FASOLKI

ROZSZERZENIE

{ ~ NOWE GATUNKI FASOLEK

Rozszerzenie dla 3-7 graczy
Opis
Przy pomocy tego rozszerzenia do talii Fasolek zostaja dodane karty z nowymi ga-
tunkami fasolek, umozliwiajagc w ten sposob rozgrywke w wiekszym gronie. Posréd
nowych kart znajduja si¢ Rolnicy, ktérzy zapewniaja w trakcie gry alternatywny sposéb
na zdobycie karty Trzecie pole.
Uwaga: Kart nowych gatunkéw fasolek mozna uzywac tylko w polaczeniu z podstawo-
wa gra. W zwiazku z tym podczas rozgrywki z tym rozszerzeniem obowiazuja zasady
z podstawowej wersji gry, chyba ze w niniejszej instrukeji zaznaczono inaczej.
Elementy
W zestawie podstawowym i niniejszym rozszerzeniu znajduje sie w sumie 12 gatunkéw
fasolek. Nowe rodzaje fasolek to: Biznesmen (24 karty), Imprezowicz (22 karty), La-
such (4 karty) oraz Rolnik (3 karty).

Rolnik

Rolnicy zapewniajg graczom specjalng mozliwos¢. Jezeli gracz wyhoduje na jednym ze
swoich pdl dwie fasolki tego gatunku i je zbierze, w zamian za to otrzyma za darmo
karte Tizecie pole. Po wykonaniu tej czynno$ci obie karty zostajg odtozone na stos kart
odrzuconych. Jesli gracz posiada juz kartg Tizecie pole, to nie otrzyma niczego.

Przygotowanie gry

Zawartosc talii a liczba graczy

W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywee rézna jest liczba kart w grze:

#7 6 lub 7 o0s6b: karty Ogrodnik, Lasuch oraz Rolnik zostaja usunigte z talii. Gracz

* siedzacy po lewej stronie rozdajacego otrzymuje na poczatku gry trzy karty. Kolejny
gracz otrzymuje cztery karty, a nastepny pieé kart. Wszyscy pozostali gracze otrzy-
~ muja po szes¢ kart.

4 4 lub 5 o0s6b: karty Biznesmen usuwa si¢ z talii. Poza tym gracze musza wybra¢,
czy usung karty Lasuch, czy Rolnik. Wszyscy gracze otrzymuja na poczatku gry po
piec kart.

47 3 osoby: z talii usuwa sie karty Easuch i Rolnik. Wszyscy gracze otrzymuja na po-
czatku gry po piec kart. Kazdy gracz zaczyna gre z trzecim polem.

Sposéb przygotowania gry w zaleznosci od liczby graczy zostal przedstawiony na jednej

ze stron karty pomocniczej.

Karta Tizecie pole

W niniejszym dodatku znajduje si¢ jedna karta Trzecie pole, przeznaczona dla sibdmego
gracza. Pozostale sze$¢ kart jest dostepnych w zestawie podstawowym.

Koniec gry

Rozgrywka koficzy sie, tak jak w grze podstawowej, kiedy talia fasolek wyczerpie sie
po raz trzeci.

Jedynie podczas rozgrywki w trzy osoby gra koficzy sie, kiedy talia fasolek wyczerpie
si¢ po raz drugi.

{ FASOLKOPAJAKI 4
Minidodatek dla 3-5 graczy

Opis

Dodatek ten sktada sie z 6 kart z Fasolkopajakiem, ktore wprowadzaja do rozgrywki
mozliwos¢ blefowania, a takze prezentuja inny rodzaj fasolometru, oparty na grupach
fasolek tego samego koloru.

Uwaga: Kart Fasolkopajagkéw mozna uzywaé tylko w polaczeniu z podstawowa gra.
W zwigzku z tym podczas rozgrywki przy ich uzyciu obowigzuja zasady z podstawowe;j
wersji gry, chyba ze w niniejszej instrukeji zaznaczono inaczej.

Elementy
W zestawie podstawowym i niniejszym minidodatku znajduje si¢ w sumie 9 gatunkéw
fasolek. Nowy rodzaj fasolek to Fasolkopajak (6 kart).

Trzy sposrod Fasolkopajakow sg czarne, a trzy czerwone, co jest istotne podczas han-
dlowania. Karty Fasolkopajakow zawsze traktuje si¢ jak jeden gatunek fasolek i obowia-
zuja normalne zasady sadzenia.

