Kt6z z nas nie lubi zatozyc cieptego wygodnego wdzianka
i rozsigsc sie w przytulnym fotelu? Ktoz, popijajgc pysz-
ng gorgcq herbatg z miodem, imbirem i goZdzikami, nie
lubi otworzy¢ dobrej ksigzki, wstuchujgc sig jednoczesnie
w trzask palgcego sie w kominku drewna?

Na pewno lubig to wszystkie zwierzeta z Klonowej Doliny!
Do tej zwierzecej wioski wltasnie zawitata stoneczna wiosna,
lecz jej mieszkaticy nie popadajg w blogie samozadowole-
nie — czas na to przyjdzie zimg, do ktdrej teraz trzeba sig
porzgdnie przygotowac.

Rozdysponuj zadania pomiedzy cztonkéw twej rodziny, by
wszystko bylo naszykowane, gdy nadejdg pierwsze chio- |
dy. Zbieraj, gotuj, dziergaj i wytwarzaj wszystko, co moze |
uczynic twe leze tak przytulnym i pogodnym, jak to tylko
mozliwe! Ktéz z nas nie ceni sobie odrobiny komfortu? Ktéz
nie lubi drobnych przyjemnostek?

Niech to bedzie naprawdg Dobry Rok!

TAX POKROTCE

Rozgrywka w Dobry rok trwa 8 rund, ktére bedziemy dalej nazywa¢ miesiagcami. Kazdego miesigca bedziemy wysylac

swoich pracownikéw do réznych miejsc akeji na planszy. Miejsca akgji, jak sama nazwa wskazuje, stuza do tego, aby
wykonywac w nich akcje, ktére przyniosg nam rozmaite profity. Zanim jednak nasi pracownicy owe akcje wykonaja,
trzeba bedzie przydzieli¢ im odpowiednie kosci. Dylemat polega na tym, ze nie wszystkie kosci w momencie wysy-
tania pracownikéw beda nam znane. Trzeba bedzie zatem z gory przewidzie¢, na co szansa jest wigksza, gdzie warto
zaryzykowa¢, a kiedy dopasowac strategie do zmiennych warunkéw gry. W jednych miejscach akcji zdobedziemy
dobra, ktore w innych miejscach przekujemy w uzyteczne usprawnienia i przede wszystkim w przyjemnostki, dzigki
ktérym wygodnie rozgoscimy si¢ w domowe;j strefie komfortu, kiedy zima zaskoczy drogowcow.
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PLANSZA GLtOWNA
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GOSPODA

16 RART LASV 1 tAK]

8 kart lasu i 8 kart taki. Zarowno w kartach lasu, jak i kartach taki
znajdziecie po 3 karty wiosenne, 3 letnie i 2 jesienne.

722 RARTY PRZYJEMNOSTER

Przygotowane na nadchodzaca zime przyjemnostki stanowic beda
gtowne zrodto twoich punktow!
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PRZEZ CALY MIESIAC - Wszystkic miejsca akeji wlesici na +ace
2i vewniajg dodatkowo | . (Umicéécie w tychmicjscach poll |2 zapasow:
¢ j6lnych i zostawcie je tam do korica mitsigca, aby nie 2apomnicé o tym.

EFEKT SPECJALNY
WEDROWCA

Na odwrocie kazdej planszy domostwa znajduje sie tor punktagji,
z ktérego bedziesz korzystac podczas koricowej punktagji.
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34 RARTY USPRAWNIEN

Montowanie usprawnier zapewnia specjalne zdolnosci oraz dodatkowe
mozliwosci zdobywania punktow!

TOWANIA

20 CHATEXK

tcedeo

Whascicicl htrzymuje 59, gdy
inny gracz przydzicli tu kosc.
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4 2ETONY USPRAWNIEN 20 MONET

10 RODZINNYCH ROSC)
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Niektdre usprawnienia dostarczaja specjalnych zetonéw.

1 TARCZA RZEX]

1 RAFEL W2GORZA

2 TACZKI) 2 ALMANACRY
21 2ETONOW 20 KSIAZEK
NAUC2KI

*’nﬂ’&,

14 2ETONOW ZASOBOW

Ponizsze zetony stanowia zasoby. Zasobami NIE sg ksiazki, monety ani nauczki. Symbol @ oznacza dowolny zaséb.
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20 DREWNA 20 RAMIEN) 20 OWOCOW 18 CR2ZYBKROW 18 PRZEDZY 18 2B02A
ROBAL 4 ROSCI 12 PODSTAWER MULTIPLIKUJACYCH
WIOSKI) llekro¢ w zapasach ogélnych zabraknie zetonéw

skorzystaj z podstawki, aby oznaczy¢ swoj aktualny
stan posiadania. Podstawka z potozonym na niej
zetonem liczy sie za 3 lub 5 sztuk tego zetonu —
w zaleznosci od uzytej strony.

Przyktadowo, Atak
tak wygladaja 5 sztuk
3 sztuki zboza: OWOCOW:




o Rozldicie plansze glowna na $rodku stotu. Umiesécie
tarcze rzeki na dedykowanym jej polu. Utozenie tarczy
powinno by¢ losowe, przy czym widoczne na niej linie
musza znajdowac sie na wysokosci przerw w otoczce tar-
czy. Umiesccie kafel wzgérza na dedykowanym mu polu.

0 Utworzcie stos kart lasu oraz stos kart faki. W tym celu
potasujcie oddzielnie wiosenne karty lasu i wiosen-
ne karty Iaki, a nastepnie potdzcie je zakryte, tworzac
spody obu stoséw. Teraz zrdbcie to samo z kartami
letnimi i potdzcie je na wiosennych. Nastepnie przy-
gotujcie tak samo karty jesienne, kladac je na letnich.
Tak przygotowane stosy odwrdccie i umiesécie odkryte
na dedykowanych im polach na planszy gléwne;j. Dzie-
ki temu wierzchnie karty obu stoséw beda widoczne,
na szczytach stoséw beda leze¢ karty wiosenne, a na
spodach jesienne.

W celu rozegrania krotszej gry (dobry pomyst, gdy za-
czynacie przygode albo gdy gracie z mtodszymi) usuricie
z obu stoséw po 1 losowej karcie wiosennej i po 1 karcie
letniej. Rozgrywka trwaé bedzie tylko szes¢ miesiecy (czyli
sze$¢ rund) zamiast standardowych o$miu.

