J
—
= |
3
(7]
=

e —

ja




WSTEP

Za osniezonymi szczytami Gor Strzelistych,
na potudnie od doliny Everdell, lezy réwnie
piekna, co surowa kraina Srebrnoszrony.
Przez czesc roku jej mieszkaricy dzielnie
walczg z mrozem, aby w pozostate miesigce
cieszyc sie uroda tej ziemi.

Mieszkaricéw i niezwykte duze stworzenia,
ktére zamieszkuja okoliczne gory, faczy
wyjatkowa wiez. Gdy mieszkaricy zapalaja stos
sygnatowy na szczycie gory, jeden z legen-
darnych gigantéw przychodzi im z pomoca.

W ten sposéb mate stworzenia byty w stanie
przetrwac dotychczasowe trudnosci i poradzi¢
sobie w sytuacjach, ktére normalnie bytyby
zbyt duzym wyzwaniem.

Twoim zadaniem jest zbudowanie miasta

i utrzymanie go w tych trudnych warunkach.
Musisz odgarniac zalegajacy $nieg, rozpalac
ogniska zapewniajace mieszkaricom ciepto

i pomysInosc oraz wypetniac misje zlecane
przez gildie straznikéw.

Zapal pochodnie i zat6z ptaszcz. Zima juz
wkroétce uderzy. Czas wznieci¢ ogieri na
stosach sygnatowych, wezwac duze stwo-
rzenia i znaleZ¢ sposéb na poradzenie sobie
w niegoscinnych Srebrnoszronach!
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ZAWARTOSC
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gora do postawienia
(alternatywa dla planszy gory)

[ &
. ] ‘ A -
instrukcja SR
/ . o ﬁﬁi“ h
plansza gory (alternatywa
dla gory do postawienia)

4 pionki stoséw
sygnatowych

28 kart misji e
nizinnych 24 karty burzy —
: | $nieznej atglii;tlz(ia:n
5 14 kart misji o K y
27 kart duzych wyzynnych ptytka n.agroc_ly
stworzen za od$niezanie
A
J. ; ’ 8 zetonow Zetony $Sniegu Zetony ognia
_—— kominow
2% robotnikéw 4 podstawki f EI d lo: 1
(6 pandek matych, 6 pingwinéw, na straznikéw ementy do gry solo:

6 sokotéw, 6 zajecy) (rakiety $niezne)

g ALiO} ? 0%
g

20 kart
planu
Zetony sUrowcow: Zetony punktéw i
konaréw brzozy, kepek mchu, o wartosci - '
grudek miedzi, zotedzi o171,5” e
Nie ma limitu surowcéw, zetonéw ognia, Sniegu § = s -':1 ‘J‘ i o
i punktdw, jakie gracz moze miec w trakcie rozgrywki. 10 zetonéw Kkarta 3 karty
Jesli zabraknie ktdregos z tych elementdw, uzyjcie Lapy taktyki pomocy
dowolnych zamiennikow.
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LEGENDA

Wez. We7 z puli (czyli ze stosu
lezacego obok planszy) wskazane
zetony surowcéw lub punktéw.

Zaptac. Przenie$ wskazane
surowce ze swoich zasobow
do puli.

Dobierz. Wez7 na reke wierzchnia
karte z talii (chyba ze napisano
inaczej). Symbol karty bez
dodatkowej instrukgji oznacza,
ze musisz dobrac karte z talii.

Odrzuc. Wybierz 1 karte z reki
(albo wskazang liczbe kart)

i 0dt6z ja zakryta na stos kart
odrzuconych.

Zeton punktu
punkty na koniec gry

karta

‘ % misja wyzynna
& misja nizinna

~ dowolna misja (wyzynna albo
nizinna)

konar brzozy
kepka mchu
grudka miedzi
zotadz

dowolny surowiec (konar brzozy,
kepka mchu, grudka miedzi albo
zotadz)

ogien

$nieg

komin

stos sygnatowy

gracz po Twojej lewej

_@ duze stworzenie

Unikatowa. Kazdy gracz moze miec __-"r
w swoim miescie tylko 1 unikatowa ]

karte o danej nazwie.

Zwykta. Kazda karta, ktéra nie jest
unikatowa.

- Jesli nie napisano inaczej, kazde odniesienie do karty oznacza karte z talii. Odniesienia
do kart misji, duzych stworzeri, mapy, planu, taktyki oraz kart pomocy zawsze bedq

odpowiednio zaznaczone.




WPROWADZENIE

W grze Srebrnoszrony wysytasz robotnikéw
na rézne pola akgji na planszy, kartach i gérze
w celu zbierania surowcéw albo wykonywania
okreslonych dziatan. Nastepnie wykorzystujesz
te surowce do zagrywania kart i budowania
swojego miasta.

W kazdej turze wykonujesz tylko 1z 3 dostep-
nych akgji:

« zagrywasz robotnika,
« zagrywasz karte,
* przygotowujesz si¢ do nowej pory roku.

Mozesz zagrac 1 ze swoich robotnikéw

na dowolne pole akgji - podstawowe, w kuzni,
gildii, goracych Zrédtach, na stosie sygnatowym,
czerwonych kartach (# ) w swoim miescie

lub na wspdlne pole w miescie przeciwnika,

o ile nie jest juz zablokowane przez $nieg albo
innego robotnika. Natychmiast po umieszczeniu
robotnika bierzesz z puli wskazane surowce
albo wykonujesz przypisang akgcje.

Aby zagrac karte, musisz najpierw zaptacic

jej koszt w surowcach. Karte stworzenia mozesz
tez zagrac za darmo, uzywajac 1 ze swoich
komindw i ognia. Mozesz zagrywac karty z reki
albo z doliny, czyli obszaru planszy, na ktérym
znajduja sie odkryte karty.

Gdy zagrasz wszystkich swoich robotnikéw,
mozesz przygotowac sie do kolejnej pory
roku - wracaja do Ciebie wszyscy zagrani
robotnicy, otrzymujesz 1 dodatkowego
robotnika, rozpatrujesz efekt nadchodzacej
pory roku, np. poprzez dotozenie nowych
zetondéw Sniegu.

Gra sie dla Ciebie koriczy, gdy podczas
ostatniej pory roku - wiosny - nie bedziesz
w stanie wykonac juz zadnej akcji. Czekasz,
az pozostali gracze skoricza, a nastepnie
wszyscy podliczacie punkty. Wygrywa osoba,
ktoéra zdobyta ich najwiecej!




PRZYGOTOWANIE

Potézcie plansze na srodku stotu. Postaw-
cie gére albo potdzcie plansze géry powyzej
gérnej krawedzi planszy.

Potézcie surowce na odpowiednich

polach. Potézcie zetony punktéw w osobnych
stosach obok planszy.

9 Potdzcie zetony ognia obok goracych Zrédet.

0 Potdzcie zetony $niegu na szczycie gory.

6 Wazine. Liczba dostepnych pdl stoséw
sygnatowych jest zalezna od liczby graczy.
Jesli uzywacie wersji géry do postawienia,
umiesccie na niej tyle pionkéw stoséw
sygnatowych, ile wynosi liczba graczy.

6 Potasujcie karty misji wyzynnych %

i dobierzcie tyle, ile wynosi liczba graczy plus 1.
Dobrane karty umiesccie odkryte wzdtuz
krawedzi planszy, od strony gildii, a pozostate
karty misji wyzynnych odtézcie do pudetka.

Potasujcie zakryte karty misji nizinnych
i potdzcie je w zakrytym stosie obok gildil.

0 Potasujcie zakryte wszystkie karty duzych
stworzen i potdzcie w zakrytym stosie po lewej
stronie gory. Nastepnie potézcie po 1 odkrytej
karcie duzego stworzenia na odpowiednich
miejscach na planszy géry albo na gérze.

