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Kazdy z graczy handluje fasolkami, ktére wyhodowatl na swoich polach uprawnych, cheac je
sprzedad po najkorzystniejszych cenach. Im wigcej fasolek jednego gatunku bedzie miat na swo-
im polu, tym wigcej ztotych monet za nie otrzyma. Niestety, niejednokrotnie gracz jest zmu-
szony sprzedaé swoje fasolki wezesniej, niz by chcial, a czasem nawet zbiera swoje plony nie

otrzymujac za nie ani grosza. Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby ztotych monet dzieki
umiejetnej hodowli i przemy$lanym wymianom.
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Karty fasolek

W talii wystepuje osiem gatunkow fasolek. Poszcze-
g6lne gatunki fasolek wystepuja w talii w réznej ilosci.
Liczba fasolek danego gatunku jest zaznaczona na kar-
cie razem z nazwa gatunku i rysunkiem przedstawiaja-
cym dang fasolke.

Liczba kart
danego gatunku wystepujaca w talii

Na dolnej czesci kazdej karty znajduje si¢ fasolometr, ktéry informuje, po jakiej cenie fasolki
moga zosta¢ sprzedane. Liczby na fasolometrze oznaczaja, ile takich samych fasolek musi znaj-
dowac si¢ na jednym polu, aby gracz mégt otrzymac jedna, dwie, trzy lub cztery ztote monety za
ich sprzedaz (wyjatkiem jest Ogrodnik). Gracz nie moze otrzymaé wiecej niz 4 ztote monety za
jednorazowa sprzedaz swoich fasolek jednego rodzaju.

Utarg w ztotych monetach
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Liczba kart jednego rodzaju i ztotych monet,
jaka mozna otrzymac za ich sprzedaz.

Fasolometr

Przykiad 1:

Jeden lub dwa Grubasy nie przyniosq graczowi Zadnych zlotych monet, jesli zostang
zebrane. Tizy i cztery karty Grubasa mogq zostac sprzedane za jedng zlotq monete, pig¢
i szes¢ kart przyniesie graczowi dwie zlote monety, siedem moze zostac sprzedanych za
trzy zlote monety, a osiem i wigcej za cztery zlote monety.

Zlote monety

Gracz za sprzedaz swoich fasolek otrzymuje zfote monety. Tylna cz¢$¢ kazdej karty przedsta-
wia monet¢ o wartosci 1.

Pierwsze pole  Drugie pole

uprawne uprawne

Pola uprawne =
Przestrzefi na stole znajdujaca sie bezposrednio przed graczem ;
to jego obszar do uprawy fasolek. Na poczatku gry kazdy gracz ]
ma do dyspozycji dwa pola uprawne, na ktérych moze sadzi¢ 1
fasolki. Na jednym polu uprawnym mozna sadzi¢ kilka fasolek ;
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jednego rodzaju. Oznacza to, ze kolejne karty fasolek mozna
doktada¢ do zagranych wcze$niej kart, tworzac w ten sposob
rzad kart.
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Karty Tizecie pole odkiada si¢ do pudetka. Tali¢ fasolek doktadnie tasuje si¢. Kazdy gracz
otrzymuje na poczatku gry pig¢ kart.

Uwaga! Gracz musi podnie$¢ karty w takiej kolejnosci, w jakiej zostaly rozdane, bez ich ukta-
dania. W zadnym momencie gry nie wolno zmienia¢ kolejnosci posiadanych kart. Uktadanie
kart zgodnie z ich rodzajami jest zabronione!

Dociagniete karty gracz uktada za posiadanymi juz kartami fasolek.

Pozostate karty fasolek trzeba potozy¢ na srodku stotu w formie zakrytego stosu do dobiera-
nia (strong z monetg do gory). Obok talii beda odktadane karty odrzucone. Gracz siedzacy po
lewej stronie rozdajacego rozpoczyna gre.
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Podczas swojej tury gracz wykonuje ponizsze akcje w ustalonej kolejnosci:

1. Zagranie kart fasolek

2. Handlowanie i przekazywanie fasolek
3. Sadzenie fasolek

4. Dociaganie nowych kart

Etap 1: Zagranie kart fasolek

Aktywny gracz musi zasadzi¢ pierwsza w kolejnosci karte fasoli z reki na jednym ze swoich
pol. Umieszcza ja na pustym polu lub doktada do zagranych wezesniej kart tego samego ga-
tunku. Jesli zadne z pol nie zawiera fasolek tego gatunku co karta, ktora gracz musi zagra¢,
zmuszony jest on do zebrania i sprzedania wszystkich fasolek z jednego ze swoich pdl (patrz:
Zbieranie i sprzedag fasolek).

