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VIGEJ V LAVANDIIL, FARMHARI

Mrdz ostry jako britva té stipe do tvire, ale

s kazdym krokem uz ztrdci na sile. Lavandia
musi lezet na dosah. A skutecné, tam dole,
chranéna bilymi svahy Pdlavy, se do snéhu
chouli mala vesnice. Spici levandulova pole

ji sviraji jako tichy ocedn. Z kominii stoupd

k sedavému nebi tézky kout a nese s sebou
nezaménitelnou, naslddlou vini bylin. Snad
tady tou levanduli dokonce topi, probleskne ti

mysli, zatimco klopytds po zledovatélém svahu.

V Seru tidoli se nahle rozesviti zlatavd okna
hostince. Drevény stit ,U Franzla“ tise sténd
ve vétru, ale slibuje to jediné, po cem ted tvé

proktehlé telo prahne. Teplo.

Vezmes za masivni kovanou kliku. Dvere

s tahlym zavrznutim povoli a ty prekrocis prih
jako by do jiného svéta, plného sdalavého horka
z krbu a viiné duseniny. Rychtar Franzl, muz

s hlubokyma, chdpavyma ocima, té vitd, jako
bys byl ztracené dité, které se konecné vratilo

z cest. Nez viibec stacis settdst snih z ramen,
uz ti pod zktehlda zada sune horky Bedrohfej.
Télem se zacne rozlévat blaho, umocnéné

tézkou, omamnou pdrou stoupajici ze Zejdliku

Levandulima, které pristdlo pred tebou na stole.

Kdyz k nému vzapéti pribude miska dozlatova
osmazenych pukancii, uvédomis si zvldstni véc.
Jsi stovky mil od mist, kterd znds, a prece mads
pocit, Ze jsi konecné doma.

Nasledujiciho jitra, sotva se rozedni, prekrocis
prah rychty. Jdes si pro sviij kus zemé. Vzduch
uvnitt stoji, mrazivy a prosyceny pachem
starého popela. Tam, za stolem prohybajicim
se pod bremenem pergamenti, uraduje Drdpal.
Mugz, jehoz ostte fezand tvdr a ostrazity pohled
pripominaji vyslouzilého ohare. Dlouze,
zkoumavé si té méri od blativych bot az po
unavené oci.

Teprve pak, se zlovéstné suchym odkaslanim,

ti beze slova vtiskne do dlané listinu s tézkou
voskovou peceti. Hrotem brku ukdze ven pres
zamrzlé okenni tabulky. Tam, pod svahy Pdlavy,
lezi tviij osud.

Stojis na hranici svého lanu. Zemé spi, ledem
spoutand, nevlidna a prazdnd. Tva mysl uz
ale kresli obrazy mésicii pristich. Tady vyroste
susdrna, tamhle se potdhnou nekonecné radky
fialovych kvétii, dole pod svahem studna.

A jednou, aZ se zadari, i ldzné, o kterych se
bude mluvit az v Ddlavich za Pdlavou.




Sklady se musi zaplnit, pole rodit a z tvého

vlastniho komina musi stoupat ten samy voriavy
kout, jaky té viera privital ve vsi. Otocis se, abys
u Franzla najal prvni celediny a pustil se do dila.

Kdesi v ddlce uz do mrazivého ticha busi
kladiva, to jak jini stavi krovy navzdory zimé.

Z ostrého vzduchu je citit cerstvé Stipané drevo.
Lavandia se probouzi. Nejsi tu sdam, udoli se plni
dalsimi staviteli, ktefi v srdci nesou tu samou
horecnatou touhu, vtisknout do podzimu této
zemi svou vlastni stopu a vybudovat tu nejlepsi
levandulovou farmu.
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A kdyz se rok nachyli a vzduch ztéZkne bliZici se
zimou, nadejde predvecer velkych podzimnich
hodii. Rychtar Franzl tehdy obchdzi vsechny
usedlosti a z peclive opecovavanych lanii vybird
ty nejuslechtilejsi kvéty pro vyzdobu hodovniho
sola. Sam Drdpal pak zasedne nad své archy

a s nevprosnou peclivosti s¢ita kazdou obdélanou
pid zemeé.

Utednik zvedne zrak a do ticha vytkne jediné
jméno. Kdo z vis dokdzal probudit spici hlinu
a proménit ji v nejrozkvetlejsi a nejdiimysinéji
vedenou usedlost pod Pdlavou? Jen jeden miize
toho vecera usednout do Cela jako

Farmadr roku v Lavandii!

Radsi se divate,
nez Ctete?

Naskenujte kod
a pustte
si videonavod.




O HRE

V Lavandii se zhostite role jednoho ze $esti farma-
fu, ktefi hledaji své $tésti v malebném kraji pod
Palavou. Béhem jednoho roku, rozdéleného do
¢tyf ro¢nich obdobi, budete budovat vlastni used-
lost, abyste se na podzimnich hodech utkali o titul
Farmare roku v Lavandii.

CO VE HRE DELATE?

Kazdé obdobi vam na farmu pribudou ¢eledini
a praveé Celedini jsou vase ruce v kraji. Posilate je
na pole sbirat suroviny, na mista v budovach i za
praci na Dvtr femeslnikda.

Za suroviny stavite budovy ze stavebnich plani.
Budovy vam prinaseji zisky a cenné lavantolary,
ale hlavné odemykaji cestu k pokrocilejsim stav-
bam. Klicem k tspéchu je jejich souhra, protoze
promyslené propojovani peceti vytvari harmonii,
ktera vam na konci roku vynese slusnou nadilku
bodi.
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JAK BEZI ROK?

Kazdé obdobi otevira necekana udalost. At uz jde
o prirodni zivly, nebo urednické vrtochy, s méni-
cimi se podminkami se musi vyrovnat cely kraj.

Vase snazeni se pfitom neomezuje jen na vlastni
pozemkKky. Svého farmare muizete vysilat na pru-
zkum okoli, kde na néj ¢ekaji jedine¢né prilezi-
tosti, cenné nastroje ¢i nova setkani, ovSem ne
kazda cesta je bez rizika. Soupereni navic priost-
fuji spole¢né uspéchy oprené o Palavu, u kterych
plati netiprosné pravidlo, Ze slavu ziska pouze ten
nejrychlejsi.

Kazdé obdobi pak vrcholi na centralnim Trzisti,
které dava prostor k vyjednavani a volnému ob-
chodu mezi hradi.

JAK SE VYHRAVA?

Na slavnosti podzimnich hodi se se¢tou vsechny
vitézné body a lavantolary. Kdo jich ma nejvic,
stava se vitézem a ziskava titul Farmar roku

v Lavandii!

. J'ér;is'mc{n'a 5
ropojena ales|

PR aerg
Ignoruj udslost
Eopls g

s



v

O
Palava
prostorova kulisa, o kterou se opiraji karty uspéchu

Karty
168 karet 63 x 88 mm

Herni plan

s mapou Lavandie

Celedini

32 figurek, po 8 v barvé kazdého hrace
Farmari
6 drevénych figurek farmarii a 6 podstavc

6 karet
farmaiu
Lavantolary 80 x 120 mm
140 Zetont lavantolart
Suroviny

160 dfevénych surovin

70 ks 45ks 25 ks
hodnoty1  hodnoty 3 hodnoty 5 ‘ . ‘ .

40 dfev 40 kament 40 vod 40 levanduli

*¥ @

. . 30 kovovych drevéna

4 karty blocek ro¢niho vonny pytlicek levandulovych kostka

s prehledem tahu zuctovani farmy sponek
a tuzka

1 aby tobo nebylo malo
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PRIPRAVA HRY

Polozte herni plan doprostred stolu, at na néj vsichni
dosahnou.

Rozlozte stojan ,,Palava“ a pfirazte jej k horni
c¢asti herniho planu.

Suroviny, lavantolary a sponky rozlozte podél planu.
Tvori dohromady herni zasobu. Nezapomerite si na-
chystat kostku.

Zamichejte balicek stavebnich pland. Na listinu vylozte
11 karet licem nahoru a na ozna¢ené misto na planu
polozte dobiraci bali¢ek licem nahoru. Vidét je tedy

12 stavebnich plani.

O Pélavu opfete 5 zamichanych karet aspéchi
a na posledni misto na podstavci polozte dobiraci
bali¢ek licem nahoru. Vidét je tedy 6 aspéchi.

Karty prizkumu rozdélte podle barvy rubu na zeleny
a fialovy balic¢ek. Oba zamichejte zvlast a polozte licem
dolu vedle herniho planu. Které obdobi se z kterého
bali¢ku lize, poznate podle barvy smérovky.

Karty udalosti rozdélte podle rubu na balicek I. pro
zimu a jaro a bali¢ek II. pro 1éto a podzim. Oba zami-
chejte zvlast a polozte na jejich misto na planu.

Zamichejte karty farmari a kazdy si jednu vylosujte.
Vezmeéte si prislusnou figurku farmére.

Zvolte si barvu celedint a umistéte je do ¢eledniku

po levé strané karty farmare. Vezméte si kartu s pre-
hledem tahu a do zasoby 2 dfeva, 1 vodu a 1 kamen.
Levandulovou sponku na ukazateli prizkumu na karté
farmare nastavte na hodnotu 1.