6 Potasuijcie talie kart i roztézcie 8 odkrytych
kart w dolinie. Jesli karty sie powtdrzg, utézcie
powtarzajace sie karty jedna na drugiej i uzu-
petnijcie puste miejsca kartami z talii. Potézcie
zakryta talie po lewej stronie na planszy.

Miejsce na zakryty stos kart odrzuconych
znajduje sie po prawej stronie na planszy.
Na poczatku rozgrywki ten stos jest pusty.

@ Potézcie ptytke ataku zimy strong
z 1 symbolem ognia do géry na planszy.

mles'li gracie w mniej niz

4 osoby, usuricie z talii burzy
$nieznej karty z symbolem 4G
u dotu. Postapcie analogicznie
z kartami oznaczonymi 3G,

jesli gracie w mniej niz 3 osoby. Potasujcie
pozostate karty burzy $nieznej i potézcie

je w zakrytym stosie na odpowiednim miejscu
na planszy.

@ Wybierzcie strone ptytki nagrody za
odsniezanie, ktérej chcecie uzyc¢ (zob. str. 16).
Podjeta decyzja obowiazuje do korica rozgrywki.

Kazde z Was wybiera kolor i ktadzie
2 robotnikéw w tym kolorze w swoim obszarze
gry, a nastepnie naktada 1z tych robotnikéw
rakiety Sniezne. Ten robotnik zostaje strazni-
kiem (zob. str. 10). Potdzcie swoich pozostatych
4 robotnikéw nad obszarem z oznaczeniami
poér roku u géry planszy: po 1 nad jesienia,
po 1nad zima i po 2 nad wiosna.

@ Potézcie po 1 kominie dla kazdego gracza
nad jesienig i zima. Na poczatku rozgrywki
gracze nie majg zadnych komindw.

@ WeZcie po 1zetonie ognia.

@ Dobierzcie po 2 karty misji nizinnych.
Kazde z Was wybiera w sekrecie 1, a pozostata
odktada na spdd stosu tych kart misji.

@ Pierwszy gracz dobiera 5 kart z talii,
nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, drugi gracz dobiera 6 kart,
trzeci gracz dobiera 7 kart, a czwarty - 8 kart.
Nie pokazujcie swoich kart innym graczom.
Jesli nie podobaja Ci sie¢ poczatkowe karty

na rece, mozesz odrzucic je wszystkie i dobrac
nowga reke. Mozesz zrobic to tylko raz i wytgcz-
nie podczas przygotowania gry.

Pierwszym graczem
zostaje osoba, ktora

temperatury.

doswiadczyta najnizszej



Przygotowanie rozgrywki
2-osobowej:

Ten stos jest zawsze dostepny. &

Miejsce na stos w rozgrywce 9
3- i 4-osobowej. iy

fF » a N
Elementy gracza 1: Elementy gracza 2:




PRZEBIEG GRY

W swojej turze musisz wykonac 1z nastepuja-
cych akgji:

« zagrac robotnika,
« zagrac karte,
« przygotowac sie do nowej pory roku.

Jesli zagrywasz robotnika albo karte, mozesz
réwniez usunac 1 zeton $niegu ze swojego
miasta. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momen-
cie swojej tury, co objasniono w dalszej czesci
instrukgji.

Zagranie robotnika

Umiesc 1swojego robotnika na dowolnym
dostepnym polu akcji z symbolem tapki, ktére
znajduje si¢ na planszy, albo na 1z dostepnych
zagranych wczesniej czerwonych kart (4 ).
Natychmiast wykonaj akcje przypisana

do tego pola.

Pole pojedyncze
. Pole pojedyncze moze odwiedzi¢
|l\h“'4 ) tylko 1robotnik (wyjatkiem jest
e ../ straznik, zob. str. 10).
Pole grupowe
TR Pole grupowe moze odwiedzi¢
\ *a‘i ﬁ w tym samym czasie wiecej
~ robotnikéw - nawet jednego koloru
(wyjatkiem jest gildia, zob. str. 9).
Pole z kosztem w ogniu
.. Niektore pola wymagajq zaptacenia
02-' } 1zetonu ognia, aby mdc je odwiedzic.

= Takim polom towarzyszy symbol ognia.

Pola podstawowe

Na planszy znajduja sie 4 pola podstawowe
bedace polami pojedynczymi. Gdy je odwie-
dzisz, otrzymasz wskazane na planszy surowce.

Gorace Zrodta

Wez 2 zetony ognia i dobierz
2 karty z talii gtéwnej.

= .
?@Rp\ce‘moof ?&
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KuzZnia

Mozesz odrzuci¢ do 3 kart
z reki, aby wziac¢ 1 dowolny
surowiec za kazda odrzu-
cong karte. Jedno pole

jest polem pojedynczym,

a pozostate pole jest polem
grupowym, ale wymaga
zaptacenia 1 zetonu ognia.

Stos sygnatowy

Mozesz przywotac na pomoc
duze stworzenia z gor. Stosy
sygnatowe to pola pojedyn-
cze i wszystkie dziatajg tak
samo. Ich liczba jest zalezna
od liczby graczy (zob. str. 6).
Aby odwiedzic stos sygnatowy, musisz zaptacic¢
1zeton ognia. Gdy odwiedzasz stos sygnatowy,
aktywuj wybrana karte sposréd 4 odkrytych
kart duzych stworzen. Dodatkowo wez zetony
punktéw widoczne nad aktywowang karta
(jesli sg). Nastepnie odrzuc aktywowang

karte i przesun wszystkie karty znajdujace sie
na lewo od pustego miejsca w prawa strone,
aby zakryc luke. Na koniec dobierz nowa karte
duzego stworzenia i uzupetnij puste miejsce.

Pola akgji na kartach

Mozesz umiescic robotnika

na dowolnej czerwonej karcie
(czyli karcie miejsca) z niezajetym — -
pqlem_ pojedynczym w swoim B
miescie, aby aktywowac zdolnos¢ [ lewmemmese
tej karty.

&
pzewinrkn
3

Na czerwonych kartach stworzen znajduja
sie réwniez wspolne pola akcji, widoczne
w prawym gérnym rogu ramki z tekstem.
Wspdlne pola to pola pojedyncze. Mozesz
odwiedzi¢ dostepne wspdlne pole akgji

w miescie wybranego przeciwnika.
Wtasciciel karty otrzyma wtedy zeton

1 punktu z puli.



W ten sposéb z karty moze skorzysta¢ zaréwno
wiasciciel, jak i 1inny gracz. Wtasciciel karty nie
moze odwiedzi¢ wspdlnego pola akgji na karcie,
a przeciwnicy nie moga odwiedzi¢ gtéwnego
pola akgji na karcie.

Straznicy nie moga ignorowac zasady 1 robot-
nika na polu pojedynczym w przypadku
czerwonych kart.
Gildia

Gildia jest zarzadzana
przez czujnych strazni-
kéw ze Srebrnoszrondéw.
Gdy odwiedzasz gildie,
mozesz zaliczy¢ 1 misje,
ktérej wymagania spet-
niasz. Mozesz zaliczyc albo misje wyzynna
lezaca obok planszy, albo misje nizinng

ze swoich zasobdéw. Pot6z karte zaliczonej
misji odkryta obok swojego miasta.

Po zaliczeniu misji (wyzynnej albo nizinnej)
albo ustaleniu, ze nie mozesz jej zaliczy¢,
dobierz 2 karty misji nizinnych z wierzchu talii.
Nie ujawniaj ich tresci pozostatym graczom.
Zatrzymaj 1z nich, a pozostata odtéz zakryta
na spod talii. W ramach 1 akgji nie mozesz
dobrac i zaliczy¢ tej samej misji. Nie uzupetniaj
kart misji wyzynnych.

W gildii znajduje sie kilka pdl pojedynczych,
ktorych liczba jest zalezna od liczby graczy,
oraz 1 pole grupowe, ktére wymaga zaptacenia
1 Zetonu ognia.