Nastepnie gracz moze zagraé druga w kolejnosci karte ze swojej reki na takich samych warun-
kach, jak zagrat pierwsza.

Uwaga! W tym etapie gracz moze zasadzi¢ maksymalnie dwie karty fasolek.

Jesli gracz nie ma zadnych kart na rece, omija ten etap swojej tury.

Etap 2: Handlowanie i przekazywanie fasolek
W tym etapie swojej tury gracz ciagnie dwie karty z talii fasolek i ktadzie je odkryte na stole.

Gracz moze zatrzymac te karty (ktadac jedna lub obie obok swoich pdl), wymieni¢ je z pozosta-
tymi graczami lub przekazac im je za darmo. Aktywny gracz moze takze wymieniad/przekazywac
karty, ktore ma na rece.

Uwaga! Jesli nikt nie jest zainteresowany dociagnietymi kartami, aktywny gracz musi je zatrzymac.

Prayklad 2: Na stole znajdujq si¢

karty Hipisa i Ogrodnika.
Kuba zdecydowal si¢
zatrzymac dla siebie kartg
Ogrodnika. Karte Hipisa
chce wymienic, wigc
MOwi innym graczom
,Chetnie oddam Hipisa
w zamian za Golasa”.

Dociagnigte karty

Karta z reki
jednego z graczy

Zasady wymiany i przekazywania fasolek:

g Handlowaé wolno tylko z osoba, ktdrej tura aktualnie trwa. Pozostalym graczom nie wol-
no handlowaé miedzy soba. Aktywny gracz moze wymienié/przekaza¢ dwie karty lezace
na stole oraz karty ze swojej reki. W tym przypadku kolejnos¢ kart na rece nie ma zna-
czenia.

Przyktad 3:

Kuba mowi:
Wymienig Hipisa
lezgcego na stole

i doloze do niego
Kowboja, ktérego
mam na rece w za-
mian za Golasa”.

g Pozostali gracze moga tylko wymieniaé/przekazywac fasolki, ktére maja na rece. Aktywny
gracz moze nadal wymieniaé/przekazywaé fasolki, ktore ma na rece nawet po tym, jak
fasolki lezace na stole zostaly odlozone, wymienione czy przekazane.

g Wymieniajac lub przekazujac karty, gracze moga pozby¢ si¢ z r¢ki kart, ktore im przeszkadzaja.

Uwaga! Gracze nie moga otrzymanych/wymienionych fasolek doktada¢ do kart trzyma-
nych na rece — musza je odlozy¢ na bok do czasu rozpoczecia kolejnego etapu tej tury.
Karty te nie moga stuzy¢ do kolejnych wymian, ani nie moga zosta¢ dalej przekazane.
Graczom nie wolno zmienia¢ kolejnosci trzymanych kart, ale wolno im wymienia¢ karty
trzymane na rece. Dlatego, w celu upewnienia sie, ze kolejnos¢ kart nie zostanie zamienio-
na, gracze moga wyciaga¢ karty dopiero po ustaleniu ostatecznych warunkéw wymiany.

Liczba graczy: 3-5
Wiek graczy: od 12 lat
Czas rozgrywki: ok. 45 min.

Zawarto$c¢:

« 104 karty

* 6 kart Trzecie pole
* 1 instrukcja

W talii wystepuja rozne
rodzaje kart fasolek:

* 20 x Kowboj

* 18 x Piroman

* 16 x Grubas

* 14 x Pijak

* 12 x Hipis

* 10 x Bokser

* 8 x Golas

¢ 6 x Ogrodnik

Odwrécona
karta fasolki =
1 ztota moneta

Na jednym polu uprawnym
moga znajdowac sie tylko
fasolki jednego gatunku.

Kazdy gracz otrzymuje
pieé kart na reke.

Pierwsza karta

Etap 1:

Gracz sadzi pierwsza w ko-
lejnosci karte fasolki, jaka
ma na r¢ce. Nastgpnie moze
zasadzi¢ takze drugg karte.
Obie karty moga, ale nie
muszg, zosta¢ zasadzone na
tym samym polu.

