W grze Wesota Farma gracze zostaja farmerami. Beda kupowac nasiona i obsiewa¢ nimi swoje pola, aby wyhodowanymi roslinami karmi¢ swoje
zwierzatka — owieczki, kroliczki, kréwki i $winki. Zwyciezy ten gracz, ktorego zwierzatka beda najlepiej wykarmione (czyli bedg warte najwiecej
Punktéw Zwycigstwa).

- ZAWARTOSC GRY
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o 4 plansze Farmy przedstawiajace pola do obsiania oraz Stodoly na wyhodowane Roéliny.

o 59 kart Roslin, ktore gracze beda hodowac (9 kart burakéw, 21 kart zboza, 11 kart marchewek, 18 kart koniczyny).

e 32 karty Zwierzatek

o 18 kart Karmienia

6 30 zetonéw Monet (22 zetony o wartosci 1 oraz 8 Zetondw o wartosci 5)

Przed rozpoczeciem pierwszej gry nalezy rozpakowa¢ karty, a takze wypchna¢ ostroznie wszystkie zetony z wypraski.
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karty Roslin

* Ilustracja karty przedstawia rodzaj Roéli-
ny: marchewka, burak, zboze, koniczyna.

.

.

plansza Farmy

W lewej czedci planszy Farmy przedstawiona jest Stodota, czyli
miejsce, w ktérym gracz bedzie mogt przechowywa¢ wyhodo-
wane Roéliny. W Stodole mozna przechowywa¢ maksymalnie

£ |

Pod ilustracja znajduje si¢ wartos¢ w Mo-
netach, jaka gracz otrzyma ze sprzedazy
Roéliny, ktérg wyhodowat.

6 kart Roslin.

W prawej czeéci planszy sg pola por roku (wiosna, lato, jesiert), ‘
obok ktorych gracze beda ktas¢ karty Roélin, aby oznaczy¢, P
ze je zasadzili, a potem kontrolowac¢ jak rosng. Pola pér roku
wskazuja rowniez, ktore Rosliny sg juz gotowe do zebrania.

karty Karmienia

W lewym gérnym rogu karty znajduje sie liczba Punktow
Zwyciestwa, ktore gracz otrzyma za nakarmienie Zwierzatka.

karty Zwierzatek

Karty Zwierzatek s
dwustronne i dzielg
sie na karty Glow

i Zadow. Kazde
Zwierzatko sklada sie
z jednej Glowy
PR domicy Obrazek w $rodkowej czgéci karty przedstawia, jakiego
e adu. (]2 [ Z]%]\)] Zwierzatka karta dotyczy.

W dolnej czeéci widniejg Rosliny potrzebne do nakarmienia Zwierzatka.

W prawym gérnym rogu znajduje sie¢ liczba graczy, przy
ktorej karta bierze udzial w grze, np. 2+ oznacza, ze karta
bedzie uzywana dla 2 i wiecej graczy, 3+ przy trzech i
wiecej graczach itd.

Karty Glow z jednej strony majg warto$¢ punktows -3
w lewym gérnym rogu.

o

- symbol ten oznacza, ze gracz moze uzy¢ karty dowolnej Rosliny.

©0 © 0 0 000000000000 00000000000000000000 00,
© © 0000000000000 0000000000000000000000 e

.
o

® © 0 0000000000000 000000000000 00000000000 0000000000000 00000000000000000000000.0"°

- PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowac gre, postepujcie zgodnie z ponizszymi krokami:
1. Potasujcie karty Roslin. Odkryjcie 6 z nich i wylézcie odkryte na srodku stotu, aby byly widoczne dla wszystkich graczy — w ten sposéb utworzycie Targ.
Pozostate karty Roélin poldzcie w zakrytym stosie obok Targu.
Na stole bedzie jeszcze potrzebne miejsce na stos odrzuconych kart Roslin.
2. Przygotujcie karty Karmienia zgodnie z liczba graczy bioracych udziat w grze. Cyfra w prawym gérnym rogu karty okresla, dla jakiej liczby graczy nalezy
jej uzy¢. Pozostale karty odt6zcie do pudetka — nie wezma one udziatu w tej rozgrywce. Potasujcie karty Karmienia i odkryjcie 5 wierzchnich. Wyldzcie je
odkryte na $rodku stohu, aby byly widoczne dla wszystkich graczy. Pozostale karty Karmienia polézcie obok w zakrytym stosie.

