gra Phila Walker-Hardinga dla 2-4 graczy w wieku 10+

Zycie rolnika nie jest zbyt tatwe wsrdd tych wszystkich wzgdrz i pagérkéw. Mimo to, uprawa ziemniakdw, kukurydzy
i kakao to zajecie, ktore kochasz. Dziki krajobraz zapiera dech w piersiach, a na dodatek jest tu mnéstwo lam!

Zaktadaj swoje pastwiska na urodzajnych wzgdrzach, a zebranymi z nich plonami karm lamy. W ten sposdb
pozyskasz lamy, ktére zamieszkajg na twoich pastwiskach. Punkty zwyciestwa zdobywasz karmigc lamy oraz
realizujgc zadania... o ile twoi przeciwnicy cie nie wyprzedza. W grze bardzo pomocni bedy mieszkancy
okolicznych wiosek. Nie wahaj sie wiec zatrudniac ich, kiedy bedziesz miat takg mozliwosc!

Gre wygra ten rolnik, ktéremu uda sie zebraé najwiecej punktéw zwyciestwa.
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1 notatnik
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& 60 zetonow terenu
33 znaczniki lam - (po 12 kazdego

z 5 ksztaftow) . .
1 zeton laski

- : pasterskiej

4 plansze startowe
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12 zetonéw podpor
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36 zetonow plonow
(po 12 kazdego: kakao,
kukurydzy i ziemniakéw)

ore@ G e
&y | : 30 kart miesz- 22 karty zadan 48 kart lam

16 zetondéw graczy 24 7etony  karicow wiosek (10 niebieskich, 6 fio-  (po 16 kazdej: kakao,
1 (po 4w kazdym z 4 koloréw) monet letowych, 6 ztotych)  kukurydzy i ziemniakéw)
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. Potasuj wszystkie zetony terenu, po czym utéz z nich 5 stosow, kazdy zawierajgcy zetony jednego ksztattu.
. Pogrupuj zetony plondw oraz monety wzgledem rodzaju. Bedg to zasoby ogdlne.
. Pogrupuj karty lam wzgledem rodzaju (rézniq sie kolorem i wskazanym u gory karty rodzajem plonéw).
Nastepnie, z kazdego rodzaju kart wylosuj wskazang ponizej liczbe kart:
liczba graczy | 2 | 3 | 4 Pozostate karty lam odtéz do pudetka.
liczba wykorzystywanych kart | 6 |8 [ 11 Nie beda uzywane podczas rozgrywki.
. Utéz wylosowane karty lam zgodnie z ich malejgcg wartoscia (kazdy rodzaj oddzielnie). Potdz je na stole

w formie rozsunietych stoséw tak, aby karta o najwyzszej wartosci byta u goéry, a wartosci pozostatych kart
byty widoczne. Na kazdej karcie potdz po 1 znaczniku lamy (niewykorzystane lamy odtéz do pudetka).

. Potasuj karty mieszkancow wioski, utéz z nich stos zakrytych kart i odt6z go obok kart lam. Wez 5 kart
mieszkancow z wierzchu stosu i potdz je odkryte, w rzedzie, obok niego.

. Wylosuj 3 fioletowe i 4 niebieskie karty celéw. Potéz je odkryte obok kart mieszkarncow wioski. Ztote karty
zadan sg wykorzystywane tylko w wariancie zaawansowanym (patrz str. 7).

. Potdz przed kazdym graczem losowo wybrang plansze startowg, dowolng strong ku gorze. Daj tez kazdemu
po 3 zetony podpor oraz po 4 zetony gracza w wybranym kolorze.

. Wybierzcie w dowolny sposob osobe rozpoczynajaca i dajcie jej laske pasterska. Gracz rozpoczynajacy
startuje bez monet. Pozostali, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, otrzymuja: 1, 2 oraz
3 monety z zasobdw ogdlnych. Laska pasterska wskazuje, kto rozpoczat gre i nigdy nie zmienia wtasciciela.

Jestescie gotowi do gry!

przyktad przygotowania gry dla 3 0séb
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Gracz rozpoczynajacy przeprowadza swojg pierwszg ture, a nastepnie kolejni gracze, w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara, wykonujg swoje do momentu, kiedy spetniony zostanie warunek zakonczenia
gry (patrz ,,Koniec gry i punktacja”, str. 7).