Kazdy gracz moze w dowolnym momencie
mie¢ maksymalnie 2 swoich robotnikéw

na polach akgji gildii (na polach pojedynczych
lub polu grupowym). Zaliczone misje zapewniaja
punkty na koniec gry. Niezaliczone misje

nie sg punktowane.

7

Franek

PUNTIGAMCHY 0

Wez 148,

Wymagania misji

Aby zaliczy¢ misje, musisz spetni¢ wymagania widoczne u géry karty. Wymagania
muszg by¢ spetnione w momencie zaliczenia misji. Wiele misji wymaga poréwnania
Twojego miasta lub zasobéw do miasta lub zasob6w gracza siedzacego po Twojej
lewej stronie. Jak objasniono ponizej, karta, na ktérej lezy zeton $niegu, nie liczy sie
do wymagan misji, wiec warto o tym pamietac, planujac zaliczenie misji.

B /5\ ¥

MLODE PEDY
Jesli nie zdqzymy
zasiac tych nasion
na czas, bedziemy

musieli kupic warzywa,

i by przetrwac zime. |

Basia
I "1h

Franek siedzi na lewo od Basi. Ma 4 zielone karty, ale na 2 lezy snieg. Basia moze zaliczyc¢
misje Mtode pedy, poniewaz ma wiecej zielonych kart od Franka. Jesli jednak miataby
chociaz na 1 swojej karcie snieg, nie mogtaby tego zrobic.

Niektdre misje maja kilka wymagan. Musisz spetnic je
wszystkie réwnoczes$nie w momencie zaliczania misji.

Aby zaliczyc misje Miedzy
brzegami, Basia musiataby
miec co najmniej 5 zielonych
kart bez sniegu i co najmniej
tyle konardow brzozy, ile ma
Franek. I chociaz Franek nie
ma zadnego konara brzozy,
Basia musi miec przynajmniej
1 konar brzozy, aby spetnic¢
wymaganie misji.

Warunki niektdérych misji zawieraja znak nieréwnosci
(> albo >). Oznacza to, ze musisz mie¢ odpowiednio

co najmniej tyle samo wskazanych elementéw, ale

nie mniej, ALBO wiecej. Wazne. By mdc zaliczy¢ misje,
musisz mie¢ przynajmniej 1 element, ktérego liczba jest
sprawdzana (nawet jesli gracz, z ktérym sie poréwnujesz,
nie ma ani 1 sztuki danego elementu).

MIEDZY BRZEGAMI




Straznicy Podroz

Twoj robotnik z rakietami $nieznymi Mozesz wystac
to straznik. Obowiazuja go takie robotnika

same zasady jak innych robotnikéw. i w podroz
Dodatkowo ma 2 zdolnosci. : tylko wiosna.

; W tym celu
musisz odrzuci¢
okreslong liczbe
kart wskazang
obok kazdego pola. Pola warte

8 punktéw, 6 punktéw i 4 punkty sa
polami pojedynczymi, ktére dodat-
Jesli umiescisz straznika na dowolnym : kowo wymagaja zaptacenia 1 zetonu
niezajetym polu, natychmiast bierzesz - ognia. Pole za 2 punkty jest polem

1 zeton ognia. Mozesz uzyc tego zetonu " grupowym i nie wymaga optacenia
ognia do zaptacenia kosztu umieszczenia kosztu w ogniu. Straznicy nie moga
straznika na tym polu (jesli jest wymagany). =% ignorowac zasady 1 robotnika na
Przyktad. Jesli nie masz ognia, moZzesz nadal polu pojedynczym w przypadku
umiescic swojego straznika na niezajetym 3 pdl podrdzy, ale moga wykorzystac
stosie sygnatowym i natychmiast otrzymac swoja zdolnos¢ do optacenia kosztu
ogien, ktérym zaptacisz za uzycie tego stosu. w ogniu (zob. ,Straznik” po lewej).

Mozesz umiescic¢ swojego straznika

na polu pojedynczym zajetym przez

innego robotnika, o ile nie jest to Twoj
wtasny robotnik i nie jest to inny straznik.
Tej zdolnosci nie mozna uzywac na polach =
akcji na kartach ani w podrézy. :

Na koniec gry robotnik w podrézy
jest wart wskazang liczbe punktéw.
Mozesz wystac¢ w podréz nawet kilku
swoich robotnikdw.
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Zagranie karty

W ramach akcji mozesz zagrac 1karte. Aby

to zrobi¢, musisz zaptacic¢ surowce wskazane
na zagrywanej karcie (z lewej strony nazwy).
Nastepnie umiesc te karte odkryta przed soba.
Zagrane karty beda tworzyc Twoje miasto.

Karty mozna zagrywac albo z reki, albo

z doliny (sposréd 8 odkrytych kart). Jesli
zagrasz karte z doliny, na koniec swojej tury
uzupetnij puste miejsce karta z talii.

Dodatkowe zasady dotyczace kart

- WTwoim miescie jest 15 miejsc. Kazde z nich
moze zajac 1 karta. Gdy wszystkie miejsca
zostana zajete, nie bedziesz mogt zagrac
wiecej kart, chyba ze na karcie jest napisane,
Ze nie zajmuje miejsca w miescie.

- Karty dobieraj zawsze z talii, chyba ze zdol-
nosc pozwala dobrac je z doliny.

- Limit na rece wynosi 8 kart. Nigdy nie
dobieraj kart powyzej tego limitu.

- Jesli przekazujesz karte graczowi, ktory
nie ma juz miejsca na rece, odrzuc te karte.

- Karty odrzucaj zawsze z reki, chyba ze
zdolnos¢ wskazuje inaczej.

- Jesli w dolinie znajda sie takie same karty,
utéz je jedna na drugiej i uzupetnij puste
miejsce karta z talii. Jesli zagrasz karte
z takiego stosu identycznych kart, pozostate
karty w stosie zostaja w dolinie.

Gracz po Twojej lewej

Ten symbol oznacza gracza, ktory
siedzi po Twojej lewej stronie,
czyli zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazéwek zegara. gm

o 4G,
Przyktad. Jesli Basia chce @2
zaliczyc¢ misje Kreta droga, '
musi miec¢ w swoim miescie w
KRETA DROGA

co najmniej 4 czerwone karty
bez sniegu i co najmniej tyle
kepek mchu, ile ma Franek

(ale przynajmniej 1, jesli Franek
nie ma Zadnych kepek mchu). Musi wiec zagrac
kolejne czerwone karty, ale réwnoczesnie musi
uwazac na wydawane kepki mchu, poniewaz
Aleks potrzebuje jeszcze tylko 1 kepki mchu,
aby zaliczyc te misje (Aleks poréwnuje sie

z Basig, nie z Frankiem).

Basia % ﬂ

Sciezka tqczqca wszystkie
miasta, dzieki ktorej
wedrowcy mogq znalezc
schronienie w czasie burzy.

Jesli umiescisz robotnika na wspdlnym polu
(zob. ,Pola akgji na kartach” na str. 8), ktére
wymaga, abys dat cos graczowi po lewej
stronie, to dajesz to graczowi, ktdry siedzi
po Twojej lewej stronie, a nie po lewej stronie
wtasciciela karty.

-
Gdy zagrywasz karte, wykonaj poszczegdlne kroki w nastepujacej kolejnosci:
1. Zaptac koszt w ogniu, aby usunac $nieg z zagrywanej karty (jesli jest).
2. Jesli mozesz i chcesz, aktywuj pojedyncza zdolno$¢ zmieniajaca koszt zagrywania
karty (nie mozna tgczyc kilku takich zdolnosci).
3. Zaptac koszt w surowcach albo zaptac 1 zeton ognia, aby uzy¢ wolnego komina.
4. Umiesc nowo zagrang karte w swoim miescie.
5. Rozpatrz efekt nowo zagranej karty (jesli mozesz).
6. Rozpatrz wywotane efekty innych kart.
7. Jesli w dolinie powstato puste miejsce, uzupetnij je kartg z talii.
.