9 Stworzcie zapasy ogdlne ztozone ze wszystkich 6 za-
sobow (drewna, kamieni, zboza, grzybkéw, przedzy,
owocow) oraz monet, ksigzek i zetonow nauczek (ktore,
przypominamy, nie sg zasobami, totez mozecie je wy-
raznie oddzieli¢ od zasobow).

o Potasujcie tali¢ kart przyjemnostek i umiesccie ja za-
kryta obok prawego dolnego rogu planszy. Odkryjcie
4 karty i poldzcie je na dedykowanych im polach pod
sowia dziupla.

e Potasujcie tali¢ kart usprawnien i umiesccie ja zakryta
obok lewego gornego rogu planszy. Odkryjcie 6 kart z tej
talii i umie$¢cie je na dedykowanych im polach po lewe;j
stronie drabiny (znajdujacej si¢ na planszy). 4 zetony
usprawnien (taczki i almanachy) umiesécie w poblizu.

o Potasujcie talie kart wedrowcow i umiesccie ja zakryta
w gospodzie.

0 Gracz, ktéry wstal dzi§ najwcze$niej zostaje rannym
ptaszkiem (czyli graczem rozpoczynajacym — osoba
pelniaca te funkcje bedzie si¢ zmienia¢ co miesigc).
Ranny ptaszek otrzymuje robala oraz 4 kosci wioski.
Na nastepnej stronie znajdziecie tabelke, ktéra poin-
formuje was, czy jacy$ gracze otrzymaja na start bo-
nusowa monete.
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Kazdy gracz wykonuje nastepujgce czynnosci:

Q Wybiera rodzing i bierze plansz¢ domostwa, 4 pracownikow,
4 chatki oraz 2 rodzinne kosci w kolorze wybranej rodziny.

0 Umieszcza 4 chatki na dedykowanych im polach na swojej
planszy domostwa.

G Dobiera 3 karty z talii przyjemnostek. Wybiera 2 z nich i za-
trzymuje je w swojej rece (nie ujawniajcie tych kart innym
graczom). Trzecig odrzuca na wspolny stos kart odrzuconych
kolo talii przyjemnostek.

Jestescie gotowi do gry!

O W zaleznosci od liczby graczy oraz dtugosci rozgrywki, niektérzy nie beda mieli
okazji peni¢ funkcji rannego ptaszka tak czgsto, jak pozostali. Aby to wynagrodzié,
rozdajcie wskazanym w tabelce graczom (wg kolejnoéci w pierwszym miesigcu gry)
po 1 monecie z zapaséw ogolnych.

ZACHOWAD 2,

ODR2UC 1.

NORMALNA GRA KROTKA GRA
8 MIESIECY 6 MIESIECY

GRA 2-0SOBOWA x x
GRA 3-0SOBOWA TRZECI CRAC2 x

_ TRZECI | CZWARTY
GRA 4-0SOBOWA x =

_ C2WARTY | PIATY WSZVYSCY OPROCZ
GRA 5-0SOBOWA CRACZ2 PIERWS2ECO CRACZA
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TARIEGO?

Zapewne zauwazyliscie, ze powyzszy symbol
pojawia sie na wielu elementach. Jest praktycz-
nie wszedzie. Oznacza on dowolny zaséb. Pa-
mietajcie, ze monety, ksigzki i zetony nauczki
NIE s3 zasobami. Drewno, kamienie, owoce,
grzybki, przedza i zboze - to sa zasoby.

To oznacza To oznacza
2 identyczne zasoby. 2 rézne zasoby.




ROZGRYWKA

Kazdy miesigc rozgrywki sklada si¢ z ponizszych wykonywanych kolejno krokéw:

KROK 1: NOWY WEDROWIEC

Odwroccie wierzchnig karte z talii wedrowcdow, znajdujacej sie
w gospodzie. Ten zwierz odwiedza Klonowa Doling w tym mie-
sigcu! Kazdy wedrowiec posiada unikalny efekt specjalny, ktory
moze wplywac przez caly miesigc na wszystkich graczy badz ak-
tywowac si¢ w okreslonej sytuacji. Kazdy wedrowiec posiada tez
rézne profity, ktére gracze bedg mogli wykorzystaé, wysyltajac na
spotkanie z wedrowcem swojego pracownika (patrz: kroki 31 5).
Przeczytajcie efekt specjalny wedrowca. Jezeli jego tres¢ zawiera
termin natychmiast oznacza to, ze powinniscie dane polecenie
wykona¢ od razu — wlasnie w tej chwili.

Efekt specjalny rysia kanadyjskiego mowi, ze kazdy z graczy
(w kolejnosci tury) musi natychmiast wybraé po 2 rézne zasoby
z zapasow ogolnych i podarowac je graczowi siedzgcemu po swojej
lewej stronie. Do dzieta!

KROK 2: RODZINNE ROSC)

Wszyscy gracze rzucaja swoimi rodzinnymi kosé¢mi i umiesz-
czaja je na dedykowanych polach na swoich planszach domostw.
Uwazajcie, Zeby, umieszczajac kosci, nie zmieni¢ wyrzuconych
na nich wynikow!




KROK 3: ROZMIESZCZENIE

Gracze wykonuja ten krok jednoczesnie. Rozmiesécie swo-
ich pracownikéw na dowolnie wybranych miejscach akcji.
Do kazdego z miejsc mozecie wysta¢ tylko 1 swojego pra-
cownika, ale w kazdym miejscu moze znajdowac si¢ wielu
pracownikéw nalezacych do réznych graczy (nie mozna
»zablokowa¢” Zadnego miejsca). Nie ma znaczenia kolejnosé
rozmieszczania pracownikéw. Mozecie zmieniac swoje de-
cyzje i przesuwaé pracownikow, do momentu az bedziecie
zadowoleni z dokonanych wybordéw.

Kazde miejsce akcji ma obok symbol jednej lub kilku kosci.
Kosci o takich warto$ciach bedziecie (w kroku 5) przydzielaé
swoim pracownikom, aby wykonali akcje tam, gdzie zostali
wyslani. W tym momencie kazde z was ma pelng wiedze
jedynie o warto$ciach swoich rodzinnych kosci. Natomiast
kosci wioski (z ktorych korzysta¢ beda wszyscy gracze)
jeszcze nie zostaly rzucone, a ich warto$¢ pozostaje w tym
momencie nieznana.

Na stronie 10 znajdziecie liste miejsc akcji, jakie mogqg odwie-
dzi¢ wasi pracownicy, wraz z opisami ich dziatlania.

Tak wyglada miejsce akcji.  Jezeli miejsce akdji oznaczone jest takim
Jest ich dwanascie. symbolem, oznacza to, ze mozna do niego
przydzieli¢ kos¢ o dowolnej wartosci.

Biorgc pod uwage wartosci na swoich rodzinnych kosciach, kréliki
wysylajg swoich 4 pracownikow do warsztatu, gospody, lasu oraz nad
rzeke. W tym samym czasie pozostali gracze wysylajg pracownikéw
do réznych miejsc wedtug wlasnego uznania.