W trakcie gry bedziesz uktadac zetony terenu na oraz obok swojej planszy startowej. Rosnacy w ten sposéb
obszar gry bedziemy nazywaé posesjg. Zetony plonéw, monety i karty bedziesz zbieraé i przechowywac
w swoich zasobach, trzymanych obok posesji. Przedmioty w twoich zasobach sg zawsze widoczne dla innych.
Jesli kiedykolwiek bedziesz musiat wzigé z zasobdw ogdlnych cos, co sie skoriczyto, nie otrzymujesz tego.

W swojej turze musisz zawsze potozyc 1 zeton terenu oraz by¢ moze nakarmisz 1 lame.

Uktadanie zetonu terenu

WezZ dowolny zeton terenu z wierzchu dowolnego stosu i dotéz go do swojej posesji poszerzajac jg albo
budujac na niej.

Poszerzanie posesji

Potéz wybrany zeton obok swojej planszy startowej lub innego zetonu terenu, ktory juz poszerza twojg
posesje. Musisz przestrzegac regut opisanych ponizej:

® Mozesz dowolnie obracaé
i odwraca¢ (na drugq
strone) doktadany zeton.

® Co najmniej jedno pole
doktadanego zetonu musi
przylega¢ swoim bokiem
do pola planszy starto-
wej lub zetonu utozonego
w jednej z wczesniejszych
tur.
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Uktadanie zetonu gracza

Po poszerzeniu posesji mozesz potozy¢ jeden ze swoich zetonéw na pustym polu dowolnej karty zadan.
Ewentualnie, zamiast tego, mozesz przesuna¢ jeden ze swoich zetondw, aktualnie lezacy na karcie
zadania, na puste pole tej samej albo innej karty zadan. Nie musisz spetnia¢ warunku zilustrowanego
na karcie zadania, kiedy ktadziesz na niej zeton. Warunki sprawdzane s3 jedynie na koniec gry w trakcie
obliczania punktacji koricowej. Na jednej karcie mozesz mie¢ nie wiecej niz jeden zeton.
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Im wczesniej potoZysz zeton na karcie zadania, tym wiecej punktéw zwyciestwa
mozesz otrzymac za zrealizowanie tego zadania. Warunki ze wszystkich kart zadarn
wyjasnione sq na str. 8.
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Uwaga! Grajac w 2 osoby, srodkowe pole na karcie zadania musi zawsze
pozostawac puste.
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Przyktad: masz pecha! Twoj przeciwnik zajgt juz najbardziej punktowane
pole. Gdybyscie grali w wiecej niz 2 osoby, mdégtbys zajqc¢ pole nagradzane
dziewiecioma punktami zwyciestwa. W grze dwuosobowej musisz zadowolic sie
polem przynoszqcym 6 punktow zwyciestwa na koniec gry.
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Budowanie na posesji

Potéz wybrany zeton na wierzchu swojej planszy startowej lub innego zetonu terenu, ktéry juz poszerza twojg
posesje. Musisz przestrzegac regut opisanych ponizej:

® Mozesz dowolnie obracac i odwracac¢ doktadany zeton. ® Doktadany zeton musi by¢ utozony row-
no (catkowicie zakrywac pola ponizej).

® Nie mozesz zakrywac luk (czyli obszarow bez zetonu ® Nie wolno uktada¢ zetondw tego

bezposrednio pod doktadanym Zetonem) ani lam. samego ksztattu bezposrednio na
sobie, jesli miatyby sie catkowicie
zakrywac (czesciowe nachodzenie
na siebie jest dozwolone).

® Wysokosc (liczba poziomdw) posesji nie jest ograniczona.
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Premia

Po budowie otrzymujesz premie za kazdy symbol, ktéry zakrytes dotozonym zetonem. Premie odbierasz
w dowolnie wybranej kolejnosci. W zaleznosci od zakrytego symbolu, otrzymujesz:
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Pole kukurydzy: wez 1 zeton kukurydzy z zasobéw ogdlnych i dodaj go do swoich zasobdw.
Jesli w zasobach ogdlnych nie ma kukurydzy, ta czes¢ premii przepada.
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Plantacja kakao: wez 1 zeton kakao z zasobéw ogdlnych i dodaj go do swoich zasobdéw. Jesli
w zasobach ogdlnych nie ma kakao, ta czes¢ premii przepada.
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Pole ziemniakéw: wez 1 zeton ziemniakéw z zasobdéw ogdlnych i dodaj go do swoich zaso-
béw. Jesli w zasobach ogdlnych nie ma ziemniakdw, ta czes¢ premii przepada.
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Monety: wez 1 monete z zasobdw ogdlnych i dodaj go do swoich zasobdéw. Jesli w zasobach
ogolnych nie ma monet, ta czes¢ premii przepada.
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Wioska: wez 1 karte mieszkanca wioski z rzedu odkrytych kart albo z wierzchu stosu
(w ciemno) i potoz jg odkryta obok siebie na stole. Jesli zabrates karte z rzedu odkrytych kart,
natychmiast dociagnij w jej miejsce nowga odkrytg karte z wierzchu stosu kart mieszkancow.
Jesli zakrytes jednoczesnie kilka symboli wiosek, bierz karty postaci pojedynczo, uzupetniajac
rzad odkrytych kart po zabraniu kazdej z nich. Jesli stos kart do dociggania sie wyczerpie, od tego momentu
bedzie mniejszy wybdr kart w rzedzie. Jesli karty w rzedzie sie skoriczyty, ta cze$¢ premii przepada.
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Dzieki mieszkaricom wioski zyskujesz bardzo przydatne dodatkowe akcje, ktore mozesz przeprowadzac
w dowolnym momencie swojej tury. Szczegdtowy opis kart mieszkaricow wioski znajduje sie na str. 6.
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Korzystanie z zetonéw podpér

