczonych miejscach.

Znaczniki rzemiesinikdw nalezy potozy¢ na odpo-
wiednich polach obok odpowiadajgcych im bu-
dynkoéw rzemiesIniczych. Na szarych polach obok
kazdego budynku rzemieslniczego kfadzie sie

1 punkt zwyciestwa (te z miejscami na cztery
znaczniki graczy).

Rzuca sie koscia. Znacznik kolejnosci budynkow
znumerem 1 i jeden punkt zwyciestwa kfadzie
sie na budynku rzemieslniczym o numerze wska-

Okresla numer budynku
rzemiesliczego, potrzebny
do umieszczenia znacznikow
kolejnosci budynkéw.

zanym przez kos¢. Nalezy rzuci¢ jeszcze dwa razy,
aby umiesci¢ znaczniki z numerami 2 i 3. Jesli zda-
rzy sie, ze rzut wskaze wyrzucony wczesniej budy-
nek, trzeba powtoérzyc rzut.

Uwaga: Znaczniki kolejnosci budynkéw powinny
by¢ umieszczane na srodku rzedéw w budynkach.

Losowo wybiera sie pierwszego gracza. Otrzymuje
on znacznik kolejnosci z numerem 1. W kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, rozpoczy-
najac od pierwszego gracza, kazdy bierze kolejny
znacznik. Jesli jakies nie zostang uzyte, odktada sie
je do pudetka.

Zgodnie z liczba graczy wybiera sie kosci. Liczba
kosci jest réwna liczbie graczy pomnozonej przez
dwa, plus jeden.

2 graczy 5 kosci
3 graczy 7 kosci
4 graczy 9 kosci

Zgodnie z kolejnoscia, kazdy gracz umieszcza jeden
ze swoich znacznikéw na polach rynku na srodku
planszy (o wartosci 2, 3, 4 lub 5) — pierwsza osoba
na polu o wartosci 2, pozostali gracze — wedtug
kolejnosci. W grze trzyosobowej zajmuje sie pola
o wartosci 2, 3i 4, aw grze dwuosobowej 2 i 3.

W kolejnosci odwrotnej do kolejnosci wykonywa-
nia akcji kazdy gracz umieszcza dysk na torze sje-
sty. Powinny one by¢ utozone w stos — dysk gracza
rozpoczynajgcego ma by¢ na wierzchu.

Punkty zwyciestwa i srebro ktadzie sie obok plan-
szy i tworzg one wspodlng pule.

Uwaga: W grze
dwu- i trzyoso-
bowej, najbar-
dziej zewnetrz-
ne pola rynku
(oznaczone ,,x”)

nie sg uzywane. :
Niedostepne w grze
2- i 3-osobowej.

o




5. ROZGRYWKA
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La Granja trwa sze$¢ rund. Jedna runda sktada sie
z czterech faz:

@ faza farmy (patrz 6)

@ faza dochodu (patrz 7)
@) faza transportu (patrz 8)
@ faza punktacji (patrz 9)

Uwaga: La Granja nie ma licznika rund. Gracze
mogg sprawdzi¢, ktérg runde rozgrywaja, dzieki
znacznikom dachéw.

5.1 Akcje wykonywane
w dowolnym momencie

W La Granja przez wiekszo$¢ czasu tylko aktywny
gracz moze wykonywac rézne, wybrane przez sie-
bie akcje. Jest to szczegdlnie wazne przy akcjach,

ktére mogga byé wykonywane w dowolnym mo-
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mencie, niezaleznie od fazy rundy. Te akcje to uzy-
wanie skrzynek, kupowanie, sprzedawanie i prze-
twarzanie zasobdw.

5.1.1 Uzywanie skrzynek z towarami

Gracz posiada
jedna skrzynke

Podczas gry mozna otrzymywac skrzynki (w wiek-
szosci wypadkow przez zapetnianie wozkow). Kaz-
da skrzynka jest reprezentowana przez znacznik
gracza na centralnym polu na planszy farmy.

Gracz moze zabrac znacznik skrzynki z powrotem

do swojej puli i w zamian za to wykonac jedng

z nastepujacych akg;ji:

% wzigc 4 srebra — gracz bierze 4 srebra z puli;

% wzigc 2 rézne plony — gracz bierze dwa rézne
plony i umieszcza dwa swoje znaczniki w odpo-
wiednich spichlerzach;




& dobrac lub zagra¢ jedng karte — gracz albo
wktada jedng z kart z reki pod plansze farmy
(ponoszac koszt, jesli zagrywa jg jako rozsze-
rzenie farmy), albo dobiera na reke wierzchnia
karte ze stosu kart do dobierania;

< wzigc 1 Swinie — gracz bierze jedng $winie
i umieszcza jeden ze swoich znacznikéw w pu-
stej zagrodzie w chlewiku dla swin;

& przetworzy¢ do dwoch zasobow bez ponosze-
nia opfat — gracz moze przetworzy¢ do dwéch
zasobow bez ponoszenia kosztu przetworze-
nia i przenies¢ zasoby ze spichlerzy lub pdl do
odpowiedniego spichlerza na przetworzone
zasoby. Aby to zrobié, bierze swéj znacznik
znajdujacy sie na polu badz w spichlerzu i zgod-
nie ze strzatka przesuwa go do odpowiedniego
spichlerza na przetworzone zasoby. Nie ponosi
kosztu pokazanego przy strzatce.

