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ELEMENTY GRY

90 kart upraw
O

'Kazda karta upraw sktada

sie z dwdch czesci. Lawenda
Na kazdej czesci znajduje
sie jedna z 5 upraw
(lawenda, stoneczniki,
dynie, ziemniaki, zboze)
Llub spichlerz.

Spichlerz

Zboze Stoneczniki &

25 kart zbioréw (po 5 kart z kazdym rodzajem uprawy)




CEL GRY

Kazdy gracz prowadzi swoje gospodarstwo. Moze hodowac 5 rodza-
jow upraw: lawende, stoneczniki, dynie, ziemniaki i zboze. Moze bu-
dowac tez spichlerze - beda bardzo pomocne podczas zbioréw.

Réwnoczesnie kazdy gracz ma wptyw na rodzaj i wielkos$¢ upraw hodo-
wanych przez spétdzielnie (nie nalezy ona do zadnego z graczy).

Staraj sie¢ prowadzi¢ swoje gospodarstwo oraz wptywac na spotdzielnie
w taki sposob, aby osiagnac jak najwieksze zbiory. Im wyzsze bedziesz
miat zbiory, tym wiecej punktow zdobedziesz!

(Uwaga! Kazdy rodzaj upraw mozesz zebra¢ tylko raz podczas gry.)

PRZYGOTOWANIE GRY

W zaleznosci od liczby oséb w grze wykorzystywana bedzie rézna
liczba kart upraw:

wv ° Wgrze 2-osobowej odtézcie do pudetka 18 kart upraw:
15 kart oznaczonych na odwrocie dwoma krukami oraz
3 karty losowo wybrane.
Nie podgladajcie odktadanych kart.

vuv ° Wgrze 3-osobowej odtézcie do pudetka 13 kart upraw:
10 kart oznaczonych na odwrocie trzema krukami oraz
3 karty losowo wybrane.

Nie podgladajcie odktadanych kart.

+ W grze 4-osobowej odtdzcie do pudetka 4 karty upraw:
wybierzcie je losowo i nie podgladajcie ich.




O Z boku stotu utoézcie karty zbiorow (podzielcie je wg rodzaju
upraw i roztézcie w rzedach od wartosci 7 do 15).

Doktadnie potasujcie karty upraw biorgce udziat w grze, '

stwérzcie z nich zakryty stos (karty leza obrazkami do S,
dotu) i potodzcie z boku stotu. Bedzie to ; '

Odkryjcie 2 karty z géry i potézcie obok siebie na
srodku stotu. Powstanie w ten sposdéb kwadrat pol 2x2. Karty
te nazywac bedziemy spotdzielnia. W trakcie gry spétdzielnia
bedzie sie rozrastac.

©® Nastepnie kazdy gracz bierze z géry po 5 kart. Trzy-
macie je w reku w taki sposéb, aby rywale nie widzieli, co sie na
nich znajduje.

O Kazdy gracz wybiera 1 karte upraw sposrod tych trzymanych w reku
i ktadzie ja zakryta (obrazkiem do dotu) przed soba. Nastepnie
wszyscy jednoczesnie odkrywaja wytozone karty. Nazywaé je be-
dziemy gospodarstwami graczy. W trakcie gry gospodarstwa beda
sie rozrastac.

@ Gracz, ktéry ostatnio byt na wsi (albo najstarszy gracz) (Fii
otrzymuje karte gracza rozpoczynajacego.

© Karte punktacji potozcie z boku stotu - podczas gry kazdy
ma do niej dostep (karta ta pokazuje, za co przyznawane
beda punkty na koniec gry).




GRACZ B

ej

Przygotowanie gry 3-osobow.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba posiadajaca karte gracza rozpoczynajace-
go. W swojej turze wykonuje ponizej opisane dziatania. Po niej wy-
konuja je kolejni gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

1. ZALOZENIE NOWYCH UPRAW (gracz musi wykona¢ to dziatanie).
2. ZBIORY (gracz moze, ale nie musi wykonac tego dziatania).

Gracz wybiera 2 karty upraw sposrod tych trzymanych w reku, a na-
stepnie:

(A) jedna z kart doktada do swojego gospodarstwa,
(B) druga karte doktada do spoétdzielni.

Po wykonaniu powyzszych dziatan, gracz bierze 2 karty z gory sto-
Su upraw.

