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1AM, &
(DZIE KRACLA ZABY,

Kazdego roku prestizowy Puchar Spotecznosci jest przyznawany mtodziericowi, ktory
najbardziej przystuzy sie wiosce. Tego roku rywalizacja jest szczegélnie zaciekta — w stawce
pozostaliscie tylko ty i twdj rywal!

Wiesniacy moga sie z wami podzieli¢ czesciq swoich zyskow, opowiedzie¢ o was swoim
przyjaciotom albo nawet pomdc w odRryciu poteznych skarbow. Najlepszym sposobem na
zdobycie gtosow Roniecznych do wygrania Pucharu Spotecznosci jest bycie rozpoznawalnym!

Po drodze stworzysz przydatny sprzet i szczodrze obdarujesz nim innych. Bedziesz tez
inwestowac w loRalny biznes, co mimo wysoRiego Rosztu z pewnosciq sie optaci — Rtoz by nie
szanowat mtodej osoby, dzieki Rtorej moze wciaz funkcjonowaé poczta.

To przyjacielska rywalizacja, ale tylko jedno z was moze zdoby¢ Puchar Spotecznosci! Powodzenia!

»Tam, gdzie Rracza zaby” to rywalizacyjna, 2-osobowa gra karciana, w ktérej wcielasz sie
w role podréznika przemierzajgcego w te i z powrotem okolice wioski. Dobierasz karty ze
wspdlnej talii i wydajesz ciezko zarobione monety, by je zagraé. Karty te majg ograniczonq
liczbe uzyé — po ich wyRorzystaniu trafia do twojego schowka punktagji.

Bedziesz réwniez zagrywacé karty budynkéw, Rtére rozszerzg wachlarz twoich mozliwosci.

Gra Ronczy sie, gdy wspdlna talia sie wyczerpie — gracze podliczaja wtedy swoje punkty z Rart
w swoich schowRach punktacji oraz z budynkéw, w ktére zainwestowali. Gracz z najwiekszq
liczba punktéw zostaje zwyciezca.
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ELEMENTY GRY ¢

3 Rarty poczatkujacych wiesniakéw
(RruR, zaba, RroliR)

51 Rart talii podstawowej
27 Rart wiesniakRéw (9 krukdw, 9 zab, 9 krélikow)
12 Rart sprzetu (4 kruczego, 4 zabiego, 4 Rrdliczego)
12 Rart budynRéw (4 Rrucze, 4 zabie, 4 Rrélicze)

24 Rarty talii Wiesci
15 Rart wie$niaRéw (5 Rrukow, 5 zab, 5 RrolikRéw)
6 Rart sprzetu (2 kruczego, 2 zabiego, 2 kréliczego)
3 Rarty budynkéw (1 Rruczy, 1 zabi, 1 Rréliczy)

24 karty talii Akademii
15 Rart wie$niaRéw (5 Rrukdw, 5 zab, 5 RrolikRéw)
6 Rart sprzetu (2 Rruczego, 2 zabiego, 2 Rrdliczego)
3 Rarty budynkéw (7 kruczy, 1 zabi, 1 kréliczy)

12 zetonéw planszy podrézy
6 zetondw zaczarowania (3 pary), 2 zetony ,,+5”,
3 zetony gniazda, zeton ztotej skrzyni

BUDHNKI

— 48 zeton6w monet/zasobéw o wartosci 1
2 Rarty pomocy 2 karty punktacji 12 zetonéw monet/zasobéw o wartosci 5 3



) PRZYGOTOWANIE ¢

o Umies¢ plansze podrézy na stole. W pierwszej grze uzuj strony wiosennej, w Rolejnych
wybierz sam. Na stronie jesiennej niektdre trasy wymagaja poniesienia kosztéw, ale
oferuja wiecej opcji.

Umies¢ zetony planszy podrézy na wskazanych polach:

& =2
Umies¢ zeton ztotej Umies¢ 2 zetony ,,+5” Umies$¢ 3 zetony
skrzyni na wskazanym na wskazanych gniazda na wskazanych
polu zelaznej skrzyni. polach ,,+3”. polach ,,Dobierz 1”.

Umies¢ pare takich samych zetonéw
zaczarowania na wskazanym polu zaczarowania.

Umies¢ druga pare takich samych zetonéw na
drugim polu zaczarowania.



Kazdy gracz dobiera 1 z pozostatych zetonéw zaczarowania.

(=)

Wuybierz talie tematyczng (w pierwszej grze zalecana jest Akademia) i potacz ja z talia
podstawowa. Przetasuj razem obie talie, tworzqac gtéwnaq talie, i umies¢ ja zakrytg pomiedzy
graczami. Od teraz ta gtéwna talia bedzie zwana ,talig”.

