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WIOSNA ZAWITALA DO KLONOWEJ DOLINY

Nadszed! pierwszy dzien wiosny! I cho¢ gdzieniegdzie wida¢ jeszcze $lady $niegu, zwierzeta z Klonowej Doliny juz ocho-

czo przystepuja do organizacji dorocznego Wiosennego Festynu! Kiedy doro$li zajmuja si¢ pracami w wiosce, dzieci ru-
szaja do lasu po sprawunki. Zbierzcie druzyne wiernych przyjaciét i wybierzcie si¢ w podréz po szlakach Klonowej Doliny.
Do uatrakcyjnienia uroczystosci konieczny bedzie spryt i dobre planowanie. Czasu jest niewiele, festyn musi by¢ gotowy
przed nastaniem zmierzchu!

RADOSC PROWADZ2I DO ZWYCIESTWA

Jako zwierzeta z Klonowej Doliny bedziecie dazy¢ do tego, aby do-
roczny festyn byl peten stodkiej radosci. W tym celu musicie zapla-
nowac uciechy - drobne i nieco wigksze atrakcje, ktére ubarwia

i uprzyjemnia poszczegolne uroczystosci wieczoru. Im bar-

| dziej przyczynicie si¢ do uswietnienia danej uroczystosci, tym
; lepszy bedzie wasz wynik. Oczywiscie radosci dostarcza
nie tylko czysta zabawa! Na wasze koncowe rezultaty
wplywac beda takze grupy przyjaciél, znalezione
ciekawostki, uzyskane sprawnosci oznaczane za
i pomocy naszywek oraz wcigz

przydatne niewykorzystane
resztki. Istnieje mndostwo
mozliwosci, aby nadcho-
dzacy festyn okazat sie

wyjatkowy!




22 RARTY UCIECH

Do przygotowania uciech bedziecie wykorzystywac zasoby oraz

ciekawostki. Gotowe uciechy dostarczycie na festyn, co stanowi¢
1 PLANSZA WIDNOKRAC | |,edie wasze giowne Zrédto punktow.

KATEGORIA

Kazda uciecha nalezy

do jednej z kategorii: WA
: Y DEKORACIA

* KOS2T
"l ROZRYWKA

+ & jezeli posiad B \/;
&
E PODAREK S/
PLACOWK BONUSOWE PUNKTY

S z2acaonma | 7 KART UROC2YSTOSC)

Wykorzystajcie przygotowane uciechy, uatrakcyjniajac poszczegélne
czesci nocnego festynu.
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POLA NA
- ZNACZNIKI
28CAINI-
Row
Lol oot 5 g mn e it o o
z”“cmlu' Nastepnic zamykajacy moze wzig drugy - 2 taliialbo 2 w stawki.

CIERAWO-
O2NACZENIE PO2ADANE

LICZBY GRAC2ZY UCIECHY WYDARZENIE
P 4
L 6 KART PLACOWER
SZLAK WODNY SZLAK LESNY  S2LAK SKAUSTY Interesujace miejsca w dolinie — w kazdej grze pojawig sie tylko
2z nich.

? 2ETONOW SLONCA

Zetony wskazuja, co jest obecnie stonecznym zasobem, czyli zasobem w danym momencie
powszechnym i tatwym do zdobycia.

NAZWA

HANDELEK

&
5 PLECAKOW GRAC2Y EFERT,
. . , . . . PLACOWKR)
Plecaki pozwalaja uporzadkowac wasz stan posiadania. Miejsce po lewej stronie plecaka

to kieszen na planowane uciechy — moga sie w niej znalez¢ 3 karty uciech. Dla odmiany
miejsce po prawej stronie plecaka to kieszer na gotowe uciechy — miesci ona dowolna liczbe
przygotowanych kart. Pod plecakami przechowuje sie zdobyte naszywki (wyobrazcie sobie,
ze naszywacie je na frontowe kieszenie). Na odwrocie kazdego plecaka znajdziecie tor punktadji. Q0 RART NASZ2YWER
PLANOWANE UCIECHY GOTOWE UCIECHY Naszywki stanowia forme odznak — ich zdobycie informuje
o posiadaniu szczegdlnej sprawnosci!

MAaPY NAZWA
1 ROSTRI P oo
CRAC2A . \ »
é es2 wydat . albo || aby poruszyé. 4
SPRAWNOS "SI wazutuz odcinka wodnego szlok
X Mozesz korzystaé.
cl‘u‘wos‘u‘ 2 tej sprawnodei -

"\ wiclokrotnic. -

2ASOBY PUNKTY

2 ZMECZENI PRZYJACIELE NASZYWKI



36 RKART PRZYJVACIOL

Zjednaj sobie przyjaciét, obdarzajac ich ciekawostkami, a chetnie
pomoga swoimi umiejetnosciami i znajomoscia roznych szlakow.

OZNACZENIE
SZLARV

omc;:m:
SZLAROW
Istnieja trzy rodzaje
szlakow:

A Startowe karty
, : B TN j ¢
Q N il I e
R Niedzwiedz czamy. PUNRTY ep . y .
o - rodzajach szlakéw. ..
L otezymujesz dodatkowo ¥ | \ ale tylko jednym

takim rodzaju na ture!

50 ROSTEXR
GRAC2Y

Po 10 (w danym kolorze)
dla kazdego gracza.
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KROUIK JEZOZWIERZ  S20P us  WIEWIORKA
12 RART 2Q 2ETO- 13 ZNACZletéW
GUZDRALY NOW MAP | ZAGAUNIROW

Nawet guzdranie si¢ moze
prowadzi¢ do znalezienia
w lesie przydatnych rzeczy.

Umoiliwiaja
poruszanie sie po
szlakach nieznanych
przyjaciotom.

Na swoich awersach posiadaja symbole informujace,
jakie zasoby mozna pozyskac w danym zagajniku.
Dzielg sie na 4 rodzaje rewersow:

#n

E

2% 3
NIESPO- MB KLON BUKR
D2IANRA

ﬂ 126 ZETONOW ZASOBOW

7 ponizszych rodzajow zetonéw zalicza sie do zasobéw. Symbol @zawsze oznacza dowolny zasob.

)

5 STARTOWYCH KART PRZYJACIOL

To whasnie wy! Reprezentujace was startowe karty traktuje sie jak wszystkich
innych przyjaciét, chyba, ze jakis efekt wyraznie mowi inaczej.

~NAZWA

UMIEJETNOSE

larlowy przgjaciel: Lis

Otrzymujesz #.

1ROBAL

Znacznik pierwszego gracza.

e

6 2NACZNIKOW
CIERAWOSC)

Na ich awersach znajduja sie symbole
ciekawostek. Inaczniki wskazuja, na
jakich szlakach mozna napotkac dane
ciekawostki. Dzielg sie na 2 rodzaje
rewersow:

3x
CZARNE

3x
BIALE

48x Dé 18x JEZYNA 18x RORA 18x PALRA 18x CLINA  18x PRZYPRAWA  18x MIOD
WODNA
- 12 PODSTAWEK
54 ZETONY CIEKAWOSTER
Q Ponizsze 3 rodzaje zetonw stanowig ciekawostki. Ciekawostki nie M‘"""P."u“‘)Acvc“

sg zasobami. Symbol ‘..f zawsze oznacza dowolng ciekawostke.

