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W OSTO! umieszczasz kolorowe ele-
menty krajobrazu na swojej planszetce
i tworzysz niezwykia kraine. Aby wygracé
rozgrywke, musisz zdoby¢ jak najwie-
cej punktéw, w przemyslany sposéb
zakfadajac siedliska i przyciagajac do
nich zwierzeta.

Umiesc plansze gtowna na
stole strona dla 2-4 graczy do

gory.
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4 planszetki ' S
4 karty pomocy Do woreczka wtéz
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Potasuj karty zwierzat, a nastepnie odgij-z nich i utéz w rzedzie obok planszy
gtoéwnej. Z pozostatych kart stwoérz zakryta talie i umiesc ja w poblizu odkrytych

kart. Znaczniki zwierzat potdz w zasiegu wszystkich graczy.
VWAGA!

Karty duchoéw natury najlepiej wprowadzi¢ do gry dopiero po kilku g‘ A G
rozgrywkach. Nieuzywane pionki duchéw natury i przypisane im karty przechowuje ol %
sie w pudetku (zob. Karty duchdéw natury str. 10). < 4 f:h 7
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Kazdemu z graczy rozdaj pcﬁ plgszetce i Tkarcie pomocy. ’Osoba, ktdra &téﬁio widziata
Nastepnie razem zdecydujcie, ktdrej strony planszetki uzyjecie zapierajacy dech w piersiach
podczas rozgrywki (Wszyscy musicie uzywac tej samej strony). krajobraz, zostaje pierwszym
Karty pomocy potdzcie obok swoich planszetek odpowiednig graczem. Strzatke na planszy
strona do gory. [t
!
@ VWAGH!

gtéwnej skieruj w jej strone.
Podczas kilku pierwszych rozgrywek
zalecamy wybor strony A.




OFI5 TURY

Obowigzkowo:

Wez Fﬂyﬂﬁi i urnnaz??!:r je na su/uJEJ

W ramach tej akcji umieszczasz ptytki na swojej planszetce, tworzac niepowtarzalny
element krajobrazu.

Musisz wykonac te akcje doktadnie raz podczas swojej tury.
Wez 3 ptytki z dowolnego pola na planszy gtéwne;j.

Musisz je umiesci¢ na swojej planszetce w dowolny sposdb
zgodnie z ponizszymi zasadami. Gdy umiescisz ptytke,
mozesz wykonac akcje opcjonalne, zanim umiescisz kolejna
ptytke.

¥ ZRSADY UMIESZCZANIA PLYTEK

- Mozesz umiescic¢ ptytke na pustym polu.

- Mozesz umiesci¢ ptytke na 1 albo 2 wczesniej umieszczonych
ptytkach, aby tworzy¢ drzewa, budynki lub goéry (zob. rysunek po
prawej). Tworzenie stoséw w inny sposob jest zabronione.

-Nie mozesz umiesci¢ ptytki pod wczesniej umieszczona
ptytka albo ptytkami.

- Nie mozesz umiescic ptytki na ptytce ze znacznikiem zwierzecia
(zob. Zasady umieszczania znacznikow zwierzgt str. 6).

Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazde
z Was rozgrywa swoja ture, wykonujac nastepujace akcje w wybranej przez siebie kolejnosci:

Na koniec swojej tury dobierz 3 ptytki z woreczka i potdz je na pustym polu
na planszy gtdwnej. Nastepnie, w razie potrzeby, uzupetnij rzad kart zwierzat,
tak aby znajdowato sie w nim 5 odkrytych kart.

: WEZ tki i umipSE jB na swoje
Fiy _p_lanszeh:JE b

Opcjonalnie:

~ Wez karte zwierzécia

UmiesE znacznik zwierzeci

PrzZyKt.AD

Paulina bierze szarg ptytke, brazowa
plytke i zotta plytke z pola na p/ansa/

gtownej. Nastepnie -
umieszcza

v
je na swojej R
planszetce. it
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Na karcie zwierzecia znajduje sie zwierze i uktad siedliska, ktory musisz odtworzyc z elementow krajobrazu na swojej
planszetce, aby umiescic znacznik tego zwierzecia na odpowiedniej plytce.

