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odlegtej krainie, posréd bujnych zielonych laséw przecietych
Krysztatowg Rzekq, lezy niewielkie Krélestwo Wiosnogrodu,
zarzgdzane przez mqgdrg krélowg Bobrostawe.
Posrodku owego krélestwa rzeka rozwidla sie, dzielgc je na cztery
czesci, potgczone ze sobg siedmioma mostami. Dzieki nim mieszkarcy
mogq dotrzeé¢ do wszystkich zakgtkdw krainy. Co wiecej, kazdy region
ma do zaoferowania inne surowce. Jeden obfituje w pozywienie, kolejny

bogaty jest w drewno, a jeszcze inny sprzyja zbieraniu zywicy... zas
siedem mostéw zapewnia dostep do wszystkich tych bogactw.

Przez dtugi czas krélestwo rozwijato sie w atmosferze pokoju.
Z czasem jednak miedzy mieszkarnicami poszczegdlnych regionéw
zaczety stopniowo narastaé niezgoda i zawisé. Zatroskana o przysztosc
i pokéj Wiosnogrodu krélowa postanowita regularnie podrézowacd po
wszystkich swoich wtosciach, aby spotkaé sie z poddanymi i uspokoié
nastroje. Kierujgc sie poczuciem sprawiedliwosci — i nie chcgc nikogo
urazi¢ — zaplanowata podrdze tak, by przez kazdy most przejs¢ tylko raz.
Dwukrotna przeprawa tym samym mostem z pewnoscig wzbudzitaby
zawisé, a pominiecie ktéregokolwiek — smutek czesci poddanych.

Tak oto, zgodnie ze wskazéwkami wielkiego szambelana czuwa-
jgcego nad planowaniem podrdzy, krélewski orszak wyruszyt
Z regionu pdtnochego w towarzystwie rozspiewanych rudzikéw.
Poddani witali go z radosciqg, lecz tuz za széstym mostem krélowa
zorientowata sie, ze — aby dokoriczy¢ podrdéz — bedzie musiata wrécié
przez most, ktéry juz raz przekroczyta. Dzien ten, rozpoczety radosnym
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sSwietowaniem, zakoriczyt sie markotnymi minami oraz poczuciem, ze
zamiast pomdc, wysitki krélowej poszty na marne.

W kolejnych dniach wielki szambelan odbywat liczne podréze po
krélestwie, wytrwale poszukujgc rozwigzania. Za kazdym razem
dochodzit do wniosku, Ze cos jest nie w porzgdku. ,Przeciez juz
tedy szedtem’, stwierdzat predzej czy pédzniej, albo: ,Chwileczke,
zapomniatem o $rodkowym moscie — jak ja tam wréce...?”. Swiadkowie
jego rozterek dzien w dzien pojawiali sie na zamku, by proponowa¢d
wiasne rozwigzania, jednakze wszystkie one zawiodty.

Podczas gdy wielki szambelan i mieszkaricy Wiosnogrodu gtowili sie nad
mozliwymitrasami, na dworze krélowej zjawitsie stary lesny matematyk,
ktéry oznajmit, iz wszystko to na prézno. Jedynie zbudowanie dsmego
mostu pozwoli jej podrézowaé w upragniony sposéb, aby nigdy nie
musiata przeprawia¢ sie dwukrotnie przez ten sam most.

Zatem krélowa zlecita swoim najbardziej zaufanym doradcom, aby
zwotali robotnikéw niezbednych do zbudowania mostu. Nietatwe
zadanie, zwazywszy na to, Ze oni takze mogli przechodzi¢ przez
kazdy most tylko raz, by nikogo nie urazi¢. Jak zas byto wiadomo,
trasy wytyczone przez wielkiego szambelana i innych mieszkarncéw
nie spetniaty swojego zadania. Lepiej wiec byto zda¢ sie na instynkt,
a w razie potrzeby mie¢ nadzieje, ze balon pomoze przedosta¢ sie do
innej krainy, a przy odrobinie szczescia uda sie dotrze¢ do domu, zanim
wieczorne cienie spowijg krélestwo.

Temat gry
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grze Krélewski trakt wcielasz sie w bobrowego brygadziste, ktéremu krélowa zlecita zgromadzenie i zabezpieczenie surowcéw
i dekoracji niezbednych do zbudowania howego mostu. Aby osiggnac cel, bedziesz przemierza¢ cate krélestwo, zyskujac przychylnos¢
ulesnych zwierzat — z zastrzezeniem, aby nigdy nie przekraczac tego samego mostu dwukrotnie w ciggu jednego dnia. Zwierzetazamieszkujace

Las dzielg sie na pie¢ gildii, ktore dostarcza ci nie tylko niezbednych surowcéw, ale tez réznorakiego wsparcia. Gildia Chytrych Lisow zapewni
ci natychmiastowy prestiz; Gildia Madrych Séw pieniadze; Gildia Poteznych Niedzwiedzi pozwoli ci czerpa¢ dodatkowe korzysci z twoich konstrukgji;
Gildia Porywczych Dzikéw utatwi ci poruszanie sie po krélestwie; a Gildia Bezinteresownych Jeleni zaoferuje dodatkowe drewno, kamien, zywice lub
pozywienie.

Decyzja, ktérym mostem sie przeprawic i na czyjej pomocy polegac nie bedzie tatwym zadaniem, ale to ona przesadzi o tym, ktéremu z brygadzistow
krolowa Bobrostawa powierzy piecze nad budowa ésmego mostu. 1
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Przygotowanie ogoéine L

1 Potdzcie plansze gtéwna posrodku stotu, a obok niej umiesccie plansze drzewa.

? Posortujcie 80 kart postaci zgodnie z ich rewersami * @ & & & < & & a3 nastepnie zrébcie to samo z 20 kartami konstrukgji
@ @, aby stworzy¢ 10 zakrytych stoséw (po 10 kart kazdy). Losowo roztdicie te stosy na 10 przeznaczonych do tego polach
planszy gtéwnej. Odkryjcie karte z wierzchu kazdego stosu.

)

| Posortujcie 40 zetonéw ptakéw zgodnie z ich rewersami b @ 3@ i umiesccie je w zakrytych stosach na odpowiednich polach
w kazdym z 4 regionow planszy gtéwne;j.
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| Weizcie 5 kart krélowej |, potasuijcie je i odtdzcie 1 karte (bez podgladania jej tresci) do pudetka. Nastepnie potézicie 4 pozostate
karty zakryte na odpowiednim polu planszy drzewa.

§_ Wezcie 6 kafelkdw celéw mostu i roztdzcie je losowa strong do géry na szesciu polach planszy drzewa.
Uwaga: w pierwszej rozgrywce mozecie odwrocic¢ wszystkie kafelki celéw na tatwa strone ﬁ

—

6\ Potasujcie 26 kafelkow przychylnosci krolowej . * i stworzcie z nich 3 zakryte stosy zblizonej wysokosci, a nastepnie potodzcie je
na odpowiednich polach planszy drzewa. Odkryjcie po jednym kafelku z kazdego stosu i potdzcie je po prawej stronie tych stoséw.

Z Potdzcie zetony kwiatéw Q oraz rzezb m BB obok planszy gtéwne;j.
E Potdzcie monety jako zasoby ogdlne obok planszy gtéwnej. Uwaza sie je za nieograniczone (jesli ich zabraknie, uzyjcie zamiennika).

2 Gracz, ktéry jako ostatni spacerowat po lesie, bierze znacznik pierwszego gracza ﬁ — to on bedzie rozpoczynac rozgrywke.
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Przygotowanie graczy - ‘2%o

Kazdy gracz wykonuje nastepujace dziatania w podanej kolejnosci:
Wez planszetke gracza i wszystkie komponenty w wybranym kolorze: 1 robotnika, 3 domy, 7 znacznikéw fap, 6 znacznikéw celéw mostu,
1 znacznik inwestycji i 1 znacznik punktéw. Wez takze 1 karte siedziby 0 zestaw 6 kafelkow akcji (dwustronnych) oraz 4 znaczniki surowcéw

(@ drewno, .kamlen .zyW|ca . pozywienie).