Zostaw oboR niej miejsce na stos wyrzuconych (odkryty stos kart, ktére beda wyrzucane

w trakcie gry).

Umies¢ zetony monet/zasobéw w poblizu, tworzac wspdlng pule.

@0

Kazdy gracz otrzymuje 5 monet.

Monety i zasoby sa wyrazone tymi samymi zetonami. Zetony w obszarze
gracza sq monetami. Gdy sq umieszczane na Rartach, stajq sie zasobami.
Aby nie doszto do pomuytRi, zetony warto przechowywac stronq z liczcbg §
ku gdrze, gdy sa monetami, i strong z zasobem Ru gérze, gdy sa zasobami.

o Kazdy gracz bierze zestaw 3 Rart startowych: Gniazdo (krucze), Lilie (zabia) i Nore (Rrélicza).
Umies¢ Rarty startowe w rzedzie przed sobg strong z podstawowgq (nieulepszona) zdolnoscia
ku gorze. Nad tym rzedem przygotuj miejsce na 2 dodatkowe rzedy kart.

(s Ten symbol zielonej strzatki
oznacza ulepszong strone Rarty

startowe;j.

Kazdy gracz dobiera 5 Rart z talii na reke.
Wuytéz Rarty 3 poczatkujacych wiesniakéw obok talii.
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Losowo wybierz pierwszego gracza. Rozpoczynajac od drugiego gracza, kazdy gracz wybiera
poczatkujacego wiesniaka, dobiera jego karte oraz pasujaca figurke podréznika (kRruka, zabe
albo Rrélika). Odtéz ostatnig, niewybrana karte poczatkujacego wiesniaka jako pierwsza karte
stosu wyrzuconych.

m Kazdy gracz umieszcza swojego poczatRujacego wiesniaka nad swoimi Rartami startowymi,
tworzac w ten sposéb swaj rzad wiesniakéw. Kazdy bierze 2 zasoby z puli i umieszcza je
na swoim poczgtRujgcym wiesniaku (zgodnie z wartosciq zasobéw wskazanych w gérnym
prawym rogu Rarty).

Kazdy gracz umieszcza swojego podréznika na polu domu na planszy podrézy.
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Kazdy gracz bierze dwustronng Rarte pomocy oraz karte punktacji. Umies¢ swoja karte
punktacji zakrytg na lewo od swoich kart startowych.




WPROWADZENE

Gracze naprzemiennie wyRonujg swoje tury. W swojej turze wykonujesz 2 gtéwne akcje oraz
dowolng liczbe wolnych akgji. Gra Roticzy sie niedtugo po wyczerpaniu talii. Na kRoniec gry gracze
punktuja schowane Rarty wiesniakéw i sprzetu oraz zasoby na kartach budynkéw.

Gracz z najwiekszq liczba punktéw zostaje zwyciezca.

PRZEBIEG TURY

W swojej turze musisz wykonac 2 gtéwne akcje.

Masz do wyboru 2 rodzaje gtéwnych akcji: Zagranie Rarty i aktywacja Rarty.
Mozesz wykona¢ 2 rézne albo 2 takie same gtéwne akcje.

Oprécz gtéwnych mozesz tez wykonaé dowolna liczbe wolnych akgcji przed, pomiedzy albo po
swoich gtéwnuych akcjach.

(towna akcja: Zagranie karty

Wubierz Rarte z reki i zaptaé jej Roszt, usuwajac N )
: i sl e @ l--'—lmg ' Liczba

monety ze swojego obszaru gry do puli. e ) b6
Umie$¢ ja odkryta w odpowiednim rzedzie: ‘ m m zasonow
karty budynkéw w dolnym oboR swoich Rart -

startowych, Rarty wiesniakéw w Srodkowym,

a Rarty sprzetu w gérnym rzedzie. T

Umies¢ na zagranych kartach sprzetu

i wiesniaR6w wskazangq liczbe zasobéw z puli.
Karty wiesniakow

Karty budynkéw

(towna akcja: Aktywacja karty

Wuybierz jednq ze swoich Rart startowych albo  Gdy Rarta zostanie aktywowana, nalezy

kart wiesniakRéw w grze i aktywu;j ja. rozpatrze¢ podane na niej efekty w zapisanej
Rolejnosci. Efekty sq opisane na str. 8. Jesli

W aktywujesz Rarte, musisz rozpatrzec jej efekty

& Nie mozesz uzy¢ tej akcji do aktywacji

sprzetu ani budynku. w jaR najwiekszym stopniu.
+ Chociaz mozesz wykonac¢ te akcje r =
dwukrotnie w swojej turze, nie mozesz - Jesli na karcie nadrukowana jest ,Wolna

L aktywowac ponownie tej samej Rarty. g akcja”, aktywujesz ja przy pomocy wolnej

aRgji (patrz nizej) zamiast gtéwnej akcji.