Ta akcja jest opcjonalna. Mozesz ja wykonac¢ tylko raz
w dowolnym momencie swojej tury.

@B Wybierz 1z 5 odkrytych kart zwierzat z rzedu obok
planszy gtéwnej i umies¢ ja nad swoja planszetka —
mozesz mie¢ maksymalnie 4 karty zwierzat w tym
samym czasie.

&R Wez tyle znacznikéw zwierzat, ile pdl znajduje sie
na wybranej przez Ciebie karcie zwierzecia, i umiesc po
1znaczniku na kazdym z nich.

Podczas rozgrywki bedziesz umieszczac te znaczniki na
ptytkach na swojej planszetce (zob. Zasady umieszczania
znacznikow zwierzagt str. 6).

OPI15 KARTY ZWIERZELIR

Liczba punktéw, ktére zdobedziesz na koniec gry.

Ukfad, ktoéry musisz odtworzy¢ za pomoca ptytek na swojej planszetce, aby
utworzy¢ siedlisko.

Miegjsce, w ktérym musisz umiesci¢ znacznik zwierzecia w ramach siedliska.

Kolor ptytki, na ktérej musisz umiesci¢ znacznik zwierzecia.

\.‘.‘.” VWAGA! Zalecamy, zebyscie podczas pierwszych rozgrywek nie mieli nad
planszetka kilku kart zwierzat, ktérych znaczniki powinniscie umiesci¢ na ptytkach
tego samego koloru. Wybierajcie karty zwierzat z paskami w réznych kolorach.




UmiesE znacznik zwierzeria na plytce.

Zwierzeta moga zamieszkac wsrod elementow krajobrazu na Twojej planszetce, gdy odtworzysz wymagane siedlisko.

Ta akcja jest opcjonalna. Mozesz ja wykona¢ kilka razy "
w dowolnym momencie swojej tury. S vwasa! Ta sama ptytka moze by¢ czescia
wielu siedlisk.

Zasady umieszczania znacznikéw zwierzat:

- Uktad siedliska na Twojej planszetce musi by¢ taki sam
jak na karcie zwierzecia. Moze by¢ jednak obrécony
w dowolna strone (zob. Kierunki str. 7).

- Wysokos¢ gor i drzew musi by¢ doktadnie taka sama jak
na karcie zwierzecia.

- Plytka siedliska, na ktérej umieszczasz znacznik zwierzecia,
musi by¢ pusta.

- Budynki moga by¢ dowolnego rodzaju (czyli dolna ptytka
moze by¢ czerwona, brazowa albo szara).

Upewnij sie, ze nie ztamiesz zadnej z tych zasad,
a nastepnie wez znacznik znajdujacy sie na najnizszym polu
na Twojej karcie zwierzecia i umies¢ go na odpowiedniej Paulina ktadzie 2. ptytke €3 i umieszcza 2 dodatkowe
ptytce w siedlisku na swojej planszetce. znaczniki z tej karty & i €. W ten sposéb realizuje

Gdy umiescisz ostatni znacznik z karty zwierzecia, potéz karte fenka pustynnego i kfadzie ja obok swojej
ja obok swojej planszetki. Taka karte uwaza sie za zreali- planszetki €.

zowana — nie liczy sie ona do limitu 4 kart.

Na koniec gry kazda karta zwierzecia zapewnia Ci punkty \‘..’ VWAGA! Po umieszczeniu znacznika zwierze-
(zob. Podlliczanie punktéw str. 8-9). _cia nie mozesz zmienic jego po’roz_ema?, nawet
jesli uktad poczatkowo tworzacy siedlisko nie
znajduje sie juz na planszetce (moze sie tak zda-
rzy¢, na przyktad gdy umiescisz czerwona ptytke

PrZYKEAD na szarej).

