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Jeste$ hodowca kréw. Przez caty rok zajmujesz sie ich chowem i karmisz je,
by na koniec roku sprzedac¢ z zyskiem na targu.
Musisz jednak uwaza¢ na zmieniajace sie pory roku, bo potrafig one niezle namiesza¢ na farmie!

ZAWARTOS CIPUDELKA)

1 PLANSZA TARGU INCNAR NI  po 6 dla kazdej pory roku 20 PLANSZ POL

wiosna lato Jjesieri zima

5 ZETONOW PRZEDMIOTOW

e
3| @|

po jednej stronie — niezaszczepione,

25 Szczepionek 25 Suplementow 25 Amuletow

Diety Zycia po drugiej stronie — zaszczepione
24 KAFELKI AKCJ 1 ZETON PIERWSZEGO 50 Cielgt 48 Matych Krow
po 4 kafelki Akgji GRACe ,

48 Srednich Krow

dla kazdego gracza

64 MONETY (DOLARY

‘x32 ;_@xm ;\f?j x 16
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PRZY{GOTIOWANIEIDOXGR Y/

Umies¢ plansze Targu i Pél
na $rodku stotu.

2| Kazdy gracz otrzymuje 4 kafelki Akcji
wybranego koloru, a z zapaséw bierze
1 plansze Pola oraz monety i banknoty

o tacznej wartosci 45 dolaréw.

Pot6z monety i banknoty obok Targu.

Gracz, ktéry najlepiej zamuczy
jak krowa, ktadzie przed soba

zeton Pierwszego Gracza.

B Posortuj zetony Krow
wedtug wielkosci (Cieleta,
Mate, Srednie i Duze) i potéz
je w miejscu dostepnym dla
wszystkich graczy, strong bez
widocznej Szczepionki.

4 | Posortuj i roztéz takze
zetony Przedmiotdw (Szczepionki,
Suplementy Diety i Amulety Zycia).
Plansze Pdl, wszystkie zetony Krow
oraz zetony Przedmiotow tworzg
zapasy na Targu.

; —\— Podziel karty Pér Roku na

4 talie (wiosna, lato, jesien i zima)
i oddzielnie potasuj kazdg z nich.

Z kazdej talii wylosuj 2 karty

(w sumie 8 kart) i odrzu¢ je do pudetka.
Pozostate karty utdz zakryte w jednym
stosie: na gorze umiesc karty wiosny;,
ponizej karty lata, jesieni i na spodzie —
zimy. Stworzong w ten sposdb talie
nastepujgcych po sobie pdr roku
potdz w miejscu widocznym dla
wszystkich graczy.



PRZEDIRIERWSZASLURA

Poczawszy od Pierwszego Gracza

i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
kazdy gracz moze kupi¢ do 5 zapasow
dostepnych na Targu (Krowy, Przedmioty
lub Pola). Zakupione Krowy trzeba
umiesci¢ na Polu danego gracza.
Przedmioty umieszcza sie w zapasach
obok Pola gracza. Kupione Pola s
natychmiast dostawiane do posiadanych
P4l (zgodnie z linig ogrodzenia).
UWAGA: Zetony Kréw musisz zawsze

ustawiac zgodnie z wytyczonymi liniami,
chociaz mozesz je dowolnie obracac.

L PREYKLAD —

Gracz kupuje:

* 2 Mate Krowy

« 1 Srednig Krowe

» 1 Szczepionke

* 1 Suplement Diety
za 24 dolary tqcznie.
Zostaje mu 21
dolaréw.

Nastepnie moze roztozyc
zakupione dobra w taki
sposob jak przedstawio-
no na ilustracji ‘

Wszystkie Krowy musza sie miesci¢ na planszach PSl. Zadna Krowa nie moze zachodzi¢ na inna. Ustawienie Kréw mozesz zmienié¢ w dowolnej
chwili. Jesli otrzymasz Krowe, ktdra nie miesci sie na Polu, natychmiast musisz jg zwréci¢ do zapaséw na Targu.

NUR\V¢

Tura sktada sie z 5 faz.

Odkryjcie karte Pory Roku 3 Wybierzcie po 1 Akcji  [EJ Odkryjcie Akcje
4] Wykonajcie Akcje [ Zastosujcie efekt danej pory roku

(' FAZA 1: ODKRYJCIE KARTE PORY ROKU )

Pierwszy Gracz odkrywa wierzchnia
karte z talii P6r Roku. Karta Pory Roku
okresla, ile razy kazda Akcje bedzie
mozna wykonaé w danej turze.