- Jesli musisz dobrac karte z talii albo uzupet-
ni¢ puste miejsce w dolinie, a w talii nie ma
kart, potasuj stos kart odrzuconych i utwérz
nowa talie. Przyktad. Jesli masz dobrac
3 karty, a w talii jest tylko 1 karta, dobierz
najpierw te 1 karte, a nastepnie potasuj
stos kart odrzuconych, utwdrz nowgq talie
i dobierz jeszcze 2 karty.

- Jesli zdolnosc karty méwi, ze ,mozesz”
wykonac jakies dziatanie, to jej rozpatrzenie
jest opcjonalne. W przeciwnym razie jest
obowiazkowe (ale przynoszace korzysci).

Kominy

Za zagranie karty stworzenia ptacisz albo
wskazany koszt w zotedziach, albo 1 zeton

ognia (uzywasz tez wtedy 1ze swoich kominéw).

Aby to zrobi¢, zaptac 1 zeton ognia i pot6z
1 ze swoich kominéw na dostepnej budowli
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w swoim miescie. Na karcie
budowli jest informacja, jaki
rodzaj stworzenia moze byc¢
zagrany z uzyciem komina.

Na kazdej karcie budowli mozna
potozy¢ tylko 1 komin. Mozesz
usung¢ komin z karty wytacznie za pomoca
zdolnosci, ktora to umozliwia.

Na poczatku rozgrywki nie masz zadnego
komina. Bierzesz po 1 kominie, przygotowujac
sie do jesieni i do zimy (zob. str. 14).

Jesli odrzucisz ze swojego miasta karte,

na ktdrej znajduje sie komin, nie odzyskasz
tego komina. Kazde z Was ma tylko 2 kominy,
ktére muszg wystarczyc na catg rozgrywke.

Sa jednak zdolnosci, ktére pozwalajg przeniesc
albo usunac komin z karty i ponownie go uzyc.
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Rodzaje kart i kluczowe terminy

Zagranie karty budowli zazwy-
czaj wymaga zaptacenia kosztu
w kepkach mchu, konarach
brzozy lub grudkach miedzi.
Nigdy nie wymaga natomiast
zotedzi, ale mozna ich uzy¢,
jesli w koszcie jest wskazany
dowolny surowiec (@). Koszt
zagrania karty budowli jest
podany w matym polu dobu-

zagrania karty
do swojego
miasta

déwki; tekst natomiast umiesz-  (rodzaj)

czono na tle ceglanej Sciany. karty

Zagranie karty stworzenia liczba
kart w talii

wymaga zaptacenia kosztu
w zotedziach. Stworzenie mozesz
tez zagrac za darmo, uzywajac
komina i ognia (zob. str. 12).
Koszt zagrania karty stworzenia
jest podany w koronie drzewa;
tekst natomiast umieszczono

0 koszt
na tle $niegu.

Zaréwno karty stworzen,
jak i karty budowli moga
by¢ kartami unikatowymi.
Oznaczono je symbolem ptatka

do swojego
miasta

$niegu obok informacji na temat (rl‘(’:rzt‘;’)

tego, czy dane stworzenie lub )

dana budowla s3 unikatowe. e
kart w talii

W swoim mie$cie mozesz miec
kilka takich samych zwyktych
kart, ale tylko 1 unikatowa karte
o danej nazwie.

W grze wystepuje 5 rodzajéw kart oznaczo-
nych réznymi kolorami; karta kazdego rodzaju
dziata w nieco inny sposéb:

Zielona - produkcja. Aktywujesz ja
w chwili zagrania, a potem podczas
przygotowania do jesieni i do wiosny.

Niebieska - zarzadzanie. Aktywujesz
ja zgodnie z opisem na karcie. Karty tego
rodzaju zapewniaja bonusy, gdy zagry-
wasz karty albo wykonujesz okreslone
akcje. Niebieskich kart nie aktywujesz

w chwili zagrania.

koszt q RS
(w surowcach) Voo

(w surowcach) ~
zagrania karty .
oL

39 STRAINIKOGNIA €

kolor r* F 4

tresc karty -—j

nazwa karty
budowli
(ta budowla jest

4 zwyktq budowlq)
-~ 2 informacja
2 ‘4 o mozliwosci
S zaptacenia 1 ognia
i uzycia komina na
tej karcie,
aby zagrac zielong

karte stworzenia
za darmo

4

punkty bazowe

tresc karty

nazwa karty
stworzenia
(to stworzenie
jest unikatowym
stworzeniem)

W - -
) x__bhﬁ“ ) : ?-& wspp(l;ne pole
4 TR, i pojedyncze
Wez3 & 1 dob‘e:‘!‘-} 30 (tylko na czerwonych
(4 bierze 1 kartach stworzeri)

pole pojedyncze (na wszystkich
czerwonych kartach)

Brazowa - podroéznik. Aktywujesz
ja tylko raz - w chwili zagrania.

Czerwona - miejsce. Mozesz umiesci¢
robotnika na takiej karcie w swoim
miescie, aby jg aktywowac (mozesz tez
skorzystac z karty w miescie przeciwnika,
zob. ,Pola akgji na kartach” na str. 8).
Czerwonych kart nie aktywujesz w chwili
zagrania.

Fioletowa - pomysInos¢. Na koniec

gry zapewnia wskazane na niej punkty
bazowe, a takze punkty bonusowe
zalezne od réznych cech Twojego miasta.

13
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Przygotowanie sie
do nowej pory roku

Gdy zagrates juz wszystkich swoich robotnikéw,
mozesz wykonac akcje przygotowania sie do
nowej pory roku. (Gdy zagrates juz wszystkich
swoich robotnikéw i nie chcesz albo nie mozesz
zagrywac kart, musisz wykonac te akcje).

W ramach tej akcji odzyskujesz wszystkich
swoich robotnikéw. Rozpatrujesz tez efekty
przypisane do nadchodzacej pory roku.

Rozgrywka rozpoczyna sie latem, wiec pierwsza
pora roku, do ktérej bedziesz sie przygotowy-
wag, to jesier, a ostatnia - wiosna.

Uwaga! Nie musicie wykonywac akgji
przygotowania si¢ do nowej pory roku

w tej samej kolejce. Jesli uznasz, ze czas
przygotowac sie do nowej pory roku, tylko

Ty wykonujesz te akcje. Pozostali gracze
moga w swoich turach dalej wykonywac akcje
zagrania karty albo zagrania robotnika, chyba
Ze tez postanowia przygotowac sie do nowej
pory roku. Gracze, ktérzy przygotowuja sie do
nowej pory roku, nie czekaja na przygotowanie
sie do nowej pory roku kolejnych graczy, tylko
graja dalej. Oznacza to, ze dla graczy moga

w tym samym czasie trwac rézne pory roku.

Burze $niezne

Dolna czesc obszaru danej pory roku zawiera
informacje na temat burzy snieznej. Wartosc wi-
doczna obok niebieskiego symbolu karty okresla,
ile kart burzy $nieznej masz odkry¢ (zaleznie

od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce).
Wartos¢ widoczna obok brgzowego symbolu
karty wskazuje, na ilu kartach w swoim miescie
masz potozyc po 1zetonie Sniegu.

Karty burzy smeznej Odkrywaj karty Jedna
po drugiej i umieszczaj kolejne zetony $niegu
na wskazanych miejscach na planszy. Jesli na
polu akgji, na ktérym ma zostac potozony zeton
$niegu, jest robotnik, pot6z zeton sniegu obok
niego. Zeton $niegu nie przeszkadza w pdézniej-
szym powrocie robotnika do wtasciciela.