3. Rozdajcie kazdemu graczowi 1 plansze¢ Farmy oraz zestaw par kart Zwierzatek, aby miat on 1 owce, 1 krdliczka, 1 $winke i 1 krowke (kazde Zwierzatko
sktada si¢ z dwdch kart). Kazdy gracz wyklada swoja plansze i swoje Zwierzatka przed soba.
Uwaga! Na poczatku gry karty Gléw Zwierzatek nalezy potozy¢ w taki sposob, aby widoczna byta wartos¢ ,,-3” w lewym gérnym rogu. Po pierwszym
karmieniu danego Zwierzatka karte te bedzie mozna przewrdci¢ na drugg strone.

4. Rozdajcie kazdemu graczowi po 2 losowe karty Roélin oraz 2 Monety o wartoéci 1. Kazdy gracz bierze swoje Rosliny do reki i nie pokazuje ich pozostatym.

5. Pozostale Monety nalezy ulozy¢ na $rodku stotu — utworzg one Bank.

6. Gre rozpoczyna ten z graczy, ktéry ostatnio karmit swojego domowego zwierzaka.
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Gra sktada sie z nastgpujacych po sobie tur kolejnych graczy. Po tym jak jeden gracz skonczy swoja ture, kolejka przechodzi na nastepnego gracza
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, az gra dobiegnie konca (wigcej o zakonczeniu gry na str. 7).

Tura gracza sklada sie z trzech faz:
1. Dobranie karty Roéliny. Na poczatku swojej tury gracz dobiera 1 karte z wierzchu talii Roslin i dodaje ja do swoich kart trzymanych w rece.

2. Wzrost zasadzonych Roélin. Nastepnie Roéliny rosng, czyli gracz przesuwa wszystkie swoje karty zasadzonych Roslin o jedno pole do gory
(z pola lato na pole jesient oraz z pola wiosna na pole lato).
Jezeli na poczatku fazy wzrostu Roslin karty Roélin znajduja si¢ juz w polu jesien, to
gracz musi je odrzuci¢ na stos odrzuconych kart Roslin - Rosliny zgnily, bo gracz
nie zdazyl ich zebrac.
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Uwaga! Dopoki gracz nie zasadzi zadnych Roslin,
to bedzie pomijal ten etap swojej tury.

Przyktad: Tomek ma 1 buraka w polu jesieti, ktorego nie zdgzyt wezesniej zebrad, wiec
przepada on - gracz musi odrzucic jego karte na stos odrzuconych kart Roslin. Nastepnie
przesuwa karty Zboz z pola lato na pole jesien (jesli w tej turze ich nie zbierze, to w kolejnej
i one przepadng), a potem przesuwa koniczyne i marchewke z pola wiosna na pole lato.
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3. Wykonywanie akcji. W fazie Akcji gracz moze wykonac¢ 2 rézne akcje z 6 dostepnych:
a) Zakupi¢ Rosliny,
b) Zasadzi¢ Rosliny,
¢) Zebraé Roéliny,
d) Nakarmi¢ Zwierzatka,
e) Sprzeda¢ Rosliny,
f) Pobra¢ Monete z Banku.
Gracz moze wykonywa¢ wybrane akcje w dowolnej kolejnosci, musi tylko pamietaé, ze nie moze wykonac zadnej akcji wiecej niz raz na ture.

Ponizej znajduje sie szczeg6towy opis wymienionych akgji.

a) Zakup Warzyw
Gracz moze kupi¢ na Targu od 1 do 3 kart Roslin. Kazda karta kosztuje 1 Monete.

Kiedy gracz zakupi karte z Targu, to od razu odkrywa nowa karte z talii Roélin na jej miejsce. W ten sposéb przed zakupem kazdej karty dostep-
nych jest 6 kart do wyboru. Gracz moze zakupi¢ dopiero co odkrytg karte.

Jezeli graczowi nie pasuje zadna z odkrytych kart Roslin, moze kupi¢ w ciemno karte z wierzchu talii Roslin.

Zakupione karty Roélin gracz bierze do reki. Gracz nie moze mie¢ w rece wiecej niz 6 kart Roslin.

o)
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Przyktad: Marek w swojej turze decyduje si¢ Zakupi¢ Rosliny. Kupuje 1 marchewke i odkrywa nowg karte - jest to koniczyna. Kupuje drugg mar-
chewkg i wyktada na jej miejsce nowg karte - ponownie koniczyna. Na koniec decyduje sie kupic jeszcze buraka. Nowg kartg na jego miejsce okazuje
sig byc raz jeszcze koniczyna. Za swoje zakupy ptaci 3 Monety.

