= Gra karciana dla 2-5 graczy od 10. roku zycia.
Czas rozgrywki: 60 minut. Autor: Kosch.

-~ Cel gry

Pobliski las tetni zyciem! Zwierzeta spieszq na polang w poszukiwaniu jadalnych ro$lin i owadéw. Niektdre
. wolg przebywa¢ miedzy bujnymi wierzchotkami drzew, a inne zamieszkujg podszycie i to wtasnie tam
"~ - czujq sie bezpiecznie.

== W tej grze Twoim celem jest stworzenie ekologicznie zrownowazonego Srodowiska dla fauny i flory.

/‘ Zagrywanie kart drzew rozbuduje Twdj las, ktéry mozesz dodatkowo ubogacic réznymi zwierzetami,

roslinami i grzybami. Jesli uszanujesz preferencje mieszkaricéw lasu, zdobedziesz jeszcze wigcej

punktéw. Pamietaj, Ze niektore stworzenia wolq towarzystwo swojego wtasnego gatunku, a innym
najbardziej zalezy na konkretnym siedlisku czy pozywieniu.

Wygrywa osoba z najwiekszq liczbg punktéw.
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z podziatem z podziatem (sadzonka)
gora/dot lewo/prawo

Borowik szlachetny n

Kartg doblerasz po optaceniu kosztu
wlasnie zagranej karty. Grzyby nie zapewniaja
2adnych punktow.

Buk pospolity

Katdy buk pospolity zapewnia po § punktow,
aletylko wtedy, gdy w Twoim lesie sa co
najmniej 4 buki pospolite

Caubajka kania

Karte dobierasz po optaceniu kosatu wiasnie
zagranej karty. Grzyby nie zapewniaja zadnych
punktw.

Daniel zwyczajny

Kazdy daniel zwyczajny zapewnia po 3 punkty

2a kaide 2wierzg parzystokopytne [2)

w Twoim lesie (facznie z tym).

i

plansza polany Bk sy g i b kart jaskini notes punktacji
(bez sadzonek).

w 2 Kaida Karty w Twoe ki

14 kart pomocy



Przygotowanie gry

Umiesc¢ polane (tj. plansze) posrodku obszaru
gry. Obok potoz 14 kart pomocy (w zasiggu
wszystkich).

Wez karte jaskini i pot6z jg przed soba.

0d+t6z 3 karty zimy na bok. Przetasuj 2 graczy: odt6z 30 kart.
pozostate karty i zaleznie od liczby
graczy (losowo) odt0z czes¢ z nich do
pudetka (zob. ramka po prawej).

3 graczy: odtoz 20 Kart.
4 graczy: 0dt6z 10 kart.

Pozostate karty podziel na 3 zakryte 5 graczy: gracie z wszystkimi kartami.

stosy podobnej wielkoSci.
Wtasuj 2 karty zimy do 1ze stosow i umiesc¢ 3. karte zimy na wierzchu tego stosu.

Pozostate 2 stosy umies$¢ na wierzchu stosu, w ktérym sg
karty zimy. Utworzony w ten sposab stos potdz po lewej
stronie polany.

Kazdy dobiera ze stosu po 6 kart na reke. Jesli wsrod dobra-
nych 6 kart nie ma zadnego drzewa, mozesz odrzuci¢ wszyst-
kie 6 kart do pudetka i dobra¢ nowe 6 kart ze stosu. Kazdy
moze wykonac te akcje tylko raz.

Osoba, ktora ostatnio spacerowata po lesie, rozpoczyna gre.

Przebieg rozgrywki
Tury rozgrywa sie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W swojej turze musisz
wykonaé 1z 2 mozliwych akcji:

A) Dobrac 2 karty
Kazdg karte mozna dobrac albo ze stosu, albo z polany.

ALBO

B) Zagra¢ karte i sprawdzi¢ polane
Optac koszt karty, umiesc jg w swoim lesie i rozpatrz jej efekt lub bonus, jesli to mozliwe.
Nastepnie sprawdz, czy nalezy oczyscic polane.




A) Dobranie 2 kart

Podczas tej akcji dobierz 2 karty - jedna po drugiej - i wez je na reke. Mozesz dobierac zakryte karty
z wierzchu stosu albo odkryte z polany. (Na poczqtku rozgrywki polana jest pusta).