Vonny pytlicek dostane ten, kdo byl naposledy na le-
vandulové farmé ve Starovickach. Ten také zacina.
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Hra se hraje po ¢tyfi obdobi. Zacina se v zimé, na-
sleduje jaro, 1éto a podzim. Kazdé z nich probéhne
ve ¢tyrfech fazich:

1. UDALOSTI

V zimé a na jafe se oto¢i vzdy jedna karta z bali¢-
ku I., v 1été a na podzim vzdy dvé karty z balicku
II. Udalosti plati dle popisu na karté.

2. AKCE HRACU

Hracdi provadéji dveé riizné akce ze ¢tyt dostup-
nych a stfidaji se v tazich po sméru hodinovych
rucicek, dokud vsichni neodejdou na Trzisté.

3. TRZISTE

Hraci mezi sebou mohou obchodovat suroviny.

4. PRECHOD
Hraci se pripravi na dalsi obdobi.

Kolik ¢eledint a bodt prizkumu obdobi prinasi,
je vytisténé na cedulich pfimo na hernim planu.

PRUBFEH HRY

KOLIK POLI SE HRAJE

V zavislosti na poctu hracu se nékterd pole her-
niho planu nepouzivaji. Pole pro dva hrace jsou
neoznacenad. Pfi tfech hracich se k nim ptidaji
pole s H3+ a pti ¢tyfech i pole s H4, hraje se tedy
na vSech polich. Pole, ktera se v dané partii nehra-
ji, zstavaji po celou hru prazdna.

Poznamka:

Udalosti se vyhodnocuji ve chvili, kdy maji vsichni
hraci celediny v celedniku. Imunity farmdfii jsou
vytisténé na kartdch farmaii a ochrany budov na
kartdch budov. Plati vzdy, i kdyzZ je uddlost nezmi-
fugje.




ANAGOMIE KARGY

Kazda budova fika totéz a vzdycky na stejném misté. Kdyz si prectes tyhle ¢tyfi, prectes vSechny.

Umisti 9.

Postav Mlyn.

1. Nazev budovy.

2. Stupen. Barevny pruh prozradji, jak vyso-
ko budova v kraji stoji. Postavena zakladni
budova ti dovoli stavét pokrocilou, bez ohle-
du na to, do které harmonie patfi. Od Susar-
ny (zakladni) se ¢lovék propracuje k Laznim
(unikatni), ne naopak.

3. Cena. Suroviny, které hrac za budovu
zaplati do herni zasoby.

4. Spoustéc efektu. Poznas ho podle ikony
a kazda ze tfi karet ma jiny, viz nize.

5. Efekt. Nahote pozadavek, dole odména.
Co musi hrd¢ mit nebo dat a co za to dostane.

6. Bodova hodnota. Pfipocte se na konci hry.

7. Peceté harmonie. Poloviny peceti na
bocnich hranach. Karty na fotografii patti do
jedné harmonie, a proto jejich peceté licuji.
Poskladané vedle sebe prinesou body navic.
Podrobné na strané 16.
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Kolo od vozu: movita budova, nepoci-
td se do limitu 12 budov na farmé.

Kostka: efekt se vyhodnoti hodem
kostkou.

Lavantolar: hnédy Zeton je ména,
kterou hra¢ skute¢né dostane do své
zasoby. Na konci hry se pocita za

1 bod.

Vitézné body: stfibrnd pecet na budo-
vach, ¢ervena na uspésich. Sectou se
na konci hry.

Suroviny: levandule, voda,
drevo a kamen.

Sklizen: kartu otocis o 90 stupnit
a ziskas$ urodu. Nebere akci, pfi pre-
chodu obdobi se karta narovna.

Celedin: tva pracovni sila v kraji. Po-
silas ho na pole i do budov na farme.

Vycerpani: silny efekt, ktery probéhne
jednou za celou hru. Kartu si oznacis
sponkou, aby bylo vidét,
Ze je vyuzita.




GRI ZPUSOBY. JHK BUDOVH PRACUJE
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Mlyn ma sklizen, poznas$ ji
podle srpu. Kartu otocis
0 90 stupnu a ziskas urodu.
Kdykoliv ve svém tahu
a nebere to akci. Pri
prechodu obdobi se karta

Zase narovna.

KARTA FARMARE
Karta farmare je tvoje velitelské stanovisteé.

1.

. dpadné chodi pro radu. 4.
to, co ostatni teprve objevuji. Levandule neni feh . %
obyi‘e;na bylina, levandule je zpiisob Zivota,

Umisti 9.
Postav Mlyn.

Pekarna ma misto pro celedi-
na. Efekt spusti$ tim, Ze na to
misto umistis celedina, a bere
to akci. Pekarna ma navic
vytisténou podminku Postav
Mlyn, ktera misto pro
celedina odemyka.

Hostinec ma vycerpani,

poznas ho podle X. Silny

efekt probéhne jednou za

celou hru a kartu si ozna-
¢i$ sponkou.

1. Jméno farmare.

2. Dvé schopnosti. To, co tviij farmar
umi lip nez ostatni v kraji. Kdy se
schopnost pouziva, rika jeji popisek.

3. Bonus. Karta udalosti, kterou tviij
farmar ignoruje.

4. Ukazatel priazkumu. Sponka na
ném ukazuje, kolik bodt prizkumu

ti v tomto obdobi zbyva. Za kazdy
prizkum ji posun o jedno pole a pri
pfechodu ji nastav na hodnotu nového
obdobi.

5. Celednik. Podél levé strany karty
¢ekaji tvi celedini, které pravé nepou-
Z1vas.

6. Na rubu karty farmare najdes
Zivotopis.



Hradi se stfidaji po sméru hodinovych rucicek.
Zacina ten, kdo drzi vonny pytlicek.

Hrac ve svém tahu smi provést az dvé akce, které
musi byt odlisné.

1. Dober stavebni plan
2. Umisti celedina

3. Postav budovu

4. Odhod'stavebni plan

Druha akce neni povinna. Kdyz hra¢ nechce nebo
nemitize pokracovat, pasuje a odchazi na Trziste, jak
je popsano na strané 14. Pasovani znamena, ze hrac
ukondi své tahy v tomto obdobi a presune farmare
na trziste.

Priklad (2 hraci):

Adam si dobere stavebni plan a umisti Celedina na
Levandulové pole. To jsou dvé akce a tah predava.
Markéta umisti celedina na Milovicky les a dobere
si plan. Také dvé akce, tah se vraci k Adamovi.

GAH HRACE

1. DOBER STAVEBNI PLAN

Hrac¢ si vezme jednu z karet stavebnich plant do
ruky. Vybird z jedenacti planti na stavebni listiné

i z vrchni karty dobiraciho bali¢ku, ktera lezi licem
nahoru. Na vybér ma tedy vZdy dvanact plani.

Jakmile kartu dobere, mezera se ihned zaplni. Na
uvolnéné misto na listiné se presune vrchni karta
z dobiraciho bali¢ku a na balicku se hned odkryje
dalsi. Nabidka je tak porad plna.

V ruce smi hra¢ drzet nejvyse 6 stavebnich plani.
S plnou rukou si dobrat nesmi, dokud néjaky plan
nepostavi nebo neodhodi.

Plan sam o sobé nic neprinasi, budovou se stane
teprve ve chvili, kdy za néj hrac zaplati uvedenou
cenu. Kazdy nevyuzity plan v ruce znamena na
konci hry minus 1 bod, je tedy vhodné nakladat
s nimi s rozvahou.




2. UMISTI CELEDINA

Hrac vezme celedina z ¢eledniku po levé strané
karty farmare a postavi ho na volné surovino-
vé pole, ze kterého si ihned dobere jeho vynos.
Umistit ho smi i na misto ve vlastni budové, na
Dvur remeslnikt nebo na kartu udélosti, ktera to
dovoluje.

Celediny smi hrd¢ umistit na kterékoliv hrané
pole na mapé, nejsou vazani na zénu probihajici-
ho obdobi. Umistény celedin ziistava na misté do
konce obdobi.

Kolik celedinii se na pole vejde, je vidét podle ¢isla
u ikony celedina na cedulce'. Na misto v budové
smi za obdobi jen jeden celedin a vzdycky jen na
vlastni farmu hrace. Na Dviir femeslnika jich smi
libovolné.

Kdo dfiv ptijde,
ten driv sbira.

POLE NAROCNA PRO SBER

V kazdé z6né mapy je jedno pole s ikonou kostky.
Smi na néj jen jeden celedin a o vynosu rozhodne
hod kostkou:

1 aZ 3 mensi vynos (2 vody)
4 az 5 vétsi vynos (3 dfeva)
6 oboji (3 dfeva a 2 vody)

Priklad:

Luzni lesy daji na hod 1 az 3 dvé vody, na 4 az 5 tti
dreva a na 6 celé pole, tedy 3 dieva a 2 vody.

S prazdnou hrac neodejde nikdy.