Paulina umieszcza ostatnia ptytke, ktora wzieta w tej
turze &R, na swojej planszetce. Nastepnie ktadzie
— znacznik z karty ryjowki €R. Umieszczenie ptytki
Paulina bierze 3 plytki (2 szare i 1 czerwona). Ktadzie 1z nich iznacznika zwierzecia nie wymaga usuniecia wczesniej
na swojej planszetce &, tworzac siedlisko. Teraz moze potozonego znacznika &R, poniewaz Paulina potozyta
umiescic w nim znacznik z karty fenka pustynnego €. go na planszetce przed umieszczeniem ostatniej ptytki.
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Gra sie konczy na 1z 2 sposobow:

Woreczek jest pusty, gdy musisz dobraé Na koniec swojej tury masz 2 albo mniej pustych
z niego 3 ptytki, aby uzupetni¢ plansze pol na swojej planszetce.
gtéwna.

Jesli to konieczne, nalezy dokonczy¢ biezaca runde, tak aby wszyscy gracze rozegrali taka sama liczbe tur.
Na koniec gry podlicz punkty za elementy krajobrazu i umieszczone na swojej planszetce znaczniki
zwierzat (zob. Podliczanie punktow str. 8-9).

Gracz z najwieksza liczbg punktéw wygrywa rozgrywke!
W razie remisu wygrywa osoba, ktéra umiescita na swojej planszetce

najwiecej znacznikéw zwierzat. Jesli remis sie utrzymuje, remisujacy
gracze wspotdziela zwyciestwo. c




A

Drzewo to stos skiadajacy sie z zielonej Gora to stos sktadajacy sie z 1, 2 albo
plytki umieszczonej na O, 1albo 3 szarych ptytek.
2 brazowych ptytkach (mozna wiec tworzyc
drzewa o wysokosci 1, 2 albo 3 plytek).

Zdobywasz 5 punktéw za kazda réwnine
utworzona przez co najmniej 2 sasiadujgce
ze soba zotte ptytki. Aby zdobyc jak
najwiecej punktow, tworz mate, oddzielne
grupy ptytek. Grupa 4 sasiadujacych
ze sobag pilytek liczy sie jako 1 rownina
i zapewnia tylko 5 punktéw.

Zdobywasz punkty na podstawie wy-
sokosci kazdej gory. Jesli jednak dana
Zdobywasz punkty na podstawie wysokosci gdra nie sasiaduje z zadna innag gora,
kazdego drzewa. nie zapewnia punktow.

WOA — STRONA A: RZEKA WODA - steoua B: wyspy

5
Rzeka to ciag sasiadujacych ze soba niebieskich ptytek. Jesli uzywacie strony B planszetki, niebieskie ptytki punktuje
i s ] . sie w inny sposob. Kazde pole (albo grupa pol) oddzielone od

Zdobywasz punkty na podstawie dtugosci rzeki. Policz liczbe pozostatych niebieskimi plytkami tworzy wyspe.
ptytek, ktére tworza najkrétsza trase miedzy koncami rzeki
(uwzgledniajac oba korice). Otrzymujesz 5 punktéw za kazda wyspe.
Otrzymujesz punkty tylko za swojg najdiuzsza rzeke. Jesli
trase rzeki tworzy wiecej niz 6 ptytek, zdobywasz 4 punkty za "
kazda ptytke powyzej 6. O vwasA! Zawsze masz przynajmniej 1 wyspe, nawet

jesli nie oddzielisz jej niebieskimi ptytkami.

PrZyKt.AD
% : PrZyKtAD
Nie jest czescia
najkrotszej trasy. ‘5
/ Jan stworzyt 4 wyspy.
e W zwiazku z tym

zdobywa 20 punktow.




BUDYNKI

Budynek to stos sktadajacy sie
z czerwonej plytki umieszczonej na
brazowej, szarej albo czerwonej plytce.

Zdobywasz 5 punktéw za kazdy budy-
nek, ale tylko wtedy, gdy otaczaja go co
najmniej 3 ptytki w réznych kolorach
(z 6 dostepnych, wiaczajac czerwony).
Wez pod uwage tylko gorna ptytke na
kazdym sasiadujgcym polu.