W wigkszos$ci miejsc akeji kolejnos¢ wykonywania akeji (w kroku 5) nie bedzie mie¢ Zadnego znaczenia, poniewaz wszyscy gracze
beda mogli otrzymac identyczne profity. Pamietajcie jednak, ze w warsztacie oraz sowiej dziupli gracze, ktérzy przeprowadza
akcje wezesniej, beda mogli podebra¢ wam upatrzone karty (odpowiednio usprawnien i przyjemnostek). W zwigzku z tym,
podejmujac decyzje o rozmieszczeniu pracownikow, bierzcie pod uwage kolejnos¢, w ktérej bedziecie wykonywac swoje tury

(zaczynac bedzie oczywiscie ranny ptaszek).

KROK 4: ROSCI WIOSKI

Kiedy wszyscy gracze zakoncza rozmieszczanie swo-
ich pracownikoéw, ranny ptaszek rzuca kos¢mi wioski
i umieszcza je na wzgorzu. Uwazajcie, aby nie zmieni¢
wyrzuconych wartosci - s3 one ustalone na caly miesiac.




KROK 5: TURY GRAC2Y

Poczynajac od rannego ptaszka i kontynuujac w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazdwek zegara, gracze wykonuja swoje tury. W swojej

Celem wzgodrza jest przecho-
wywanie w jednym obszarze
wszystkich nieprzydzielonych
kosci. Dzigki temu mozesz

turze kazdy gracz wykonuje nastepujace czynnosci: w latwy sposéb zorientowaé

sig, jakie kosci sq jeszcze dla

0 Poléz swoje rodzinne kosci na wzgdrzu (oczywiscie nie zmie- ciebie dostgpne, a jakie zostaty
niajac ich wartosci) razem z umieszczonymi tam wczesniej ko- Juz gdzies przydzielone.

$¢mi wioski. Lacznie znajduje si¢ tu obecnie pula 6 kosci, ktore
bedziesz teraz przydziela¢ swoim pracownikom.

0 Przydziel kosci ze wzgoérza swoim pracownikom, ktdrzy ich
potrzebuja, aby wykonac¢ akcje. Przydzielone kosci kladz obok
pracownikow, ktorzy je otrzymuja.

» Mozesz przydziela¢ swoim pracownikom dowolne kombi-
nacje rodzinnych kosci oraz ko$ci wioski.

» Mozesz takze przydziela¢ rodzinne kosci do posiadto-
$ci, jezeli jakiekolwiek zostaly zmontowane (patrz: strona
12 instrukc;ji).

» Mozesz dowolnie zmienia¢ decyzje o przydziale, do mo-
mentu az uznasz swdj wybor za ostateczny.

Zanim wykonasz akcje ktoregokolwiek pracownika, upewnij sig,
ze nie bedziesz juz zmienia¢ decyzji o przydziale kosci. W ten
sposob nie bedzie konieczne cofanie akgeji i unikniesz dzieki
temu zbednego zamieszania.

Jezeli posiadasz zetony nauczki, mozesz przydzielac je

wraz z ko§¢émi, aby modyfikowac¢ ich wartos¢. Kazdy ze-
+ ton nauczki moze zosta¢ wydany jako +1 badz -1. Pol6z
zeton obok kosci, ktérej wartos¢ chcesz zmodyfikowac,
w taki sposob, aby widoczny byt c albo 3 Nie obra-
caj kosci, wizualizujac jej zmodyfikowana warto$¢. Po
prostu traktuj ja tak, jakby przedstawiata zmodyfikowang

warto$¢. Do jednej kosci mozesz przydzieli¢ kilka zeto- Kréliki wystaly swoich pracownikéw do zaznaczonych miejsc. Krd-
noéw nauczki, ale nledozwolone jest podniesienie Warto- liki majg do dyspozycji 6 kosci umieszczonych w puli na wzgérzu
éci zadnej kosci pOWYZe] an1 obnizenie ponize oraz 1 zeton nauczki zdobyty we wczesniejszym miesigcu.
(Nie da sie takze za pomocq Zmlenlc ‘ d ani o Kroliki uzywajg zetonu nauczki, aby potraktowaé kos¢ 3 jako
w Za pomocg c) 3] Zmodyfikowang w ten spos6b kos¢ przydzielajg do lasu wraz
z koscig i3

Kroliki przydzielajg kos¢ [ .} do gospody.

. . . 0,192 g g &g Kroliki dzielajg kos¢ [ ) d tatu.
O Wszedzie tam, gdzie udalo ci si¢ przydzieli¢ odpowiednie kosci, roliki preydzielajg kosé L) do warsztatu

mozesz teraz wykonac akcje. Uczyn to w dowolnej kolejnosci,

Kroliki posiadajg pracownika przy rzece, ale nie dysponujg koscig
o wartosci [ lub [+ ktérg moglyby tu przydzielié. Zastanawia-

przy czym musisz zakoriczy¢ wybrang akcje, zanim zaczniesz ja sig, czy nie warto byloby przenies¢ tu kosci L3 przydzielonej
wykonywac¢ nastepng. Po wykonaniu akcji w danym miejscu, do lasu (i odzyska¢ dzigki temu zeton nauczki), jednak spowo-
zabierz z niego swojego pracownika oraz rodzinne kosci (jezeli dowaloby to brak mozliwosci wykonania akcji w lesie. Kroliki

dochodzg do wniosku, ze bardziej zalezy im na akcji w lesie,

jakie$ zostaly tam przydzielone) i umies$¢ je na swojej plansz
) Y przy ) ) )€) b Y totez nie zmieniajg nic.

domostwa (na razie nie ruszaj przydzielonych kosci wioski). s o ) , »
: i ) Kroliki wykonujg akcje w miejscach, w ktérych majg pracownikéw
Na stronach 10-12 zostaly szczegélowo opisane akcje poszcze- i do ktorych udato im sig przydzieli¢ odpowiednie kosci. Po wyko-

go6lnych miejsc. naniu akcji zabierajg swoich pracownikéw oraz rodzinne kosci.



O Jest mozliwe, ze ze wzgledu na nieszczesliwy uklad kosci nie be-
dziesz mie¢ mozliwo$ci wykonania akcji w niektérych miejscach
z twoimi pracownikami. Ponadto zawsze mozesz zrezygnowac
z przeprowadzania dowolnych akcji (nawet jezeli masz mozli-
wos¢ je wykonac). Po wykonaniu wszystkich akeji, ktore wyko-
nac chcesz (i mozesz), zabierz na plansz¢ domostwa wszystkich
swoich pracownikéw, ktdrzy nie wykonali akcji. Wez z zapasow
ogoélnych 1 zeton nauczki za kazdego takiego pracownika.