Snieg w miescie. Pot6z zeton $niegu na karcie
0 Najwyzszej wartosci w swoim miescie,

na ktérej jeszcze nie ma Sniegu. Jesli kilka

kart ma te sama najwyzszg wartosc, remis
rozstrzyga sie na podstawie koloru karty.
Starszenstwo koloréw w porzadku malejacym:
karta fioletowa, niebieska, zielona, czerwona,
brazowa. Jesli remis sie utrzymuje, wybierz,

na ktorej z branych pod uwage kart potozysz
zeton sniegu. Na karcie w miescie moze byc
tylko 1zeton $niegu. Przyktad. Jesli musisz
potozyc 3 zetony sniegu w swoim miescie,

ale tylko na 2 kartach nie ma sniegu, to 3. Zeton
Sniegu przepada.

@ Jesien:

1. WeZ1zeton ognia za kazda karte w swoim

miescie.
. Wez 1 nowego robotnika.
. Wez 1komin.
. Aktywuj w dowolnej kolejnosci wszystkie
zielone karty w swoim miescie (produkcja).
Odkryj 2 karty burzy $nieznej i potdz
zetony $niegu na wskazanych miejscach.
Jesli w rozgrywece bierze udziat 4 graczy,
odkryj 1karte.
6. Pot6z po 1 zetonie $niegu na 3 kartach

w swoim miescie.

@ Zima:

1. Wez 1zeton ognia za kazde 2 karty w swoim
miescie, na ktérych nie ma $niegu.

2. Wez 1 nowego robotnika.

3. Wez 1komin.

Atak zimy

A. Jeslijestes 1. graczem przygotowuja-
cym sie do zimy, odwrd¢ ptytke ataku
zimy strong z 2 symbolami ognia do
gory. Od tej chwili usuwanie zetonéw
$niegu bedzie kosztowato wszystkich
graczy 2 zetony ognia zamiast 1.

B. Ponadto jesli jako 1. gracz przygoto-
wujesz sie do zimy, odrzuc wszystkie
odkryte karty duzych stworzen i zastap
je nowymi kartami ze stosu.

4. Odkryj 3 karty burzy Snieznej i potéz
zetony $niegu na wskazanych miejscach.
Jesli w rozgrywece bierze udziat 3 albo
4 graczy, odkryj 2 karty.

5. Potéz po 1 zetonie $niegu na 4 kartach
w swoim miescie.

goAWN



(% Wiosna:

1. WeZ1zeton ognia za kazde 2 karty w swoim
miescie, na ktérych nie ma $niegu.

. Wez 2 nowych robotnikdéw.

Aktywuj w dowolnej kolejnosci wszystkie

zielone karty w swoim miescie (produkcja).

. Odkryj 1karte burzy $nieznej i potéz zeton

$niegu na wskazanym miejscu.

Pot6z po 1 zetonie $niegu na 2 kartach

w swoim miescie.

SNIEG

Wraz z postepem rozgrywki w Twoim miescie

i na planszy bedzie zbierato sie coraz wiecej
$niegu. Nie mozesz zagrac, uzy¢ ani aktywowac
zadnej karty ani aktywowac zadnego pola

z zetonem $niegu, jesli nie zaptacisz kosztu

w ogniu (1 zetonu albo 2 zetondéw ognia, zob.
yUsuwanie $niegu”), aby usunac ten $nieg.

Na koniec rozgrywki gracz, ktéry usunat naj-
wiecej $niegu, otrzyma nagrode za odsniezanie!

Efekty

Jesli na karcie w dolinie lezy zeton $niegu, nie
mozesz jej aktywowac zadng akcja ani zdolno-
scig. Mozesz ja zagrac, jesli przed umieszcze-

niem jej w swoim miescie usuniesz z niej $nieg.

guor WN

Jesli $nieg lezy na polu na planszy (w tym na
gorze), dane pole nie moze byc aktywowane
zadna akqa ani zdolnoscna, jesli nie usuniesz

Z niego $niegu wraz z umieszczaniem na nim
robotnika. Jesli dany obszar ma kilka pdl akgji
(np. gildia, podroz, stosy sygnatowe), Snieg blo-
kuje konkretne pole. Nadal mozesz uzyc innego
pola akgji na tym obszarze, o ile jest dostepne.

Jesli $nieg lezy na karcie w Twoim miescie,
nadal zajmuje ona miejsce w miescie, ale dopoki
nie usuniesz z niej $niegu, nie dziata zadna jej
cecha ani zdolnos$¢. To oznacza, ze karta nie
moze by¢ aktywowana, nie jest warta zadnych
punktéw (réwniez na koniec rozgrywki), nie
moze zostac¢ odrzucona ani nie moze byc brana
pod uwage przy zaliczaniu misji. Podczas akgji
przygotowania sie do nowej pory roku nie bierz
pod uwage kart, na ktérych lezy snieg, gdy
obliczasz liczbe zetonéw ognia i aktywujesz
produkcje. Nowe zetony Sniegu ktadziesz

na kartach dopiero po etapie produkgji.

Usuwanie $niegu

Przed nastaniem ataku zimy, aby usuna¢

1 zeton $niegu, musisz zaptacic 1 zeton ognia.
Odktadaj usuniete zetony Sniegu obok swojego
miasta. Na koniec gry mozesz otrzymac za nie
nagrode.

Po nastaniu ataku zimy usuniecie 1zetonu
$niegu kosztuje 2 zetony ognia. Atak zimy
nastaje, gdy ktérys z graczy jako 1. przygoto-
wuje sie do zimy. O ataku zimy przypomina
odwrdcona ptytka ataku zimy.

Wyjatek
Karty Patrol burzowy i Wiewidrkopek podczas
aktywacji pozwalaja odrzucic karte (zamiast
ptaci¢ koszt w ogniu), aby usunac $nieg.

Zgodnie z zasadami mozesz usunac snieg

z karty z doliny tylko w momencie jej zagry-
wania, ale zanim umies$cisz jg w swoim miescie.
Jedynym innym sposobem na usunigcie $niegu
z karty z doliny jest aktywacja karty Patrol
burzowy.

Mozesz usunac snieg z pola akgji tylko na
poczatku akgji, w ktoérej zagrywasz na to pole
swojego robotnika.

Jesli zagrywasz na pole ze $niegiem straznika
i w wyniku tej akcji miatbys wzigc zeton ognia,
otrzymujesz najpierw ten zeton ognia i mozesz

Do wyna.tj ecia
Od $witu do nocy
robig co w me} Moy,
by komin miat czysty
Lnie wzywak pomocy.

Bo gdy komin w potrzebie,
to $pigeych pogrzebie,
wige sadze wymiote
szybko jak z procy.

Juz dzis zatrudnéj Zarka Sadzoogona,
nejlej_)szego czysciciela kominéw

w catych Srebrnoszronach!
Gwarancja ochrony przed pozarem

it

.

? przez 30 dni po czyszczeniu,
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uzyc go do zaptacenia kosztu wymaganego
do usunigcia $niegu z tego pola. Do usunigcia
$niegu z pola na planszy mozesz uzy¢ réwniez
karty Patrol burzowy.

Raz na ture, ale z wyjatkiem tury, w ktdrej
przygotowujesz sie do nowej pory roku,
mozesz usunac $nieg z 1 karty w swoim
miescie. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym
momencie swojej tury. Do usuniecia $niegu

z karty w swoim miescie mozesz uzy¢ réwniez
karty Wiewidrkopek.

fF N

Snieg na czerwonych kartach

Mozesz usungac $nieg z czerwonej karty,
czyli karty miejsca, gdy umieszczasz na niej
robotnika, aby ja aktywowac.

+ Oznacza to, ze w 1 turze mozesz usungc
$nieg z 2 kart, jesli wykorzystasz standar-
dowe usuwanie $niegu z karty, ktére
mozesz wykonac raz na ture, i usuwanie
$niegu z czerwonej karty w momencie
umieszczenia na niej robotnika.