Startowe Rarty aktywuje sie za darmo.
ARtywacja Rarty wiesniaka wymaga usuniecia
z niej 1 zasobu do puli. Jesli na Rarcie wiesniaka
nie ma zetonéw zasobdéw, nie mozna jej w ten
sposéb aktywowac.

-+ Wystepuja tez inne efekty, ktore mogaq
aktywowaé twoje kRarty. Gdy tak sie dzieje,
rozpatrujesz efekty Rarty jak zazwyczaj, ale
nie usuwasz z niej 1 zasobu. Taka aktywacja
nie wlicza sie w limit jednej aktywadji
danej Rarty w ramach gtownej akgji i moze
byé przeprowadzona, nawet jesli na Rarcie
nie ma zasobow.

e J




Wolna akcja: Aktywuj karte wiesniaka z ,Wolna akcja”

Wuybierz jedng ze swoich kart wiesniakéw

w grze, Rtorej efektem jest ,Wolna akcja”, usun
z niej 1 zasdb (do puli), a nastepnie aktywu;j
te Rarte (rozpatrz wymienione na niej efekty
w podanej Rolejnosci).

Wolna akcja

Podrézuj 1. Nie zbieraj za to nagrody.
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Wolna akcja: Zaczarowanie budynku

Aby wykona¢ te akcje, musisz mie¢ dostepny
zeton zaczarowania (czyli taki, kRtéry jest

w twoim obszarze gry, ale nie jest umieszczony
na budynRu).

Koniec tury

Jesli twdj podréznik dotart w twojej turze do
konca SciezRi, przestaw go teraz na pole domu.

Nastepnie pojedynczo i w dowolnej kolejnosci
schowaj kazda swoja karte wiesniaka i sprzetu,
na Rtdrej nie ma zasobdow:

1. Wuybierz pustq karte wiesniaka albo sprzetu
(takq bez zasobéw).

2. Jesli to Rarta sprzetu, rozpatrz jej efekt reliktu.

3. Umies¢ te karte zakryta pod swoja karta
punktacji.

Relikt

Efekt
reliRtu

Schowaj dowolng karte ze stosu

wyrzuconych.

1ABI SPRZET /L

Na Roniec swojej tury nie powiniene$ mie¢
w grze zadnych pustych kart wiesniakéw ani
sprzetu.

-

« Chociaz mozesz wykona¢ dowolngq liczbe
wolnych akgji w swojej turze, nie mozesz
aktywowac w ten sposob tej samej karty
wielokrotnie w jednej turze. Zalecamy
leRRo przekrecié¢ aktywowanq w ten
sposob Rarte i przywrdcié jq do pionu na
Roniec tury.

W grze pojawiajq sie inne sposoby
aktywagji Rarty niz aktywacja z gtownej
akgji. Takie aktywacje nie usuwajq
zasobu, moga zosta¢ dokonane, nawet
jesli na karcie nie ma zasobow, i nie licza
sie do limitu 1 aktywacji Rarty na ture
w wyniku uzycia wolnej akgji.

Umies$¢ zeton zaczarowania na Rarcie budynku.
Ten budyneR jest teraz zaczarowany.

Szczeg6ty zaczarowywania budynkdéw sq
opisane na str. 13.

Kolejno$¢, w jakiej chowasz karty, moze
mieé znaczenie. Jesli schowasz Ttusta
rente i dodasz 1 zaséb do aktualnie
pustej Rarty wiesniaka, zapobiegnie to
schowaniu sie tego wiesniaka w tej turze.




Rozpatrujgc efekty Rarty, wyRonaj instrukcje mozliwie r

najpetniej. Jesli nie jestes w stanie w petni rozpatrzyé jaRiegos Mozesz aktywowac Rarte, nawet
efektu, zréb, co mozesz, i przejdz do Rolejnego efektu. jesli nie staé cie na rozpatrzenie
jej efektu. To usuwa 1 zaséb

Rozpatrzenie niektérych efektéw bedzie wymagato optacenia

kosztu. Jesli mozesz optaci¢ Roszt, musisz to zrobic. Jesli nie ‘ aktywOL.uane/ KEslen
A » ’ . zazwyczaj.
mozesz optaci¢ Rosztu, nie rozpatruj efektu. 4
Zaréb X WezZ X monet z puli i dodaj je do swojego obszaru gry.
Dobierz X Dobierz X Rart do swojej reki z wierzchu talii (o ile nie wskazano innego
Zrodta).
Schowaj Umies¢ wskazanag karte zakryta pod swoja Rarte punktacji.
[ Gracze nie mogaq podgladaé zadnych schowanych Rart. :]
Wyrzué X Umies¢ X kart na odkrytym stosie kRart wyrzuconych (w dowolnej Rolejnosci).
Gracze moga przeglada¢ stos wyrzuconych, ale nie moga zmieni¢
Rolejnosci Rart.
Podrézuj X Porusz swojego podréznika o maks. X pdl na planszy podrézy. Wiecej o tym
w nastepnej czesci.
Inwestuj X Umies¢ do X monet ze swojego obszaru gry na tej Rarcie budynku. Stajq sie

teraz zasobami i beda punktowac na Roniec gry.

