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WOODCRAFT
Przygotowanie:
- na kole akgji:
- umies¢ w | ¢wiartce (braz) dowolnie 7 kafelkéw akcji oraz zaston przy nich tukiem pola nagréd
- pite posrodku kota umiesc strzatka do dotu (aby rozdzielata dwie kolejne ¢wiartki)
- w prawym dolnym rogu w sktadzie drewna umies¢ 3 kolory x 2 kosci (drewno) z wyrzuconymi warto$ciami
- na planszy przychodu:
- na torze rund (na gérze) potdz szary dysk rundy
- na jasnych polach toru reputacji umiesc 2 z 3 kafelkéw reputacji, odwréconych strona na 3 albo 2/4 graczy
- obok planszy umies¢: niebieskie zetony boréwek, kosci, brazowe kostki $cinek, ztote dyski kleju, szare dyski ostrza
pity, zetony lampionéw, Zzetony narzedzi wedtug rodzajow, zetony ponownego uzycia (ze strzatka)
- potasuj talie: zaméwien poczatkowych (1 boréwka, odkryj 4 karty na gérze toru punktacji), zamoéwien koficowych
(2 boréwki), zaméwien orzechowych (orzech), poczatkowych pomocnikéw (zielony lis¢, odkryj 4 karty na dole toru
punktacji), koncowych pomocnikdw (czerwony lis¢), zlecen publicznych (odkryj 2/3/4/5 przy 1/2/3/4 graczach)
- pierwszy gracz otrzymuje karte wiewiorki
- kazdy z graczy:
- otrzymuje w swoim kolorze: plansze i 8 kostek, 1/2 lampiony przy 2-3/4 graczach, zetony boréwek (taczna
warto$é: 12), 3 kafelki pitowania (1 umies¢ na dole na torze pitowania), 3 kafelki sprasowania (1, 2 i 4 kropki,
kafelek z 1 umie$¢ po prawej na polu sprasowania), 1 z6tta i 1 brazowa doniczke, 1 kafelek klejenia
- umieszcza dysk w swoim kolorze na poczatku toru punktacji
- umieszcza na planszy przychodu kostki na: torze reputacji (1), przychodu orzechéw (1) i przychodu boréwek (1)
- umieszcza u gory swojej planszy kostke (1) na torze marketingu, ponizej w swoim stosie drewna z zasobdéw:
brazowa kosc¢ (wartosc: 1), z6tta (wartosé 2), zielong (wartosé 3)
- musi dobrac 1 z 3 zakrytych poczatkowych pomocnikéw (optac koszt i odkryj posrodku), 2 z 5 zakrytych
poczatkowych zamoéwien (do reki) i 2 zakryte orzechowe zamoéwienia (do reki), wytéz przy prawej krawedzi
planszy (zgodnie z symbolem na karcie) 1 z 4 posiadanych kart zaméwien

Dazymy do tego, zeby:

W swojej turze gracz:
1) jezeli zasadzit wczesniej, punktuje wzrost drzew:
- kos¢ kazdego drzewa wzrasta +2 (do max 6, wtedy automatycznie przenie$ do stosu drewna)
2) wykonuje akcje (w dowolnej kolejnosci):
a) wybiera kafelek na kole akgji:
- otrzymaj bonusy (jezeli s3):
- z pity wewnatrz: punkty, wskazana kos$c¢ (o podanej wartosci), dysk ostrza pity
- z pol nagréd na zewnatrz: otrzymaj punkty, boréwke, kostke $cinek, dysk kleju,
- przesun kafelek akcji na ostatnie wolne pole kolejnej ¢wiartki, nie mijaj w tej ¢wiartce innych kafli
- gdy | éwiartka bedzie pusta, nalezy zdja¢ tuk zakrywajacy nagrody
- gdy kafelek akcji mija strzatke (na pile), obro¢ pite, przesuwajac strzatke miedzy kolejne ¢wiartki
- strzatka na pile nie moze podczas obrotu ming¢ zadnego kafelka (akcja jest zablokowana)
- wykonaj przesunieta akcje gtéwna:
A) kup drewno (ikona wielokolorowej kosci):
- mozesz kupi¢ 1-2 kosci ze sktadu drewna, przenoszac je na swdj stos drewna
- zaptac tyle borowek, jaka warto$é maja kupowane kosci (+1 za z6tta, +2 za bragzowa)
- uzupetnij sktad o nowe kosci w kolorze zabranych kosci
- na koniec tury nie mozesz mie¢ w swoim stosie > 6 kosci
B) wymien kosci:
- sprzedaj min. 1 posiadang kos$c¢ za 2x wartosc na kosci (+1 za z6ttg, +2 za brazowa)
- kup kosci w innych kolorach niz sprzedane za warto$¢ na kosci (+1 za z6tta, +2 za brazowa)
C) kup materialy:
- kup 1-2 rézne materiaty: dyski kleju (2/3 dyski za 1/3 boréwki), pity (2>2), $cinki (2/3>1/3)
D) kup zaméwienia:
- kup 1/2 zaméwienia za 0/3 boréwki z odkrytych przy torze punktacji
- uzupetnij po dobraniu, zawsze wybierasz z 4 kart
- umies$¢ zamdwienie przy prawej krawedzi planszy, zgodnie z symbolem na karcie
E) kup pomocnika:
- kup 1 z 4 pomocnikéw z odkrytych przy torze punktacji za podany koszt
- umies¢ karte obok juz posiadanego pomocnika
- przesun kostke na torze przychodu boréwek/orzechéw wedtug pola pomocnika (prawy
gorny rog planszy)
- symbole: jednorazowa (btyskawica), raz na ture (petla), automatyczna (nieskornczono$c)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem

F) aktywuj pomocnika (produkuj) / zasadz drzewo:
a) aktywuj 2 pomocnikéw lub
b) aktywuj 1 pomocnika i zasadz drzewo (kosci ze stosu drewna z wartoscig max. 2)
- wartos$¢ kosci mozna pocigc bez pitowania
- brazowa doniczka pozwala zasadzi¢ w dwoch doniczkach naraz
G) ulepsz warsztat (dodaj do planszy z posiadanych):
a) kafelek pitowania (z tarcza, kolejno) - koszt (3/4) > przychdd orzechéw/reputacji
- odblokowuje znizke 2 boréwek przy zakupie kosci o wartosci 6
b) kafelek sprasowania (z kropkami, kolejno) - koszt (2/3) > przychdd orzechéw/boréwek
c) kafelek klejenia - koszt (4) > przychéd orzechéw/boréwek
d) doniczke (kolejno) - koszt (4/5) > dodaj wskazang ko$¢ + przychéd orzechéw
- zamiast akcji z przesunietego kafelka mozesz otrzymac 3 boréwki lub ptacac 1 lampion (nie z
tego bonusu) mozesz wykona¢ dowolna akcje
b) moze wykona¢ dowolng liczbe akcji darmowych:
A) uzyj pomocnika: umiejetnosci tylko z ikona petli
B) pituj drewno: odwréé kafelek pitowania i wartos$¢ kosci rozdziel na 2 kosci (kolejng wez z banku)
- za rozdzielenie > 2 kosci odrzu¢ po 1 dysku ostrza pity za kazdg dodatkowa kosc
C) sprasuj $cinki: odwrdc¢ kafelek sprasowania, odrzué kostke $cinek > wartos$¢ kosci +1/1-2/1-4
D) sklej drewno: odwrdc kafelek klejenia + odrzué klej, ustaw kos¢ na sume dwdch, druga kos¢ odrzué
- przy réznych kolorach wybierasz docelowy kolor i otrzyujesz + 4 punkty
E) zetnij drzewo: przenies$ kos$¢ z doniczki do stosu drewna
F) zrealizuj zaméwienie:
- odrzué koszt zaméwienia (na dole), zdobadz nagrode/kare za zaméwienie (po lewej + z rzedu)
- nagrody/kary: +1/2/3 na torze reputacji, +1 boréwka, -1 punkt, -2 na torze reputacji
- oznacz (odwrdcé/zakryj) karte zrealizowanych zaméwien
- orzechowe zaméwienia:
- pozwalaja otrzymaé nagrode lub zrealizowa¢ 1 zlecenie publiczne (dodaj kostke w kolorze
gracza), na koniec rundy zrealizowane publiczne zlecenia staja sie nieaktywne
G) ponowne uzycie: majac Zeton ponownego uzycia, ponéw bez kafelka B, C, D, odrzuc Zeton
c) moze kupi¢ (za 3 lampiony) max. 1 akcje dodatkowa:
- wykonanie drugi raz 1 z gtéwnych akcji (bez przesuniecia kafelka, bez nagrod)
3) moze kupié punkty za boréwki, przesuwajac sie na torze marketingu
4) odrzuca nadmiarowe kosci: pozostaw tylko 6 kosci w stosie drewna
- koniec rundy po turach wszystkich graczy:
a) przesun znacznik rundy
b) sprawdz czy nie zachodzi faza przychodu (jasniejsze pola):
1) gracze przesuwajg zamoéwienia o 1 w dét i doktadajg 1 zamdwienie z reki
2) gracze otrzymuja boréwki/punkty wedtug pozycji na torach przychodu boréwek/orzechéw
gracze przywracaja kafelki: pitowania, sprasowania, klejenia
po 7/8 rundzie zamien talie pomocnikdw i zamoéwien na koncowe, odrzuc¢ wszystkie odkryte karty
odrzué karty pomocnikéw i zamdwien przy torze punktacji (pola z X), przesun i uzupetnij karty
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Koniec gry:
- gdy zakonczy sie ostatnia tura

Punktacja:

- 2 pola na torze reputacji za kazde niezrealizowane zlecenie

+ N pkt z toru punktacji

+ N pkt z publicznych zlecen (wspdlnie, jezeli osiagniete w tej samej rundzie)

- 1 pkt za kazde 10: suma wartosci kosci + boréwki + klej + $cinki + ostrza

+ N pkt z toru reputacji (ostatnia minieta ikona punktéw) za kazde zrealizowane zlecenie
- w przypadku remisu wygrywa gracz najdalej od pierwszego gracza

Pamietaj:
- w grze solo obowiazuja odmienne zasady
- ikony z dtonia dotycza pozycji na torach postepu (boréwek/orzechow)
- nie ma limitu materiatéw
- cyfry na ikonach: ikona boréwki to waluta w grze, orzechy to punktacja koricowa, li§¢ to reputacja, koto zebate to
umiejetnosci pomocnikow
- zdobyte narzedzia dodawaj na poddasze kaskadowo (od dotu do gory)
- za rézne narzedzia obok siebie otrzymujesz nagrode miedzy nimi
- przekroczenie pozycji 3>4 i 7>8 na torach przychodu oraz kafelka na torze reputacji daje nagrody



