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Szomoru ez a nap a tehenek szamara...

A farmer épp Uzlea uton van. Mr. T-Bone, a farm nagymengije,
nem mutat tul nagy érdekl6dést a tehenek irant. Es persze a friss
széna is elfogyod. Elég volt a felkér6dzog kajan vald ragédashbol!
|§ az id6, hogy Daisy, Lucy, Bella, Lulu és Rose a sajat patajukba
vegyik az iranyitast: elindulnak megkeresni a legjobb farmert.

Fel tudod viditani a tehéncsordat?

A jaték célja
A jaték végeére gy(jts annyi boldog tehenet a farmodra, amennyit csak
lehetséges.

Agekintés

Minden jatékos 3 tehén kartyaval kezd, majd tovabbi tehenekkel bévie a
farmjat, Ujabb és Ujabb tehén kartyakat gydjtve. A farm kartyak kijatszasaval
befolyasolhatod a farmodon |évo tehenek kedvét, vagy esetenként mas
jatékosok teheneiét is. A jaték akkor ér véget, amikor az utolsé kartya is
elfogyod a hazopaklibdl. Ezutan jon a pontozas: minden boldog tehén 1 pongal
noveli, minden szomoru tehén pedig 1 pongal csokkens a jatékosok pontjait.
Az a jatékos, akinek a legtébb boldog tehene (tehat a legtébb pontja) van,
megnyeri a jatéekot.

Osszetevok

» 25 tehén kartya
e 30 farm kartya
e 1 jatékszabaly

Elokészuletek

 Alkoss 2 paklit: egyet a tehén kartyakbol, egyet a farm kartyakbol.

» Keverd meg a tehén kartyakat és ossz minden jatékosnak 3 kartyat (2 jatékos
esetén mindenki 5 tehén kartyat kap). A jatékosok elhelyezik maguk el6g a
lapjaikat a szomorua tehénfigurakkal felfelé, ez lesz a jatékosok farmja.

e Minden jatékos kap 1 Pajta kartyat.



e A megmaradt tehén és farm kartyakat keverd Ossze, és alkoss bel6luk egy
huzopaklit.

e Forditsd fel az asztalra a huzdpakli felsé 3 lapjat (nyilt kartyak).

e Minden jatékos atfordithatja az egyik tehén kartyajat szomorurdl boldogra.

A jaték menete

Meg kell hatarozni, hogy ki kezdje a jatékot: az a jatékos kezdhet, aki
legutoljara, |atott tehenet élve (ez a szabaly nem feltétlenlil fog m(ikodni, ha
egy vagohidon dolgoztok - ilyenkor alapozhattok akar arra is, hogy ki Iépett
legutoljara tehénlepénybe.

Az aldbbi 3 cselekvés kozil valaszthatsz:

1. cselekves

> Kijatszol egyet a 3 nyilt kartya kozdl.

Ha egy tehén kartyat valasztasz, akkor azt helyezd magad elé, ezzel bévitve a
csordadat. A tehenek kedve nem valtozik.

Ha farm kartyat valasztasz, akkor azt ki kell jatszanod a rajta |évé jelzéseknek
megfelel6en (lasd a farm kartyak magyarazatat). A farm kartyat a huzépakli
mellé kell helyezni, a dobott kartyak paklijaba.

2. cselekvés

> Eldobsz egyet a 3 nyilt kartya kozil.

A kivalasztott kartyat a dobott pakliba kell rakni, igy az tobbé nem kertl vissza
a jatékba. A korod végetert.

3. cselekvés

> Kijatszol a huzopakli fels6 lapjat.

Ha nem az 1. vagy a 2. cselekvést valasztod, elveheted a huzépakli legfelsd
lapjat. Ezutan ki kell jatszanod ezt a lapot.

A tehén kartyat hozza kell adnod a farmodhoz. Ek6zben nem fordithatod meg
a kartyat, ugy kell magad elé tenned, ahogy a paklin volt. A tehenek kedve nem
valtozik.

A farm kartyat a rajta léve jelzéseknek megfelel6en ki kell jatszanod, ezutan
pedig a dobott kartyak paklijaba kell tenned.

