


plansza Przychodu

plansza Kota Akcji
Przed pierwszq grqg przymocuj tarcze pity do

planszy gtéwnej za pomocq plastikowego nitu.
4 plansze Graczy

plansza Punktacji
12 kafelkéw Pitowania
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3 kafelki Toru Reputac;ji

8 kafelkow doniczek 12 kafelkow niniejsza Arkusz pomocy

po 4 kazdego Sprasowania : Instrukcja z efektami
z 2 rodzajow po 4 kazdego z 3 rodzajéow Pomocnikow

. zetony Borowek

9 zetonéw ponownego w réznych nominatach
uzycia kafelka
i 3 karta Gracza
55 zeton o!/v Rozpoczynajgcego
Narzedzi

po 14 kosci w kazdym

7 kafli Akcji kafelek tuku z trzech koloréw:
4 kafelki Klejenia zielonym, zé+tym i brgzowym
. po 8 znacznikéw po 1znaczniku

w kazdym 20 znacznikéw 16 znacznikéw 1znacznik 16 znacznikéw Punktacji w kazdym
16 zetonow Lampionow kolorze Gracza Scinek Ostrza Pity Rundy Kleju kolorze Gracza
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10 kart do rozgrywki jednoosobowej 27 kart poczgtkowych Pomocnikow 22 karty koncowych Pomocnikéw

32 karty poczqgtkowych 32 karty koricowych 8 kart Orzechowych 8 kart Publicznych Zlecen
Zamowien Zamowien Zamowien

Wspanially zawld Stolarza

Witamy w najbardzicj satysfakejonujleej i najbardzicj produktywnej brandy chalupniczej w Forest.
Zaczynajlc od kilku kawalkOw drewna, stworzysz meble, instrumenty muzyczne i inne przedmioty
gospodarstwa domowego, tak samo praktyczne, jak i piCkne.

Czy s0 jakieO granice cudOw 2 drewna? Molna je docil do dowolnego ksztaltu. Molna je ukDadall w stosy oraz kleid na dowolnD
grubo™l Jest przy jemne w dotyku, wspanialk dla oka i piCknic pachnic. MolIna je 2 Datwolcil wymienill lub sprzedall Molna nawet
samod2ziclnic uprawiall drzewa! Jakie to szczTlkie, O przyszlo nam pracowal 2 tak wszechstronnym materialem!

I jakic mamy szczlcie, Oe Oy jemy w krainie, w ktOrej nasza praca jest nagradzana. W miarOpostCpOw w rzemioDle blblziemy mogli ulep-
szallswaoje warsztaty, zdobywallnowe narzlizia i korzystall 2 pomocy innych. DziCki starannoCki, cierpliwolci i dbalolkci 0 szczeqU0y,
nasze firmy bdO silrozwijalli prosperowall Nasi klienci bTolD sill cieszy wieloma wytworami, a nasza reputacja bldlzie rosDa tak, jak
najsilniejsze drzewo w Forest.

Gracze na zmiane wybieraja jedna z siedmiu akcji, ktore stajg sie tym bardziej wartosciowe, im dtuzej pozostajg niewybrane. Akcje, w potgcze-
niu z innymi zdolno$ciami Warsztatu, moga stuzy¢ do zdobywania i zmieniania wartosci kosci, reprezentujgcych drewno, ktére mozna cig¢,
skleja¢, kupowac, a nawet pozyskiwac¢ z samodzielnie uprawianych drzew. Konkretne kombinacje kosci i zetondw stuzg do realizacji Zamowien,
zapewniajgcych punkty, ktérych suma na koniec gry okresli zwyciezce.



Przemysl drzewny ledy u podstaw naszej kwitnOcej spoliecznoli.

Potézcie plansze Kota Akcji na srodku stotu.

Potdzcie 7 kafli Akcji w jednej ¢wiartce Kota Akcji. Podczas pierwszej rozgrywki uzyjcie ¢wiartki przedstawionej
na ilustracji obok. Kolejnos¢ kafli nie ma znaczenia podczas przygotowania do gry.

Potdzcie kafelek tuku, zakrywajac ikony nagréd w poczatkowej ¢wiartce.

Ustawcie pite tarczowa tak, aby strzatka wskazywata dalszy koniec nastepnej cwiartki. 0
(Stanie sie to intuicyjne, gdy nauczycie sie, jak dziata Koto Akgji).

Wezcie po 2 kosci z kazdego koloru, rzuccie nimi i potdzcie je na szesciu polach w rogu planszy.
Jest to publiczny sktad Drewna.

Potdzcie plansze Przychodu obok planszy Kota Akcji. llustracja przedstawia
rozgrywke w 4 osoby. Uzyjcie drugiej strony, jezeli gracie w 2 lub 3 osoby.

Potozcie znacznik Rundy na pierwszym polu toru u gory Planszy. 0 ‘

Kazdy Gracz ktadzie po jednym znaczniku w swoim kolorze na torze
Przychodu Orzechéw, torze Przychodu Borowek i torze Reputacii. 0
Znaczniki zaczynaja na przedstawionych polach.

Na kazdym z jasniejszych pél toru Reputacji potozcie o
po jednym kafelku toru Reputacji.

Kafelki toru Reputacji zaleza o

od liczby graczy:
@® 2lub4graczy

o 3 graczy

Wylosujcie 2 z 3 kafelkdw toru Reputacji
i umiesccie je na jasniejszych polach tego toru o
w losowej kolejnosci.

Uzyjcie odpowiedniej strony kafelka. Jedna o
strona przeznaczona jest dla 3 graczy, a strona

przedstawiona na ilustracji obok przeznaczona

jestdla?2i4 graczy.

Pozostate zetony Borowek, kosci, znaczniki Scinek, znaczniki Kleju, znaczniki Ostrza
Pity, zetony Lampionow, zetony Narzedzi i zetony ponownego uzycia kafelka umiesc-
cie obok planszy, w miejscu tatwo dostepnym w trakcie rozgrywki. Rzeczy w Banku sg
nielimitowane - jezeli ktéregos z nich zabraknie, zapiszcie i sledzcie to na papierze.



==

Potdzcie plansze Punktacji obok planszy
Kota Akcji.

Kazdy Gracz ktadzie znacznik Punktacji (okragty)
w swoim kolorze na polu poczatkowym planszy
Punktacji.

©

Potasujcie kazda z talii:

© ©6000600

Zamowienia poczatkowe. Odkryjcie 4 karty wzdtuz gornej
krawedzi planszy Punktacji. Potézcie talie na koicu rzedu.

Zamowienia koncowe. Potdzcie te talie obok kart Zamoéwien
Poczatkowych. Bedzie ona uzywana poznie;j.

Orzechowe Zamoéwienia. Ta talia bedzie uzywana w czasie
przygotowania Graczy.

Koncowi Pomocnicy. Ta talia rowniez bedzie uzywana pdzniej.

Dodatkowi Pomocnicy. Odkryjcie 4 karty po drugiej stronie
planszy Punktacji (wzdtuz dolnej krawedzi). Potozcie talie
na koncu rzedu.

Zlecenia Publiczne. Odkryjcie o 1karte wiecej niz jest graczy
(przedstawiona jest rozgrywka 4 osobowa). Pozostate karty
odtézcie do pudetka.
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Profesjonalne stolarstwo zaczyna siCod dobrze zorganizowanego warsztatu.

Wez plansze i znaczniki w swoim kolorze.
Pot6z jeden znacznik na swojej planszy na poczatkowym polu toru Marketingu.
Po umieszczeniu zetonow na réznych planszach, powinny zostac ci 4.

Wez po jednej kosci z kazdego koloru. Ustaw brazowa kos¢ na , z6ttg kosc na i zielong kosc¢ na
Umiesc¢ je na 3 polach w lewym gérnym rogu na swojej planszy. Jest to twdéj Stos Drewna.

Wez 1Lampion w rozgrywce 2- i 3-osobowej, a w rozgrywce 4-osobowej - wez 2 Lampiony.