Uwaga! Mozesz mie¢ na rece maksymalnie 10 kart. Jesli masz na rece 9 kart, mozesz dobra¢
tylko 1karte, a nie 2.

Karty zimy

W dolnej czesci stosu znajduja sie 3 karty zimy. Gdy dobierzesz karte zimy, potéz
ja odkryta obok polany i natychmiast dobierz kolejna karte. Gdy zostanie dobrana
3. karta zimy, gra natychmiast dobiega konca.

B) Zagranie karty i sprawdzenie polany
W grze sa 2 rodzaje kart: z drzewem albo z 2 stworzeniami.

 Drzewa zawsze przedstawiajg doktadnie 1rodzaj drzewa i sg podstawa Twojego lasu. Zwierzeta,
ro$liny i grzyby mozesz umieszczac na kazdej z 4 stron drzewa.

« Wszystkie pozostate karty sa podzielone na 2 czesci. Karty s podzielone albo poziomo:
ze zwierzeciem, ro$ling albo grzybem na gérze i na dole; albo pionowo: ze zwierzeciem po lewej
i prawej stronie.

Przyktadowa karta:

grafika

symbol rodzaju zwierzecia

efekt (na niektorych kartach)

Jelonek rogacz

1N = liczba kart tego gatunku w talii
bonus (na niektorych kartach) 4

o




Zagrywanie karty

Aby zagrac karte z reki, musisz najpierw optacic jej koszt, odrzucajac wskazang liczbe (innych) kart
z reki na polane. Gdy zagrywasz karte z podziatem, wybierz 1 potowe, ktorej chcesz uzy¢, i optaé
koszt tylko wybranej potowy.

Zazwyczaj nie ma znaczenia, jakie karty odrzucasz w ramach zaptaty. Jednak dzieki niektorym
gatunkom otrzymasz bonus, jesli zaptacisz przy uzyciu konkretnych kart (zob. ,Bonus” na str. 6).

Karte potdz przed sobg odkryta. Karty z podziatem mozna umiescic tylko przy drzewie. Wszystkie
zagrane karty tworzg Twéj las.

Drzewa

Drzewa zapewniaja miejsca na karty z podziatem na kazdej ze swoich
4 stron: gora, dot, prawo i lewo. Jesli w miejscu na karte nie ma zadnej
karty, jest uznawane za puste. Drzewo uznaje sie za w petni zajete, jesli
kazde z 4 miejsc zajmuje co najmniej 1 karta.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte drzewa, musisz takze dobraé
wierzchnig karte ze stosu i potozy¢ jg odkrytg na polanie. Symbol ]
znajdujacy sie na planszy polany ( 1) przypomina o tej zasadzie. dot

Uwaga! To dziatanie moze spowodowac, ze zostanie odkryta karta zimy. Gdy tak sie stanie, postepuj
zgodnie z poleceniami na stronie 3.

Przyktad

Jacek zagrywa platan zachodni
0 koszcie .

Jako zaptate ktadzie 2 karty
z reki na polane.

Jako Ze zagrat karte drzewa, do-
datkowo dobiera karte ze stosu
i ktadzie jg odkrytg na polanie.



Sadzonka

Zamiast zagrywac karte drzewa mozesz zagra¢ dowolng zakryta karte z reki jako
sadzonke drzewa. Sadzonka funkcjonuje jak drzewo i zapewnia 4 miejsca na karty.
Nie nalezy jednak do Zadnego z 8 gatunkdow drzew (sama tez nie jest traktowana jako
osobny gatunek).

Zwierzeta, rosliny i grzyby

Karty z podziatem przedstawiaja réznych mieszkancow lasu: zwierzeta, rosliny i grzyby.

Gdy zagrywasz karte z podziatem, umies¢ ja na pustym miejscu po wtasciwej stronie drzewa
w swoim lesie. Wszystko, co znajduje sie na lewej stronie karty, nalezy zawsze umiescic po lewej
stronie drzewa. Niewykorzystang prawg strone nalezy wsungc¢ pod karte drzewa. Wszystko, co znaj-
duje sie po prawej stronie, u géry albo na dole, umieszcza sie w analogiczny sposdb.

Uwaga! Tylko widoczna potowa umieszczonej karty liczy sie jako cze$¢ Twojego lasu. Ukryta potowa
nie ma znaczenia ani podczas rozgrywki, ani podczas punktacji koncowej.