Az asztalon mindig 3 kartyanak kell lennie, igy tehat az 1. és a 2. cselekvés
végrehajtasa utan fel kell forditani az asztalra a huzépakli legfelsé lapjat.



Barmilyen kartya is legyen az, meg kell forditanod. Ha ez egy tehén kartya,
akkor a tehén kedve meg fog valtozni, ha pedig akci6 kartya, akkor azt fogja
mutatni, hogy milyen akciot lehet a segitségevel végrehajtani.

Ezutan a balra 016 jatékos kovetkezik, a sorrend az 6ramutato jarasa szerint
halad. Minden jatékos a kdrében valaszt a 3 lehetséges cselekvés kozil, és
kijatsza a valasztog kartyat. Nem szabad a farm kartyakat tartalékolni és a
jaték soran a késobbiekben kijatszani. A tehén kartyak és a pajtak végig a
jatékosok el6g maradnak.

A tehén kartyak

25 tehén kartya van, 5 féle szinben. Minden szinben van 5 egymast koveto
kartya 1-5 tehén figuraval. Minden tehén kartyanak 2 oldala van: egy
boldog és egy szomoru oldala. Amikor eljon a tehénszamlalas ideje, minden
boldog tehénert 1 pontot kapsz, minden szomoru tehéneért pedig 1 pont
levonast.

Péeldaul ha egy jatékos farmja az alabbi tehén kartyakbal all, akkor kap 4
pontot a boldog (kék) tehenekért és veszit 3 pontot a szomoru (lila)
tehenekeért.

Ez egy tehén kartya Ez egy tehén kartya
4 boldog (kék) tehénnel. 3 szomordu (lila) tehénnel.

A szin nem szamit a végso értékelésnél. Csak akkor kell figyelembe venni,
amikor a Farmer, a Szuper farmer és az Eso kartyak egyike kijatszasra kerdl
(lasd a farm kartyak magyarazatat).



A farm kartyak

Farmer (5x) > Ez am az élet!

Ha egy farmer nem tudja boldogga tenni a teheneket, akkor ki
tudn&? Amikor kijatszod a Farmer, az ugyanolyan szin(i tehenek
mosolyogni kezdenek.

Példaul az 6sszes kék tehén az 6sszes farmon boldogga valik.

A pajtaban levo tehenekre nem hat a Farmer, az 6 kedvik nem
valtozik meg.

Pajta (7x) > Oghon, édes oghon!

Legfeljebb 3 tehén kartya talalhat menedéket a pajtaban. Ha
mar bekerlltek, a kedvilk nem valtozhat meg. Tébbé nem hat
rajuk az eso, az éhség, nem csabithatja el 6ket egy farmer vagy
egy jokepd bika... Csak a Kellemes idGjaras tud kicsalogatni egy
tehenet a pajtabdl. Tanacsos csak a boldog teheneket

) beengedni a pajtaba, és megprobalni og tartani 6ket.

Ha egy jatekos kijatsza a Pajta kartyat, beterelhea a sajat teheneit a pajtaba.
Vedd figyelembe, hogy legfeljebb 3 tehén kartya szamara van hely, figgetlen(l
agol, hogy mennyi tehén figura van a kartyakon, tovabba hogy a jatékosoknak
nem lehet egynél tobb pajtdja. Helyezd el a tehén kartyaidat egy pakliban a
Pajta kartyadon. El6fordulhat, hogy 10 tehén is 6sszejon a pajtadban 3
kartyabol: egy kartya 2 tehén figuraval, egy 3 figuraval és egy 5-tel.

Két jatékos esetén

Amikor 2 jatékos jatszik, 2 pajta is lehet a farmon. Ha mar van egy pajtad és
kijatszod a Pajta kartyat, épithetsz egy masodikat is. Vedd figyelembe, hogy ha
épitegél egy masodik pajtat, akkor a teheneket csak ebbe terelheted be, nem
pedig az elsGbe.

EsO (5x) > Remek id6 kacsaknak...

Egy eserny6 nem elég, amikor ugy esik az €s0, mintha dezsabadl
ontenék. A teheneknek ilyenkor egy tet6re van sziiksegik a
fejuk feleq. Az Esé kartyaval beviheted a kartya szinével
megegyez0 szind teheneidet az pajtadba. Tovabbra is csak 3
tehén kartya lehet egy pajtaban. Az 6sszes tobbi jatékosnak:

a baj nem jar egyedul - minden az Esé kartya szinével
megegyez0 szinl boldog tehén elszomorodik.