@ Roztéz 6 kafelkdw akcji po Iewej stronie swojej planszetki, nieulepszong strong do gory.
@ Roztéz 7 znacznikéw tap * c i2z3domdw ’% w zagtebieniach swojej planszetki.

@ A. Umiesc 4 znaczniki surowcow na skrajnie lewych polach toréw surowcdw, a nastepnie B. roztéz 6 znacznikéw celéw mostu
na odpowiednich polach swojej planszetki.

@ A. Potdz swdj znacznik inwestycji na
skrajnie lewym polu toru inwestycji
na planszy gtéwnej, a nastepnie
B. potéz swéj znacznik punktéw na
polu 0 toru punktacji.

@ Wsun karte siedziby ’ pod swoja
planszetke gracza z lewej strony,
tak, aby przychéd pozostat widoczny.

@ Robotnika i 1 dom pozostaw obok
planszetki.




o ¢ ;e‘”j - Z puli 4 kart startowych weicie tyle, ilu jest graczy, i roztézcie je obok planszy losowa strona do géry. Niewykorzystane karty odtézcie
“\: do pudetka. Nastepnie dobierzcie i odkryjcie (z dowolnego przygotowanego stosu) tyle kafelkéw przychylnosci krélowej, ilu jest
:} ' graczy, i roztézcie losowo po jednym pod kazda karta startowa. Stworzycie w ten sposéb pary: karta startowa + przychylno$é krélowe;j.

W kolejnosci odwrotnej do kolejnosci graczy kazdy wybiera jedng pare. Kafelek nalezy potozy¢ obok swojej planszetki, a nastepnie
wprowadzi¢ efekt karty startowe;j:

Monety: wez z zasoboéw monety o wartosci wskazanej na karcie.
‘ [ Inwestycja: przeprowadz akcje inwestycji (patrz s. 6).

vll

BO Kwiaty/rzezby: wez z zasobéw zeton z 1 symbolem (1 lub 2 gwiazdki) i potéz go
na odpowiednim polu swojej planszetki.

\f Surowece: przesun odpowiednie znaczniki na swojej planszetce.

a:ﬁ Startowy dom: robotnika i dom, ktére odtozytes na bok, umies¢ w regionie, gdzie
zyje wskazany ptak.

- ‘i g Glldla potodz karte startowa nad planszetka, w kolumnie przypisanej do danej gildii, a nastepnie wsun jej dolng
'4_u) czes$¢ pod planszetke (pozostawiajac widoczny symbol gildii).

Pierwszy gracz umieszcza balon o w regionie, w ktérym rozpoczyna gre.
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Podstawowe pojecia gry L % P
REGIONY | IMOSTY -l postac

Plansza gtdwna dzieli sie na 4 regiony, potgczone ze sobg 7 mostami.
W kazdym regionie znajdziecie postacie i/lub konstrukcje, ktdrych
bedziecie mogli uzywa¢. Robotnik podrézuje pomiedzy regionami,
przechodzac wylacznie przez te mosty, przez ktére nie przechodzit
w biezacej rundzie. Optymalizowanie jego ruchéw stanowi klucz do
zwyciestwal
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POSTACIE
W grze wystepuje 8 rodzajéw postaci, a kazda nalezy do
Q %' jednej z pieciu gildii: Lisow, Séw, Niedzwiedzi,
(.*,) Dzikéw lub Jel
¥ () Dzikéw lub Jeleni.

Kiedy zatrudniasz posta¢, wydaj monety wskazane
na czerwono na karcie (zwracajagc je do zasobow
ogodlnych). Nastepnie rozpatrz jej efekt i potdz ja
ponad swojg planszetka, w kolumnie wiasciwej dla
gildii, do ktérej nalezy ta postac.
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Sponsorzy: oo Zywiczarze: e — a——
zatrudniajac ich, pozyskujesz monety. @ zatrudniajac ich, pozyskujesz - PIERIRRIRIERIRRWIRQERE="R%N
Zywice.
Drwale: " Rolnicy: = = Rzeizbiarze: zatrudniajac ich,
zatrudniajac ich, pozyskujesz drewno. 0 zatrudniajac ich, pozyskujesz (g Uumieszczasz zeton rzezby na swojej
pozywienie. \ Y planszetce.
Kamier‘ii?.rz.e: ) o Kwiaciarze: ~- “=. Handlarze: otrzymujesz od nich
zatrudniajac ich, pozyskujesz kamien. 4 zatrudniajac ich, umieszczasz zeton 3 rézne surowce lub bonusy.
4 kwiatu na swojej planszetce.
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"%, KONSTRUKCJE

@ W grze wystepuija 2 rodzaje konstrukcji — obydwa zapewniajg natychmiastowy bonus, ktéry staje sie takze
" 4 przychodem, otrzymywanym przez gracza na poczatku kazdej rundy.
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Budynki: s3 darmowe i dostarczajg monety, ktérych liczba
zalezy od przyjetej strategii.

Symbol
konstrukcji

- Efekt: Natychmiast
otrzymujesz 1 monete
. za kazda karte

! Gildii Lisow, ktora
posiadasz.

KROLOWA

Spotkanie z krélowa przynosi niewielki bonus i znacznik
pierwszego gracza. W kazdej rundzie tylko jeden gracz
moze spotkaé krélowa.

Gildia, ktora
nagradza
krélowa
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> Przypomnienie,
v aby wziaé
znacznik
pierwszego
gracza

Srodki transportu: kosztuja monety i zapewniaja
rézne bonusy (surowce lub PZ).

i
=% Efekt: Natychmiast
- otrzymujesz
1 drewno.

KAFELKI AKC]JI

Stanowia one kluczowa mechanike gry. W swojej turze
gracz musi wybra¢ jeden z dostepnych kafelkéw akcji
(wciaz lezacych po lewej stronie jego planszetki),
by odpoczac¢ i zyskaé monety ALBO przejsé przez
wskazana liczbe mostéw, ktérych nie przekroczyt
jeszcze w tej rundzie. Decydujac sie na ruch, musi
mie¢ mozliwos¢ zatrudnienia postaci (albo uzycia
konstrukcji) w regionie w ktérym sie zatrzyma —
zyska dzieki temu okreslone bonusy. W trakcie
rozgrywki gracze beda mieli mozliwos$é ulepszenia kafelkéow akgji,
odwracajac je na druga strone (z symbolem ﬂ).

PTAKI
W grze wystepuja 4 rodzaje ptakéw — kazdy z nich zyje w innym
regionie planszy. Na poczatku rundy na kazdej odkrytej karcie lezacej
w danym regionie kfadzie sie po jednym ptaku z tego regionu. Gracz,
ktory pozyska taka karte, moze liczy¢ na pomoc ptaka i otrzymuje .
jego bonus. 5




BALON
/' Uzycie balonu to jedyna mozliwos$¢, by roztozy¢ na planszy wszystkie 7 znacznikéw fap. Dodatkowo zapewnia on
- wieksza swobode ruchdw, nie jest jednak darmowy!

PLANSZETKA GRACZA (SUROWCE | DEKORAC]E)
Planszetka gracza przedstawia jego wktad w budowe ésmego mostu w Krélestwie Wiosnogrodu. Gromadzenie surowcéw i zdobywanie
dekoracji pomaga w drodze do zwyciestwal!

Gracze zbierajg @ drewno, kamien, Zywice i pozywienie, aby zdobywac
punkty i realizowa¢ cele mostu. Za kazdym razem, gdy dotrg do pola specjalnego
(lub je przekroczga), otrzymujg natychmiastowy bonus. Dotarcie do konca toru zapewnia
kafelek przychylnosci krolowej ”"" (patrz s. 11).
—a

Zetony dekoracji (kwiatéw EEEEES (38 i rzezb IEETH FIE)) uktada sie na pasujacych
polach planszetki, zgodnie z ilustracjg na zdobytym zetonie. Pozwalajg one zdobywac
PZ za karty postaci, ale wytacznie pod warunkiem, ze odpowiedni znacznik surowca
jest przesuniety za ten zeton.

