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Choc na swiecie istnieje kilka tysiecy roznych odmian jabtek, w grze W sadzie bedziecie mieli
- okazje wyhodowac siedem z nich. Kazdy z graczy wciela sie w role sadownika, ktérego zadaniem
kﬁ bedzie umiejetne sadzenie jabtoni, tak aby tworzyc grupy i zbierac jak najwiekszg liczbe jabtek tej
samej odmiany. W trakcie rozbudowy sadu gracze muszq tez zrecznie rozstawiac ule, gdyz bez uli
nie ma pszczot, bez pszczot nie ma miodu, a bez miodu nie ma zwyciestwa!

Podziekowania dla wszystkich testerow gry, ktorymi byli:

Birgit Acker, David Bendfeld, Erica Caraca, Israel Cendrero, Michael Fuchs, Gerrit Gericke, Alva Hanson, Leif Hanson, Raimundo
Henriques, Stefan Kalveram, Mike Keller, Jannick Keskenti, Julian Keskenti, Roman Keskenti, Carsten Lassmann, Martina
Lassmann, Citie Lo, Raquel Raimundo, Bjorn Reinartz, Felix Potthast, Sheila Santos, Elke Schwarz, Christian Seidel, Karthik
Setty, Lukas Siegmon, Julian Steindorfer, Christian To660rner, Marco Vicente, Suzan Vissering oraz Eerko Vissering.
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Specjalne podziekowania za wsparcie w rozwoju projektu otrzymuja:
Carsten Burak, Michael Bonet, Volker Nattermann, Dirk Schréder i Karina Weening.
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7 zetonow jabtek 4 dwustronne plansze graczy 2 dwustronne plansze zbiorow
(wykorzystywanych (strona oznaczona ,,A” przeznaczona jest (odpowiednio do rozgrywek
jedynie w wariancie do podstawowej wers;ji gry, a strona ,,B” 2- i 3-osobowych oraz
Drzewa owocowe) do wariantu Indywidualne sady) 4-osobowych i solo)
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148 zetonow miodu s =i ; v
(12 stoikow miodu o wartosci .
20; 28 plastrow miodu 1notes 1kostka instrukeja
o wartosci 5 oraz 108 do zapisywania zarzadcy

kropli miodu o wartosci 1) punktow




Gre W sadzie wygra ten z uczestnikow zabawy, ktory na koniec rozgrywki zgromadzi najwiecej miodu. Gracze zdobywa’?&
beda zetony miodu dzieki umiejetnemu umieszczaniu kafelkow sadu na swojej planszy, najlepiej tak, by tworzy¢ mozliwie ja
najwieksze grupy danych odmian jabtek. Im wiecej sasiadujacych ze sobg owocow tego samego typu, tym wiecej cennego
miodu otrzyma gracz w fazie punktowania. Po 19 rundach, kiedy to plansza kazdego z graczy wypetni sie kafelkami sadu, nastapi A
finalne punktowanie, ktore wytoni zwyciezce rozgrywki.

R P Przygotowanie do gry P

Ponizej prezentujemy przygotowanie do rozgrywki, w ktorej bierze udziat od 2 do 4 graczy.
Zasady gry solo opisane sg w dalszej czesci instrukgji.
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Kazdy z uczestnikow rozgrywki otrzymuje plansze
gracza, ktéra stanowic bedzie podstawe jego

sadu. Potdzcie plansze strong ,,A” ku gorze —
umiejscowione na jej krawedziach ule maja

taka sama wartosc na kazdej planszy. Strony =

,B” 53 zréznicowane i uzywane w wariancie @
Indywidualne sady. Jezeli w grze bierze udziat @ @
mniej niz 4 graczy, niewykorzystane plansze

odtdzcie do pudetka.

Plansza zbiorow |

Na Srodku obszaru gry potdzcie i
wiasciwa plansze zbioréw, ktadac ]
ja ku gorze strong odpowiadajaca

liczbie graczy bioracych udziat

w zabawie. Na wskazanym polu

potdzcie kostke zarzadcy Scianka

wskazujaca 1 oczko ku gorze.
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Poczatkowe zasoby miodu

W sposdb losowy wytoncie pierwszego gracza — /

moze nim by¢ np. ten qus’réd uczestnikdw zabawy, w v

kto ostatnio jadt jabtko. Ow gracz otrzymuje zetony \»\Q\\ Kafelki sadu
miodu o tgcznej wartosci 16 i ktadzie je obok swojej \\:: WymicR A

planszy. Kolejni gracze otrzymuja midd o wartosci

zaleznej od liczby graczy: (rewersem ku gorze) kafelki

sadu i utworzcie z nich wspdlny
zasob. Nastepnie w sposdb
losowy potdzcie po dwa
\ odkryte (awersem ku gorze)
kafelki wokdt planszy zbiorow
w 7 wskazanych miejscach.

