


Uprowadzenie ' "

Wipinaczka na wulkany, olsniewajgca zorza polarna, liczenie owiec i przepyszne pomidory — to wszystko

i jeszcze wigeej znajdziesz na Islandii. Za sprawq energii geotermalnej Islandia jest prawdziwym rajem dla
milosnikdw warzyw. Gracze weielajg si¢ w ogrodnikdw, utrzymujgcych si¢ z uprawy warzyw na pigknej Islandii!
Z cudami natury w tle rozgrywa si¢ zaciekla rywalizacja o wyhodowanie najlepszych warzyw!
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1 katelek zakrywajacy (awers)

1 dwustronna plansza gry

z polami akcji oraz torem Zwiedzania 4 pionki Menedzeréw

(w 4 kolorach graczy)

strona dla 3 i 4 graczy

12 pionkéw
Pracownikdéw
(po 3 w kazdym
kolorze)

1 arkusz naklejek

na pionki Pracownikdéw

4 karty Gracza

(w 4 kolorach graczy) 23 karty Szklarni l

1 karta Pierwszego Gracza

160 drewnianych
znacznikéw Towaréw:
40 czerwonych Pomidoréw
36 zielonych Satat

32 brgzowe Grzyby

28 biatych Kalafioréw

24 pomarariczowe

Marchewki 36 kart Ustug
(w S zestawach, A-E)

34 karty Trybu Przygody




Uwagaz: Jest to opis przygotowania g7y dla 24 graczy. Zmiany dla roz-

grywki solo oraz Trybu Przygody sq opisane na stronach 11-12.
e A chcesz uzy¢ w tej rozgrywce. Przetasuj

—
-

——— e

3. Wybierz zestaw kart Ustug, ktérego

o A e wszystkie karty tego zestawu, a nastep- i i
- ?v’zwoto%mie jﬂ‘j nie dobierz losowo 5 z nich i pot6z je 7 st Bl

awersem do géry jako ogélnodostepne jedynic do rozgrywek

dla 2 graczy.

! 1. Aby przygotowac obszar gry, umies¢ plansze na $rodku stotu. Uzyj '
) , : : — w rz¢dzie obok planszy. Pozostate
tej strony planszy, ktdra pasuje do liczby graczy. W rozgrywce dla 2 ,
w : , zestawy oraz niewykorzystane karty
graczy umies$¢ kafelek zakrywajacy rewersem do géry nad plansza. 1165 do udelk
W rozgrywce dla 3 graczy umies¢ kafelek zakrywajacy na planszy, Fego zestawu 0¢loz o pudelka.

zastaniajac gérny rzad pol akeji. W rozgrywee dla 4 graczy nie po-
trzebujesz kafelka zakrywajacego.

\ .w rozgrywee dla 3 graczy ww grze dla 2 graczy lezy ponad
zakrywa goérny rzqd pol akcji planszq, rewersem do gory.
| na planszy.

2. Wez 23 karty Szklarni, a nast¢pnie odrzué wszystkie karty, ktérych
oznaczenie liczby graczy przekracza aktualng liczbg graczy
(np. w rozgrywce dla 2 graczy odrzué wszystkie kartyz § k &
i k &k & k). Odléz wszystkie odrzucone karty do pudetka.

3 | P2@ |L

Pozostale karty Szklarni posortuj wedlug widocznej na ich rewersie
liczby Grzadek, utwérz z nich osobne stosy i potdz je w rzedzie obok
planszy, awersami do géry. Nastepnie odtéz na bok karte Szklarni
oznaczong symbolem Z i potasuj reszte kart Szklarni z f na rewer-

L

sie. U6z je jako dodatkowy stos Szklarni, awersem do dotu.
Na wierzchu tego stosu potéz (awersem do dotu) karte z symbolem
Z. Stos tych kart to ,,losowe Szklarnie”,

Liczba 14 karta trafia

Grzqdek na wierzch stosu

R‘— losowych Szklarni, |
awersem do dotu.