Wez zetony Borowek o tacznej wartosci 12. W grze waluta reprezentowana jest przez Borowki. Mozesz je rozmienia¢ w dowolnym
momencie, wedtug potrzeb.

Wez 1 kafelek pitowania i potdz go odkryty na pierwszym polu pitowania.
Wez 1 kafelek Sprasowania > i pot6z go odkryty na gérnym polu Sprasowania w prawym gornym rogu twojego Warsztatu.

Wez rowniez: 1z6ttg Doniczke, 1brgzowa Doniczke, 2 kafelki Pitowania, 1 kafelek Sprasowania > , 1kafelek
Sprasowania > oraz 1kafelek Klejenia. Sg to potencjalne ulepszenia twojego Warsztatu. Na razie odt6z je na bok.

Dobierz nastepujace karty: II II I[ I[ I[
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3 karty poczatkowych Pomocnikow 5 kart poczatkowych Zaméwien 2 karty Orzechowych
Zamoéwien

Wybierz jednego Pomocnika, a pozostatych odrzué. Potéz wybranego Pomocnika w lewym gérnym pokoju twojego Warsztatu i zapta¢
jego koszt przedstawiony na karcie. (Nie mozesz rozpocza¢ gry bez Pomocnika).

Wybierz 2 poczatkowe Zaméwienia i trzymaj je na rece. Zachowujesz réwniez oba Orzechowe
Zamowienia. Z tych 4 kart wybierz 1i potdz jg obok swojej planszy. Za kazdym razem, gdy doktadasz
Zamowienie, doktadasz je w rzedzie zgodnym z ikong w lewym gornym rogu karty.

Gracz Rozpoczgnajl:lcg= losowo wybierzcie Gracza Rozpoczynajgcego i przekazcie mu te karte. Ten gracz
bedzie rozpoczynat pierwsza ture kazdej rundy przez cata gre. Gracze powinni zawsze grac¢ w kolejnosci zgod-
nej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.



Dobry stolarz ma wrallliwolTl ogrodnika, oko artysty,
witalnoDl kowala i przenikliwoll kupca.

Grarozgrywana jest w rundach, w ktorych kazdy z graczy wykonuje
jedna ture, zaczynajac od Gracza Rozpoczynajgcego. W twojej turze:

° Twoje drzewa wzrastaja, jesli jakies zasadzites$. (Nie posiadacie
drzew na poczatku gry, wigc pomincie ten krok w pierwszej turze).

Wybierasz jedna akcje z Kota Akcji i wykonujesz jg. Zawsze

o masz tez mozliwosc¢ zakupienia Akcji Dodatkowej i wykonania
Darmowych Akcji. Wszystkie z tych Akcji moga byé wykonane
w dowolnej kolejnosci.

o Mozesz kupi¢ punkty.

Gracze zdobywaja Boréwki i punkty podczas swojej tury. Co okoto cztery rundy odbywa sie specjalna Faza Przychodu, podczas ktérej
gracze zdobywajg wiecej Boréwek oraz punktuja zgodnie z planszg Przychodu.

Na koniec gry gracze beda punktowac na wiele sposobow, w tym za Zamowienia Publiczne, Reputacje i to, jak wiele Zamoéwien
sfinalizowali.

Kiedy wybierasz kafel Akcji, przesuwasz go do nastepnej ¢wiartki Kota Akcji, co jest szczegdtowo wyjasnione na nastepnych stronach.

Adaadal

Wymien Wybierz Wybierz Produkuj / Ulepsz
Drewno kosci Matena#y Zaméwienia Pomocnika zasadz drzewo Warsztat

Darmowe Akcje moga by¢ wykonywane dodatkowo do Akcji wybranej z Kota Akcji. Mozliwe jest wykonanie wielu Darmowych Akcji w swojej
turze. Darmowe Akcje, wybrana Akcja i Akcja Dodatkowa, moga by¢ wykonane w dowolnej kolejnosci.

¢ g

Raz na ture uzyj
umiejetnosci
Pomocnika

Pituj drewno Sprasuj Scinki Sklej drewno Zetnij drzewo Zrealizuj Zaméwienie

S

Akcja Dodatkowa: masz mozliwos¢ zakupienia jednej Akcji Dodatkowej w swojej turze. Zaptac trzy
Lampiony i wybierz Akcje przedstawiong na dowolnym z siedmiu kafli Akcji. Twoja Akcja Dodatkowa nie
powoduje przesuniecia kafla Akcji i nie daje dodatkowych premii przedstawionych na Kole Akcji.



Praca, jeli jest 2 wilasnego wyboru, mole stallsiC zabawtl.

W kazdej swojej turze wybierasz jeden kafel Akcji. Za kazdym razem
gdy wybierasz kafel, przesuwasz go do nastepnej ¢wiartki. Ponizszy
przyktad przedstawia, jak to przebiega.

Gracz Rozpoczynajgcy zacznie gre od wybrania jednego z 7 kafli
Akcji. Wybrany kafel przesuwany jest z pierwszej ¢wiartki i umiesz-
czany na najdalszym polu kolejnej ¢wiartki. Kafle zawsze przesuwane
sg zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara wokot Kota Akcji.

Kolejny gracz moze wybra¢ dowolny kafel Akcji, nawet ten wybrany przez
Gracza Rozpoczynajacego, ale na potrzeby tego przyktadu zatézmy, ze
gracze w pierwszych czterech turach wybrali tylko kafle z poczatkowej
Cwiartki. W takim przypadku Koto Akcji moze wygladac jak ponize;j.

Wszystkie 7 kafli jest nadal dostepnych do wyboru. Co wiecej,
dwie z tych Akcji oferujg teraz premie. Jesli wybierzesz kafel Akcji
zmiejsca, ktore oferuje premie, otrzymasz jg natychmiast.

Pamietaj, ze premie z ¢wiartki poczatkowej zakryte sg przez
kafelek tuku. Ma to na celu przypomnienie, ze premie nie majg
zastosowania, gdy kafel Akcji wybierany jest po raz pierwszy.

Gdy poczatkowa ¢wiartka jest pusta, usuncie kafelek tuku - premie
w tej ¢wiartce sg teraz dostepne do konca gry.

Zat6zmy, ze wybierasz ten kafel i otrzymujesz premie 1Borowke.
Kiedy przesuwasz kafel przez czarng strzatke, musisz obréci¢ pite.

®



Akcje w poczatkowej cwiartce stajg sie teraz bardziej wartosciowe.
Gracz, ktory wybierze jeden z tych kafli, otrzymuje dodatkowo pre-
mie widoczna na pile. Zobaczmy co sig stanie, gdy kolejny z graczy
obroéci pite ponownie.

Teraz druga ¢wiartka oferuje premig, niezaleznie od premii z krawedzi
kota. Dodatkowo premia z pierwszej ¢wiartki jest wieksza. Zobaczmy,
co sie dzieje, gdy teraz wezmiemy kafel z pierwszej ¢wiartki.

ma
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Kiedy przesuwasz kafel do ¢wiartki, ktéra ma luki pomiedzy innymi
kaflami, traktujesz je tak, jakby byty zapetnione - nie uzupetniasz
ich kolejnymi kaflami.

W tym przypadku otrzymujesz 2 punkty i albo jako premia
z pity. Jesli ten kafel zostanie wybrany ponownie, gracz otrzyma
znacznik Scinek i znacznik Kleju z premii z krawedzi Kota oraz
znacznik Ostrza Pity jako premia z danej ¢wiartki.

Kafle Akcji nie moga zostac przesuniete do ¢wiartki, ktora jest
jedno okrazenie za nimi. Na przyktad na powyzszej ilustracji kafel,
ktory zostat juz przesuniety trzy razy, nie moze zostac przesuniety
ponownie, dopoki poczatkowa ¢wiartka nie bedzie pusta.

Zawsze wybierasz i przesuwasz kafel i otrzymujesz premie, jesli
jakie$ zapewnia. Istniejg jednak dwa sposoby na wykonanie innej
Akcji niz ta, ktora pokazana jest na kaflu.

