Farmos

SInko svieti, travicka sa zelena a zvieratkad
uteSene rastu. Dalsi krasny deri na farme!

KaZdy hrac¢ sa stane majitelom farmy a jeho
ulohou je byt po 4 rokoch prace Cco
najispesnejsi.

Priprava

Kartu akcii poloZte doprostred stola. Na
obrazok jari uloZte Casovy Zet6n s Cislom I
smerujucim nahor. Ostatné karty zamieSajte a
uloZte vedla karty akcii rubom navrch. Kazdy
hrac pred seba poloZi karticku farmy, potiahne
si dve karty z balika a potom hodi svoj Zeton
ku karte akcii. Hrac¢, ktorého Zetén zastane
najblizSie k stredu karty akcii, je zacinajuici
hrac.

Karty zeleniny a obilia budeme nazyvat
uroda a karty s dobytkom a prasatami
zvieratd.

Kolo

Kazdé kolo pozostava z tychto Casti: uloZenie
Zeténov, vyhodnotenie akcii a rast trody. Po
kaZzdom kole sa presunie casovy Zeton na
nasledujuce rocné obdobie a po kazdej zime
sa zmeni aj aktualny rok.

UlozZzenie zeténov

Hra¢ na rade poloZi svoj Zeton na takud
¢innost, ktori chce v tomto rocnom obdobi
robit’. Nasleduje hra¢ po jeho lavici, pricom
cinnost, ktort si zvolil hra¢ pred nim, si uz
zvolit’ nemoZe.

Vyhodnotenie akcii

Hrac musi previest’ ¢innost’, ktort si vybral.

* Prvy — Hra¢ bude v dalSom tahu
ukladat’ Zeton ako prvy a — ak moze —
ihned’ si potiahne novu kartu z balika.

» Sejba — Hra¢ musi ulozit'’ kartu trody
bud’ pod farmu alebo pod inu kartu
urody.

* Chov - Hra¢ musi uloZit kartu
zvierata bud’ pod farmu alebo pod ind
kartu zvierat'a.

* Orba - Hrac odstrani jednu alebo viac
kariet irody a premeni ich na jedlo.

» Zabijacka — Hra¢ premeni zvolené
zvieratd na jedlo. Kartu zasunie o
poZadovany pocet zvierat a prida si
odpovedajuci obnos jedla do zasoby.

* Sabotaz - Hra¢ wuskodi jednému
inému hracovi tym, Ze mu:

o ukradne jednu trodu a ziska jedno
jedlo

o zaplati 2 urody alebo jedla a
odstrani jedno zviera

o zaplati 3 urody alebo jedla a
ukradne jedno zviera, ak uz takéto
zviera chova a ma pren miesto.

Ak sa stane, Ze by hrac¢ mal kedykolvek
zasunut’ celt kartu turody, zvierata alebo
skladu pod inu kartu, vezme si tuto kartu
rovno do ruky.

Rast urody

KaZdy hrac vysunie kazdu svoju vyloZenu
kartu drody tak, aby na nej videli o jedno
obilie alebo zeleninu viac. Pokial’ kartu nie je
mozné viac vysuntt, ni¢ sa nedeje.

Hra¢ musi previest’ ¢innost’, ktort si v tomto
kole zvolil. Pokial' ju nemd6Ze previest, tiroda
na jeho farme toto kolo nerastie kvoli zmatku.

Jedlo

KaZzdd kartu urody alebo zvierata moZno
premenit’ na jedlo. Kym kartu trody je treba
zoZat' celu (ind¢ turoda splesnivie), zvierata
mozno premienat po jednom. Hrac ulozi
I'ubovol'nd kartu drody alebo zvierata z ruky
rubom nahor pod kartu farmy a vysunie ju tak,
aby bolo jasné, kolko jedla ma prave v
zasobe. Ak by mal hrac ziskat’ viac jedla, ako
momentalne mozZe uschovat, musi rozsirit
sklad s jedlom (prilozit novi kartu rubom
navrch), ind¢ mu prebytocné jedlo prepadne.

KaZda tiroda a zviera pridava tol'ko jedla, aka
je jeho bodova hodnota.



Obchod

Ak sa dvaja hraci dohodnu, mézu raz za kolo
uskutocnit’ obchod:
* navzajom si vymenit jednu dohodnutt
kartu z ruky
» obchodovat so zvieratami za jedlo
» uplacat’ jedlom za sluzby

Ak chce pri obchode (alebo krddeZi) hrac
ziskat’ zviera alebo jedlo, musi si byt isty, Ze
prertho ma dostatok miesta (kartu zvierata
alebo jedla, ktoré ziska, este moZe vysuntt).
Inac obchod nie je mozné uzavriet a sabotdz
uskutocnit.

Obdobia

Kazdy tah sa odohrdva v inom rocnom
obdobi, pocas ktorého je vZdy nejaka udalost
zvyhodnena.

Jar
* zvieratd sa mnoZia
» Pocet zvierat sa na kazdej karte pred
vyhodnotenim akcii zvysi o 1.

* Uroda rastie o 1 rychlejSie

* V kazdom tahu sa karty trody
vystvaju spod kariet tak, aby pocet
urody rastol o 1. V lete sa kazda uroda
vysunie o 2.

» Cas zabijaciek
» Ak hrac zakl'aje zviera na jesen, ziska
z neho 1 jedlo naviac

* nakfmte zvierata a I'udi na farme

» Kazdé prasa spotrebuje jednu trodu ¢i
jedlo, kazdy dobytok 2 trody alebo
jedla a farmar 2 jedla. Spotrebu jedla
vyhodnocujte po vyhodnoteni akcii.

Ak zviera v zime nedostane nazrat, umrie. Ak
sa nenaje farmdr, hrac¢ nesmie ukladat’ Zeton
na Ziadnu akciu tol'ko obdobi, kolko jedla mu
chybalo k nasyteniu. Ak sa farmdr nenaje cez
posledntl zimu, strati tolko bodov, kolko jedla
mu k nasyteniu chybalo. Pocas farmdrovej
pasivity uroda a zvieratd rastu ako obvykle.

Koniec hry

Vitazom sa stane hrac, ktory nazbiera najviac
bodov. Tie ziska za nasledovné:

Surovina Body
obilie 1
zelenina 1
jedlo v sklade 2
prasa 3
dobytok 4

susedstvo dvoch
rovnakych kariet

karta na ruke -3

Rodiny

Pri hre Styroch hracov sa hraci mézu spojit’ do
dvojice a vytvorit tak farmarsku rodinu, ktora
superi proti druhej rodine. Vitazom sa vtedy
stane ta rodina, ktorej celkovy stcet bodov za
farmy bude vyssi.

Farmos

Pocet hracov: 2-4
Hracia doba: 15 — 30 min.
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