Liczba graczy

—




4. 77 kafelkéw Rundy utwérz

stos w kolejnosci rosnacej

(tzn. 1 na wierzchu, 7 na
spodzie) i umies¢ go = ' .
w odpowiednim miejscu na planszy lub na kafelku zakrywajacym. Kafelek
Rundy o numerze 8 jest wykorzystywany jedynie w Trybie Przygody.

5. Wszystkie drewniane znaczniki Towaréw umie$é w odpowiednich
skrzynkach na Towary - jest to tzw. Pula. Obok po16z zetony
Towardow.

7. Kazdy gracz wybiera swoj kolor,

kolorach odtéz do pudetka.
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pierwsza rozgrka?- 00

pionki Pracownikéw —
niebieskie na niebieskie
pionki, 76}te na zolte

i i tak dalej.
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a nast¢pnie bierze w tym kolorze:

polu startowym toru Zwiedzania.

Naklej naklejki na okragte

6. Dobierz 1 Grzyb, 1 Salat¢ i 1 Pomidor i utwérz z nich stos
(w podanej kolejnosci, od dotu do géry), a nastgpnie potéz go obok
rzedu ogdlnodostepnych kart Ustug.

3 Pracownikéw, 1 Menedzera i swoja karte
Gracza. Elementy w niewykorzystanych

8. Gracz, ktéry ostatnio kupowat pomidory,
zostaje Pierwszym Graczem i otrzymuje karte Pierwszego Gracza.
Nastepnie rozpoczynajac od tego gracza i dalej zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, kazdy z graczy umieszcza swojego Menedzera na

Wazne! Zanim rozpoczniesz sWojd

7467 skrzynki
na Towary.
T —
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Uwaga: Przedstawione tutaj zasady obowigzujg w rozgrywkach dla 2—4 . e ———— e
graczy. Zmiany dla rozgrywki solo oraz Trybu Przygody sq opisane na s
stronach 11-12. .
Rozgrywka trwa 7 rund. Kazda runda dzieli si¢ na 4 fazy, zwane '

»Czasami’, i rozpatrywane s one w nastepujacej kolejnosci:
" . B CZESTO WYKORZ
® Czas Pracy — w trakcie jego trwania wykonujesz akcje IS YSTYWANE TERMINY
FORMULOWANIA WG
RZE:

za pomoca swoich Pracownikéw.
® Czas Zbioréw — w trakcie jego trwania lella ; ogélna Pul:fl Towaréw jest nieograniczona. Jesli wy-
Zbierasz Towary ze swoich Szklarni. crﬁ 13 si¢ znaczniki, uzyj kafelkéw Towaréw jako tymezaso
wych zamiennikd : ) )
® Czas Zwiedzania — w trakcie J€gO trwania przesuwasz swojego i "k b (kaZdY kafelek Towaréw = 3 Towary).
. . . . Za 1 :
Menedzera coraz dalej na torze Zwiedzania. Tovl:,:rs Y) TWOJ; Zapasy to wszystkie warzywa (wszystkie
® Czas Powrotu - w trakcie jego trwania Pracownicy wracaja do ciebie v P OIZ yskane lub Zebrane przez Ciebie. Mozesz opla-
z planszy. oszt tylko Towarami ze swojich Zapaséw.
Zasiaé, Zasiei — Kas :
asiej — Kazda Szklarnia sklada sie z kilku Grzadek.

Plansza gry ukazuje zaréwno pola akeji, jak i otaczajacy je tor Zwiedza-

nia z jego stotami i talerzami. (Szczegdly na temat pél akeji znajduja sie y Zasiaé, wez 1 Towar ze swoich Zapaséw i umies¢ go na

naStroniEy Gr Z%dce W jednej z Twoich pustych Szklarni. Cata Szklarni

i musi by¢ pusta, a pje tylko pojedyncza Grzlqdka Kza : srma
1 - Czns ?“‘“’U karta S.zklarni wskazuje jakie Warzywa mozna w nic-e' 74 ) 'a’
Kazda runda gry rozpoczyna si¢ Czasem ' Po Zasianiu Szklarni zapelnij wszystkie j¢j puste Gr)z dalz ic.
Pracy. Rozpoczynajac od Pierwszego Gra- “ smym rodzajem Towaru. Wez te Towary z Puli, R L
cza, i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz po kolei umieszcza 1
ze swoich Pracownikéw na wolnym polu
akgji. Po umieszczeniu swojego Pracowni-
ka na polu akeji natychmiast wykonujesz
wybrana akcj¢. Czas Pracy trwa do mo-
mentu, gdy kazdy z graczy umiesci swoich