TIP: Kazdy Strasak na farmé hrace pricita +1

k hodu pfi sbéru na poli. Upraveny hod nikdy
nepresahne 6, sedmicka je tedy porad Sestka, a to
je oboji vynos. Stésti pieje odvaznym, Strasak
pripravenym.

P}r"iétil . .
Pri sbéru na polj

8515 za kazdého
tvého Strasika. (
Ignoruj wdilos: 2
. Spacc -




3. POSTAV BUDOVU

Stavét lze z plant v ruce i rovnou ze stavebni
listiny. Hrac zaplati cenu do herni zasoby a polozi
kartu na svou farmu.

Budovy maji ¢tyfi stupné: zakladni, pokroci-

1, specialni a unikatni. Vyssi stupen smi hrac¢
postavit, teprve kdyZz uz na farmé ma libovolnou
budovu o stupen nizsi. Jedna budova nizsiho stup-
né odemyka vyssi stupen natrvalo a v libovolném
poctu. Unikatni budovu smi mit jen jednu.

Priklad:

Hrac¢ postavi Bylinkdarnu. Ta mu odemkne pokro-
cilé budovy, takze miize postavit Sypku. Sypka
odemkne specidlni, treba Svickdrnu. A se specidlni
budovou smi postavit i unikdtni. Odemykdni fun-
guje naptic harmoniemi, jakdkoliv budova nizsiho
stupné odemykd cely vyssi stupen, bez ohledu na
harmonie.

Na farmé smi byt nejvyse 12 nemovitych budov.
S dvandcti postavenymi uz hra¢ stavét nesmi,
nejdriv musi néjakou odstranit. Movité budovy
se poznaji podle ikony kola od vozu a do limitu se
nepocitaji.

Slevy z rtiznych zdroji se s¢itaji, cena ale nikdy
neklesne pod 1 surovinu. Hra¢ si saim vybira, které
suroviny mu sleva odpusti.

DULEZITE!

Podminka vyti$téna na pokrocilé budove,
napriklad ,,Postav Susarnu“ na Sypce, se tyka
jejiho mista pro celedina, ne stavby. Sypku lze
postavit i bez Susarny, nese body i peceté, ale jeji
misto spi, dokud Susarna neni postavena.

ODSTRANENI POSTAVENE BUDOVY

EXISTUJI TRI MOZNOSTI:

Dvir femeslnika na planu, karta Rychla rota

z pruzkumu a schopnost farmarky Pomony. Ka-
zda vraci suroviny jinym zptisobem, podrobnosti
jsou v rejstiiku. Vycerpanou budovu odstranit ne-
Ize. Stal-li na odstranéné budové celedin, odlozi se
do ¢eledniku a v tomto obdobi ho uz nelze pouzit,
hradi se vraci pti prechodu.

4. ODHOD STAVEBNI PLAN
Hrac¢ zaplati 1 lavantolar a odhodi jeden plan
z ruky. Mrhat listinou od Drépala stoji penize.

CO AKCI NEBERE (VOLNE AKCE)
Tohle v§echno smi hrac¢ ve svém tahu délat bez
pouziti akce:

o otocit kartu se srpem

« vyhodnotit blesk na karté prizkumu nebo
farmare

« vycerpani budovy (J¢)

o pouzit predmét z brasny (viz strana 15)

« kompostovat 4 libovolné suroviny za
1 lavantolar

AKkci nebere ani prazkum, ten smi hrac provést
pouze jednou za tah.

Sklizen probéhne jen jednou za obdobi, ohlida to
otoceni karty. Co je jednou otocené, znovu pouzit
nelze, dokud se karta pri prechodu do dalsiho ob-
dobi nenarovna. Efekt se sponkou probéhne oproti
tomu jen jednou za celou hru.

Poznamka
Da-li karta hraci akci navic, miize to byt libovolna
akce. Klidné i takova, kterou uz v tomto tahu pro-

vedl. Do omezeni dvou odli$nych akci se bonuso-
va akce nepocita.




GRZISGE §1 PRECHOD

PASOVANI

Kdyz uz hrac ve svém tahu nechce nebo nemtize
provést dalsi akci, pasuje. Pfesune svého farmare
na Trzi$té a v tomto obdobi uz nehraje.

Pasovat lze i po jediné akci, druha neni povinna.
Kdo nemtize provést zadnou, pasuje rovnou.

Kdo pasoval, nemtize uz plnit ani tspéchy a ne-
provadi zadné efekty karet. Ani ty, které jinak akci
neberou. Farmar je na Trzisti, ne na farmeé. Nevy-
uzité body prizkumu mu propadaji.

TRZISTE

Jakmile farmar dorazi na Trzisté, hra¢ okamzité
vyhodnoti své schopnosti oznac¢ené pied obcho-
dem. Kazdy je vyhodnocuje ve chvili, kdy jeho

farmar dorazi, ne az na konci.

A7 na Trzisté dorazi v$ichni, za¢ind obchod. Hra¢i
si mezi sebou vymeénuji jen suroviny, v jakémkoli
poméru a mnozstvi, na ¢em se domluvi, to plati.
Klidné tfi kameny za ¢tyfi vody. Obchodovat smi
kazdy kolikrat chce a s kymkoliv. Lavantolary se
mezi hraci nesménuji.

Kazdy svého $tésti strijce.

Neobchoduje se na dluh. Sklad se hlida
jen pri prechodu.

Na Trzisti probiha vyhradné obchod.
Neprovadéji se zadné akce ani efekty
karet, tedy ani srpy, blesky,

kompostovani nebo karty z brasny.

PRECHOD DO DALSIHO OBDOBI

1. Vratte vSechny své ¢elediny do ¢eledniku.
Vraceji se i ti, které odstranila udalost.

2. Vezméte si jednoho nového celedina své barvy.
Podle cedule nadchazejiciho obdobi na hernim
planu. Vic nez 8 jich mit nelze.

3. Narovnejte vSechny své otocené karty se srpem.

4. Zkontrolujte sklad. Nad 12 surovin a dalsich
12 za kazdou Stodolu. Béhem taht ani na Trzisti
se kapacita nehlida, jen tady.

5. Posunte sponku na ukazateli prizkumu na
hodnotu nadchazejiciho obdobi podle cedule na
hernim planu.

6. Predejte vonny pytlicek dalsimu hraci po sméru
hodinovych rucicek.

7. Otocte karty udalosti nového obdobi.

DULEZITE!
Mezi jarem a létem obménte stavebni listinu.
Vsech dvanact viditelnych pland, tedy jedenact
z listiny i odkrytou kartu balicku, dejte naspod
dobiraciho balicku. Pak dobiraci balicek zami-
chejte, vylozZte jedenact novych karet na listinu
a jednu odkryjte na balicku.Letni vitr rozfoukal
Drapalovy papiry.




PRUZKUM A BRASNH

Prace na poli neni vSechno. Kraj kolem farmy
stoji za to poznat, a proto ma kazdy hra¢ na kazdé
obdobi dany pocet bodu priizkumu.

Priizkum nebere akci. Ve svém tahu ho smi hra¢
provést nejvyse jednou a stoji 1 bod. Presune far-
mare na volnou smérovku a lizne si vrchni kartu
balicku barvy smérovky.

Farmar smi jen na smérovky v z6né pravé pro-
bihajiciho obdobi. Celedini chodi po celé mapé
od zacatku hry, farmar jen po svém obdobi. Na
obsazenou smérovku farmar nemuze. Uvolni
se, jakmile se jeji farmar presune jinam nebo na
Trziste.

Nevyuzité body na konci obdobi bez nahrady
propadaji.

Pozor, ne kazdé setkani na cestach je pratelské,
v krasné Lavandii Zije spousta divotvorii a neka-
lych postavicek.

JAK SE KARTA VYHODNOTI
Podle ikony na spodni ¢asti karty hra¢ pozna, jak
s kartou muze manipulovat.

Blesk je okamzity. Vyhodnoti se ihned pfi liznuti
a karta se odhodi.

Brasna docasna putuje do brasny hrace. Pouzije
ji, kdy se mu to hodji, a po vyhodnoceni ji ihned
odhodi.

Brasna trvala putuje do brasny také, ale slouzi az
do konce hry.

DULEZITE!

Blesk se vyhodnocuje vcelku. Béhem jeho vyhod-
nocovani nelze aktivovat jiné efekty a co splnit
nelze, preskoci se bez nahrady. Blesky se vyhod-
noti vZdycky, limit brasny se jich netyka, jelikoz
do brasny ani neputuji.

BRASNA
V brasné smi mit hra¢ nejvyse 3 karty a pocita se
vSechno: docasné, trvalé. Misto v bradné je vzacné.

Liznuti karty do plné brasny se fesi hned. Hrac¢
bud odhodi jednu ze svych tfi karet a novou si
nechd, nebo novou rovnou odhodi.

Odhozené karty prizkumu se vraceji naspod
svého bali¢ku, zelené do zeleného a fialové do
fialového. Balicky proto nikdy nedojdou.
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HARMONIE

~ Sudarna

Vétsina budov nese na bo¢nich hranach prepti-
lené peceté. Kdyz spolu dvé sousedni karty pece-
témi licuji, vznikne propojeni a na konci roku ti
pfinese body.