===ta CELE MOSTU

" Na poczatku rozgrywki na planszy gtéwnej rozktada sie 6 kafelkdw celéw. Reprezentuja one wymagania krélowej, co do wygladu
6smego mostu. Cele mostu sg dwustronne, strona o jest tatwiejsza do zrealizowania. W swojej turze gracz moze ogtosié
zrealizowanie celu, aim szybciej to zrobi, tym wiecej PZ’?dobe;dzie.

PRZYCHYLNOSCI KROLOWE]
Indywidualne cele, za ktdre na koniec gry mozna otrzymac punkty. Zdobywa sie je na rézne sposoby w trakcie rozgrywki.

AKC]JA INWESTYC]I

Tor inwestycji stanowi sposob na zdobywanie monet. Rozpatrujgc ten symbol, gracz wybiera jedng z dwdch mozliwosci:
» Przesuwa swdj znacznik o jedno pole dalej na torze inwestycji.

* Bierze monety o wartosci wskazanej przez pozycje swojego znacznika, a nastepnie cofa znacznik na poczatek toru.

ITONETY
Zdobywajac monety, gracz bierze je z zasobdw ogdlnych, a wydajac, zwraca ze swojej rezerwy do zasobow ogdlnych.

PUNKTY ZWYCIESTWA
Zdobywajac punkty zwyciestwa (PZ), gracz przesuwa swoj znacznik na torze
punktacji o odpowiednia liczbe pdl. ¥

KONCOWE PZ
PZ oznaczone czerwonym ttem i klepsydra sg przyznawane na koniec gry.

J Jak grac?

Gra trwa 4 rundy, a kazda runda sktada sie z 3 faz:

1) FAZA PORANKA: w kolejnosci graczy kazdy bierze swdj przychéd (A). Nastepnie do lasu przylatuja ptaki (B), a krélowa
sie budzi (C).

2 2) FAZA DNIA: w kolejnosci graczy kazdy wybiera jeden kafelek akcji i go rozpatruje. Faza dnia dobiega korica, gdy kazdy
z graczy uzyje 4 kafelkéw akcji.

- 3) FAZA WIECZORU: w kolejnosci graczy — i tylko pod warunkiem, ze robotnik gracza zakorczyt runde w regionie, gdzie
)~ znajduje sie jego dom — kazdy wybiera i otrzymuje jeden przychéd.
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A) PRZYCHOD

W kolejnosci graczy kazdy pobiera przychéd pochodzacy z dwéch zrédet:

PRZYCHOD Z GILDII: w trakcie rozgrywki gracze uktadaja karty zatrudnionych postaci w kolumnach ponad swoja
planszetka. Za kazde dwie karty w danej kolumnie pobierajg przychéd (moga to robi¢ w dowolnej kolejnosci):

g x @R Gildia Lisow: 2 PZ.

o M Gildia Sow: akcja inwestycji. Gracz wybiera jedno: przesuwa swéj znacznik na torze inwestycji o jedno pole naprzéd ALBO
- bierze z zasobéw monety o wartosci wskazanej przez znacznik, a nastepnie cofa go na poczatek toru.

E % an Gildia Niedzwiedzi: rozpatrzenie efektu konstrukgji. Jesli gracz robi to kilka razy, za kazdym musi wybrac inng konstrukcje.

£y gg Gildia Dzikow: ulepszenie kafelka akcji. Robigc to, odwracamy dowolny kafelek na strone z symbolem Q
Jezeli gracz ma ulepszone juz wszystkie kafelki, otrzymuje w tym przychodzie 2 PZ.

1, S Gildia Jeleni: dowolny jeden surowiec (@ drewno, @ kamien, [&] zywice lub g pozywienie). Gracz oznacza to, przesuwajac
> *~ odpowiedni znacznik na swojej planszetce.

_ PRZYCH()D Z KONSTRUKCII: gracze rozpatrujg efekty wszystkich swoich konstrukcji, tacznie ze startows siedziba.
| WAZNE: Podczas pierwszej fazy przychodu gracze pobieraja przychdd ze startowej siedziby, czyli przeprowadzaja akcjg inwestycji.

Przyktad: Marek rozpatruje faze przychodu 3. rundy w nastepujacy sposéb:

&:I‘. Gildia Liséw: ma tylko 1 karte, wiec nie pobiera przychodu.

:;2} Gildia Sow: ma 4 karty, dzieki czemu moze przeprowadzi¢ dwie akcje inwestycji.
e Decyduje sie dwukrotnie przesunaé swoj znacznik o jedno pole naprzaod.

%

{3 Gildia Niedzwiedzi: ma tylko 1 karte,
wiec nie pobiera przychodu.

q Gildia Dzikéw: ma 3 karty, dlatego
ulepsza jeden ze swoich kafelkow akgji.

Gildia Jeleni: ma 2 karty, wiec moze
wzig¢ jeden surowiec. Decyduje sie na
drewno, a poniewaz dociera w ten

sposéb do 5. pola, otrzymuje
natychmiastowy bonus z tego toru:
3 monety.

¢ ..: Konstrukcje: startowa siedziba pozwala

mu przeprowadzi¢ akcje inwestycji.

Marek postanawia wzig¢ monety

o wartosci 10 i cofa znacznik na

poczatkowe pole toru inwestyc;ji.

Nastepnie rozpatruje efekty -
2 pozostatych konstrukgeji: 1 PZ za kazda { 3 .‘;’,
karte nalezaca do Gildii Séw (4 PZ,

poniewaz ma 4 takie karty) i 1 kamien.




Y. B) PRZYLATUJA PTAKI
' Najpierw odtdzcie do pudetka wszystkie ptaki z poprzedniej rundy, ktére wciaz leza na kartach. Nastepnie w kazdym regionie
potdzcie po 1 odkrytym ptaku z tego regionu na kazdej karcie (postaci i/lub konstrukgji).

Rozgrywka 2 i 3-osobowa: niektére ptaki maja na dole oznaczenie ,3" lub ,4". Jedli cyfra ta jest wyzsza od liczby graczy bioracych
udziat w rozgrywce, odrzuccie taki zeton do pudetka. W konsekwencji na niektérych kartach moze nie by¢ w tej rundzie zadnego
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Przyktad: Sylwia rozktada zetony ptakow
WL o B85S nakartach postaci

i konstrukcji w odpowiednich regionach.
Poniewaz gra z Markiem w dwie osoby,
odkfada do pudetka wszystkie ptaki
oznaczone cyframi 3 i 4.
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C) KROLOWA SIE BUDZI
Jesli w grze znajduje sie karta krélowej z poprzedniej rundy, odrzucamy jg do pudetka, a nastepnie odkrywana jest nowa karta.

2) FAZA DNIA w0

W kazdej rundzie, rozpoczynajac od pierwszego gracza, wszyscy wykonuja po 4 akcje (po jednej na raz i zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéowek zegara).
Kiedy nadejdzie kolej gracza, wybiera on jeden ze swoich kafelkéw akcji, lezgcych po lewej stronie planszetki, i decyduje sie na odpoczynek lub

prace.

Odpoczynek: Gracz umieszcza wybrany kafelek akcji po prawej stronie swojej planszetki i pobiera monety o wartoéci wskazanej w prawym gérnym rogu
kafelka, obok symbolu .
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Przyktad: Marek wybrat ulepszony kafelek
akcji i potozyt go po prawej stronie swojej
planszetki, zeby odpoczac i wzig¢ 8 monet.
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Praca: Gracz umieszcza wybrany kafelek akcji po

prawej stronie swojej planszetki i rozpatruje efekt.

Wszystkie kafelki (oprécz jednego) pozwalaja na
wykonanie ruchu robotnikiem. Ruch polega na przejsciu
mostami, pomiedzy regionami. Cyfra na symbolu fapy
wskazuje, ile doktadnie mostéw musi przekroczy¢ robotnik. llekroé robotnik przekracza most, gracz umieszcza na nim swéj znacznik tapy —
przypomina on, ze robotnik tego gracza w tym i kolejnych ruchach w tej rundzie, nie moze ponownie przejs¢ przez ten most.