Zwréé uwage, ze zdej mowanie z planszy p mcm"'/mkow.”mtgp ue Krdliczy pracownik przy rzece nie wykonat swojej akcji.
po wykonaniu wszystkich akcji — oznacza to, Ze w tej turze nie Wraca wiec na plansze domostwa z 1 zetonem nauczki.

mozesz juz wykorzystac zdobytych wlasnie zetonow nauczki.

G Przygotuj przyjemnostki! W tym momencie mozesz przy-
gotowa¢ dowolna liczbe przyjemnostek sposrod kart, ktére B |
trzymasz w rece. Kazda karta przyjemnostki posiada koszt przy- “a_Lompks -
gotowania (kombinacje¢ zasobdw, monet oraz ksigzek), ktéry
musisz ponie$¢. Aby przygotowaé przyjemnostke, zwro¢ do
zapasow ogolnych odpowiednig liczbe zetondw skladajacych sie
na jej koszt i wyldz oplacong karte (odkryta) w poblizu swojej

&
planszy domostwa. 0

« Niektore przyjemnostki lepiej sprawdzaja si¢ w odpowiednim il Q ‘
g

towarzystwie. Staraj sie przygotowywac takie, ktore dobrze

ze soba wspolgraja.
« Niektore przyjemnostki posiadaja typ (jedzenie, ubidr, $wia- Posiadajgc widoczne zetony na swojej planszy domostwa, kréliki
tlo, plener) oznaczony symbolem W prawym gornym rogu mogg przygotowa¢ lampke albo szalik... ale nie obydwa. Kréliki

decydujq sie wyda¢ kamieti, przedze oraz monete, aby przygoto-

karty. Efekty niektorych usprawnien odnoszg si¢ do kon-
4 4 Y praw 3 s1¢ wac lampke. Karte szalika zachowujg na inng okazje.

kretnych typéw przyjemnostek.

Niektore przyjemnostki na koniec gry dostarcza ci dodat-
kowych punktéw za zetony ,,na tej karcie” (niektdre karty
przyjemnostek zawierajg takie sformulowanie wraz z opisem
jakie zetony mozna na takiej karcie polozy¢ i ile dadza punk-
tow). W trakcie rozgrywki mozesz swobodnie przesuwac
zetony pomiedzy swoja plansza domostwa a takimi kartami.
Az do momentu punktacji konicowej Zetony te nie sg trwale
przyporzadkowane do zadnej karty.

O Na koniec, jedli jakies rodzinne kosci zostaly na planszy glowne;j,
wez je i umies$¢ na swojej planszy domostwa. Nastepnie ostroznie
przestaw kosci wioski na wzgorze (bez zmieniania ich wartosci),
aby mogta z nich skorzysta¢ kolejna osoba. Wszystkie wykorzy-
stane przez ciebie zetony nauczki 0d16z do zapaséw ogélnych.
Jezeli w tym momencie posiadasz w rece wiecej niz 3 karty przy-
jemnostek musisz odrzuci¢ nadmiar na stos kart odrzuconych,
tak aby pozostaly ci w rece 3 karty (wybierasz, ktére nadmiarowe
karty chcesz odrzuci¢). Zwrd¢ uwage, ze w trakcie tury mozna
posiada¢ wieksza liczbe kart, a tylko w tym momencie nalezy
odrzuci¢ nadmiar.

Teraz ture zaczyna gracz siedzacy po twojej lewej stronie. Jezeli
wszyscy gracze rozegrali juz swoje tury w tym miesiacu, przejdz-
cie do porzgdkowania (krok 6).
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Na kartach lasu i taki znajdziecie 4 miejsca akcji, ktére zmieniaé
sie beda w kazdym miesigcu rozgrywki: 2 miejsca w lesie oraz
2 miejsca na tace. W lesie bedzie mozna znalez¢ drewno oraz
grzybki, za$ na Iace zboze oraz przedze. Owoce, monety oraz
ksigzki beda mozliwe do zdobycia i tu, i tam.

Zwroccie uwage, ze w kazdej porze roku jeden z za-
sobow bedzie niedostepny. Wiosna nie znajdziecie
zboza, latem nie zbierzecie grzybkow, a podczas
jesieni nie zdobedziecie przedzy. Symbole na plan-
szy gtéwnej beda wam o tym przypominac.

Kazde miejsce akeji w lesie i na face posiada oznaczenie kosci,
ktore sa wymagane do skutecznego wykonania w nich akgji.

Gracze z pracownikami w powyzszych miejscach mogg w swoich turach:

(opis od lewej do prawej)

o Przydzieli¢ jedng kos¢ o wartosci 3 lub mniejszej (przyktadowo [),
aby otrzymac 1 drewno.

o Przydzieli¢ 2 kosci o tgcznej wartosci nie wigkszej niz 5 (przyktadowo
[+Ji(-)), aby otrzymal 2 drewna i 2 grzybki.

o Przydzieli¢ 3 kosci o kolejnych wartosciach (przyktadowo [+J: il
otrzymacé 2 ksigzki oraz 1 monete.

o Przydzieli¢ [+ )i J (kosci o doktadnie takich wartosciach), aby otrzymad
1 owoc i I przedze.

NIEKTORE RODZAJE WYMAGAN, KTORE NAPOTKACIE W ROZGRYWCE

LACZNIE]

[UBWIEG

7))

Trzy kosci o trzech kolejnych wartosciach.

Dowolna liczba kosci o facznej wartosci przynajmniej 11.

LAGINIEDS
LUBIVINIES

Dwie kosci 0 t3cznej wartosci 5 lub mniejszej.

Jedna kos¢ o wartosci 6.

)]

Dwie kosci o identycznych wartosciach.

(=)

Dwie kosci — trojka i czworka.
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@ LUBIVINIES

Dwie kosci o tacznej wartosci rowne; 8.

Trzy kosci wytacznie o parzystych wartosciach.

Jedna ko$¢ o wartosci 3 lub mniejszej.

RZERA

Przy rzece znajduja si¢ 3 miejsca akeji, w ktorych mozna zdoby¢
kamienie lub monety. Wymagania dla kazdego z tych miejsc
zmieniajg si¢ co miesigc wraz z obrotem tarczy rzeki.

@) Do tego miejsca mozesz przydzieli¢ 1 ko$¢ z dowolng
z trzech wartosci widocznych na tarczy rzeki (na wysoko-
$ci tego miejsca). Wykonujgc akcje otrzymasz 1 kamien.

