Gra planszowa
Wiek: 3+ Liczba graczy:2-4  Czas gry: 15-30 min

Uprawa warzyw i hodowla zwierzat to nie tylko cigezka praca,
ale i niezwykle satysfakcjonujace wyzwanie. Spraw, zeby w twoim
gospodarstwie warzywa byty piekne i okazate, kury znosity jak
najwiece;j jaj, a wesote krowki dawaty najlepsze mleko pod stoncem.
Przekonaj sie, ze praca na farmie moze by¢ $wietna zabawa!

Elementy:

Dwustronna plansza Tarcza ze strzatka losujaca
25 kwadratowych zetonéw 4 pionki
31 okragtych zetonéw 4 podstawki pod pionki

Opis zetonow:
ZWIERZETA HODOWLANE SADZONKA DOJRZALE UPRAWY
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REWERS

ZETON
PODLEWANIA

Uwaga! Przed pierwsza gra nalezy
ostroznie wyjac zetony z ramek,
wsuna¢ pionki w podstawki i za-
tozy¢ strzatke losujaca na tarcze.

Wybierzcie wariant rozgrywki!



Wariant |
UPRAWA ROLI
Cel gry:

Zebranie jak najwiekszej liczby Zetonéw upraw.

Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy ustawia przed soba pionek traktora
w wybranym kolorze. Tarcze losujaca i plansze z polami
uprawnymi potdzcie na Srodku stotu. Wszystkie
zetony podlewania i Zzetony sadzonek (obrazkiem
sadzonki do géry) nalezy potozy¢ obok planszy we
wspadlnej puli.

Rozgrywka:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Pozostali rolnicy przystepuja do gry zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

W ramach swojej kolejki gracz wykonuje po kolei nastepujace czynnosci:

1. Sadzi sadzonki. 2. Odwraca podlane sadzonki. 3. Kreci strzatka.

Ad 1. Pot6z zeton sadzonki (pobrany z puli) na jednym z czterech pél w kolorze
swojego pionka. Zeton nalezy potozy¢ na wybranym wolnym polu, sadzonka do
gory. Jesli nie ma miejsca na polu, pomin te czynnosc i przejdz do nastepnej
(jesli nie ma sadzonek w puli, patrz: zakonczenie gry).

Ad 2. Jedli na polu s3 jakie$ podlane sadzonki (przykryte zetonem podlewania),
odwrdc¢ je na drugg strone z obrazkiem uprawy.

Natomiast zetony podlewania odt6z z powrotem do wspaélnej puli. Jesli nie ma
podlanych sadzonek, pomin te czynnosc i przejdz do nastepnej.

Ad 3. Zakrec strzatka i sprawdz, jak zmienita sie pogoda:

Swieci storice: Mozesz zebra¢ wszystkie dojrzate
uprawy. Zabierz zetony z widocznymi obrazkami upraw
i potéz je obok swojego pionka. Mozesz takze podlac¢
jedna wybrang sadzonke (pot6z na niej zeton podlewania).

Pada deszcz: Nie mozesz zbiera¢ upraw, ale wszystkie
sadzonki na twoim polu zostaja podlane (pot6z na nich
zetony podlewania).

Burza: W tej kolejce nie mozesz zbiera¢ upraw. Musisz
odtozy¢ jeden zeton uprawy do puli, jesli na polu masz
przynajmniej jedna dojrzata uprawe. Wszystkie twoje
sadzonki zostaja podlane (pot6z na nich zetony podlewania).

Robak: Odwrdc¢ swoj wybrany zeton dojrzatej uprawy
z powrotem na strone z sadzonka. W tej kolejce
nie mozesz zbiera¢ upraw, ani podlewaé sadzonek.




Zakonczenie gry:
Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys z graczy chce posadzi¢ sadzonke, a nie ma
juz zadnych w puli. Gracz, ktéry zebrat najwiecej zetonéw upraw, zostaje zwyciezca.

Wariant Il
GOSPODARSTWNO

zaawansowany wariant gry: UPRAWA ROLI
Cel gry:

Zebranie jak najwiekszej liczby zetonéw (upraw, mleka i jaj).

Przygotowanie do gry:

Przygotowanie wyglada tak, jak w poprzednim wariancie, ale dodatkowo nalezy
potozyc¢ obok planszy zetony kréw, kur, jaj i mleka.