+ To réwniez jedyny spos6b na usunigcie
$niegu z kart w miescie przeciwnika.
Nalezy pamietac, ze dotyczy to jedynie czer-
wonych kart stworzeri ze wspdlnymi polami
akgji. Jesli na takiej karcie lezy $nieg, blokuje
oba pola akgji! Gracz, ktéry usunat $nieg
z karty, zatrzymuje zeton $niegu. Bedzie
potrzebny przy koricowym punktowaniu.

Nagroda za odsniezanie

Nagroda za najwieksza liczbe usunietych
Zetondw $niegu jest okreslana podczas przy-
gotowania do gry.

A. Gtebokie zaspy. Na koniec rozgrywki kazdy
gracz zdobywa 1 punkt za kazdy usuniety
zeton $niegu. Gracz (lub gracze) z najwigksza
liczbg zetondw $niegu otrzymuje dodatkowo
5 punktéw. (Podczas 1. rozgrywki uzyjcie tej
strony ptytki nagrody za od$niezanie).

B. Burza lodowa. Na koniec rozgrywki gracz
(lub gracze) z najwieksza liczba zetondéw
$niegu otrzymuje 12 punktdéw. Jesli w roz-
grywce uzywacie tej strony ptytki nagrody

za odsniezanie, uktadajcie zebrane zetony
$niegu w stosy po 3, by lepiej orientowac
sie w sytuacji. Ta strona ptytki nagrody

za odsniezanie przypadnie do gustu fanom
rywalizacji.

KONIEC GRY

Wiosna, gdy nie mozesz (albo nie chcesz)
wykonac juz zadnej akcji, musisz spasowac.
Dla Ciebie rozgrywka dobiegta korica. Po spa-
sowaniu nie mozesz otrzymywac od innych
graczy zadnych surowcéw ani kart. Jesli

z kolei wciaz grasz i masz przekazac graczowi
po lewej karty lub surowce, a ten gracz juz
spasowat, przekaz je kolejnemu graczowi po
lewej. Jesli wszyscy pozostali gracze spasowali,
odrzuc te elementy. Po spasowaniu nie mozesz
juz wrécic do gry. Gracz, ktéry spasowat, nadal
jest brany pod uwage przy zaliczaniu misji.

Pozostali gracze kontynuuja rozgrywk(;
do momentu, az wszyscy spasuja. Nastepnie
podliczcie punkty, aby wytonic zwyciezce.

Kazdy gracz sumuje:

- bazowe punkty ze wszystkich kart
w swoim miescie,

+ punkty bonusowe z fioletowych kart
pomyslnosci,

- punkty za zaliczone misje,

+ punkty za usuwanie $niegu (zaleznie
od wybranej strony ptytki nagrody
za odsniezanie),

- punkty z zetonéw punktéw,
+ punkty za robotnikéw wystanych w podroéz.

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw, zostaje
zwyciezca.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisu-
Jacych ktéry zgromadzit najwiecej zetonow
$niegu.

Jesli nie rozstrzyga to remisu, zastosujcie
nastepujace kryteria rozstrzygania remisow
(w koleJnosa) najwugcej zallczonych misji,
najwiecej zetondw ognia, najwiecej surowcow.
Jesli remis pozostaje nierozstrzygniety, remi-
sujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.
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Przygotowanie gry solo

Wybierz poziom trudnosci, na ktérym chcesz
grac. Informacje na ten temat znajdziesz
w instrukgji i na karcie pomocy.

- Przygotuj gre jak dla 2 graczy wedtug zwyktych
zasad z opisanymi dalej zmianami. Daj Lapie
robotnikéw i straznika w wybranym kolorze
(jego ulubiony kolor to czerwony). Uzyj strony
,Gtebokie zaspy” ptytki nagrody za od$niezanie.

- Podczas przygotowywania kart misji wyzynnych
wlicz Lape do liczby graczy. Lapa nie dobiera kart
misji nizinnych. Zamiast tego potasuj 5 zakrytych
kart misji i utwdrz stos misji Lapy. W rozgrywkach
na 1. poziomie trudnosci wszystkie 5 misji to misje
nizinne. W rozgrywkach na 2. i 3. poziomie trud-
nosci wymien 1 misje nizinng na 1 misje wyzynna,
a nastepnie potasuj stos. W rozgrywkach na
4. poziomie trudnosci wymieri 2 misje nizinne
na 2 misje wyzynne, a nastepnie potasuj stos.

- Potasuj karty mapy i planu, a nastepnie pot6z
je w zakrytych stosach w obszarze gry Lapy.
Odkryj wierzchnig karte mapy. Potéz 10 zetondw
tapy obok planszy.

- W grze solo Lapa jest pierwszym graczem,
ale nie dobiera zadnych kart. W trakcie gry tapa
nie ma zadnych kart na rece.

- Jako 2. gracz dobierz 6 kart z talii.




Przebieg gry

W swojej turze tapa moze wykonac
1z 3 akgji:

+ zagrac robotnika,
« zagrac karte,
* przygotowac sie do nowej pory roku.

W kazdej turze, w ktérej Lapa nie musi
przygotowywac sie do nowej pory roku,
odkryj karte planu i zakryj nig ¢wiartke
biezacej karty mapy (odkryj nowa kart@
mapy, jesli jest taka potrzeba) Zaczynajac
od ¢wiartki oznaczonej jaskinia i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek
zegara. Karta mapy wskazuje, co zagra
tapa - robotnika ‘% czy karte fJ. Karta
planu wskazuje natomiast, gdzie umiesci
robotnika albo skad zagra karte.

tapa zakrywa ¢wiartki karty mapy kar-
tami planu zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara, az zakryje cata karte
mapy. Lapa odkrywa nowe karty mapy,

a nastepnie stopniowo zakrywa je kartami
planu (zawsze rozpoczynajac od symbolu
jaskini), dopdki nie bedzie musiat przygo-
towac sie do nowej pory roku.

Stosy kart mapy i kart planu maja swoje
witasne odkryte stosy kart odrzuconych.
Jesli dany stos dobierania sie wyczerpie,
potasuj jego stos kart odrzuconych

i utwérz nowy stos dobierania.

Pierwszq karte
planu potoz
na ¢wiartce

z jaskiniq.

————
\RUZNIA
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W tej turze Lapa
umiesci robotnika
w kuZni i otrzyma

1zeton ognia.

Kolejne karty planu
umieszczaj na kolejnych
polach zgodnie
z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

W nastepnej
turze tapa zagra
karte z talii.



Zagrywanie robotnikéw Lapy

tapa umieszcza robotnika na wskazanym

polu akgji. W pierwszej kolejnosci umieszcza
swoich zwyktych robotnikéw, a na koricu
straznika. Lapa otrzymuje ogien, gdy umieszcza
swojego straznika, chyba ze na polu znajduje
sie juz robotnik. Jesli na polu lezy $nieg, tapa
automatycznie go usuwa, nie ptacac kosztu

W oghiu. Lapa nie otrzymuje surowcéw ani kart
z pol akgji; nie ptaci réwniez kosztu w ogniu za
umieszczenie robotnika ani za usuwanie $niegu.
tapa nie odrzuca kart na polach podrozy.

Lapa otrzymuje zetony punktéw i ognia.

Jesli Lapa nie moze umiescic¢ robotnika na polu
akgji (w tym straznika na zajetym polu), znajdz
to pole na karcie taktyki i umiesc¢ robotnika

na najblizszym dostepnym polu znajdujacym
sie w kierunku wskazanym przez strzatke.
Nastepnie umiesc zeton tapy na karcie w doli-
nie, kierujgc sie kolejnoscia preferowanych
koloréw widoczna na karcie planu. Zignoruj
karty, na ktérych juz lezy zeton Lapy.