@ Mozesz wybrac, ze otrzymasz 3 Borowki zamiast wykonywa-
nia Akcji wybranego kafla. Jest to zawsze jakies wyjscie, jesli
nie bedziesz mie¢ innego ruchu.

@ Mozeszzaptaci¢ 1Lampion, aby wykonaé¢ Akcje zinnego
kafla zamiast z tego, ktérego wybrates. Mozesz to zrobi¢, jesli
bardzo potrzebujesz potaczy¢ premie z jednego kafla z Akcja
innego albo jesli Akcja, ktorej potrzebujesz, jest na zabloko-
wanym kaflu. Latarnia jednak nie moze byc¢ ta, ktorg dostates
z premii za wybranie danego kafla.

Podsumowanie

@® Kafelzawsze przesuwany jest do przodu o jedng ¢wiartke
(nigdy dwie).

@ Jeslikolejna ¢cwiartka jest pusta, kafel uktadany jest na naj-
dalszym jej polu.

@ Jeslinastepna ¢wiartka ma kafle, kafel przesuwa sie przez
puste pola i zatrzymuje sie, gdy dotyka innego kafla.

@ Gdy kafel przechodzi przez czarng strzatke, nalezy obrécic
pite, aby zwiekszy¢ premie za starsze ¢wiartki.

@ Kafelnie moze zostac przesuniety przez czarng strzatke jesli
¢wiartka, do ktdérej miatby trafi¢, nie jest pusta.



Odnosz0cy sukcesy stolarz jest zawsze szczMliwie 2ajlity.

Drewno uzywane do budowy produktow reprezentowane jest przez
kosci. Rozpoczynasz z 3 kos¢mi, ale mozesz kupi¢ ich wiecej. Kiedy
wybierasz te Akcje, mozesz kupic¢ jedna lub dwie kosci z publicznego
sktadu Drewna w rogu planszy Kota Akcji.

ks

Koszt zalezy od wartosci i koloru kosci. Aby kupic¢ zielong kos¢, zaptac
tyle Borowek, ile wynosi wartosé widoczna na kosci. Zotta kosé kosz-
tuje 1dodatkowa Bordwke. Brazowa kosc¢ kosztuje 2 dodatkowe Bo-
réwki. Na przyktad brgzowa kos¢ bedzie kosztowac 5 Borowek.

Po tym, jak kupisz drewno, rzu¢ ko$¢mi, aby zastapic te, ktore zostaty
zabrane i umiesc¢ je na pustych polach w odpowiadajacych kosciom
kolorach.

TWEU Stos Drewna: zdobyte kosci uktadane sg na wol-
nych polach w twoim Stosie Drewna. Masz tylko 6 pol. Kazda
dodatkowa ko$¢ musi zostac¢ zuzyta podczas twojej tury lub
odrzucona na jej koniec.

Oprécz publicznego sktadu Drewna, Forest

ma réwniez kwitnacy rynek wymiany, ktory po-

zwala ci sprzedawac¢ kosci z Warsztatu albo kupi¢
. lub skorzysta¢ z obu z tych mozliwosci.

Po pierwsze zdecyduj, czy chcesz sprzedac

kosci. Jezeli tak, 0dt6z je do Banku i wez Borowki
o wartosci podwojonej liczby oczek na sprzeda-
wanej kosci plus dodatkowo o wartosci wskazanej
w cenniku.

Nastepnie zdecyduj, czy chcesz kupi¢
w pierwszym kroku,

. Jezeli sprzedates kos¢
ktdra chcesz kupi¢, musi by¢ w innym
kolorze niz sprzedana. Kupujesz kos¢ z Banku, a nie z publicznego
sktadu Drewna, ale cena jest taka sama.

Prng:lad= Powiedzmy, ze chcesz sprzedaé . Otrzymujesz
6 Borowek za oraz 2 dodatkowe, poniewaz brazowe kosci sg
warte +2, w sumie 8. Teraz mozesz kupi¢ albo (nie mo-
zesz kupi¢ mniejszej wartosci i nie mozesz kupic¢ brazowej kosci).
Powiedzmy, ze interesuje Cie . Zapta¢ 7 Borowek i wez zottg
kos¢ z Banku, ustaw jg na i pot6z na swojej planszy.

Ta Akcja pozwala ci zakupi¢ klej, ostrza pity, znaczniki Scinek,

ktore moga zostac¢ uzyte do zmian wartosci twoich kosci, a czasami
sg wymagane do zrealizowania pewnych Zamowien. Koszt tych
materiatow pokazany jest na planszy Kota Akcji.

Mozesz dokona¢ jednego lub dwoch zakupow.
Jesli chcesz dokonac dwadch zakupow,
kupowane Materiaty musza by¢ rozne.

Na przyktad mozesz kupi¢ 2 znaczniki Kleju

i 3 znaczniki Scinek za 4 Borowki, ale nie mozesz
kupi¢ 5 znacznikow Kleju.

Wzdtuz planszy Punktacji dostepne sg cztery karty Zamoéwien.
Ta Akcja pozwala ciwzig¢ 1albo 2 z nich.




Najpierw wybierz 1Zamoéwienie i przesun pozostate karty w kierun-
ku wskazanym przez strzatki tak, by puste miejsce znalazto sie na
poczatku rzedu. Uzupetnij puste miejsce nowa karta z talii. Nastepnie
zdecyduj, czy chcesz druga karte. Jesli tak, zaptac¢ 3 Borowki, wez
karte i ponownie uzupetnij rzad.

Kazde Zamowienie musisz natychmiast umiesci¢ obok swojej planszy
w rzedzie odpowiadajgcym ikonie w lewym gornym rogu karty. W jed-
nym rzedzie moze by¢ wiele Zamowien.

Kiedy umieszczasz Pomocnika, przesun swéj znacznik na torze
Przychodu Borowek albo torze Przychodu Orzechéw, w zaleznosci
Zamowienia obok twojej planszy moga by¢ realizowane jako Darmowa  od przedstawionej ikony w prawym gornym rogu miejsca na

Akcja w dowolnym momencie twojej tury, nawet natychmiast po ich ktorym umiescite$ Pomocnika. To zwieksza liczbe surowcoéw, jaka
wybraniu, jesli spetniasz wymagania. Zamoéwienia, ktére posiadasz otrzymasz w kolejnych Fazach Przychodu.

nadal na rece, nie moga by¢ umieszczane lub zrealizowane w tej

chwili. (Bedziesz je doktadac w czasie Fazy Przychodu). Szczegoty

realizowania Zamowien opisano na stronie 14. -._.
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Wzdtuz planszy Punktacji dostepni sa 4 Pomocnicy. Ta Akcja po-

zwala ci wzig¢ jednego z nich. Przesun pozostate karty Pomocnikow  Kjedy umieszczasz Pomocnika na jednym z tych miejsc, otrzymujesz
w kierunku wskazanym przez strzatki tak, by puste miejsce znalazto  produkcje zalezng od wskazanej liczby Pomocnikéw. Produkcja

sie na poczatku rzedu. Uzupetnij puste miejsce nowa karta z tali. u Pomocnikow pokazana jest na gorze karty, obok ikony @

UmiejCtnolct PomocnikOw

Kazdy Pomocnik ma swoja specjalng Umiejetnosc przedstawio-
ng wzdtuz lewej krawedzi karty.

o

Musisz natychmiast umiesci¢ wybranego Pomocnika i optacic jego
koszt w Boréwkach, pokazany w lewym gornym rogu karty (jesli nie
mozesz optacic¢ kosztu, nie mozesz wybrac¢ tego Pomocnika).

Umiejetnosci natychmiastowe uzywane
s3 od razu po umieszczeniu Pomocnika
na planszy. Oznacza to, ze sg uzywane

Umies¢ nowego Pomocnika na polu przylegajgcym do Pomocnika, razna cata gre.

ktory jest juz umieszczony.

Umiejetnosci z tg ikong moga by¢
uzywane raz na ture, wliczajac ture,

w ktorej Pomocnik zostat umieszczony.
Uzywanie Umiejetnosci jest Darmowa
Akcja.