Na kartach Fasolkopajakéw znajduije sie zupetnie inny fasolometr. Przedstawia on sym-
bol biegnacej fasolki — zwany ,,fasolowym wyscigiem”.

Fasolowy wyscig

Fasolowy wyscig to grupa kart Fasolkopajakéw w jednym kolorze, znajdujaca si¢ na
jednym polu. W tym wypadku nie ma znaczenia, ile Fasolkopajakéw znajduje si¢ na
jednym polu. Wazna jest tylko liczba grup fasolek jednego koloru.

Fasolometr ten nalezy odczytywaé w nastepujacy sposob:
Jezeli na polu znajduja si¢ co najmniej dwie karty tego samego koloru, gracz otrzymuje
jedna ztota monete. Jednak jezeli na polu znajduja sie jedna czerwona i jedna czar-
na karta Fasolkopajaka (2 grupy), gracz otrzymuje dwie ztote monety.

2 grupy

Niniejsze rozszerzenie do bestsellerowej gry
Fasolki sklada si¢ z 4 moduléw. Kazdy z mo-
duléw, z wyjatkiem Pojedynku, wykorzystuje
si¢ osobno, w polaczeniu z podstawowa wer-
sja gry Fasolki.

Liczba graczy: 3-7
Wiek graczy: od 12 lat
Czas rozgrywki: ok. 60 min.

Zawartos¢:

24 x Biznesmen
22 x Imprezowicz
4 x Lasuch

3 x Rolnik

1 karta Trzecie pole

3 karty pomocnicze

W zaleznosci od liczby
0s6b bioracych udziat

W rozgrywce gracze
otrzymujg na poczatku gry
r6zng liczbe kart.

Karta Tizecie pole

Liczba graczy: 3-5
Wiek graczy: od 12 lat
Czas rozgrywki: ok. 45 min.

Zawartosc:
6 x Fasolkopajak

Uwaga: Na kartach
Fasolkopajakéw znajduje
si¢ specjalny fasolometr!
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Fasolowy wyscig:
Grupa Fasolkopajgkow
znajdujaca si¢ na jednym
polu.

3 grupy

Pozostate przypadki:
2 grupy Fasolkopajakéw zapewniaja 2 ztote monety. Przyklad: czerwona, czerwo-
na, czarna, czarna = 2 grupy

wona, czarna = 3 grupy
4 grupy zapewniaja 4 zlote monety. Przyklad: czarna, czarna, czerwona, czarna,
czerwona = 4 grupy

Przygotowanie gry
Z talii usuwa si¢ karty Ogrodnika i zastepuje je kartami Fasolkopajakéw, ktore
nalezy normalnie wtasowac do talii.

Przebieg gry

Etap 2: Handlowanie i przekazywanie fasolek

Gracz, ktéry w ramach wymiany oferuje czerwong karte Fasolkopajaka ze swojej
reki, musi powiedzied, ze jest to czerwona karta. Jednak gracz chcacy wymienié lub
oddac ze swojej reki czarng karte Fasolkopajaka, nie musi powiedzie¢ prawdy odno$nie
jej koloru — moze sktamaé, méwiac, ze jest to karta czerwona. Dopiero po zawarciu
transakgji kolor karty jest ujawniany.

1a ] ]
3 grupy zapewniaja 3 ztote monety. Przyklad: czarna, czerwona, czerwona, czer-
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Wariant dla 2 graczy

Podczas rozgrywki dwuosobowej obowigzujg te same
zasady co w podstawowej wersji Fasolek. Ponadto wpro-
wadza si¢ nastepujace zmiany:

& Do talii trzeba dodac karty Imprezowiczéw oraz
Biznesmenow (z rozszerzenia Nowe gatunki fasolek)

. iusung¢ karty Ogrodnikéw.

% Gracze otrzymuja na poczatku gry po pieé kart.

& Gracz moze sprzedawac fasolki ze swoich pdl tylko

. podczas swojej tury.

@ 3

& W tym wariancie gracze nie handluja fasolkami.

& Za zakup trzeciego pola gracz placi trzy ztote monety,
ktore odktada do pudetka.