O Dotozenie karty do swojego gospodarstwa

Karte mozna dotozy¢ obok lub na kartach znajdujacych sig juz w gospo-
darstwie gracza (przyktady znajdziecie na nastepnej stronie). Pamietaj-
cie o ponizszych zasadach:

- uprawa moze zakry¢ inng uprawe, ale nie moze zakry¢ spichlerza,
- spichlerz moze zakry¢ uprawe i inny spichlerz,

- 2 spichlerze nie moga sasiadowac ze sobg bokami.

~

Uwaga! Gospodarstwo nie moze
by¢ wieksze niz kwadrat 3x3.




Przyktad: Doktadanie kart upraw do gospodarstwa.
(A (8] C)

\/ O Gracz doktada karte obok karty znajdujgcej sie juz w go-
spodarstwie.

V O® Doktadana karta zakrywa jednag czesc kRarty znajdujgcej sie
juz w gospodarstwie.

V @ Doktadana karta zakrywa dwie czesci kRarty (lub kart) znaj-
dujgcej sie juz w gospodarstwie.

x ® Doktadana karta
powoduje, ze gospo-
darstwo jest za duze
(musi miescic¢ sie
w kRwadracie 3x3).

© DOLOZENIE KARTY DO SPOLDZIELNI

Karte upraw nalezy dotozy¢ do spétdzielni w taki sposéb,

aby zakryta jedna czesc ktorejs$ z wczesniej wytozonych kart.
Pamietajcie o ponizszych zasadach:

- uprawa moze zakry¢ inna uprawe, ale nie moze zakry¢ spichlerza,
- spichlerz moze zakry¢ uprawe lub spichlerz,

- 2 spichlerze nie moga sasiadowac ze soba bokami.

(Uwaga! Spotdzielnia moze mie¢ dowolna wielkos¢. )




Przyktad: Doktadanie kart upraw do spétdzielni.

V ® Doktadana karta zakrywa jednag czesc karty znajdujgcej sie
juz w spétdzielni.
® Gracz doktada karte obok wczesniej wytozonych kart. Jest to
btgd (doktadana karta musi zakry¢ jedng czesc karty lezgcej
w spétdzielni).
x ® Doktadana karta zakrywa dwie czesci kRarty lezgcej w spo6t-
dzielni. Jest to btqd (musi zakry¢ jedng czesc).

Pamietajcie, ze po wytozeniu 2 kart upraw (jednej do gospodar-
stwa, drugiej do spdtdzielni) gracz bierze 2 nowe karty ze stosu
upraw. Na tym konczy sie tura gracza.

Po zatozeniu nowych upraw gracz moze (ale nie musi) przeprowa-
dzi¢ zbiory.

Uwaga! Kazdy rodzaj upraw gracz moze zebra¢ tylko raz podczas
gry. Wybierzcie wigc najlepszy moment na zbiory poszczegdlnych
rodzajow upraw, aby zdoby¢ za nie jak najwiecej punktow.

Jesli gracz rezygnuje ze zbioréw w danej turze, jego tura konczy sie.
Jesli jednak chce je przeprowadzi¢, wykonuje nizej opisane dziatania.
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+ Zbiory obejmuja tylko 1 rodzaj upraw - ktérys z tych, ktdre gracz
przed chwila dotozyt do spétdzielni. Gracz podejmuje decyzje, kté-
ra z tych upraw bedzie zbierat.

» Gracz liczy, z ilu czesci sktadaja sie najwieksze pola wybranej
uprawy w spétdzielni i w jego gospodarstwie. Dodaje je i w ten
sposéb uzyskuje wielkos¢ zbiorow.

- Pole uprawy to ciag takich samych upraw stykajacych sie przynaj-
mniej jednym bokiem ze soba lub ze spichlerzem.

Uwaga! Spichlerz petni role jokera: zaréwno w gospo-
darstwie, jak i w spotdzielni zastepuje dowolna upra-
we, ktdra sasiaduje z nim bokiem (nie na ukos).