O Do tego miejsca mozesz przydzieli¢ 1 koé¢ z dowolng
z dwoch warto$ci widocznych na tarczy rzeki (na wysoko-
$ci tego miejsca). Wykonujac akcje otrzymasz 2 kamienie.

O Do tego miejsca mozesz przydzieli¢ 1 kos¢ z konkretng
warto$cig widoczna na tarczy rzeki (na wysokosci tego miej-
sca). Wykonujac akcje otrzymasz 1 kamien oraz 1 monete.
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Przy obecnym uktadzie tarczy rzeki:

O Kréliki mogg przydzieli¢ [~} ) albo £3 aby otrzymac 1 kamies.
(8) Szopy mogg przydzielic [} albo [} aby otrzymac 2 kamienie.

OLisy i kréliki mogg w swoich turach przydzieli¢ [+), aby otrzymad
1 kamien i 1 monete.



SOWIA D21VPLA

To stad mozna pozyskaé nowe karty przyjemnostek i doda¢ je do swojej reki
(co jest niezbedne, poniewaz przygotowywac przyjemnostki mozna tylko ze
swojej reki). Na sowig dziuple sktadaja sie 2 miejsca akgji.

o Miejsce 1 (po lewej): Przydziel 1 dowolng kos¢, aby otrzyma¢ dowolnie wy-
brang 1 karte z puli wylozonej pod dziupla. Nastepnie przesun karty w lewo,
aby zakry¢ pole, z ktérego zostala zabrana karta. Wreszcie odkryj wierzchnig
karte z talii przyjemnostek i poldz ja na skrajnie prawym polu pod dziupla
(uzupelniajac w ten sposob pule).

o Miejsce 2 (po prawej): Przydziel 1 kos$¢. W zaleznosci od jej wartosci dobie-
rasz na reke 1 albo 2 karty bezpo$rednio z talii przyjemnostek (a zatem nie
wiesz, co ci sie trafi).

Jezeli talia przyjemnostek sie wyczerpie, potasuj stos odrzuconych kart przy-
jemnostek i utwérz z niego nows talie.

nnnnn
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Szopy mogq przydzieli¢ 1 dowolng kos¢ i wzigé wybrang karte sposréd
dostepnych (dzbanek herbaty, flet, szarlotka, fotel bujany). Po doko-
naniu wyboru przesung karty w kierunku lewej strony, a na skrajnym
polu po prawej stronie wylozg nowq karte z talii przyjemnostek.
Jezozwierze mogqg przydzieli¢ (-] albo | aby dobra¢ 2 karty bezpo-
Srednio z talii przyjemnostek. Ewentualnie mogg przydzieli¢ [, (3]
, i albo i 3 ale wtedy dobiorg tylko 1 karte.

WARSZ2TAT

W warsztacie znajdziemy usprawnienia, ktére bedzie mozna zmontowac,
aby dostarczyly roznych specjalnych zdolnosci lub dodatkowych sposobéw na
zdobycie punktéw. Aby zmontowac usprawnienie trzeba oczywiscie przydzieli¢
swojemu pracownikowi znajdujacemu sie w warsztacie odpowiednig kos¢.
Kazda karta w warsztacie lezy obok symbolu kosci nadrukowanego na drabinie.
Aby zmontowa¢ usprawnienie lezgce obok symbolu [+ -5, nalezy przydzielié
pracownikowi ko$¢ o warto$ci 1 lub wyzszej (a wiec dowolnej, dobrze wiemy,
ze kazda $cianka na ko$ci ma 1 lub wiecej oczek). Analogicznie do zmontowania
usprawnienia lezacego obok symbolu [ ]-» potrzebna bedzie kos¢ o wartosci
2 lub wyzszej itd.

Po przydzieleniu odpowiedniej kosci, wez z puli wybrang karte, natychmiast
oplac jej koszt w zetonach (widoczny na karcie) i potdz ja obok swojej planszy
domostwa. Inaczej niz z kartami przyjemnostek, kart usprawnien nigdy nie
nalezy bra¢ na reke, a od razu montowac (a co za tym idzie niedozwolone jest
zabranie z puli karty usprawnienia, jesli nie sta¢ nas na oplacenie jej kosztu).

Do zmontowania usprawnienia niezbedna jest takze 1 chatka dostepna na twojej
planszy domostwa. Montujac usprawnienie, umie$¢ na nim chatke znajdujaca sie
na najnizszym polu na twojej planszy domostwa. Pamigtaj, ze chatek posiadasz
tylko cztery, a wiec montuj rozwaznie (raz wykorzystana chatka pozostanie na
karcie usprawnienia do konca gry).

Na koniec uzupelnij pule kart usprawnien. Przesun w dot karty, ktore znajdowaty

sie powyzej zmontowanego usprawnienia, a nastepnie odkryj karte z wierzchu

talii usprawnien i umie$¢ ja obok szczytu drabiny.

Uwaga! Pamietaj, Ze:

» Nie mozesz zmontowa¢ dwoch identycznych usprawnien.

« Dwa szczegolne usprawnienia (almanach oraz taczka) dostarczaja specjalne
zetony. Wez odpowiedni Zeton z zapaséw ogélnych po zmontowaniu takiego
usprawnienia.

o Wiekszo$¢ usprawnien nalezy polozy¢ obok planszy domostwa. Jednak nie-
ktdre z nich to posiadlos$ci, ktore ktadzie sie ponad plansza gléwna obok
kart lasu i faki. Na kartach posiadlosci znajduja sie dodatkowe miejsca akeji,
dostepne dla wszystkich graczy (szczegdly dotyczace posiadlosci znajduja sie
na stronie 12). Na karcie posiadlosci réwniez nalezy umiesci¢ swojg chatke,
tak samo jak w przypadku pozostatych kart usprawnien.

Lisy wystaty pracownika do warsz-
tatu i przydzielity mu kos¢ o war-
tosci L. Tym samym lisy mogg
zmontowac dowolne usprawnienie
znajdujgce sie przy polach w zakre-
sie 1-4. Niedostepne sq dla nich kar-
ty przy szczycie drabiny (przy polach
oznaczonych wartosciami 5-6).

Sposréd dostepnych do zmonto-
wania usprawnien lisy sq w stanie
pokry¢ koszt jedynie glebokiego
lasu bgdz ogrédka ziotowego. Lisy
decydujg si¢ zmontowaé ogrédek
ziolowy.

Aby to uczynié, wydajq (odktada-
jgc do zapaséw ogolnych) 2 drewna.
Karte ogrédka ziolowego ktadg obok
swojej planszy domostwa i umiesz-
czajg na niej chatke (ktérg nalezy
wzigé z najnizszego pola na ich
planszy domostwa).