Gracz moze réwniez przetransportowac skrzynki

do jednego z budynkéw rzemieslniczych w wiosce

podczas fazy transportu (patrz 8.3.1).

5.1.2 Kupno i sprzedaz zasobow

Kiedy gracz kupuje zasoby, umieszcza po jednym
ze swoich znacznikéw w odpowiednim spichlerzu.

Zakup oliwek lub zboza kosztuje 3 srebra.
Sprzedaz kazdego z tych plonéw przynosi [&s
graczowi 1 srebro zysku.

Kiedy gracz sprzedaje zasoby, usuwa odpowiednig
liczbe znacznikéw ze swoich spichlerzy. Zasobow
nie mozna sprzedawac bezposrednio z pél!
Wyjatek: Karta 35 — Pracownik rolny.

Uwaga: Przetworzone zasoby nie moga byc¢ bezpo-
srednio kupione ani sprzedane. Gracz moze zaku-
pi¢ przetworzony zaséb posrednio poprzez zakup
zasobu i opfacenie kosztu jego przetworzenia.

&
5

5.1.3 Przetwarzanie zasobow

Gracz moze przetwarzac plony i Swinie — od tej
pory s3 to zasoby przetworzone. Aby to zrobi¢,
przenosi znacznik z pola zasobu na pole na prze-
tworzone zasoby.

Koszt przetworzenia jest podany na farmie pomie-
dzy spichlerzami, polami i chlewikiem dla swin
a spichlerzami na przetworzone zasoby.

lub ze spichlerza
— w wino kosztuje
3 srebra za kazdy

znacznik. Odpo-
wiedni znacznik
gracza jest przesu-
wany do spichlerza §
na wino.

5.1.4 Plony na polach

Plony nie moga by¢ przenoszone miedzy polami

a spichlerzami. Pozostajg na polach, dopdki nie

nastapi jedna z ponizszych sytuacji:

% przetworzenie (patrz 5.1.3)

% uzycie jako zapfaty za rozszerzenie farmy
(patrz 6)

% uzycie jako dostawy (patrz 8.3)

O >
6. FAZA FARMY @
N Gl

Faza farmy sktada sie z czterech krokéw. Kazdy krok
wykonuja po kolei wszyscy gracze, pézniej przecho-
dzi sie do nastepnego. Kiedy gracze dobrze poznaja
juz gre, pierwsze trzy kroki fazy farmy mogg by¢
wykonywane jednoczesnie. W przeciwnym razie
faza farmy jest rozgrywana zgodnie z kolejnoscia.

e

6.1 Zagrywanie i dobieranie [ o W
kart farmy

Kazdy gracz moze zagrac jed- | @E\ _@

ng i dobrac jedng lub wiecej
kart na koniec tego kroku.




Jud

Wyjatek: W pierwszej rundzie wszyscy zagrywajg
po dwie karty!

Gracze umieszczajg swoje karty na farmach zgod-

nie z tym, jak chca ich uzy¢:

< Karta umieszczona po lewe;j stronie farmy staje sie
polem. Plony bedg rosty na pustych polach —albo
oliwki, albo zboze albo winogrona (patrz krok
3. fazy farmy). Karte zagrang jako pole wsuwa sie
pod lewa krawedz planszy farmy, tak aby byta wi-
doczna tylko lewa strona karty. Gracz moze mie¢
dowolng liczbe pdl. Pole na poczatku zawsze jest
puste (nie ma na nim zadnych plondéw)!

< Karta umieszczona w jednej z trzech przestrzeni
na goérze farmy staje sie wozkiem. Wsuwa sie
karte pod gdrng krawedz planszy, tak aby byty
widoczne tylko informacje w gérnej czesci karty.
W gérnym rzedzie znajduja sie symbole poszcze-
goélnych zasobdw, ktére gracz musi dostarczy¢
do wézka. Pod nimi, w dolnym rzedzie znajduj3
sie punkty zwyciestwa oraz skrzynki, ktére gracz
otrzyma kiedy zapetni wézek odpowiednimi za-
sobami i wysle go do wioski (patrz 8).

< Karta umieszczona po prawej stronie planszy
staje sie rozszerzeniem farmy. Wsuwa sie ja
pod prawg krawedz planszy farmy, tak aby bytfa
widoczna tylko prawa strona karty. Rozszerze-
nia farmy dajg graczom rézne bonusy.

€ Karta umieszczona w jednej z trzech przestrzeni
na dole farmy staje sie pomocnikiem, ktéry ma
specjalne funkcje. Wsuwa sie jg w jedng z prze-
strzeni na dole planszy, tak aby byt widoczny
tylko opis funkcji pomocnika! Wszystkie funkcje
pomocnikdw zostaty opisane w ksigzeczce z opi-
sami kart.

Zagranie karty jako wozek, pole czy pomocnika
zawsze jest darmowe. Jesli gracz ma juz na swo-
jej farmie trzy wozki (lub trzech pomocnikéw),

a chciatby zagrac inny, musi odrzucic jedng z zagra-
nych wczesniej kart, aby zrobi¢ miejsce na nowa.