Uwaga: Jezeli gdzies w tekscie natkniecie sie na termin,dobro”,
oznacza on zaréwno zasoby, jak i ciekawostki.

B @

18x RWIATER 18x RAMYR

Przyktadowo,
taka podstawka
liczy sie jako

3 zetony miodu.

18x CHRABAS2C2

Jezeli w grze zabraknie zetondw, skorzystajcie

z podstawek multiplikujacych. Podstawka ze
znajdujacym sie na niej 1zetonem liczy sie
odpowiednio jako 3 badz 5 zetonéw tego rodzaju.

A tu mamy
5 chrabaszczy.




o Potdzcie plansze na $rodku stotu.

o Potasujcie karty placowek. Umiesccie po
1 losowej placéwce na obu dedykowanych im
polach. Niewykorzystane placowki odtozcie
do pudetka.

e Potasujcie karty uroczystosci. Umiesccie
3 z nich (losowo) nad planszg, a pozostate
odlézcie do pudelka. Jezeli gracie w mniej
niz 5 oséb, wezcie niewykorzystane kostki
graczy i przykryjcie nimi wszystkie pola
w rzedach oznaczonych jako przeznaczo-
ne do rozgrywki w wiekszym gronie gra-
czy. Przykryte pola nie beda miaty wpltywu
na rozgrywke.

O Potasujcie osobno karty uciech, naszywki
oraz karty przyjaciol (bez startowych przy-
jaciol). Stworzcie z tych kart oddzielne talie
i umiesccie je przy wskazanych krawedziach
planszy. Nastepnie stwdrzcie wystawki —
z kazdej talii odkryjcie po 4 karty i utdzcie
je w rzedach przy odpowiednich taliach. Przy
kazdej talii zarezerwujcie odrobine miejsca
na stosy kart odrzuconych.

o Uwaga! Na kazdej wystawce muszg znaj-
dowac sig 4 rozne karty. Jezeli na ktorejs
z nich znajdzie si¢ duplikat, odrzuécie go
i odkryjcie kolejng karte. Kontynuujcie od-
rzucanie i odkrywanie, az wszystkie karty
na kazdej z wystawek bedg inne.

e Potasujcie karty guzdraly. Stworzcie z nich
talie i umiesccie ja obok talii przyjaciol.
Pomieszajcie (zakryte) znaczniki ciekawosci
i rozmiesccie je na pasujacych kolorystycznie
dedykowanych polach. Nastepnie odkryjcie
kazdy z tych znacznikéw.

o Pomieszajcie (zakryte) znaczniki zagajni-
kow. Znaczniki z symbolami buka, klonu
oraz debu rozmiesécie na dedykowanych im
polach i odkryjcie je. Nastepnie rozmiesécie
znaczniki z symbolem niespodzianki na po-
zostatych polach. Zawsze pozostanie wam
1 niewykorzystany znacznik niespodzianki.
Odstaniajcie pojedynczo rozmieszczone
na planszy znaczniki niespodzianek. Jezeli
w ktérymkolwiek zagajniku znajda si¢ w ten
sposdb 2 identyczne zasoby, zastapcie jeden
z nich niewykorzystanym znacznikiem.
W kazdym zagajniku powinny znajdowac
sie znaczniki 2 réznych zasobow. Niewy-
korzystany znacznik niespodzianki odi6zcie

do pudetka.

Pomieszajcie (zakryte) zetony slonca
i stworzcie z nich stosik obok planszy. Do-
bierzcie 1 zeton ze stosiku, odkryjcie go i po-

(9

16zcie na pierwszym (skrajnie lewym) polu
na widnokregu. Ten zeton wskaze aktualny
stoneczny zasob.

Przygotujcie obok planszy zapasy ogélne,
skladajace sie z 7 rodzajéw zetonow zaso-
bow, 3 rodzajow zetondw ciekawostek oraz
zetonow map.

Pamigtajcie, ze na kartach uroczystosci korzysta sig z tylu rzedéw pél pozgda-
nych uciech, ilu graczy uczestniczy w rozgrywce. Wykorzystajcie niepotrzeb-
ne kostki graczy, aby przykry¢ pola w rzedach przeznaczonych dla wigkszej
liczby graczy (liczby to oznaczajgce znajdujg si¢ po lewej stronie rzedow).
Przyktadowo w rozgrywce 4-osobowej powinniscie przykry¢ wszystkie pola
rzedu oznaczonego liczbg 5 - te pola nie majg wplywu na rozgrywke.

9. vepewodo 10z o8
e




Wyznaczcie rannego ptaszka, czyli pierwszego
gracza — wreczcie tej osobie robala. Nastepnie
kazde z was przeprowadza ponizsze kroki:

Wybierz kolor i wez plecak, pionek zwierzecia,
10 kostek gracza oraz startowa karte przyjaciela
w tym kolorze.

Wez 1 zeton mapy oraz po 1 zZetonie kazdej
z ciekawostek (chrabgszcza, kwiatek i kamyk)
i umies¢ je w plecaku.

Dobierz 1 karte przyjaciela z odpowiednie;j talii.
Wraz z twoim startowy przyjacielem stworzy ona
twoja biezaca reke kart.

Dobierz 3 karty uciech z odpowiedniej talii. Wy-
bierz 2 z nich i pol6z je (odkryte) w kieszeni pla-
nowanych uciech, czyli po lewej stronie plecaka.
Niewybrang karte odrzu¢ na stos odrzuconych
kart uciech (obok talii uciech).

Po iy
. Ot 2 2Pty
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Gdy wszyscy beda gotowi, mozecie przystapic do gry!




PRZIEBIEG ROZGRYWKI

Cala rozgrywka podzielona jest na 5 rund, zwanych godzinami. Kazda godzine rozpoczyna tura rannego ptaszka, po czym,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, nastepuja tury pozostalych graczy. W swojej turze zagrywasz karte
przyjaciela ze swojej reki (albo ewentualnie si¢ guzdrasz). Jezeli nie masz juz zadnych kart w rece, musisz spasowac. Gracze
wykonuja tury az do momentu, gdy wszyscy spasuja — bedzie to koniec godziny (rundy).

KILRA PODSTAWOWYCH ZASAD

e Ilekro¢ cos$ zbierasz albo otrzymujesz, pobierasz wskazane elementy z zapaséw ogélnych. Ilekro¢ cos wydajesz albo czyms
placisz, musisz wzig¢ wskazane elementy ze swojego plecaka i odlozy¢ je do zapaséw ogélnych.

