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CEL GRY

Kazdy gracz chce zosta¢ najstawniejszym architek-
tem Sielskiej Doliny, umiejetnie kierujac budowa
siedzib i mostéw posréd konaréw Wielkich Drzew.

ELEMENTY GRY

Pudetko Budowniczych Sielskiej Doliny zawiera:

e T instrukeje

* 1 planszg¢ (dwustronna)

* 80 kart

* 20 pni drzew (dwuczgsciowych)

* 64 kafelki drzew (16 w kazdym kolorze)
* 64 flagi (16 w kazdym kolorze)

* 6 zetondw siekiery

* 6 zetonéw miota

* 12 mostéw

* 9 koron drzew

* 50 zeton6éw stawy o wartosci 1 punkeu

* 28 zetonéw stawy o wartosci 5 punktéw
* 20 zetonéw stawy o wartosci 20 punkeéw

* 1 wkladke do segregacji elementéw gry
(w pieciu czgdciach)

SKEADANIE WKEADKI

Z16zcie pig¢ duzych, prostokatnych elementéw
wktadki, tak jak to pokazano na ilustracji. Po-

tem wilézcie ja do pudetka. Bedzie ona stuzy¢

do przechowywania wszystkich elementéw gry.
Dobrym pomystem jest wlozenie pni drzew do
dwoch §rodkowych sekcji wktadki, kafelkéw drzew
w cztery rogi, a pozostalych elementéw wedtug
wlasnego uznania.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwsza rozgrywka musicie ztozy¢ pnie drzew, tak jak to pokazano na ilustracji:

@

Rozgrywka 3-osobowa: skorzystajcie z tytu planszy,
na keérym widnieje mniejsza liczba pdl. Ustawcie losowo
16 pni drzew na oznaczonych polach.

1. Rozgrywka 4-osobowa: ustawcie
losowo wszystkie 20 pni drzew na ozna-
czonych polach planszy.

Rozgrywka 2-osobowa: skorzystajcie z tytu planszy, na ktérym widnieje mniejsza liczba
pol. Nie ustawiajcie pni drzew na 3 polach obszaru pokrytego jasnozielong trawa — nie beda one
wykorzystywane. Ustawcie losowo 13 pni drzew na pozostalych oznaczonych polach.

2. Kazde z was wybiera kolor, po czym bierze wszyst-
kie kafelki drzew oraz flagi w danym kolorze.
Pomieszajcie swoje kafelki i utdzcie je w 2 stosy po
8 kafelkéw. Ulédicie 1 stos przed soba: bedzie uzy-
wany w pierwszej rundzie gry. Drugi stos odlézcie
z boku waszego obszaru gry: bedzie uzywany
w drugiej rundzie gry.

@ 3. Potasujcie karty i rozdajcie po 4 kazdemu graczowi.

Stanowig one poczatkowa reke.
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Ulézcie resztg talii, zakryta, obok planszy.
Dobierzcie 3 karty z talii i wylézcie je od-
kryte obok niej.

Utbzcie zetony stawy, zetony sickier, zetony
miotéw, mosty i korony drzew w osob-
nych stosach obok planszy. Tworza one
pule ogélna, z ktérej bedziecie dobierad
podczas rozgrywki.



PRZEBIEG GRY

Gracze powinni usiaé¢ przy rogach planszy. Za-
pewni im to lepszy widok na plansze, gdy miasto
Sielska Dolina rozbuduje si¢ w pionie. Rozpoczyna
gracz, ktory ostatnio wspiat si¢ na drzewo, a dalej
kolej przechodzi zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara wokél stotu.

Tylko w rozgrywkach 2-osobo
gracz, keéry jest drugi w kolejno
muje jedng korone drzews jako
premic. Nalezy umiegci¢ odpo
na stole przed drugim gracze

wych:

sci, otrzy-
poczatkows
wiedni zeton
m.

W swojej turze gracz kolejno wykonuje
nastgpujace czynnosci:

1. zagrywa karte z reki
2. dodaje kafelek do drzewa

5. i wybiera nowa karte.

Gracz moze tez mie¢ okazje w swojej turze, by
dotaczy¢ flage do drzewa i/lub uzy¢ specjalnego
przedmiotu (zetonu siekiery, zetonu mlota, mostu
lub korony drzewa), jak to wyjasniono w dalszej
czesci instrukeiji.

1. ZAGRYWANIE KARTY

Na poczatku swojej tury gracz wybiera jedna kartg
z reki i ktadzie ja odkryta przed soba. Na kazdej
karcie widnieje siedziba, stworzenie oraz sym-
bol. Sielska Doling zamieszkuja 4 rézne gatunki
stworzen, a kazdy z nich odpowiada innemu
rodzajowi siedziby.