Peldaul, ha egy jatékos kijatszik egy kék Eso kartyat, akkor beterelhea a kék
teheneit a szaraz és kényelmes pajtaba, miel6g esni kezdene. A tébbi jatékos
dsszes kék tehene nagyon elszomorodik... Maaaudlatsagos, nem?!

Valyu (4x) > Szalmat a népnek!

Vasarolj friss eledelt és boldog patak zajatél fog zengeni a
farm. A Valyu kartyaval kicserélheted az egyik tehén kartyadat
egy masik jatekos kartyajaval. Nyilvanval6an érdemes elvenni
egy boldog tehenet és atadni helyege egy szomorut.

Bika (2x) > A szerelem ereje!

A lanyok mind odaig vannak Mr. T-Bone-ért (ki ne lenne?).
Amikor kijatszod a Bika kartyat, 1 vagy 2 szomoru tehened
rogton jokedvre deriil (1 vagy 2 tehén kartyat atiordithatsz,
a Bika kartya jelzésének megfelelGen).

Ehség (2x) > A szomszéd flje nem mindig zoldebb...

Akar lassan kerddzol, akar annyit habzsolsz, mintha negy
gyomrod lenne, az éhség elszomoritja a teheneket. Az Ehség
kartya lehetové teszi, hogy egy masik jatékos boldog teheneit
elszomoritsd - forditsd at 1 vagy 2 kartyajat az Ehség kartya
jelzésének megfelelGen.

(¢ ) Kellemes id6jaras (2x) > Ujra kint

' A tehenek kuldnos allatok, egy napsugar is elég, hogy ki
akarjanak jonni a pajtabol. Tehat a Kellemes iddjaréas kartya a
legjobb mod arra, hogy minden jatékos pajtajabol kicsalogass
egy tehén kartyat (a paklija legfelsd lapjat) vissza a farmjara. A
tehenek kedve nem valtozik meg, a gazdajuké annal inkabb...




Fejolany (2x) > Muaaada la-la!

A teheneknek fontos, hogy idénként megfejjék 6ket. Amikor
meglatjak a dogos fejolany csinos pofikajat, rogton elkezdenek
mosolyogni és vagtaznak befelé a pajtaba. A Fejélany kartyaval
egy szomor( tehenedet aliordithatod boldogra és berakhatod
a pajtadba.

Szuper farmer (1x) > Forditsuk visszajara!

A Szuper farmer csodakat mivelhet barmelyik szind tehénnel.
Amikor kijatszod a Szuper farmer kartyat, meghatarozhatod
egy szint, és minden ilyen szind tehén boldogga valik, ha
szomoru volt, hacsak nem a pajtaban vannak (de normalis
esetben csak vidam teheneket terelsz be a pajtaba).
El6fordulhat, hogy mas jatékosok is profitalnak a Szuper farmer
kartyabol, amennyiben van olyan szin(i teheniik, amit a jatékos
meghatarozog.

A szinvakok szamara: a szineket az alabbi szimbolumok jel6lik (a fiben
a jobb also sarokban):

kék=[_1 lila= L_1piros= [_1narancs= [_1z0ld= 1

Tereljik Ossze Oket...

Ha a huzopakliban nem maradt tobb lap, a jaték vegeter. 1§ az id6, dsszeterelni
a csordat és elkezdeni a tehénszamlalast! Kezdheted azzal, hogy megszamolod
a patakat és elosztod neggyel. De ez butasag! Ha meg akarod tudni a végso
pontod, egyszerlien add 0ssze a tehén figurakat a tehén kartyakon. Minden
boldog tehén figura 1 pontot ér, minden szomoru tehén figura 1 pont levonast
jelent. Példaul: 5 boldog tehén 5 pontot ad a végsé pontszamodhoz, 5 szomoru
tehen 5 pontot levon belGle. Nem lesz sziikséged szamuuuulogepre!

A legtobb pontot eléro jatékos gyoz!
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