State Umiejetnosci automatycznie sg
wywotywane za kazdym razem, gdy
wykonujesz Akcje o okreslonym typie.
Mogg one zmieniac te Akcje, zwykle
dajac ci znizke kosztu lub premie do jej
korzysci.

Doktadne opisy Umiejetnosci Pomocnikéw zostaty umieszczo-
ne w osobnym arkuszu pomocy.



Za pomoca tej Akcji wybierasz jedng z dwoch opcji: zyskujesz
produkcje od 2 roznych Pomocnikéw w twoim Warsztacie albo
zyskujesz produkcje od tylko 1Pomocnika i Sadzisz Drzewo.

o
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Dzigki drobnej pomocy magii Forest, mozesz wyhodowac Drzewa
z drewna, ktére juz posiadasz na swojej planszy. Wybierz jedng ze
swoich kosci do Zasadzenia.

Mozesz zasadzi¢ tylko albo . Jesli twoja kos¢ jest za duza
(za wysoka liczba oczek), po prostu potnij jg na kawatki! Mozesz na
przyktad podzieli¢ na , zasadzi¢ (wzietg z Banku)
i zatrzymac (ko$¢, ktora byta cieta) w swoim Stosie Drewna.
Mozesz tez podzieli¢ na , zasadzi¢ jedng w Doniczce,
a druga zatrzymac w swoim Stosie Drewna.

Uwaga: pociecie w ten sposob kosci zwykle wymaga kafelkéw
Pitowania, ale w trakcie Akcji Sadzenia Drzewa, mozesz pociqé
kawatki do sadzenia bez uzywania pity.

W2zrost Drzewa

Na poczatku kazdej twojej tury, zanim wybierzesz Akcje, kazde
z twoich drzew wzrasta o 2 oczka (ale nie wyzej niz ). Zmien
wartosci kosci w Doniczkach, by pokazywaty nowa wartosc.

W dowolnym momencie swojej tury mozesz przesuna¢ kosci z Do-
niczek do twojego Stosu Drewna. Mozesz to zrobi¢ nawet z koscia,
ktdra nie miata jeszcze mozliwosci wzrostu. Jesli kos¢ dotrze

do , musi zosta¢ natychmiast przesunieta do Stosu Drewna.

Kiedy wybierasz te Akcje, dodaj jedno
z ponizszych do swojej planszy.

kolejny kafelek
Pitowania

+ oo - kolejny kafelek
Sprasowania

kafelek
Klejenia

kolejng Doniczke

Doniczki uzywane sg do wzrostu drzew. Zaczynasz z zielong Donicz-
ka. Mozesz dodac kolejne Doniczki dzieki akcji Ulepszenia Warsz-
tatu. Zaptac¢ koszt w Borowkach w liczbie wskazanej na miejscu na
Doniczki, a nastepnie umies¢ tam Doniczke.

:
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Do nowej Doniczki dotaczone jest drzewko! Wez
i potoz
na miejscu na Doniczce. Dodatkowo przesun

koS¢ tego koloru z Banku, ustaw na

swoj znacznik na torze Przychodu Orzechow.

Doniczki musza by¢ uktadane w kolejnosci.
Nie mozesz dodac¢ brazowej Doniczki, jesli nie
posiadasz jeszcze z6ttej.

Kiedy masz juz brazowa Doniczke, Akcja
Sadzenia Drzewa zostaje ulepszona. Zamiast
sadzenia Drzewa w jednej Doniczce, mozesz
uzyc¢ tej Akcji, aby posadzi¢ dwa Drzewa

w dwoch Doniczkach.

Kafelki Pitowania uzywane sa do ciecia drewna. Zaczynasz gre
zjednym, ale warto jest mie¢ ich wiecej. Mozesz dodac kafelki
Pitowania dzieki akcji Ulepszenia Warsztatu. Zaptac¢ koszt w Bo-
réwkach w liczbie wskazanej na danym miejscu, a nastepnie umies¢
tam kafelek Pitowania. Dodatkowo przesun swoj znacznik na torze
Przychodu Orzechoéw.

Gdy kupujesz kafelek Pitowania po raz
pierwszy, musisz umiescic¢ go w tym miej-
scu. Odblokowuje to umiejetnosc¢ przedsta-
wiong ponizej kafelka. Od teraz, za kazdym
razem, gdy kupisz z publicznego
sktadu Drewna lub za pomoca Akcji Wymia-
ny, otrzymujesz znizke 2 Boréwek. Dzieje

sie tak nawet jesli kafelek Pitowania jest
skierowany strong z 38 ku gorze.

Drugi kafelek Pitowania, ktory kupisz,
umieszczany jest tutaj. Oprocz postepu

na torze Przychodu Orzechéw dodatkowo
przesuwasz sie 0 2 pola na torze Reputacji.



Kafelki Sprasowania daja ci mozliwo$é wydania znacznikéw Scinek
w celu zwiekszenia wartosci kosci, co zostato wyjasnione w dalszej
czesci tej strony. Zaczynasz gre z jednym, ale dzieki akcji Ulepsze-
nia Warsztatu mozesz dodac¢ kolejne. Zaptac koszt w Boréwkach,

a nastepnie przesun sie na torze Przychodu, jak wskazano. Kafelki
Sprasowania dodawane sg w kolejnosci od gory do dotu.

Rozpoczynasz gre z tym kafelkiem
Sprasowania. Zajmuje on najwyzsze
miejsce. Moze by¢ uzyty do zwigksze-
nia wartosci koscio 1.

Kiedy kupisz ten kafelek, trafia on na
srodkowe miejsce. Pozwala zwiekszyc¢
wartosc¢ koscio Talbo 2.

Jesli posiadasz juz dwa kafelki Spra-
sowania, mozesz kupi¢ takze ten.
Pozwala zwiekszy¢ wartos¢ dowolnej
koscio 1do 4.

Ten kafelek pozwala ci uzywaé
znacznikéw Kleju, aby sklei¢ ze soba
dwie kosci. Za pomoca akcji Ulepszenia
Warsztatu mozesz je dodawac na swojg

i mozesz dodac go, nawet jesli nie

Zaptac 4 Borowki i przesun sie o jedno
pole natorze Przychodu Boréwek oraz
na torze Przychodu Orzechdw.

CiCte na miarC zrobione na ZamOwvienie.
Precyzja prowadzi do jakollci.

Poza Akcjg wybrana z Kota Akcji (oraz poza twoja Akcjg Dodatkowa,
jesli jakas zostata zakupiona), mozesz wykona¢ dowolng liczbe Dar-
mowych Akcji w dowolnej kolejnosci. Darmowe Akcje to:

0 UOyj umiejOtnolei Pomocnika O Sklej drewno

0 Piluj drewno 0 Zetnij drzewo

0 SprasujOcinki 0 Zrealizuj ZamOwienie

plansze. (Nie jest to kafelek sprasowania

dodates jeszcze kafelkéw Sprasowania).

Umiejetnos¢ Pomocnika z tg ikong moze
zostac¢ uzytaraz w czasie twojej tury.
Umiejetnosci zostaty szczegotowo opisane
na arkuszu pomocy.

Zeby upitowac drewno:

1.

Wybierz dowolny kafelek pitowania w twoim Warsztacie i obro¢
go na strone z . Bedzie on niedostepny do nastepnej Fazy
Przychodu.

Wybierz dowolng ze swoich kosci, ktéra nie jest
Moze by¢ w dowolnym kolorze.

Wez kosc¢ o tym samym kolorze z Banku. Pierwsza kos¢, ktorg
wezmiesz, reprezentuje ciecie wykonane kafelkiem pitowania.
Jesli wezmiesz wiecej kosci, otrzymasz wiecej cie¢. Musisz za-
ptaci¢ 1znacznik Ostrza Pity za kazde dodatkowe ciecie.
Ustaw swojg wybrang kosc¢ i kos¢ z Banku na nowe wartosci,
ktore w sumie dadzg pierwotng wartos¢ wybranej kosci.

Przykl:lad= Jesli masz

albo , uzywajac kafelka Pitowania. Jesli wydasz

, Mozesz jg pocigct na

znacznik Ostrza Pity, mozesz dokonac jedno dodatkowe ciecie,

aby otrzymac albo

Mozesz otrzymac
3 znaczniki Ostrza Pity.