Zagranie karty jako rozszerzenie farmy wymaga
uiszczenia odpowiedniej optaty. Za rozszerzenia
farmy ptaci sie zasobami. Kazde rozszerzenie kosz-
tuje o jeden zaséb wiecej niz poprzednie. Koszt
pierwszego rozszerzenia to jeden zasoéb, drugiego
to dwa, trzeciego trzy itd.

)

Uwaga: Poczawszy od drugiej zagranej jako roz-
szerzenie farmy karty, gracz nie moze uzy¢ do jej
optacenia dwéch takich samych towaréw.

W prawym gdérnym rogu planszy farmy znajduje
sie wykaz towarow i koszty rozszerzen farmy.

rozszerzen
8 farmy i wykaz
towarow.

Na koniec tego kroku kazdy gracz dobiera karty,
dopdki nie osiggnie limitu kart na rece. Na poczat-
ku rozgrywki wynosi on trzy. Jest to réwniez zazna-
czone na planszy farmy.

Kazde rozszerzenie farmy i niektérzy pomocnicy
zwiekszaja limit kart na rece.

Gracz ma limit
kart na rece

Uwaga: Limit kart na rece jest wigzacy tylko w tym
momencie gry; podczas reszty rundy gracz moze
miec ich wiecej. Jesli musi odrzuci¢ nadmiarowe
karty, moze zdecydowaé, ktére odrzuca.

6.2 Poboér przychodéw
Kazdy gracz pobiera swoj
przychdd z puli.

Na poczatku gry nikt nie
ma regularnego przychodu.
Niebieskie znaczniki rze-




miesInikdw na farmie (trzy, patrz 8.3.1) i rozszerze-
nia farmy z niebieskim polem zapewniajg graczowi

z 3 b { Gracz otrzymu-
E)rz'yc.hod. Przychonem moze by¢ srebro, plony, @. = R
Swinie lub skrzynki. i jako potom-

Gracz ma 4 srebra

i 1 skrzynke przy-

chodu. Umieszcza

srebro w puli obok
swojej farmy i jeden
znacznik gracza jako
skrzynke na srodko-
wym polu na farmie.

6.4 Zakup znacznikéw dachu
Kazdy gracz, zgodnie z kolej-

noscig, moze zakupic jeden

znacznik dachu z danej rundy.

Uwaga: W pierwszej rundzie

g‘.:igblory wPS AN gracze kupuja zngcznil_d d?—.
R e @) chu w odwrotnej kolejnosci!
plony na polach, a $winie Aby zakupié znacznik dachu, nalezy zaptaci¢ odpo-
maja miode. wiednig ilos¢ srebra.
PENTR I

Uwaga: Cena odpowiada biezgcej rundzie, rozpo-
Jeden plon jest umieszczany na kazdym pustym czynajac od 1 srebra w pierwszej rundzie, a kon-
polu gracza. Gracz bierze znacznik ze swojej puli czac na 6 w szostej.

i umieszcza na polu. Zakupiony znacznik dachu gracz ktadzie na skraj-

nym, lewym, wolnym polu na swojej farmie (pole
nie musi by¢ zgodne z aktualna rundg). Kiedy
umieszcza znacznik dachu na polu, na ktérym
znajduje sie symbol punktéw zwyciestwa, od razu
otrzymuje te punkty. \

Nowe plony
rosng na tych
dwadch pu-
stych polach.

Gracz kupit kolejny
znacznik dachu
w rundzie 2.
Ptaci 2 srebra
i otrzymuje
1 punkt zwycie-

stwa.

Jesli gracz ma co najmniej dwie Swinie, otrzymuje
jedna swinie jako potomstwo.

Uwaga: Aby otrzymac dodatkowa Swinie, gracz
musi mie¢ miejsce w swoim chlewiku. Jesli nie ma,

jego Swinie nie majg mtodych (nie moze od razu Kazdy znacznik dachu daje jednorazowy specjalny
sprzeda¢ nowo narodzonej swinil). bonus, z ktorego gracz moze skorzysta¢ w swojej
Farma ma miejsce na dwie Swinie, niektore rozsze- turze. Wszystkie znaczniki dachu sg oznaczone
rzenia — na jednq. Nawet jesli gracz ma wiecej swin, kolorem fazy, w ktérej mozna uzy¢ ich bonusu.

zawsze otrzymuje tylko jedng jako mtode. Po uzyciu znacznika odwraca sie go.

» 12



Uwaga: Kazdy gracz moze kupi¢ jeden znacznik
dachu na runde. Na farmie znajduje sie tylko

5 pél na znaczniki dachu, wiec gracz moze kupic
tylko 5 znacznikow (karta farmy Magazynier to
wyjatek). Zakupione znaczniki dachéw nie moga
by¢ odrzucane.

Znaczniki dachéw majg nastepujgce funkcje:

< jedna oliwka (jedno winogrono)

Gracz bierze jedng oliwke/winogro-
no i umieszcza jeden ze znacznikow
' ‘ | w odpowiednim spichlerzu na swo-
4 jej farmie.

< jedno zboze lub oliwka

Gracz bierze jedno zboze lub jedng oliwke
| i umieszcza jeden ze znacznikédw w odpo-
wiednim spichlerzu na swojej farmie.

€ jeden plon

Gracz bierze jeden plon (oliwke, zboze lub
=4 winogrono) i umieszcza jeden ze znaczni-

' ti‘; kéw w odpowiednim spichlerzu na swo-

" jej farmie.