Rozgrywka koficzy sie kiedy talia wyczerpie si¢ po raz
pierwszy. Runda dokaficzana jest w normalny sposob,
a gracze moga sprzedaé fasolki, ktére majg na swoich
polach.
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Podczas swojej tury gracz wykonuje nastgpujace czynno-
Sci, zgodnie z podang kolejnoscia:

1. Zasadzenie lub odrzucenie zaoferowanych kart fasolek
Gracz moze zasadzi¢ albo odrzuci¢ karty fasolek, ktére
przeciwnik pozostawit jako oferte w 3 etapie tury. Sam
wybiera kolejno$é, w ktorej odrzuca karty. Etap ten jest
pomijany na poczatku rozgrywki.

2. Sadzenie kart fasolek i odrzucanie karty z reki

Po zasadzeniu jednej lub dwéch kart z reki (tak jak nor-
malnie) gracz moze usungé z reki jedna dowolng karte
i odtozy¢ ja odkrytg na stos kart odrzuconych.

3. Odkrywanie, sadzenie i oferowanie fasolek

Aktywny gracz odkrywa z wierzchu talii trzy karty i kta-
dzie je odkryte na $rodku stotu, tak aby byty widoczne
dla obu graczy. Jezeli karta znajdujaca si¢ na wierzchu
stosu kart odrzuconych jest tego samego gatunku co jedna
z odkrytych kart, gracz przektada ja do odkrytych kart.
Czyni to samo z kolejng kartg znajdujacg si¢ na stosie kart
odrzuconych, dopdki karta znajdujaca sie na wierzchu
stosu kart odrzuconych nie bedzie pasowatla do zadnej
z trzech odkrytych kart. Nastepnie gracz moze zasadzié
dowolne z odkrytych fasolek znajdujacych si¢ na srodku
stotu. Moze w tym czasie dowolnie sprzedawa¢ karty
fasolek, ktore ma na swoich polach. Wszystkie odkryte
karty, ktorych nie chce zatrzymaé pozostawia jako oferte
dla swojego przeciwnika. Gracz nie musi sadzi¢ zadnej
z odkrytych kart.

4. Dociaganie nowych kart

Aktywny gracz dociaga z talii dwie nowe karty. Robi to
pojedynczo, doktadajac kazda z dobranych kart na koniec
kart, ktore ma na rece.



" FASOLUFKA =

Fasolki sa gorace!
Rozszerzenie dla 3-5 graczy

Opis

W tym rozszerzeniu, w przeciwienistwie do podstawowej wersji gry, gracze musza zwra-
caé wigksza uwage na fasolometry znajdujace si¢ na zasadzonych przez nich fasolkach,
poniewaz panie i panowie fasolki tego samego gatunku maja catkowicie rozne fasolo-
metry, a fasolki dzieci nie majg w ogodle fasolometrow.

Uwaga: Kart z niniejszego rozszerzenia mozna uzywac tylko w polaczeniu z podstawo-
wa gra. W zwigzku z tym podczas rozgrywki przy ich uzyciu obowigzujg zasady z pod-
stawowej wersji gry, chyba ze w niniejszej instrukgji zaznaczono inaczej.

Elementy
W tym rozszerzeniu wystepuja karty tych samych gatunkéw co w podstawowym ze-
stawie. Jednak karty z rozszerzenia przedstawiaja panie oraz dzieci gatunkéw znanych
z Fasolek:

10 x Kowboj (5 x pani, 5 x dziecko)
9 x Piroman (4 x pani, 5 x dziecko)
8 x Grubas (4 x pani, 4 x dziecko)

6 x Pijak (3 x pani, 3 x dziecko)

5 x Hipis (2 x pani, 3 x dziecko)

4 x Bokser (2 x pani, 2 x dziecko)

3 x Golas (1 x pani, 2 x dziecko)

2 x Ogrodnik (1 x pani, 1 x dziecko)

Przygotowanie gry

Przed rozgrywka tali¢ kart fasolek przygotowuje si¢ w nastepujacy sposob:

Z talii kart znajdujacej sic w podstawowym zestawie nalezy odliczyé 11 Kowboi,
10 Piromandéw, 9 Grubaséw, 9 Pijakéw, 8 Hipisow, 7 Bokserdw, 5 Golaséw oraz
4 Ogrodnikéw. Pozostate karty z podstawowej wersji Fasolek nie bedg potrzebne i od-
ktada si¢ je do pudetka.