W dolnej czesci kazdej karty Pory Roku
znajduje sie takze efekt karty. Efekty
wptywajace na ceny 4i obowigzujg

w trakcie danej tury. Inne efekty s
stosowane na koncu tury.

| PRIYKLAD

Efekt na tej karcie Pory Roku pozwala
wykonac Akcje Karmienia maksymalnie
8 razy w turze — bez wzgledu na to,

ilu graczy wybrato te Akcje.

R PRIYKLAD

Na tej karcie Pory Roku - lato - widac, -
ze kazdy gracz moze otrzymac Ciele za ] LTS NA M!tOSC .

. o , . Kazdy gracz otrzymuje 1 Ciele za kazda pare
kazdq pare Dorostych Kréw, ktére moggq sie swoich Dorostych Kréw (Srednich lub Duzych).
rozmnazac (Krowy Srednie i Duze).
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( FAZA 2: WYBIERZCIE PO 1 AKCJI )

Kazdy gracz w tajemnicy przed innymi wybiera Akcje i umieszcza przed sobg zakryty odpowiedni kafelek Akcji.

~ Mozesz wybrac jedna z czterech Akcji:

KARM'EN'E: Mozesz nakarmic Krowe

na swoim Polu.

UWAGA: W czasie danej tury mozesz wykonaé
te Akcje tylko raz dla kazdej Krowy na Polu. Nie
mozesz dwukrotnie nakarmic tej samej Krowy
podczas tej samej tury.

Po wybraniu Akcji Karmienia
gracz moze wymienic Matg
Krowe na Srednig Krowe, ktdrg
bierze z zapaséw na Targu. Duza
Krowa jest juz w petni nakarmiona i bardziej nie urosnie.

ROZMNAZAN 'E: Dorosta Krowa

(czyli Srednia lub Duza) moze sie rozmnazaé.
Dodaj do swojego Pola jedno Ciele.

UWAGA: W czasie danej tury mozesz wykonaé
te Akcje tylko raz dla kazdej Dorostej Krowy

na swoim Polu. Nie mozesz z jednej Krowy
otrzymac dwoch Cielat podczas tej samej tury.

Gracz wybiera Akcje
Rozmnazania. Na
swoim Polu ma 1 Duzq
Krowe, wiec z zapasow
na Targu moze wzig¢
jedno Ciele i doda¢

je do swojego Pola.
Oczywiscie pamieta,

ze Ciele musi sie
zmiescic na Polu.

- in il

ZAK"P: Podczas wizyty na Targu

mozesz kupic Krowe , Przedmiot lub Pole,

jesli cie na to stac.

Zapta¢ odpowiednig kwote i wez z zapasdw na
Targu to, co kupites. Pola dostaw do swoich P4l
(zwrd¢ uwage na linie ogrodzenia), Krowy ustaw na
Polach, a Przedmioty umies¢ w swoich zapasach.

& pRZYKEAD X

Gracz wybiera Akcje
Zakupu. Ma 7 dolaréw

i chce kupi¢ Matgq Krowe.
Ptaci za nig 6 dolaréw,
bierze Matq Krowe

z zapasow na Targu

i ustawia jq na swoim Polu.

_/

SPRZEDAZ: Na Targu mozesz sprzedac

swoje Krowy po cenie rynkowej. Sprzedane
Krowy odt6z do zapaséw na Targu i wez
pienigdze zarobione na transakgcji.

@i PRZYKLAD. \

Gracz wybiera Akcje Sprzedazy. Odktada Duzq Krowe ze swojego
Pola do zapaséw na Targu i bierze 15 dolaréw.