Rozwaz X Obejrzyj w tajemnicy X wierzchnich Rart talii. Korzystajac z tych Rart,
rozpatrz pozostate wymienione w tym rozwazaniu efekty (dobierz, schowa;j,
wyrzuc itp.) w podanej kolejnosci. Nastepnie jesli pozostaty jakies Rarty,
odtdz je na wierzch talii w dowolnej Rolejnosci.

Przyktadowo, aby rozpatrze¢ ,Rozwaz 4: Dobierz 2, wyrzué 1”, obejrzyj

4 wierzchnie Rarty z talii, dodaj 2 do swojej reki, wyrzuc 1 z nich, a pozostatq
Rarte odtéz na wierzch talii.

- )
Jesli rozpatrujesz efekt ,,Rozwaz’, a w talii nie ma dostatecznej liczby Rart,
obejrzyj tyle Rart, ile mozesz, i rozpatrz pozostate efekty zgodnie z podana
Rolejnoscia mozliwie najpetniej.

Na przyRtad, rozpatrujac wczesniej wyttumaczony efekt ,,Rozwaz 4”
w sytuadji, w ktorej talii pozostaty tylko 3 Rarty, dobratbys 2 i wyrzucit 1.

e




Efekt ,Podrézuj” pozwala na poruszenie podréznika po SciezRach na planszy podrézy i zbierania
z nich nagrdd. Gracze mogq znajdowac sie na tym samym polu.

Rozpatrujgc efekt ,,Podrézuj X”, porusz swojego podréznika maksymalnie o liczbe pél réwng
wartosci efeRtu (minimum 1 pole, o ile to mozliwe).

Gdy opuszczasz pole domu, mozesz wybra¢ Sciezke, ktérq podazysz. Nie wolno sie cofac!
Kazdy Rolejny ruch musi byé na pole dalsze od domu. Ruszajqc sie ze skrzyzowania, musisz wybraé,
Rtéraq $ciezka bedziesz dalej podazac.

Przyktadowo rozpatrujesz efekt ,,Podrozuj 3.
Postanawiasz udaé sie na zachod od domu w Rierunku
Lasu Tajemnic. Mogtbys zatrzymacé sie po poruszeniu
sie 01 pole, ale postanawiasz i$¢ dalej.

Nastepne pole to skrzyzowanie. Znow mozesz

zdecydowac sie na zatrzymanie, ale postanawiasz
Rontynuowaé, wybierajac pole pétnocnej Sciezki.

Poniewaz poruszytes sie o 3 pola, Ronczysz swdj ruch.
Przy nastepnym ruchu musisz wybraé, Rtora z dwdoch
Sciezek podazysz.

Na jesiennej stronie planszy podrézy znajdujq sie SciezRi z kosztem. Jesli chcesz poruszycé sie
Sciezka z podanym Rosztem, przed wejsciem na nowe pole musisz optacié ten Roszt: w monetach
albo wyrzuconych Rartach z reRki. Jesli nie staé cie na optacenie tego Rosztu, nie mozesz skorzystaé
z tej Sciezki.

—
Na przyktad poruszenie sie po
potnocno-wschodniej Sciezce na
pole zelaznej skrzyni wymaga
zaptacenia 1 monety.

L

Zawsze musisz sie poruszyc o co najmniej 1 pole, o ile to mozliwe.
Jedynymi sytuacjami, w ktérych nie mozesz sie poruszyc podczas
rozpatrywania efektu ,,Podrézuj”, sq:

+  Juz znajdujesz sie na koncu Sciezki podrézy.

+ Jeste$ na skrzyzowaniu i nie sta¢ cie na optacenie Rosztu zadnej
z dalszych Sciezek.

Na przyktad, jesli jestes na tym
polu podczas rozpatrywania efektu
podrozowania i nie masz zadnych
monet ani Rart na reRu, nie mozesz
sie poruszyé.




Lbienanie nagrody

Po poruszeniu swojego podréznika zbierz nagrode z pola, na ktérym zakonczytes swaj ruch.

Ues’li sie nie poruszysz, nie mozesz zebraé nagrody z pola, na Rtérym sie znajdujesz. J

Nagrodami moga by¢:

+ @ Rozpatrz efekt ,,Zardb” i wez z puli wskazang liczbe monet.