Bezposrednio przed zbudowaniem zetonu terenu mozesz doda¢ do swojej posesji dowolng Iiczbe
zetonow podpdr ze swoich zasobow. Podpory mozesz stawia¢ w dowolnym miejscu swojej posesji,
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Uwaga: symbole zakryte podporami nie uprawniajq do skorzystania z premii!
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KARMIENIE LAM

Po rozszerzeniu posesji albo zbudowaniu na niej zetonu terenu mozesz nakarmic 1 lame.
W ten sposdb zamieszka ona na twojej posesji. Aby nakarmic¢ lame, zwré¢ do zasobow ogol-
nych 4 kukurydze, 4 kakao albo 4 ziemniaki ze swoich zasobow, wez ze sSrodka stotu najbar-
dziej wartosSciowg karte lamy takiego samego rodzaju i potéz jg odkryta przed sobg na stole.

® Jesli nie masz wystarczajgcej liczby zetondw plondw, aby nakarmic¢ lame, mozesz zastgpic
kazdy brakujacy zeton plonéw dwoma monetami. W ten sposdb mozesz zastgpic
dowolna liczbe brakujgcych zetondw plondw.

Przyktad: mozesz zwrdcic do zasobéw ogdlnych 2 zetony kakao @ ..

i 4 monety, aby pozyska¢ karte lamy lubigcej kakao, wartq @

10 punktéw zwyciestwa. Kolejna lama lubigca kakao warta ..
bedzie juz tylko 8 punktéw zwyciestwa.

® Jesli masz 10 lub wiecej zetondéw plonéw w swoich zasobach, musisz nakarmic lame!

Wraz z kartg lamy zabierasz tez lezagcy na niej 1 znacznik lamy. Musisz ustawic go na swojej
posesji. Mozesz wybra¢ pole na dowolnym poziomie, jednak musi to by¢ pole tgki, czyli
takie, na ktérym nie widnieje zaden symbol. Na jednym polu moze sta¢ tylko jedna lama.

Uwaga: raz postawionej lamy nie wolno przesuwac na inne pole do korica gry.

Przyktad: decydujesz sie potozyc znacz-
nik lamy na Zetonie, ktory wtasnie do-
tozytes do posesji. Mdogtbys go rownie
dobrze pofozy¢ na dowolnym innym
polu bez symbolu; nie musi to byc¢ ko-
niecznie pole na Zetonie, ktory wtasnie
dofozyftes.
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KARTY MIESZKANCOW WIOSKI

W swojej turze mozesz skorzystac z dowolnej liczby kart mieszkaricow ze swoich zasobéw. Dzieki nim mozesz
wykonac¢ dodatkowe akcje zaréwno przed, jak i po utozeniu zetonu terenu. Kazdej karty mieszkarnica mozesz
jednak uzy¢ tylko raz w kazdej turze. W swoich zasobach mozesz miec kilka takich samych kart mieszkarncow.
Réwniez w takim przypadku mozesz wykorzystac¢ kazda z nich raz w kazdej turze. Aby pamietaé, ktora karte
wykorzystate$ w biezacej rundzie, obracaj wykorzystane karty o 90°, a na koniec rundy ponownie obré¢ je
do pozycji pionowe;j.
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Osadnik: jesli doktadanym ze-
tonem zakryte$ co najmniej
1 symbol kukurydzy, 1 kakao
i 1 ziemniaka, wez z zasobow
ogolnych 2 monety. Jesli w za-
sobach jest tylko 1 moneta,
otrzymujesz tylko te jedna.
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Handlarz: odtéz 1 zeton plondow
rodzaju wskazanego na karcie
ze swoich zasobéw do zasobdéw
ogoélnych, aby wzig¢ stamtad
w zamian drugi ze zilustrowanych
plondw.
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Kupiec: odtéz 1 monete ze swoich
zasobéw do zasobdw ogdlnych, |- sy Gornik: jesli doktadanym ze-
aby wzigé stamtad w zamian A tonem zakryte$s co najmniej
1 zeton plondéw rodzaju wskaza- 1 symbol monety, wez z zaso-
nego na karcie albo odtéz wska- : béw ogdlnych 1 dodatkowa
zany zeton plondéw, aby w zamian - monete.