I trzech Pracownikéw na planszy.

il

1 Iz(:szijzz z é)(’)l akcji W.sk.azuje doktadnie, ile razy mozesz
sccgbine sormulomanies gt Lo P
e: ,Zasiej jmniej f
Takg akcja mozesz Zasia¢ tyle razy}, izzi)llg 2(121\:3;'( ré%y.
posiadane Towary i puste Szklarnje lub po prostu)izl%e :
chcesz. ‘Lecz musisz si¢ zastosowad do podanego minir 4
W przectwnym wypadku nie mozesy wykona¢ tej akcjimum’

P . « . . . ..
Zasady umieszczania Pracownikow: j iz ‘rz?’;i"t.l. 7 Zasze]przynajmme] - Moze s
| ‘ ' zezd asial 3, 4 lub wigcej razy, jesli masz wystarcza-
J4¢o duzo Towaréw ; pustych Szklarni. Mysicz Jednak

® Wolne pole akgji oznacza pole, na ktérym nie ma zadnego innego
Zasial Priynajmniej 2 razy, aby méc wybras te¢ akcje

| Pracownika.
® Mozesz umiesci¢ Pracownika na polu akgji tylko wtedy, gdy mo-
zesz wykona¢ przynajmniej jedna z dostgpnych na tym polu akgji.
Niektdre pola akeji umozliwiajg wykonanie wigcej niz 1 akeji. Jezeli
mozesz wykona¢ przynajmniej 1 akcj¢ na takim polu, to mozesz ‘
umie$ci¢ na nim Pracownika. Musisz jednak wykona¢ wszystkie ak-
cje dostgpne na polu, ktdre jestes w stanie w danej chwili wykonad.

Nie mozesz dobrowolnie zrezygnowaé z wykonania akgji. — .




ni na akgj / ja méwi
2 akeje, chyba ze akcja méwi cog innego. Jednak zawsze
mozesz Zebra¢ mniej niz akcja ci pozwala, '

Wez i
Us:zgk;:;t?/ lUlelllg - Aby wzig¢ kartg Ushug, wybierz 1 karte
goinodostepnych kart i potés j ;
' ja przed soba. ' :
];;;r/zesz karce Ustug w chwili, gdy dostepne jest jesz?:ziezeh "
1 kart, wez takze Towar z wierzchy stosu znajdujqcego ’ j

si¢ obok kart Ustug (Pomidyy, Satatg lub Grzyb). '

Il)’rzy/elad: .Dostgpne sq tylko 3 karty Ustug. 1
0 /wybr'amu karty i polozeniy J¢j przed soby, i
wez takze Towar lezgcy na &orze stosu — Pomidyy.

Y si¢ natychmiast pr ! 5

& : ‘ przesunad,

p : Sz swojego Menedzera o | stél do przodu na t 2 J

Zwiedzania, bey odrzucania wymaganych T i '
ych Towardw,

Przyklad: Wybierasz pole akcji ,Wez 1 Pomidor -ORAZ- Za-
siej 1 raz”. Mozesz wybraé to pole, nawet jezeli nie mozesz w tej
chwili Zasial, ale cheesz wzigé Pomidor. Jednak jezeli mozesz
Zasial, to musisz Zasiac razem z wzigciem Pomidora.

® Dola akeji s3 podzielone na kolumny (od lewej do prawe;j): akcje
Dziatki, akcje Pola, akcje Targu, akcje Ratusza.

® W kolumnach Dzialki i Ratusza znajdujg si¢ pola akeji oznaczo- e
ne flaga. Kazdy z graczy moze wybra¢ tylko 1 takie pole akeji
z flaga w kazdej z kolumn, ale moze wykorzystaé pola akeji

z flaga w obu kolumnach.

2 - Czns Yhiorsw

W trakcie Czasu Zbioréw kazdy z graczy Zbiera 1 raz z kazdej ze swoich
wypelnionych szklarni (tj. z takiej, w ktdrej posiada co najmniej jedno
warzywo). Jezeli w wyniku dzialania pewnych kart Ustug Szklarnia ob-
rodzita w réznego rodzaju Towary, decydujesz, co Zbierasz.

8 - Czas Pwiedzania
W trakcie Czasu Zwiedzania zmienia si¢ porzadek tury — zastgpuje
go kolejno$¢ ustanowiona na podstawie pozycji na torze Zwiedzania.
Rozpoczyna gracz, ktéry jest najdalej wysuniety na torze, nastgpnie
gracz za nim itd. Kazdy gracz catkowicie konczy swoja ture zanim
nastepny rozpocznie swojg.
Podczas swojej tury mozesz przesungé Menedzera o dowolna liczbe
stoléw — ile cheesz i ile jeste$ w stanie. (Nie zapominaj o bonusie! -
patrz str. 8).
Aby przesuna¢ swojego Menedzera o 1 stél, odrzu¢ ze swoich Zapaséw
do Puli Towary, ktére wskazuje drogowskaz do stotu, w strong ktérego

si¢ przesuwasz.

Przyktad: Aby przesungé swojego
Menedzera na nastgpny stél, musisz
odrzuci¢ 1 Pomidor ze swoich Zapaséw.

W rzadkich przypadkach, mozliwe jest ukonczenie calego toru Zwie-
dzania. Jezeli osiagniesz koniec toru Zwiedzania, kontynuuj od po-
czatku toru, traktujac kazdy stét tak jakby pokazywatl on +6 Towaréw

danego rodzaju.




Jesli przesuniesz si¢ do stotu, przy ktdrym sa inni Menedzerzy, ustaw
swojego Menedzera przed nimi, na poczatku stotu.

Przyklad: Przy stole jest juz 2
innych Menedzerdw. Przesuwasz
ich do tyfu 1 umieszCzasz swojego
Menedzera na samym przodzie.

Korzystanie z bonusu

»Bonus” to specjalna cecha Czasu Zwiedzania. Kiedy przesuwasz swo-
jego Menedzera w trakcie Czasu Zwiedzania, musisz wykorzysta¢ bonus
przynajmniej raz na runde. Aby wykorzysta¢ bonus, zamiast odrzucaé
Towary w celu przesuniecia sig, bierzesz te same Towary z Puli. Mozesz
wykorzystaé bonus przed lub po przesunigciu si¢ w normalny sposéb,

a takze wykorzystaé w tej samej turze dopiero co otrzymane Towary!

Przyklad: Twdj Menedzer jest przy stole z 1 Grzybem. Masz 1
Kalafior i 2 Pomidory w swoich Zapasach. Najpierw odrzucasz
I Kalafior, aby przesunqg( si¢ o 1 stél. Nastgpnie przy kolejnym
stole bierzesz jako bonus 1 Marchewkg i przesuwasz si¢ do
przodu. Po czym odrzucasz 2 Pomidory, aby przesungd si¢ do

kolejnego stotu.

a— ,’Z;lﬁoﬁcz,enie jfv i z,w‘ijcigz,cu
Gra konczy sie, gdy w trakcie Czasu Powrotu odrzucony zostal ostatni

kafelek Rundy.

Gracz, ktéremu udalo si¢ przesuna¢ swojego Menedzera najdalej na
torze Zwiedzania, zostaje zwyci¢zcg. W przypadku remisu zwyciezca

-— — -
W swoich Zapasach, W swoich

masz Towary Zapasach NIE
wymagane do - masz Towaréw

przesuni¢cia si¢... ~ wymaganych do
przesunigcia sig...
— _r—
Mozesz odrzucié
Towary ze swoich
Zapasow -LUB-
wykorzystaé bonus,
aby przesung¢ si¢
o 1 stél. Nie mozesz
pozostac przy
aktualnym stole.

—

Bonus nie - Musisz uzy¢ bonusu,

zostal jeszcze aby si¢ przesunad.
wykorzystany

W tej turze...

r Bonus Mozesz odrzucié i
zostal juz Towar?f ze swoich Pozostajesz przy
wykorzystany Zapasow, aby aktualnym stole.

iz przesung¢ si¢ o 1 stét
-LUB- pozostajesz
przy aktualnym stole.

— —— R ———

4 - Czns ?ﬂffotn

Wszyscy gracze zabierajg swoich Pracownikéw z planszy.

Pierwszy Gracz odrzuca lezacy na wierzchu kafelek Rundy i przekazuje
karte Pierwszego Gracza graczowi siedzacemu na lewo od siebie.

zostaje gracz, ktérego Menedzer jest z przodu stotu (czyli gracz, keory
osiggnal ten stél jako ostatni).




= Dola akeji: zasady ogélne

® Whszystkie akcje wykonuje si¢ natychmiast po ich wybraniu.

® Ikona strzatki () na polach akcji oznacza, ze musisz odrzuci¢ to
co jest wskazane przed strzatka, aby otrzyma¢ to co jest wskazane
po strzalce.

® Stowo ,,LUB” na polach akeji oznacza wykluczenie. Musisz zrobié

to -LUB- to, nie obie czynnosci. Jesli akeje sa opisane w dowolny
inny sposéb, to nie ma narzuconej kolejnosci, w ktdrej musisz je

wykona¢; mozesz wybra¢ kolejnos¢ wykonywania akeji.

%ﬂﬂ ?r(ﬂ“ji Zasady °j51n6 -~

Karty Ustug zapewniaja trwale lub tymczasowe efekty specjalne.

Ich efekty sg aktywne natychmiast po zdobyciu karty. W tresci karty
jest okreslone, kiedy efeke karty faktycznie wchodzi w zycie. Karty
Ustug ze sformutowaniem ,,natychmiast i tylko raz” oznaczonym na
czerwono, mozesz wzig¢ z puli ogélnodostepnych kart tylko wtedy,
jezeli w danej chwili mozesz wykorzystaé ich dziatanie.

Po wykorzystaniu ich efekeu takie karty staja si¢ bezuzyteczne.

9
Natychmiast i oylko rae, jezeli mase puscy

Seklarnig z 5 Gregdhami, zapelaij ja

| #bEoymi Towarami po 1 z kazdego rodzaju,

pobicrajae je ¢ Puli,

o

W grze 3- lub 4-osobowej karty Ustug moga by¢ wspéldzielone.
Gdy wspoétdzielisz karte Ustug, wybierasz kartg Ustug, keérg ma
przed sobg gracz po twojej lewej lub prawej stronie. U6z t¢ karte
pomiedzy wami — od teraz takze ty mozesz jej uzywaé (i zaden inny
gracz nie moze dotaczy¢ wspéldzielenia tej karty). Jesli wybierzesz
karte ,,natychmiast i tylko raz”, uzywasz jej efektu natychmiast

i tylko raz, po czym ta karta staje si¢ bezuzyteczna takze dla ciebie.

Karty, ktére moga by¢ uzyte ,w dowolnym momencie”, mozna
wykorzysta¢ w trakcie dowolnego z 4 Czaséw, nawet jedli nie jest to

twoja tura.

® Jesli musisz odrzuci¢ Szklarnig, wraca ona na swdj stos, skad

ponownie mozna ja dobra¢. Jesli na odrzucanej Szklarni weiaz sa
jakies Towary, odrzu¢ je do Puli.

® Pola akeji s3 ulozone na planszy w kolumny i rzedy. 4 kolumny to

(od lewej do prawej): akcje Dzialtki, akcje Pola, akcje Targu, akeje
Ratusza. Ta terminologia jest wazna dla niektérych kart Ustug.
Niektére karty Ustug odnosza sie tez do ,rzedow”™

® Nicktore karty aktywuja si¢ w trakcie konkretnego Czasu, inne

w trakcie wykonywania konkretnej akgji. Jedynie akeje aktywowane
przez pola akgji liczg si¢ jako ,,poprzez akcj¢”, ale nawet inna karta
Ustug moze si¢ aktywowac, kiedy jest wspomniany konkretny Czas.

Kiedy wiele efektéw kart miatoby nastapi¢ jednoczesnie,
rozpatrywane sa zgodnie z porzadkiem tury.

Kiedy karta Ustug méwi o Towarze ,,najrzadszego rodzaju’,
oznacza to Towar, ktéry na karcie Szklarni jest ukazany
w zlotej skrzynce. Ogdlny porzadek od pospolitych do
rzadkich to: Pomidor>Satata>Grzyb>Kalafior>Marchewka.




v Karty Yslug: zasady szezegdlowe

Karty Ustug z Trybu Przygody oznaczone s3 na zétto.

A | Staruszka Jesli na konicu Czasu Zwiedzania twoj
Menedzer dzieli stét z innym Menedzerem,
policz liczbe talerzy na tym stole. Mozesz
odrzuci¢ te¢ liczbe Towaréw, w dowolnej

kombinacji, aby przesuna¢ si¢ o 1 stét.

Przyklad: Na stole, przy ktdrym jest
twdj Menedzer, sg 3 talerze, co oznacza,
ze mozesz odrzucié dowolne 3 Towary,
aby przesungd sig o 1 stét. Decydujesz, ze
odrzucasz 2 Pomidory i 1 Salate, dzigki

czemu przesuwasz Menedzera o 1 stdl.

B | Siew marchewki Natychmiast i tylko raz, zapelnij po 1 pustej
Grzadce w kazdej z twoich Szklarni,

1 Marchewkq pobrang z Puli.

Umies¢ po 1 Marchewce w kazdej Szklarni, takze w takich, w ktérych
normalnie nie mozna Zasia¢ Marchewki.

B | Trener Natychmiast i tylko raz, zapetnij po 1
pustej Grzadce w kazdej z twoich Szklarni
1 Towarem z Puli, kt6ry mozna Zasiaé w tej

Szklarni, ale obecnie nie jest w niej Zasiany.

Przyklad: W tej Szklarni mozna Zasiacé Grzyby, g
ale aktualnie jest w niej tylko Salata. Mozesz
zatem umiescié tam 1 Grzyb w pustej Grzadce.

B | Przekupka Natychmiast i tylko raz, zapelnij po 1 pustej
Grzadce w kazdej z twoich Szklarni,

1 Kalafiorem pobranym z Puli.

Umies¢ po 1 Kalafiorze w kazdej Szklarni, takze w takich, w keérych
normalnie nie mozna Zasia¢ Kalafiora.

C | Rolniczka Na poczatku Czasu Powrotu kazdej rundy
mozesz Zasia¢ przynajmniej 1 raz tak, jakby

twoje Szklarnie mialy po 3 Grzadki.

To oznacza, ze w kazdej Szklarni znajda sie tylko po 3 Towary, ale mozesz
Zasial tak, jakby byly to Szklarnie z 3 Grzadkami (tzn. Zasiany moze by¢
dowolny rodzaj Towardw).

C | Tajna skrytka Uléz w stos (od dotu do géry) 1
Marchewke/Kalafior/Grzyb/Satate/
Pomidor na tej karcie.Ilekro¢ Zasiejesz
przynajmniej 1 raz, mozesz przenies¢ Towar

z wierzchu stosu do swoich Zapaséw.

W przypadku wspétdzielenia tej karty gracz wspétdzielacy uklada swoj
wlasny stos i korzysta z niego.

D | Agent Ta karta ma 4 Grzadki, podzielone na 2
nieruchomosci sekcje; w kazdej z sekeji mozesz Zasia¢
szklarniowych dowolny rodzaj Towaru.

W praktyce, ta karta dziata jak 2 oddzielne Szklarnie, kazda z 2
Grzadkami. Jednakze dla wszystkich innych efektéw gry, ta karta nie jest
traktowana jako Szklarnia.

E | Petna restauracja Na poczatku Czasu Zbioréw kazdej
rundy, jesli wszystkie pola akcji w jednym
rz¢dzie sg wolne, mozesz wzigé 1 Satatg i 1

Marchewke.

Jesli jest kilka wolnych rz¢déw,
nadal mozesz wzigé tylko 1
Satatg i 1 Marchewke z Puli.

E | Dzierzawa gruntéw | Natychmiast i tylko raz, oddaj
przeciwnikowi 1 ze swoich Szklarni, aby

natychmiast przesungé si¢ o 1 st6l.

Jesli na podarowanej Szklarni weigz byly Towary, pozostaja tam — je
takze przekazujesz!
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= oz:jmwga Solo —— —

Rozgrywka solo odbywa si¢ wedtug zasad dla 2 graczy z nast¢pujacymi

zZmianami:

?{zajotoufanie gry:
Przygotuj odpowiednio 1/2/2/1 Szklarnie z 3/4/5/6 Grzadkami.

Przygotowanie stosu losowych Szklarni pozostaje bez zmian.

Wybierz 2 kolory i wez Pracownikéw w tych kolorach oraz 1
Menedzera (w jednym z wybranych koloréw).

Na kazdym polu akeji z flaga w kolumnie Dziatki umie$¢ Pracownika
w nieuzywanym kolorze. Te 2 pola akgji przez cala gre oznaczone sa
jako zablokowane. W zaden sposéb nie mozna usunaé blokujacych je
Pracownikéw.

Z wybranego zestawu kart Ustug wybierz tylko 3 (zamiast 5) i uléz
je jako ogdlnodostepne, odrzud reszte kart. Otrzymasz lezacy na
wierzchu stosu Towar za kazdym razem, gdy wezmiesz karte Ustug
z og6lnodostgpnych kart.

Uzyj tylko kafelkéw Rundy oznaczonych numerami od 1 do 5.

Czas ?facy:

Na poczatku Czasu Pracy kazdej rundy dobierz Szklarnig ze stosu
losowych Szklarni. Dodatkowo wez 1 Pomidor z Puli. Nie wymaga to
uzycia Pracownika.

W kazdej rundzie rozgrywasz Czas Pracy uzywajac Pracownikéw
innego koloru. Oznacza to, ze uzyjesz Pracownikéw pierwszego koloru
trzy razy (w rundach 1, 3 i 5), a drugiego koloru dwukrotnie

(w rundzie 2 i 4).

Kiedy umieszczasz Pracownikéw aktywnego koloru, Pracownicy
nieaktywnego koloru blokuja zajmowane przez siebie pola akeji.

Czas Powiolu:

W trakcie Czasu Powrotu w rundzie pierwszej nie zabierasz z planszy
zadnych Pracownikdéw. Pozostaja na wybranych Polach akeji, blokujac
je na nast¢pna runde.

Poczawszy od drugiej rundy w trakcie Czasu Powrotu zawsze zabierasz
Pracownikéw z poprzedniej rundy (tzn. tych w nieaktywnym kolorze).
Pracownicy umieszczeni w aktualnej rundzie pozostaja na miejscu.

Gra koniczy si¢ po 5 rundzie.

Gel t’ozgfn\\(ﬁi Solo:

W grze dla jednego gracza starasz si¢ osiagna¢ st6t z 5 Pomidorami.
Mozesz poprawia¢ swoje wyniki, prébujac przesuna¢ si¢ jeszcze
dalej. Mozesz takze mierzy¢ swoje postepy, liczac ile masz Towardw,
potrzebnych do osiagniecia nast¢pnego stotu.

Obliczanie wyniku: za kazdy osiagni¢ty dodatkowy stdt (nastgpujacy po
stole z 5 Pomidorami) otrzymujesz 10 punktéw. Za kazdy Towar, keory
masz z wymagan nastgpnego stotu otrzymujesz 1 punkt (maksymalnie 9
punktéw).

Przyklad: Osiggasz stét
2 S Grzybami i masz
Jjeszcze 2 Kalafiory

w swoich Zapasach.

Za taki wynik ‘ 7
otrzymujesz 22 punkty. 1

Wariant: Raz na gre mozesz zdecydowad si¢ na umieszczenie
Pracownika na zablokowanym polu akeji. (Trudno$¢ tego wariantu

polega na znalezieniu odpowiedniego do tego momentu).




iy raygedy

Uprowadzenie

Witaj na Islandii! Zdecydowales si¢ na nowe zycie — ,rzucié
wszystko i wyjechad na Islandig”. Pozegnaj ucigzliwy hatas wielkiego
miasta, rozgorgczkowane Zycie i wyscig szczurdw. Zacznij uprawial
warzywa w Reykholt — na pozdr idyllicznym i spokojnym miasteczkun.
Przynajmniej do czasu, gdy poznasz Enye Goransdottir. Enya jest
odpowiedzialna za turystyke w tym uroczym miasteczku, jest takze
twojg gldwng osobg kontaktowg w Reykholt. Jest tak mila, ze od razu
udziela ci cennych wskazdwek:

SKazde warzywo, ktore tu rosnie, Jest wartosciowe. Ale turysci sq
wprost oczarowani naszymi islandzkimi pomidorami. Dlatego
znajdziesz je nawet w sosie do satatek (i wszedzie indziej). Muszg
Jjednak przyznad, ze nasze ostatnie zbiory nie spetnity naszych
oczekiwart. Naprawdg przydataby si¢ nam pomoc. Moze do nas
dolgczysz?”

Tryb Przygody to zupelnie nowy sposéb na gre w Reykhelt Weielacie sig
w poczatkujacych ogrodnikéw na dalekiej Islandii i prébujecie zarobi¢
na zycie! Mozecie gra¢ w Tryb Przygody z dowolna, dozwolona liczba
graczy. Tryb Przygody ma specjalny zestaw kart, na keéry sklada sie:

e 5 kart Scenariusza
o 12 kart Wydarzen
o 16 nowych kart Ustug

Te nowe karty Ustug moga by¢ wykorzystywane zaréwno w Trybie
Przygody, jak i podczas rozgrywania podstawowej wersji gry.
Wystarczy dodad je do odpowiednich zestawéw.

Tryb Przygody zachowuje wszystkie zasady podstawowej wersji gry,
Z nastepujacymi zmianami.

?fzgj olowanie an

Rozgrywka w Trybie Przygody wymaga wprowadzenia tylko dwéch
zmian w przygotowaniu gry.

Przed przygotowaniem kafelkéw Rundy (krok 4), wybierz karte
Scenariusza. Zalecamy rozgrywanie scenariuszy wedtug ich kolejnosci,
ale nie jest to wymagane. Na karcie wybranego scenariusza znajduje si¢
informacja ilu kafelkéw Rundy trzeba uzy¢.

Jako ostatni krok przygotowania gry (krok 9), przetasuj 13 kart
Wydarzen, utéz je w zakryty stos i umie$¢ go obok planszy.

(Czas pracy:

Na poczatku Czasu Pracy kazdej rundy Pierwszy Gracz dobiera
wierzchnig karte Wydarzen. Wszyscy gracze podporzadkowuja sie
tresci tego Wydarzenia. Nastgpnie karta Wydarzenia jest odrzucana

(odiéz ja do pudetka).

_Zaﬁoﬁcz;nie g7y i DYciezea

Karta Scenariusza okresla, kiedy i jak koriczy si¢ gra oraz komu

przyznane zostanie zwyci¢stwo.
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