Jesli dany budynek nie spetnia tego
warunku, nie zapewnia punktow.

LN

Za kazda karte zwierzecia (zrealizowana
albo niezrealizowang) zdobywasz tyle
punktdéw, ile wskazuje najwyzsze pole
bez znacznika zwierzecia.

Karta zwierzecia ze wszystkimi znacz- taczna liczba punktéw za zwierzeta = 63

nikami nie zapewnia punktéw. Jesli nie

usuniesz wszystkich znacznikéw z karty, Na koniec gry Paulina zdobywa 53 punkty za elementy krajobrazu i 63 punkty
nic sie nie dzieje. W takiej sytuagji karta za umieszczone na planszetce zwierzeta, co daje jej tacznie 116 punktow.

zapewnia mniej punktow.




Po kilku rozgrywkach mozesz uzyc kart duchow natury, aby gra byta jeszcze ciekawsza!

Przygotowanie do gry Opis tury
Potasuj karty duchéw natury i rozdaj Karta ducha natury wlicza sie do
po 2 zakryte karty kazdemu z graczy. limitu 4 kart, dopoki jej nie zrealizujesz,
W swojej pierwszej turze wybierz umieszczajac pionek ducha natury na
1z 2 kart i potéz odkryta nad swoja swojej planszetce.

planszetka. Drugg karte odtdéz do
pudetka. Nastepnie umies¢ pionek
ducha natury na wybranej karcie
zgodnie z zasadami umieszczania
znacznikow zwierzat.

\‘_’ VWAGA! Punkty z karty ducha natury liczy sie w takim sam sposéb jak
punkty z karty zwierzecia. Nalezy je doda¢ do pozostatych zdobytych
punktow.

Niektore karty duchéw natury zapewniajg punkty na podstawie:

. P . - Grup potaczonych elementéw krajobrazu
Liczby elementéw krajobrazu na Twojej . Tvvojgj planszetce. Pojedyncza plytke
elerzuess niesasiadujaca z innymi ptytkami rowniez
traktuje sie jak grupe (sktadajaca sie z 1 ptytki).

Na przyktad dzieki tej karcie ducha natury Na przyktad dzieki tej karcie ducha natury
zdobywasz po 4 punkty za kazda gore zdobywasz po 2 punkty za kazda grupe sktadajaca
o wysokosci 2 albo 3 ptytek na Twojej planszetce ~ sie z T albo 2 zottych ptytek i po 10 punktow za
(dotyczy takze gor niesasiadujacych z innymi - kazda grupe 3 albo wiecej zéttych plytek na Twojej
gorami). Dodaj ten wynik do pozostatych planszetce. Dodaj ten wynik do pozostatych
punktow zdobytych za gory. punktow zdobytych za rowniny.

oo gry _

Karty duchéw natury traktuje sie jak
karty zwierzat. Jesli umiescisz pionek
ducha natury na swojej planszetce,
zdobedziesz punkty. Jesli tego nie
zrobisz, nic si¢ nie stanie. Punkty
zdobyte dzieki karcie ducha natury
podliczasz na koniec gry, poniewaz
zaleza od stworzonych przez Ciebie
elementéw krajobrazu.

Aby okresli¢, ile punktéw jest warta
dana karta, sprawdz jej efekt. Niektore
karty duchéw natury moga Cie
nagrodzi¢ za nietypowe potaczenia
elementéw krajobrazu!




PrZYKEAD

Paulina zrealizowata karte ducha natury, umiesz-
czajac pionek na swojej planszetce. Na koniec
gry ta karta zapewnia jej po 2 punkty za kazda
grupe sktadajaca sie z 1 albo 2 zottych pionkow
i po 10 punktow za kazda grupe skiadajaca sie
z 3 albo wiecej zottych pionkow, co daje jej w sumie
14 dodatkowych punktow (2 + 2 + 10 = 14).