¢ Kazdy przyjaciel znajdujacy si¢ w twojej rece jest ochoczy. Zagrany przyjaciel (czyli znajdujacy sie w twoim plecaku) jest
zmeczony. Bez obaw! Do nastgpnej godziny twoi przyjaciele zdgzg wypoczgé i ponownie nabiorg ochoty do dziatania!

o Jezeli z ktorejkolwiek wystawki zostanie zabrana karta, natychmiast uzupelnij te wystawke. W tym celu przesun wszystkie
pozostale karty na odpowiedniej wystawce tak, aby w poblizu talii powstalo miejsce na nowg karte (nie zmieniaj kolejnosci
kart na wystawce). Dobierz 1 karte z odpowiedniej talii i potdz ja na wolnym miejscu. Uwaga! Jezeli w ten sposob umiescisz
na wystawce duplikat juz znajdujqgcej sie tam karty, odrzuc dobrang karte i zastgp jg kolejng kartq z talii (powtarzaj ten proces,
az na wystawce bedg znajdowac sig 4 rézne karty). Odrzucane karty kazdego rodzaju umieszczaj na odpowiednich stosach
kart odrzuconych, ktére powinny znajdowac sie obok odpowiednich talii. Jezeli w ktérej$ talii zabraknie kart, przetasuj
karty w przypisanym jej stosie kart odrzuconych i stworz z nich nows talie.

TWOJA TURA

Zazwyczaj bedzie to karta przyjaciela (czasem karta guzdraty — w takim przypadku
pomijasz kroki 2 i 3).

Podrozujesz przesuwajac pionek wzdtuz szlakow dostepnych dla ciebie dzieki zagranej karcie
przyjaciela oraz dzieki mapom.

Po prostu robisz to, co jest mozliwe do
wykonania w danym miejscu!

Wydajac zasoby, przygotowujesz uciechy i przeznaczasz je na wybrane
uroczystosci.




Wybierz karte przyjaciela ze swojej reki i potdz ja w plecaku na
miejscu przeznaczonym dla zmeczonych przyjaciol. Zagrana w ten
sposob karta okresli, wzdluz jakiego rodzaju szlaku mozesz w tej
turze podrézowac. Dodatkowo przyjaciel moze wspomoc ci¢ swoja
umiejetnoscia.

Alternatywnie zamiast przyjaciela mozesz zagra¢ karte guzdraly,
jezeli jakas$ posiadasz. Tura guzdraly oznacza, ze pomijasz krok 2 oraz
krok 3. Szczegbtowo opisujemy to w sekcji tura guzdraly na stronie 12.

Symbol na karcie zagranego przyjaciela okresla, wzdtuz jakiego szlaku
mozesz podrézowaé: wodnego, skalistego, czy le§nego. Twoj startowy
przyjaciel posiada wszystkie 3 symbole szlakéw, ale po jego zagraniu musisz
wybra¢ 1 z tych symboli.

Musisz opusci¢ miejsce, w ktdrym zaczynasz ture i musisz poruszyc¢ sie,
korzystajac ze szlaku wskazanego przez symbol na karcie przyjaciela. Mozesz
wykona¢ tyle ruchéw z jednego miejsca na inne, ile chcesz, pod warunkiem,
ze w kazdym ruchu korzystasz z odpowiedniego szlaku.

A SZLAK
LESNY

MAPY

Przed i/albo po poruszeniu si¢ wzdluz szlaku wskazywanego
przez karte przyjaciela, mozesz wydaé zeton mapy, aby uzyskaé
dodatkowy ruch. Za kazda wydana mape przesun pionek wzdluz
1 szlaku o dowolnym typie (czyli przestaw pionek z obecnego
miejsca na polaczone z nim bezposrednio dowolnym szlakiem
inne miejsce). Zeby$my si¢ dobrze zrozumieli, zaznaczamy wy-
raznie: nie mozesz ,,przerwa¢” ruchu po szlakach z karty przy-
jaciela wykorzystaniem efektu mapy. Twoja podréz zawsze musi
potoczy¢ sie wg ponizszego schematu:

1. Mozesz wyda¢ dowolna liczbe zetonéw map. Jezeli to zrobisz,
za kazdy wydany Zeton wykonujesz 1 ruch wzdluz dowol-
nego szlaku.

2. Nastepnie musisz poruszy¢ sie wzdtuz szlaku oznaczonego
na karcie zagranego przyjaciela. Mozesz wykona¢ dowolna
liczbe ruchéw (ale kazdy po tym samym rodzaju szlaku).

3. Finalnie znowu mozesz wyda¢ dowolng liczbe Zetonéw map.
Jezeli to zrobisz, za kazdy wydany zeton wykonujesz 1 ruch
wzdluz dowolnego szlaku.

B Ia”l’afrzm,
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Mozesz zagra¢ np. karte pregowca amerykanskiego, umieszcza-

jac ja w swoim plecaku.

Przyktad: Lisiczka Ania znajdu-
je sie w wiosce. Zagrywa karte
pregowca amerykariskiego,
co pozwala jej w tej turze po-
ruszaé si¢ wzdtuz lesnych szla-
kow. Ania moze poruszy¢ sig
do wartowni i tam zakoficzy¢
podréz albo poruszyc sie dalej,
do nieodleglego zagajnika.

Ania decyduje si¢ podrézowaé
do zagajnika i w tym celu wy-
konuje kolejne ruchy wzdtuz
odcinkéw lesnego szlaku.
W trakcie podrézy mija znacz-
nik ciekawosci i dzigki temu
zbiera kwiatek!

Gdyby w tym
X{ momencie Ania
posiadata zeton
mapy, mogta-
by go wydac, aby poruszyc sig
wzdtuz dowolnego szlaku od-
chodzgcego z zagajnika (pra-
wie dowolnego, gdyz nie moze

7
90w e sty
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ponownie poruszyc sig odcin-
kiem, wzdtuz ktérego juz w tej
turze podrézowata). Mogtaby
np. skorzystac¢ z wodnego szlaku
i poruszyc sie do kolejnego za-
gajnika - po drodze zebrataby
ciekawostke w postaci chrabg-
szcza. Gdyby Ania posiadata
mape, mogtaby jej takze uzyé
na poczgtku tury, czyli przed ru-
chami wzdtuz lesnych szlakéw.

RUCH PO WLASNYCH SLADACH
1 RKOEGZYSTENCVA

Nie mozesz poruszy¢ si¢ wzdluz tego samego odcinka szlaku wiecej
niz 1 raz na ture. Mozesz wréci¢ do miejsca, w ktdrym rozpoczeta sie
podroz (o ile w ramach tej podrdzy nie poruszysz sie wiecej niz raz tym
samym odcinkiem szlaku). Dane miejsce na planszy moze zajmowac
wiele zwierzat — nie ma w tym zakresie Zadnych ograniczen.

a-*;

) CIERAWOSTXI NA SZLARACH

Ilekro¢ podczas podrézy miniesz znacznik cie-
kawosci, zbierz widniejaca na tym znaczniku
ciekawostke (jak juz wspomnieli$my, pobierasz
ja z zapasow ogolnych).