Rodzaj siedziby na karcie pokazuje, gdzie mozna
dodac¢ kafelek w nastgpnym kroku.

S|EDZIBA
STWORZENIE

e

SYMBOL

2. DODAWANIE KAFELKA DO DRZEWA

Na kazdej karcie widnieje siedziba o charaktery-
stycznym stylu architektonicznym. Istnieja 4 rézne
style siedzib, ktdre pokazano ponizej:




W swojej turze gracz dodaje 1 kafelek do drzewa.
Wybiera drzewo, ktdrego obecna najwyzsza
siedziba odpowiada stylem siedzibie widocznej na
wiasnie zagranej przez niego karcie. Nastgpnie bie-
rze wierzchni kafelek ze stosu kafelkéw, kedre przed
nim leza, i dodaje go na dane drzewo.

i nie
Wazne! Po rozpoczeeit gry gracze

moga zmieniac kolejnosci kafelkow
w swoich stosach. Moga je jednak
swobodnie przeglada¢.

Uwaga: w rzadkiej sytuacji, gdy karty gracza nie
pozwalaja doda¢ kafelka (poniewaz zadne z poka-
zanych na nich siedzib nie odpowiadaja najwyzszej
siedzibie na zadnym drzewie na planszy), moze on
pokaza¢ swoje karty, odrzuci¢ calq r¢ke i dobra¢

3 nowe karty z wierzchu talii.

Gracz z najwigksza liczba kafelkéw na danym drze-
wie dysponuje tam przewaga. Jedli 2 lub wigcej
graczy posiada taka samga liczbe kafelkéw na jed-
nym drzewie, przewage ma wylacznie ten sposréd
remisujacych, kedrego kafelek znajduje si¢ najwyze;.

Przyktad: czerwony

gracz i Zotty gracz majg po
2 kafelki na tym samym
drzewie. Jednak zdtty gracz
dysponuje najwyzszym
kafelkiem, zatem wtasnie
on ma przewage w pry-
padku tego konkretnego
drzewa.

Na koricu kazdej rundy
gracze zdobeda punkty
stawy za wszystkie
drzewa, gdzie maja
przewagg (patrz
Punktowanie,

strona 10).

Waine! N
) azne! Drzewo moze mie¢ maksymalnie
o ’ L
pozioméw (1 pier j 5 kafelkéw). Liczba
oziomé j Swni
Pk 1omow drzewa jest réwnie; okreslana
Jako jego wysokosy:

3. WYBOR NOWEJ KARTY

Na konicu swojej tury gracz dobiera zakryta karte

z wierzchu talii lub bierze jedna z odkrytych kart,
lezacych obok talii. Dodaje dang kartg do swojej
r¢ki. Jesli zdecydowat si¢ na odkryta karte, uzupel-
nia ja karta dobrang z wierzchu talii.

Uwaga: jesli przed wyborem karty na wszystkich

3 odkrytych kartach widnieja siedziby w tym samym
stylu lub z tym samym symbolem, gracz moze od-
rzuci¢ wszystkie odkryte karty i zastapi¢ je 3 nowymi
kartami, dobranymi

z wierzchu talii.

Uwaga: jedli talia
jest wyczerpa-

na w chwili,

gdy gracz ma
dobra¢ karte,
najpierw tasuje
stos odrzu-
conych kart

i tworzy z niego
nowg talie.



Jedli kafelek, jaki wtasnie dodat do drzewa gracz,
przedstawia siedzib¢ w tym samym stylu, co przy-
najmniej dwa inne kafelki juz dolaczone do danego

drzewa, gracz moze dolaczy¢ do nowego kafelka
jedna ze swoich flag.

Kolor pozostatych kafelkéw drzewa, ani ich
konkretna pozycja na drzewie, nie
maja znaczenia — liczy si¢ tylko
styl siedziby.

Kiedy gracz umieszcza flagg,
zdobywa 5 punktéw stawy.
Aby oznaczy¢ zdobyte
punkety, bierze zeton
stawy o wartosci
5 punktéw z puli
ogélnej i umieszcza

go przed soba.

Flag nie mozna
zdejmowad

z drzew. Jedli kafe-
lek, do ktérego przycze-
piono flage, zostanie
usunicty z drzewa
(patrz Siekiery

i Mtoty, strona 9),
nalezy po prostu
przenies¢ flage na
nizszy kafelek (lub

zeton pnia).

Waizne! Gracz moze umiesci¢ ty;ko ]
jedna ze swoich flag na daflym rze
wie. Moze jednak dotaczy¢ ﬂ%gq
do drzewa, na ktérym znajduje
sig juz flaga innego gracza,
sakladajac, ze umieszczany
przez niego kafelek przed-
stawia siedzibg w tym sa=
mym stylu, €O 2 lub .w1qce)
kafelkow juz stanowiacych
czeé¢ danego drzewa.