< dwa rézne plony

=9 Gracz bierze dwa rézne plony i umieszcza
—_1 dwa swoje znaczniki w odpowiednich spi-
: l:;‘ chlerzach.

< jedna Swinia

Gracz bierze jedng Swinie i umieszcza swoj
| znacznik w chlewiku. Jesli nie ma wolnej
zagrody musi jg od razu sprzedac.

< przetworzenie jednego zasobu

bez ponoszenia optaty
Gracz moze przetworzy¢ jeden ze swoich
| zasobOw i przenies¢ znacznik z pola lub
spichlerza do odpowiedniego spichlerza
na przetworzone zasoby.

< jedna dostawa
Gracz moze wykona¢ jedng dostawe
(patrz 8.3).

< dobranie lub zagranie jednej karty

Gracz zagrywa jedna karte z reki na swoja

| farme (pamietajac o optacie za rozszerzenie
farmy, patrz 6!) lub dobiera na reke wierzch-
nig karte ze stosu kart do dobierania.

< jeden punkt zwyciestwa
Gracz otrzymuje jeden punkt zwyciestwa
| z puli.

% 2 srebra
Gracz otrzymuje 2 srebra z puli.

€ odwrd¢ jeden znacznik dachu

Gracz odwraca jeden zuzyty znacznik da-

| chu tak, ze jest odkryty i moze by¢ uzyty po
raz drugi.

< przesuniecie znacznika
o jedno lub dwa pola na torze sjesty
-1l Gracz moze poruszy¢ swoj
: dysk o jedno lub dwa pola
'} = I: & ‘ do przodu na torze sjesty
= === (patrz 8.2).

e D
7.FAZADOCHODU@
L g

7.1 Kosci dochodu

Pierwszy gracz bierze odpo- !
wiednig do liczby graczy liczbe

e
kosci (patrz 4), rzucaiumiesz- || & | ¢ |+ ¢
1

cza je po lewej stronie odpo-
wiednich pdl dochodu.

Zgodnie z ko-
lejnoscig, kazdy
gracz bierze
jedna kos¢

i umieszcza jg
na lewym polu
na kos$¢ docho-
du na swojej
farmie i wyko-
nuje odpowied-
nig akcje. Na-
stepnie — znowu
w ustalonej




kolejnosci — bierze
drugg kos¢, ktadzie na
prawym polu na kos¢
dochodu na swojej

farmie i wykonuje od- [ 1

powiednig akcje.

Jedna kos¢ powinna zosta¢ obok pola dochodu.
Wszyscy gracze wykonujg efekt tej kosci.

7.2 Pola dochodu

=

< Kosc z 1: jedna Swinia.

Gracz bierze jedng swinie i umieszcza swoj
znacznik w chlewiku. Jesli nie ma wolnej
zagrody musi od razu sprzedac swinie.

< Kosc¢ z 2: zagranie karty, dobranie karty
lub otrzymanie plonu.

Gracz moze wybrac jedng z nastepuja-
cych opcji:

. Moze przetworzy¢ jeden

dowolny zaséb bez pono- =

szenia optaty i przenies¢
jeden znacznik z pola lub spi-

chlerza do odpowiedniego spi-
chlerza na przetworzone zasoby.
Dodatkowo moze przesungc swoj
znacznik na torze sjesty o jedno

pole do przodu.

3. Moze przesung¢ swdj znacznik na to-
rze sjesty o dwa pola do przodu.

1. Zagrywa jedna karte z reki na swojg
farme (ponoszac koszt, jesli zagra karte
jako rozszerzenie farmy) lub dobie-
ra na reke wierzchnig karte ze stosu
do dobierania.

2. Otrzymuje jeden plon (oliwke, zboze
lub winogrono) i umieszcza jeden ze
swoich znacznikéw w odpowiednim
spichlerzu na swojej farmie.

< Kosc z 3: dwa rézne plony.

Gracz bierze dwa rézne plony i umieszcza

dwa swoje znaczniki w swoich spichlerzach.

< Kos¢ z 4: 4 srebra.

Gracz otrzymuje 4 srebra z puli.

< Kosc z 5: przetworzenie dwoch zaso-
béw bez ponoszenia optaty, przetwo-
rzenie jednego zasobu i przesuniecie
znacznika o jedno pole na torze sjesty
lub przesuniecie znacznika na torze sje-
sty o dwa pola

Gracz wybiera pomiedzy nastepujgcy-
mi opcjami:

1. Moze przetworzy¢ dowolne dwa swoje
zasoby bez ponoszenia optaty i prze-
nies¢ dwa swoje znaczniki z pol lub
spichlerzy do odpowiednich spi-
chlerzy na przetworzone zasoby.

= 4 Kosc z 6: wykonanie jednej dostawy
T 21 lub 2 srebra.

Gracz moze wykonac jedng dostawe
(patrz 8.3) lub wzigé 2 srebra z puli.

DD

8. FAZA

TRANSPORTU

e g

Faza transportu sktada sie z czterech krokéw. Krok

pierwszy wykonywany jest jednoczesnie przez
wszystkich graczy, pozostate kroki wykonuje sie
wedtug kolejnosci. Kazdy krok musi by¢ ukonczo-

ny, aby mozna byto zacza¢ kolejny.