Zgodnie ze zwyktymi zasadami ta karta planu nakaza-
taby tapie zablokowac pole akcji pozwalajgce na wziecie
grudek miedzi. Jednak jesli to pole jest juz zajete przez
robotnika gracza (a tapa nie umieszcza straznika),

tapa kieruje sie wskazaniami karty

taktyki i w zamian blokuje pole akcji

pozwalajgce na wziecie zotedzi.

Gdyby i to pole byfo zajete, tapa

umiescitby swojego robotnika

na polu gildii.

tapa nie moze przygotowac sie do nowej pory
roku przed Toba. Gdy tapie skoricza sie robotnicy,
a Ty jeszcze nie przygotowates sie do nowej pory
roku, to jesli karta mapy nakazuje umieszczenie
robotnika, Ltapa w zamian zagrywa karte wedtug
wskazan danej ¢wiartki karty planu. Jesli to zrobi,
otrzyma réwniez zeton $niegu.

- Jesli Lapa umieszcza swojego robotnika na
polu akgji, ktére pozwala na wzigcie surow-
cow, to pole jest dla Ciebie zablokowane.
Lapa nie bierze ani nie wydaje surowcow.

- Gdy Lapa odwiedza stos sygnatowy,
odrzuca wskazang karte duzego stworzenia
i otrzymuje zetony punktéw odpowiadajace
wartosci pola (ignoruje tresc karty, ale uzu-
petnia puste miejsce). Jesli Lapa odwiedza
stos sygnatowy w wyniku dziatania karty
taktyki, to aby okresli¢, ktéra karte duzego
stworzenia odrzuci i ile punktéw otrzyma,
uzywa tej ¢wiartki biezacej karty planu,
na ktorej jest widoczna gora.

- Jesli Lapa odwiedza kuznie, uzywa jedynie
pola pojedynczego i otrzymuje 1 zeton ognia.

- Gdy tapa odwiedza gildie, uzywa 1z pdl
pojedynczych. Najpierw stara sie wybrac
pole niezajete, a w drugiej kolejnosci pole
ze Sniegiem (ktdry zabiera dla siebie).

W gildii tapa ignoruje limit 2 robotnikéw na
1 gracza. Po zagraniu robotnika tapa spraw-
dza, czy moze zaliczyc ktéras z odkrytych
misji wyzynnych. Jesli tak, zalicza ja (jesli
spetnia warunki kilku misji, zalicza te o naj-
wyzszej wartosci). Jesli nie, odkrywa i zalicza
nastepna misje ze swojego zakrytego stosu,
nawet jesli nie spetnia jej wymagan. Jesli
stos misji Lapy sie wyczerpat, a Lapa nie
spetnia wymagan zadnej odkrytej misji
wyzynnej, w zamian uzyj karty taktyki, aby
umiescic¢ robotnika tapy na nastepnym polu
akgji i dot6z zeton Lapy na karte w dolinie.

- Lapa moze wyruszy¢ w podréz tylko wiosna.
Karta planu wskazuje, czy tapa odwiedza
pole pojedyncze o najwyzszej dostepnej
wartosci, pole pojedyncze o najnizszej
dostepnej wartosci czy pole grupowe warte
2 punkty. Jesli zadne pole danego rodzaju
nie jest dostepne lub trwa inna pora roku,
uzyj karty taktyki do wyznaczenia pola
akgji, na ktérym tapa umieszcza robotnika,
i dot6z zeton Lapy na karte w dolinie.

W rozgrywkach na 1. poziomie trudnosci,
gdy Lapa wysyta robotnika w podroz,
umieszcza go zawsze na polu grupowym.
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Zagrywanie kart

Karta planu wskazuje, skad tapa zagrywa
karte (albo z talii, albo z doliny; Lapa nie ma
kart na rece). Lapa zawsze zagrywa karty za
darmo i ignoruje ich tres¢. Ltapa moze miec
kilka egzemplarzy tej samej unikatowej karty.

Jesli Lapa zagrywa karte z talii, bierze karte
z wierzchu talii i ktadzie ja odkryta w swoim
miescie.

Jesli zagrywa karte z doliny, uzyj karty planu,
aby okresli¢, ktdra karte zagra:

1. Na podstawie karty planu okresl, ktéra
karte zagra: wybiera te, ktéra odpowiada
znacznikowi koloru znajdujacemu sie
najbardziej z lewej na karcie planu. Jesli
taka karta jest niedostepna, wybierz karte,
ktdrej kolor odpowiada kolejnemu znacz-
nikowi.

2. Jeslijest kilka kart tego samego koloru,
wybierz karte o najwyzszej wartosci.

3. Jesli kilka kart spetnia ten warunek,
wybierz karte z zetonem $niegu.

4. Jesli do wyboru masz nadal kilka kart,
Lapa zagrywa pierwsza spetniajaca
warunki karte, sprawdzajac od lewej
do prawej najpierw w gérnym, a potem
w dolnym rzedzie.

Uzyj tej metody takze podczas umieszczania
zetonu kapy na karcie w dolinie, ignorujac
karty, na ktérych juz lezy ten zeton.

Zaréwno Ty, jak i tapa mozecie zagrywac
karty z zetonem tapy bez zadnej kary.
Zeton tapy wraca wtedy do puli. Jesli pod
zetonem tapy lezy kilka kart, po zagraniu

1 karty zeton zostaje na pozostatych az do
momentu, gdy ten stosik kart sie wyczerpie
lub Zeton zostanie aktywowany.

Przygotowanie si¢ do nowej pory roku

Po tym, jak zakoriczysz przygotowywanie sie
do nowej pory roku, sprawdZ, czy tapa tez
przygotowuje sie do nowej pory roku. Jesli
wszyscy robotnicy tapy zostali juz umiesz-
czeni, Lapa jako nastepna wykona akcje
przygotowywania sie do nowej pory roku.

Jesli Lapa nie umiescit jeszcze wszystkich
swoich robotnikéw, kontynuuje gre normalnie.
Lapa przygotowuje sie do nowej pory roku

w turze, ktéra nastepuje po turze, w ktorej
umiescit swojego ostatniego robotnika.

By przygotowac sie do nowej pory roku,

tapa wykonuje nastepujace kroki:

1. Lapa bierze wszystkie karty z doliny, na
ktérych lezy jego zeton, i ktadzie je zakryte
w swoim obszarze gry. Jesli na tych kartach
lezg zetony $niegu, Lapa bierze te zetony.
Zetony tapy wracaja do puli.

2. tapa odzyskuje swoich robotnikéw i bierze
nowych robotnikéw (zgodnie z zasadami
przygotowywania sie do danej pory roku).
Nastepnie, uzywajac kart burzy $nieznej,
doktada zetony $niegu na plansze zgodnie
ze zwyktymi zasadami. Nie doktada $niegu
do swojego miasta.

3. Gdy tapa przygotowuje sie do jesieni,
ktadzie swoj zeton na polu grupowym
w kuzni. Od tego momentu az do korica
gry, gdy odwiedzasz to pole, ptacisz zeton
ognia tapie zamiast do puli.

4. Gdy Lapa przygotowuje sie do zimy,
ktadzie swoj zeton na polu grupowym
w gildii. Od tego momentu az do korica
gry, gdy odwiedzasz to pole, ptacisz zeton
ognia tapie zamiast do puli.

5. tapa odrzuca wszystkie biezgce karty
mapy i planu. W swojej nastepnej turze
Ltapa bierze nowa karte mapy.

Dodatkowe zasady i objasnienia

- Lapa nigdy nie ptaci kosztu w ogniu
Za usuwanie $niegu.

- Straznik Lapy moze dzieli¢ pole akcji z przeciw-
nikiem wedtug zwyktych zasad. Jesli straznik
nie dzieli pola z robotnikiem przeciwnika, tapa
otrzymuje ogieri. W kazdej porze roku tapa
jako ostatniego robotnika zagrywa straznika.