. jesli wydasz

Aby Sprasowaé Scinki:

1.
2.

Zwréé znaczniki Scinek do Banku.

Wybierz jeden z kafelkow Sprasowania z twojego Warsztatu

i obré¢ go nastronez ¥ .

Wybierz jedng z twoich kosci i zwieksz jej wartos¢ o wartosc¢
przedstawiong na kafelku Sprasowania (nie mozesz zwiekszy¢
wartosci kosci powyzej ).

4 o

Zaptac 1 ‘
aby zwiekszy¢ o 1.

Zapta¢1
aby zwiekszy¢ o 1albo 2.

¥ przypomina, ze kafelek zostat
wykorzystany i nie moze zostac uzyty,
az do nastepnej Fazy Przychodu.

Zaptac1
aby zwiekszy¢ 0 1,2,3 albo 4.



Aby sklei¢ drewno:

1. Zwroc znacznik Kleju do Banku.

2. Wybierz dwie ze swoich kosci, ktorych suma wartosci oczek
wynosi lub mniej.

3. Ustaw jedna kos¢ na sume dwoch, a drugg zwroc do Banku. (Jesli
kosci sg roznych koloréw, sam wybierasz, ktory kolor zatrzymasz).

4. Jesli dwie kosci maja rozne kolory, natychmiast zdobywasz
4 punkty. (Przesuwasz znacznik na planszy Punktacji, nie
na torze Przychodu Orzechéw).

5. 0dwrdé swoj kafelek Klejenia na strone z 3.

R przypomina, ze kafelek zostat wykorzystany i nie moze zostac
uzyty az do nastepnej Fazy Przychodu.

Oetony ponownego ulycia kafelka:
Niektorzy Pomocnicy i Zamoéwienia moga za-
pewnic ci z Banku zetony ponownego uzycia
kafelka. Jako darmowag Akcje mozesz wydaé
ten zeton (oddac go to Banku), aby uzy¢ kafel-
ka Pitowania, Sprasowania lub Klejenia, ktory
jest zakryty (zwidocznym 3).

Jako Darmowa Akcje mozesz przenies$¢ kosc¢ ze swojej Doniczki
do swojego stosu Drewna. Jesli ko$¢ osiggnie , natychmiast
przenoszona jest do stosu Drewna.

Drzewa i Drewno

Kos¢ w Doniczce to Drzewo, a kazda inna kosc¢ to Drewno.
Akcje i Umiejetnosci, ktoére pozwalajg ci zmieniac¢ wartosci
na kosciach, zwykle odnoszg sie tylko do kosci, ktére nie sg
w Doniczkach.

Na poczatku gry dostepne masz jedno Zaméwienie, kolejne zdo-
bywasz w pierwszych trzech Fazach Przychodu. Mozesz rowniez
zdoby¢ i potozy¢é Zamowienia dzieki uzyciu akcji Sktadania Zamo-
wien. Kiedy Zamowienie jest ztozone, trafia ono obok twojej planszy
w odpowiednim rzedzie z ikong pasujgcg w lewym gérnym rogu
karty. W jednym rzedzie moze by¢ wiele Zamoéwien.

S

Nagroda za
2realizowanie
ZamOwvienia

Jesli posiadasz zasoby przedstawione na ktorymkolwiek z Zamowien,

mozesz je zrealizowac. Aby to zrobic¢:

1. Zwro¢ wymagane kosci i znaczniki do Banku. Kosci musza pa-
sowac zaréwno kolorem, jak i wartoscig (musza by¢ doktadnie
takie same).

2. Weznagrode przypisang do Zamdéwienia.

3. Otrzymaj nagrode lub optac¢ kare odpowiadajaca rzedowi,

w ktorym znajduje sie Zamowienie.

4. Zatrzymaj zrealizowane Zamodwienie zakryte obok swojej planszy
(aby utrzymac porzadek w swoim obszarze gry, mozesz trzymac
je w stosie z innymi zrealizowanymi Zamoéwieniami, ale jesli ktos
zapyta o ich liczbe, musisz odpowiedzie¢ zgodnie z prawda).

Przgkl:lad= Aby zrealizowac¢ to Zaméwienie, potrzebujesz .
i znacznika Scinek .Zwroc¢ je do Banku i zyskaj 2 znacz-

niki Kleju i 4 Borowki. Poniewaz Zamowienie jest w rzedzie

z 1 Bordwka, dodatkowo otrzymujesz 1 Borowke. Zatrzymaj

zrealizowane Zamdéwienie obok swojej planszy. Otrzymasz za nie

punkty na koniec gry.

1

Podczas kazdej Fazy Przychodu nieukonczone Zamoéwienia przesu-
wane sg o jeden rzad w dot. Zmniejsza to nagrode, ktorg otrzymu-
jesz, amoze sie nawet zamienic¢ w kare.

Jesli zrealizujesz Zamoéwienie w jednym
z trzech gornych rzedow, przesuwasz
sie 01,2 albo 3 miejsca na torze Reputa-
cji, w zaleznosci od danego rzedu. Dzie-
ki temu mozesz zdoby¢ wiele punktow
na koniec gry.

Realizowanie Zamodwien w rzedzie Borowek daje ci
1Boréwke.




Jesli Zamowienie spadto na sam dot, jestes daleko od
zaplanowanego harmonogramu i stracisz jeden punkt

(na planszy Punktacji). gdy je Zrealizujesz. Ale nadal
jest to lepsze niz niezrealizowanie Zamoéwienia.

Zamowienia, ktére powinny spas¢ ponizej najniz-
szego rzedu oraz te niezrealizowane, na koniec gry
dajg surowa kare: odrzu¢ te Zamowienia i cofnij sie
0 2 pola na torze Reputac;ji.

Karg nic do zapl:laccnia= Jezeli kara miataby spowodowag,
ze spadniesz ponizej pola startowego na torze Reputacji lub
na planszy Punktacji, po prostu zostaw swoj znacznik na polu
poczatkowym.

Na poczatku gry otrzymujesz 2 Orzecho-
we Zamowienia. Podobnie jak 2 pozosta-
te karty Zamowien na twojej poczatko-

{ Public:

Nap
. wejrece, zostang one umieszczone obok
- twojej planszy - albo jako twoje pierwsze

Zamowienie, albo jako Zamoéwienie pod-
czas Fazy Przychodu.

Orzechowe Zamoéwienia maja specjalne
nagrody, ktore nie wystepuja na innych
kartach - ta ikona reprezentuje mozliwosc
zrealizowania Zlecenia Publicznego.

nai Cil L@ WG | GG

zre: zowania Zlecenia P Hlicznego.
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Na poczatku gry, obok planszy Kota Akcji, umieszczane byty Publiczne
Zlecenia. Kiedy zrealizowates$ jedno z nich, pot6z na nich swéj znacznik.

Wiecej graczy moze zrealizowac¢ to samo Zlecenie Publiczne w tej
samej rundzie. Jednak, gdy runda sie skonczy, nikt wiecej nie moze
zrealizowac tego Zlecenia. Zrealizowane Zlecenia powinny by¢ usu-
niete z rzedu na koniec rundy, aby przypominato to, ze inni graczy
nie moga ich juz zrealizowac¢. Trzymajcie je w miejscu, gdzie gracze,
ktorzy je zrealizowali, beda mogli w tatwy sposaob je sprawdzi¢ i pa-
mietac¢ o nich na koniec gry.

Beda one punktowac podczas koncowego podliczania punktow
(zwykle bedzie tylko jeden gracz ze zrealizowanym Publicznym
Zleceniem, wtedy moze trzymac je obok swojej planszy).

Jesli zrealizujesz Orzechowe Zaméwienie, ale nie chcesz (albo nie
mozesz) zrealizowac Publicznego Zlecenia, mozesz zamiast tego
otrzymac punkty i Boréwki.

Narzedzia to prostokatne zetony, ktére mozesz
zdobyc¢ na rézne sposoby.