Rozgrywka:
Ogdlne zasady gry sa takie same jak poprzednim wariancie, z dwie-
ma réznicami:

1. Gdy gracz zbierze 2 zetony upraw, moze je wymieni¢ na krowe.
89 | = Krowe nalezy umiesci¢ na 1 z wolnych pdl gracza (do korica gry nie
VI bedzie mozna na tym polu sadzi¢ sadzonek). Na koniec swojej kolejki
(zaczynajac od nastepnej), gracz otrzymuije 1 zeton mleka (jesli sa w puli).

2. Gdy gracz ma juz krowe, moze wymienic kolejne 2 zetony upraw na
3 = b kure. Kure nalezy umiesci¢ obok swojego pionka. Od nastepnej
kolejki, za kazdym razem, gdy gracz na tarczy wylosuje stornce,

otrzyma zeton jaj z puli (jesli sa w puli).

Uwaga! Kazdy gracz moze miec tylko jedna krowe i jedna kure.

Zakonczenie gry:

Gra konczy sie w momencie, gdy ktérys z graczy chce posadzi¢ sadzonke, a nie
ma juz zadnych w puli. Gracz, ktéry zebrat najwiecej zetonéw upraw, mleka i jaj
zostaje zwyciezca. Zetony krowy i kury nie s3 liczone do punktacii.

Wariant II'I
Cel gry: CZAS ZBIOROW

Dotarcie do mety z jak najwieksza liczba zebranych zetonéw upraw.

Przygotowanie do gry:

Kazdy z graczy otrzymuje pionek traktora w wybranym
kolorze. Plansze z trasa potdzcie na srodku stotu. Pionki
ustawcie na polu startowym. Na kwadratowych polach
potdézcie odkryte Zetony upraw w odpowiednich kolorach.
Obok planszy potdzcie zeton pomidora.

Rozgrywka:

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Kreci strzatka. Jezeli swieci storice lub pada
deszcz, przesuwa pionek na najblizsze pole z takim symbolem. Jezeli
pionek zatrzyma sie na polu sasiadujacym z kwadratowym polem upraw
(potaczonym z nim), gracz zabiera jeden Zeton uprawy i koficzy ruch. Jezeli
nie ma juz zetondéw na tym polu, nastepuje ruch kolejnego gracza.




Co sie stanie, gdy gracz wylosuje burze lub robaka?

Gracz traci kolejke. Ruch ma nastepny gracz.

Gracz traci zdobyty wczesniej zeton (jesli jakis ma).
Odktada go z powrotem na kwadratowe pole.

Gdy pole, na ktérym chcemy stanag, jest zajete, nalezy postawic pionek na kolejnym
wolnym polu. Aby stanagé¢ na polu mety nalezy wylosowac storice lub deszcz.

Zakonczenie gry:

Gdy jeden z graczy dotrze do mety, otrzymuje zeton pomidora i czeka,
az kolejni gracze ukoncza gre. Na koniec wszyscy licza, ile zebrali zetonow
upraw. Gracz z najwieksza liczba zetondéw, wygrywa! W przypadku remisu
mozna rozegra¢ ktéras z dodatkowych propozycji zabaw jako dogrywke.
Uwaga! W kazdym wariancie gry, gdy strzatka zatrzyma sie na biatej linii, gracz
decyduje, ktore pole wybiera.

DODATKOWE PROPOZYCJE ZABAW
GRA W PAMIEC

Wszystkie zetony upraw nalezy obréci¢ obrazkami sadzonek do géry. Rozpo-
czyna najmtodszy. Odkrywa trzy zetony. Jezeli wszystkie trzy odkryte obrazki
sg takie same, gracz zdobywa trzy zetony. Jezeli dwa obrazki s takie same,
gracz zdobywa pare. Uwaga! Jezeli trzeci obrazek, jest inny, ale ktérykolwiek
z graczy ma juz taka pare - ten gracz ma prawo zabraé niepasujacy zeton.
Gracz, ktory odkryt pomidora, traci kolejke i nie zdobywa pary. Gra konczy sie,
gdy nie ma juz zadnych zetonéw do odkrycia. Zdobywca najwiekszej liczby
zetonodw, zostaje zwyciezca.

LOTERYJKA

Potézcie wszystkie zetony upraw, mleka, jaj i podlewania obok tarczy losujace;j.
Gracze na zmiane kreca strzatka i zdobywaja nagrody: storice - 1 zeton upraw,
deszcz - 1 zeton mleka, burza - 1 zeton mleka i 1 Zeton jajek, robak - 1 Zeton
jajek, 1 zeton mleka i 1 zeton podlewania.

Gra konczy sie, gdy nie ma juz zetonéw, aby wydaé nagrode. Zwycieza
zdobywca najwiekszej liczby zetonéw. W przypadku remisu, zwycieza zdo-
bywca wiekszej liczby jaj.
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