Przyktad: Gracz dotozyt do spétdzielni karte z ziemniakami i lawen-
dg. Moze przeprowadzi¢ zbiory ktérejs z tych upraw. Decyduje sie
na ziemniaki:
* najwieksze pole ziemniakow w spétdzielni sktada sie z 4 czesci

(3 x ziemniaki + 1 spichlerz),
+ najwieksze pole ziemniakéw w gospodarstwie sktada sie z 3 cze-

sci (1 x ziemniaki + 2 spichlerze).
Wielkos¢ zbioréw ziemniakéw wynosi wiec 7.

Spotdzielnia Gospodarstwo
; gracza




(Uwaga! 0d wielkosci zbiorow zalezy liczba zdobytych punktéw! )

Przyktad: Wielkos¢ zbioréw ziemniakow wynio-
sta 7. Gracz bierze wiec Rarte zbioréw ziemnia-
kéw o tej wartosci. Zdobyt w ten sposéb 1 punkt.=
Jesli wielkosc¢ zbioréw ziemniakéw wynositaby 15,
gracz zdobytby 10 punktow.

Na kartach zbioréw znajduje sie pie¢ wartosci: 7, 8, 10, 12, 15. Warto-
$ci te oznaczaja minimalna wielkos$¢ zbiorow pozwalajaca zdoby¢
dang karte. Jesli wiec wielkos$¢ zbioréw ziemniakéw wynositaby 9,
gracz wziatby karte o wartosci 8 i zdobytby 2 punkty.

Uwaga! Jesli jakas karta zbioréw jest niedostepna (zostata zabrana
przez rywala), gracz bierze pierwsza dostepna o nizszej wartosci.

=
——/

Przyktad: Wielkos¢ zbioréw ziemniakéw wynosi 14. Gracz bierze
wiec Rarte ,12” i zdobywa 6 punktéw. Jesli jednak karta ta jest juz
niedostepna, gracz bierze karte ,10” i zdobywa 4 punkty. Jesli i ta
karta bytaby niedostepna, gracz wzigtby nastepng dostepng karte:
»8”albo ,7".

Pamietajcie, ze zbiory kazdego rodzaju upraw mozna przeprowa-
dzi¢ tylko raz podczas catej gry. To znaczy, ze np. ziemniaki gracz
moze zebrac tylko raz. Po zebraniu ziemniakéw gracz zdobedzie
karte zbioréw z odpowiednig liczba punktow. Wiecej kart zbioréw
ziemniakdéw juz nie zdobedzie. Nalezy wiec rozwaznie podejmowac
decyzje, w ktérym momencie przeprowadzac zbiory poszczegol-
nych upraw.
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KONIEC GRY

Gra moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby:

a) Gdy wyczerpie sig , gra toczy sie do momentu, az gracze
pozbeda sie kart upraw trzymanych w rekach. W momencie, gdy
ostatni gracz wytozy ostatnig karte uprawy, nastepuje koniec gry.

b) Gdy ktérys$ z graczy zdobedzie 5 réznych kart zbioréw (czyli
przeprowadzi zbiory kazdego rodzaju upraw). W takiej sytuacji
pozostali gracze wykonuja swoja ostatnia ture i gra korczy sie.

Zdobywanie punktow
Kazdy gracz liczy zdobyte punkty.

+ Gracze licza punkty na posiadanych kartach zbiorow.

Dodatkowe punkty otrzymuja za liczbe posiadanych e
kart zbioréw (patrz: karta punktacji): L
- 3 karty zbioréw = 5 punktéw iz

- 4 karty zbioréw = 10 punktéw E
- 5 kart zbioréw = 15 punktdéw

Gracz z najwieksza liczbg punktéw zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma karte zbioréw daja-
ca najwiecej punktéw. Jesli nadal jest remis, gracze sprawdzaja, ile
punktéw daje im nastepna w kolejnosci karta zbioréw.




Przyktad:

Gracz A posiada 4 Rarty zbioréw, na ktérych jest w sumie 11 punk-
tow (1+4+4+2). Dodatkowo dostaje za nie 10 punktéw (4 karty zbio-
réw = 10 punktéw). Gre zakoriczyt wiec z wynikiem 21 punktow.

Gracz B posiada 5 Rart zbioréw, na ktérych jest w sumie 18 punktow
(1+2+1+10+4). Dodatkowo dostaje za nie 15 punktéw (5 kart zbioréw =
15 punktéw). Gre zakoriczyt wiec z wynikiem 33 punktéw.

Poznaj nasze gry planszowe!
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