!f'




ceny TARGOWE (akcJe SPRzepAZY 1ZAkuPY) RSP PR PP P

Ceny rynkowe Pol: Ceny rynkowe Krow: i
© Pierwsze Pole: za darmo! « Ciele: 3 dolary
© Drugie Pole: 10 dolaréw © Mata Krowa: 6 dolarow =
« Trzecie Pole: 15 dolarow « Srednia Krowa: 10 dolaréw

i

© Czwarte Pole: 20 dolaréw © Duza Krowa: 15 dolaréw

© Kazde nastepne Pole:
0 5 dolaréw wiecej od

poprzedniego. ——— Ceny rynkowe Przedmiotow:

© Szczepionka: 1 dolar
© Amulet Zycia: 1 dolar

© Suplement Diety: 1 dolar
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(' FAZA 3: ODKRYJCIC AKCJE )
- Gracze jednocze$nie /—m N

odkrywaja wybrane przez Biezqca karta Pory Roku Jesli Akcja zostata wybrana przez
- siebie kafelki Akcji. Wszyscy (ponizej) wskazuje, ze 3 graczy (rysunek obok), Krysia
gracze, ktérzy wybrali te sama w tej turze maksymalnie i Maria mogq wykona¢

Akcje, dzielag miedzy siebie 8 razy mozesz wykonac Karmienie 3 razy,
liczbe mozliwych wykonar tej Akcje Karmienia. Jesli a Pawet tylko 2 razy.
tylko 1 gracz wybrat
Akcje Karmienie, moze jg
wykonac 8 razy. Jesli

Akcji w danej turze (zgodnie
z liczbg przedstawiong na
aktualnie obowigzujacej karcie 2 graczy wybrato te Akgje,
Pory Roku). Poczawszy od to kazdy z nich wykonuje
Pierwszego Gracza i zgodnie jq 4-krotnie.

z ruchem wskazéwek zegara
kazdy, kto wybrat dana
Akcje, otrzymuje jedno jej
wykonanie. Pojedynczo
przydzielajcie w ten sposdb
dostepne wykonania Akgji,
az osiggniecie limit
obowiazujacy

w danej turze.

Tomasz
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(' FAZA 4: WYKONAJCIC AKCJE )
Poczawszy od Pierwszego Gracza,

wszyscy gracze po kolei wykonuja Biezqca karta Pory Roku

swoje Akcje tyle razy, ile okreslono 7 wskazuje, ze Karmienie mozna
w poprzedniej fazie. Za kazde 8 8 h

wykonaé maksymalnie 8 razy.
niewykorzystane wykonanie Akcji gracz Te Akcje wybrafo 2 graczy.
otrzymuje rekompensate w wysokosci Kazdy z nich moze nakarmic
do 4 swoich Krow, powiekszajqc je o 1 poziom.

1 dolara.
UWAGA: Po kilku rozgrywkach gracze Jesli zdecyduje sie nakarmic tylko 2 Krowy lub jesli nie
moze nakarmic wiecej niz 2 Kréw, otrzyma w ramach

zaznajomig sie juz z Akcjami i mogg je
rekompensaty 2 dolary (rysunek obok).

wykonywac jednoczesnie.

\_

ﬁ (_ FAZA 5: ZASTOSUJCIE @FEKT DANEJ PORY ROKU ) A -

Zastosujcie efekt opisany na karcie Pory Roku. Tura dobiega korica. Zeton Pierwszego Gracza jest przekazywany
nastepnej osobie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna sie kolejna tura (od fazy 1).

ZMIANAYPO RIRO KW,

Zmiana por roku nastepuje wtedy, gdy ostatnia
karta danej pory roku zostanie rozpatrzona,
i mielibyscie przejs¢ do kolejnej pory roku.

Na tym etapie tracisz wszystkie niezaszczepione
Krowy: zwrdc je do zapaséw na Targu. Gracze,
ktérzy posiadajg Szczepionki w swoich zapasach,

lato Jjesien zima

mogg ich uzy¢, by uniknaé straty zbyt wielu Kréw. wiosna

D0 KONIECIGRYAREN X 4
Gra sie konczy, gdy wszystkie karty Por Nastepnie wszyscy gracze sprzedajg W przypadku remisu gracze sprzedaja
Roku zostang rozpatrzone. Rozpatrywane zaszczepione Krowy po zwyktej wszystkie swoje Przedmioty i Pola po
sg efekty ostatniej zmiany pory roku cenie rynkowej i zliczajg zyski. Gracz cenie rynkowej. Wygrywa gracz, ktory
i gracze odktadajg do zapasow wszystkie posiadajacy najwiecej zgromadzonych po sprzedaniu wszystkich dobr, posiada
niezaszczepione Krowy. pieniedzy wygrywa. najwiecej zgromadzonych pieniedzy.