Po zakonczeniu podrdzy (czyli po wykonaniu wszystkich ruchoéw, ktdre chcesz i mozesz wykonac), mozesz aktywowac
efekt miejsca, w ktorym obecnie przebywasz. Zazwyczaj (nie zawsze) bedziesz mie¢ mozliwos¢ aktywowania efektu tylko
1 miejsca na ture. Efekty zapewniajg wiele bardzo uzytecznych profitow:

zAGAJ"'“' Przyktad: W tym zagajniku Ania moglaby | I
Na planszy znajduja sie 3 typy zagajnikéw: klonowe (czer- zaopatrzyc si¢ w 2 gliny albo 2 jezyny, albo ‘
wone), debowe (pomaranczowe) oraz bukowe (zotte). Typ 1gling oraz 1 jezyng. Poniewaz glina jest obec-

ik . d towania rozervwki nym stonecznym zasobem, jakakolwiek kom- e
zagajnika ma ?naczeme pO CZ(L? prz.ygo. i . 8y binacja zaopatrzenia uwzgledniajgca gline,
(planszy), ale nie odgrywa zadnej roli w jej trakcie. zapewni Ani 1 dodatkowy Zeton tego zasobu.
Kiedy przebywasz w zagajniku mozesz si¢ zaopatrzyc. Zetony il
znajdujace si¢ przy zagajniku wskazuja, jakie zasoby s3 w nim
dostepne. Decydujac sie na zaopatrzenie mozesz zebraé po

1 zetonie z obu rodzajow albo 2 Zetony wybranego rodzaju.

/
- 25,
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2.t / Jezeli podczas zaopatrzenia zdobedziesz
< sloneczny zasob, otrzymujesz dodatkowy
— = Zeton tego zasobu!

& A

WIOSKA

Mozesz zdoby¢ tu 1 nowego przyjaciela! Kazde z przyjaciot
na wystawce posiada oznaczenie ciekawostek, ktére nalezy
wyda¢, aby mdc si¢ z nim zaprzyjaznic. ‘f‘
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Wydaj wymagane ciekawostki, a nast¢pnie wez przyjaciela

z wystawki i umie$¢ jego karte w plecaku, w miejscu przezna- “ dila =4 bl
czonym dla zmeczonych przyjaciét (nie dodajesz jej bezpo- Przyklad: Aby zaprzyjaznic sie z pizmakiem ame- - @
$rednio do swojej reki kart). Nowego przyjaciela odtéz na spod rykatiskim, musisz wydac 2 kamyki. %)‘é«

kart zmeczonych przyjaciél, aby karta zagrana w tej turze
pozostawata widoczna. Uzupelnij wystawke kart przyjaciot.

A
WARTOWNIA
Zbierz 2 mapy oraz 1 karte uciech z wystawki.
Uzupelnij wystawke kart uciech.
.
4 4
LESNA SWIETLICA
Wykonaj wszystkie ponizsze czynnosci:
e Zbierz 1 karte uciech z wierzchu talii (czyli losowa ucie-
che).
e Umies¢ 1 ze swoich kostek na dowolnym polu pozada-
nej uciechy dowolnej karty uroczystosci (szczegélowo
o kartach uroczystosci piszemy na stronie 10).
e Zbierz 1 dowolna naszywke z wystawki. Uzupelnij wy-
stawke naszywek.
.




SCHRONISKO

Zbierz 1 karte uciech z wierzchu talii (czyli losowa ucie-
che) oraz 1 dowolng karte uciech z wystawki. Uzupelnij
wystawke kart uciech.

PLACOWNK)

W kazdej rozgrywce wystepuja 2 losowe placéwki. Cho¢
placéwki réznig sie miedzy sobg, ich dziatanie rzadzi si¢
podobnymi zasadami. Aktywuj efekt placowki, wykonujac
w kolejnosci ponizsze dzialania:

© Mozesz skorzystaé z handelku oferowanego przez dang
placowke. Karta kazdej placowki wskazuje, jakie rodzaje
wymian oferuje lokalna spotecznos¢. Mozesz dokonac do-
wolnej liczby wymian w catkowicie dowolnej kolejnosci.
Zazwyczaj liczba wymian jest nieograniczona — mozesz
wielokrotnie dokonywac¢ kazdego ich typu. Jednak niekto-
re rodzaje wymian mogg posiada¢ ograniczenie, co do ich
liczby (jest to zawsze oznaczone przy symbolu wymiany).

o Aby przeprowadzi¢ wymiane, wydaj wskazany przed-
miot (badz przedmioty — moga to by¢ karty, dobra,
mapy itp.). W zamian otrzymujesz przedmioty wska-
zane ponizej. Jezeli w ramach kosztu wydajesz karty,
odrzucaj je na odpowiednie stosy kart odrzuconych.

Oznaczenie przy tym symbolu
wymiany wskazuje, Ze mozesz jej
dokona¢ maksymalnie 2 razy na ture.

b

MAKSYMALNIE 2 RAZY

©) Mozesz aktywowa¢ efekt placéwki. W tym celu po prostu
zastosuj sie do opisu na karcie danej placowki.

OBWO2NA KSI;GARNIA

s/

Przyktad: Szop Eu-
kasz trafit do obwoz-
nej ksiegarni. Na
poczgtku tej wizyty
moze (w dowolnej
kolejnosci) przepro-
wadzi¢ nastepujgce
wymiany:

Wydaj MG:; z.t"‘ MAKS YtaLE 2 nazy |
Marsymalnie 3 4
dobraé tyle samo . , taalg"y

I 2achowac 1 2 pich,
Niewybrane karty odrzy¢.

o Moze wyda¢ 1 (niegotowg) karte uciech, aby otrzymac 2 do-
wolne ciekawostki. Moze powtarzac te wymiane wielokrotnie.

o Moze wydac 1 gling albo 1 przyprawe, aby otrzymac aktual-
ny stoneczny zaséb (albo jeden z tych z poprzednich rund).
Tej wymiany moze dokonac maksymalnie dwa razy.

o Moze wyda¢ 1 dowolny zaséb, aby otrzymac mape. Réwniez
te wymiang moze przeprowadzi¢ maksymalnie dwa razy.

Nastepnie Lukasz moze aktywowac efekt obwoznej ksiegarni,
czyli wydaé maksymalnie 3 ciekawostki i za kazdg z nich do-
bra¢ 1 naszywke z talii. Po dobraniu wszystkich naszywek musi
wybraé i zachowaé 1 z nich, a pozostale odrzucic.

URWISKRO

Zbierz 3 zetony stonecznego zasobu i natychmiast pospiesz
do wioski. Nastepnie mozesz aktywowacé efekt wioski tak,
jakby zakonczyla si¢ w niej twoja podroz.

e Zbieranie stfonecznych zasobow w ten sposéb nie jest trak-
towane jako zaopatrzenie.