Gracz zyskuje 2 monety.
Robotnik musi przejsc¢
przez 1 most.

Robotnik musi przejsc¢
przez doktadnie

Robotnik musi przejs¢ przez 1 most.
2 mosty.

W dowolnym momencie biezacej tury
gracz moze raz wyda¢ 4 monety, aby
zyskaé jeden surowiec dowolnego
rodzaju.

Gracz zdobywa 1 PZ.
Robotnik musi przejsc¢
przez 1 most.

Robotnik musi przejs¢
przez dokfadnie
3 mosty.




Po zakonczeniu ruchu robotnika, gracz wykonuje nastepujace dziatania w podanej kolejnosci:

1) Obowigzkowo: gracz wybiera karte postaci lub konstrukcji, ktérag bedzie musiat kupic. Jezeli gracz nie jest w stanie tego zrobic,

musi wybra¢ opcje odpoczynek!

2) Opcjonalnie: jezeli na wybranej karcie znajduje sie zeton ptaka, gracz zyskuje bonus, a nastepnie odktada wykorzystany zeton

zakryty obok swojej planszetki.

3) Obowigzkowo: gracz kupuje wybrang wczesniej karte, ptacac jej koszt (w monetach):
Jezeli jest to postaé, po zaptaceniu kosztu, gracz natychmiast rozpatruje efekt karty, a nastepnie umieszcza ja w kolumnie

odpowiedniej gildii ponad swoja planszetks.

Jezeli jest to konstrukcja, po zaptaceniu kosztu, gracz natychmiast rozpatruje efekt karty, a nastepnie wsuwa jg pod swoja
planszetke w taki sposoéb, zeby widoczna pozostata wytgcznie czesc z przychodem.
Na koniec odkrywana jest nowa karta z tego stosu, z ktérego dokonany byt zakup.

4) Opcjonalnie: gracz moze zrealizowac jeden lub wiecej celéw mostu (patrz: ,Realizowanie celéw mostu” s. 11).
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Przyldad: Sylwia uzywa kafelka akgji, ktéry pozwala
jej wzig¢ 2 monety i przejs¢ robotnikiem przez jeden

Robotnik konczy swdéj ruch, a Sylwia postanawia

ktory zostat umieszczony na karcie na poczatku
rundy. Pobiera jego bonus (2 monety) v

i odktada zakryty zeton obok swojej
4 planszetki (2. Nastepnie zatrudnia
#  Drwala: wydaje 7 monet i przesuwa
é swoéj znacznik drewna o 2 pola {E:

u Robotnik nie wykonuje ruchu i pozo-
staje w swoim regionie. Gracz bierze
karte krélowej, a takze znacznik
pierwszego gracza. Rozpatruje efekt
karty, a nastepnie umieszcza jg w ko-
lumnie odpowiedniej gildii ponad swoja planszetka.
Poniewaz w kazdej rundzie dostepna jest tylko jedna
karta krélowej, akcje te moze wykonaé¢ wytacznie
jeden gracz.

WAZNE: Kiedy gracz ktadzie na planszy 6. znacznik
tapy, natychmiast zdobywa 3 PZ;
¥ a kiedy ktadzie 7. znacznik, natychmiast
d zdobywa 4 PZ. Innymi stowy, jesli
w danej rundzie gracz zdota potozy¢ na
planszy wszystkie 7 znacznikéw fap,
w nagrode otrzyma 7 PZ.

DOMY
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most. Ktadzie swoj znacznik fapy na moscie, przez ktory
przechodzi {1, by dotrzeé do sasiedniego regionu.

zatrudnic¢ Drwala, najpierw jednak spotyka ptaka,

llekro¢ gracz skompletuje ponad swojg planszetka po 1 karcie
z kazdej gildii, bierze z planszetki pierwszy dostepny dom (patrzac
od lewej) i ktadzie go w regionie, w ktérym nie ma jeszcze swojego
domu. Kiedy umiesci w ten sposéb na planszy swdj ostatni dom,
zdobywa kafelek przychylnosci krélowej —J (patrz s. 11).
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WAZNE: Kiedy w stosie
skoncza sie karty (co

zdarza sie czesciej w grach
czteroosobowych), odkryjcie
losowy kafelek puste;j talii

i potdzcie go w miejscu
pustego stosu. Kafelek
pozostaje tam do konca
rozgrywki, a gracze moga
czerpac z niego korzysci.

o
8.0

Przyktad: Poniewaz karta krolowej
& wciaz jest dostepna, Marek

. decyduje sie uzy¢ kafelka akcji,

& ktéry pozwala mu ja spotkac.

7. Bierze karte krélowej oraz

. znacznik pierwszego gracza,

‘. anastepnie rozpatruje efekt

karty dwukrotnie (zamiast

4% jednokrotnie), poniewaz wczesniej
4" ulepszyt ten kafelek akcji. Na

¢ koniec ktadzie karte krélowej

w kolumnie odpowiedniej gildii
ponad swoja planszetka.




znacznika tapy).

5; postaci albo uzyciem konstrukgji.

Aby uzy¢ balonu, nalezy optaci¢é koszt
W monetach: s3 to 3 monety, jezeli balon znajduje sie
w tym samym regionie co robotnik gracza, ktéry go
uzywa; a 10 monet, jezeli balon jest w innym regionie.

Robotnik przenoszony jest razem z balonem do
wybranego regionu. Podczas lotu balonem, gracz
nie ktadzie znacznikédw tap na zadnych mostach.
Moze polecie¢ do wybranego regionu, nawet
jesli na wszystkich sasiadujacych z nim mostach
lezg juz jego znaczniki tap — w koncu korzysta
z transportu powietrznego!

3) FAZA WIECZM
W kolejnosci graczy wszyscy wykonuja nastepujace kroki:

A) Jesli robotnik gracza znajduje sie w regionie z jego domem,
gracz wybiera do aktywacji jeden przychdéd: gildii ALBO konstrukgji.

WAZNE: Jesli gracz zdecyduje sie na przychdd gildii, a w danej
kolumnie znajduje sie 4 lub 5 kart, otrzymuje ten przychod
dwukrotnie. Jesli kart jest 6-7, otrzymuje go trzykrotnie itd.

B) 4 zagrane kafelki akcji wracajg do puli po lewej stronie

? . planszetki. W kolejnej rundzie gracz dysponuje wszystkimi
“ kafelkaml Robiac to, nalezy uwaza¢, aby przypadkiem nie
odwrécié ich na drugg strone!

v, C) Wszystkie znacznikitap wracaja z planszy do puli gracza.

/=
/v, D) Gracz moze zrealizowa¢ dowolna liczbe celéw mostu.

Uzycie balonu jest jedynym sposobem na
umieszczenie wszystkich 7 znacznikéw
tap na planszy. Jest on réwniez niezwykle
przydatny, gdy gracz chce ponownie
przekroczy¢ robotnikiem most, przez ktéry
przechodzit juz w biezacej rundzie (w takiej
sytuacji nie umieszcza na moscie drugiego

Balonu wolno uzywaé tylko w potaczeniu
z akcjg praca, przed ALBO po umieszczeniu znacznikéw fap na
przekraczanych mostach, ale nigdy w trakcie trwajacego ruchu.
W kazdym przypadku balonu uzywa sie przed zatrudnieniem
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Przyktad: Balon znajduje sie w innym regionie niz robotnik ¥
Sylwii — musi ona wyda¢ 10 monet, Zeby sprowadzi¢ go do W)

swojego regionu {1}, a nastepnle porusza razem z nim swojego "
robotnika do innego reglonu,\qsﬂJ W
¥

3

Teraz Sylwia wykonuje akcje praca, uzywajac kafelka, ktory n
pozwala jej przejs¢ przez 2 mosty. Robigc to, umieszcza na
planszy swdj 6. i 7. znacznik tapy, za co otrzymuje 3+ 4=7 PZ ¥,
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Przyktad: Robotnik Marka zakonczyt runde w regionie z jego
domem, dzieki czemu Marek moze wzig¢ jeden przychod. Decyduje
sie na przychod Gildii Séw. Poniewaz ma w tej kolumnie 4 karty,
przeprowadza dwie akcje inwestycji, aby dwukrotnie przesung¢ do
przodu swoj znacznik na tym torze.
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REALIZOWANIE CELOW MOSTU

Po przeprowadzeniu akcji (odpoczynek albo praca) lub na koniec fazy wieczoru, gracz moze zrealizowaé jeden

=% lub wiecej celéw mostu, o ile spetnia ich wymagania. Gracz umieszcza znacznik celu na wybranym kafelku —

. na skrajnie lewym wolnym polu (zapewniajacym obecnie najwiecej PZ) — i natychmiast dodaje te punkty do
= swojego wyniku, przesuwajac sie na torze punktagcji.