Uwaga! Gdyby sie zdarzylo, ze na Targu beda dostepne tylko karty jednego typu (np. bedzie 6 kart marchewek),
to nalezy te karty odrzuci¢ i wylozy¢ 6 nowych kart.

Jezeli karty w talii Roslin si¢ wyczerpia, to nalezy przetasowa¢ odrzucone karty Roslin i utworzy¢ nowsq talie.




b) Sadzenie Roslin

Aby zasadzi¢ Rosliny, nalezy potozy¢ ich karty obok planszy Farmy w polu wiosny. W kazdej turze gracz moze zasadzic¢ po 1 karcie dwéch réznych
Roslin albo 3 karty jednego rodzaju Roélin. Gracz moze sadzi¢ tylko Rosliny, ktére ma w rece.
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Przyktad: Tomek zdecydowat, ze posadzi 1 buraka
i 1 zboze, wigc polozyt ich karty obok pola wiosna
przy swojej Farmie.
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c) Zebranie Roslin
Jezeli obok swojej planszy Farmy gracz ma karty Roslin w polach lato i/lub jesien, to moze je zebra¢ i przenies¢ do Stodoly na planszy.

W Stodole mozna jednocze$nie przechowywac nie wiecej niz 6 kart. Jezeli po przeniesieniu kart gracz bedzie miat w Stodole wiecej niz 6 kart, to
musi odrzuci¢ wybrane przez siebie nadmiarowe karty.

Gracz moze zebra¢ Roéliny tylko z pola lato oraz jesien. Jesienig moga by¢ zbierane wszystkie Rosliny. Latem moga by¢ zebrane tylko marchewka
i koniczyna. Jezeli ktore$ Rosliny jeszcze nie dojrzaly (np. jest lato i buraki jeszcze nie moga by¢ zebrane) albo w Stodole nie ma wystarczajaco
miejsca, aby zebra¢ wszystkie Rosliny, to gracz moze zebra¢ tylko ich czes¢.

Jezeli Roéliny nie beda zebrane jesienia, to na poczatku nastepnej tury zgnija i gracz bedzie musiat odrzucic ich karty.
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Przyktad: Tomek zbiera Rosliny. W Stodole ma miejsce jeszcze
tylko na 3 sztuki. Decyduje si¢ zebra¢ marchewki z pola jesiets,
poniewaz jesli je pozostawi, to zgnijg na poczgtku jego nastepnej
tury. Przektada wigc ich karty do Stodoly. Mogtby jeszcze zebraé
koniczyne z pola lato, poniewaz tez jest juz ona gotowa do zbioru,
ale nie ma juz miejsca w Stodole.
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d) Karmienie Zwierzatek

Jezeli gracz posiada w Stodole karty Roélin, to moze karmi¢ Zwierzatka. Aby to zrobi¢, gracz musi odrzuci¢ ze Stodoly dokladnie takie karty
Roslin, jakie potrzebne s do wzigcia wybranej karty Karmienia. Karte Karmienia nalezy nastepnie potozy¢ pomiedzy kartami Glowy i Zadu
odpowiedniego Zwierzatka.

Kiedy gracz wezmie jedng z odkrytych kart Karmienia, to od razu odkrywa nowa karte z talii Karmienia na jej miejsce. W ten sposéb przed wybo-
rem kolejnej karty dostepnych jest znowu 5 kart do wyboru. Gracz moze wybra¢ dopiero co odkryta karte Karmienia.

Uwaga! Po pierwszym karmieniu danego Zwierzatka nalezy na state odwrdci¢ jego karte Glowy tak, aby strona wskazujaca warto$¢ -3 byta zakryta.
Jezeli jakie§ Zwierzatko nie zostanie nakarmione ani razu w ciagu gry, to jego karta Glowy nigdy nie zostanie odwrécona
i na koniec gry jego wiasciciel straci 3 Punkty Zwyciestwa.