«  wgrze 2-osobowej drugi gracz otrzymuje
zetony miodu o wartosci 20; &y @ Ea3a
«  wgrze 3-osobowej drugi gracz otrzymuje /
zetony miodu o wartosci 19, a trzeci — 22;
«  wgrze 4-osobowej drugi gracz otrzymuje
zetony miodu o wartosci 18, trzeci — 20,
a czwarty — 22.
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.......................................................... Zasady gry

Ture rozgrywa:

Rozgrywka potrwa facznie 19 rund. Rozpoczynajac od pierwszego gracza
i kierujgc sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy z graczy
rozgrywac bedzie swojg ture. Jezeli w trakcie zabawy ktoremus z graczy
udzieli sie sielski klimat wsi, straci poczucie czasu i nie bedzie pewien,
czy to jego tura, tatwo to sprawdzicie dzieki oznaczeniom na planszy
zbiordw i aktualnemu umiejscowieniu kostki zarzadcy: zawsze gdy kosc¢
zarzadcy znajduje sie przy polu z Q Swojg ture rozgrywa pierwszy gracz,
gdyz / \ —drugigracz,gdyz| | jestkolejtrzeciego gracza,agdyz, ,,to
wiadomo, ze to tura czwartego gracza. Ot takie utatwienie. s

L ) pierwszy gracz
/ \ drugi gracz
|| trzeci gracz

FA"
~( czwarty gracz

Tura gracza

Tura kazdego gracza sktada sie z 5 nastepujacych po sobie krokdw:

1. Dobranie kafelka sadu

W kazdej swojej turze gracz musi dobra¢ 1 kafelek sadu. Gracz moze
dobra¢ kafelek sposréd tych umieszczonych w dwoch sasiadujacych
z kostkq zarzadcy rzedach kafelkow, moze tez dobra¢ jeden w ciemno
z puli zakrytych kafelkow sadu.

UWAGA!

Wtrakcie rozgrywki kostka zarzgdcy bedzie ,wedrowac”
po planszy zbiorow wzdtuz wyznaczonej sciezki.
O ile przy pierwszym okrgZeniu gracze nie powinni
miec wagtpliwosci, z ktorymi rzedami kafelkow kostka
sgsiaduje, o tyle na dalszym etapie gry, gdy bedzie ona
b//'z'e[ s’r'odka p/anszx, przy dob/'e/ran/l'/ kafelkow gracze O e ot |
powinni - sugerowac  sie zaroslami  odgradzajgcymi sgsia dujqcycﬁ o Zarz; A
poszczegolne rzedy. a kafelkiem z puli ogélnej.

W kroku dobierania kafelka sadu
gracz ma wybor pomiedzy dowolnym e

{.& kafelkiem sposrod wszystkich

2. Zaptata za kafelek sadu

Aby moc potozy¢ dobrany kafelek sadu na swojej planszy strong z jabtkami ku gorze,
gracz musi najpierw za niego zaptaci¢ okreslong wartos¢ w zetonach miodu. Koszt
zakupu kafelka mozna znalez¢ na symbolu ula widocznym na kafelku. Co wazne,
na kafelku moze znajdowac sie kilka uli, kazdy z tg sama wartoscia, ktora oznacza faktyczny
koszt kafelka. Gracz ptaci wiec wartos¢ taka, jakby na kafelku znajdowat sie tylko jeden
ul. Reasumujac, niezaleznie od tego, czy na kafelku sg 2 czy 4 ule o wartosci 5, koszt kafelka
bedzie wynosic 5.

o | . - 1 b5 Cena zakupu tego kafelka
Jezeli gracz nie moze badz nie chce zaptacic za wtasnie dobrany kafelek, odwraca go strong wynosi 5 — niezaleznie od

z owcami ku gorze (i w takiej pozycji bedzie musiat go potozyc na planszy) oraz otrzymuje miod tego, ile uli z ta wartoscia

0 wartosci 2. widocznych jest na kafelku.



3. Dotozenie kafelka do sadu gracza

Gracz ktadzie nowo zdobyty kafelek na dowolnym pustym
polu swojej planszy sadu strong z jabtkami (po zaptaceniu za
kafelek) lub owcami ku gorze.

Gracz moze umiescic kafelek
na dowolnym pustym polu na
swojej planszy. Pamietajcie,
g dokfadane na plansze kafelki
Po potozeniu kafelka na planszy gracz sprawdza, nie musza sie ze sobg stykac.

czy umieszczone na jego krawedziach wule stykajg
sie z jakimikolwiek innymi ulami (nadrukowanymi na
planszy lub na wczesniej umieszczonych kafelkach).
Za kazda takq pare gracz otrzymuje z zasobdw ogolnych miod
o wartosci rownej nizszej wartosci ula w parze.

4. Pozyskiwanie miodu z uli

Gdy w momencie doktadania
nowego kafelka taczysz ze
sobg dwa ule, otrzymujesz
miod o wartosci rownej nizszej
s wartosci ula w parze. W tym l
~# przypadku gracz otrzymatby

" -
5. Przesuniecie kostki zarzadcy e mitd 0 facznej wartosci . p
Na koniec swojej tury gracz przesuwa kostke zarzadcy na @+%=@ %
planszy zbiordw o jedno pole zgodnie z wyznaczong sciezka Lo =
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Ruch kostki moze d
spowodowac nastepujgce sytuacje: W swoim ruchu kostka zarzadcy

przekroczyta symbole jasnozielonego -

A. Zbiory — jezeli w trakcie ruchu pomiedzy polami kostka
zarzadcy przekroczy jeden lub dwa symbole jabtek, nastepuje
Faza zbiorow jabtek (opisana w dalszej czesci instrukji).

oraz czerwonego jabtka, zatem
najpierw nastepuje Faza zbiorow jabtek
(szczegotowo opisana w dalszej czesci
instrukcji).
B. Uzupetnienie zasobow kafelkow — jezeli w kazdym
z dwdch rzedow sasiadujacych z polem, na ktdre przesunieta
zostata kostka zarzadcy, pozostat maksymalnie 1 dostepny
kafelek, wowczas aktywny gracz doktada doktadnie
1 kafelek z puli do kazdego z 7 rzedow kafelkow wokot
planszy zbiordw, rozpoczynajac od rzedu za kostka zarzadcy
i poruszajac sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Nie ma limitu kafelkow w rzedzie — cho¢ na poczatku ~

rozgrywki w kazdym umieszczone byty 2 kafelki, z biegiem gry Jako ze po dotarciu kostki na pole z\, ) w sasiadujacych z tym
. . i . 2 Ao €hl , . 1 . polem rzedach znajduje sie tylko 1 kafelek sadu, gracz uzupetnia

moze sig w nich znajdowac rozna ich liczba, rowniez wyzsza zasoby kafelkéw wokot planszy. Pamietajcie, wszystkie kafelki

niz 2. ktadzione sq strong z jabtkami (awersem) ku gorze.

C. Nowe okrgzenie i faza punktowania kwiatow

Jezeli pod koniec tury aktywnego gracza kostka zarzadcy
znajduje sie na ostatnim, wewnetrznym polu na planszy
zbioréw, gracz ten przesuwa jg ponownie na pole poczatkowe,
wzdtuz widocznych na planszy mostkéw. Jako ze pole to
poprzedza symbol kwiatu jabtoni, rozpatrywana bedzie Faza
punktowania kwiatow (opisana w dalszej czesci instrukcji).
Po petnym okrazeniu przekre¢ kostke zarzadcy tak, aby
widoczna na gornej sciance liczba oczek zwiekszyta sie o 1.
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Za kazdym razem, gdy w trakcie ruchu pomiedzy polami na planszy
zbiorow kostka zarzadcy przekroczy jeden lub dwa symbole jabtek,
nastepuje Faza zbiorow jabtek.

Symbol przekraczanego przez kostke jabtka wskazuje, ktdry owoc
dojrzat juz do zbiordw i za ktory gracze otrzymywac bedq cenny midd.
Jezeli na Sciezce wystepujg dwa symbole jabtek, rozpatrywane sg one
kolejno, zgodnie z ruchem kostki.

Jak sq punktowane zbierane jabtka?

Upewnij sie, ktéra odmiana jabtek bedzie punktowana (przez ktorg
przeszta kostka zarzadcy). Nastepnie wyszukaj symbole tego jabtka
na kafelkach utozonych na Twojej planszy sadu. Kazdy kafelek z tym
symbolemtworzy obszar. Jezelisymboltenwystepuje nakilkukafelkach,
a te s ze sobg potaczone, tworzg wiekszy obszar. Oznacza to, ze gracz
moze miec kilka obszarow z dang odmiang jabtka na swojej planszy,
a kazdy z nich bedzie punktowany osobno zgodnie z ponizszymi
zasadami.

W kazdym obszarze gracz zlicza symbole jabtek odpowiadajgcych
aktualnie punktowanej odmianie i odejmuje od tej wartosci liczbe
oczek widocznych na kostce zarzadcy. Jezeli wynik jest wiekszy niz
zero, gracz otrzymuje takg wartos¢ w zetonach miodu. Jezeli wynik
jest rowny zero lub ponizej zera, niestety gracz nie otrzymuje nic za
ten obszar, nie musi jednak tez pozbywac sie dotychczas uzbieranego
miodu.

znajduja sie na trzech przylegajacych kafelkach,
tworzacych jeden obszar. Po odjeciu dwdch oczek

3 ‘ - = f'.-F“] } widocznych na kostce zarzadcy od liczby czerwonych
V N jabtek okazuje sie, ze gracz otrzyma midd o wartosci 1.

Przy drugim okrazeniu kostki zarzadcy punktowane \
s jabtka czerwone. Pojedyncze symbole tego jabtka M

Gdy kostka zarzadcy przechodzi przez te Sciezke,
najpierw punktowane bedg jabtka jasnozielone,
a nastepnie czerwone.

Najpierw punktowane s
jasnozielone jabtka. Gracz na
swojej planszy sadu posiada dwa
obszary z kafelkami zawierajacymi
symbol punktowanego owocu.

W pierwszym obszarze widoczne
sg dwa symbole, w drugim — trzy
symbole jasnozielonego jabtka. Od
tych wartosci gracz odejmuje liczbe
widocznych na kostce zarzadcy
oczek (w tym przypadku 1), finalnie
otrzymujac midd o wartosci 1za
pierwszy obszar i 2 za drugi obszar.

Jezeli na kafelku taczgcym oba obszary réwniez
znajdowatby sie symbol jasnozielonego jabtka,
wowczas stanowityby one jeden duzy obszar
zawierajacy az 6 jabtek, co po odjeciu widocznej na
kostce zarzadcy wartosci (1) datoby graczowi zetony
miodu o wartosci 5!
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Faza punktowania kwiatow
Dwukrotnie w trakcie rozgrywki kostka zarzadcy przechodzi¢ bedzie
z ostatniego, wewnetrznego pola planszy, na pole startowe, mijajac
w tym czasie symbol kwiatu jabtoni. W obu tych przypadkach nastgpi
punktowanie kwiatow zgromadzonych na planszach graczy.
Gracze zliczajg wszystkie zgromadzone na kafelkach ich planszy gracza
symbole kmatow;abiom (w ty/n/w przygadku kafe‘lkl nie musza taczyc sie Wmomencie gdy kostka zarzatcy pTECHENE
w obszary) i otrzymang wartos¢ mnozg przez liczbe oczek na kostce przez symbole mostkéw z powrotem na pole
zarzadcy, finalnie otrzymujac w trakcie pierwszego punktowania miod startowe, nastepuje faza punktowania kwiatow.
o wartosci rownej liczbie wszystkich zgromadzonych symboli Jako z2¢pa kostcewidoczne sa ddlo e TER

., : . , R . otrzyma dwa razy tyle miodu, ile zgromadzit a
kwiatow na ich planszy, a w trakcie drugiego — podwojona liczbe symboli kwiatéw jabtoni na swojej planszy. ;
Zdiemanzeny eSS AL Pamietaj! Po fazie punktowania kwiatow Y

. p . - . zwieksz liczbe oczek na kostce zarzadcy o 1!

Dlaczego warto zbierac symbole kwiatow jabtoni? . :

Od czasu do czasu w trakcie pierwszego okrazenia kostki zarzadcy
moze zdarzyC sie sytuacja, w ktorej gracza nie bedzie stac na zakup
upatrzonego kafelka — wowczas bedzie musiat podja¢ decyzje
0 sposobie rozbudowy swojego sadu: albo wzig¢ kafelek w ciemno
(liczac, ze bedzie w stanie za niego zaptacic), albo potozy¢ wybrany
kafelek wizerunkiem owiec ku gorze.

Juz po pierwszym punktowaniu kwiatow jabtoni sytuacja ,finansowa”
gracza moze sie znacznie poprawic, stad wazne jest, aby przy dobieraniu
kafelkdw do dotozenia na swoja plansze sadu zwracac tez uwage, obok
odmian jabtek, na symbole kwiatéw jabtoni.

W trakcie fazy punktowania kwiatow liczone sa wszystkie

e o zgromadzone na planszy gracza symbole, nawet jezeli nie s
31 =@ oo e e

ze sobg potaczone (3 +1=4). W pierwszej fazie punktowania
ﬂ gracz otrzymatby zatem midd o wartosci 4, w drugiej zas liczba
2 W @ — \.1:;8/,, ta zostataby podwojona (z uwagi na dwa widoczne oczka na

kostce zarzadcy), czyli gracz otrzymatby miéd o wartosci 8.

Gra dobiega konca po 19 rundach, gdy wszyscy gracze W momencie gdy kostka zarzadcy, na ktore]
zapetnia kafelkami swoje plansze sadu. W tym momencie \ widniejai oczka, Z88ianie AVEEEIaUEIEAE

. T . , i zakonczenia gry — z jesiennymi liscmi — ostatni
kostka zarzadcy wskazuje wartosc 3 i konczy swoj ruch na

z graczy rozgrywa swoja finalng ture
polu zakonczenia gry — z wizerunkiem jesiennych lisci. i nastepuje koricowe punktowanie.

Uzyjcie notesu do zapisania koncowego punktowania.
Wygrywa gracz, ktory zgromadzit najwieksze zapasy
miodu. W przypadku remisu gracze wspolnie celebruja
zwyciestwo.

Symbole jesiennych lisci i kostki zarzadcy z 3
oczkami pozwolg Wam tatwo ustali¢ moment
zakonczenia gry w trakcie trzeciego obiegu
kostki po planszy zhiorow.
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......................................... . Punktowanie koﬁcowe

i i 1. W trakcie finatowego punktowania nastepuje faza zbioru 3. Bonus za liczbe odmian punktujacych jabtek.

wszystkich jabtek w kolejnosci okreslonej w notesie do  7a odpowiednia liczbe réznych odmian jabtek, za ktére
punktowania — rozpoczynajac od brazowych, na zottych trakcie finalnego punktowania gracz otrzymat jakiekolwiek
konczac. punkty, moze on dodatkowo zdoby¢ bonusowe punkty: 4/5/6/7
roznych punktujgcych odmian jabtek daje odpowiednio
4/11/21/35 punktow.

W naszym przyktadzie wszystkie poza jasnozielonymi oraz
zotymi jabtkami byty punktowane, co daje dodatkowe
11 punktow za 5 réznych punktujacych odmian jabtek.

4/5/6/7Q = BIRIB/S

Pamietajcie, ze od wartosci z kazdego obszaru musicie
odjac liczbe oczek z kosci zarzadcy, ktora na koniec gry
wynosi 3.
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6 @ - V r @ Aby na koniec gry uzyskac
punkty za zbiory jabtek
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i ewentualnie punkty bonusowe,
gracz musi zgromadzic na
swojej planszy co najmniej

(2

brak
~ punktacji 4 sgsiadujgce ze sobg symbole
danej odmiany jabtek.
+18

4. Na koniec gry nastepuje
tez finalna faza punktowania
kwiatow jabtoni, jednakze
bez mnoznika w  postaci
wartosci  z kostki  zarzadcy.
Liczba zgromadzonych przez

L\ gracza symboli kwiatu jabtoni

przektada sie wiec doktadnie na

2. Nastepnie podwadjcie otrzymang wartosc liczbe finalnych za nie punktow.

miodu z finalnego zbioru. W powyzszym W widocznym przyktadzie bedzie
przyktadzie bedzie to 36, co bedzie stanowic to 12 punktow.

finalny wynik zbioru jabtek. O .
Ly = 12
5. Do zgromadzonych w trakcie powyzszych 12% 6
krokow punktéw nalezy doda¢ wartosc
/ - miodu zgromadzonego w zasobach
\f/(/ gracza, co w efekcie daje finalny wynik 36 @ @ @
4 gracza.
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Indywidualne sady

W tym wariancie gracze buduja swoje sady na stronie
»B” planszy gracza. Poza ulami na krawedziach plansz
widnieja gatunki jabtek, ktore rdznicujg poszczegodlne
plansze.

Zetony jabtek

Mozecie uzy¢ dostepnych zetondw jabtek, aby
w losowy lub zamierzony sposéb przykry¢ pierwszych
7 symboli jabtek na planszy zbioréw, zmieniajac tym
samym kolejnos¢ punktowania odmian owocow.

Zapasowy kafelek sadu

W prawym gornym rogu planszy gracza widoczna
jest chatka. W trakcie przygotowania rozgrywki
w tym wariancie potozcie 1losowy kafelek sadu obok
chatki. W kroku Dobranie kafelka sadu gracz zamiast
wybierac kafelek sposrod tych sasiadujgcych z kostka
zarzadcy lub z puli ogdlnej, moze zdecydowac sie na
dobranie owego zapasowego kafelka. Oczywiscie,
chcac go dotozy¢ na plansze, gracz musi zaptacic
koszt w zetonach miodu lub potozy¢ kafelek strong
z owcami ku gorze. Nastepnie gracz uzupetnia
zapasowy kafelek, pobierajagc go albo z rzedu
sasiadujgcego z kostka zarzadcy, albo z puli ogolne;j.
Moze to by¢ przydatne w razie braku mozliwosci
zaptacenia za kafelek, na ktorym bardzo nam zalezy,
w celu ,przetrzymania” go na kolejne tury.

- >

Waria nty rozg rywki ..................................................

Ao~

Pomaranczowe jabtko przy krawedzi
planszy moze zapewnic¢ graczowi
punkty w fazie zbioréw. W przyktadzie
gracz bratby zatem pod uwage obszar
sktadajacy sie z 4 jabtek.

W przyktadzie obok faza
punktowania zaczynataby sie
od rézowego, a konczyta na
brazowym jabtku.

Na poczatku rozgrywki potdz
losowo dobrany kafelek sadu przy
swojej planszy.

W trakcie swojej tury mozesz
dobrac i potozy¢ na swojej planszy
zapasowy kafelek (po optaceniu
jego kosztu), po czym uzupetnic
miejsce po nim z kafelkdw wokot
planszy zbioréw lub z puli ogdine;j.




W rozgrywce solo uzywana jest przeznaczona do tego wariantu strona
planszy zbioréw oznaczona aﬂa Mozna jg réwniez tatwo odrdznic dzieki
charakterystycznym trzem polom drzew na srodku planszy.

W przeciwienstwie do rozgrywek wieloosobowych tu w trakcie
przygotowania nalezy stworzy¢ wokot planszy 7 rzedow
kafelkow sadow sktadajacych sie z pojedynczego kafelka.
Dodatkowo umies¢ 1 kafelek sadu na jednym, wybranym
polu drzewa na srodku planszy. Gracz rozpoczyna rozgrywke
z zapasem miodu o wartosci 14.

Rozgrywka solo przebiega wedtug zasad rozgrywki wieloosobowej
Z nastepujgcymi zmianami:

1. W momencie gdy kostka zarzadcy trafi na pole wewnatrz planszy
zbioréw, gracz otrzymuje miod o wartosci rownej liczbie widocznych
symboli miodu na trzech znajdujgcych sie tam polach drzew.

2. Nastepnie gracz moze albo dobrac¢ jeden ze znajdujacych
sie na tych polach kafelkow sadu i umiesci¢ go na swojej planszy
zgodnie ze standardowymi zasadami, albo dobrac jeden w ciemno
z puli zakrytych kafelkow sadu, zgodnie ze standardowymi zasadami.
Jezeli na polach drzew znajduje sie tylko jeden kafelek sadu lub
w ogole zadnego tam nie ma (co jest mozliwe w trybie kampanii,
o ktorej ponizej), gracz najpierw uzupetnia pola tak, aby 2 z nich byty
Zajete.

Uwaga! W przypadku koniecznosci uzupetnienia zasobow
kafelkow pola drzew uzupetnia sie na wzor rzedow, doktadajac
tam 1 kafelek sadu (do limitu 3 odpowiadajacego liczbie pol drzew
na srodku planszy).

3. W rozgrywce solo brak fazy punktowania kwiatow jabtoni

w trakcie rozgrywki.

4. Grakonczy sie jak w rozgrywce wieloosobowej — w momencie gdy
kostka zarzadcy o wartosci 3 dotrze na pole z wizerunkiem jesiennych
lisci. Tu pole to ulokowane jest na srodku planszy.

5. Finalne punktowanie przeprowadzane jest identycznie jak
w rozgrywce wieloosobowej, tacznie z finalnym punktowaniem
kwiatow jabtoni!

6. Celem rozgrywki jednoosobowej jest zdobycie minimum 65
punktow miodu. Mozliwe jest osiggniecie wyzszego wyniku — nawet
do 80 punktow — co powinno zosta¢ uznane za mistrzostwo w grze
W sadzie!

7. W rozgrywce solo mozecie oczywiscie korzystac ze wszystkich
iantow opisanych dla rozgrywki wieloosobowej. " 10
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Wariant solo

Jesli po dotarciu kostka zarzadcy na pole wewnatrz planszy wszystkie
trzy pola drzew beda puste, gracz otrzymuje miod o wartosci 3

(jako ze widoczne sg wszystkie 3 symbole miodu na polach na

srodku planszy). Nastepnie gracz uzupetnia te pola dwoma losowo
dobranymi kafelkami sadu.

W rozgrywce solo nie ma
fazy punktowania kwiatow
jabtoni w trakcie rozgrywki
— dlatego tez na planszy
przeznaczonej do tego
wariantu rozgrywki brak
symboli mostkéw

i kwiatu jabtoni.

W rozgrywce solo gracz
bedzie miat mozliwos¢
dobrania kafelka sadu
ztego rzedu w 2.

oraz 4. turze.

W trybie kampanii (opisanym ponizej)
zamiast losowo dobieranych kafelkow
sadu gracz uzupetnia pola drzew na
srodku planszy kafelkami zachowanymi
z poprzednich rozgrywek.

Wariant kampanii solo

Wariant solo mozna réwniez rozegra¢ w trybie
kampanii, na ktorg sktadaja sie 4 nastepujace po
sobie rozgrywki.

Po zakonczeniu pierwszej rozgrywki gracz moze
zachowac jeden z kafelkow, ktory w trakcie gry umiescit
na swojej planszy sadu, aby moc go wykorzystaé
w kolejnej rozgrywce. Po drugiej rozgrywce gracz
bedzie miat mozliwos¢ zachowania dwdch, a po trzeciej
— trzech kafelkow. Co wazne, zachowane kafelki nie
muszg by¢ identyczne z rozgrywki na rozgrywke.
Oznacza to, ze zachowane po drugiej rozgrywce kafelki
moga nhie zawierac tego zachowanego w pierwszej itd.

W trakcie kolejnych rozgrywek wchodzacych w sktad
kampanii nalezy umiesci¢ zachowane z poprzednich
sesji kafelki na polach drzew na srodku planszy
zbioréw (zamiast umieszczania tam losowo dobranych
kafelkow). W czwartej rozgrywce na planszy zbiorow
umieszczone bedg zatem 3 zachowane z poprzedniej
rozgrywki kafelki, a gracz bedzie mdgt je potozy¢ na
swojej planszy gracza tylko wowczas, gdy kazdorazowo
w trakcie przybycia na wewnetrze pole na planszy
zbioréw kostki zarzadcy skorzysta z mozliwosci wziecia
i dotozenia kafelka na swojg plansze.
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Czy wiedzieliscie, ze jabtka, tak lubiane i chetnie przez nas spozywane owoce jabtoni, naleza do gatunku drzew i krzewdw z rodziny rozowatych? Oznacza to, ze jabtka
spokrewnione sg nie tylko z rézami, ale tez z gruszkami, poziomkami, wisniami, Sliwkami, a nawet migdatami!

Drzewa jabtoni najprawdopodobniej wywodzg sie z Azji i Bliskiego Wschodu. Na obszarze dzisiejszego Kazachstanu ludzie zapewne uprawiali je juz dobrych kilka
tysiecy lat temu. Stad tez nazwa tamtejszego miasta Atmaty zawiera kazachskie stowo oznaczajace jabtko — alma. Mowi sie, ze uprawa jabtoni i owocow dotarta do
Europy Zachodniej dopiero za czaséw Rzymian; w Polsce znaleziono Slady jabtoni w wykopaliskach w Biskupinie (ok. 1600 lat p.n.e.).

Co ciekawe, po facinie jabton to malus (to do dzi$ naukowa nazwa jabtoni), co jednoczesnie tez oznacza ,,zty, nikczemny”, a co finalnie moze byc¢ odczytywane jako
»Zty owoc”.

Moze to miec zwigzek z tzw. ztg stawa, jaka jabtko zdobyto w licznych historiach i przypowiesciach tworzonych przez ludzkosc na przestrzeni tysiecy lat.

Wystarczy wspomniec o zatargu wywotanym przez grecka boginie Eris na weselu Tetydy i Peleusa, na ktorym zjawili sie wszyscy bogowie: ,rzucita na stot biesiadny
ztote jabtko z napisem: «Dla najpiekniejszej». Pomiedzy boginiami zakottowato sie. Najgtosniej krzyczaty: Hera, Atena i Afrodyta. Kazda chciata miec jabtko dla
siebie”™ . Spor wywotany ,jabtkiem niezgody” rozstrzygnac miat Parys, ktoremu Afrodyta, w podziece za rozstrzygniecie sporu na jej korzys¢, pomogta porwac Helene,
co byto przyczynag wybuchu wojny trojanskiej.

Rowniez w Biblii jabtko zajmuje niechlubne miejsce, stanowiac symbol upadku cztowieka. Adam i Ewa, bedac w raju, mogli spozywa¢ owoce ze
wszystkich drzew précz tego rosngcego w srodku ogrodu. ,Wtedy niewiasta spostrzegta, ze drzewo to ma owoce dobre do jedzenia, ze jest ono
rozkosza dla oczu i ze owoce tego drzewa nadaja sie do zdobycia wiedzy. Zerwata zatem z niego owoc, skosztowata i data swemu mezowi, ktory byt
z nig: a on zjadt” (Rdz 3, 6-7). Cho¢ Biblia nie wskazuje, ze owoc ten byt jabtkiem, to zwykto sie tak uwaza¢ — prawdopodobnie w zwigzku z pierwszym
ttumaczeniem Biblii na facine, dokonanym przez sw. Hieronima, ktory na okreslenie tego owocu uzyt stowa malum, co odnosi¢ sie miato do ztego owocu,
a budzito jednoczesnie skojarzenia z jabtkiem (0 czym byta juz mowa powyzej). Takie postrzeganie zakazanego owocu znalazto tez odzwierciedlenie m.in.
w twarczosci malarskiej, w ktorej Adam i Ewa portretowani sg najczesciej pod drzewem jabtoni — jak chociazby na pozostajacym w zasobach Muzeum Narodowego
w Warszawie obrazie Lucasa Cranacha starszego, datowanym na rok okoto 1510.

Co warte uwagi, wizerunek jabtka jako ucielesnienia ztego owocu powielany byt na przestrzeni dziejow réwniez w podaniach ludowych. Chyba najbardziej znanym
z nich jest historia o Krélewnie Sniezce spisana przez braci Grimm, w ktérej to macocha tytutowej bohaterki w przebraniu chtopki czestuje dziewczyne zatrutym
jabtkiem, a ta, ,gdy tylko ugryzta kes, padta martwa na ziemie™2.

Pozostajac jeszcze w temacie podan, w ktorych jabtko odgrywato znaczaca role, warto wspomniec o legendarnym bohaterze szwajcarskim Wilhelmie Tellu, ktory nie
chcac pochyli¢ gtowy przed symbolem wtadzy cesarskiej, w ramach kary musiat strzeli¢ z tuku (lub kuszy) w jabtko ustawione na gtowie wtasnego syna. Napiecie tej
niepokojacej historii i euforie z celnego strzatu znakomicie oddat Fryderyk Schiller w dramacie Wilhelm Tell® , na podstawie ktorego Gioacchino Rossini skomponowat
opere seria pod tym samym tytutem. Nawiasem mowiac, Rossini byt wirtuozem opery komicznej, a oprécz wspomnianej historii o szwajcarskim bohaterze jego pozostate
opery seria nie cieszyly sie zbytnim uznaniem*.

Trzeba jednak rowniez przyznac, ze jabtko jest tez symbolem rozwoju mysli — wedtug legendy to wtasnie spadajace z drzewa jabtko przyczynito sie do tego, ze
Isaak Newton ,stworzyt nauke mechaniki klasycznej wraz z jej szczytowym osiggnieciem, ktorym byto prawo powszechnej grawitacji”®. W historii najnowszej owoc
jabtoni jest zdecydowanie symbolem postepu i nowoczesnosci, z jednej strony stanowigc symbol marki stworzonej przez Steve’a Jobsa, z drugiej — bedac potocznym
okresleniem jednej z najwiekszych swiatowych metropolii, czyli Nowego Jorku.

Wracajac jednak do klimatu wsi i sadownictwa — szacuje sie, ze w wyniku krzyzowania istnieje obecnie ponad 10 tysiecy odmian jabtoni, ktore z punktu widzenia
osiggania dojrzatosci owocow do spozycia dzielg sie na odmiane letnig (np. piros i chartaméwka), jesienng (antondwka, kosztela czy szara reneta) oraz zimowa
(jonagold, ligol, gala). Co wiecej, w miare rozwoju sadownictwa pojawity sie drzewa wieloodmianowe, ktére moga rodzi¢ od 2 do nawet 6 réznych odmian jabtek!
Jednakowoz ciggte krzyzowki oraz tatwos¢ uprawy odmian kartowatych przyczyniaja sie do zanikania starych sadéw owocowych, a tym samym odmian jabtek.

Obecnie zauwaza sie trend powrotu do tradycyjnych saddw, taczacych w sobie uprawe drzew owocowych z terenami tgkowymi, stanowigcych swego rodzaju ekosystem.
Obok jabtoni rosng tam ziota i rosliny zielone sprzyjajace osiedlaniu sie owaddw, w tym przede wszystkim tak cennych dla upraw pszczét, ktére zapylaja drzewa
owocowe. Tereny zielone wykorzystywane sa tez do hodowli i wypasu wiekszych zwierzat, wsrdd ktdrych coraz czesciej zamiast bydta spotyka sie przechadzajace sie
pomiedzy jabtoniami owce. Nie dos¢, ze sg lzejsze i cichsze od krow, to jeszcze ich odchody stanowia naturalny nawodz, ktéry poza tym przycigga do sadéw owady, a te
z kolei przyciggaja w korony drzew ptactwo, niejednokrotnie zywigce sie niebezpiecznymi dla prawidtowego wzrostu drzew szkodnikami. Catosc tworzy mity dla oka,
ucha i smaku sielski krajobraz, ktérego namiastke mozecie odnalez¢ w grze W sadzie.

Oryginalny tytut gry Applejack odnosi sie do brandy produkowanej z cydru, dojrzewajacej w drewnianych beczkach. Historia tego napoju siega okresu pierwszych
osadnikéw przybytych do Ameryki ze Starego Kontynentu. Owi pierwsi kolonisci, przyzwyczajeni do picia piwa i wina, jako ze powszechnie wystepujaca woda rzadko
byta zdatna do picia bez przegotowania, oraz z uwagi na wysokie koszty transportu lubianych napojéw, musieli szuka¢ alternatywy w Nowym Swiecie. Farmerzy zaczeli
zatem eksperymentowac z naturalnie porastajacymi tereny zielone jabtkami. Swojg nazwe trunek zawdziecza oczywiscie jabtkom (ang. apple) i procesowi mrozonej
destylacji zwanej jacking. Jabtka poddawano procesowi fermentacji, uzyskujac tym samym cydr, a nastepnie ten mrozono i usuwano zamrozona wode, zwiekszajac tym
samym zawarto$¢ alkoholu w pozostatym napoju, czyniac z niego mocniejszy od cydru applejack. To jednak tylko ciekawostka, gdyz na oktadce gry tatwo zauwazyc,
ze sportretowany tam wtasciciel sadu woli raczy¢ sie Swiezymi owocami jabtoni niz wspomnianym napojem.

'J. Parandowski, Mitologia. Wierzenia i podania Grekow i Rzymian, Londyn 1992, s. 236.

2Basnie braci Grimm, tt. E. Pieciul-Karminska, Poznar 2009, s. 335.

3Zob. F. Schiller, Wilhelm Tell, [w:] tegoz, Dzieta wybrane, t. 3, Warszawa 1955, akt 3, sc. 3, s. 213.
4Zob. B. Horowicz, Teatr operowy, przedm. J. Kosinski, Warszawa 1963, s. 53.

7. Wojcik, Historia powszechna XVI-XVII wieku, Warszawa 1995, s. 556.




. e o ks
- E e
...................................................... Przebieg tury

4. Pozyskiwanie miodu z uli

Jezeli w wyniku dotozenia
kafelka tgczg sie ze sobg
symbole uli, za kazde takie
potgczenie gracz otrzymuje
miod rowny nizszej wartosci ula.
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5. Przesuniecie kostki zarzadcy

: Gracz ma wybor pomiedzy :

jednym z kafelkow z rzedow

' sgsiadujacych z kostka zarzadcy
i a kafelkiem dobranym w ciemno . -

Na koniec swojej tury gracz przesuwa kostke zarzadcy

na planszy zbiorow o jedno pole wzdtuz wyznaczonej

Sciezki. Jezeli w trakcie ruchu kostka przechodzi przez
2. Zaptata za kafelek sadu symbole jabtek, nastepuje

faza zbiorow jabtek — kolejno

z zasobow ogdlnych.

dla kazdego przekraczanego
symbolu jabtka.

y

Koszt umieszczenia na Jezeli gracz zdecyduje sie
planszy gracza kafelka umiescic kafelek strong
strong z widocznymi z widocznymi owcami

jabtkami (awersem ku gorze)  (rewersem ku gorze),
rowny jest wartosci zapisanej  otrzymuje zetony miodu

na symbolu ula. Koszt jest o wartosci 2.
staty, niezalezny od liczby uli \ Jezeli kostka stanie na polu, ktore
widocznych na kafelku. . sgsiaduje tylko z jednym kafelkiem

sadu, nalezy natychmiast uzupetnic
wszystkie 7 rzedow, doktadajac do

A ni
3. Dotozenie kafelka do sadu gracza kaidego po'l s Iheal.
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