- Mozesz przekazac Lapie karte, jesli efekt
nakazuje przekazanie jej innemu graczowi -
umiesc ja zakryta w jego obszarze gry.

- Jesli efekt pozwala Lapie dobrac karte,
wez wierzchnig karte z talii i potdz ja
zakryta w jego obszarze gry.

- Lapa ignoruje tresc kart, ale Ty mozesz
odwiedzi¢ wspdlne pole akgji na jego karcie,
jesli jest dostepne. Lapa otrzymuje wtedy
z puli zeton 1 punktu.

- Lapa nie zdobywa ani nie wydaje surowcéw
ani komindw.

- Lapa zdobywa ogien, ale go nie wydaje.

- Kazdy zeton ognia Lapy liczy sie jako 1 suro-
wiec tego rodzaju, ktéry przy poréwnaniu
z graczem przy zaliczeniu misji jest dla Lapy
najkorzystniejszy.

- Na potrzeby zaliczania misji zakryte karty
w obszarze gry Lapy licza sie jako karty
na jego rece.

- Lapa zakrywa c¢wiartki karty mapy zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Gdy na karcie mapy sa 4 karty planu, odkry;j
nowga karte mapy.

- Nowa karte mapy odkryj takze po tym, jak
Lapa przygotowuje sie do nowej pory roku.

- Gdy Lapa uzywa karty taktyki, umieszcza
swoj zeton w dolinie. Na kazdej karcie moze
lezec tylko 1 zeton Lapy.

- Gdy tapa zagrywa karte zamiast zagrywac
robotnika, otrzymuje zeton $niegu.

- Jesli Lapa zagrywa z doliny karte, na ktérej
lezy zeton tapy, nic si¢ nie dzieje. 0dt6z
zeton do puli.

Koniec gry

Wiosna tapa koriczy gre na swoich warunkach,
niezaleznie od tego, czy Ty juz spasowates,
czy nie. Pasuje, gdy zagra wszystkich swoich
robotnikéw oraz w jego miescie jest co naj-
mniej 15 odkrytych kart. Dopiero w turze
nastepujacej po spetnieniu obu warunkach
tapa pasuje. (Jesli w jego miescie jest juz

17 odkrytych kart, a Ltapa wcigz ma robotnikéw
do zagrania, pomija pola mapy nakazujace
zagranie karty; od tej chwili zagrywa tylko
robotnikéw). Po tym, jak oboje spasujecie,

Ltapa zabiera z doliny wszystkie karty,

na ktérych leza jego zetony (facznie z leza-
cymi na nich zetonami $niegu) i umieszcza
je zakryte w swoim obszarze gry.

Punktowanie

Punktowanie tapy (bez wzgledu na poziom
trudnosci):

- bazowe punkty z kart w jego miescie,
- punkty za zaliczone misje,
- punkty z zetonéw punktéw,

- punkty za nagrode ,Gtebokie zaspy”: 1 punkt
za kazdy zeton $niegu i dodatkowo 5 punk-
téw, jesli ma wiecej zetonéw Sniegu niz Ty,

- punkty za robotnikéw wystanych w podréz.

Wyjqtek na 1. poziomie
trudnosci. Wiosng, gdy
tapa wysyta robotni-
kéw w podroz, zawsze
wybiera pole grupowe.

tapa ignoruje tres¢ kart, wiec ignoruje punkty
bonusowe z fioletowych kart, ale w zamian
otrzymuje state punkty bonusowe zalezne
od poziomu trudnosci (zob. tabele ponizej).
Na wyzszych poziomach trudnosci zdobywa
tez punkty za zetony ognia i karty zakryte
(,karty zakryte” to karty stworzenr i budowli,
ktore Lapa zdobyt zakryte w trakcie gry,

a nie jego stos kart misji).
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Poréwnaj swéj wynik z wynikiem tapy. W przy-
padku remisu wygrywa tapa. Jesli Twéj wynik
jest wyzszy od wyniku tapy, mieszkaricy sa
bezpieczni, poniewaz udato Ci sie przegnac
Lape ze Srebrnoszronéw. Gratulacje!

Karty
zakryte:

o

Poziom trudnosci
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PODSUMOWANIE
(porownanie gier S‘{’er’nOSzfonn i %MM)

Gra Srebrnoszrony opiera sie na podstawowych mechanikach gry Everdell, ale odkryjecie wiele
istotnych i ciekawych réznic:

- Podczas przygotowywania sie do nowej pory roku na kartach i polach akgcji bedzie
pojawiato sie coraz wiecej zetonéw $niegu. Gracze muszg wydawac cenne zetony ognia,
aby usuwac zetony $niegu blokujgce elementy, na ktérych leza. Ten, kto usunie najwiecej
zetonéw $niegu, moze liczy¢ na nagrode w postaci dodatkowych punktéw. Zetony $niegu
moga znaleZc sie na kartach w Twoim miescie, wiec i Ciebie nie ominie walka z zywiotem.
Nie mozesz korzystac ze zdolnosci kart z Zetonami $niegu, a na koniec gry nie otrzymujesz
za nie punktow!

- Jeden z Twoich robotnikéw na poczatku gry zostaje straznikiem majacym specjalne
zdolnosci, dzieki ktérym moze odwiedzac zajete pola akgcji lub zdobywac zetony ognia,
gdy odwiedza pola, na ktérych nie ma innych robotnikdw.

- Karty w dolinie, ktére sie powtarzaja, uktada sie jedna na drugiej na tym samym miejscu.
Oznacza to, ze w dolinie zawsze widocznych jest 8 réznych kart (nawet jesli faktycznie
znajduje sie ich tam wiecej).

- Niemal kazda karta w talii oferuje nowe zdolnosci, dzieki czemu mozesz tworzyc zupetnie
nowe strategie i kombinacje kart!

- Wydarzenia zostaty zastapione przez misje zlecane przez gildie straznikéw. Sa 2 rodzaje
misji. Misji wyzynnej moze podjac sie kazdy. Karty tych misji sa ogélnodostepne, ale kazda
moze zaliczyc tylko 1 gracz - kto pierwszy, ten lepszy! Misje nizinne dziataja nieco inaczej.
Kazdy gracz prébuje zaliczy¢ wtasne misje nizinne.

- Twoi robotnicy moga uzywac ognia do rozpalania stoséw sygnatowych, dzieki czemu
mozesz przyzywac na pomoc duze stworzenia.

- Kominy, o ile masz niezbedne do ich uzycia zetony ognia, pozwalajg na darmowe zagry-
wanie kart stworzen. W przeciwieristwie do zetonéw uzycia, kominy nie sg przypisane
do konkretnych stworzen. Gracze otrzymuja tylko 2 kominy w trakcie gry, ale kilka efektow
pozwala je przeniesc albo usunac z karty i uzy¢ ponownie.

- Na kazdej czerwonej karcie jest pole pojedyncze, ktdre jest dostepne tylko dla wtasciciela
karty. Na czerwonych kartach stworzer sa jednak dodatkowe wspdlne pola pojedyncze,
ktére moga odwiedzac tylko przeciwnicy.

- Gra moze poprosi¢ Cie o przekazanie czego$ graczowi po swojej lewej stronie albo
0 poréwnanie swojego stanu posiadania z tym graczem (np. w ramach zaliczenia misji).
Wprowadza to miedzy Wami wiecej interakgji!

Ciaggle pojawiajace sie zetony Sniegu i koniecznos¢ gromadzenia zetonéw ognia, by sie ich
pozbywag, to wyzwanie, z ktérym musicie sobie poradzi¢. Gra Srebrnoszrony jest pod wzgledem
strategii bardziej ztozona od gry Everdell, ale rozgrywka powinna spodobac sie zaréwno nowym
graczom, jak i weteranom, ktérzy dobrze znajg gry z serii opowiadajacej o stworzeniach zamiesz-
kujacych Szmaragdowa Doline i jej okolice.