Etap 2:

Gracz ciggnie dwie karty

z talii i kfadzie je na stole.
Nastepnie moze zatrzymac te
karty, wymieni¢ je lub przeka-
zaé innym graczom.

Gracze nie mogg wymienio-
nych/otrzymanych fasolek
doktada¢ do tych trzymanych
na rece, ani wykorzystywaé
ich do kolejnych wymian.



Przekazywanie kart:

Pomimo tego, ze handel jest bardziej optacalny od przekazywania kart, bardzo czesto
zdarza sig, ze w interesie gracza jest przekazaé innej osobie jedna z posiadanych kart za
darmo. Aktywny gracz moze przekazywaé karty lezace na stole lub te, ktére ma na rece.
Pozostali gracze moga przekazywacé tylko karty, ktore maja na rece i wylacznie do aktyw-
nego gracza. Przekazywanie kart wymaga zgody osoby, do ktérej karty maja zostac prze-
kazane. Dlatego tez, przed przekazaniem trzeba ustali¢ wszystkie szczegoly transakcji.

Dwie dociagnigte karty oraz wszystkie wymienione i przekazane fasolki zostang posadzone
w kolejnym etapie.

Etap wymieniania i przekazywania fasolek koficzy sie, kiedy gracze nie chcg lub nie moga
dokona¢ kolejnych transakgji.

Etap 3: Sadzenie fasolek

W tym etapie wszyscy gracze musza zasadzi¢ wszystkie fasolki, ktore zostaly wymienione lub
przekazane podczas poprzedniego etapu (wlaczajac w to obie dociagnigte karty). Kolejnos¢
sadzenia fasolek jest dowolna, pod warunkiem, ze wszystkie z nich zostana zasadzone. Gracze
moga (a czasami nawet musza) w dowolnym momencie gry zebraé fasolki, ktére maja juz

zasadzone na swoich polach, aby zrobi¢ miejsce na nowe karty (patrz: Zbieranie i sprzedaz
fasolek).

Uwaga! W tym etapie nikomu nie wolno sadzi¢ fasolek z reki.

Przyktad 4:

Pierwsze pole  Drugie pole
uprawne

Zaraz po tym, jak Kuba wyciggngl Hi-
pisa oraz Ogrodnika, wymienit Hipisa
i Kowboja (ktorego mial na rece) za
Golasa od Wiktora. Kuba zdecydowal
sig zachowac Ogrodnika. Po skoricze-
niu wszystkich wymian, musi on za-
sadzic obie fasolki na swoich polach.
Najpierw sadzi Golasa na pierwszym
ze swoich pol, a zaraz potem sadzi
Ogrodnika na drugim polu.
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Jesli gracz musi zasadzi¢ fasolke innego rodzaju niz te, ktdre zasadzit wczeSniej, a nie ma
wolnego ani jednego pola, to zmuszony jest do znalezienia przestrzeni na nowe rosliny. Moze
zrobi¢ to dokupujac karte Trzecie pole, placac za nia 3 ztote monety lub zbierajac i sprzedajac
zasadzone wezesniej fasolki. Po dokonaniu tego, moze sadzi¢ nowe fasolki na wolnym polu.

Etap 4: Dociaganie nowych kart

Aktywny gracz dociaga z talii trzy nowe karty. Musi jednak robi¢ to pojedynczo, za kazdym
razem doktadajac dociagnieta karte za kartami, ktore trzyma juz na rece. Dociagniete karty
musza zosta¢ ulozone zgodnie z kolejnoscig w jakiej zostaly dobrane. Karty te beda ostatnimi
w kolejnosci na rece gracza.

Jesli talia fasolek wyczerpie sie, to trzeba przetasowac stos kart odrzuconych.

Tura gracza koficzy si¢ zaraz po tym, jak dociagnie nowe karty i kolej przechodzi na osobg
siedzaca po jego lewej stronie.

Zbieranie i sprzedaz fasolek

W dowolnym momencie gry gracze moga zbiera¢ i sprzedawaé wyhodowane przez siebie fa-
solki, nawet podczas tury innego gracza. Kiedy gracz decyduje si¢ sprzeda¢ fasolki z jednego ze
swoich pol, musi sprzedaé wszystkie fasolki danego gatunku wyhodowane na jednym polu. Aby
sprzeda¢ fasolki, najpierw trzeba podliczy¢ wszystkie karty znajdujace si¢ na tym polu, a na-
stepnie sprawdzi¢ na fasolometrze, ile ztotych monet mozna otrzymac za dang liczbe fasolek.
Nastepnie gracz odwraca na drugg strone tyle kart, ile ztotych monet otrzymuje za te transakcje
i doktada je do weze$niej zarobionych. Pozostale karty (te nie zamienione na monety) odktada
si¢ na stos kart odrzuconych.