Propojeni vznikne, jen kdyz plati vSechny tfi
podminky.

1. Karty lezi vedle sebe v jedné Fadé. Rady nad
sebou se nepropojuji, horni a dolni hrany karet
peceté nenesou.

2. Sousedé jdou vzestupné po stupnich bez pre-
skoku. Zakladni vedle zakladni i specialni vedle
specialni je v poradku. Zékladni vedle specialni
ne, mezi né patii pokrocild. Rada pfitom nemusi
zacinat zakladni budovou.

3. Peceté k sobé patfi barvou. Véelin a Medomet
se propoji, Vcelin a Sypka nikdy.

Karty se pokladaji do souvislé mfizky napravo od
karty farmare, tvar si kazdy zvoli podle mista na
stole. S kartami na své farmé smi hra¢ kdykoliv
volné preskupovat, harmonie se pocitd az na kon-
ci hry. Nic neni ztraceno, dokud nespadne prvni
snih.

specia\®, =
'A\QA

zdrovei 1, ziskej
~_misto toho 8 @.

JAK SE HARMONIE BODUJE

Na konci hry se za kazdou harmonii zvlast secte
plna hodnota peceti vSech budov v jednom sou-
vislém fetézu:

STUPEN BUDOVY HODNOTA PECETI

zakladni
pokrocila

specialni

W W N -

unikatni

Priklad:

Véelin a Medomet vedle sebe: 1 + 2 = 3 body. Retéz
zdkladni, pokrocila, specidlni a unikdtni: 1 + 2 + 3
+ 3 = 9 bodii. Retéz miiZe byt i delsi, stupné se smé-
ji opakovat: Vielin, Vielin, Medomet, Medomet,
Svickdrna a Cajovnadd1+1+2+2+3+3=12
bodii. Delsi fetéz nese vzdycky vic, hrdce brzdi jen
jedind unikdtni budova na farmu a misto na stole.

Karta, ktera nema souseda své harmonie, do
souctu neprida nic. Dobra farma se pozna podle
toho, jak do sebe zapada.
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USPECHY 1 UKFAZKOVE OBDOBI

Uspéchy jsou spolecné cile opiené o Palavu.
Splni-li hra¢ podminku Gspéchu, vezme si kartu
k sobé nad svou kartu farmare a z dobiraciho
balicku se ihned odkryje nova.

Uspéch si hra¢ vezme ihned, jakmile ve svém
tahu splni jeho podminku. Nebere to akci.

Za svuj tah si smi vzit jen jeden uspéch. Splni-li
v jednom tahu podminky hned nékolika, vybere
si jeden a na zisk dalsiho si po¢ka do svého pris-
ttho tahu. Splnénou podminku uz ma, jen si pro
kartu nemize sahnout hned, a tak mu ji mezitim
mize nékdo vyfouknout.

Uspéchy se plni jen ve vlastnim tahu, kdo odesel
na Trzisté, uz je neplni.

Slava ¢eka jen na toho, kdo si pro ni prijde prvni.

JAK VYPADA JEDNO OBDOBI?

Je zima, na stole leZi karta uddlosti a Adam
s Markétou maji po dvou celedinech.

Adam zacind. Dobere si stavebni plan a umisti
celedina na Levandulové pole, odkud si vezme tfi
levandule. To jsou dvé akce a tah preddva.

Markéta umisti Celedina na Milovicky les, odkud
si bere tti dieva. Druhou akci postavi Susdrnu,
zaplati za ni kdmen a dvé dieva a poloZi ji na svou
farmu. Susdrna md sklizeri, a tak ji Markéta rov-
nou otoci a pridd si levanduli. Sklizer akci nebere,
tak proc ne.

Adam umisti druhého celedina na Moktady. To je
pole s ikonou kostky, takze hodi. Padne pétka, coZ
je vétsi vynos, bere si tfi vody. Druhou akci postavi
Bylinkdrnu, zaplati za ni vodu, levanduli a drevo.
A protoze mu jesté zbyva bod priizkumu, posle far-
madre na zimni smérovku a lizne si kartu. Prizkum
akci nebere.

Markéta md oba celediny na mapé a stavét uz
nemd z ceho. Provede tedy jen jednu akci, dobere si
pldn a odchdzi na Trziste.

Adam si jesté dobere pldan a odchdzi také. Na TrZi-
Sti si vymeéni, co potrebuji, Adam da Markété vodu
za drevo.

Pak ptijde prechod. Oba vriti celediny do celedni-
ku, vezmou si jednoho nového, narovnaji otocené
karty a ptedaji vonny pytlicek. Otoli se karta jarni
uddlosti a jde se ddl.




KONEC HRY

Hra kon¢i po podzimnim Trzisti. Vitézem je hrac s nejvyssim poctem bodi a ziska-

Podzimni prechod se uz neprovadi. va titul Farmar roku v Lavandii. Pfi shodé rozho-
duje pocet zbylych surovin, kazda se pocita za

Naposledy l1ze zkompostovat libovolné suroviny 1 bod. Je-li i ten stejny, hraci sdileji vitézstvi.

v poméru 4:1. Pak si vezméte blo¢ek ro¢niho

zctovani farmy a sectéte body: A pod girlandami fialovych kvét padne Drapa-
lav verdikt.

o Budovy na farmé podle jejich hodnoty

o Uspéchy, které hrac ziskal ﬁ CKYANDIA 3

Roéni zucrovam farmy
FARMAR;

o Harmonie podle strany 16
« Lavantolary, kazdy za 1 bod

» minus 1 bod za kazdy stavebni plan,
ktery hraci ztistal v ruce

Ptiklad bodovini:
Budovy 48 + Uspéchy 6 + Harmonie 24
+ Lavantolary 21. Celkem 99 bodii.

* PUKSINCE PSINST JUSGERLEKA

Kdo ochutnal pukance u pana Justerleka v pekarne, ten vi, proc se po nich md clovék v brzsku ,
]ak v poko;zcku a szly za dva. Neni na nich nic slozitého. Trocha mouky, mléka a drozdz, a hlavné
 cas, ktery jim clovék must  doprdt. : :

 Na dvacet kousku potrebu]es piil kila polohrubé mouky, ctvrt litru vlazneho mleka, pul kostky ;
-~ drozdi, IZici cukru, dva Zloutky a Spetku soli. K tomu sddlo nebo olej na smazen. '

Do poloviny mléka rozdrob drozdi, pFisyp cukr a IZici mouky a nech deset minut stdt v téple,
: dokud kvdsek nevzejde. Pak przde] zbytek mouky, zloutky, siil a po troskdch i zbylé mléko a tésto
- potadné propracuj, at je hebké a nelept se. Nech je hodinu kynout pod utérkou. :

Vykynute tésto rozdél na bochdnky velké jako dlar a nech je jesté chvili odpocinout. Kaédy Pak _
~ prsty roztla¢ od stiedu k okrajiim, aby uprosted vznikl dillek a kraje ziistaly szlne]sz Lo
 Smaz v rozpdleném tuku z obou stran dozlatova.

Viliy

Podava]z se horké, potrene povidly a posypané mdkem s cukrem, nebo se Izici tvarohu a kyscmou : s
smetanou. Kdo j ]e md rad naslano, masti je sadlem a jik polévce, jak se to delavalo o patczch

Ne]lepsz Jsou ten den, co se usmazi!
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PREHLED POJMU # IKONOGRHAFIE

SKLIZEN: je efekt oznaceny srpem.
Kartu oto¢i$ o 90 stupnti a ziskas drodu.
Nebere akci, pti prechodu obdobi se
karta narovna.

BLESK: okamzity efekt, vyhodnoti
se ihned.

KOSTKA: pole naro¢né pro sbér
a nékteré prizkumy vyzaduji hod.

VYCERPANT: je jednorazovy efekt
oznaceny X. Probéhne jednou za hru
a kartu si oznacis sponkou, aby bylo
vidét, Ze je vyuzita.

PECET HARMONIE: poloviny peceti
na hranach karet, boduji na konci hry.

CELEDIN: pracovnik hrace.

BRASNA: karta z priizkumu
ulozend na pozdéji.

KOLO OD VOZU: movita budova,
nepocita se do limitu.

LAVANTOLAR: Zeton, ktery si hra¢
skutec¢né bere z herni zasoby a na konci
hry se pocita za 1 bod.

VITEZNE BODY: stiibrnd pecet na
budovach, ¢ervena na tspésich. Sec¢tou
se na konci hry.

SUROVINY:
levandule, voda,
dfevo, kdmen.

POIMY

Herni zasoba je spole¢na zasoba surovin, lavan-
tolart a sponek u planu. Je omezend. Co v ni neni,
nelze ziskat.

Stavebni listina je nabidka vylozenych plant.
Odsud si je dobiras do ruky, nebo z nich rovnou
stavis.

Stavebni plan je karta v ruce nebo na listiné.
Budovou se stane ve chvili, kdy za ni zaplatis.

Nemovita budova je bézna budova na farmé, poci-
ta se do limitu 12.

Movita budova mé hnédy pruh jako zakladni

a pozna se podle ikony kola od vozu. Do limitu se
nepocita.