- LA | . -
@

@ e
Przyklad: Jesli aktualnym stonecznym za-

sobem jest miod, mozesz zebrac 3 zetony
miodu, a nastepnie pospieszy¢ do wioski.

_\ Slone miejsce. Pospiech nie jest traktowany jako ruch wzdluz szlakéw (czyli m.in. nie pozwala na zbieranie

‘ Pospiech to specjalny rodzaj ruchu pozwalajacy na przestawienie pionka z danego miejsca na inne okre-

- po drodze ciekawostek).




Jezeli posiadasz odpowiednie dobra, mozesz je wydac, aby przygo-
towa¢ dowolng liczbe uciech sposrod kart znajdujacych si¢ w twojej
kieszeni planowanych uciech (czyli po lewej stronie plecaka). Zeby
przygotowac ucieche:

Wydaj wskazane na jej karcie dobra.

Przetéz ucieche z kieszeni planowanych uciech do kieszeni go-
towych uciech (po prawej stronie plecaka).

Kazda uciecha nalezy do 1 z kategorii (oznaczono to sym-
bolem w lewym gérnym rogu kart). Jezeli na ktérejkolwiek
karcie uroczystoéci znajduje sie puste pole pozadanej uciechy
z symbolem tej kategorii, wybierz 1 z nich i przykryj je swoja
kostkg — w ten sposob uatrakcyjniasz uroczystosé.

UYROCZYSTOSC)

Zeby uatrakcyjnic uroczystosé, umie$¢ swoja kostke na pustym polu
pozadanej uciechy tej samej kategorii, co przygotowana wiasnie
uciecha. Jezeli nie ma Zadnego wolnego pola z symbolem danej
kategorii na zadnej z kart uroczysto$ci, nie mozesz umiescic¢ kostki.

Kazda uroczysto$¢ punktuje na koniec gry (osobno, niezaleznie od
pozostalych). Aby zdoby¢ punkty za dang uroczystoé¢, dazysz do
tego, aby posiada¢ na jej karcie wiecej kostek niz pozostali gracze.
Miej to na uwadze, decydujgc, gdzie umieszczasz swoje kostki!

Jezeli przykryjesz ostatnie wolne pole na danej karcie uroczysto-
$ci, natychmiast aktywuje si¢ wydarzenie opisane na tej karcie!
Wydarzenia zapewniaja korzysci wszystkich graczom, lecz zamy-
kajgcy (czyli gracz, ktory przykryt ostatnie wolne pole) otrzymuje
dodatkowy profit. Aby rozpatrze¢ wydarzenie, po prostu postepuj
zgodnie z opisem na karcie uroczystos$ci.

Jezozwierz Sebastian posiada zolgdz, kore
oraz chrabgszcza, czyli elementy potrzeb-
ne do przygotowania tamburynu. Decy-
duje sig zatem wydac te zasoby i przekia-
da tamburyn z kieszeni planowanych
uciech do kieszeni gotowych uciech.

| 4% Tamburyn

Symbol na karcie tamburynu wskazuje,
ze jest to uciecha nalezgca do kategorii
rozrywka. Takie pole jest wolne na karcie
menuet - Sebastian natychmiast z tego
korzysta i przykrywa je swojg kostkg,
wychodzgc w tym momencie na pro-
wadzenie pod wzgledem liczby kostek

ZALOZENIE ZESPOLU

+ % jezeli posiadasz takze
Skrzypce.

Gdyby Sebastian przy-

kryt w ten sposdb ostat-
nie wolne pole na karcie
menueta, aktywowatby

Wuydarzenic: Na znak dany przez rannego ptaszka wszyscy przekazujg.

1 (ochocz¢qo albo 2meczoncqo, ale nic startoweqo) & do rki gracza po swojcj

zwigzane z nim wyda-
lewej stronic. Nastepnic 2amykajacy moze zamicnié micjscami otr2ymanego = .,
i dowolnego przyjacicla na wystawce: rzenie.

8 Stoj chrabgszczy "_‘5 |

BONUSOWE PUNKTY ZA UCIECHY

Niektore uciechy lepiej sprawdzajq sie w polaczeniu z innymi. Staraj
sie przygotowac uciechy, ktore dobrze ze sobg wspolgrajg i dostarczg
mnéstwa radosci uczestnikom zabawy!

Niektore inne uciechy zapewniaja bonusowe punkty za zetony na
tej karcie. Zaréwno w toku gry, jak i podczas koncowej punktacji
mozesz swobodnie przekladac zetony pomiedzy plecakiem i takimi
kartami, aby ustali¢, jakie ulozenie przyniesie ci najwiecej punktow.
Pamietaj jednak, ze 1 Zeton moze zostaé ostatecznie przyporzad-
kowany tylko do 1 karty.

¥ Tamburyn
i —

b :

B
D W

e i £

-
J-' &
Bl

ZALOZENIE ZESPOLU

+ %2 jezeli posiadasz takze + % 2a ka2dy zestaw
Skrzypce. na tej karcie.

Przyktad: Tamburyn Sebastiana dostarczy mu wigcej punktow, jezeli
nasz jezozwierz ,zatozy zespot” - czyli bedzie posiadat takze gotowe
skrzypce. Sebastian moze takze zdoby¢ bonusowe punkty za kazdg pare
zetonow przypraw i chrabgszczy umieszczong na karcie stéj chrabgszczy.

LIMIT 3 UCIECH

Jezeli na koniec swojej tury posiadasz w kieszeni planowanych
uciech wiecej niz 3 karty, musisz odrzuci¢ ich tyle, aby zostaty ci
wylacznie 3. Zauwaz, ze w trakcie tury, az do samego jej zakoticzenia,
mozesz posiadac w tej kieszeni wigkszqg liczbe kart.

W lewym gornym rogu twojego plecaka
znajduje sie oznaczenie, ktére przypo-
mina o powyzszym limicie.
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Na kazdej karcie naszywki znajduje si¢ opis sprawnosci, czyli zapew-
nianego przez nig efektu. Niektore naszywki wplywaja na koncowa
punktacje, inne posiadajg stale efekty, a jeszcze inne moga zosta¢
aktywowane wskazang liczbe razy na godzine.

Kiedy aktywujesz naszywke, posiadajaca ograniczong liczbe uzy¢,
poldz na niej 1 ze swoich kostek, aby przypominala ci o wykorzystanej
juz aktywacji. Wszystkie kostki znajdujgce si¢ na naszywkach sq z nich
zdejmowane na koniec kazdej godziny.

e Naszywki, ktére pozwalaja ci na podrozowanie, dzialaja podobnie
jak mapy. Mozesz korzysta¢ z nich przed i/albo po ruchu zapew-
nianym przez zagrang karte przyjaciela.

e Mozesz posiada¢ maksymalnie 4 naszywki. Jezeli otrzymasz piata,
musisz odrzuci¢ 1 z juz posiadanych naszywek. Naszywki przecho-
wuj ponizej plecaka.

e Nie mozesz posiadac 2 identycznych naszywek. Nie mozesz wzigé
duplikatu naszywki z wystawki, a jezeli jakikolwiek efekt sprawi,
ze wejdziesz w jego posiadanie, odrzu¢ go i dobierz losowa na-
szywke z talii.