Jezeli gracz wypetni oba cele mostu w tym samym rzedzie, dodatkowo zdobywa takze przychylnosé krélowe;j
(patrz: ,Zdobywanie przychylnosci krélowej” ponizej).

Przyktad: w tej turze znacznik drewna
Sylwii dotart na 3. pole toru ’::!,er, a znacznik
zywicy znajduje sie na 5. polu 35

WAZNE: W rozgrywce
dwuosobowej drugi
gracz, ktory zrealizuje
dany cel, zawsze
ktadzie swdj znacznik

na trzecim polu
kafelka.

Pozwala jej to zrealizowaé¢ cel mostu,
jednakze robi to jako druga — Marek
zrealizowat go wczesniej. Poniewaz jest
to rozgrywka dwuosobowa, Sylwia musi
potozy¢ swéj znacznik celu na trzecim polu
kafelka, za co otrzymuje 1 PZ 3;

Jest to drugi cel, ktéry Sylwia zrealizowata
w tym samym rzedzie, dlatego dodatkowo
zdobywa przychylnos¢ krélowej ’ﬁ:

ZDOBYWANIE PRZYCHYLNOSCI
KROLOWE])

Przyktad: znacznik Marka dotart do 10.
pola toru kamienia, dzieki czemu zdobywa
przychylnos¢ krolowej. Decyduje sie na
srodkowy odkryty
kafelek — bierze go

i ktadzie obok swojej
planszetki.

Gracze maja kilka sposobdw na zdobycie
przychylnosci krélowe;j:

® z jedna rozpoczynajg rozgrywke;

°* moga jg otrzymac za zrealizowanie obydwu
celdw mostu w tym samym rzedzie;

e za zgromadzenie 10 surowcow danego rodzaju
(drewna, kamienia, zywicy, pozywienia);

e za umieszczenie wszystkich domoéw na planszy
gtéwnej (zatrudniajgc po 2 postacie z kazdej gildii);

e wziecie przychylnosci krélowej umozliwia takze
jeden z handlarzy.

Na koncu gry kafelek
ten zapewni mu PZ.
Puste miejsce Marek
uzupetnia nowym
kafelkiem ze stosu.

Gracz zdobywajac przychylnos¢ krolowej, wybiera
jeden z trzech odkrytych kafelkow lub dobiera
losowy z dowolnhego stosu. Jesli wybierze odkryty
kafelek, natychmiast zastepuje go nowym ze stosu.

Przychylnosci krélowej zapewniaja PZ na koncu
rozgrywki. Jesli jeden ze stoséw sie wyczerpie,
puste miejsca uzupetnia sie kafelkami z innych
stosow.



J Koniec rozgrywki L

Gra dobiega konca po rozegraniu czwartej rundy. Gdy to nastapi, najpierw gracze wydaja niezuzyte monety w nastepujacy sposob: za

kazde 5 monet, gracz przesuwa swéj znacznik na torze inwestycji o jedno pole naprzéd. Nastepnie podliczane sg wyniki. Do PZ zdobytych
'y w trakcie rozgrywki nalezy dodaé PZ z nastepujacych zrédet:

o 'n. ~/ Tor inwestycji: pozycja znacznika na torze wskazuje, ile PZ otrzymuje gracz.

e Karty gildii: kazda gildia (oprécz Gildii Jeleni) punktuje nastepujaco: mnozymy liczbe kart danej gildii, ktére leza ponad planszetka, przez
liczbe gwiazdek, ktére minat znacznik odpowiedniego surowca. Gwiazdki ) s3 widoczne na zetonach kwiatéw i rzezb, ktére gracz umieszczat na
planszetce w trakcie rozgrywki. Kazdy zaséb odpowiada konkretnej gildii: drewno — Gildii Lisow, kamier — Gildii Sow, zywica — Gildii NiedZwiedzi,
a pozywienie — Gildii Dzikow.

‘ Konstrukcje: aby okresli¢ warto$¢ PZ za kazda konstrukcje, gracz sprawdza pozycje znacznika surowcdw, ktéry znajduje sie najbardziej z lewej
_ strony planszetki (warto$¢ PZ konstrukgji jest podana na dole planszetki). Wazne: startowa siedziba takze jest konstrukcja.

NN

° _..-' Przychylnosci krélowej: kazda punktuje zgodnie z przedstawionym na niej warunkiem. Szczegétowa rozpiska tej punktacji znajduje sie na stronie 16.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej PZ. W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktéremu zostato najwiecej monet. Jesli remis sie utrzymuje, gracze
dziela sie zwyciestwem.

Przyktad: Sylwia podlicza swoj koncowy wynik. Jej znacznik punktéw znajduje sie na polu 46 toru punktacji. Do tego dodaje nastepujgce
PZ:

\QL Tor inwestycji: Sylwia wydaje 10 monet (z 12, ktore jej pozostaty), aby poruszy¢ swdj znacznik o dwa pola naprzod, dzieki czemu
dociera do pola 7 PZ.

2 Karty gildii: znacznik drewna Sylwii minat zeton dekoracji zdwiema gwiazdkami, co oznacza, ze otrzymuje ona 2 PZ za kazdg karte
Gildii Liséw (tgcznie 6 PZ). Jej znacznik kamienia mingt dwa zetony dekoracji z jedng gwiazdka, co daje jej 2 PZ za kazdg karte Gildii
Sow (tgcznie 8 PZ). Jej znacznik zywicy nie minat zadnego zetonu dekoracji, wiec za karty Gildii Niedzwiedzi Sylwia nie otrzymuje PZ.
Jej znacznik pozywienia minat zeton dekoracji z jedng gwiazdka, wiec Sylwia otrzymuje 1 PZ za kazda karte Dzikéw (tacznie 3 PZ).

Q_ Konstrukcje: znacznik surowcéw, znajdujacy sie najbardziej z lewej strony planszetki, lezy na polu 3. Oznacza to, ze Sylwia otrzymuje
3 PZ za kazda swoja konstrukcje, poniewaz pole 3 lezy w sekcji planszetki wartej 3 punkty zwyciestwa. Ma ich trzy, co daje tacznie 9 PZ.

:4 | Przychylnosci krélowej: Sylwia ma dwa kafelki przychylnosci: za jeden otrzymuje 1 PZ za kazdy posiadany zeton ptaka (7 PZ);
a za drugi — 2 PZ za kazda karte Gildii Dzikéw (6 PZ). Lacznie za te
kafelki Sylwia zdobywa 13 PZ.

Koncowy wynik Sylwii
‘wynosi 92 PZ!




*
Zasady trybu jednoosobowego
@ -
W rozgrywce jednoosobowej bedziesz sie sciera¢ z Franig i Franiem — dwdjka bobréw, ktére, tak jak ty, zabiegajg o wzgledy krolowe;j.
PRZYGOTOWANIE OGOLNE

e Kroki od 1 do 8: przeprowadz tak samo, jak w rozgrywce dwuosobowe;.
e Krok 9: Frania i Franio zawsze rozpoczynajg jako pierwszy gracz. W koncu mieszkajg w lesie!