8.1 Wybdr znacznika ostow

Kazdy gracz w tajemnicy
wybiera jeden ze swoich do-
stepnych znacznikéw ostéw
i wyktada zakryty przed
soba. W pierwszej rundzie

0 BEEE ?

gracze majg do dyspozycji

wszystkie cztery znaczniki, w drugiej rundzie — trzy

(ten wybrany w poprzedniej jest niedostepny),
w trzeciej rundzie znaczniki wybrane w pierwszej

i drugiej sa niedostepne.

je odwracaja.

Kiedy wszyscy gracze wybiorg
swoje znaczniki, jednoczesnie

Na poczatku fazy transportu w czwartej run-
dzie wszystkie znaczniki ostéw sg znéw do-
stepne. W rundach piatej i széstej wyglada
to analogicznie jak w drugiej i trzeciej.

C.-
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8.2 Przesuwanie znacznikow
na torze sjesty

Zgodnie z kolejnoscig
gracze przesuwajg swoje
znaczniki na torze sjesty
o tyle pdl, ile kapeluszy
znajduje sie na wybranym

O LD

znaczniku osta (0, 1, 2 lub
3 pola). Jesli gracz koriczy ruch na polu, na ktérym
znajduje sie juz znacznik innego gracza, ktadzie na
nim swaj, tworzac stosik.

Uwaga: Jeden ze znacznikdw rzemieslnikéw pod-
nosi liczbe pdl, o ktére gracz przesuwa swoj znacz-
nik na torze sjesty (patrz 8.3.1).

/" Gracz przesuwa Y
sie o dwa pola
do przodu

Gracz nie moze przekroczy¢ ostatniego pola na
torze sjesty. Ustala sie nowa kolejnos¢ — ten, kto
jest najdalej na torze sjesty, bedzie pierwszym
graczem i otrzymuje znacznik kolejnosci z nume-
rem 1. Gracz, ktory jest drugi, otrzymuje znacznik
z 2 itd. Jesli dwoch lub wiecej graczy znajduje sie
na tym samym polu, gracz, ktérego znacznik jest
wyzej, otrzymuje znacznik z nizszym numerem.
Natychmiast obowigzuje nowa kolejnos¢ graczy.
Dyski pozostawia sie na miejscu.

8.3 Wykonywanie dostaw

Teraz gracze wykonujg swoje dostawy wedtug nowej

kolejnosci. Kazdy symbol osta

na wybranym przez gracza
znaczniku to jedna dostawa.
Liczba ostéw na znaczniku to
maksymalna liczba dostaw,
ktérg moze wykonac gracz.

)

4

Uwaga: Jeden ze znacznikéw
rzemieslnikow zwieksza liczbe
dostaw (parz 8.3.1).

Kazdy gracz wykonuje
wszystkie swoje dostawy,
zanim kolejny zacznie
wykonywacé swoje. Do-
stawa to przeniesienie plonu
z pola lub spichlerza (a czasem z karty) do budynku
rzemieslniczego w wiosce lub do wozka na farmie.
Gracz kontynuuje wykonywanie dostaw, dopdki nie
wykona ich tyluy, ile chce.

Kiedy gracz wykona wszystkie dostawy, umieszcza
swéj znacznik osta zakryty na polu w lewym gor-
nym rogu planszy. Ten znacznik nie jest dostepny,
dopdki znaczniki ostéw sie nie zresetujg (patrz 8.1).

8.3.1 Dostawy do budynkéw
rzemieslniczych

Kazdy gracz moze wykonywac dostawy do wszyst-
kich szesciu budynkéw rzemieslniczych. Jednakze
na poczatku gry trzy z nich sg zablokowane, lezg
na nich znaczniki (patrz 8.3.2). Gracze nie moga
wykonywac¢ dostaw do zablokowanych budynkéw.

Kazdy budynek rzemieslniczy ma rzad symboli dla
kazdego gracza. Sg one oddzielone liniami. Kiedy
gracz wykonuje swojg pierwszg dostawe, wybiera
pusty rzad. Od tej pory jest do niego przypisany.
Symbole w rzedach pokazuja, jakie towary nalezy
dostarczy¢ do danego budynku.

Gracz w jednej fazie transportu moze dostarczaé
towary do réznych budynkdw.

Aby wykonac¢ dostawe, gracz bierze odpowied-

ni znacznik z farmy i umieszcza go na symbolu

w swoim rzedzie. Towary mogg by¢ dostarczane
do budynkéw w dowolnej kolejnosci; gracz nie
musi dostarczaé towaréw w kolejnosci pokazanej
przez symbole w rzedzie. Dostawy do budynku
rzemieslniczego moga by¢ wykonywane przez tyle
rund, ile potrzeba.

Kiedy gracz zapetni budynek rzemieslIniczy, czyli
znaczniki sg na wszystkich symbolach w jego rze-

dzie, natychmiast przenosi jeden z tych znacznikéw
na jedno z pdl na szarym tle obok budynku. Nie
moze juz wykonywaé dostaw do tego budynku.

-




Gracz dostarcza 1
jedno wino
do domu kupcéw.

Pozostate znaczniki gracza wracajg do jego puli. Je-
sli gracz jako pierwszy zapetnit rzad w budynku, od
razu otrzymuje punkt zwyciestwa z szarego pola.

