


Elementy gry /->

2 bloczki arkuszy farmy, 4 otéwki, 1 Swinkoznacznik g mozecie rzuca¢ kostkq i wtedy osoba z najwigkszym
pierwszego gracza oraz 9 warzywnych kostek o’ wynikiem zostaje pierwszym graczem).
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W grze Kosci Obfitosci gracze wcielajq sie w farmerow,
ktérych zadaniem jest zasadzenie w swoich ogrédkach jak
najwigkszej ilosci warzyw lub nakarmienie gtodnej swinki.
W tym celu gracze na zmiane bedq rzucaé kostkami i do-
biera¢ z puli dostepne “warzywka”. Miejcie oko na wiecznie
zmieniajqcy sie rynek, chcecie przeciez mie¢ pewnosg, ze

to wiasnie Wy bedziecie mie¢ w swoim ogrédku obfitosé
pozadanych warzywek na czas nadejscia zbioréow!

Przygotowanie gry PODSTAWOWY ZAAWANSOWANY

Kady z graczy otrzymuje arkusz farmy oraz otéwek. Zasady te odnoszq sie do podstawowego wariantu
Osoba bedqca pierwszym graczem bierze wszystkie kosci gry. Tam, gdzie bedq wystepowaty réznice dotyczqce
oraz Swinkoznacznik pierwszego gracza (pierwszym wariantu zaawansowanego, zmienione zasady
graczem zostaje osoba, ktéra jako ostatnia jadta jakies umieszczone bedq w ramce takiej jak ta.

warzywo; jesli nie ma wsréd Was entuzjastéow “zieleniny”




Rozgrywka

Osoba bedqgca pierwszym graczem rzuca na srodek stotu wszystkie kostki i w ten sposéb tworzy pule warzywnych kostek
do dobierania. Gracze, rozpoczynajqc od pierwszego i idgc dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, dobierajq po jednej
kostce (zawsze jednej) tak dtugo, az w puli zostanie tylko 1 warzywna kostka. W grze 2 i 3 osobowej moze zdarzy¢ sie
sytuacija, ze ostatni z dobierajqcych bedzie miat o 1 kostke mniej od pozostatych.

W momencie dobrania z puli warzywnej kostki
gracz musi podjq¢ decyzje, czy zasadzi¢ jq w
swoim ogrédku, czy tez moze nakarmié niq
swojq $winke.

SADZENIE WARZYWNYCH KOSTEK

Aby zasadzi¢ w swoim ogrodku kostke, gracz
musi narysowa¢ warzywo odpowiadajqce
kolorowi dobranej kostki Ezlen®
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pomidora, czy marchewke narysowa¢ nalezy Konrad moze dobrac¢ kostke z puli warzywnych kostek, a nastepnie
w jednej z pustych kratek w kolumnie narysowaé¢ marchewke (tréjkqt) w 2 kolumnie lub satate (kwadrat)
odpowiadajqgcej wynikowi oczek na w kolumnie 3. Nie moze jednak umiesci¢ pomidora (okrqg)
dobranej kosci. w kolumnie 5, poniewaz ta kostka ma wynik 4.



OGRANICZENIA DOTYCZACE SADZENIA WARZYW

Sadzqc warzywo po raz pierwszy, nie podlegasz zadnym dodatkowym ograniczeniom (nadal musisz pilnowa¢é tego,
aby zasadzi¢ kostke w odpowiedniej dla jej wartosci kolumnie). Jezeli natomiast masz zamiar zasadzi¢ warzywo,

ktore juz znajduje sie w Twoim ogrodzie, musisz pamigta¢ o tym, aby zajeto pole przylegajgce w pionie lub w poziomie
do warzywa, zasadzonego wczesniej. Jezeli wybrane przez Ciebie warzywo nie moze zosta¢ zasadzone poniewaz:

A) kolumna, w ktérej powinno sie znalez¢ jest juz petna lub B) jest na nie miejsce w kolumnie, ktéra nie przylega
bezposrednio do kolumny z innymi warzywami tego rodzaju - wtedy musisz nakarmié¢ tym warzywem swojq swinke.

KARMIENIE SWINKI
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(patrz ograniczenia powyzej).

Kiedy karmisz swinke skresl kétka w
ilosci rownej wartosci oczek na kosci,
ktorq jq karmisz. Skreslanie zaczynasz
od strony lewej do prawej, od géry do
dotu - zgodnie z rosnqcq punktacjq.

Pamietaj, z puli dobierasz dowolnq kos¢; Klaudia moze zosadzié&ﬂi@w 3 kolumnie, poniewaz wczesniej
do nakarmienia $winki mozesz wybraé zasadzita jg w kolumnie 2. Nie moze jednak zasadzié¢
jakgkolwiek niemozliwqg do zasadzenia w kolumnie 5 poniewaz wczesniej zasadzita jq w innej kolumnie
w swoim ogrédku kosé z puli dostepnych swojego ogrodka. Jak najbardziej moze uzy¢ tej kosci do
warzywnych kosci. nakarmienia swinki.