wzigé 1 monete.
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Rolnik: jesli doktadanym zetonem AR
zakrytes co najmniej 2 symbole T Budowniczy: jesli doktadanym
wskazanego rodzaju (takie same), zetonem zakryte$ co najmniej
wez z zasobdéw ogdlnych 1 dodat- / 1 symbol wioski, wez z zaso-
kowy zeton plonéw tego samego _ béw ogdlnych 1 monete.

rodzaju.
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Uwaga: w turze, w ktérej zdobytes$ karte mieszkarica dajgcego korzysci za zakrywanie symboli nie mozesz
go wykorzystaé. Handlarzy i Kupcéw mozesz jednak uzy¢ nawet w tej samej turze, w ktérej ich zdobytes.
Mieszkaniec nie przynosi korzysci, jesli dobro, ktdre miates zdoby¢ nie jest dostepne w zasobach ogdlnych.
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Przyktadowa tura:
ktadziesz zeton tere-
nu w ksztafcie litery
LT zakrywajgc nim
2 symbole kukurydzy
i 1 symbol monety. Po-
siadasz rolnika kuku-
rydzy, wiec otrzymu- P
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jesz tgcznie 3 zetony %

kukurydzy i 1 monete
Z zasobdw ogdlnych. Kiedy zdobe-
dziesz kolejng kukurydze (lub mo-
nete), bedziesz mégt nakarmic¢ lame
kukurydzq!

(=)

(= NSRIE

HI/=80]

IREN[E]]
||| @VR0:

I @NSRN




JI[[[E KONiec GRY i PUNKTacJa

Jesli po zakonczeniu tury dowolnej osoby w zasobach ogdlnych pozostat tylko 1 rodzaj kart lam lub tacznie
tylko 4 zetony terenu, gra bedzie dobiegac¢ korica. Jesli zakoriczona tura byta turg osoby siedzgcej po prawe;j
stronie gracza rozpoczynajacego (posiadajgcego laske pasterskg), gra koriczy sie natychmiast. W przeciwnym
przypadku kontynuujcie do momentu, kiedy swojg ture zakoriczy gracz siedzacy z prawej strony gracza
rozpoczynajacego. W ten sposdb wszyscy rozegracie w catej grze tyle samo rund. =

Podliczcie swoje punkty zwyciestwa, sumujac je w nastepujgcych kategoriach:

1. Kazda karta lamy jest warta tyle punktow, ile wskazuje wydrukowana na niej liczba.
Nie zwracaj jeszcze kart lam do zasobdw ogdlnych, bo mogg by¢ wazne w 4. kroku.

. Kazdy zeton plonéw pozostajacy w twoich zasobach jest warty
1 punkt zwyciestwa. Nie zwracaj jeszcze zetonow plondw, bo
mogg by¢ wazne w 4. kroku.

. Kazde 2 monety pozostajagce w twoich zasobach sg warte
1 punkt zwyciestwa (zaokrqglij w dét, jesli potrzeba). Nie zwra- =
caj jeszcze zetondw plonéw, bo mogg by¢ wazne w 4. kroku. @ @

. Kazdy znacznik lezacy na karcie zadania wart jest tyle punktéw, ile wskazuje liczba
wydrukowana na polu, na ktérym lezy, o ile spetnites warunek zilustrowany u géry
karty (patrz str. 8).