Koriczgc akcje, lisy przesuwajg w dot
karty, ktore znajdowaly si¢ ponad
ogrédkiem ziolowym, a przy szczy-
cie drabiny doktadajg nowg odkrytg
karte z talii usprawnies.




GOSPODA

Kazdego miesigca gospode odwiedza inny wedrowiec. Kiedy wyslesz
pracownika do gospody, od wartosci przydzielonej mu kosci zaleze¢
bedzie profit, ktory otrzymasz — profity te oznaczone sa po prawej
stronie karty wedrowca.

o Jezeli w opisie profitu znajduje sie zielona strzatka z mnoznikiem,
oznacza to mozliwo$¢ wymiany. Taka wymiane mozesz przepro-
wadzi¢ maksymalnie tyle razy, ile wskazuje mnoznik. Jezeli na
zielonej strzatce znajduje sie symbol [2 }, oznacza to, ze wymiane
mozesz przeprowadzi¢ maksymalnie tyle razy, ile wynosi wartos¢
przydzielonej przez ciebie kosci.

« Symbol ‘ oznacza odrzucenie karty przyjemnostki z reki na
stos kart odrzuconych

 Symbol Q oznacza dobranie karty przyjemnostki z wierzchu
talii kart przyjemnostek (czyli losowe;j).

o Wszystkich wymian dokonujesz z zapasami og6lnymi (czyli tam
oddajesz zetony i stamtad je pobierasz).

PRZEZ CALY MIESIAC - WSzgstklt micjsca akql Wilesiei na ace
2zapewniajg dodatkowo 5 . (Umicéécie wtychmicjscachipo |2 2apasow,
ogélnych i zostaweic je tam doRorica micsigea, aby nic 2apomnicé o tym efekeie).

Szopy wystaty pracownika do gospody. Profit, ktory otrzymajg zalezy od
wartosci kosci, ktérg temu pracownikowi przydzielg:

(-], [ Jalbo ) Szopy mogg wymieni¢ 1 owoc na 1 dowolny zaséb z zapaséw
ogolnych. Mogg przeprowadzic takg wymiang maksymalnie tyle razy, ile
wynosi wartos¢ na przydzielonej kosci (przyktadowo, jesli przydzielg - mogg
dokonac takiej wymiany maksymalnie trzykrotnie).

L albo = Szopy otrzymujg po prostu 1 ksigzke.

£ & Szopy mogg wymieni¢ 1 owoc na 1 monete. Takiej wymiany mogg dokona¢
maksymalnie trzykrotnie.

RYNER

Przydziel 1 dowolng kos¢, aby uzyskaé mozliwos¢ dokonania wy-
mian na rynku. Mozesz wymieniac sie tyle razy, ile chcesz - oczy-
wiscie o ile posiadasz wymagane zasoby badz monety. Dostepne
s3 trzy opcje wymiany:

o Wymien 1 monete na 1 dowolny zaséb.

o Wymien 2 identyczne zasoby na 1 dowolny zasdb.

o Wymien 3 dowolne zasoby na 1 monete.

Wszystkich wymian dokonujesz oczywiscie z zapasami ogélnymi.

Jezozwierze mogg przydzieli¢ 1 dowolng
kos¢ i dokonac tylu wymian na rynku, ilu
cheg (i mogg).

POSIADLOSCI

Niektore usprawnienia to posiadlosci, ktére po zmontowaniu
umieszcza si¢ powyzej planszy gléwnej.

Kazda posiadlo$¢ posiada miejsce akcji oznaczone podobnie jak
miejsca akgji na planszy (ale o innym ksztalcie — kwadratowe za-
miast okragltych). Na takie miejsca nie mozna wysyla¢ pracow-
nikéw. Mimo to gracze moga w swoich turach przydziela¢ na nie
swoje rodzinne kosci (ale NIE kosci wioski) wyjatkowo bez obec-
nosci pracownikéw — maksymalnie 1 ko$¢ na 1 posiadlos¢.

Na gorze kazdego miejsca akcji w kazdej posiadto-
$ci znajdziecie symbole przypominajace o dwéch
waznych zasadach.

Tutaj mozna umieszcza¢ wytacznie kosci rodzinne
(nie kosci wioski).

Zakaz umieszczania pracownikow na tym miejscu
akji (umieszczamy tu wytacznie kosci).

Kazda karta posiadto$ci posiada efekt opisany w jej tresci. Cze-
stokro¢ wiasciciel posiadlo$ci (czyli gracz, ktéry ja zmontowat
i oznaczyl swoja chatka) otrzymuje jakis profit, gdy inny z graczy
przydzieli do niej swoja kos¢.
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Zmontowane posiadtosci uktada
sie powyzej planszy gtéwnej.

Whasciciel otrzymuje &, gdy
inny gracz przydzieli tu kosé.

Lisy zmontowaly wczesniej posiadtos¢ -
gleboki las. Kroliki dysponujg nieprzy-
dzielong rodzinng koscig, ktérg chetnie
spozytkujg, aby zdoby¢ nieco grzybkow.
Zatem przydzielajg jg do tej posiadtosci.
Kréliki otrzymujqg z zapasow ogélnych
2 grzybki, zas lisy (wlasciciele polany)
1 grzybek - zgodnie z efektem opisanym
na karcie.




KROK 6: PORZADKOWANIE

Niektdrzy wedrowcy posiadajg efekt specjalny, ktory ulega aktywacji na koniec
miesigca. Jezeli obecny w gospodzie wedrowiec posiada taki efekt, aktywujcie
go wlasnie teraz.

Nastepnie odrzucdcie po 1 karcie lasu i taki, ujawniajac w ten sposéb karty,

ktére beda dostepne w przysztym miesigcu. Kiedy odrzucicie ostatnie kar-

ty... no coz... spada pierwszy $nieg, a gra niestety sie koniczy - przejdzcie do
koncowej punktacji rozgrywki, pomijajac dalsze kroki porzagdkowania. Jezeli
nie doszliScie jeszcze do konca gry, wykonajcie kolejno nastepujace czynnosci:

o Obrd¢cie tarcze rzeki o jedna pozycje w prawo.

0 Odrzuécie skrajnie lewa karte przyjemnostki znajdujaca sie w puli pod so-
wig dziupla i przesuncie pozostate karty w lewo. Odkryijcie karte z wierzchu
talii przyjemnostek i umie$ccie jg na skrajnym prawym polu pod dziupla.
Analogicznie usuncie karte usprawnienia znajdujaca si¢ obok dotu drabiny,
zsuncie pozostale karty, a przy szczycie drabiny umiesécie nowa odkryta
karte z talii usprawnien.

e Odrzuccie karte wedrowca znajdujaca sie w gospodzie.
0 Ranny ptaszek przekazuje robala graczowi siedzacemu po swojej lewe;j stro-

nie. Gracz ten bedzie rannym ptaszkiem w kolejnym miesigcu rozgrywki
(zabiera zatem ko$ci wioski, ktorymi rzuci w kroku 4 kolejnego miesigca).