+ Rozpatrz efekt ,Dobierz” i wez z talii wskazanq liczbe Rart.
D

ARtywuj swojg startowa Rarte Nory albo ulepsz ja, odwracajac
na ulepszong strone.

ARtywuj swojg startowa Rarte Lilii albo ulepsz ja, odwracajac
na ulepszong strone.

ARtywuj swojg startowa Rarte Gniazda albo ulepsz ja, odwracajac
na ulepszong strone.

Zelazna skrzynia

Wuypbierz 1 z 3 opgji:

«  Schowaj 1 Rarte ze swojej reki.

«  Dodaj 1 zaséb do swojej Rarty wiesniaka.
+  Rozwaz 3: Dobierz 1, wyrzuc 2.

Ztota skrzynia

Wuybierz 1 z 3 opcji:

«  Schowaj 2 Rarty ze swojej reki.

+  ARtywuj 1 ze swoich kart wiesniakow.
+  Rozwaz 5: Dobierz 2, wyrzuc 3.

Rubinowa skrzynia

Wuybierz 1 z 3 opcji:

»  Schowaj 3 Rarty ze swojej reki.

+  Przejrzyj stos wyrzuconych i wez z niego 2 dowolne Rarty.
Schowaj 1 z nich i zagraj drugg, ignorujac jej koszt.

+  Rozwaz 5: Schowaj 1, dobierz 2, wyrzu¢ 2.

Plansza podrézy zamiast tekRstu uzywa symboli dla nagréd ,,Zardéb” i ,,Dobierz”, ale na potrzeby
odpalania Rart sprzetu i budynkéw sa one rozpatrywane tak samo jak kazde inne efekty ,,Zaréb”
i ,Dobierz” (patrz str. 12).
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Zbienanie zetonow

Jesli twéj podrdznik zakonczy ruch na polu Jesli zaRoniczysz ruch na innym rodzaju zetonu,

z zetonem zaczarowania, wez ten Zeton i umie$¢ zbierz pokazang na tym Zetonie nagrode i odtéz

go w swoim obszarze gry. Mozesz go uzyé do ten zeton do pudetka — nie bedzie juz potrzebny

zaczarowania budynRu (patrz str. 13). w tej rozgrywce.

= Jesli twdj podréznik zakoticzy swéj ruch na polu
Kazdy gracz moze mieC tylko 1 zeton W skrzyni na Roncu $ciezRi podrézy (pole z matym

zaczarowania danego typu.
Jesli zakoriczysz ruch na polu z juz

i ) pole domu.
posiadanym zetonem zaczarowania,
Lnie bierz tego zetonu.

$zczeqitowy przyklad podrdzowania

domkiem), na koniec twojej tury powrdci na

W swojej turze wyRorzystujesz gtownaq akcje do aktywacji swojej Rarty b
Zabiego maga — usuwasz z niej 1z 2 zasobdw i rozpatrujesz efekt ,,Podrézuj 3,
Rtory pozwala poruszyé sie od 1 do 3 pél na aktualnej Sciezce.

Po poruszeniu sie o 2 pola docierasz do skrzyzowania. Jesli chcesz poruszyé
sie dalej, musisz wybraé SciezRe.

Wuybierajac $ciezke po lewej, zarobitbys normalnie 3 monety,
ale w wyniku efektu kRarty Zabiego maga zamiast tego
dobierzesz 3 Rarty.

Wuybierajac $ciezke po prawej, zarobitbys normalnie 2 monety,
ale w wyniku efektu karty Zabiego maga zamiast tego
dobierzesz 2 Rarty.

e, 2

Wybierasz SciezRe po lewej i dobierasz 3 Rarty.

Chciatbys ponownie podrézowaé, ale nie mozesz aktywowaé Zabiego maga swoja
druga gtéwna akcja. Zamiast tego aktywujesz Bohaterskiego Zabiklesa. Jego akcja
to réwniez ,,Podrézuj 3”, ale w przeciwieristwie do Zabiego maga nie wptywa na
zawarto$é nagrody. Usuwasz 1zaséb z Bohaterskiego Zabiklesa i przygotowujesz sie
do dalszej podrozy.

Tym razem postanawiasz nie wykorzystaé w petni swojego ruchu i zamiast tego
poruszyc sie tylko o 2 pola, Roriczac ruch na polu ze ztotq skrzyniaq.

Sposrdd mozliwych nagrod wybierasz te, ktora pozwala ci na aktywacje
jednej ze swoich Rart wiesniaRow.

Tym razem mozesz aktywowaé Zabiego maga (poniewaz nie uzywasz
ponownie gtéwnej akgji do jego aktywacji).

