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“® Trevor Benjamin i Brett J. Gilbert "\ Bernhard Speh

@ od 7 lat @ 2-4 graczy okoto 20 minut
— Cel gry —

Ty i Twoi kréliczy przyjaciele urzadzacie wielka uczte dla wszystkich lesnych stworzen, ale wciaz
potrzebujecie kilku niezbednych sktadnikéw, by przyrzadzi¢ uroczystg potrawke.

Na szczescie trafites na rozlegly ogréod peten soczystych warzyw. To musi by¢ ogréd rolnika
Zielinskiego! Jak smacznie wyglada! Gdyby tylko ptoty nie byty takie wysokie...

Skok czy stop? Czy odwazysz sie przeskoczy¢ przez ptot, zeby zdoby¢ warzywa, czy moze wolisz
poczekac za ptotem na wsparcie? Nie zwlekaj zbyt dtugo, bo inne kroéliki tez szukajg warzyw,
a rolnik Zielinski zaraz wroéci do domu. Ktére z Was zdota ukras¢ najwiecej warzyw, zanim ztapie
Was rolnik?

—_— Zawartoseé —

63 karty warzyw karta rolnika 5 ptotow
Kazda z kart przedstawia 1z 7 Zielinskiego
réznych warzyw i liczbe od 6 do 12.
Liczba na karcie oznacza, ile facznie
warzyw danego typu znajduje sie w talii @

(np. 6 pomidoréw, 7 marchewek itd.). O G @

4 kolorowe kosci krolikow 8 biatych kosci krolikow -
niebieska, zielona, fioletowa
i pomaranczowa

— Przyqgotowanie do-gry —

Odtéz karte rolnika Zielinskiego na bok i potasuj wszystkie karty warzyw. Pot6z zakryta talie na
srodku stotu. Dobierz z niej 10 kart warzyw i bez podgladania wtasuj miedzy nie karte rolnika
Zielinskiego. Umies¢ przetasowane karty na spodzie talii. W ten sposéb powstaje stos dobierania.

Na $rodku stotu utéz obok siebie ptoty w kolejnosci od najnizszego do najwyzszego. Pod kazdym
z ptotéw zostaw troche miejsca na karty warzyw. Nastepnie kazde z Was wybiera po 1 z koloro-
wych kosci i ktadzie jg przed soba. To Wasze kosci krolikow. Biate kosci krélikéw nalezy odtozy¢
na bok - stanowig wspélng pule.

- Rozqrywka —
Zaczyna osoba, ktéra najbardziej lubi podgryza¢ marchewki. Podczas swojej tury rozegraj 2 naste- ;
pujace akcje w podanej kolejnosci:

1. ODSLON KARTE. Odston karte z wierzchu stosu dobierania i pot6z ja pod pasujacym ptotem.
(Pomin te akcje, jesli karta rolnika Zielinskiego zostata odkryta).
2. SKOK CZY STOP. Rzu¢ kos¢mi i skocz albo wez dodatkowa kos¢.

pNCBSEONIKARTE

Rozpocznij ture, odstaniajac
karte z wierzchu stosu dobie-
rania. Spéjrz na symbol kosci
na karcie, a nastepnie potéz ja
pod ptotem z tym samym sym-
bolem. Jesli pod tym ptotem
juz znajduja sie karty warzyw,
potéz ja na wierzchu w taki
sposéb, aby wszyscy wciaz
widzieli warzywa na kartach
pod spodem.

p——
’ |

Jesli na odstonietej karcie nad symbolem kosci widac storice, natychmiast odston
kolejna karte. To moze sie stac kilka razy z rzedu.

Jesli odstonisz karte rolnika Zielinskiego, potéz ja odkryta na wierzchu stosu
dobierania. Oznacza to koniec gry (zob. ,Koniee gry”).

ZRSHOKYCIAVESTO Bt

Teraz mozesz sprébowac ukras¢ warzywa rolnika Zielinskiego. Chcesz sprébowac szczescia i prze-
skoczy¢ przez ptot? Czy wolisz poczekad na lepsza okazje?



SKOK

Chcesz zwinag¢ warzywka? Musisz przeskoczyc¢ przez ptot.
Wykonaj nastepujace kroki po kolei:

Wybierz plot
Przed rzuceniem kos$¢mi powiedz na gtos, ktéry ptot chcesz przeskoczyé. W swojej turze mozesz
probowac przeskoczyc tylko 1 ptot. Im wyzszy ptot, tym ciezej bedzie go przeskoczyc.

Wybierz i rzué kosémi

Zawsze rzucasz swojg kolorowa koscig kroélika. Jesli masz tez biate kosci krélika, mozesz rzucic¢
dowolna ich liczba. Nastepnie rzu¢ wszystkimi wybranymi kos¢mi naraz. Im wiekszej liczby kosci
uzyjesz, tym wieksze masz szanse na sukces.