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Twoje przygotowanie nie rézni sie niczym od standardowego. W przypadku Frani i Frania:

e Wybierz nieuzywany kolor gracza i wez: 1 planszetke gracza, 3 domy, 1 karte siedziby, 6 znacznikéw celéw mostu,
4 znaczniki surowcéw (@ drewno, B kamien, (2] zywica, i pozywienie) oraz 1 znacznik punktéw. Odtéz do pudetka
pozostate komponenty w tym kolorze.

Umies¢ 2 domy w zagtebieniach planszetki gracza.

Potdz 4 znaczniki surowcéw na skrajnie lewych polach toréw surowcow.

Umies¢ 6 znacznikéw celédw mostu w zagtebieniach planszetki gracza.

Potdz znacznik punktéw na polu 0 toru punktacji.

Wsun karte siedziby pod planszetke, po lewej stronie.

Chwilowo odtéz 1 dom na bok.

Wylosuj 2 karty startowe i 2 kafelki przychylnosci krélowej i stworz z nich dwie pary. Ty wybierasz pare jako pierwszy. Frania i Franio (ktorzy sa
pierwszym graczem) biorg drugg pare i umieszczaja swoj dom we wskazanym regionie.

OgdIne zasady Frani i Frania

Frania i Franio nie maja robotnika na planszy. Zamiast tego biorg karty z 1 lub 2 regionéw, nie wydajac na nie zadnych monet. Frania i Franio nie
Zwracaja uwagi ha to, co jest na kartach — po prostu gromadzg postacie i konstrukcje na planszetce, tak jak robitbys to ty. Za kazda karte postaci, ktéra
potoza nad swoja planszetka, przesuwaja o 1 pole znacznik surowca powigzanego z dang gildia:

"‘& Gildia Lisow: przesuri o 1 pole znacznik drewna. g Gildia NiedZwiedzi: przesun o 1 pole znacznik zywicy.

m Gildia Séw: przesur o 1 pole znacznik kamienia. * Gildia Dzikow: przesun o 1 pole znacznik pozywienia.

o

{.)| Gildia Jeleni: przesun o 1 pole ten znacznik surowcéw, ktory jest najblizej lewej krawedzi planszetki. W przypadku remisu obowigzuje
- ;Inastepujqca kolejnosé: drewno, kamien, zywica, pozywienie (czyli od géry do dotu).
Kiedy wsuwasz karte konstrukcji pod planszetke Frani i Frania, nic innego sie nie dzieje.
Jesli znacznik surowca minie puste pole na kwiat lub rzezbe, wez odpowiedni zeton i umiesc go na planszetce Frani i Frania, zeby zapetni¢ to pole.

— . . ar
Podczas przesuwania znacznika surowcow, Frania i Franio biorg pod uwage wytgcznie ten symbol /i tym samym zyskuja przychylnosc¢
krolowej w momencie, gdy do niego dotrg. Wszystkie pozostate symbole sg ignorowane. —&

POZIOMY TRUDNOSCI

Mozesz wybrac tatwiejszg badz bardziej wymagajaca rozgrywke, uzywajac innego zestawu kafelkéw trybu jednoosobowego.
Dostepne poziomy trudnosci to:

o Zoéttodziob: 11 kafelkéw Frani i Frania + 3 kafelki e Ekspert: 11 kafelkéw Frani i Frania + 1 kafelek
odpoczynku. odpoczynku. it :

® Adept: 11 kafelkéw Frani i Frania + 2 kafelki e Mistrz budownictwa: 11 kafelkéw Frani i Frania. kafelki kafelki Frani
odpoczynku. odpoczynku iFrania 13

Nieuzywane kafelki odtéz do pudetka.
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| Jak grac? ]
o -
W trakcie gry wykonujesz tury naprzemiennie z Franig i Franiem (jak w rozgrywce wieloosobowej). W pierwszej rundzie zaczynaja

Frania i Franio; w kolejnych — pierwszy gracz moze sie zmieniaé, jesli ty — lub Frania i Franio — bedziecie odwiedza¢ krélowa (tak
jak w rozgrywce wieloosobowej).

1) FAZA PORANKA 139

Wez kafelki do gry jednoosobowej oraz wybrane kafelki odpoczynku (jesli ich uzywasz w rozgrywce), potasu;j je i stwérz z nich zakryty
stos. Frania i Franio nic wiecej nie robig, poniewaz nie pobierajg przychodu.

v 2) FAZA DNIA 3

» W turze Frani i Frania odkryj i rozpatrz, po kolei, 2 kafelki z wierzchu stosu (innymi stowy: odkryj i rozpatrz pierwszy, a nastepnie odkryj
- irozpatrz drugi).

Jesli na kafelku pojawi sie ptak, wez wskazang karte i lezacy na niej zeton ptaka (jesli tam jest). Umiesé karte
w odpowiednim miejscu planszetki Frani i Frania i przesun znaczniki surowcéw, tak jak zostato to opisane wczesniej. Zeton ptaka
potdz obok planszetki.

Przypomnienie: Frania i Franio ignorujg zaréwno koszt karty, jak i jej efekt. Ponadto nie biorg pod uwage bonusu ptaka.

Jesli na kafelku pojawi sie korona krélowej, wez karte krélowej, o ile wciaz jest dostepna. Umiesé ja w odpowiednim miejscu
planszetki Frani i Frania i przesun znaczniki surowcow, tak jak zostato to opisane wczesniej. Jesli wzieli karte, otrzymuja takze
znacznik pierwszego gracza; jesli karta krolowej byta niedostepna, Frania i Franio odchodza z pustymi rekami. Nastepnie porusz
balon do nastepnego regionu (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Jesli pojawi sie ten kafelek, nic sie nie dzieje. Frania i Franio korzystajg z zastuzonej przerwy na odpoczynek!
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Frania i Franio nic nie robia. |

REALIZOWANIE CELOW HOSTU
Frania i Franio moga realizowac cele mostu w taki sam sposob, jak robitbys to ty, i otrzymuja za nie punkty.

WAZNE:
. ® Realizujac cel mostu, sprawdz, czy Frania i Franio nie zrobili tego przed toba. Jesli cie uprzedzili, potéz ich znacznik
", napierwszym polu kafelka, a wtasny na trzecim (w rozgrywkach dwuosobowych drugie miejsce jest pomijane).
{. e Zeby niczego nie przeoczy¢, przed podliczeniem koricowych rezultatéw, upewnij sie po raz ostatni, czy
Frania i Franio nie zrealizowali jakichs celéw.

e Frania i Franio nie mogg zrealizowac¢ nastepujacych 2 celéw mostu: % .

My = DOMY
% Gdy Frania i Franio ukoncza rzad kart postaci, biorg dom ze swojej planszetki i stawiajg go gdziekolwiek na planszy gtowne;.
) Rozmieszczenie ich domdw nie ma znaczenia dla rozgrywki.

A
*) ? | _—J PRZYCHYLNOSCI KROLOWE]
ot / Tak jak kazdy inny gracz, Frania i Franio zdobywajg kafelek przychylnosci krélowej, kiedy: zbudujg trzeci dom, zrealizuja dwa
ks ) be &  Celemostuw tym samym rzedzie lub zgromadza 10 surowcoéw tego samego rodzaju. W takiej sytuacji zawsze wybieraja
14 “‘Ny- gorny z trzech odkrytych kafelkéw przychylnosci (ten lezacy najblizej krélowej). Gdy to zrobig, przesun pozostate kafelki

w gore i uzupetnij puste miejsce.




.

J ‘Koniec rozgrywki
Frania i Franio punktujg nastepujgco:

e PZ zdobyte w trakcie rozgrywki (za realizowanie celéw mostu).

o " Tor Inwestycji: poniewaz Frania i Franio nie umieszczaja swojego znacznika na torze
inwestycji, nie otrzymuja punktéw w tej kategorii.

e Karty gildii: Frania i Franio punktuja za te elementy, tak jak ty.