Erglda.o: Marek zdecydowal sie zebrac

i sprzedac swoich Piromanow.
Fasolometr wskazuje, e za
sprzedaz trzech fasolek tego
gatunku otrzyma jedng zlotg
monete. Marek odwraca wigc
jedng z zebranych kart na strong
z monetq i doklada jg do puli
Stos kart Talia zarobionych monet, a pozostale
odrzuconych  fasolek karty odklada na stos kart
odrzuconych.

Utarg

Jesli gracz musi lub chee zebraé fasolki, to moze wybraé pole, z ktorego zbierze i sprzeda
karty. Jednak pole zawierajace tylko jedna karte nie moze zosta¢ opréznione.

Whjgtek: Jesli na wszystkich swoich polach gracz posiada po jednej karcie, to wolno mu wy-
bra¢ jedna z kart i zebra¢ ja nie otrzymujac za nig zadnych ztotych monet.

Czasem zdarza si¢, ze gracz nie otrzymuje zadnych zfotych monet za zebrane fasolki.

Przyktad 6:
Jesli Marek sprzedawalby tylko dwich Piromanow, to nie otrzymalby za nie ani jednej zlotej monety.

Pozostale akcje graczy

Gracz moze zbierad i sprzedawad fasolki w dowolnym momencie gry, nawet podczas tury
innego gracza.

Raz podczas gry, gracz moze dokupi¢ sobie karte Trzecie pole, na ktérym bedzie mogt sa-
dzi¢ fasolki. Gracz moze to zrobi¢ w dowolnym momencie gry, nawet podczas tury inne-
go gracza. Tizecie pole kosztuje trzy ztote monety. Gracz placi za to pole trzema gérnymi
kartami ze stosu swoich monet, ktére odkiada na stos kart odrzuconych (obrazkiem do
gory). Nastepnie bierze z pudetka kartg Trzecie pole i ktadzie ja przed soba tak, aby byta
ona widoczna dla wszystkich graczy. Tizecie pole moze natychmiast zosta¢ wykorzystane do
sadzenia nowych fasolek.
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Kiedy talia fasolek wyczerpie sie po raz trzeci, gra koficzy sie. Jesli ma to miejsce podczas
drugiego etapu tury gracza, to trzeba normalnie rozegrac etap trzeci. Jezeli gracz nie moze do-
ciagna¢ dwoch kart, to ciagnie tylko jedna. Gdy talia wyczerpie si¢ podczas czwartego etapu,
to gra koficzy si¢ natychmiast.

Na koniec gry wszyscy gracze po raz ostatni zbieraja i sprzedaja fasolki wyhodowane na swo-
ich polach. Zwyciezca jest gracz, ktory uzbieral najwigksza liczbe ztotych monet. W przypad-
ku remisu, zwycigzca zostaje osoba z wigksza liczba kart na rece.
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SPODOBAELY CI SIE

FASOLKI ?

SIEGNI]J PO FASOLKI ROZSZERZENIE!

Poznaj nowe gatunki fasolek,
zaprzyjaznij si¢ z Fasolkopajakami,
rozegraj emocjonujacy pojedynek
i zakochaj sie w Fasolufce!

JESZCZE WIECE] FASOLEK W FASOLKACH!
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Etap 3:

‘Wszyscy gracze sadza fasolki,
jakie zostaly wymienione/
przekazane podczas drugiego
etapu. Kolejno$é¢ sadzenia
fasolek jest dowolna, ale
wszystkie wymienione/
przekazane fasolki musza
zostaé posadzone.

Etap 4: Aktywny gracz
dociaga pojedynczo trzy karty
i umieszcza je za kartami,
ktore trzyma na rece.

Karta
Trzecie pole

* Szosta karta Trzecie pole
jest wykorzystywana jedynie
podczas gry z rozszerzeniem.

Gra koficzy sie, kiedy talia wy-
czerpie si¢ po raz trzeci. Gracze
po raz ostatni zbieraja i sprze-
daja swoje fasolki. Zwyciezca
zostaje osoba z najwieksza
liczba ztotych monet.