PSZCZELARSTWO

Dwa razy na godzing mo2esz
wydaé il 4
aby otrzyma 1.

Przyktad: Aktywowanie pszczelarstwa pozwala wydac
1 kwiatek oraz 1 chrabgszcza, aby otrzymaé 1 miéd.
Mozna te zdolnos¢ aktywowaé maksymalnie dwukrotnie
o kazdej godzinie.

Kiedy aktywujesz t¢ naszywke, wydasz wymagane cieka-
wostki i otrzymasz midd, oznacz uzycie naszywki 1 kostkg.
Druga aktywacja i dotozenie kolejnej kostki uniemozliwig
dalsze korzystanie z naszywki, ale tylko do zakoticzenia
biezgcej godziny.

Tekst na kazdej karcie przyjaciela opisuje jego umiej¢tno$¢ oraz mowi,
w ktérym momencie biezacej tury mozesz z niej skorzystac.

¢ Wiele umiejetnosci przyjaciot aktywuje si¢ wylacznie po spetnieniu
okreslonego warunku, zazwyczaj wykonaniu okreslonego dziatania.
Staraj sig zagrywac przyjaciot wtedy, gdy jestes w stanie w petni wy-
korzystac ich wyjgtkowe umiejetnosci!

e Jezeli opis umiejetnosci przyjaciela nie okresla, kiedy mozna jej uzy¢,
oznacza to, ze mozesz z niej skorzysta¢ w dowolnym momencie
biezacej rundy.

Ania w tej turze zaopatrzyla sie w 1 gling oraz 1 jezyne. Poniewaz
jej zagranym przyjacielem jest pregowiec amerykatiski,
a Ania spetnita warunek w postaci zaopatrzenia sig
(w jakiekolwiek dobra), umiejetnos¢ pregowca pozwala
Ani zebra¢ dodatkowy zeton zoledzia!




l@ TURA GUZDRARY

Jezeli na poczatku swojej tury zamiast karty przyjaciela za-
grasz karte guzdraly, bedzie to tura guzdraly. Jej zasady sa
niezwykle proste:

Przyktad: Lukasz okazal si¢ guzdralg.
Zagrana przez niego karta pozwala mu
zebraé 1 zolgdz oraz 1 kwiatek. Lukasz
nigdzie sig¢ nie rusza i nie aktywuje efektu
swojego miejsca pobytu, ale moze przygo-
towac uciechy.

Zbierz 2 dobra wskazane na zagranej karcie (nie liczy sig¢ to
jako zaopatrzenie). Nastepnie odtéz zagrang karte guzdraly
na sp6d odpowiedniej talii (guzdraty nie majq swojego stosu
kart odrzuconych).

Pomin kroki 2 i 3 normalnej tury (nie podrdzujesz i nie akty-

wujesz efektu miejsca pobytu). Tak jak zwykle przeprowadz
krok 4, w ktérym mozesz przygotowac uciechy.

A CO TO TAKRIEGO?

Na bardzo wielu elementach gry napotkasz rozmaite symbole. Oto szybkie wytlumaczenie ich znaczenia:

dowolny zaséb  dowolna ciekawostka dowolny zaséb albo 2 identyczne zasoby 2 rézne ciekawostki
dowolna ciekawostka
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aktualny dowolny aktualny badz uciecha przyjaciel naszywka guzdrata
stoneczny zaséb poprzedni poprzedni

X

stoneczny zasob stoneczny zasob
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— . E

1
| pospiesz
- . zobecnego do
uciecha przyjaciel naszywka innego miejsca
z wystawki z wystawki z wystawki

O

kostka gracza przykrycie kostka przykrycie kostka
dowolnego pola pola jedzonka na
na dowolnej karcie dowolnej karcie

uroczystosci uroczystosci



MINELA GODZINA (CZYLI RUNDA)

Po uplynieciu piatej godziny (gdy zeton storica znajduje si¢ na skrajnie prawym polu widnokregu), zbliza si¢ zmierzch i tym
samym nastepuje koniec gry — przechodzicie do koncowej punktacji. Jezeli do zmierzchu jeszcze daleko, przeprowadzcie

nastepujace dzialania wraz z koncem kazdej godziny:

1. RUCH StONCA

Dobierzcie nowy zeton stonca ze stosiku, odkryjcie go i po-
t6zcie na pierwszym wolnym (patrzac od lewej strony) polu
na widnokregu. Zakryjcie poprzedni zeton stonca i poldz-
cie na nim zeton zasobu, ktory znajduje si¢ na jego awersie
(niektore efekty mogg odnosic sie do poprzednich stonecznych
zasobow, wiec przypomnienie, co znajduje si¢ na awersie za-
krytego zZetonu moze sig przydac).

2. ODSWIEZANIE WYSTAWER

Z wystawek kart przyjaciol, uciech i naszywek odrzuccie
po 1 karcie - te, ktore znajduja si¢ najdalej od swoich talii.
Odsuncie pozostale karty (bez zmieniania ich kolejnosci) od
ich talii i uzupetnijcie powstale w ten sposob miejsca kartami
odkrytymi z wierzchu odpowiednich talii.

3. ODPOCZVYNEK PRZYJIACIOL
1| CZVSZCZENIE NASZYWER

Wezcie wszystkie karty przyjaciot lezace w waszych plecakach
(czyli zmeczonych przyjacidl) i przywrddcie je na swoja reke
- ci przyjaciele ponowie stajg si¢ ochoczy i bedzie mozna
zagrywac ich karty podczas kolejnej godziny. Zdejmijcie
wszystkie kostki, ktore leza na waszych naszywkach.

4. KTO SI§E GUZDRA?

Policzcie wszystkie karty przyjaciol w swoich rekach (wiacz-
nie ze startowymi przyjaciétmi).

Nastepnie wszyscy z wyjatkiem gracza (badz kilkorga gra-
czy), ktéry ma tych kart najwiecej musza dobrac tyle kart
guzdraly z talii, aby wszyscy posiadali takg sama liczbe kart.
Innymi stowy: kazda godzing wszyscy gracze rozpoczynaja
z identyczng liczbg kart w rece.

5. PRZEKAZANIE ROBALA

Ranny ptaszek przekazuje robala graczowi siedzacemu po
swojej lewej stronie (czyli zgodnie z ruchem wskazowek ze-
gara). Rozpoczyna sie kolejna godzina!

Przyktad pomagania guzdratom: Ania (kolor czerwony) posiada
w rece 4 karty przyjaciot (uwzgledniajgc jej startowego przyjacie-
la). Magda (fioletowa) ma 3, a Konrad (261ty) zaledwie 2. Tym
samym Magda musi dobrac 1 karte guzdraty, zas Konrad 2 takie
karty. W tym momencie wszyscy majg tgcznie tyle samo kart i mogg
przystgpi¢ do dziatan w kolejnej godzinie rozgrywki!