Dostaje réwniez znacznik rzemieslnika danego
budynku, umieszcza go przodem na odpowiednim
polu na swojej farmie i otrzymuje punkty zwy-
= ciestwa, zaleznie od trwajacej rundy (runda
1 —1 punkt, runda 2 — 2 punkty itd.).
Gracze zatrzymujg znaczniki rze-

mieslnikow do konca gry.

Gracz moze od razu uzy¢ jednora-
zowego bonusu ze znacznika rze-
miesInika.

Uwaga: Przednia strona znacznika jest
jasniejsza niz tylna. Znaczniki sg zakrywane na
koniec danej rundy.

Gracz dostarczyt
wszystkie produkty
do sklepu we wsi,
otrzymuje znacznik

rzemiesinika i punk-
: ty zwyciestwa.

Cztery z szesciu znacznikéw pozwalajg wtascicie-
lowi uzy¢ funkcji znacznika w odpowiedniej fazie,
rozpoczynajac od kolejnej rundy. Kolor znacznika
okresla, w ktorej fazie moze byc¢ on uzyty:

< Niebieski: te znaczniki zwiekszajg przychéd.
% Szare/zielone: te znaczniki mogg by¢ uzyte
w fazie dochodu lub transportu.

€ Szare: te znaczniki zapewniajg bonusy

w fazie transportu.

Wymienione znaczniki majg nastepujace efekty:

<t Dom kupiecki

& Zapewnia graczowi dodatkowe 3 srebra
@'@ w kroku 2, fazy farmy. Kiedy gracz otrzy-
muje ten znacznik, od razu bierze tez

3 srebra z puli.
© Wozkownia
% Pozwala graczowi na przesuniecie znacz-

o nika na torze sjesty o dodatkowe pole

w kroku 2. fazy transportu i daje dodat-
kowa darmowa dostawe w kroku 3. fazy trans-
portu (ale nie w kroku 4. — dodatkowe dostawy!).
Kiedy gracz bierze ten znacznik, od razu wykonu-
je dostawe i dostaje tyle punktow zwyciestwa,
ile przystuguje mu z racji zajmowanej pozycji na
torze sjesty.
< Delikatesy
\ Gracz otrzymuje skrzynke w kroku 2.
0 fazy farmy. Kiedy dostaje ten znacznik,
natychmiast przenosi jeden ze swoich
znacznikéw na pole skrzynek.
< Warzywniak

v . | Dzigki temu znacznikowi gracz moze
-%1 wziaé jeden zaséb w kroku 2. fazy farmy.
() . f . .
Kiedy bierze ten znacznik, otrzymuje
réwniez jeden zasob.

Dzieki ponizszym dwém znacznikom gracze otrzy-
mujg dodatkowe punkty zwyciestwa za kazdym
razem, kiedy zostajg spetnione okreslone warunki
(poczawszy od nastepnej rundy):

< Wiejski sklep

: Gracz od nastepnej rundy otrzymuje
o? 2 punkty zwyciestwa, zawsze gdy dostaje
znacznik rzemiesinika (nie w danej run-
dziel). Kiedy dostaje ten znacznik, od razu otrzy-
muje 2 punkty zwyciestwa.

16
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Wiejski sklep zazwyczaj uzywany jest w kroku
4. fazy transportu, jednakze moze by¢ uzywany
w fazie dochodu, jesli gracz otrzymat znacznik
rzemiesInika po wykonaniu dostawy z pola do-
chodu z 6.

< Rzeznik

- Dzieki temu znacznikowi gracz otrzy-
M\ muje 1 punkt zwyciestwa za kazdym
+ 0

razem, kiedy zapetni wozek. Kiedy
gracz otrzymuje ten znacznik, od razu dostaje
tyle punktow zwyciestwa, ile ma wézkdw na
farmie (maksymalnie 3). Rzeznik zazwyczaj jest
uzywany w kroku 3. fazy transportu, jednakze
moze by¢ uzyty w fazie dochodu, jesli gracz za-
petnit wozek dzieki dostawie z pola dochodu z 6.

W drugiej rundzie gracz trzema dostawami dostarcza
wszystkie przetworzone zasoby do wézkowni. Umiesz-
cza jeden ze swoich znacznikow na szarym polu obok
budynku rzemiesiniczego, pozostate dwa znaczniki
zabiera do swojej puli. Byt pierwszym graczem, ktéremu
udato sie zapetnic ten budynek, wiec otrzymuje 4
punkty zwyciestwa i znacznik rzemiesinika — 1 punkt
zwyciestwa za szare pole, 1 punkt z odblokowanego bu-
dynku(patrz 8.3.2) i 2 punkty za zaopatrzenie budynku
w drugiej rundzie. Natychmiast uzywa znacznika rze-
miesInika, wykonuje dostawe i otrzymuje tyle punktow

zwyciestwa, ile wynika z jego pozycji na torze sjesty.