Sklad pojme 12 surovin, kazda Stodola prida
dalsich 12. Skladuji se jen suroviny, ne lavantolary
a plany. Kapacita se kontroluje pouze pri prechodu
do dalsiho obdobi.

Celednik je lista na karté farmére, kde cekaji cele-
dini, které hrac pravé nepouziva.

Misto pro Celedina je vyznacené pole na karté
budovy. Hra¢ na né umisti ¢eledina a spusti tim
efekt budovy.

Vycerpani je zasponkovani karty. Silny efekt pro-
béhne jednou a karta se do konce hry nenarovna.
Obdobi je jedno ze ¢tyrt kol hry: zima, jaro, léto,
podzim.

Ziskej: hrac si vezme z herni zasoby lavantolary,
body nebo celedina.

Dober: hra¢ si vezme z herni zasoby suroviny
nebo kartu z balicku.

Zaplat: hrac vrati uvedené do herni zasoby.
Odhod: karta jde naspod svého balicku.

Narovnej: hrac¢ oto¢i svou vyhodnocenou
kartu zpét.

Smén: hra¢ vyméni suroviny v uvedeném pomeéru.




DRAPALOVH UPRESNEN

Odpovédi na to, na co se u stolu ptate nejcastéji.

Hod minci. Vyzyva-li karta k hodu minci, hazi
se zetonem lavantolaru. Strana s hodnotou je lic,
opacna strana je rub.

Odemykani stupni. Staci jedina budova nizsiho
stupné. Odemyka vyssi stupen natrvalo a v libovol-
ném poctu, neparuje se kus za kus.

Sklad. Kapacita se hlida jen pfi pfechodu do
dals$iho obdobi. Béhem tahti i na Trzi$ti smite mit
surovin kolik chcete a stavét za né.

Kompost. Kompostuji se libovolné suroviny, nemu-
si byt stejného druhu.

Misto pro ¢eledina u pokroc¢ilé budovy. Podminka
vyti$ténd na karté omezuje jen misto pro celedina,
ne stavbu samotnou.

Omezena zasoba. Suroviny, lavantolary i sponky

jsou v herni zasobé v omezeném poctu. Kdyz néco
dojde, Lavandia uz vic nedd. Hrac si vezme, co
zbylo, a zbytek propadne bez ndhrady.

Nechce se ti otacet kartami? Otoceni o 90 stupnit
je jen znacka, Ze je efekt vyuzity. Komu se karty
nechce prerovnavat, miize na ni misto toho polozit
levandulovou sponku a pfi pfechodu obdobi ji zase
odstranit.

Odhod'versus Ztracis. Odhod je platba, za kterou
néco je (myto, zahnani kioura, prehoz Nieznajo-
ma). Ztraci$ bez nahrady. Bez surovin neni v obou
ptipadech co odevzdat, efekt propada.

Strasak a hod na poli. Kazdy Strasdk na farmé
hrace pric¢ita +1 k hodu pfi sbéru na naro¢ném
poli. Upraveny hod nikdy nepresahne 6, sedmicka
je porad Sestka, a to je oboji vynos. Bonus plati jen
pro hody na polich, na hody z karet a schopnosti
nedava nic.

OGHZKY 0D SGOLU

Muzu budovu pouzit hned, jak ji postavim?
Ano. Sklizen i vycerpani se spoustéji kdykoliv
ve tvém tahu.

Miuzu stavét z listiny, kdyZ mam plnou ruku?
Ano. Plna ruka brani jen dobirani, ze stavebni
listiny se stavi pfimo.

Mizu pouzit kartu z brasny hned, jak ji vytah-
nu z pruzkumu?

Ano, jesté v tomtéz tahu. Jen se musi vejit do tii
mist v bragné.

Postavim budovu, ktera odemkne misto pro
celedina. MuZu tam hned dat ¢eledina?

Ano. Podminka se kontroluje pti kazdém pouziti
mista, ne pri stavbé. Postav prvni akci, umisti

#druhou.

20

Mizu mit devatého celedina?
Nikdy. Osm je strop, at celedin pfijde odkudkoliv.
Vic lidi v kraji prosté neni.

Muzu poslat celedina na plné pole?
Ne. Obsazené pole neni volba, hra¢ rovnou vybira
jinam.

Odstranil jsem zakladni budovu pod pokroci-
lou. Co se stane?

Pokrocila ziistane stat, nese body i peceté, jen jeji
misto pro ¢eledina usne. Co bylo vyhodnoceno
driv, plati. A pecet odstranéné budovy z retézu
zmizi, takZe se prepocita i harmonie.

Mize jedna karta patfit do dvou harmonii?
Ne. Obé ptilpeceté na karté jsou téze harmonie,
unikat ji ma jen vlevo. Karta propoji souseda vle-
vo i vpravo, ale vzdy v jednom fetézu.



REJSGRIK KAREG

BUDOVY

Prehled vsech karet hry s upfesnénim efektt

Alchymisticka dilna: Vycerpani (X) - Zaplat 2 ka-
meny a ziskej 4 lavantolary. Umisti$-li sem zaroven
Celedina, ziskej misto toho 8 lavantolarti. Jednou
za celou hru, kartu si oznaci$ sponkou. Umisténi
¢eledina bere akci, samotné vycerpani ne. Celedina
musi$ umistit ve chvili vycerpani, dodate¢né ho
pridat nelze.

Bylinkarna: Srp - Mas-li v zasobé aspon 2 levan-
dule, dober 1 levanduli navic. Rozhoduje stav zaso-
by v okamziku otoceni karty. Dobrana levandule
se do podminky nepocita. Mas-li dvé Bylinkarny,
kazda se vyhodnocuje zvlast.

Cech remeslniku: Pfed obchodem, movita - Mas-li
pred obchodem v zasobé 2 nebo méné surovin, do-
ber 1 surovinu, kterou v zasobé nemas. Vyhodnoti
se, jakmile tvij farmar dorazi na Trzisté. Nebere
akci. Mas-li vice kopii, kazda se vyhodnoti zvlast

a po prvni dobrané suroviné se podminka kontro-
luje znovu.

Cukrarna: Vycerpani (X) - Zaplat 1 vodu a 1 levan-
duli a ziskej 4 lavantolary. Umistis-li sem zdroven
¢eledina, ziskej misto toho 8 lavantolard. Suroviny
musi$ zaplatit vzdy, i s ¢eledinem.

Cajovna: Vycerpani (X) - Zaplat 2 vody a ziskej 4
lavantolary. Umisti$-li sem zaroven celedina, ziskej
misto toho 8 lavantolart.

Destilérka: Vycerpani (X) - Zaplat 1 levanduli a 1
drevo a ziskej 4 lavantolary. Umistis-li sem zaroven
¢eledina, ziskej misto toho 8 lavantolarti.

Dilna $vadlenek: Misto pro ¢eledina - Umisti$-li
sem Celedina, ziskej 3 lavantolary. Vyzaduje posta-
venou Tkalcovnu. Podminka vaze jen tohle misto,
ne stavbu. Dilnu postavis i bez Tkalcovny, nese
body i peceté, jen jeji misto ztstane spici. Ztratis-li
Tkalcovnu pozdéji, misto prestane fungovat.
Galanterie: Vycerpani (X) - Zaplat 2 levandule

a ziskej 4 lavantolary. Umisti$-1i sem zaroven cele-
dina, ziskej misto toho 8 lavantolar.

Hostinec: Vycerpani (X) - Zaplat 3 lavantolary

a ziskej celedina do konce hry. Celedin pticha-

zi okamzité do ¢eledniku a smis$ ho pouzit jesté

v tomto obdobi. Strop 8 celedinti plati vzdy, pres néj
Hostinec neda nic.

Kolonial: Srp - Smén az 2 suroviny s herni zasobou
v pomeéru 1:1 a ziskej 2 lavantolary. Lavantolary
ziskas, i kdyZ nesménis$ nic. Sménovat muzes i dvé
suroviny stejného druhu za dva riizné.

Lazné: Vycerpani (X) - Zaplat 1 vodu a 1 dfevo

a ziskej 4 lavantolary. Umistis-li sem zaroven cele-
dina, ziskej misto toho 8 lavantolart.

Limonadovna: Srp - Zaplat 2 vody a ziskej 3 lavan-
tolary. Nemas-li dvé vody, srp otocit nesmis. Plati se
vzdy celd cena.

Lisovna: Misto pro ¢eledina - Umistis-li sem
Celedina, ziskej 3 lavantolary. Vyzaduje postavené
Ovocnarstvi.

Marmeladovna: Srp - Zaplat 1 vodu a 1 levanduli
a ziskej 3 lavantolary.

Medomet: Misto pro ¢eledina - Umisti$-li sem
¢eledina, narovnej 2 své srpové karty a ziskej 2
lavantolary. Vyzaduje postaveny Vcelin. Narovnat
smis libovolné své karty se srpem, i ty otocené

v tomto obdobi. Narovnané karty smi$ hned zase
pouzit. Mas-li otocenou jen jednu, narovnas jednu
a lavantolary dostanes celé.