Przychylnosci krolowej: za kazda otrzymuja 2 PZ x liczba kafelkéw odpoczynku,
‘—.v wybrana podczas przygotowanla (np 6 PZ, Jesll w grze uzywane by’ry 3 kafelkl odpoczynku itd.).

PRZYKEAD PUNKTOWANIA (GRA Z DWOMA KAFELKAMI ODPOCZYNKU)
Podczas rozgrywki Frania i Franio zdobyli 15 PZ za zrealizowane cele mostu.

Karty na ich planszetce punktuja nastepujaco:

Gildia Lisow:
4 karty x 2 gwiazdki = 8 PZ

Gildia Sow:
. 6 kart x 3 gwiazdki =18 PZ

Gildia Niedzwiedzi:
7 kart x 3 gwiazdki = 21 PZ

Gildia Dzikow:
5 kart x 2 gwiazdki =10 PZ

Gildia Jeleni: 0 PZ
et

Konstrukcje:

4 kartyx3PZ=12PZ

Frania i Franio zdobyli 3 kafelki
przychylnosci krélowej (1 startowy,

1 za umieszczenie na planszy 3 domoéw

i 1 za zrealizowanie obydwu celéw mostu
w tym samym rzedzie). Poniewaz

w rozgrywce byty uzywane 2 kafelki
odpoczynku, kazda przychylnos¢
krolowej jest warta 2 x 2 = 4 PZ.

W rezultacie Frania i Franio zdobywaja

12 PZ za te kafelki.




J Dodatek

PRZYCHYLNOSCI KROLOWE]

! E
J@*: L 2 PZ za kazda przychylnos¢ krélowej (facznie z t3). » @"EQL 2 PZ za kazdy zgromadzony zestaw 4 réznych surowcow.
o

J g: E L 1 PZ za kazdy symbol kwiatu i rzezby. -@xQL J@xQL 2 PZ za kazdy czerwony/zotty zeton ptaka.

@g@b J@:@ 3 PZ za kazdy niebieski/zielony zeton ptaka.

®‘@h 1 PZ za kazdy zeton ptaka.

f
‘®n = 3 PZ za kazda pare symboli kwiat + rzezba.
<« b -

J@: L 2 PZ za kazdy symbol kwiatu.

J@’ g L 2 PZ za kazdy symbol rzezby. i@,ﬁ 3 PZ za kazdy dom, ktéry gracz ma na planszy.

»

@ua L 2 PZ za kazda karte konstrukgji.
L ]

1 PZ za kazdy zgromadzony surowiec:

. i = |
J@*i’L O,
; i | drewno/kamien/zywice/pozywienie.
I@ a J ?‘ @x e L 3 PZ za kazdg gildie, z ktérej gracz ma co najmniej 3 karty.
*® ® , .
e, &7 J

Len i ] | |
J@' L"ﬂ J@xn J@*QL PZ wskazane przez pozycje znacznika na torze inwestycji.

{ & gl ! 8 m 1' ﬁ F’% za _kadicj [I)<a_lr(t§ g/iIJdiIi: Liséw/Séw/ ’
' | iedzwiedzi/Dzikéw/Jeleni. . .
o b & J@xq I 2 PZ za kazdy ulepszony kafelek akgji.

J@x({éj L J@“\‘L 2 PZ za kazdy zrealizowany cel mostu.

EFEKTY KART ZWIAZANE Z€ ZNACZNIKAMI LAP
Niektére efekty kart zaleza od tego, ile znacznikow tap udato sie umiescic

-0y. graczowi na planszy w trakcie biezgce rundy. FLORYSCI | RZEZBIARZE

Gracz zyskuje 2 zetony kwiatow

Z jednym symbolem (1 lub 2 gwiazdkami)
lub 1 Zeton z dwoma symbolami

(3 gwiazdkami) i umieszcza je na swojej
planszetce, na dowolnych polach tej
samej wielkosci i z ta samg ilustracja.

1 drewno za kazde
2 znaczniki tap.

Gracz zyskuje 1 rzezbe za kazde

3 znaczniki tap, ktére umiescit w tej
rundzie na planszy. Jesli umiescit 6 lub
7 znacznikdéw tap, moze wzigé 1 zeton
rzezby z 2 symbolami (3 gwiazdkami)
lub 2 zetony rzezb z 1 symbolem

(1 lub 2 gwiazdkami).

Liczba monet: 9 minus liczba
znacznikdw tap umieszczonych
przez tego gracza na planszy
gtéwne;.




BUDYNKI
Efekty wszystkich budynkdéw sg zaréwno efektami natychmiastowymi,
jak i przychodem.

1 moneta za kazda posiadang konstrukcje
(whacznie z ta).

1 moneta za kazdy posiadany symbol
kwiatu/rzezby.

1 moneta za kazda
posiadang karte Gildii
Dzikéw/NiediwiedZi/

SRODKI TRANSPORTU
Efekty wszystkich srodkéw transportu sg zarowno efektami natychmiastowymi,
jak i przychodem.

' 1 drewno/1 kamier/
1 zywice/1 pozywienie.

1 PZ za kazda
posiadang karte
Gildii Lisow/Séw/
Niedzwiedzi/Dzikow/
Jeleni.

1 PZ za kazda posiadang konstrukcje
_ (wiacznie z t3).

HANDLARZE

Gracz wykonuje 3 akcje inwestycji.

| Gracz zyskuje 2 (3) rézne surowce.

Gracz rozpatruje efekty maksymalnie
dwéch réznych posiadanych
konstrukgiji.

Gracz zyskuje zeton kwiatu albo rzezby

Z jednym symbolem (1 lub 2 gwiazdkami)

i umieszcza go na odpowiednim polu swojej
planszetki.

W Jesdli gracz umiescit 5 znacznikéw tap,

. zyskuje zeton kwiatu albo rzezby z jednym
symbolem (1 lub 2 gwiazdkami) i umieszcza
go na odpowiednim polu swojej planszetki.

» Gracz zyskuje przychylnos¢ krélowe;j.

Gracz ulepsza jeden ze swoich kafelkow
akcji. ;

Gracz zyskuje ptaka z dowolnej karty
na planszy i rozpatruje jego efekt w taki -!
sposodb, jakby lezat na tym handlarzu.

Gracz zyskuje 1 dowolny surowiec
za kazdy dom, ktéry ma na planszy.




CELE mMOSTU

tatwa strona
Gracz musi cofng¢ swoj znacznik inwestycji o 3 pola
(bez pobierania monet).

| tatwa strona
Gracz ma co najmniej 3 drewna i 5 zywicy.

Gracz ma co najmniej 7 drewna i 5 zywicy. Gracz musi cofng¢ swdj znacznik inwestycji o 4 pola

(bez pobierania monet).

tatwa strona
Gracz ma co najmniej 5 kamieniai 3 pozywienia.

tatwa strona
Gracz ma 3 domy na planszy.

Gracz ma co najmniej 5 konstrukgji

Gracz ma co najmniej 5 kamienia i 7 pozywienia. ! ) TSt
(wihacznie ze swojg karta siedziby).

| = tatwa strona
. Gracz ma na swojej planszetce co najmniej
2 symbole kwiatow i 4 symbole rzezb.

tatwa strona
Gracz ma co najmniej 7 ptakow.

| Gracz ma na swojej planszetce co najmniej Gracz ma co najmniej 8 ptakow.

- Odpoczynek: gracz zyskuje 5 monet. Praca: gracz zyskuje
2 monety. Jego robotnik musi przekroczyé doktadnie
1 most.

Odpoczynek: gracz zyskuje 3 monety. Praca: jego robotnik
musi przekroczy¢ doktadnie 2 mosty.

Ulepszona strona

Odpoczynek: gracz zyskuje 5 monet. Praca: gracz wykonuje
akcje inwestycji. Nastepnie jego robotnik musi przekroczy¢
dokfadnie 2 mosty.