SWINKOWE MOCE
Za kazdym razem jak skreslisz w rzedzie wszystkie 6 kotek - uwalniasz specjalnq zdolnos¢, ktéra pozwala
zmieni¢ wartos$¢ wybranej kosci o jedno oczko w goére lub w dét. (kostka poddana tej zmianie nie moze mie¢
dzieki temu wartosci wiekszej jak 6 ani mniejszej jak 1). Kiedy zdecydujesz sie uzy¢ tej mocy oznacz tq akcje skreslajqc
kwadracik obok rzedu skreslonych wczesniej kétek — konkretnej sSwinkowej mocy mozesz uzy¢ tylko raz w nagrode za
poczynione skreslenia. Mozesz natomiast uzywaé kilku swinkowych mocy w stosunku do jednej i tej samej kostki
(skresl dwa kwadraciki aby zmieni¢ kostke z wynikiem 4 na 6).
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W grze zaawansowanej
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Ostatnia kostka i Ryneczek

W momencie, kiedy w puli zostanie tylko 1 kostka, Zaden z graczy nie moze jej dobraé¢. W zamian za to, wszyscy gracze
(majqgc na uwadze kolor tej kostki) skreslajq jedno z kétek na odpowiadajgcym kostce ryneczku. Na koniec gry kazde
warzywo w Waszym ogrédku warte jest 1 punkt za kazde skreslone w ryneczku kétko. Przyktad: na koniec gry Pawet
ma 5 satat w swoim ogrédku oraz 3 skreslenia na ryneczku sataty. Liczba posiadanych przez Pawta satat (5) x wartosé
ryneczku (3) = 15 punktow.
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i to ona rzuca wszystkimi kosémi, w celu utworze-
nia puli warzywnych kostek do dobierania.

Ostatniq kostkq w tej turze jest kostka glsm® zatem wszyscy gracze

skreslajq na swoich ryneczkach z satatq jedno kétko aby pokazaé,
Gracze powtarzajq proces dobierania kosci, Ze na koniec gry, gdy nadejdzie czas ostatecznych zbioréw, kazda
zapetniania rynku oraz rzucania ko$émi do mo- satata z ich ryneczka warta bedzie 1 dodatkowy punkt. W=E3
mentu, az spetni sig jeden z warunkéw korica gry. Jostatniej[kostkilnielmalznaczeniaistotnyjjesttylkoljei[kolor!



Zaawansowany wariant gry: zauvwaz,

ze w podstawowym wariancie gry kazde
warzywo na starcie jest warte 1 punkt.
W wariancie zaawansowanym wartosci
na ryneczkach sq poczgtkowo zerowe
wiec bqgdz czujny, aby nie skonfczy¢ z wa-
rzywami, ktére nie majq zadnej wartosci.
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Koniec gry

Ostatnia runda moze zosta¢ aktywowana w 3 przypadkach,
kiedy ktérykolwiek z graczy:
- wypetni kazde pole w swoim ogrédku
- nakarmi swojq $winke do syta, zakreslajgc wszystkie pola
- skresli wszystkie 6 kétek na ktérymkolwiek ze swoich ryneczkéw
(wszystkie skreslenia na jednym ryneczku).
Kiedy nastqpi ktérekolwiek zdarzenie z powyzszych gra jest
kontynuowana do zakonczenia aktualnie rozgrywanej rundy.
Po jej zakonczeniu gracze podliczajq swoje wyniki.

Punktacja

Gracze sumujq wszystkie swoje punkty uzywajqc pél znajdujgcych
si¢ na samym dole arkusza farmy.

Warzywa - Nalezy policzy¢ ilos¢ warzyw w swoim ogrédku,

a nastepnie pomnozy¢ je przez wartos¢ odpowiadajgcego im rynku.
Zwycieskie wstqzki — Za kazdy wypetniony w ogrodzie rzqd, gracz
otrzymuje 5 dodatkowych punktéw.

Swinka - Gracz zdobywa tyle punktéw, ile widnieje obok ostatniego
zapetnionego rzedu.



Chcqc wytoni¢ zwyciezce nalezy podsumowa¢ wszystkie
punkty - gracz ktéry posiada ich najwiecej zostaje
najlepszym farmerem i wygrywa! W przypadku remisu,
zwyciezcq zostaje gracz, ktory posiada w swoim ogrodzie
najwiecej zasadzonych warzyw. Jesli nadal jest remis,
zwycieza ten gracz, ktéry najbardziej nakarmit swojq
$winke, zakreslajqgc najwiekszq ilosé pél. Jezeli nadal
jest remis - gracze, ktoérzy zremisowali dzielq sie
zwyciestwem.
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Zaawansowany wariant gry: Dodatkowymi 5 “wstqzko-
wymi punktami” nagrodzony zostaje gracz z najwigkszq
ilosciq marchewek, gracz z najwigkszq ilosciq sataty, gracz
z najwiekszq iloscig pomidoréow oraz gracz, ktéry najbar-
dziej nakarmit swojq swinke i tym samym skreslit naj-
wiekszq ilos¢ kotek. To jest az 20 dodatkowych punktow,
ktére mozna zgarnq¢ w zaawansowanym wariancie gry!
W przypadku remisu w ktérejkolwiek z kategorii wszyscy,
ktérzy zremisowali, zostajq nagrodzeni 5 punktami.
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