Mlyn: Srp - Dober 1 dfevo.

Mydlarna: Misto pro Celedina - Umistis-li sem
celedina, ziskej 3 lavantolary. Vyzaduje postavenou
Bylinkdrnu.

Ovocnarstvi: Srp - Mas-li ¢eledina na poli s vodou,
dober 1 dfevo. Pocitd se jen tvij vlastni ¢eledin

a jen na poli, jehoZ vynos obsahuje vodu. Vice
Ovocnarstvi smi ukazat na téhoz celedina.

Parfumerie: Srp - Zaplat 2 levandule a ziskej 3
lavantolary.




Pekarna: Misto pro ¢eledina - Umistis-li sem
celedina, ziskej 3 lavantolary. Vyzaduje postaveny
Mlyn.

Pojizdna trznice: Srp, movita - Smén 1 surovinu
s herni zasobou v poméru 1:1. Neni-li pozadovana
surovina v herni zasobé, sménit ji nelze.

Ptaci budka: Srp, movita - Je-li Pta¢i budka propo-
jena alespon jednou peceti, dober 1 dfevo. Ignoruje
udélost Skiidci. Propojenim se mysli licujici pecet
se sousedni kartou na farmé. Ochrana pred Skidci
plati i tehdy, kdyZ Budka propojend neni.

Stodola: Trvale, movitd - Zvysuje kapacitu skladu
o0 12 surovin za kazdou tvou Stodolu. Zakladni
sklad je 12 surovin. Kapacita se kontroluje jen pri
prechodu do dalsiho obdobi.

Strasak: Trvale, movitd - Pri¢ti +1 k hodu pfi sbéru
na poli s kostkou za kazdého svého Strasaka. Igno-
ruje udalost Spaéci. Upraveny hod nikdy neptesah-
ne 6. Bonus plati vyhradné pro sbér na poli s kost-
kou, na hody z karet a schopnosti se nevztahuje.

Studna: Srp, movita - Je-li Studna propojena ales-
pon jednou peceti, dober 1 vodu. Ignoruje udalost
Pozir.

Susarna: Srp - Dober 1 levanduli.

Svickarna: Srp - Zaplat 1 dfevo a 1 levanduli a zis-
kej 3 lavantolary.

Sypka: Misto pro ¢eledina - Umisti$-li sem cele-
dina, ziskej 3 lavantolary. Vyzaduje postavenou
Susdrnu.

Tkalcovna: Trvale - Pfi stavbé budovy s peceti
Krejcovstvi zaplat o 1 libovolnou surovinu méné.
Slevy se s¢itaji, cena nikdy neklesne pod 1 surovi-
nu. Surovinu si vybirds sam. Mas-li dvé Tkalcovny,
slevy se scitaji.

Veelin: Srp - Mas-li ¢eledina na poli s levanduli,
dober 1 libovolnou surovinu z jeho pole. Vybiras

z vynosu toho pole, ne libovolnou surovinu ze
zasoby. Pocita se jen tviij ¢eledin. Vice Vcelint smi
ukdzat na téhoz celedina.
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KARTY PRUZKUMU - zeleny bali¢ek

Bludny kofen: Blesk - Ztracis 1 libovolnou su-
rovinu. Dober si ihned dalsi kartu prizkumu ze
stejného balicku. Dobrand karta se vyhodnoti nor-
malné, véetné pripadného dalsiho blesku. Dobrani
nestoji bod prizkumu. Nemas-li surovinu, kartu si
doberes stejné.

Brusny kamen: Brasna docasna - Pfi sbéru ze
zakladniho pole s dfevem dober navic 2 dfeva. Na
narocném poli s kostkou nefunguje. Pouzijes ji ve
chvili, kdy umistujes ¢eledina.

Drevokaz: Blesk - Ztraci$ 1 dfevo.

Jozka: Brasna docasnd - Narovnej 1 svou srpovou
kartu. Narovnanou kartu smi$ hned zase otocit
a pouzit.

Justerlekovy pukance: Blesk - Umisti farmare na
zakladni neobsazené surovinové pole a ziskej jeho
surovinovou hodnotu. Farmar sebere vynos a ihned
se vraci na svou smérovku, pole neziistava obsa-
zené. Neni-li volné zakladni pole, efekt propada.
Naro¢né pole s kostkou neni zakladni.

Kristynino stado: Blesk - Dober 1 libovolnou
surovinu. Kseftik jenom pouhy: Blesk - Smén az 2
levandule, kazdou za 1 lavantolar. Nemds-li levan-
duli, nesménis nic.

Levandulimo (2 kopie): Blesk - Umisti farmare na
zakladni neobsazené surovinové pole a ziskej jeho
surovinovou hodnotu. Stejné jako u Pukanct se
farmar ihned vraci na smérovku.

Levandulovy ¢aj: Brasna docasna - Pfehod nepo-
vedeny hod kostkou. Plati pro libovolny tviij hod,
na poli i z karet. Hlasi se ihned po hodu, ne az po
hodech ostatnich. Plati druhy hod, i kdyz je horsi.

Levandulovy med: Blesk - Prodej med za 2 lavan-
tolary, nebo ziskej celedina do konce tohoto obdobi.
Strop 8 ¢eledinii plati. Celedin odchézi pti nejbliz§im
prechodu.

Nabrousené niizKky: Brasna docasna - Pti sbéru ze
zakladniho pole s levanduli dober navic 2 levandule.



Nevrly sedlak: Blesk - Odhod 1 stavebni plan
z ruky. Nemas-li v ruce plan, nestane se nic.

Obri sila: Brasna doc¢asna - Pti sbéru ze zakladniho
pole s kamenem dober navic 2 kameny.

Omameni: Blesk - Hod kostkou: 1 az 3 ztracis 1 li-
bovolnou surovinu, 4 az 6 dober 1 libovolnou suro-
vinu. Strasak se na tento hod nevztahuje. Nemas-li
surovinu, neni co ztratit.

Palavsky Ryzlink: Blesk - Hod minci: lic dober 1
libovolnou surovinu, rub dober 1 dfevo. Hazi se
zetonem lavantolaru, strana s hodnotou je lic.

Paserak ze Slovacka: Blesk - Smén az 2 suroviny
s herni zasobou v poméru 1:1.

Prosivana brasna: Bragna docasnd - Pti sbéru s ce-
ledinem ze zakladniho pole zdvojnasob 1 ziskanou
surovinu. Zdvojnasobuje se jen vynos pole. Bonusy
Nuzek, Brusného kamene a Obf1 sily se pricitaji az
potom.

Prisny cestar: Blesk - Odhod 1 libovolnou
surovinu.

Sedlakuv glejt: Blesk - Mas-li v ruce stavebni plan,
odhod 1, nebo zaplat 1 lavantolar za kolky. Volbu
mas$ jen tehdy, kdyz ma$ lavantolar. Nemas-li v ruce
plan, nestane se nic.

Strejda Michal: Blesk - Umisti farmare na zakladni
neobsazené surovinové pole a ziskej jeho surovino-
vou hodnotu.

Zapomenuté spisy: Blesk - Miize§ odhodit 1 staveb-
ni plan z ruky a ziskat za néj 1 lavantolar.

Zednicky fortel: Brasna docasna - Pri stavbé spe-
cialni nebo unikatni budovy zaplat o 2 libovolné
suroviny méné. Slevy se scitaji, cena nikdy neklesne
pod 1 surovinu. Na zakladni a pokro¢ilé budovy
neplati.

Ztraceny méSec: Blesk - Rozhodni se: kazdy hrac¢
ziska 1 lavantolar, nebo ziskej 2 lavantolary pouze
ty. Lavantolar dostanou jen hraci, ktefi jesté nepa-
sovali. Ty sam dostanes v obou pripadech.

KARTY PRUZKUMU - fialovy balic¢ek

Drapalova protekce: Blesk - Dober 1 stavebni plan.
Dobira se z listiny nebo z odkryté karty balicku,
mezera se doplni ihned. Pfi plné ruce efekt propa-
da.

Fale$né levandulimo: Blesk - Ztraci$ 1 vodu.
Nemas$-li vodu, ztracis 1 bod prazkumu. Nemas-li
vodu ani zbyvajici bod priizkumu, nestane se nic.

Fura hnoje: Brasna trvala - Do konce hry kompos-
tuje$ v poméru 3:1. Plati i pro zavére¢né komposto-
vani na konci hry. Zabira misto v brasné do konce
hry.

Houby magicky: Blesk - Nahlédni na vrchni kartu
balicku udalosti nebo zvoleného bali¢ku prizkumu
a vrat ji zpét. Ostatnim ji neukazujes.

Letonic: Blesk - Nahlédni na 2 horni karty zvole-
ného bali¢ku prizkumu. 1 ihned vyhodnot jako
bézny priizkum, druhou vrat na vrch balicku.
Vyhodnoceni nestoji bod prizkumu. Je-li vyhod-
nocena karta bragnova a brasna je plna, resis to jako
kazdé jiné liznuti do plné brasny.