Oddzielone karty z podstawowej wersji gry trzeba potasowaé wraz z kartami wchodza-
cymi w sklad tego rozszerzenia. Z tak przygotowane;j talii rozdaje si¢ graczom karty tak
jak w podstawowej wersji gry.

Uwaga: W ramach tego rozszerzenia nie wszystkie karty fasolek z gry podstawowej
zostang wykorzystane. W zwiazku z tym, ze do talii doklada si¢ karty pan oraz dzieci,
zmienia sie liczba fasolek pojedynczego gatunku obecnych w grze. W talii przygotowanej
zgodnie z powyzszym opisem jest o 1 kart¢ Kowboja, Piromana, Grubasa, Pijaka, Hipisa
i Boksera wiecej, niz pokazuje warto$¢ przedstawiona na karcie z zestawu podstawowego.
Przypomina o tym karta pomocnicza znajdujaca si¢ w pudetku.

Przyklad: Na karcie Kowboja z podstawowej wersji gry widnieje liczba 20. Jednak pod-
czas rozgrywki w Fasolufke w talii znajduje si¢ 21 kart Kowboi: 11 pandw, S pan oraz
S dzieci.

Liczba kart Ogrodnikéw i Golaséw dostgpnych w grze nie ulega zmianie.

Liczba wyst¢pujaca na kartach pan oraz dzieci odwzorowuje rzeczywista liczbe kart
danego gatunku obecnych w grze.

Przebieg gry

Przebieg gry zmienia si¢ odrobing w poréwnaniu z podstawowa wersja Fasolek. Pano-
wie, panie i dzieci tego samego gatunku s3 sadzeni na tym samym polu. Sadzenie ma
miejsce — tak jak w podstawowej wersji — w fazie Zagranie kart fasolek oraz Sadzenie
fasolek. Dzieci s3 sadzone w fazie 2. Nowg karte fasolki zawsze uktada si¢ na wierzchu
pola i nie mozna jej wsuwaé pomiedzy karty, ktdre juz znajduja sie na polu.

Uwaga: Podczas zbierania fasolek bierze sie pod uwage fasolometr na karcie znajdujacej
si¢ na wierzchu pola!

Etap 2: Handlowanie i przekazywanie fasolek

W trakcie wymian i przekazywania kart z reki gracze moga udzielaé sobie informacji
na temat gatunku fasolek. Natomiast nigdy nie wolno im powiedzieé, czy oferowana
fasolka to pani, pan czy dziecko.

Dokladanie dzieci: Jezeli gracz otrzyma w wyniku wymiany lub przekazania karte dzie-
cka, musi ja natychmiast umiesci¢ na wierzchu pola z fasolkami tego samego gatunku.
Jezeli gracz nie ma pola z fasolkami odpowiedniego gatunku, posadzi te fasolke w fazie
3. Za kazde dziecko dolozone na pole pani znajdujaca si¢ juz na tym polu moze by¢
przesunieta o dwie pozycje w strone wierzchu pola (do gory). W ten sposob fasolometr
na karcie pani fasolki moze ,,pojawic si¢” na wierzchu.

Przyklad: Na polu z Golasem karty sq ulozone w nastepujgcej kolejnosci: pan

Liczba graczy: 3-5
Wiek graczy: od 12 lat
Czas rozgrywki: ok. 60 min.

Zawartosc:

10 x Kowboj (5 x pani, 5 x dziecko)
9 x Piroman (4 x pani, 5 x dziecko)
8 x Grubas (4 x pani, 4 x dziecko)

6 x Pijak (3 x pani, 3 x dziecko)

5 x Hipis (2 x pani, 3 x dziecko)

4 x Bokser (2 x pani, 2 x dziecko)

3 x Golas (1 x pani, 2 x dziecko)

2 x Ogrodnik (1 x pani, 1 x dziecko)

3 karty pomocnicze

Z podstawowego zestawu
fasolek trzeba wzigé
nast¢pujace karty:
11 Kowboi

10 Piromanéw

9 Grubaséw

9 Pijakow

8 Hipisow

7 Bokserow

5 Golasow

4 Ogrodnikéw

Liczba kart kazdego gatunku
poza Golasami i Ogrodni-
kami jest o 1 wigksza od
wartosci pokazanej na karcie
z zestawu podstawowego.

W trakcie wymian nie wolno
ujawnia¢ informacji na temat
rodzaju karty (pani, pan czy
dziecko).

Dzieci otrzymane w ramach
wymiany lub przekazania
nalezy natychmiast umie$ci¢
na polu.