KONCOWA PUNKRTACVA

Odrzué wszystkie niegotowe uciechy. Odwr6é swoj plecak, aby sko-
rzystac z toru punktacji. Do liczenia punktéw uzyj swojego pionka.
Jezeli w trakcie podliczania punktéw przekroczysz pole o wartosci
50, potdz na okragtym polu 50+ jedna ze swoich kostek i kontynuuj
liczenie od poczatku toru. Twoje punkty pochodzi¢ beda z kilku
zrodel: uciech, przyjaciol, naszywek, resztek oraz uroczystosci.

UCIECHY

Kazda uciecha ma symbol serca w prawym gérnym rogu — wska-
zana tam liczba to warto$¢ punktow ze te karte. Wiele uciech moze
dostarczac takze bonusowych punktéw — warunki ich otrzymania
s3 opisane na tych kartach.

o Jezeli karta mowi, ze otrzymujesz bonusowe punkty ,,jezeli posia-
dasz (inng ucieche)”, to 1 wymagana w ten sposéb karta spetnia
wymagania wszystkich uciech z tym samym warunkiem. Upro$¢-
my to przykladem: gdy posiadasz 2 tamburyny (ktére zapewniajg
bonusowe punkty ,jezeli posiadasz skrzypce”) i tylko 1 skrzypce,
to i tak otrzymujesz bonusowe punkty za oba tamburyny.

o Niektore uciechy zapewniaja bonusowe punkty za zetony ,,na tej
karcie”. Zaréwno w toku gry, jak i podliczajac punkty, mozesz prze-
ktada¢ zetony pomiedzy plecakiem i tymi kartami, aby ustali¢, ja-
kie utozenie przyniesie ci najwiecej punktow. Pamietaj jednak, ze
1 Zeton moze zostaé ostatecznie przyporzadkowany tylko do 1 karty.
Ponadto zetony lezace na kartach uciech nie sg ,,resztkami’, a za-
tem nie nalezy ich uwzglednia¢, podliczajac punkty z tego Zrédta
(o czym ponizej).

PRZYJVACIELE
Wiekszos¢ przyjaciol zapewnia punkty wskazane w symbolu serca
(tak jak uciechy).

NASZYWK)

Naszywki réwniez zapewniaja punkty wskazane w symbolu serca.
Niektdre z nich zapewniaja takze bonusowe punkty — kazdorazo-
wo opisane w ich polach tekstowych.

RESZTKI

Kazda mapa oraz zeton miodu ktére zostaly w twoich zasobach
warte s3 1 punkt. Pozostate dobra zapewniaja po 1 punkcie za
kazde dowolne 3 zetony.

& 45D -0

UROCZYSTOSC)

Policz punkty za kazdg karte uroczystosci z osobna:

e Jezeli posiadasz na tej karcie najwiecej kostek, kazda z nich za-
pewnia ci 1 punkt. Oprocz tego otrzymujesz jeszcze 4 punkty.
Jezeli na pierwszym miejscu wystepuje remis, WSzyscy Wszyscy
remisujacy dostaja punkty, tak jak opisaliémy w poprzednim
zdaniu.

e Jezeli zajmujesz drugie miejsce pod wzgledem liczby kostek na
karcie, kazda z nich zapewnia ci 1 punkt. Oprécz tego otrzy-
mujesz jeszcze 2 punkty. Jezeli kto$ remisuje z tobg na drugim
miejscu, liczy punkty tak samo.

o Jezeli zajmujesz dowolne dalsze miejsce, otrzymujesz tyle punk-
tow; ile posiadasz kostek na karcie.
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SYMBOLIC2NY
oPIS
PUNKTACJ)

‘ POLE +50

PUNKTOW

I st6j chrabgszcly ¥57

X ZAEOZENIE ZESPOLU
+ 2 jeldli m— -
J Sksﬂ + 2" jezeli posiadasz tak2e
W 4 I\LOZENIE ZESPOLY Ggsiorek.

+ 12 2aBazdy 2estaw + 2 jeleli posiadasz takze
na tej karcic. Skrzypee.

Ania posiada stéj chrabgszczy, ktory daje jej i oraz bonusowe ¥ za
dwie pary przypraw i chrabgszczy znajdujgce sig na tej karcie. Kazdy
tamburyn wart jest @ plus dodatkowe &}, poniewaz Ania posiada
takze skrzypce. Skrzypce same z siebie dostarczajg .

Wiszyscy przyjaciele Ani dostar-
czajq jej tgcznie 3.

P %
Atlanlolylon zielonkay,
Jedli udato ci si¢ zaopatrzyé ‘h
w lub &

2 ZYKA 200,/
otrzymujesz . On?gndli“'l"ln zafz"aatr y
Rez (022 W‘Jae 9 vorne ,’l

joné
aby ﬂa‘::;{ noctd

Naszywki dostarczajg Ani tgcznie 8. Dodatkowo
naszywka ratownictwo wodne przynosi @ bonusowych
punktow za 3 przyjaciot Ani, podrozujgcych wodnymi szlakami.

Za resztki Ania dostaje fgcznie &3

Wreszcie Ania moze przejs¢ do li-
czenia punktow za uroczystosci.
Na karcie menueta Ania (czerwone
kostki) remisuje na pierwszy miejscu
pod wzgledem liczby kostek z Konra-
dem (261te kostki). Tym samym oboje

Wijdor zenieINa znok dany 22 Fannego taszka Wazyscy pr2ekazija
1 oclioczeqo albo zmczoncqo,aleni startoweqo) ¥ do ki gracz po swojej.

otrzymujq po v ( 4za pierwsze miej— lewejstronic. Nastgpnic zamykojacy moze zamienié micjscomi otr2ymancgo =

idowolreqo pr2yjaricla na wystawce:

sce i 3 za kostki). Sebastian (niebieskie
kostki) za zajecie drugiego miejsca zdobywa ¥¥ (2 za drugie miejsce i 2 za
kostki). Szare kostki reprezentujg gracza niebiorgcego udziatu w rozgrywce
i nie wplywajg na punktacje.

Ania otrzymuje tez punkty za pozostate dwie uroczystosci, ktére niestety
nie zmiescily si¢ w przyktadzie. §¥ za zajecie drugiego miejsca na jednej
z nich oraz ¥ za samotng kostke w swoim kolorze na ostatniej.

Lgcznie Ania zdobywa @ oraz mnostwo satysfakcji z rozgrywki
i osiggnietego wyniku!



ZWYCIESTWO!

Gdy wszyscy podlicza swoje punkty pordwnajcie
wyniki. Jezeli posiadasz najwiecej punktéw, to
znaczy, ze udalo ci si¢ wnie$¢ najwiecej radosnych
elementéw do obchoddéw i c6z... jestes zwyciezca!
W przypadku remisu na pierwszym miejscu, wszy-
scy remisujacy zwyciezaja, poniewaz rados¢ sie
mnozy, a nie dzieli!