Kiedy zdobywasz Narzedzie, natychmiast
potdz je na pustym polu swojego Poddasza.
Na poczatku gry dostepne sa tylko miejsca

w dolnym rzedzie. W momencie, gdy wypetnisz
2 sasiadujace pola w dolnym rzedzie, pole
powyzej staje sie dostepne. To samo dotyczy
najwyzszego rzedu, ktory jest niedostepny,
dopoki dwa srodkowe pola nie zostang
wypetnione.

Jedynym wyjatkiem od zasad budowy tej
piramidy sg dwa miejsca na koncu gérnego
rzedu - stajg sie one dostepne, gdy pola
sasiadujagce sg wypetnione.

Kiedy ktadziesz Narzedzie na polu, sprawdz
kazde sasiadujgce miejsce. Jesli to miejsce ma
Narzedzie innego typu, otrzymujesz nagrode
przedstawiong pomiedzy tymi miejscami.

Przyld]aok Powiedzmy, ze miate$ juz umieszczony mtotek,
aterazumieszczasz klucz, jak pokazano ponizej. Poniewaz s3 to

2 rozne narzedzia, natychmiast otrzymujesz nagrode pokazang po-
miedzy nimi: przesuwasz sie 0 2 pola na torze Przychodu Boréwek.

Pdézniej w trakcie gry otrzymujesz kolejny klucz. Musisz potozy¢
go natychmiast. Mozesz potozy¢ go na dowolnym pustym polu
dolnego rzedu. Wybierasz natomiast, ze potozysz go w drugim
rzedzie. Tylko jedno pole drugiego rzedu jest dostepne, wiec
ktadziesz klucz jak pokazano ponizej. Klucz jest innym narze-
dziem niz mtotek ponizej, wiec otrzymujesz nagrode pokazang
pomiedzy nimi - produkcje od jednego ze swoich Pomocnikow.
Nie otrzymujesz Reputacji, poniewaz narzedzia po obu stronach

tej nagrody sa takie same.




Na kaldO rzecz przychodzi sezon.

Na koniec tury, po wykonaniu wszystkich Akcji, mozesz kupi¢
punkty. Nastepnie musisz uporzadkowac swoj Stos Drewna.

Na koniec tury masz mozliwos¢ przesuniecia sie o jedno pole na

torze Marketingu. Aby to zrobi¢, zapta¢ wskazang liczbe Borowek
i zdobadz wskazang liczbe punktow. Nastepnie przesun swoj znacz-

nik o jedno pole do przodu.

Nie musisz przesuwac sie po Torze Marketingu w kazdej swojej
turze. Pamietaj jednak, ze dalsze pola sg warte duzo punktow,
wiec staty postep na tym torze bedzie nagradzany.

Jeslijestes juz na ostatnim polu, nie prze-
suwasz sie dalej, ale nadal mozesz kupi¢
11 punktoéw za 12 Borowek na koniec kazdej
swojej tury.

Posiadasz 6 miejsc na drewno na swojej planszy. W trakcie swo-
jej tury mozesz posiada¢ dowolng liczbe kosci, ale na koniec tury
mozesz zatrzymac tylko 6, pozostate zwr6¢ do Banku. Drzewa

w Doniczkach nie wliczajg sie do tego limitu, ale pamietaj, ze musisz

przesung¢ Drzewo do swojego stosu Drewna, gdy osiggnie
wartos¢

Runda konczy sie, gdy kazdy z graczy wykona swoja ture. Przesun
znacznik Rundy na kolejne pole. Zazwyczaj kolejne pole oznacza
nowa runde, ktoérg zaczyna Gracz Rozpoczynajacy.

6.

Po niektdérych rundach
nastepuje Faza Przychodu,
ktorej kroki przedstawiono
na planszy Kota Akcji.

Gracze przesuwajg swoje Zamoéwienia w dot do nastepnego
rzedu. Jezeli jakiekolwiek Zamowienie przesunie sie ponizej
najnizszego rzedu, gracze odrzucajg je i ptaca kare.

Kazdy gracz musi potozy¢ jedno nowe Zamowienie ze swojej
reki (w czwartej Fazie Przychodu gracze nie beda mieli kart
Zamowien na rece, wiec pomin ten krok).

Kazdy gracz otrzymuje Boréwki rowne wartosci wskazanej przez
znacznik na torze Przychodu Boroéwek oraz punkty rowne wartosci
wskazanej przez znacznik na torze Przychodu Orzechow.

Gracze odwracajg wykorzystane kafelki Sprasowania, Klejenia
i Pitowania.

Po rundzie 4i10(11) odrzu¢cie Pomocnikéw i Zamodwienia
zmiejsc oznaczonych X i przesuicie pozostate karty zgodnie
ze wskazaniem strzatek.

Uzupetnijcie puste miejsca nowymi Pomocnikami i Zaméwieniami.

Po Fazie Przychodu przejdzcie do nastepnej rundy, dopdki nie
nastapi zakonczenie gry.

Talie kolOcowe

Podczas Fazy Przychodu po rundzie 8, zamiast standardowego
odrzucania Pomocnikéw i Zamowien, odrzuécie wszystkie karty
lezace obok planszy punktacji oraz obie talie. Zastgpcie je taliami
kohcowych Pomocnikéw i koncowych Zamoéwien, nastepnie
odkryjcie po 4 nowe karty dla kazdej z talii. Te talie bedag uzywane
juz do konca rozgrywki.

‘-
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0Odnoszlicy sukcesy stolarze chtnie przy jmO nawet najdrobnicjsze zadania O naprawiajl krzesCa,
r2¢0bi0 Oydki, s2lifuj0i polerujO kije od miotd] O poniewal te codzienne czynnolkci zapewniajd stally
dochOd, ktOry wspicra ich przez tygodnic spllzane na bardzicj wymylinych pracach.

Plansza Przychodu podzielona jest na 3 Tory. Postepy na tych
Torach mozna zdobywac na rézne sposoby w swojej turze. Niektore
postepy mogg dostarczy¢ ci dodatkowe nagrody.

tor Przychodu OrzechOw

tor Przychodu Borlwek

tor Reputacji

Za kazdym razem, gdy ktorys z twoich
znacznikéw Przychodu przekroczy te
linige, otrzymujesz jedno, wybrane przez
siebie Narzedzie. Dodaj je natychmiast
na swoje Poddasze.

Za kazdym razem, gdy ktorys z twoich
znacznikow Przychodu przekroczy te
linie, otrzymujesz 3 punkty.

Na poczatku gry na torze Reputacji umieszczone zostaty 2 kafelki,
zalezne od liczby graczy biorgcych udziat w rozgrywce.

Gracze przesuwajacy sie na Torze Reputacji moga zdobywac
nagrody, docierajac do pola z kafelkiem.

W grze czteroosobowej: Pierwszy gracz, ktory
dotrze do tego kafelka, otrzymuje nagrode pokazana
na gorze, drugi gracz otrzymuje nagrode $rodkowa,
trzeci gracz otrzymuje najnizsza, a ostatni gracz nie
otrzymuje nic. Gracze, ktorzy dotra do danego kafel-
ka lub przekrocza go w tej samej rundzie, otrzymujg
te sama nagrode. Na przyktad: jesli inny gracz jako
pierwszy dotrze do kafelka, ale ty rowniez to zrobisz
w tej samej rundzie, oboje otrzymujecie gérng
nagrode. Kolejny gracz, ktéry dotrze do tego kafelka
bedzie trzeci, wiec zdobedzie dolng nagrode (chyba
ze dotrze do niego w tej samej rundzie).

W grze dwuosobowej: Dostepna jest tylko srodkowa nagroda

z kafelka dla 2 i 4 graczy. Pierwszy gracz, ktéry dotrze do kafelka,
otrzyma srodkowa nagrode, drugi gracz nie otrzyma nic, chyba ze
dotrze do kafelka w tej samej rundzie.

W grze trzyosobowej: Pierwszy gracz zdobywa goérng nagrode,
drugi zdobywa dolna, a trzeci nie zdobywa nic. Pamietajcie jednak,
ze gracze, ktérzy dotrg do kafelka w tej samej rundzie, otrzymuja te
sama nagrode.