SPECJALIE PRZEDMIOTY

Kiedy gracz skoniczy swojq ture, zagrana przez nie-
go karta zostaje na stole. Lezy ona odkryta przed
graczem. Moze on zdoby¢ specjalny przedmiot,
jesli zgromadzi zestaw 3 kart z identycznymi
symbolami. W grze pojawiajg si¢ cztery rézne sym-
bole, a kazdy pozwala zdoby¢ inny przedmiot.

Kiedy gracz ma kompletny zestaw, moze wziaé
zeton siekiery, zeton mlota, most lub korone
drzewa (zaleznie od symbolu na kartach) z puli
ogdlnej i odrzuci¢ swoje karty na wspdlny stos
odrzuconych kart.

Na niektérych kartach widnieje zaréwno most,
jak i korona drzewa — mozna uzy¢ takich kart albo
jako kart korony drzewa, albo mostu.

Prayktad: graczowi udaje si¢ zebrac zestaw
3 kart, na ktdrych widnieje symbol mostu. Na-
stepnie odrzuca on ten zestaw i otrzymije most.

ONe

Gracz moze wykorzy-
sta¢ zdobyty przedmiot
w tej samej turze, w ktdrej
go pozyskat lub zachowa¢
go na pdzniej.

Gracz moze wykorzystaé

tylko jeden specjalny
przedmiot na turg, a po-
nadto robi to po tym, jak
doda kafelek do drzewa
(po kroku 2. swojej tury).



SIEKIERY

Zeton siekiery pozwala usunaé
kafelek z drzewa. Aby uzy¢ zetonu
siekiery, gracz odkfada go do

puli ogdlnej, a nastgpnie usuwa

najwyzszy kafelek z dowolnego
drzewa. Usuniety kafelek trafia do
pudetka i nie mozna go ponownie
uzy¢ w obecnej rozgrywece.

MEOTY

Zeton mlota pozwala graczowi
przenies¢ jeden z jego kafelkéw
z jednego drzewa na inne. Chcac
uzy¢ tego zetonu, gracz odktada go
do puli ogdlnej, a nastgpnie usuwa
jeden ze swoich kafelkéw, znaj-
dujacy si¢ najwyzej na dowolnym
drzewie i umieszcza go na szczycie
dowolnego innego drzewa.

Uwaga: to przesunigcie moze pozwoli¢ graczowi
na umieszczenie flagi, jesli docelowe drzewo sklada
si¢ juz z co najmniej 2 kafel-
kéw w tym samym stylu.

KORONY DRZEW

Gracz moze umiescié
korone drzewa na
dowolnym drzewie
bez wzgledu na jego
wysoko$¢, wliczajac w to
pusty pieri drzewa. Kiedy
korona drzewa zostanie
umiesz-
czona, do
danego drzewa nie mozna juz
dodawa¢ kafelkéw, a ponadto
nie mozna wykorzysta¢ siekiery,
ani mlota do usuniecia z dane-
go drzewa korony, ani

jakichkolwiek kafelkéw.

Koron drzew nie
trakeuje sie jak ,,po-
zioméw”, zatem nie
liczg si¢ na potrzeby
maksymalnej wyso-
kosci drzewa, ani nie
przynosza punktdw.

MOSTY

Most mozna umiesci¢ w taki sposéb,
aby taczyt dwa sasiednie drzewa
(drzewa stojace wobec siebie na ukos
nie sasiaduja). Kiedy gracz umiesz-
cza most, dofacza do niego flage

w swoim kolorze. Ten sam gracz
moze umiesci¢ tylko jeden most
pomiedzy tymi samymi dwoma
sasiednimi drzewami. Jednak gracz
moze umiesci¢ most pomigdzy dwo-
ma drzewami, ktére juz potaczyl mostem
inny gracz.

Jesli gracz ma przewagg na jednym lub obu po-
taczonych drzewach (poniewaz dysponuje tam
najwigksza liczba siedzib), natychmiast zdoby-

wa punkty stawy — otrzymuje 1 punkt stawy za
kazdy poziom kazdego z wlasnie potaczonych
drzew, gdzie dysponuje przewaga. Aby oznaczy¢
punkty zdobyte za most, gracz bierze z puli ogdlnej
odpowiednig liczb¢ zetonéw stawy i umieszcza je

przed soba.

Mostu nie mozna usunaé z drzewa. Jedli kafelek, do
ktérego przyczepiono most, zostanie usunigty z drze-
wa za pomocg siekiery lub mlota, nalezy po prostu
przesuna¢ most na nizszy kafelek (lub na zeton pnia).