. Ulepszona strona
Odpoczynek: gracz zyskuje 8 monet. Praca: gracz zyskuje |
4 monety. Jego robotnik musi przekroczy¢ doktadnie
1 most.

Odpoczynek: gracz zyskuje 3 monety. Praca: gracz
zdobywa 1 PZ. Jego robotnik musi przekroczy¢ doktadnie
1 most.

Odpoczynek: gracz zyskuje 3 monety. Praca: jego robotnik
musi przekroczy¢ doktadnie 3 mosty.

- Ulepszona strona

Odpoczynek: gracz zyskuje 5 monet. Praca: gracz
zdobywa 3 PZ. Jego robotnik musi przekroczy¢ dokfadnie
1 most.

Ulepszona strona

Odpoczynek: gracz zyskuje 5 monet. Praca: jego robotnik musi
przekroczy¢ doktadnie 3 mosty. Nastepnie, jesli rozpatruje
efekt zetonu ptaka, robi to dwukrotnie.

=, Odpoczynek: gracz zyskuje 3 monety. Praca: jego
robotnik musi przekroczy¢ doktadnie 1 most. Nastepnie
w dowolnym momencie tury moze raz wydac¢ 4 monety,
* aby zyskaé¢ dowolny surowiec.

Odpoczynek: gracz zyskuje 8 monet. Praca: jego robotnik
pozostaje w swoim regionie. Nastepnie gracz bierze karte
krolowej i rozpatruje jej efekt.

Ulepszona strona

Odpoczynek: gracz zyskuje 15 monet. Praca: jego robotnik
pozostaje w swoim regionie. Nastepnie gracz bierze karte
krolowej i rozpatruje jej efekt dwukrotnie.

= Ulepszona strona

Odpoczynek: gracz zyskuje 5 monet. Praca: jego
robotnik musi przekroczy¢ doktadnie 1 most. Nastepnie
w dowolnym momencie tury moze raz wydac
2 monety, aby zyska¢ dowolny surowiec.




PTAKI

@\) Gracz rozpatruje efekt jednej ze swoich konstrukcji:

—_ Jesli gracz umiescit na planszy 5 znacznikéw:
tap, bierze zeton kwiatu lub rzezby z jednym *
ﬂ’e Uj@) symbolem (1 lub 2 gwiazdkami) i umieszcza

go na odpowiednim polu swojej planszetki. .-

- Gracz zyskuje liczbe monet réwnga 7 minus liczba umieszczonych
@ przez tego gracza znacznikow fap. @ Gracz zdobywa 1 PZ za kazde 2 znacznlkl tap, ktére ‘O

umiescit w tej rundzie.

@ Gracz zyskuje liczbe monet réwna liczbie umieszczonych przez tego

gracza znacznikow fap. @ Gracz zdobywa 2 PZ. 1
P . y
@ Gracz wykonuje akcje inwestycji. /"/j Ereez llepeze llze seieh ':’"‘
kafelkow akgji.
BONUSY PLANSZETKI GRACZA

= Drewno: Kiedy znacznik dotrze do 5. pola, gracz zyskuje 3 monety. Kiedy dotrze
k.w’ do 10. pola, gracz zyskuje przychylnosc¢ krélowe;j.

f:f:‘l:, Kamien: Kiedy znacznik dotrze do 6. pola, gracz ulepsza 1 kafelek akgji.
Lo Kiedy dotrze do 10. pola, gracz zyskuje przychylnos¢ krélowej.
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A — POBIERANIE PRZYCHODU
Przychéd z gildii: Za kazde
_ _ dwie karty w kolumnie
* & ¥ gracz pobiera odpowiedni
przychod.
Przychéd z konstrukcji: Gracz rozpatruje

efekty wszystkich posiadanych konstrukgcji,
¥ zaczynajac od swojej siedziby.

B — PRZYLATUJA PTAKI

Wszystkie zetony ptakow, ktére nadal sa
na planszy, nalezy odtozy¢ do pudetka. We
wszystkich regionach, na kazdym stosie kart,
umieszczany jest 1 odkryty zeton ptaka.

C — KROLOWA SIE BUDZI
Nalezy odrzuci¢ karte krélowej z poprzedniej

rundy (jesli wcigz jest w grze), a nastepnie
odkry¢ nowa ze stosu.

Podsumowanie rundy

2) FAZA DNIA w0

Gracz wybiera 1 z dostepnych kafelkéw akgji
i decyduje, czy wykonuje odpoczynek, czy
prace.

ODPOCZYNEK: Gracz odktada wybrany
kafelek akcji po prawej stronie swojej planszetki
i zyskuje monety w liczbie wskazanej w polu
odpoczynku tego kafelka.

PRACA:

e Gracz odktada wybrany kafelek akcji po
prawej stronie swojej planszetki i rozpatruje
jego efekt: wiekszos¢ nakazuje robotnikowi
przejs¢ przez jeden lub wiecej mostow, przez
ktore jeszcze nie przechodzit w biezacej
rundzie. Gracz umieszcza znacznik fapy na
kazdym moscie, ktory przekracza. Gracz moze
wydaé monety, zeby skorzysta¢ z balonu
i zoptymalizowa¢ swdj ruch.

e Gracz wybiera karte z regionu, w ktorym
zatrzymat sie jego robotnik. Jesli lezy na niej
ptak, rozpatruje bonus i bierze zeton.

e Nastepnie gracz kupuje karte, wydajac
monety, rozpatruje jej efekt i umieszcza ja
w odpowiednim miejscu swojej planszetki.

Faza dnia dobiega konca, kiedy kazdy gracz
uzyje 4 kafelkéw akcji.

ZASADY, O KTORYCH EATWO ZAPOMNIEC

e W kazdej rundzie tylko jeden gracz moze zdoby¢ karte krolowe;j.

e Karty konstrukcji zapewniajg efekt natychmiastowy, jak réwniez
dodatkowy efekt w fazie przychodu.

e Gracze moga zrealizowac dowolng liczbe celéw mostu jednoczesnie.

< * Zakazdym razem, gdy gracz zbierze komplet postaci (po 1 z kazdej gildii),
umieszcza 1 swéj dom w regionie, gdzie jeszcze go nie ma.

\l‘;'

lewe pole toru.

20

e Podczas pierwszej fazy przychodu gracze rozpatrujg wytacznie
efekt swojej startowej siedziby.

e Akcja inwestycji: gracz przesuwa znacznik o 1 pole do przodu
na torze inwestycji ALBO zyskuje monety w liczbie wskazanej
przez pozycje jego znacznika, a nastepnie cofa go na skrajnie
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Jesli robotnik zakonczyt runde w regionie
ze swoim domem, gracz wybiera i zyskuje
jeden przychod. Zagrane w tej rundzie kafelki
akcji i znaczniki tap wracaja do puli gracza.

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

(po zakonczeniu 4. rundy)

Wszyscy wydaja pozostate monety — za kazde
5monet przesuwajgznacznikinwestycji o jedno
pole naprzéd. Gracze podliczajg swoje wyniki,
dodajac nastepujace PZ do tych zdobytych
w trakcie rozgrywki:

) Tor inwestycji: pozycja
_ . znacznika na torze wskazuje,
@ u ile PZ otrzymuje gracz.
Karty gildii: kazda gildia (oprécz
Wk WB Gildii Jeleni) punktuje wedtug
2, gg nastepujacych zasad: gracze
mnoz3 liczbe kart danej gildii
przez liczbe gwiazdek, ktére minagt znacznik
odpowiedniego surowca.
@ B znacznik surowca, ktéry znajduje
sie najbardziej z lewej strony na

torach planszetki gracza.

Konstrukcje: Kazda konstrukcja
jest warta tyle PZ, ile pokazuje

Przychylnosci krélowej: punktuja
zgodnie ze wskazanym na nich
warunkiem.

=

Wygrywa gracz z najwiekszg .
liczba PZ. W przypadku
remisu wygrywa gracz,
ktéremu zostato wiecej
monet. Jedli remis sie
utrzymuje, gracze dzielg
sie zwyciestwem.
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