Dodatkowo, poniewaz aktywujesz go przy uzyciu efektu, a nie gtéwnej akgji,
nie usuwasz z niego zasobu (czyli pozostaje na nim 1 zasdb).

Mogtbys poruszyc sie tylko o 2 pola i zaRorczyé¢ swdj ruch na polu z zetonem

zaczarowania. Masz juz jednaR ten typ zetonu i nie mozesz wzia¢ drugiego
identycznego. Poruszasz sie wiec o petne 3 pola.

Nagroda to ,,Zaréb 3”, ale skoro podrézujesz z Zabim magiem, nagroda
zamiast tego jest tego ,Dobierz 3”.



KARTY SPRZETU ¢

Karty sprzetu zagrywasz z reRi do gérnego rzedu swojego obszaru
gry. Nie mozna ich aktywowac. Zamiast tego sprzety majq podany
na $rodRu swojej karty warunek odpalenia.

Ilekro¢ dowolny gracz spetni ten waruneR, usuwasz 1 zaséb z tej
Rarty (o ile to mozliwe), a gracz, ktdéry spetnit ten warunek,
umieszcza ten zasobéw w swoim obszarze gry jako monete.

= Warunek
= odpalenia

Na przyRktad masz w grze Kontrakt pocztowy. Twdj : Efekt
przeciwnik zagrywa Rruczq Rarte. Usun 1zasob \& = reliktu
z Kontraktu pocztowego i przeRaz go przeciwnikowi,
ktory dodaje go jako monete do swojego obszaru gry. Karty sprzetu, Rtore sq )
odpalane przez zagrywanie
Na koniec swojej tury, jesli w swoim obszarze gry masz jakies Rart sprzetu, nie dziatajq same
Rarty sprzetu bez zasobdéw, rozpatrz efekty reliktéw na Razdej na siebie, poniewaz nie ma ich
z nich (w dowolnej Rolejnosci), a nastepnie schowaj je. jeszcze w grze.

—

1

Jesli schowasz Rarte sprzetu z innego powodu (np. w wyniRu efeRtu nakazujacego schowanie
Rarty sprzetu z reki albo efektu rozwazenia), nie rozpatrujesz efektu reliktu takiej kRarty.

Karty budynkéw sa zagrywane z reki do dolnego rzedu obszaru gry ;
oboR Rart startowych. Nie moga by¢ aktywowane. o . (S

Zamiast tego, jesli wtasciciel Rarty budynku spetni warunki podane
na poczatRu teRstu efektu, natychmiast rozpatruje ten efekt.

WaruneR
~ odpalenia
Gdy aktywujesz swoje Gniazdo, mozesz

odkryé dobrang karte. Jedli to zrobisz,

e Efekt

Na przyktad Biuro telegraficzne jest odpalane za kRazdym razem,
gdy aktywujesz swoje Gniazdo.

NieRtdre efekty Rart budynkéw sa niezaleznymi efektami
(np. ,Dobierz 2”), a niektére modufikuja to, co akurat robisz. it ;

Karty budynRkéw, ktore sq odpalane przez zagrywanie Rart budynkow,
nie odpalajq same siebie, poniewaz nie ma ich jeszcze w grze.

Rozpatrzenie efektu budynku przerywa wtasnie rozpatrywanag akcje lub efekt. Po rozpatrzeniu
efekRtu budynku Rontynuuj rozpatrywanie przerwanej akcji/efektu.

=S SEEE e e
Na przyktad rozpatrujesz efekt podrézy po Sciezce I ey g0 — |

z Rosztem ,Wyrzué 1, Rtéra prowadzi cie na pole : o A
z nagroda ,,Zardb 5”. e [

Jesli optacajac Roszt, wyrzucisz z reki Rarte sprzetu, a masz
w grze budynek Bez odpadow, efekt budynku przerywa
efekt podrézy. To znaczy, ze musisz zaptaci¢ za te Rarte
sprzetu ze wczesniej posiadanych monet — nie dotartes : _ i
jeszcze na pole, z Rtorego mozesz zebra¢ nagrode. : _ &/ ?

e m—
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lnwestowanie w budynki

Wiele efektéw kart budynkéw zawiera stowo ,Inwestuj”. JaR wspomniano wczesniej, aby
rozpatrzec efekt ,Inwestuj X”, umie$¢ do X monet ze swojego obszaru gry na Rarcie budynku.
Stajq sie teraz zasobami i bedg punktowaé na Roniec gry.

Zetony zasobdéw nie sq usuwane z Rart budynkéw, gdy te sa odpalane (w przeciwiehstwie do
Rart sprzetu).