Przyktad. Jacek dodat do swojego lasu warchlaka,
wsuwajgc prawg potowe karty pod platan zachodni.

Warchlak Platan zachodni

0 1%

Uwaga! Karty z podziatem mozesz zagrac tylko wtedy, gdy 1z Twoich drzew ma wolne miejsce po
odpowiedniej stronie (chyba Ze tres¢ karty stanowi inaczej).

Efekty i bonusy

Jesli zagrana wtasnie karta ma efekt lub bonus, mozesz je teraz rozpatrzyc. Jesli chcesz wykorzystac¢
oba, musisz najpierw rozpatrzy¢ efekt, a dopiero potem bonus. Rozpatrzenie efektu lub bonusu nie
jest obowiazkowe.

Dziatanie efektow i bonuséw zostato wyjasnione krotkim tekstem albo symbolami na kartach. Spis
wszystkich symboli znajduje sig na ostatniej stronie tej instrukcji. Jesli potrzebujesz szczegotowego
opisu dziatania danej karty, zapoznaj sie z kartami pomaocy.

s




Efekt

W grze pojawiaja sie 2 rodzaje efektow.

« Wiekszosc kart zapewnia efekt natychmiastowy, ktory mozesz rozpatrzy¢ zaraz po zagraniu
karty.

« Grzyby natomiast zapewniaja efekt staty, ktory mozesz wykorzystywac od swojej kolejnej
tury do konca gry.

Grzyby

Grzyby dziataja po zagraniu konkretnych kart (np. po umieszczeniu
karty pod drzewem). Natychmiast rozpatrz ich efekt za kazdym razem,
gdy umiescisz odpowiednig karte w swoim lesie.

lﬁ ALBO
jesti w zadnym innym lesie
e ma wiece] .

Przyktad. Jacek zagrat wtasnie czubajke kanie. Od kolejnej tury
do konca gry za kazdym razem, gdy umiesci karte pod drzewem
(czyli wsunie karte pod dolng czes¢ karty drzewa), moze dobra¢
wierzchniq karte ze stosu.

Gdy zagrywasz karte
pod drzewem,

1 .

Bonus A%

Na kartach niektorych gatunkéw znajduje sie symbol &4, dzieki ktoremu mozesz otrzymaé bo-
nus, jesli zaptacisz za te karte przy uzyciu podobnych kart. Wszystkie karty, ktére odrzucasz
w ramach zaptaty, musza miec taki sam kolor (i mie¢ taki sam symbol drzewa) jak wtasnie
zagrana karta. Podczas ptacenia kartami z podziatem nie ma znaczenia, ktéra potowa karty

ma odpowiedni kolor (symbol).

=l
Buk pospolity
jesiw Twoim lese

B sacopaimil
B Lol pospol

Przyktad. Jacek zagrywa sarng europejskg.
Chce aktywowac bonus, wiec ptaci za pomocq sdjki zwyczajnej i brzozy. Obie karty majg ten sam kolor
(symbal brzozy) co sarna europejska.
Jesli zaptaci za pomocq karty z symbolem lipy zamiast brzozy, nie otrzyma bonusu.

Sprawdzenie polany

Jesli na kaniec Twojej tury na polanie znajduje sig co najmniej 10 kart, polane nalezy oczysci¢. Usun
wszystkie karty z polany i 0dt0z je z powrotem do pudetka.

Twoja tura dobiega kofca i nastepna osoba rozpoczyna swojg. Wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej efekt
lub bonus pozwalajg na rozegranie kolejnej tury.
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Koniec gry
Gdy zostanie odkryta 3. karta zimy, gra natychmiast dobiega konca. Nie rozgrywasz swojej tury do konca.

Nastepuje podliczenie punktéw. Podlicz punkty ? na widocznych kartach w swoim lesie i dodaj do
nich liczbe kart w Twojej jaskini (jesli jakiekolwiek masz). Suma tych punktéw jest Twoim wynikiem
koncowym.

Jesli masz watpliwosci co do spasabu punktowania niektorych kart, sprawdz karty pomaocy.
Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktow. W razie remisu remisujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Przyktad podliczenia punktow

Przedstawione ponizej karty
zapewniajq 85 punktdw.