M =
8.3.2 Zablokowane
budynki rzemiesinicze

Na poczatku gry trzy budynki rzemiesInicze s3 za-
blokowane (nie ma do nich dostepu) i znajdujg sie

SR

na nich znaczniki kolejnosci budynkéow. Te budynki
nie moga by¢ zaopatrywane, dopdki nie zostang
odblokowane. Kiedy gracz jako pierwszy zaopatrzy
niezablokowany budynek (jeden z jego znacz-
nikdw zostat przesuniety na szare pole), usuwa

sie znacznik kolejnosci budynkéw z numerem 1.
Odblokowany budynek jest od razu dostepny dla
wszystkich graczy (nawet w tej samej turze).
Gracz, ktory wywotat ten efekt, bierze punkt zwy-
ciestwa znajdujacy sie na rzedach odblokowanego
budynku.

Ten budynek rzemiesl-
niczy zostat w petni
zaopatrzony przez
4 gracza po raz pierwszy.
Znacznik kolejnosci
budynkéw usuwa sie.

Znacznik kolejnosci budynkéw z numerem 2 usu-
wa sie w podobny sposdb, poprzez zaopatrzenie
innego budynku, tak samo jest ze znacznikiem

z numerem 3. Te nowe budynki réwniez sg od razu
dostepne dla wszystkich graczy. Gracz, ktéry od-
blokowat budynki ze znacznikami 2 i 3, takze otrzy-
muje punkt zwyciestwa znajdujgcy sie na rzedach
odpowiedniego budynku.

8.3.3 Dostawy do wozkow

Gracz moze zaopatrzy¢ jeden lub wiecej swoich
wozkow.

Symbole na wdzku (karcie farmy) pokazujg, jakie
towary muszg zosta¢ umieszczone w wozku. Zaso-
by mozna dostarczaé w réznej kolejnosci i nieko-
niecznie w ciggu jednej rundy.

Kiedy gracz wykonuje dostawe do wdzka, bierze
swoj znacznik reprezentujgcy odpowiedni zaséb
ze swojej farmy i umieszcza go na odpowiednim
symbolu w wdézku.
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Kiedy gracz w petni zaopatrzy wozek (na kazdym
symbolu znajduje sie znacznik gracza), otrzymuje
liczbe punktow zwyciestwa wskazang na karcie (od
2 do 6) i przenosi znacznik ze swojej puli na pole
skrzynek. Karte usuwa sie i umieszcza jg odkryta
na stosie kart odrzuconych. Znaczniki z karty wra-
caja do puli gracza.

Gracz wykonuje dwie
dostawy. Bierze oliwke
z pola i zboze ze spi-
chlerza i dostarcza je
na wozek. Dzieki temu
zaopatrzyt wozek we

wszystkie zasoby, wiec
otrzymuje 4 punkty zwy-
ciestwa i skrzynke jako
nagrode.

Nastepnie gracz bierze znacznik ze swojej puli

i umieszcza go na pustym polu na rynku, ktérego
wartos¢ odpowiada liczbie punktéw zwyciestwa
z wypetnionego wdzka. Wszystkie znaczniki prze-
ciwnikéw, znajdujace sie na przylegtych nizszych
wartoscig polach sg usuwane i wracajg do puli
wtascicieli. Gracz otrzymuje po 1 punkcie zwycie-
stwa za kazdy znacznik, ktéry usunat.

Uwaga: Kiedy wszystkie pola z odpowiednig war-
toscig s3 juz zajete, gracz wybiera znacznik innego
gracza na polu o odpowiedniej wartosci i usuwa
go z planszy, zastepujgc wtasnym. Wszystkie znacz-
niki przeciwnikéw znajdujace sie na przylegtych
polach o nizszej wartosci s3 usuwane. Gracz otrzy-
muje po 1 punkcie zwyciestwa za kazdy usuniety
znacznik (wtaczajac ten, ktory zastgpit swoim).

Po zapetnieniu wézka
gracz umieszcza swoj
znacznik na polu rynku
o wartosci 4. Usuwa znacz- [
nik przeciwnika z pola
o wartosci 3. Znacznik
na polu o wartosci 5 jest
bezpieczny i pozostaje na
miejscu. Gracz otrzymuje
1 punkt zwyciestwa za
usuniety znacznik.

8.4 Zakup i wykonywanie dodat-
kowych dostaw

Zgodnie z kolejnoscig kazdy
gracz moze zakupié dodatko-
we dostawy (koszt to 1 sre-
bro za dostawe), chociaz nie
ma takiego obowigzku. -

Uwaga: Liczba dostepnych

dla gracza dodatkowych dostaw jest zaznaczona
po prawej stronie planszy gracza i powieksza sie
ja o liczbe kart rozszerzen farmy z szarym polem.
Kazda dodatkowa dostawa pozwala graczowi do-
starczy¢ towar do budynku rzemieslniczego lub na
wozek (patrz 8.3).

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng dodatkowa
dostawg (zaznaczone po prawej stronie planszy).
Niektdre rozszerzenia farmy dajg graczowi kolejne
dodatkowe dostawy.

W swojej turze gracz zakupuje tyle dodatkowych
dostaw, ile chce i moze, i je wykonuje.

wszystkich dostepnych
dla niego dodatko-

-
ko wych dostaw!
- & - Gracz moze zakupi¢ do
o -0 P dwéch dodatkowych
D @ dostaw. Decyduje sie

kupic jedng, ptaci
1 srebro i dostarcza to-
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9. FAZA PUNKTACJI @
R Cg

Gracz zabiera do puli znaczniki z uzytych kart po-
mocnikéw, nastepnie podli-

cza sie punkty i czysci obszar
gry. W széstej rundzie ostat- o el

nie dwa kroki s3 pomijane.