Rozpocznijcie nowy miesigc, poczynajac od kroku 1: nowy wedrowiec.

Dy LAGINIE >
LUBMNIE] |

O



KONCOWA PUNKTACJVA

Tuz przed podliczaniem punktow wszyscy gracze moga jeszcze przygo-

towac dowolna liczbe przyjemnostek sposréd posiadanych w rekach

kart (oczywiscie pod warunkiem, ze posiadajg wymagane zetony na

oplacenie ich kosztu). Nastepnie gracze zliczajg swoje punkty, ustalajac,

kto najlepiej przygotowat si¢ na nadchodzacg zime.

Odwrdccie swoje plansze domostw i wykorzystajcie znajdujacy si¢ na

nich tor punktacji.

o Mozesz uzy¢ dowolnego zetonu do oznaczania punktacji.

o Jezeli na twojej planszy domostwa pozostaly jakie$ niewykorzystane
chatki, przetdz je na analogiczne pola na rewersie planszy domostwa.

o Jezeli udalo ci si¢ zdoby¢ wigcej niz 50 punktdéw, potdz zeton na
symbolu +50 i zacznij ponownie odlicza¢ punkty na torze punktacji.

Punkty mozna otrzymac na wiele sposobow:

RARTY PRZYJEMNOSTER

Kazda karta przyjemnostki posiada warto$¢ punktowa wpisang w sym-
bol @. Wiele z nich zapewnia tez bonusowe punkty przy spetnieniu
opisanych na niej warunkoéw.

« Niektdre przyjemnostki dostarczajg bonusowych punktdw za zetony
»ha tej karcie”. Zaréwno w toku gry, jak i teraz, podliczajac punkty,
mozesz dowolnie przektada¢ Zetony pomiedzy kartami, aby ustali¢,
jakie ulozenie przyniesie ci najwiecej punktéw. Pamietaj jednak, ze
1 Zeton moze zostac ostatecznie przyporzadkowany tylko do 1 karty.
Ponadto Zetony lezace na kartach przyjemnostek nie sg ,,pozostatymi
zetonami’, a zatem nie nalezy ich uwzglednia¢, podliczajac punkty za
»pozostale Zetony” (o czym ponizej).

USPRAWNIENIA

Kazde usprawnienie posiada warto$¢ punktowa wpisang w symbol @.

Niektdre zapewniaja tez bonusowe punkty przy spelnieniu warunkow

opisanych na reprezentujacych je kartach.

POLA CHATEX

Kazde widoczne na twojej planszy domostwa pole chatki (czyli takie,

z ktérego chatka zostala zabrana podczas montowania usprawnienia)

zapewnia tyle punktow, ile widnieje na symbolu @. Pola wciaz zasto-

niete przez chatki nie dostarczaja zadnych punktow.

POZOSTALE 2ETONY
Q-9

@-9
HDHD-O

Osoba, ktdra zdobyla najwiecej punktdw, stworzyta najprzytulniejszy,
najlepiej zaopatrzony na zime¢ domek i tym samym zwycieza rozgrywke!
W przypadku remisu wszyscy remisujacy zwyciezaja. I to nawet bar-
dziej, bo przeciez przyjemnie jest wygrywac w dobrym towarzystwie!
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POLA
CHATER

+ 23 fazdy zestaw

1 eli pe
przynafinnicj 1 ZUPE.

na tej karcic.

Twéj kominek zapewnia ci @ plus @ za dwa zestawy drewna
na tej karcie. Twéj chleb dostarcza ci @ plus @ dzigki temu, ze
posiadasz zupe. Zupa sama z siebie zapewnia @.

N AT
Otrzymiljesz " za M2de dwiatto [l Raz na kazda swojg tur¢ mozesz
posiadangprzez poghstakych graczy. 2modyfikowat W
1 rodzinnej kosci o

Twoj sekretarzyk zapewnia ci @ plus Q) za posiadane przez innych
graczy karty swiatla (przyjemnostki o typie ,swiatto”). Parasolka
zapewnia ci @.

Puste pola chatek na twojej planszy domostwa zapewniajg ci
tgcznie €.

Qge @ o ao ‘@

Twoje pozostale ksigzki dostarczajg ci @), pozostata moneta @,
zas pozostate zasoby wystarczajg wylgcznie na stworzenie jednego
zestawu 3 dowolnych zasobow, ktéry zapewnia Q.

Twodj ostateczny wynik to @ Czy to wystarczy, aby twoj domek
uzyskat miano najprzytulniejszego?



Dobry rok znakomicie sprawdzi si¢ w rozgrywce solo. Zasady nie
ulegaja zmianie! Jedyne co musisz uczyni¢, to usung¢ z rozgrywki
cze$¢ elementdw:

o Z talii wedrowcow usun karty: ry$ kanadyjski, nur lodowiec
oraz lo$ euroazjatycki.

« Z talii usprawnien usun obie kopie nastepujacych kart: sauna
ogrodowa, domek go$cinny, ogrédek ziolowy, kolowrotek oraz
sekretarzyk. Nastepnie usun po jednej sztuce kazdego z pozostatych
usprawnien (w talii nie powinno by¢ zadnych duplikatéw).

Rozegraj gre normalnie, a na koniec skonfrontuj swoje dokonania
z ponizszymi pytaniami. Kazda odpowiedz da ci stowo. Przeczytaj je
wszystkie w podanej kolejnosci, aby odkry¢ swoj tytul! Przykladowo,
mozesz zakonczy¢ rozgrywke z tytutem: Przepysznie zaopatrzony
zwierz z lasu!