Do podliczania punktéw mozesz uzy¢ notatnika punktacji dotgczonego do gry. Gre wygrywa ten, kto zdobyt
facznie najwiecej punktéw zwyciestwa. Remis rozstrzyga wieksza liczba punktéw zwyciestwa uzyskanych
z kart lam. Jesli wciaz jest remis, jest kilku zwyciezcow!
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Poczatkujacym oraz najmtodszym graczom polecamy gra¢ w prostszy wariant gry. Wszystkie zasady gry
pozostajg takie same, poza tym, ze do gry nie sg wykorzystywane karty zadan (pozostaw je wraz z zetonami
graczy w pudetku). Poszerzanie posesji nie wigze sie z zadng dodatkowq akcjg (oczywiscie wcigz mozesz
uzywac kart mieszkancow wioski).
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W wariacie dla zaawansowanych uzyj trzech losowo wybranych ztotych kart zadan zamiast fioletowych. Zetony
graczy na ztotej karcie zadania ktadzie sie na najwyzszym niezajetym polu. Wcigz obowigzuje zasada, ze mozna
miec tylko jeden zeton na kazdej karcie zadania. W trakcie punktacji, dla kazdej karty ustalcie kolejnos¢ graczy
majacych na niej zeton: osoba, ktdra wypetnita zadanie najlepiej otrzymuje punkty w wysokosci podanej
z lewej strony obrazka, druga osoba dostaje punkty wskazane na srodku, a trzecia punkty z prawej strony.
Remis rozstrzygany jest na korzys¢ gracza, ktorego zeton jest wyzej na karcie.

WaRiaNT DLa LaMaMiSTRZOW

Mozesz uzy¢ tego wariantu grajgc ze zwyktymi zasadami lub z wariantem dla zaawansowanych: dodajac
znacznik lamy na posesji, musisz go pofoiyé na pustym polu ’raki na zetonie terenu, ktory wtasnie potozytes.
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Kazdy znacznik na karcie zadan moze przynies¢ punkty w liczbie wydrukowanej na polu, ktére zajmuje, o ile
spetnisz warunek zilustrowany u gory karty. Ponizej zamieszczony jest szczegétowy opis kazdego zadania.
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Mistrz kukurydzy: musisz mie¢
co najmniej 4 karty lam lubia-
cych kukurydze.

Wariant dla zaawansowanych:
musisz mie¢ jak najwiecej kart
lam lubigcych kukurydze.

Mistrz ziemniakéw: musisz miec
co najmniej 4 karty lam lubig-
cych ziemniaki.

Wariant dla zaawansowanych:
musisz mie¢ jak najwiecej kart
lam lubigcych ziemniaki.

Bogactwo: musisz mie¢ co naj-
mniej 5 monet.

Wariant dla zaawansowanych:
musisz mie¢ jak najwiecej mo-
net.

Doliny: musisz mie¢ co najmniej
5 lam na pierwszym poziomie
posesji (zetony terenu lezgce na
stole).

Wzgdrza: musisz mie¢ co naj-
mniej 3 lamy na trzecim pozio-
mie posesji.

Szczyt: musisz mie¢ co najmniej
2 lamy na pigtym poziomie po-
sesji.

Stado: musisz mie¢ co najmniej
4 lamy w grupie pdl stykajgcych
sie bokami. Nie muszg by¢ na
tym samym poziomie, ale nie
moze by¢ miedzy nimi zadnych
przerw.

Odlegte pastwiska: musisz mie¢
na posesji co najmniej 2 lamy
oddalone od siebie o co najmniej
11 pdl (liczonych jako najkrotsza
droga przebiegajgca przez pola
stykajgce sie bokami). Nie musza
by¢ na tym samym poziomie.
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Mistrz kakao: musisz mie¢ co
najmniej 4 karty lam lubigcych
kakao.

Wariant dla zaawansowanych:
musisz miec jak najwiecej kart
lam lubigcych kakao.

Mistrz réznorodnosci: musisz
mie¢ co najmniej po 2 karty
lam kazdego rodzaju.

Wariant dla zaawansowanych:
musisz miec jak najwiecej kart
lam (bez wzgledu na rodzaj).

Mieszkaricy wioski: musisz
miec¢ co najmniej 5 kart miesz-
kancow wioski.

Wariant dla zaawansowanych:
musisz miec jak najwiecej kart
mieszkancow wioski.

RAwniny: musisz mie¢ co naj-
mniej 4 lamy na drugim pozio-
mie poses;ji.

Gory: musisz mie¢ co najmniej
2 lamy na czwartym poziomie
poses;ji.

Wiele poziomoéw: musisz mie¢
co najmniej po 1 lamie na co
najmniej 4 réznych poziomach
swojej posesji.

Karawana: musisz mie¢ co
najmniej 4 lamy stojace w jed-
nym rzedzie lub kolumnie. Nie
muszg by¢ na tym samym po-
ziomie i mogg by¢ miedzy nimi
przerwy.

Gospodarstwo: musisz mieé
co najmniej 6 lam na poses;ji,
ktdre stojg na polach nie beda-
cych krawedziami posesji (row-
niez nie bedgcych krawedziami
wewnetrznej luki na pierwszym
poziomie).