Twéj Przychod moze przekroczy¢ 10. Jesli miatbys przesunagc¢
swoj znacznik poza tor Przychodu Borowek lub Orzechow,
pozostaw swoj znacznik na polu 10 i dodaj nowy na polu 1.

0d tego momentu przesuwac bedziesz tylko ten nowy znacznik.

Niestety nie zdobywasz ponownie nagrod (Narzedzi i 3 punktow)
za przekroczenie odpowiednich pol.

Podobnie mozesz zdobywac¢ wiecej

niz 50 punktow. Kiedy dotrzesz do

50 punktow, poto6z swoj znacznik na polu
50 obok toru Punktacji, a swoj nowy
znacznik potdéz na 0. Jezeli zdobedziesz
wiecej punktow, to na torze sg réwniez

pola 100 oraz 150.

Jesli twoj znacznik miatby przejs¢ poza plansze na torze Reputacji,
zostaje on na ostatnim polu i otrzymujesz 2 punkty. Jesli miatby
przekroczy¢ o wiecej niz 1 pole, otrzymujesz 2 punkty za kazde

z tych pol.



Drzewa upadajll.. ich drewno gnije. ZaprawdOpowiada siC| Oe nic nie trwa wiccznic.
Mimo wszystko, dziCki wysokicj jakolkci obrlbki drewna, mole ono sOuyd wielu pokoleniom.

Gra konczy sie Koncowa Faza Przychodu, jak pokazano na planszy
Przychodu. Wszyscy gracze pozostang bez kart na rece, wiec moze-
cie pomina¢ krok doktadania Zamowienia.

Do punktow, ktore zdobyliscie w trakcie gry, dodajcie réwniez punk-

ty zdobyte na jej koniec, po zakonczeniu ostatniej Fazy Przychodu.

1. Zdobadz punkty przedstawione na Publicznych Zleceniach,
ktore zrealizowates (nawet jesli ktos jeszcze zrealizowat to
samo Publiczne Zlecenie w tej samej rundzie, nadal otrzymu-
jesz petnag nagrode z tego Zlecenia).

2. Zdobadz punkty za rzeczy, ktére ci zostaty: dodaj liczbe oczek
wszystkich swoich nieuzytych kosci, wartosci twoich Borowek
oraz liczbe pozostatych znacznikow Scinek, Kleju i Ostrza Pity.
Za kazde 10 otrzymujesz 1 punkt.

Przgkl:lad= powiedzmy, ze masz
i w swojej Doniczce, 6 Borowek, 2 znaczniki Kleju

i 1znacznik Scinek. W sumie dajeto: 3+5+6+2+1=17.
Dzielgc to przez 10 i zaokraglajgc w dot, otrzymujesz 1 punkt.

w swoim Stosie Drewna

3. Zakazde Zamodwienie, ktore nadal pozostaje
obok twojej planszy, otrzymujesz kare pokaza-
ng ponizej dolnego rzedu: cofasz sie 0 2 pola
na torze Reputacji.

4. Zakazde zrealizowane Zaméwienie w trakcie rozgrywki otrzy-
mujesz punkty o wartosci wskazanej przez twdj znacznik na
torze Reputacji.

Prznglad= jesli na koniec gry twoj znacznik Reputacji jest
na tym polu, bedziesz otrzymywac 5 punktow za kazde zreali-
zowane Zamoéwienie. Na przyktad za zrealizowanie 4 Zamowien
otrzymasz 20 punktow. Jesli przesuniesz sie o jeszcze jedno
pole, to kazde z twoich Zamowien bedzie warte 6 punktow,

co jest wartoscig maksymalna.

Profesjonalni stolarze zachwycaja sie swoimi osiggnieciami, na-
wet jesli podziwiajg umiejetnosci innych. Stolarstwo to powotanie,
nie rywalizacja.

Jednak gra Woodcraft to jest rywalizacja, wiec gracz z najwieksza
liczbg punktow zwycieza. Jezeli gracze remisuja, to gracz ktory
byt najdalej od Gracza Rozpoczynajacego wygrywa rozgrywke
(zatem Gracz Rozpoczynajgcy zawsze przegrywa remisy).

Gdy Twij sklep jest pdny, ciesz sill towarzystwem swoich pomocnikOw i klientOw. Kiedy twilj sklep jest pusty,
ciesz silsamotnolcil, poniewall jest to okazja, aby naprawdl skoncentrowall sillna swoim rzemiolle.

W rozgrywce jednoosobowej mozesz skupic sie na twoich wtasnych
celach, nie martwiac sie punktami innych graczy. Talia kart do roz-
grywki jednoosobowej uzywana jest w celu poruszania sie Kota Akcji
i zapewnienia nowych mozliwosci, podczas gdy wykonujesz zadania,
ktore sobie wyznaczytes.

Przygotuj plansze tak samo, jak w rozgrywce dwuosobowe;j.
Potrzebujesz planszy Gracza tylko dla siebie.

Potrzebujesz takze 3 znaczniki w nieuzywanym przez ciebie
kolorze. Pot6z jeden na polu 10 i jeden na polu 13 na torze Rund.
Uzywa sie ich dla przypomnienia, ze na poczatku tych rund jedno
niezrealizowane Publiczne Zlecenie zostanie usuniete.



Trzeci znacznik pot6z na polu poczatkowym toru Reputacji. Dzieki
temu bedziesz miat sie z kim $ciga¢ o kafelki Reputacji.

Potasuj talie do rozgrywki jednoosobowej i umiesc ja zakryta
(rewersem do gory) w miejscu tatwo dostepnym.

Jestes gotowy do rozgrywki!

Kazda runda wyglada nastepujaco:

1.  Wykonujesz swoja ture.

2. Odkrywasz karte z wierzchu talii do rozgrywki jednoosobowej,
rozpatrujesz jej efekt i odrzucasz ja.

3. Przesuwasz znacznik Rundy.

Gdy talia do rozgrywki jednoosobowej sie wyczerpie, potasuj jej stos
kart odrzuconych i utwérz nowa talie.

drugi
kafel do
przesuniltia

pierwszy
kafeel do

przesuniltia

Wiekszos¢ tych kart przedstawia dwa kafle Akcji. Przesun dwa kafle
w pokazanej kolejnosci, tak jakby dwdch graczy je wybrato przed
twoja kolejng turg(ale nie martw sie o premie dla wirtualnych graczy
- nie otrzymuja ich).

Nastepnie rozpatrz efekt przedstawiony na dole karty, o ile taki jest.

Usun wskazane karty Zamowien leza-
ce obok planszy, nastepnie uzupetnij
rzad wedtug standardowych zasad.

Usun wskazane karty Pomocnikow le-
zace obok planszy, nastepnie uzupetnij
rzad wedtug standardowych zasad.

Usun wskazane kosci z publicznego
sktadu Drewna. Przerzuc je i uzupet-
nij publiczny sktad Drewna.

Ta karta przesuwa tylko jeden, wskazany
kafel Akcji. Nalezy réwniez przesungc
znacznik w nieuzywanym przez ciebie
kolorze o 1pole na torze Reputac;ji.

Ta karta przesuwa tylko jeden kafel Akcji,
ten ktory lezy najbardziej z tytu. Oznacza
réwniez, ze nalezy przesungc znacznik

w nieuzywanym przez ciebie kolorze

0 2 pola na torze Reputacji.

Rzadki przypadek szczegUIny: jesii karta prosi cie

o przesuniecie kafla, ktérego nie mozna przesuna¢ dalej,
zignoruj ten ruch i rozpatrz pozostata czes¢ karty (na przyktad,
jesli karta kaze ci usung¢ Zamdwienia, usuwasz je, nawet jesli
kafel Wybor Zamoéwienia nie moze zostac przesuniety). Jesli
rozpatrzenie karty nie przeniosto zadnego kafla Akcji (poniewaz
przedstawia tylko jeden kafel lub drugi kafel réwniez nie moze
zostac przeniesiony), dobierz nowg karte i rowniez ja rozpatrz.
Po twojej turze, karta do rozgrywki jednoosobowej musi prze-
suna¢ co najmniej 1kafel Akcji.