Skok: udalo si¢ przeskoczy¢ przez plot

Jesdli wynik na co najmniej 1 z rzuconych przez Ciebie kosci krélikdw jest wyzszy badz réwny war-
tosci kosci przedstawionej na wybranym ptocie, udaje Ci sie go przeskoczy¢! Nie mozna sumowac
wynikoéw z kilku kosci.

e Wez wszystkie karty warzyw, ktére znajduja sie pod wybranym ptotem, i potéz je odkryte
przed soba. Uktadaj karty warzyw tego samego typu jedna pod druga tak, zeby wszyscy
gracze widzieli, ile masz kart warzyw kazdego typu.

e Wez z powrotem swoja kolorowa kosc¢ krolika, a wszystkie biate kosci krélikéw uzyte
w tej turze zwrdd¢ do wspdlnej puli. Pamietaj, zeby zawsze zwracac¢ uzyte biate kosci do |
wspolnej puli po przeskoczeniu przez ptot. Zachowujesz wszystkie niewykorzystane biate
kosci krolikow.

Przyktad. Maja mowi, ze chce

(S—
przeskoczyc przez pfot o wyso- E‘ . u “ m
kosci 4. Do rzutu swoja kolo- I “
a—

rowa koscia krélika postanawia

dofaczy¢ 1 z 2 swoich biatych o= a T p
kosci krélikéw. Maja wyrzuca 2 —
i 6, co oznacza, ze przeskakuje a=

ptot i moze wziac spod niego
wszystkie karty warzyw. Musi )
jednak zwrdcic do wspdlnej puli
uzyta biata kosc¢ krélika.

Skok: nie udalo si¢ przeskoczy¢ przez plot
Jesdli wynik na zadnej z rzuconych przez Ciebie kosci krélikéw nie jest wyzszy badz réwny wartosci
kosci przedstawionej na wybranym ptocie, nie udaje Ci sie przez niego przeskoczy¢.
e Zostaw wszystkie karty warzyw pod ptotem. &
o Wez wszystkie rzucone kosci krolikéw z powrotem do swojej puli (zaréwno kolorowa, jak

i biate).
a—

Przyktad. Robert mowi, ze chce

' (-
przeskoczyc pfot o wysokosci 3. ‘ h| ] m'
A ‘" =y BNDRES
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Do rzutu swoja kolorowa ko-
Scig krdlika postanawia dofg-
czyc¢ 1 biatg kos¢. Wyrzuca 1i 2,
co oznacza, ze nie udaje mu
sie przeskoczyc ptotu. Zostawia
karty pod ptotem i bierze wszyst-
kie rzucone kosci z powrotem
do swojej puli.

STOP

Jesli nie chcesz probowac przeskoczy¢ zadnego z ptotdw, wez biata kosc krélika ze wspolnej puli
kosci i umies¢ ja w swojej puli. Zapewni Ci to wiecej kosci do wykorzystania w nastepnej turze,
a co za tym idzie — wieksze szanse na przeskoczenie przez ptot! Wez pod uwage, ze w takim
przypadku nie mozesz w tej turze wykonad rzutu kos¢mi!

Jesli we wspdlnej puli nie ma juz biatych kosci krélikéw, mozesz zabraé biatg kosc¢ krélika dowol-
nemu innemu graczowi.

Przyktad. Oliwia odstania karte. Poniewaz pod pfotami nie ma zbyt wielu kart warzyw, decy-
duje sie nie skakac w tej turze. Zamiast tego bierze biata kosc krdlika ze wspdlnej puli.

Po wykonaniu akgji , Skok czy stop” swoja ture rozgrywa kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara.

Koniec-gry

Gdy odstonisz karte rolnika Zielinskiego, umiesc¢ ja odkryta na wierzchu stosu dobierania. Kontynu-
ujcie rozgrywke w normalny sposéb, pomijajac akcje , Odston karte” i nie odstaniajac juz zadnych
kart warzyw na poczatku swoich tur. Wykonywa¢ nalezy tylko akcje ,Skok czy stop”. Grajcie tak
dtugo, az pod ptotami nie bedzie wiecej kart warzyw. Wtedy gra sie konczy.

Teraz poréwnajcie liczbe zebranych kart warzyw kazdego typu z innymi graczami. Podliczcie kolejno
warzywa kazdego typu.

Osoba, ktéra zebrata najwiecej kart warzyw danego typu, uktada je przed soba w odkrytym stosie.
Ten stos jest wart tyle punktoéw, ile wynosi liczba przedstawiona na karcie warzywa. Jesli kilkoro
graczy ma najwiecej kart danego warzywa, wszyscy otrzymuja punkty réowne wskazanej wartosci.

Przyktad. Masz 4 cebule — wiecej niz ktokolwiek inny. Uktadasz swoje
karty cebul w stosie przed soba. Twdj stos jest wart 10 punktow.

Pozostali gracze zakrywaja swoje karty tego warzywa. Kazda zakryta
karta jest warta 1 punkt.

Przyktad. Ukradtes 3 cebule, ale ktos inny ma 4. Zakryj swoje |(J™=u
karty cebul. Te karty sa warte po 1 punkcie, czyli: 3 x 1 = 3 punkty. o %

Po przyznaniu punktéw za wszystkie rodzaje warzyw zsumuj swoje | === D
punkty. Osoba, ktéra ma najwiecej punktéw na koniec gry, wygrywa! L
Jesli kilkoro graczy ma najwiecej punktéw, wspétdzielg zwyciestwo.
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