Jeden z graczy otrzymuje
zeton Pierwszego Gracza,
zgodnie ze zwyktymi regutami.

PRZEDMIOTaV{

Kiedy kupujesz Przedmioty z zapaséw na Targu, umies¢ ich zetony w swoich zapasach (obok Pola). Mozesz korzystac¢ tylko z Przedmiotow
znajdujacych sie w twoich zapasach gracza. Po uzyciu Przedmiotu odt6z jego zeton z powrotem do zapaséw na Targu.

(SZCZEP'ONKA) Zalszczepionych .Kr.éw nie usu-wa s.iq podc,zlas zmiany
por roku. Gdy uzyjesz Szczepionki, odwréé wybrany

zeton Krowy na strone zaszczepiong. Krowy mozna szczepi¢ w dowolnej
chwili, nawet podczas zmiany por roku. Raz zaszczepiona Krowa pozostaje
zaszczepiona do chwili sprzedazy, nawet jesli w miedzyczasie urosta.

Podanie Krowie Suplementu Diety powoduje
( SUPLEMENT DIETY 3 U

jej wzrost o 1 poziom. Tego Przedmiotu mozna
uzy¢ tylko podczas Akcji Karmienia i dziata on tylko na Cieleta i Mate Krowy.

0 Dzieki temu Przedmiotowi mozna od razu otrzymac
( AMULET2ZYCIA) ¢ L
Matg Krowe, pomijajac wielkos¢ Cielecia. Tego
Przedmiotu mozna uzy¢ tylko podczas Akcji Rozmnazania.

WARTANTIDW.UOSOBOW,V

Gracz, ktory posiada kafelki neutralne, Akcji z kafelka neutralnego podzieli¢
wybiera w tajemnicy jedng Akcje sposrod liczbe wykonan tej Akcji dostepnych dla
swoich kafelkow oraz jedng Akcje sposrod przeciwnika. Jesli uda ci sie w ten sposéb
tych neutralnych. Chodzi o to, aby pokrzyzowac jego plany, przekaz mu kafelki
odgadnac zamiary przeciwnika i dzieki neutralne, by mégt on spréobowac sie

—
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(AuTOR: BRUNO CATHALA)

¥} Drugigracz poza
czterema kafelkami Akcji
w wybranym przez siebie
kolorze bierze réwniez
zestaw w innym kolorze;
to tzw. kafelki neutralne.

odegra¢ w nastepnej turze. Przekazujcie
sobie zestaw neutralnych kafelkdéw zgodnie
z tg zasadg. Poza tym przebieg gry nie
zmienia sie.
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Gdy juz sie zapoznasz z rozgrywka, mozesz utrudnic gre, stosujac ponizsze warianty. W grze mozna dodac jeden wariant lub obydwa.
Gra taktyczna rézni sie od normalnej rozgrywki tylko w pierwszej i/lub drugiej fazie:

WARIANT FAZY 1: WARIANT FAZY 2:

ODKRYJCIE KARTEC PORY ROKU WYBIERZCIE PO 1 AKCJI
W pierwszej fazie gry Pierwszy Gracz odkrywa wierzchnig karte Podczas drugiej fazy gry Pierwszy Gracz wybiera swojg Akcje
z talii Por Roku i ktadzie jg na stole (bedzie ona obowigzywac i ujawnia jg pozostatym. Kolejny gracz moze dokonac¢ swojego
w pierwszej turze), a kolejng karte odkrywa i zostawia jg widoczng wyboru w oparciu o te informacje, po czym pokazuje innym
na wierzchu stosu (pozwala ona graczom przewidywac, ktére Akcje wybrany przez siebie kafelek. Gra toczy sie tak do chwili, gdy
beda wybierane w nastepnej turze). Kiedy pierwsza tura dobiegnie wszyscy gracze wybrali swoje Akcje.
korica, obowigzywac bedzie druga karta, nalezy zas odkryc trzecia W fazie trzeciej nastepuje zatem jedynie rozdzielenie wykonan Akgji

i pozostawic jg na wierzchu stosu — i tak dalej.

miedzy graczy.m

biezqgca Ba'm| Gyis przyszta
karta Pory = karta Pory
Roku Oz Txet) Roku -

PORA NA MILOSC
oty race e il s

kafelek Akcji awersem do gory
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