Graj w pojedynke, aby zapoznac sie z grag, pocwiczyc lub
sprobowac pobic swoj najwyzszy wynik! W wariancie
l-osobowym nalezy wprowadzic nastepujace zmiany.

Umies¢ plansze gtéwna, na ktérej sa tylko 3 pola, strong solo do
gory. Obok niej potéz 3 odkryte karty zwierzat.

Na koniec kazdej tury:

- Odrzu¢ z planszy gtéwnej pozostate 6 ptytek do pudetka (nie
odkfadaj ich do woreczka), a nastepnie umies¢ po 3 ptytki
z woreczka na kazdym z 3 pol.

-Jedli w tej turze nie wziagtes$ karty zwierzecia, mozesz odrzuci¢
1z dostepnych kart i wytozy¢ na jej miejsce karte z wierzchu talii.

Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

W wariancie 1-osobowym Twoim celem jest zdobycie jak
najwiekszej liczby stonc , ktore okredlaja poziom sukcesu
podczas rozgrywki. Liczba zdobytych stonc zalezy przede
wszystkim od Twojego wyniku, a takze od wybranej podczas
przygotowania strony planszetki i karty ducha natury. Sprobuj
pobic¢ swoj wynik w kazdej z konfiguraciji.
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PRZYKEAD

Paulina zdobyta 130 punktow (5 ), uzywajac strony A
planszetki (+\ ) z karta ducha natury ,Lew” ().
W ten sposob zdobytal . NieZle!




GKRUT ZRGAD

OFI5 TURY

Obowigzkowo: Opcjonalnie:

UmiesE znacznik
Z\WIBr2Eerid na p

Wez karte zwierzecia

Wykonuj akcje w dowolnej kolejnosci. Gdy umiescisz ptytke na swojej planszetce,
mozesz wykonac akcje opcjonalne, zanim umiescisz kolejng ptytke

Koniec tury:
- Dobierz 3 ptytki z woreczka i potdz je na pustym polu na planszy gtéwnej.
- Uzupetnij rzad kart zwierzat, tak aby znajdowato sie w nim 5 odkrytych kart.

Wez ptytki i umiedE

je na suojej planszetce

(] :

% Raz na ture.

L~ - Mozesz umiescic¢ ptytke na pustym polu.

N - Nie mozesz umiescic ptytki pod wczesniej umieszczong
,Q’ ptytka (albo ptytkami).

; - Nie mozesz umiescic¢ ptytki pod albo nad ptytka ze

(o] znacznikiem zwierzecia.

o) - Mozesz umiescic¢ ptytke na innych ptytkach tylko wtedy,

O gdy jest to zgodne z zasadami tworzenia stoséw (zob.

schemat po prawej).
UmiesE znacznik zwierzecia na plytee

Q Raz na ture. Nielimitowane.

E - Natychmiast wez tyle znacznikdéw zwierzat, aby zakry¢ - Ukfad siedliska moze byc¢ obrécony w dowolna strone.

] kazde pole po prawej stronie karty zwierzecia. - Ukfad siedliska musi spetnia¢ wymagania dotyczace wysokosci
c - Mozesz mie¢ maksymalnie 4 karty nad swoja drzew i gor przedstawione na karcie zwierzecia.

o

ommy planszetka. - Na tej samej ptytce moze sie znajdowac maksymalnie 1znacznik
a - Wskazdéwka. Unikaj sytuacji, w ktorej miatbys nad zwierzecia.

o swoja planszetka kilka kart tego samego koloru. - Plytka moze by¢ czescia kilku (takich samych albo réznych) siedlisk.

- Po umieszczeniu znacznika zwierzecia nie mozesz zmienic jego
potozenia, nawet jesli uktad poczatkowo tworzacy siedlisko nie
znajduje sie juz na Twojej planszetce.

- W woreczku nie ma wystarczajacej liczby ptytek, aby uzupetni¢ plansze gtéwna.
- Przynajmniej 1z Was ma na swojej planszetce 2 puste pola (albo mniej).

W tym wypadku konczycie biezaca runde, tak aby kaze z Was rozegrato taka
sama liczbe tur.