1. Kazdy gracz otrzymuje
1 punkt zwyciestwa za
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kazdy swdj znacznik na rynku (nie dostaje sie
punktow za znaczniki w budynkach).

2. Kazdy gracz otrzymuje
0, 1, 2 lub 3 punkty (2)
zwyciestwa — odpo-
wiednio do pozycji
zajmowanej ha torze
sjesty.

3. Dyski graczy na torze sjesty wracajg na pozycje
startowa — uktada sie je w stosik, tak aby na
gorze byt znacznik gracza rozpoczynajacego.

4. Odkrywa sie znaczniki ‘

dachéw na kolejng run- @
de. Gracze odwracajg
zdobyte znaczniki rze-
miesInikéw, aby ponow-
nie mogli uzy¢ ich efek-
tow.

=
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Gracz otrzymuje 2 punkty zwy-
ciestwaz toru sjesty i 4 punkty
zwyciestwa za znaczniki na ryn-
ku. Dwa znaczniki w budynkach
{ nie przynosza zadnych punktow.

10. KONIEC GRY
T

La Granja konczy sie po rozegraniu széstej rundy.

Po zakoniczeniu szdstej rundy wszyscy gracze wy-
konuja nastepujgce czynnosci:

1. Wymieniajg znaczniki na farmie — zgodnie
z cenami sprzedazy (zasoby) lub z zastosowa-
niem (skrzynki) — na srebro. Nalezy pamietac,
ze nie mozna sprzedac zasobow przetworzo-
nych. Nie mozna rowniez sprzedac plonow
znajdujacych sie jeszcze na polach — sprze-

dazy podlegajg tylko zasoby znajdujace sie
w spichlerzach.

2. Zamienia sie srebro na punkty zwyciestwa
w stosunku 5:1 (5 sreber to 1 punkt zwycie-
stwa).

Gracz, ktéry ma najwiecej punktow zwyciestwa,
wygrywa. W przypadku remisu gracz z najwieksza
iloscig pozostatego srebra wygrywa. Jesli nadal
jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

e )
11. GRAJEDNOOSOBOWA
s

La Granja moze by¢ rozgrywana przez jedng oso-
be. Jest to dobre rozwigzanie, aby poznaé¢ me-
chanike gry. Obowigzujg wszystkie zasady, poza
nastepujacymi:

Przygotowanie

1. Bierze sie tylko elementy potrzebne jednemu
graczowi i zestaw znacznikdw w innym kolo-
rze jako znaczniki neutralne.

2. Uzywa sie 5 kosci.

3. Uzywa sie znacznikéw kolejnosci 2 i 3, tasu-
je sie je zakryte i gracz losuje jeden z nich.
Znacznik gracza umieszcza sie na srodku ryn-
ku, na polu o takiej wartosci jak wylosowana
ptytka. Na srodku ktadzie sie tez znacznik
neutralnego gracza.

4. Umieszcza sie po dwa znaczniki dachu na kaz-
da runde. Tylko te znaczniki moga by¢ kupio-
ne.

Rozgrywka

1. Faza dochodu: Kiedy gracz jest graczem roz-
poczynajacym (wylosowat numer 2), wybiera
jedna kosc¢ i wykonuje akcje. Odrzuca jedng
kos¢ — w pierwszej, drugiej i trzeciej rundzie
kos$¢ o najnizszej wartosci, a w czwartej, pia-
tej i szostej o najwyzszej wartosci. Nastepnie
wybiera drugg kos¢. Na koniec wykonuje
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efekt ostatniej kosci. Jesli gracz nie jest gra- byto go jak najtrudniej usunac (tak da-
czem rozpoczynajgcym, odrzuca sie kosé, leko, jak to mozliwe lub tam, gdzie pola
zanim gracz dokona wyboru. Kiedy odrzuca o wyzszych wartosciach sg juz zajete).

znacznik neutralny z rynku, otrzymuje

c) Jesli gracz nie ma znacznikéw na rynku
1 punkt zwyciestwa za kazdy usuniety znacznik.

(lub zaden z nich nie moze by¢ usu-

2. Faza transportu: Kiedy gracz jest graczem niety), réwniez umieszcza sie znacznik
rozpoczynajgcym, wykonuje catg faze trans- neutralny tak, aby byto go jak najtrud-
portu. Dobiera karte ze stosu kart do dobie- niej usunac.

rania. Neutralny gracz umieszcza znacznik
na polu rynku o wartosci takiej jak ta na do-
branej karcie. Przy umieszczaniu obowigzujg
nastepujace reguty:

Jesli gracz nie jest graczem rozpoczynajgcym, do-
biera sie karte ze stosu do dobierania i neutralny
znacznik umieszcza sie na polu o wartosci takiej
jak liczba punktow zwyciestwa na dobranej karcie,

a) Wybiera sig pole, ktore pozwoli na zanim gracz przeprowadzi faze transportu.

usuniecie najwiekszej liczby znaczni-

kow gracza. 3. Faza punktacji: Je$li gracz osiagnie trzecie
b) Jesli kilka pdl spetnia powyzszy waru- pole na torze sjesty, jest graczem rozpoczyna-
nek umieszcza sie znacznik tak, aby jacym w kolejnej rundzie. Jesli nie, jest drugi.
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