W jednej turze gracz moze pozyskac kilka kart Karmienia dla réznych Zwierzatek albo dla tego samego Zwierzatka, jesli tylko posiada w swojej
Stodole odpowiednie karty Roélin.
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Przyktad: Marek w swojej turze decyduje si¢ nakarmic Zwierzgtka. Odrzuca ze swojej Stodoly 1 koniczyne i 1 marchewke i karmi Krdliczka - doktada
wybrang kartg Karmienia do swojego Zwierzgtka. Jako ze karmi Krdliczka po raz pierwszy, to réwniez odwraca karte jego Glowy na drugg strong, aby nie
wskazywata juz wartosci -3. Na miejsce zabranej karty Karmienia wyktada nowg. Marek ma jeszcze kilka Roslin w swojej Stodole, wigc chce nakarmic jeszcze
$winke. Zeby to zrobié, musi odrzucié¢ 1 marchewke, 1 zboze oraz 1 dowolng Rosling. Marek odrzuca jeszcze jedng marchewke. Kartg Karmienia doklada do
swojej Swinki.




e) Sprzedaz Roslin

Jesli gracz posiada w Stodole jakie$ Roéliny, to moze je sprzedac. Aby to zrobi¢, odrzuca on wybrane karty ze Stodoty i dobiera z Banku tyle Mo-
net, ile wskazujg poszczegélne odrzucone karty.

W ramach jednej akcji mozna sprzeda¢ dowolng liczbe kart Roslin.
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Przyktad: Marek decyduje si¢ sprzedac 1 zboze -
odrzuca jego karte ze Stodoty i pobiera z Banku
4 Monety.
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f) Pobranie Monety z Banku
Gracz dobiera z Banku Monete o wartosci 1.

- ZAKONCZENIE GRY

Kiedy nie ma mozliwosci uzupetnienia odkrytych kart Karmienia tak, aby bylo ich dostepnych 5, to kazdy gracz ma jeszcze jedng ture, po czym
gra si¢ skonczy.

Nastepnie gracze podliczajg zdobyte punkty.
~ PUNKTOWANIE |

Aby ustali¢, kto wygral, gracze licza swoje punkty za karmienie Zwierzatek.
1. W pierwszej kolejnosci gracze podliczaja Punkty Zwyciestwa (PZ) na kartach Karmienia. Punkty te znajduja si¢ w lewym gérnym rogu karty.

2. Jezeli gracz ma jakie$§ Zwierzatko, ktorego w ogole ani razu nie nakarmil, to za kazde takie Zwierzatko traci 3 PZ (zgodnie z punktacja podana
na karcie Glowy Zwierzatka).

3. Gracze zdobywaja takze Punkty za najlepiej wykarmione Zwierzatka poszczegdlnych typow, czyli sprawdzaja czyja kréwka, czyj zajaczek, czyja
owieczka i czyja $winka skladaja sie z najwigkszej liczby kart Karmienia. Gracz, ktory jest dumnym posiadaczem najbardziej wykarmionego
Zwierzatka danego typu otrzymuje 3 PZ.

Jesli w danej kategorii nie ma najlepiej wykarmionego Zwierzatka, to nie przyznaje si¢ dodatkowych PZ.

4. Po podliczeniu wszystkich Punktéw, gracz z najwyzsza liczbg wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego Zwierzatka byly facznie wiecej razy karmione. Jedli wciaz jest remis, to wygrywa gracz, ktéry ma
wiecej zwierzat domowych.




Przyktad: Marek i Tomek podliczajg swoje punkty.
Najpierw liczg Punkty Zwyciestwa na kartach Kar-
mienia. Marek ma 18 PZ, Tomek za$ ma 20 PZ. Od
swoich wynikéw gracze odejmujg po 3 PZ za kazde
Zwierzqgtko, ktore nie bylo ani razu karmione. Tylko
Marek ma jedno takie Zwierzgtko (kréwke). A na
koniec sprawdzajq jeszcze, ktory z nich ma najbardziej
wykarmione Zwierzgtka w poszczegdlnych typach.
Owieczki i $winki obaj majqg tak samo wykarmione,
wiec nikt nie dostaje bonusu, ale za to kréwke ma bar-
dziej wykarmiong Tomek, za co dostaje 3 dodatkowe
PZ. Zas najlepiej wykarmionego kroliczka ma Marek,
wiec i on otrzymuje 3 PZ. Ostateczny wynik Marka to
18 PZ, a Tomka 23 PZ. Tomek zostaje zwycigzcg.

4+7-343+4+3=18 6+3+5+6+3=23
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