Dostjka malinowiec
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Jaskinia: 0 & (pusta).
Drzewa

Gora/dot

« Rusatka wierzbowiec

- Mieniak teczowiec ' 6 3,‘ b |
« Dostojka malinowiec f (3 rozne &)

« Puszczyk zwyczajny: 5 @.

« Jastrzqb zwyczajny: 6 # (2 karty z symbolem T3).

« Mrowka rudnica: 6 @ (3 karty pod drzewami).
« Muchomar czerwony: 0 §. i
- Jelonek rogacz: 3@ (3 karty z symbolem £3).

« Dgb szyputkowy: 0 @ (tylko 5 gatunkéw
drzew).

« Platan zachodni: 5 @ (5 réznych T3).

« Daglezja zielona: 5 .

« Brzoza zwista: 1.

- Jodta pospolita: 12 @ (6 kart obok tego
drzewa).

Lewo/prawo g

- Komar pospolity: 3 @ (3 karty z symbolem &3).
« Sarna europejska: 9 @ (3 karty z symbolem & ).
- Gacek brunatny: 5@ (3 rézne ).

- Nocek Bechsteina: 5 @ (3 rozne &).

« Mopek zachodni: 5 @ (3 rézne B).

« Zajqc szarak: 9 G (3 zajgce szaraki).




Spis

Rodzaj symbolu

Efekty i bonusy

Al, ptaz ; . 7 ; *
1 2  Dobierz wskazang liczbe kart z wierzchu stosu*.
L drzewo
1/x Dobierz tyle kart z wierzchu stosu, ile kart ze wska-
u nietoperz zanym symbolem (np. ©7) znajduje sie w Twoim
lesie*. (Pamietaj o limicie kart na rece).
| jeleniowate :
4 | == izj';‘ggdeq" Dobierz tyle kart z wierzchu stosu, ile zajecy sza-
ﬂ owad szaraka.  rakow znajduje sie w Twoim lesie™. (Pamigtaj o limi-
i cie kart na rece).
m zZwierze
parzystokopytne ; Umie$¢ w swoim lesie stworzenie ze wskazanym
- = "y symbolem (np. £3) z reki bez optacania jego kosz-
EQ roslina tu. Nie mozesz jednak rozpatrzy¢ jego efektu ani
. [ bonusu.
E zwierze z tapami
o Po zakonczeniu obecnej tury rozegraj kolejna,
D grzyb standardowo wykonujac 1z 2 mozliwych akcji.
m moty| *To dziatanie moze spowodowac odkrycie karty zimy. Gdy tak sie
éj ptak stanie, postepuj zgodnie z poleceniami na stronie 3.

K(llory kart i symbole drzew

# dab szyputkowy @ kasztanowie

) #
":!,’ platan zachodni @ brzoza zwista

@:‘, buk pospolity @ daglezja zielona

c @ lipa 'f!\, jodta pospolita

Opracowanie

Autor: Kosch

llustracje: Toni Llobet, Judit Piella

Opracowanie graficzne: Klemens Franz | atelier198
Badania i rozwdj: Maren Holderbaum
Ttumaczenie: Kamila Puzdrowska

Redakcja: zespot Rebel

Konsultacja lesnicza: Felix Behnke

Kilka stow od autora: Caro, bez Twojej inspiracji
ta gra by nie powstata. Zawsze odnajdujesz w zyciu
to, co najlepsze, i za to ogromnie Ci dzigkuje. Chce
takze podzigkowac mojej siostrze Tanji, ktora za-
wsze mnie wystucha i doradzi. Na podziekowania
zastuzyli rowniez: Leder, Lars, Max, Corinna, Gitte
i Kai. Jestescie kims$ wigcej niz tylko przyjacidtmi.
| specjalne podzigkowania dla mojej poniedziatko-
wej grupy graczy w Klex w Greifswaldzie. Jestescie
najlepsi! Dzigkuje za cierpliwo$¢ i wsparcie!

Pytania i sugestie dotyczace zasad kieruj-
cie na: rules@lookout-games.de.

Jesli brakuje jakiegos elementu albo jakis
element jest uszkodzony, skontaktuj sie ze
swoim dostawca gry.

Wszelkie inne sprawy nalezy kierowa¢ na:
https://lookout-spiele.de/en/contact.php.
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Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami

z innymi graczami

w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia




