


ELEMENTY

« ta instrukcja
« 1 plansza Grzybiarki
« 1 plansza personelu Grzybiarki
« 4 zetony owadow
» Dzdzownica / Swietlik / Slimak / ¢ma
« 4 zetony grzybowych domkow
« 5 kafelkdw akgji
+ 20 towardw Grzybiarki
» 12 matych (po 3 w kazdym kolorze)
» 8 duzych (po 2 w kazdym kolorze)
+ 20 plastikowych podstawek
+ 24 kafelki gleby
» 6 czerwonych / 6 zielonych /4 niebieskie / 5
4 36tte / 4 czarne *
« 28 zetondw zarodnikow
» 6 czerwonych / 6 zielonych / 4 niebieskie /
4 76tte / 4 czarne / 4 biate
« 1 trojwymiarowa kartonowa potka

PRZYGOTOWANIE

1. Umies¢ przed sobg plansze Grzybiarki
i plansze personelu Grzybiarki.
2. Umie$¢ po 1 kafelku gleby kazdego koloru
(strong z ziemig do gory) na pasujacych polach
kompostownika.
3. Pozostate 19 kafelkdw gleby roztéz losowo 5.
na pniu.
a. Kafelki umieszczane na wewnetrznym
kregu () potdz strong z grzybem do gory.
i. Pot6z na tych kafelkach pasujace zarodniki.
b. Kafelki umieszczone na innych polach
(w tym na $rodkowym polu) potdz strona
z ziemig do gory.
4. Potdz zetony dzdzownicy, ¢my, $limaka i Swietlika
na wskazanych kafelkach gleby na pniu.
5. Potdz zetony grzybowych domkéw na pasujacych
grzybach znajdujacych sie przy krawedzi pnia.
6. Wez do reki kafelki akgji.
7. Pot6z 12 matych i 8 duzych towardéw w poblizu.
8. Pot6z potke i zetony zarodnikéw w poblizu.
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Nagrody za przywolanie
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Obszar zarodnikow

HKCJ€ GRZYBIARKI

Grzybiarka to wyjatkowy kupiec, poniewaz nie ma swojej figurki,
przez co nie musi wykonywac w kazdej turze innej akgji.

Przywolanie (opcjonalne)
Przed kazda akcjg masz mozliwosc przywotania
swoich kafelkdw akcji z powrotem na reke, otrzymujac
premie lub kare zalezna od liczby przywotanych
kafelkow. Kiedy sie na to decydujesz, wez wszystkie

kafelki akcji z twojej puli z powrotem na reke. Nastepnie, jesli

przywotujesz:

+ 1 lub 2 kafelki, otrzymujesz 1 lub 2 karty zepsucia.

« 3 kafelki, otrzymujesz czarny zarodnik () z puli.

+ 4 kafelki, otrzymujesz biaty zarodnik () z puli.

« 5 kafelkdw, otrzymujesz wsparcie gildii w fazie

handlu ( ).

» W tym celu usun wybrany przez ciebie zeton grzybowego
domku z planszy, aby symbol wsparcia gildii byt widoczny.
Nastepnie pot6z 1 zarodnik w danym kolorze na obszarze
zarodnikow.

Kafelki akcji

W kazdej turze (po zdecydowaniu, czy przywotujesz, czy nie)
musisz zagrac 1 kafelek akgji z reki i umiesci¢ go w swojej puli
(obok planszy). Nastepnie wybierz 1 z 6 akcji (pokazanych na
lisciach dookota pnia), ktorej chcesz uzy¢. Jesli uzywasz owada,
musisz zaptaci¢ koszt pokazany na kafelku akcji.

Masz 4 owady i kiedy postanawiasz uzy¢ jednego z nich, musisz
uzy¢ strony kafelka akgji, na ktorej znajduje sie koszt akcji oraz
schemat ruchu owada.

a. Zamien miejscami wskazanego owada i innego owada.
Nastepnie porusz wskazanego owada o 1 pole (jesli chcesz).

b. Porusz o maksymalnie 2 pola (mozesz zmienic¢ kierunek
pomiedzy ruchami).

¢. Porusz o maksymalnie 4 pola (mozesz zmieni¢ kierunek
pomiedzy ruchami).

d. Porusz o dowolng liczbe pél w jednym kierunku.

e. Porusz bezposrednio na inne pole. Aktywuj cykl wzrostu (wyja-
Sniony na str. 5). Podczas rozpatrywania tej zdolnosci traktuj owada
tak, jakby nie poruszyt sie na ani z zadnego z danych pol.
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Hkcje owadow
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Po przypisaniu kafelka akcji do owada, dany owad porusza sie zgodnie ze schematem

pokazanym na kafelku akcji. Owady poruszaja sie z pola, na ktérym sie znajduja,

na sasiednie pole, chyba ze wskazano inacze;j.

Zasady ogolne

« Po/podczas ruchu kazdy owad musi przestrzegac specjalnych zasad dotyczacych
kafelkéw gleby i zetonow zarodnikdéw wokét nich.

« Owady zbieraja zarodniki z pola, na ktorym kornczg swoj ruch, jesli jakies tam sa.

« Owady nie mogg zakonczyé swojego ruchu na polu z innym owadem, ale moga
przej$¢ przez takie pole podczas ruchu.

« Musisz zakonczy¢ ruch, zanim rozpatrzysz efekt owada.

« Nie musisz wykonywac catego ruchu wskazanego na kafelku akcji. Owad musi
jednak poruszy¢ sie przynajmniej o 1 pole, aby moc aktywowac swoj efekt.

« Nie mozesz wptywaé na kafelki zajete przez inne owady.

Slimak - w.

Slimak zamienia stare grzyby w Swiezy kompost.
Usun maksymalnie 4 lezgce strona z grzybami do gory kafelki gleby (wraz ze znajdujacymi
sie na nich zarodnikami), sgsiadujace z polem, na ktérym $limak zakonczyt ruch. Zastap
je takg sama liczba kafelkdw z twojego kompostownika, ze strony z ziemia do gory,
a nastepnie umies¢ usuniete kafelki w kompostowniku, strong z ziemia do gory.

Dzdzownica - x.

Dzdzownica zamienia ziemie w grzyby i umieszcza zarodniki.
Za kazdym razem, gdy dzdzownica opuszcza kafelek gleby lezacy strong z ziemia
do gbry, natychmiast obré¢ dany kafelek na strone z grzybami i umie$¢ na nim
1 zarodnik w pasujacym kolorze. Dzdzownica ma zawsze 1 dodatkowy ruch, ktéry
mozesz wykorzystac przed lub po ruchu z kafelka akgji.

Swietlik - y.

Swietlik wytwarza biate zarodniki i aktywuje cykl wzrostu.
Po poruszeniu Swietlika porusz 1 biaty zarodnik z obszaru zarodnikéw, a nastepnie
aktywuj cykl wzrostu.

Cma -z.

Cma zbiera zarodniki z twojej hodowli i umieszcza je na obszarze zarodnikéw.
Zbierz maksymalnie 4 zarodniki z p6l sasiadujacych z polem, na ktérym éma zakonczyta
swoj ruch, i umiesc je na obszarze zarodnikow.



WYMUSZONY CYKL WZROSTU - DHRMOWA AKCJH

W dowolnym momencie twojej tury mozesz usunac 2 czarne zarodniki z twojego
obszaru zarodnikéw, aby otrzymac 1 karte zepsucia i aktywowac cykl wzrostu.

CYKL WZROSTU

Uzycie okreslonego kafelka akcji, aktywowanie $wietlika lub aktywowanie

okreslonej zdolnosci personelu powoduje aktywowanie cyklu wzrostu.
Kiedy cykl wzrostu zostaje aktywowany musisz go rozpatrzyc, jednak mozesz to
zrobi¢ w dowolnym momencie swojej tury (przed lub po wykonaniu akgji).
Podczas cyklu wzrostu zarodniki znajdujace sie na twoim obszarze zarodnikow
zamieniaja sie w towary. Kiedy zarodnik lub towar zostaje przeksztatcony, usun go
z obszaru zarodnikéw. Mozliwa jest aktywacja kilku cyklow wzrostu podczas jednej
tury. W takiej sytuacji kazdy z nich musisz rozpatrzy¢ do konca, zanim zaczniesz
rozpatrywac kolejny.
Podczas kazdego cyklu wzrostu postepuj wedtug ponizszych krokow:
Uwaga: kroki 1i 2 s3 rozpatrywane jednoczesnie.
1. Duze towary zamieniaja sie w 2 mate towary tego samego koloru.

Dodatkowo otrzymujesz 1 karte zepsucia.
2. Mate towary zamieniaja sie w 1 duzy towar tego samego koloru.
3. Kazdy biaty zarodnik zamienia sie w czerwony / zielony / niebieski / zotty

zarodnik (ty wybierasz).
4, Kazde 2 pasujace zarodniki zamieniajg sie w maty towar tego samego koloru.
5. Usun wybrane przez ciebie towary z obszaru zarodnikow i umies¢ je

na twojej potce.
Uwaga: Towary pozostawione na obszarze zarodnikow nie moga zostac usuniete
poza rozpatrywaniem pozniejszego cyklu wzrostu.

PPZHMQdi Na poczatku cyklu wzrostu masz
1duzy 'nleblle’skl towar, 1 maty Czerwony towar, 1 biaty
zarodnik, 1 zétty zarodnik j 2 zielone zarodniki.

Rozpatrz cykl wzrostu w nastepujacej kolejnosci:

1. Zamier’l.duzy niebieski towar w 2 mate niebieskie
towary i wez 1 kart zepsucia.
2. Zamien maty Czerwony towar w duzy czerwony
towar.
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3. Wymien biaty zarodnik na 26tty zarodnik.
4. Zamien 2 z6tte zarodniki w 1 maty z6tty towar.,

5. Zamien 2 zielone zarodniki w 1 maty zielony towar,

N.a kpﬁcg cyklu wzrostu bedziesz posiadad: 2 mate ;
nlebleskle towary, 1 duzy czerwony towar, 1 maty z6tty 3 B>
towari 1 maty zielony towar, 4




KHFELKI GLEBY
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ZATRUDNIANIE MIESZKANCOW I AKTYWOWAHNIE PERSONELU

Aby wykonac kt6ras z tych akcji, obrd¢ kafelek akcji na druga strone podczas zagrywania
go. Koszt tych akcji nie jest okreslony przez kafelek akcji, a przez samg akcje. Zignoruj ruch
i koszt wydrukowany na przedniej stronie kafelka akcji uzytego do wykonania tych akgji.

Jednak jesli na zagranym kafelku akcji znajduje sie symbol cyklu wzrostu

, hadal musisz

go aktywowac. Tyty kafelkdw akcji sa puste z wyjatkiem kafelka aktywujacego cykl wzrostu.

Zatrudnij / zastqp
mieszhkarica (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkanca z placu miejskiego

i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsur karte
pod swoja plansze personelu, aby przypisac
ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszo$¢
mieszkancow posiada symbole gildii, ktore
dadzg ci ztoto podczas koncowej punktacji.

HRktywowanie personelu
(2 godziny)
Mozesz aktywowa¢ kazda zdolnos¢ personelu,

do ktérej zostat przypisany mieszkaniec
(w dowolnej kolejnosci).

Wez wszystkie kafelki akcji z twojej puli
z powrotem na reke i otrzymaj nagrode
za przywotanie danej liczby kafelkdw.

Zamien miejscami wskazanego owada

i innego owada. Nastepnie mozesz poruszy¢

wskazanego owada o 1 pole.

Porusz o maksymalnie 2 pola (mozesz zmienié

kierunek pomiedzy ruchami).

Porusz o maksymalnie 4 pola (mozesz zmienié¢

kierunek pomiedzy ruchami).

Porusz o dowolng liczbe pdl w jednym kierunku.

Porusz bezposrednio na inne pole.
Aktywuj cykl wzrostu.

Mitosnihk zarodnikow: Porusz 1 czerwony,
zielony, niebieski lub z6tty zarodnik z twojej puli
na obszar zarodnikdw.

Hodowca: Aktywuj cykl wzrostu.

Myholog: Przywotaj kafelki akcji i otrzymaj
nagrode za przywotanie tak, jakby$ przywotat
1 kafelek wiece;j.

Obstawa: Wybierzi odrzu¢ 1 karte zepsucia
z twojej puli.

Usun 2 czarne zarodniki z obszaru zarodnikéw,
aby otrzymac 1 karte zepsucia i aktywowac
cykl wzrostu.

Z matych towardw wyrastajg duze, a duze
dziela sie na 2 mate i daja 1 karte zepsucia.
Zarodniki tacza sie w mate towary.

Zastap maksymalnie 4 kafelki gleby lezace
strong z grzybami do gory kafelkami z twojego
kompostownika.

Gdy dzdzownica opuszcza kafelek gleby lezacy
strona z ziemia do gory, obré¢é go na strone

z grzybami i umie$¢ na nim 1 zarodnik.
Dzdzownica ma 1 dodatkowy ruch.

Po poruszeniu $wietlika zyskaj 1 biaty
zarodnik i aktywuj cykl wzrostu.

Zbierz maksymalnie 4 zarodniki i umie$¢ je
na obszarze zarodnikdw.