Mastickar: Brasna docasna - V ramci 1 akce pouzij
¢eledina 2x pro sbér surovin. Tentyz celedin sklidi
své pole dvakrat. Na naro¢ném poli se hazi dvakrat
a Strasak plati pro oba hody.

Nieznajoma z jezem: Brasna docasna - Odhod

1 levanduli a prehod nepovedeny hod kostkou.
Padne-li 6, dober 1 levanduli zpét. Rozhoduje ¢islo
na kostce, Strasak se nezapocitava. Bez levandule
kartu pouzit nelze.

Osvézeni u studanky: Brasna docasna - Narovnej
1 svou srpovou kartu.

Pan Rohaty: Blesk - Odmitni hru, nebo vsad

1 surovinu a hod minci: lic ponech si surovinu

a ziskej 1 lavantolar, rub odevzdej vsazenou surovi-
nu. Odmitnout smi$ vzdy, i kdyz suroviny mas.

Projekt Bedrohfej: Brasna trvala - Za kazdou Dil-
nu $§vadlenek na tvé farmé ziskej na konci roku

2 lavantolary navic. Pocitd se stav farmy na konci
hry. Budova odstranénd Tornadem, Petici nebo
Rotou se nepocita.
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Projekt Krkohiej: Brasna trvald - Za kazdou Sypku
na tvé farmeé ziskej na konci roku 2 lavantolary navic.

Rychla rota (2 kopie): Brasna doc¢asna - Odstran 1
svou nevycerpanou budovu na farmeé a vezmi si zpét
jeji naklady v surovinach. Vraci se vytisténa cena
budovy bez ohledu na slevy pri stavbeé, stejné jako

u Pomoniny Rekonstrukee. Stal-li na budové ¢eledin,
odlozi se k hernimu planu a v tomto obdobi ho uz
nelze pouzit. Odstranénim se prepocita harmonie

a muiize prestat fungovat misto pro celedina, které
tahle budova odemykala.

Sazka v hospodé: Blesk - Kazdy hra¢ smi vsadit

1 lavantolar do banku. Kdo vsadil, hodi kostkou

a nejvyssi hod bere cely bank. Pfi shodé nejvyssich
hodii remizujici prehazuji. Sazky se Gcastni jen hraci,
ktefi jesté nepasovali. Stragdk se na hody nevztahuje.
Vsadi-li jediny hra¢, vezme si vklad zpét.

Stavebni povoleni: Brasna trvald - Zaplat na misté 1
lavantolar, jinak kartu odhod. Na tvé farmé smi stat
o 1 budovu vice. Pocita se do limitu 3 karet v brasné.
Nemas-li lavantolar, karta se odhazuje bez nahrady.

Stirapata Kvéta: Blesk - Odhod 2 karty plani ze
stavebni listiny a dopln nové. 1 z nové doplnénych
dober do ruky bez akce. Més-li plnou ruku, vyména
listiny probéhne, ale kartu si nedobiras. Vybiras jen
z nové doplnénych, ne z celé listiny.

Teleskop: Blesk - Nahlédni na 2 horni karty balicku
udalosti nebo zvoleného bali¢ku priizkumu a vrat je
v libovolném poradi.

Vodni meloun: Blesk - Smén az 2 vody, kazdou za 1
lavantolar.

Vrbovy proutek: Brasna docasna - Na poli s kostkou
hod kostkou dvakrat a vyhodnot lepsi hod. Strasak
se pripocitava az k vybranému hodu.

Vyhlaseny jarmark: Poloz na Trzisté - Ve fazi ob-
chodu mtze kazdy hra¢ 1x sménit s herni zasobou
az 2 suroviny v pomeéru 1:1. Na konci obdobi kartu
odhod. Tyka se jen hracu, kteti jesté nepasovali.
Karta lezi na Trzisti a plati pro v§echny, i pro tebe.

Zdivocely knour: Blesk - Odhod 1 kdmen a zazen
knoura, z rozrytého thoru dober 1 dfevo.Nemas-li
kamen, ztraci$ vSechny zbyvajici body prazkumu
tohoto obdobi.

Zevrubny plan: Blesk - Nahlédni na 2 horni karty
zvoleného balicku prizkumu. 1 ihned vyhodnot
jako bézny prizkum, druhou vrat na vrch balicku.
Vyhodnoceni nestoji bod prazkumu.

Zkratka pres humna: Blesk - Proved ihned 1 akei
navic v tomto tahu. Akce navic mtize byt i stejna,
jakou jsi uz provedl, a nepocitd se do limitu dvou
odlisnych akei.

KARTY UDALOSTT - bali¢ek I (zima a jaro)
Cisténi naletd - Pti kazdém sbéru celedinem na
poli dober navic 1 dfevo. Plati pro kazdého celedina
zvlast. Sbér farmarem z karet prizkumu se nepo-
¢ita.

Dopis z uradu - VSichni hraci odstrani jednoho
svého celedina na toto obdobi. Celedina si vybiras
sam, odlozi se k hernimu planu a vraci se pfi pre-
chodu. Denisa udalost ignoruje.

Pecetni trhlina - Smis si zdarma dobrat 1 plan ze
stavebni listiny a zdarma odhodit 1 plan z ruky.
Oboji je dobrovolné a nebere akci. Odhozeny plan
jde naspod dobiraciho balicku.

Pozar - Sbér dreva s ¢eledinem vynasi o 1 dfevo
méné. Studna pred udalosti chrani. Pole, které dre-
vo nedava, udalost nepostihuje.

Sprezeni z Dalav - Kazdy hrac¢ smi jedenkrat
sménit az 2 suroviny s herni zasobou v poméru 1:1,
kdykoliv béhem obdobi. Nebere akci. Jedna sména
za celé obdobi, ne za tah.

Zavaleny dul - Sbér kamene s celedinem vynasi
o 1 kamen méné. Rudolf udalost ignoruje.

KARTY UDALOSTT - bali¢ek II (Iéto a podzim)

Formani z Dalav - Dober 1 libovolnou surovinu

z herni zasoby, nebo sem misto toho umisti nejvyse
1 celedina a ziskej 3 lavantolary. Odména 3 lavan-
tolary patfi jen k vétvi s celedinem. Kdo jen dobere
surovinu, lavantolary neziskava. Umisténi ¢eledina
bere akci, ¢eledin se vraci pfi prechodu.

Obdobi sucha - Sbér vody s celedinem vynasi o 1
vodu méné. Petronela uddlost ignoruje.

Petice proti farmaftm - Vrat svou nevycerpa-
nou budovu s nejvyssi bodovou hodnotou zpét do
ruky jako stavebni plan, nebo zaplat 3 lavantolary.



Zaplacené suroviny se nevraci. Mas-li vice budov
stejné nejvyssi hodnoty, vybiras si. Limit ruky 6
plati vzdy, vraci-li ti Petice budovu do plné ruky,
nejprve zdarma odhod 1 plan naspod balicku.
Podrick udalost ignoruje.

Predvecer hodovni - Kazdy hra¢ smi umistit nej-
vyse 1 celedina a zaplatit 2 levandule pro ziskani

4 lavantolard. Umisténi ¢eledina bere akci, ¢eledin
se vraci pri pfechodu. Bez dvou levanduli nema
umisténi smysl.

Spacci - Nemas-li Strasaka, odhod 2 levandule.
Mas-li jen jednu levanduli, odhodis ji.

Skiidci - Nemas-li Ptaci budku, odhod 2 dfeva
a 1 levanduli.

Tady se bude makat! - Kazdy hrac ziska jednoho ce-
ledina na toto obdobi. Strop 8 ¢eledint plati. Celedin
odchazi pri prechodu.

Tornado - Vyber a odstran 1 svou zakladni budo-
vu. Zakladni budovou se mysli i movitd. Vycerpané
budovy Tornado nebere. Nemas-li zakladni budovu,
nestane se nic. Pomona udalost ignoruje.

Vyhorely ¢eledin - Vsichni hradi odstrani jednoho
svého ¢eledina na toto obdobi. Celedina si vybiras
sam, vraci se pti prechodu. Stanley udalost ignoruje.

Vykvét farmarstva - Hrd¢ s nejvice postavenymi
budovami ziska 1 lavantolar. Poc¢itaji se vSechny bu-
dovy na farmé véetné movitych. Pti shodé ziskavaji
lavantolar vSichni remizujici.

FARMARI

Petronela

VODNI ZDROJ (blesk): Postavis-li pokrocilou bu-
dovu, dober 1 vodu. Vodni zdroj funguje pti kazdé
postavené pokrocilé budové, bez omezeni poctu.
OBCHODNIK S DESTEM (pied obchodem):
Mas-li pred obchodem vice vody nez ostatni hraci,
ziskej 2 lavantolary. Ignoruje udélost OBDOBI
SUCHA.

Stanley

VUNE STRIBRA (blesk): MtZe$ sménovat levan-
duli za lavantolary v poméru 1:1. Viiné stfibra neni
omezena poctem smén a nebere akci. Prodas-li

levanduli pred obchodem, muzes si tim splnit pod-
minku Re¢i kvétin. REC KVETIN (pted obcho-
dem): Mas-li pfed obchodem nejméné, nebo stejné
levandule jako ostatni hra¢i, dober 1 levanduli

a ziskej 1 lavantolar. Ignoruje uddlost VYHORELY
CELEDIN.