Kazde dziecko przesuwa

0 2 miejsca do gory karte
pani fasolki, ktora znajduje
sie na tym samym polu.

— pan — pani — pan — pan (A). Na polu zostaje zasadzone dziecko, w zwigzku
2 tym kartg pani przesuwa sig o dwa miejsca do géry. Nowa kolejnosc kart jest
nastgpujgca: pan — pan — pan — pan — pani — dziecko (B). Na polu zostaje umiesz-
czone kolejne dziecko, a cel zamierzony przez panig zostaje osiggnigty — pani
znajdzie sig na wierzchu rzedu. Koricowa kolejnosc kart jest nastgpujgca: pan
— pan — pan — pan — dziecko — dziecko — pani (C).

Wskazowka: Gdyby przeciwnicy chcieli zdenerwowaé gracza, powinni mu da-
wac dziecko i pana. Bedzie musial zasadzi¢ na swoim polu najpierw dziecko,
a potem pana.

Etap 3: Sadzenie fasolek

Podobnie jak w fazie 2, obowigzuje zasada, ze za kazde dziecko dotozone do
rzedu pani znajdujaca si¢ w tym samym rzg¢dzie moze by¢ przesunigta o dwa
miejsca do gory.

Zbieranie i sprzedaz fasolek

Podczas zbioru i sprzedazy fasolek bierze si¢ pod uwagg tylko fasolometr znajdujacy si¢
na karcie na wierzchu rzedu. W zwigzku z tym, ze na kartach pafi fasolometry s o wiele
bardziej korzystne, najlepiej jest sprzedawac fasolki, jezeli na wierzchu rzedu lezy karta
pani fasolki.

Jako ztote monety zawsze wykorzystuje si¢ karty dotozone do rzedu jako ostatnie. Po-
zostale karty sa normalnie odktadane na stos kart odrzuconych.

Wyjatek: Na kartach pafi Ogrodnikéw znajduje sie wyjatkowy fasolometr. Jezeli fasolki
sa zbierane z pola, na wierzchu ktérego znajduje si¢ karta pani Ogrodnik, ztote monety
nalezy wziac ze stosu kart odrzuconych. Jezeli na stosie kart odrzuconych braknie kart,
monety nalezy dobra¢ z talii. Na przyktad cztery karty Ogrodnikéw z jednego pola sg
warte pieé zfotych monet zabieranych ze stosu kart odrzuconych.

Wiszystkie zebrane karty Ogrodnikéw sa odkiadane na stos kart odrzuconych, dzieki
czemu caly czas sa dostepne w grze.

Uwaga: Na kartach dzieci nie ma zadnych fasolometroéw. Jezeli na wierzchu pola znaj-
duje si¢ karta dziecka, gracz nie otrzymuje zadnych ztotych monet za swoje zbiory.

Karty Tizecie pole

W trakcie gry sa dostgpne tylko dwie karty Tizecie pole. Jezeli dwie osoby kupia trzecie
pole, pozostali gracze musza do kofica gry obejs¢ sie bez dodatkowego pola. Gracz
moze kupi¢ jedna karte Tizecie pole tylko podczas swojej tury. Pole to kosztuje trzy
ztote monety. Gracz, ktdry je kupi, ma do dyspozycji trzy pola do uprawy fasolek, a nie
dwa. Gracz placi za pole wybranymi trzema kartami ztotych monet, ktére odklada na
stos kart odrzuconych strong ze ztota moneta do dotu. Gracz ktadzie przed sobg karte
trzeciego pola tak, aby byla ona widoczna dla przeciwnikéw.

Wyprodukowano w Niemczech.

AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach
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62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
Wydanie 4. Rok 2015.

Wersja 1.0

o8 8

O 1
=/ig

Goras

o988
73 1

Podczas zbioréw bierze sie
pod uwage tylko fasolometr
wydrukowany na karcie
znajdujacej si¢ na wierzchu
rzedu.

Uwaga: Fasolometr na
kartach pan Ogrodnikéw za-
pewnia ztote monety wzigte
ze stosu kart odrzuconych.

Jezeli podczas zbioréw na
wierzchu rzedu znajduje sie
karta dziecka, gracz nie zara-
bia zadnych zlotych monet.

Podczas rozgrywki dostepne
sa tylko dwie karty Trzecie
pole.