Przyktad: czerwony gracz umieszcza most
pomigdzy dwoma drzewami. Ma przewage na
obu drzewach, wigc zdobywa 7 punktéw stawy,
co wynika z faktu, ze lqcznie drzewa skladajg
sig z 7 pozioméw — 4 poziomy ma drzewo na
lewo, a 3 poziomy drzewo na prawo.



RUNDY

Gra toczy si¢ przez 2 rundy. Kiedy wszystkim graczom wy-
czerpig si¢ lezace przed nimi stosy kafelkéw, pierwsza runda
dobiega korica i zdobywaja oni punkty za wszystkie drzewa,
gdzie maja przewage oraz wszystkie dzielnice, w ktérych maja

prymat (patrz Punktowanie na tej i nastgpnej stronie).

Nastepnie kazdy gracz umieszcza przed sobg drugi stos kafelkéw,

co pozwala rozpocza¢ druga runde. Niekompletne zestawy kart

i niewykorzystane specjalne przedmioty z pierwszej rundy mozna

zachowad na druga runde.

Gre rozpoczyna osoba, ktéra byta ostatnia w pierwszej rundzie,

a nastepnie kolej przechodzi odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara.
Kiedy wszyscy gracze zuzyja drugi stos kafelkéw, rozgrywka dobiega
korca. Gracze ponownie zdobywaja punkty stawy za drzewa i dzielnice.

PUNKTOWANIE

10

Sa 4 sposoby zdobywania punktéw stawy:

* umieszczanie flag
® umieszczanie mostow
* przewaga za drzewa

* prymat za dzielnice

Gracze zdobywaja punkty za flagi i mosty natych-
miast po ich umieszczeniu (patrz Flagi na stronie 8
i Mosty na stronie 9).

Drzewa i dzielnice punktuje si¢ na koricu kazdej
rundy. Aby oznaczy¢ zdobyte punkty stawy, gracz
bierze z puli ogélnej odpowiednia liczbe zetondw
stawy i umieszcza je przed soba.

PRZEWAGA,

Na planszy moze sta¢ od 13 do 20 drzew, zalez-
nie od liczby graczy. Gracz z najwigksza liczba
kafelkéw na konkretnym drzewie ma przewage
na danym drzewie i zdobywa za nie wszystkie
punkty stawy.

Jesli dwéch lub wigeej graczy posiada taka sama
liczbg kafelkéw na jednym drzewie, przewagg
ma ten spo$réd nich, ktdrego kafelek znajduje
si¢ najwyzej na danym drzewie i zdobywa za nie
wszystkie punkty.

Kazdy poziom drzewa (wliczajac pien oraz wszyst-
kie kafelki), w obrebie ktérego ma przewagg gracz,
przynosi mu 1 punkt stawy.

Przyktad: czerwony gracz ma najwigcej kafel-
kéw na tym drzewie, wigc dysponuje tu przewagq
i zdobywa 5 punktow stawy. Niebieski gracz
nie ma przewagi. 1o oznacza 0 punktéw za to
drzewo.



PRYMAT

Na Sielska Doling sktada si¢ pig¢ dzielnic. Kazda
oznaczono na planszy innym kolorem /rodzajem tia
i obejmuje ona od 3 do 5 drzew.

Na konicu kazdej rundy uwaza sie, ze gracz ma
prymat w dzielnicy, jeli dysponuje przewaga
na wigkszosci drzew danej dzielnicy.

CZERWONY
—

ZWYCIESTWO

Gracz z prymatem w dzielnicy zdobywa 2 punkty
stawy za kazde znajdujace si¢ w niej drzewo —
nie ma znaczenia ani wysokos’c’ danego drzewa, ani
kto ma na nim przewage.

Jesli kilku graczy remisuje w rywalizacji o pry-
mat w danej dzielnicy, kazdy z remisujacych
zdobywa 1 punkt stawy za kazde stojace w niej
drzewo (zamiast 2 punktéw stawy).

Prayktad: czerwony gracz ma przewage

w praypadku 2 drzew w tej dzielnicy. Niebieski
gracz ma przewage na 1 drzewie. Do czwartego
drzewa nie dodano jeszcze zadnych kafelkéw.
Czerwony gracz zdobywa 8 punktéw stawy,
poniewaz ma prymat w obrebie tej dzielnicy.

CZERWONY
—

NIEBIESKI

Zwyciestwo odnosi gracz, ktéry na zakonczenie drugiej rundy posiada najwigcej punktéw stawy. W razie
remisu wygrywa osoba, ktéra ma przewage na najwickszej liczbie drzew. Jesli nadal jest remis, zwycigza

gracz, ktéry umiescit najwiecej flag.
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