Denisa

HANDLIRKA (blesk): Jednou za obdobi muze$
sménit 1 libovolnou surovinu s herni zasobou v po-
méru 1:1. BRIGADA (vy¢erpani): Od jara zaplat

1 lavantolar a ziskej ¢eledina do konce hry. Brigada
je jednou za celou hru a v zimé ji pouzit nelze. Ce-
ledin prichazi okamzité do celedniku, strop 8 plati.
Ignoruje udalost DOPIS Z URADU.

Podrick

HRA OSUDU (blesk): Jednou za obdobi mtize$
hodit kostkou: 1 nic, 2 az 4 dober 1 libovolnou
surovinu, 5 az 6 ziskej 1 lavantolar. SAZKA NA
JISTOTU (obchod): Pti obchodu na letnim a pod-
zimnim Trzisti dober 1 libovolnou surovinu z herni
zasoby. Sazce na jistotu staci, ze probiha faze
Trzisté, obchodovat nemusis. Strasak se na Hru
osudu nevztahuje. Ignoruje udalost PETICE PROTI
FARMARUM.

Rudolf

STOLA HOJNOSTI (trvale): Pti sbéru na poli

s kostkou dober 1 libovolnou surovinu navic. Stola
funguje pii kazdém takovém sbéru. Surovina navic
je libovolna z herni zasoby, nezavisle na vysledku
hodu. Piehozeny hod plati, i kdyz je hor$i. STESTI
HORNIKU (blesk): Jednou za obdobi smi$ prehodit
svlj hod na poli s kostkou. Ignoruje udalost ZAVA-
LENY DUL.

Pomona

EFEKTIVNI STAVITEL (blesk): Jednou za obdobi
pti stavbé pokrocilé, specialni nebo unikatni bu-
dovy ignoruj 1 libovolnou surovinu z ceny. Stavitel
neplati na zakladni budovy. Rekonstrukce vraci
vyti$ténou cenu bez ohledu na slevy. Vycerpanou
budovu odstranit nelze, stal-li na ni ¢eledin, odlozi
se k hernimu pldnu. PECLIVA REKONSTRUKCE
(vycerpani): Jednou za rok miize§ odstranit 1 budo-
vu na farmeé a vratit si zpét jeji naklady v surovi-
néch. Ignoruje udélost TORNADO.
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SLOVO AUTORA

Kdyby mi tenkrat nékdo rekl, ze kvili tomuhle
napadu budu za dva roky ve tfi rano mérit Suple-
rou dfevéné kosticky, asi bych to vzal za jiny ko-
nec. Jenze mé to zkratka napadlo. Zeptal jsem se
naseho farmare Stani, jestli neudélame deskovku.
Souhlasil bez vahani, pry to za ptl roku mame.

Trvalo to dva a pul roku. Ten Stantv ptlrok

nam bézi doted. Zacit na ¢istém bilém papife,
nebo chcete-li na zelené louce, si vyzada sviij ¢as.
Lavandia méla byt pavodné ¢istokrevna fantasy

s propracovanym svétem. Postupné z ni vypadli
druidi a jezerni pani, ztstali sedldci, pranostiky,
kus pohadky a lidé se vSemi svymi vlastnostmi.
Jeden moralné transparentni chlapik vyda za tfi
jezerni pani. Nékolikrat jsem cely koncept s téz-
kym srdcem zboural, abych mohl zacit znovu. Vy-
voj hry je totiz pfesné jako budovani farmy. Nikdy
nevite, co ochutnate. Nékdy tfeba nic.

#Za ty roky se nam udala spousta véci, kterym by
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nikdo nevéfil. My jsme se nad tim zasméli a po-
slali to vSechno do Lavandie. Za spoustou karet je
proto skute¢ny pribéh a spousta jich je schovana
i vilustracich. Kdo v nich umi ¢ist, brzy pochopi.

Sam bych to nedal. Obrovsky dik patii Marcele.
Nakreslila a vysazela uplné vsechno, od prvni
skici po findlni podobu. Pette, ktera ilustrovala
farmare tak hezky, Ze Stanleyho chtéli do Play-
boye. Pani Kagové z tiskarny dékuji za trpélivost

s nasimi pozadavky a Dragon Forge Teamu za
feSeni unikatnich komponent. Stanovi patfi dik za
to, Ze u toho byl od té prvni naivni myslenky a ce-
lou dobu to pomahal drzet pohromadé. A sme-
kam pred vSemi testery. Prosedéli jste se mnou
nespocet veceru a nikdy jste neprestali vérit, ze se
to podari.

A pak jsou tu dva diky, které patfi domi. Nasi
dcerce Malince, ktera s peclivosti zkuseného
krupiéra zamichala kazdou sefazenou hromadku
testovacich karet, na kterou dosahla. Kloboucek.

A moji Zené Terezce. Dékuiji ji za jeji ,,svatou” trpé-
livost a fikam to s velkym usmévem, protoze oba
dobfe vime, ze trpélivost zrovna nepatii k jejim
silnym strankdm. O to vic si vazim toho, s jakym
sebezapfenim sledovala, jak se na§ domov na dva
a ptl roku méni ve skladisté kartonu. Dékuju ji ale
hlavné proto, ze tu
pro mé zkratka je.
Bez ni by na tomhle
stole dnes nelezelo
vibec nic.

Uz jsem se vyke-
cal, hra je vase.
Pieji vam, at
vase usedlosti

pod palavskym 2 S &
sluncem B0 J(=iN ;
rozkvetou. C
-
Patrik éy;‘\
Michna 570
g o
. \




ZRYCHLENST PRAVIDLA

PRUBEH OBDOBI

1. Udalosti. Zima a jaro 1 karta z balicku I, 1éto

a podzim 2 karty z balicku II. 2. Tahy. Hraci se stfi-
daji po sméru hodinovych rucicek, dokud vsichni
nepasuji. 3. Trzisté. Hraci si mezi sebou vyménuji
jen suroviny. 4. Pfechod. Pfiprava na dalsi obdobi.

BRdoni | wddlasti oY | Celedini
pruzkumu
Zima 1 1 2
Jaro 1 2 3
Léto 2 3 4
Podzim |2 2 5

TVUJ TAH: 2 RUZNE AKCE

1. Dober stavebni plan. Z listiny nebo z odkryté
karty balicku, mezera se doplni ihned. Nejvyse 6
plana v ruce.

2. Umisti ¢eledina. Pole, misto ve vlastni budové,
Dviir femeslnikt nebo karta udalosti.

3. Postav budovu. Z ruky i z listiny.
4. Odhod plan. Zaplat 1 lavantolar.

Druha akce neni povinna. Kdo nechce nebo nemu-
ze, pasuje a odchazi na Trziste.

AKCI NEBERE

Srp, blesk, vycerpani sponkou, karta z brasny, kom-
post 4 suroviny za 1 lavantolar a prizkum, ten smi$
nejvyse jednou za tah a stoji 1 bod.

Nevyuzité body priizkumu na konci obdobi propa-
daji. Kdo pasoval, neprovadi uz zadné efekty karet.

PRECHOD DO DALSIHO OBDOBI
1. Vrat celediny do celedniku.

2. Vezmi si 1 nového celedina, nejvyse 8.
3. Narovnej otocené karty se srpem.

4. Zkontroluyj sklad, 12 surovin a dalsich 12
za kazdou Stodolu.

5. Posun sponku prizkumu na hodnotu nového
obdobi.

6. Predej vonny pytlicek.
7. Odhal karty udalosti.
Mezi jarem a létem navic obmén stavebni listinu.

Narocné pole

Vejde se jen 1 celedin. Hod kostkou: 1 az 3 mensi
vynos, 4 az 5 vétsi vynos, 6 oboji. Kazdy Strasak
pric¢ita +1, hod nikdy nepresahne 6.

STAVBA

Vys$si stupen smis stavét, teprve kdyz mas na farmé
libovolnou budovu o stupen nizsi. Odemyka se
natrvalo.

zakladni - pokrocila > specialni > unikatni

Podminka vyti$ténd na pokrocilé budové omezuje
jen jeji misto pro celedina, ne stavbu.

LIMITY

Ruka 6 planti - sklad 12 surovin, 24 se Stodolou -

12 nemovitych budov, movité s kolem od vozu se
nepocitaji - 1 unikatni budova - 3 karty v brasné - 8
celedind.

HARMONIE

Sousedni karty v jedné radé se propoji, kdyz jejich
peceté patfi stejné harmonii a stupné jdou vzestup-
né bez preskoku.

Hodnoty peceti: zakladni 1 - pokrocila 2 - specialni
3 - unikatni 3

KONEC HRY A BODOVANI

Hra kon¢i po podzimnim Trzisti, podzimni pre-
chod se uz neprovadi. Naposledy 1ze kompostovat
4:1.

Budovy - tuspéchy - harmonie - lavantolary 1:1 - mi-

nus 1 bod za kazdy plan, ktery ti ztstal v ruce.

Pti shodé bodt rozhoduje pocet zbylych surovin.
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