Zaczatowywanie budynkow

Zaczarowanie budynku jest wolng akcja, Rtéra mozesz wykona¢ w swojej turze, o ile masz

w swoim obszarze gry dostepny (nielezacy na zadnej karcie) zeton zaczarowania. Aby to zrobic,
umies¢ zeton zaczarowania na polu zaczarowania na Rarcie budynku (w lewym dolnym rogu).
Kazdy budynek moze by¢ zaczarowany tylRo raz, a raz umieszczony zeton zaczarowania nie moze
zostac usuniety.

o BIURO TELEGRAFICZNE /3

W grze wystepuja 2 rodzaje efektéw zaczarowania —
sq oznaczone réznymi symbolami.

Efekt
Natychmiast rozpatrz jednorazowy zaczarowania
efeht Zﬂczarowani.a. ‘Gdy aktywujesz swoje Gniazdo, mozesz
odkryé dobrang karte. Jedli to Zrobisz,
Pole S
. ) 8§ Zarcb 4, nastepnie aktywuj
zaczarowania [ swoie Grnado.

Zmoduyfikuj efekt budynku, dodajac & 3

do niego efekt zaczarowania. @

Wiele odpalen

Jesli w tym samym momencie odpalanych jest wiele kRart budynkéw lub sprzetu, to gracz, Rtéry je
odpalit, decyduje o kolejnosci ich rozpatrywania.

_——
Rozpatrujesz efekt podrozy i poruszasz sie po $ciezce z Rosztem ,Wyrzué 1”. Wyrzucasz z reki
tancuch duszy, co odpala efekt twojej Rarty Bez odpadow oraz Rarty przeciwnika Kosz na odpady.
Mozesz je rozpatrzeé w dowolnej Rolejnosci. Najpierw bierzesz monete z Kosza na odpady

przeciwniRa, dzieRi czemu masz teraz 4 monety. Nastepnie zagrywasz tarnicuch duszy dzieki
swojej karcie Bez odpadow, ptacac tymi monetami.

To odpala Rarte Kontrakt pocztowy, bierzesz wiec z nief monete. Na Roniec inwestujesz te monete
w swdj budynek Bez odpaddw, Rtory byt odpalony w tym samym czasie co Kontrakt pocztowy.

: BEZ ODDAD . e

™ Gdy wyrzucasz 1 albo wiece] kart
sprzetu, mozesz zagraé 1 z nich.
(Zaptaé koszt)

M Jesii o zrobisz, inwestuj 1 L Mozesz odkry¢ kruczego wiesniaka ze
= swoej reki. Jesli to zrobisz, schowaj go.

J
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Gdy talia sie wyczerpie, dokoncz aktualng ture, a nastepnie kazdy gracz rozegra jeszcze jednq ture.
Jesli gracz rozgrywajacy ostatnig ture usunie ostatni zasdb z Rarty sprzetu przeciwnika, przeciwnik
chowa Rarte, ale nie rozpatruje efektu reliktu.

Gracze odktadajg pozostate im na reku Rarty na stos wyrzuconych. To nie odpala zadnych efektéw
zwigzanych z wyrzucaniem — gra juz sie skonczyta.

Nastepnie przeprowadZcie punktacje:

PUNKTACJA WIESNIAKOW

=,

Podziel swoich schowanych wiesniakéw na Jesli w jednej ze swoich grup nie masz
3 grupy ze wzgledu na gatuneR (RruRi, zaby, Rréliki). zadnych wiesniaRow, za wiesniakow
Pomnéz liczbe kart w najmniej licznej grupie przez zdobywasz 0 punktéw (twoja

liczbe kRart w najliczniejszej grupie. najmniejsza grupa to 0).

PUNKTACJA BUDYNKOW Karty budynkéw nie punktuja, jesli
Kazdy budyneR jest wart 1 punkt za kazdy lezqcy sa schowane lub nie majq na sobie
N e Zetondw zasobow.

=

PUNKTACJA SPRZETU

Pomnoz liczbe swoich schowanych Rart sprzetu przez liczbe swoich Rart budynkéw, na ktérych jest
zeton zaczarowania.

Gracz z najwiekszq liczbg punktéw zostaje zwyciezca.

W przypadRu remisu autor wolatby, aby gracze wspdlnie cieszyli sie ze zwyciestwa. Jesli wolicie
rozstrzygnaé remis, zwyciezcq zostaje gracz z wiekszq liczba pozostatych monet. Dalszy remis
wygrywa ten z graczy, ktéry zdobyt wiecej punktéw z wiesniakéw. Jesli i to nie rozstrzyga remisu,
gracze dzielq sie zwyciestwem!

PRZYKEAD PUNKTACUI

Na Roniec gry masz 14 schowanych kart wiesniakéw: 5 krélikdw, 3 zaby i 6 Rrukéw.
Za wiesniakéw zdobywasz 18 (3 x 6) punktow.

Masz 2 budynki, na ktérych tacznie znajduje sie 8 zasobéw. Za budynki zdobywasz 8 punktéw.