Klonowa Dolina doskonale sprawdzi si¢ w wariancie
jednoosobowym i wymaga w tym trybie tylko kilku drob-
nych zmian w zasadach!

¢ Nie korzystaj z kart uroczystosci. Tym samym, przy-
gotowujac ucieche, nie uatrakcyjniasz zadnej uroczy-
stosci. Zignoruj wszystkie efekty, ktore odnoszg si¢ do
tych kart.

e Kiedy sprawdzasz, kto si¢ guzdra, dobierz 1 karte
guzdratly, jezeli w trakcie mijajacej wlasnie godziny
nie udalo ci si¢ pozyska¢ przynajmniej 1 przyjaciela.

Rozegraj gre wedlug normalnych zasad. Nastepnie

sprawdz swoj wynik, odpowiadajac na cztery pytania.

Kazda odpowiedz dostarczy ci stowo. Wszystkie otrzy-

mane stowa utworzga twdj tytut - nagrode za rozegrang

partyjke! Mozesz zosta¢ przyktadowo Zabawnie zZywio-
towym powsinogg z Rwgcych Potokow!

1. Jakiej kategorii gotowych uciech posiadasz najwiecej?
W przypadku remisu wybierz dowolng z remisujgcych
kategorii.

Dekoracje: Kreatywnie
Rozrywka: Zabawnie
ﬂ Jedzonko: Zdrowiutko
E Podarki: Hojnie

2. Jaki byl twéj wynik punktowy?

0-25: $pigcy 76-100: zywiotowy
26-50: nonszalancki 101-125: uroczysty
51-75: wesolutki 126+: spektakularny

3. Ile posiadasz naszywek?
0-1: powsinoga 3: wedrowiec
2: harcerzyk 4: gajowy

4. Po ktorym ze szlakow podrézuje najwieksza
liczba Twoich przyjaciol? W przypadku remisu
wybierz dowolny z remisujgcych szlakéw.

@ : z Szumigcych Boréw
. z Rwgcych Potokéw
Q z Urwistych Wzgorz

potroj ny remis
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INSTRUKCJVA SZAST-PRAST

C2ZYL] CALE ZASADY KLONOWEJ DOLINY NA JEDNEJ STRONIE

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Roztézcie plansze. Wyldzcie 2 karty placéwek oraz 3 uroczystosci. Obok odpowiednich talii stwdrzcie wystawki uciech, naszywek oraz
przyjaciol sktadajace si¢ z 4 kart kazda. Rozmiescécie na planszy znaczniki ciekawosci. Rozmie$écie réwniez znaczniki zagajnikow zgodnie
z ich oznaczeniami na planszy (w zadnym zagajniku nie mogga si¢ znalez¢ 2 identyczne zasoby). Pomieszajcie Zetony stonca, odkryjcie 1
i potdzcie go na widnokregu. Przygotujcie zapasy ogélne zasobow, ciekawostek oraz map.

Wybierzcie rannego ptaszka i wreczcie mu robala. Kazde z was otrzymuje plecak, kostki i startowego przyjaciela — wszystkie te elementy w jednym,
wybranym kolorze. Kazde z was otrzymuje takze mape, po 1 ciekawostce kazdego rodzaju orazlosowego przyjaciela z talii. Wszyscy dobieracie po

3 karty uciech i zachowujecie po 2 sposrdd nich; niewybrane odrzucacie.

TWOJVA TURA Rozgrywajcie je zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac
od rannego ptaszka i koriczac, gdy wszyscy spasuja.

KROK 1: ZAGRAJ RARTE
Zagraj przyjaciela (na swoj plecak) lub guzdrate (odktadajac taka karte na spod jej talii).

KROK 2: PODROZ2

Porusz si¢ o dowolng liczbe odcinkéw szlaku wskazanego na karcie zagranego przyjaciela
(przed lub po mozesz wykona¢ dodatkowe ruchy dzigki mapom lub naszywkom).

KROK 3: ARTYWACVUA EFERTU MIEUSCA POBYTV

Wykonaj efekt miejsca, w ktorym sie znajdujesz (patrz: Miejsca po prawej).

KROKR 4: PRZYGOTUJ UCIECHY

Wydaj dobra, aby przygotowa¢ uciechy i uatrakcyjni¢ nimi uroczystosci.
UROC2YSTOSC
Jezeli poltozysz kostke na ostatnim wolnym polu, aktywuj wydarzenie.
SPRAWNOSCI NASZYWEK | UMIEVETNOSCI PRZYJACIOL

Wykonaj polecenia opisane na ich kartach.

TURA GUZDRALY

Pomin kroki 2 i 3. Zbierz dobra znajdujace si¢ na karcie guzdraty.

KONIEC RUNDY (oile gra whasnie sie nie koriczy — wtedy przejdz do koricowej punktagji).
1. Dol6z nowy Zeton storica na widnokrag.

2. Usun po 1 karcie ze wszystkich wystawek, nastepnie uzupetnij je.

3. Zabierz z powrotem na reke karty zmeczonych przyjaciol, zdejmij kostki z naszywek.

4. Jezeli nie jestes graczem, ktdry posiada najwiecej kart przyjaciot, dobierz tyle kart guzdraly,
aby mie¢ tacznie tyle samo kart.

5. Przekaz robala zgodnie z ruchem wskazéwek zegara; rozpoczyna sie kolejna runda.

KONCOWA PUNKTACVA (podlicz punkty w i znajdujacych sie na...)
1. Twoich gotowych uciechach; dodaj bonusowe punkty.

2. Twoich przyjaciotach.

3. Twoich naszywkach; dodaj bonusowe punkty.

4. Resztki; “ za kazde: mape, midd, zestaw 3 pozostalych débr.

5. Kostki na uroczystosciach: najwiecej to @ plus “ za kazda kostke; drugie
miejsce to a plus “ za kazda kostke; dalsze miejsca to “ za kazdg kostke.
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MIEVSCA

ZAGAINIKI

Zaopatrz si¢ w zasoby: albo pare identycznych,
albo 2 rézne. +1 stoneczny zasob, jezeli udato ci si¢
go zdoby¢ w trakcie zaopatrzenia.

WIOSKA

Wydaj ciekawostki, aby zdoby¢ nowego przyjaciela.
WARTOWNIA

Otrzymujesz 2 mapy i wybierasz ucieche.

LESNA SWIETLICA

Dobierz 1 ucieche z talii, przykryj kostka dowolne
pole uroczystosci oraz wybierz naszywke.
SCHRONISKO

Otrzymujesz 2 uciechy - 1 z talii i 1 z wystawki.
PLACOWKI

Dokonaj wymian, nastepnie aktywuj efekt placowki.
URWISKO

Otrzymujesz 3 stoneczne zasoby. Po$piesz do wio-
ski i aktywuj jej efekt.