Uzywasz kafelkow toru Reputacji z rozgrywki dwuosobowej. Gdy
twoj znacznik dotrze do pola z kafelkiem na torze Reputacji, natych-
miast go zabierz i zdobadz nagrode tak, jak w rozgrywce dwuoso-
bowej. Jesli znacznik w nieuzywanym przez ciebie kolorze dotrze
do tego kafelka pierwszy, usun ten kafelek z toru - nie zdobedziesz
juz tej nagrody.

Na poczatku rundy 10§ 13 (dwie rundy, ktore zostaty oznaczone
podczas przygotowania rozgrywki) usun jedno, losowe,
niezrealizowane Zlecenie Publiczne. Te zlecenie nie bedzie juz dla
ciebie dostepne. (Jesli nie ma niezrealizowanych Zlecen, nic sie nie
dzieje - poza tym, ze mozesz sobie pogratulowac, ze je zrealizowate$
zanim przepadty).

Naszym zdaniem 110 punktow to dobry wynik w grze jednoosobo-
wej, a 140 jest wspaniaty.

Pamietaj, ze liczba punktow, ktore mozna zdoby¢, zalezy w pewnym
stopniu od tego, ile pomocnych premii stworzy dla ciebie talia solo
na Kole Akcji. Do pewnego stopnia jest to losowe, ale mozesz tez
wiele zaplanowac.



Przygotowanie: uzyj 5 Zlecen Publicznych w grze czteroosobowej, 4 w grze trzyosobowej
i 3 wrozgrywce dwuosobowej lub jednoosobowe;j.
Zasoby poczatkowe: Zaczynasz z 12 Boréwkami oraz 2 Lampionami w grze czteroosobo-
wej albo z1Lampionem w kazdym innym wariancie.
Karty poczatkowe: Dobierz 3 Pomocnikow, 5 Zamoéwien Poczatkowych, 2 Orzechowe Za-
mowienia. Zaptac, aby umiesci¢ 1Pomocnika. Zatrzymaj 2 Zamowienia Poczatkowe i oba
Orzechowe Zamowienia - umiesc¢ jedna z tych 4 kart w grze.
Akcje moga by¢ wykonywane w dowolnej kolejnosci. Mozesz nawet przesuna¢ kafel Akcji,
zdoby¢ nagrody za jego wybranie, a nastepnie wykona¢ Akcje Dodatkowa i Darmowe Akcje
przed wykonaniem Akcji przedstawionej na wybranym kaflu.
Zamiast wykonywac Akcje z wybranego kafla, mozesz dobrac 3 Borowki.
Zamiast wykonywac Akcje z wybranego kafla, mozesz zaptaci¢ 1 Lampion, aby wykonac¢
Akcje dowolnego kafla. Jednak Lampion nie moze by¢ tym, ktory dostates z premii za wy-
branie danego kafla.
Mozesz zakupic¢ tylko 1 Akcje Dodatkowa na ture. Kosztuje to 3 Lampiony. Twoja Akcja
Dodatkowa nie przesuwa kafla Akcji i nie daje bonusow z Kota Akcji.
Podczas swojej tury mozesz posiada¢ dowolnag liczbe kosci, nie musisz ich odrzuca¢ do
limitu przed zakonczeniem tury.
Gdy wykonujesz Akcje Wymiany Kosci, uzyj kosci z Banku, a nie z planszy Kota Akcji.
Kiedy uzywasz obu mozliwosci Akcji Wymiany kosci, kupowana ko$¢ musi by¢ innego
koloru niz kos¢, ktora sprzedates.
lkony z dtonig odnosza sie do postepu na torach Przychodu (a nie do otrzymywa-
nia natychmiastowych punktow czy Boréwek).
Jezeli Pomocnik daje ci statg Umiejetnos¢, dziata ona za kazdym razem, gdy wykonujesz
dana Akcje, niezaleznie od tego czy wybrate$ jg z Kota Akcji, kupite$ jako Akcje Dodatko-
wa, czy zdobytes w jakikolwiek inny sposéb.
Kiedy sprasowujesz drewno, uzywasz znacznikow Scinek i kafelkéw Sprasowania. Podob-
nie, gdy kleisz drewno, musisz uzy¢ znacznika Kleju oraz kafelka Klejenia.
Aby upitowaé drzewo, potrzebujesz tylko kafelka pitowania, aby pitowac raz, ale mozesz doko-
nac wiekszej liczby cie¢ poprzez wydanie znacznika Ostrza Pity, za kazde dodatkowe ciecie.
Ten prostokatny zeton jest Narzedziem, a nie znacznikiem Ostrza Pity czy kafel-
kiem Pitowania. Jest uzywany na Poddaszu, nie moze by¢ uzyty do cigcia kosci.
Twéj Przychéd moze przekroczyc¢ 10, a twoje punkty moga przekroczyc¢ 50.
Materiaty w grze sg nielimitowane. Jesli jakis$ zasob lub kos¢ sie skoncza, zamien je innym,
pasujacym elementem.
Jesli powinienes otrzymac zeton Narzedzia, ktorego juz nie ma w Banku, wez wybrany
dowolny zeton Narzedzia.

Testerzy: Sophie Barocas, Chaeha Im, Brandon Dannenhoffer,
Savvy Jones, Trevor Bunce, Pelle Hall, Jonathan Jungck,
Mackenzie Jungck, Nicolas Campos, Andrew Lehr

Katka, Vojta, Kdja Suchych, Michal Peichl, Dana, Roland,
Jindra, Jirka Bauma, Lada Smejkal, Ondra Demel, Dan Frejek,
Roman, Robert Tuharsky, Honza Koldcek, Milos Prochdzka,
Michal Miler, Jirka, Eva, Helena i inni uczestnicy wydarzer

z grami planszowymi organizowanych przez kluby Fenix

i Prazské doupé, Alladjex, Oscar, Spartik, Ken Hill, Pepa

i Monika Vavfinovi i inni testerzy obecni w klubie CAVENU,
uczestnicy wydarzen w Malenovice, w Svét deskovych her in
Prague, Rumun, Monika, Leontynka oraz uczestnicy wydarzen
w Kaprdldv miyn.
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Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpracownicy
pieczotowicie sprawdzaja i szlifujg materiaty z gry, czasem - nieraz po miesigcach czy wrecz

latach od premiery - pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowiazujemy sie wprowadzac¢ do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznos$ci
graczy i doswiadczeniu autorow. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-

rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/woodcraft/
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Otrzymujesz 3 Borowki.

Koszt 2 Boréwek.

Znizka 1 Boréwki.

Przesun znacznik o 2 pola na
torze Przychodu Borowek.

Otrzymujesz 2 punkty.

Tracisz 1 punkt (chyba ze masz Q).

Przesun znacznik o 2 pola na
torze Przychodu Orzechow.

Przesun znacznik o 1pole na
torze Reputacji.

1znacznik Ostrza Pity.

1znacznik Kleju.

1znacznik Scinek.

1Zeton Lampionu.

Kos$¢ w konkretnym kolorze
i 0 wskazanej wartosci.

Kos¢ w jednym ze wskazanych
kolorow o wskazanej wartosci.

Kos$¢ w dowolnym kolorze
0 wskazanej wartosci.

Ko$¢ o dowolnym kolorze
i wartosci.

Otrzymujesz zeton wskazanego
Narzedzia.

Otrzymujesz jeden dowolny zeton
Narzedzia.

Otrzymujesz 1zeton ponownego

uzycia kafelka. Moze by¢ uzyty do
ponownego uzycia kafelkdw Pito-
wania, Sprasowania albo Klejenia.

Otrzymujesz produkcje
z maksymalnie 4 swoich
Pomocnikow.

Efekt natychmiastowy.

Umiejetnosci dostepne raz na ture.

Efekt, ktory uruchamia sie za
kazdym razem, gdy zostanie
spetniony okreslony warunek.