Masz 7 schowanych Rart sprzetu

i 2 zaczarowane budynki. Masz réwniez
trzeci zeton zaczarowania, ale nie znajduje
sie on na budynRu i nie wptywa
na punktacje sprzetu. Za sprzet
zdobywasz 14 (7 x 2) punktéw.

tacznie twdj ostateczny wynik
to 40 (18 + 8 + 14).




DO ZAPAMIETANIA

« Nie ma limitu Rart na reku.
 Nie ma limitu liczby Rart w grze Zzadnego rodzaju.

+ Gracze mogq przejrzec stos wyrzuconych kRart w dowolnym momencie, ale nie mogqg zmienia¢é
Rolejnosci umieszczonych w nim kart.

+ Rewersy Rart poczatkRujacych wiesniakéw rdzniq sie. Chowajac Rarte poczatkowa, mozesz wysunagé
ja, tak by widoczny byt jej rewers — dzieki czemu nie zapomnisz, ktéry pionek nalezy do ciebie.

- Zetony monet/zasobdw nie sq limitowane liczbq elementdw. Jesli ich pula sie wyczerpie, uzyj
odpowiednich zamiennikéw.

« Jesli gracz zapomni rozpatrzeé efekt karty sprzetu albo budynku, uzyé efektu reliktu albo
sRorzystaé z efektu zaczarowania, badZ mity i pozwdl mu to zrobi¢, o ile w grze nie pojawity sie
nowe informacje (np. zagrate$ karte lub przeciwnik dobrat karte).

OPCJONALNE WARIANTY

Niektérym graczom moze nie przypas¢ do gustu pamieciowy element rozgrywki. Jesli obaj gracze
sie na to zgodza, Rarty schowane pod Rarta punktacji moga byc odRryte. Gracze moga w Razdej
chwili zapoznac sie z wtasnymi schowanymi kartami.

Tam, gdzie glosniej kracza zaby

Bez pawmieci

Przetasuj obie tematyczne talie (ARademii i Wiesci) z talia podstawowaq i stwérz z nich talie.

W trakcie przygotowania dobierz 8 kart (zamiast 5) i po wyborze karty poczgtkujgcego wiesniaka
wyrzut z reki 3 karty. Ten wariant zalecamy tylko tym graczom, Rtérzy znajg juz wszystkie karty
w grze i grali wielokrotnie.
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SKROT ZASAD

W swojej turze w dowolnej kolejnosci wykonaj 2 gtéwne akcje oraz dowolnq liczbe wolnych akgji.
Nie mozesz uzy¢ obu gtéwnych akcji do aktywacji tej samej Rarty.

16

Gtéwne akcje

Wolne akcje

W swojej turze

Koniec tury

W grze

Zaréb X
Dobierz X
Schowaj
Wyrzué X
Podrézuj X
Inwestuj X

Rozwaz X

Wiesniacy

Budynki

Sprzet

Zagraj Rarte (ptacac jej Roszt).

ARtywuj Rarte (startowaq albo wiesniaka).
Jesli aktywowates wiesniaka, usun z niego 1 zaséb.

ARtywuj ,Wolng akcje” na Rarcie wiesniaka.

Zaczaruj budynek.

Odpal Rarty sprzetu dowolnego gracza (wez 1 zaséb jako monete).

Odpal swoje Rarty budynkéw (nie usuwaj zasobu).

Jesli twaéj podréznik dotart do konca SciezRi, powréé do domu.

Nastepnie schowaj wszystkie swoje Rarty wiesniakéw i sprzetu bez
zasobdw. Jesli w takich oRolicznosciach schowasz karte sprzetu, rozpatrz
jej efekt reliktu.

Karty ,,w grze” to karty w jednym z rzedéw w obszarze gry. Karty
w stosie wyrzuconych, w talii, rekach graczy, schowane nie sq ,w grze”.

Wez X monet z puli do swojego obszaru gry.

Dodaj X Rart do swojej reki z wierzchu talii (o ile nie wskazano inaczej).
Umie$¢ wskazang Rarte zakryta pod swojq Rarte punktacji.

Dodaj X Rart do stosu wyrzuconych.

Porusz sie 0 maks. X pdl na planszy podrdzy.

Umies¢ maks. X monet na karcie budynku.

Obejrzyj X wierzchnich Rart talii. Nastepnie rozpatrz podane efekty.
Pozostate karty odtéz na wierzch talii.

Pomnoz liczbe kart w najmniej licznej grupie przez liczbe kart
w najliczniejszej grupie.

1 punkt za Razdy zasdb.

Pomnéz liczbe swoich schowanych Rart sprzetu przez liczbe swoich Rart
budynkdw, na ktérych jest zeton zaczarowania.