1. Jakiego typu przyjemnostek udalo ci si¢ przygotowa¢ najwiecej?
W przypadku remisu wybierz dowolng z remisujgcych odpowiedzi.
£ Ubiér: Milusio
E Jedzenie: Przepysznie
L+)| Swiatto: Blyskotliwie

-1 Plener: Rzesko

2. Ile przyjemnostek udalo ci si¢ przygotowac?
0-3: oszczedny
4-6: przygotowany
7-9: zaopatrzony
10+: rozpieszczony
3. Ile usprawnien udalo ci si¢ zmontowac?
0-1: stwodr
2: zwierz
3: obywatel
4: inzynier
4. Jaki byl twoj koncowy wynik punktowy?
0-25: z bartogu
26-40: z pdl
41-55: z lasu
56-65: z wioski
66-75: z Klonowej Doliny
76+: Strefy Komfortu!
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DOBRY ROK NA S2YBRO

CALE ZASADY WYTLUMACZONE NA JEDNEJY STRONIE

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Rozlozcie plansze gtéwng, umiesécie na odpowiednich miejscach kafel wzgdrza i tarcze rzeki. Stworzcie stosy kart lasu i faki, umiesccie je na gorze planszy,
tak aby widoczne byly ich wierzchnie karty (w kolejnosci od gory: wiosenne, letnie, jesienne). Stworzcie zapasy ogélne skladajace sie ze wszystkich zetonow.
Potasujcie talie przyjemnostek i wylozcie 4 z nich pod sowig dziupla. Potasujcie talie usprawnien i wytdzcie 6 z nich obok drabiny przy warsztacie (potozcie
w poblizu zetony usprawnien). Potasujcie talie wedrowcéw i umiesécie ja w gospodzie. Wyznaczcie rannego ptaszka i wreczcie mu robala oraz ko$ci wioski.

Kazdy z graczy wybiera plansz¢ domostwa oraz chatki, pracownikéw i rodzinne kosci w pasujacych do niej kolorach. Umiesécie swoje chatki na planszach
domostw. Kazdy dobiera po 3 karty przyjemnostek z talii i 1 z nich odrzuca. Niektorzy gracze moga otrzymac¢ bonusowe monety (patrzcie: tabelka na str. 5).

ROZGRYWKA

1. NOWY WEDROWIEC: Odkryjcie wierzchnig karte z talii wedrowcow. Akty-
wujcie jej efekt natychmiast jesli taki posiada.
2. RODZINNE ROSCI: Wiszyscy rzuécie swoimi rodzinnymi kos¢mi. Umies¢-
cie je na swoich planszach domostw, nie zmieniajac warto$ci.
3. ROZMIESZCZENIE: Jednoczesnie rozmiesécie pracownikéw na miejscach
akeji na planszy gtowne;.
4. ROSCI WIOSK: Ranny ptaszek rzuca ko$¢mi wioski i ktadzie je na wzgorzu.
5. TURY GRACZY: Poczynajac od rannego ptaszka i kontynuujac zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara, gracze wykonuja tury. W swojej turze:
A) Poldz swoje rodzinne kosci na wzgorzu, tworzac pule dostepnych kosci.
B) Przydziel kosci wystanym pracownikom lub do posiadtosci. Mozesz modyfi-
kowa¢ wartosci koéci (bez obracania ich) za pomocg zetonéw nauczki.
€) Wykonaj (jesli chcesz) akcje tam, gdzie udato ci sie przydzieli¢ odpowiednie
kosci. Zabierz pracownikéw oraz rodzinne kosci z miejsc akeji, w ktérych
udalo ci si¢ przeprowadzi¢ akgje.
D) Zabierz pracownikow, ktorzy nie wykonali akcji, a w raz z nimi po 1 zetonie
nauczki za kazdego z nich.
E) Przygotuj dowolng liczbe przyjemnostek z reki, pfacac ich koszt.
F) Odl6z wszystkie kosci wioski na wzgoérze. Odrzu¢ z reki nadmiarowe karty,
jesli masz ich wiecej niz 3.
6. PORZADKOWANIE: Aktywujcie efekt wedrowca koniec miesigca jesli taki
posiada. Odrzuécie wierzchnie karty lasu i taki (jesli nadeszta zima, przejdzcie
do punktacji koncowej). Obroccie tarcze rzeki w prawo. Odrzuécie skrajnie lewa
karte spod sowiej dziupli i uzupetnijcie pule. Odrzuccie dolng karte usprawnienia
i uzupelnijcie pule. Odrzuccie wedrowca. Przekazcie robala i kosci wioski nastepne-
mu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Rozpocznijcie kolejny miesiac!

KONCOWA PUNKTACVA

Gra konczy sie wraz z nadejsciem zimy. Podliczcie swoje punkty,
korzystajac z toréw punktacji na rewersach plansz domostwa.
Punkty otrzymujecie za:
A) przyjemnostki (oznaczone w lewym gérnym rogu symbo-
lem @ oraz bonusowe punkty opisane w tresci kart)
B) usprawnienia (oznaczone w lewym gérnym rogu symbo-
lem @ oraz bonusowe punkty opisane w tresci kart)
€) odsloniete pola chatek
D) pozostate zetony: € za ksiazki, @ za monety, @ za zestaw
3 dowolnych zasobow.
Najwyzszy wynik oznacza najprzytulniejszy domek i zwyciestwo!
W przypadku remisu wszyscy remisujacy zwyciezaja razem!

GRE POLECAJA:

#

MIEVSCA AKCOL
LAS | LAMA: Przydziel wystanemu pracownikowi od-

powiednig ko$¢ lub zestaw kosci, aby otrzymac wskazane
przy danym miejscu akeji Zetony.

RZEKA: Przydziel wystanemu pracownikowi jedna
z wymaganych kosci, aby otrzymac¢ wskazane zetony.
SOWIA DZIVPLA: Przydziel wystanemu pracowniko-
wi jedng z wymaganych kosci, aby dobra¢ 1 odkryta karte
przyjemnostki z puli albo 1 lub 2 losowe karty z talii. Po
dobraniu z odkrytej puli uzupetnij ja.

WARSZTAT: Przydziel wystanemu pracownikowi wy-
brang kos¢ (wartos¢ na kosci determinuje jak wysoko le-
zgce usprawnienie mozesz wzig¢) i zmontuj usprawnienie,
natychmiast oplacajac jego koszt. Zwykte usprawnienie
poldz obok swojej planszy domostwa, a jesli jest to posia-
dtos¢, umies¢ ja ponad gtéwna planszg obok kart lasu i faki.
Na koniec umie$¢ na karcie zmontowanego usprawnienia
jedna ze swoich chatek i uzupetnij pule usprawnien.
GOSPODA: Przydziel wystanemu pracownikowi jedna
z wymaganych kosci, aby otrzymac wskazany na karcie
wedrowca profit.

RYNEM: Przydziel wystanemu pracownikowi 1 dowolng
kos¢, aby wykona¢ dowolnag liczbe dowolnych wymian
w dowolnej kolejnosci (zgodnie z tabelg na planszy).
POSIADREOSCE: Do posiadloéci nie mozna wysytaé
pracownikow. Przydziel do wybranych posiadtosci po
1 rodzinnej kosci, aby otrzymac wskazane na nich profity.
Zastosuj rowniez efekty specjalne opisane na ich kartach.

PATRONI MEDIALNI:

PIEAT

PLANSZOWEK  pranszowe

GryfGra



