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Gtéwnym powodem globalnego ocieplenia jest gaz cieplarniany CO, (dwutlenek
wegla). Ludzkos¢ nie znalazta dotychczas skuteczniejszej metody wychwytywania go
z atmosfery niz rosliny. Poprzez fotosynteze przeksztatcajg go one w weglowodany,
ktére stanowiqg budulec drewna w drzewach. W efekcie drzewa rozrastajg sie, tworzgc
lasy. Drewno stanowi niezwykle trwaty i odnawialny materiat. Jesli odpowiednio
o nie zadba¢, moze przetrwac cate stulecia. Dowodem na to sg Sredniowieczne
zamki, patace i kamienice, ktérych drewniane elementy istniejg po dzis dzier.

Drewno stanowi tak naturalng czes¢ naszego zycia, ze czesto nawet go nie
zauwazamy. Przedmioty codziennego uzytku, meble, a nawet cate budynki sq
wykonane z drewna. Potrafimy tez wytwarzac z niego szkto, ubrania i wysokie
wiezowce. Kiedy wymyslalismy dla was te gre, siedzieliSmy na drewnianych
krzestach i testowalismy jg na drewnianym stole. Wiasciwie cata gra jest wykonana
z drewna! Kazdy kawatek drewna musiat gdzies urosng¢. Dostownie zaczqt
istnie¢ dzieki storicu, przemianie CO, i wody w weglowodany oraz jednoczesnemu
uwalnianiu tlenu.

| wiasnie o tym jest gra Lesnicy. O drzewach i drewnie. W tej grze od 1 do 4 osob
stara sie realizowa¢ zamdwienia na produkty z drewna, jednoczesnie utrzymujgc
rownowage ekologiczng w lesie, aby stuzyt swoim mieszkaricom i przedstawicielom
przysztych pokolen.

Zasady gry Lesnicy zostaty wzbogacone o przypisy autorstwa ekspertow
z Wydziatu Lesnictwa i Nauk Lesnych Czeskiego Uniwersytetu Rolniczego
w Pradze. Zielone paski zawierajg interesujace informacje o nowoczesnym
lesnictwie. Jesli chcecie bardziej zagtebic sie w tematyke gry, przeczytajcie je
i nauczcie sie czegos wiecej oprécz zasad rozgrywki!

Gra zabiera was w europejskie lasy i przybliza tematyke
lesnictwa. Lasy stoja w obliczu wyzwan zwigzanych
ze zmianami klimatycznymi, takimi jak susze czy plagi
kornikéw, ktore szczegdlnie zagrazaja monokulturowym
drzewostanom. Dlatego przyszto$¢ nalezy do lasow
ztozonych z drzew wielogatunkowych i o réznym wieku.
Takie lasy lepiej radza sobie ze zmianami i utrzymaniem
stabilnosci ekologicznej, a takze zapewniaja wieksza
produkcje drewna. Kazdy lesnik dostosowuje swoje
dziatania do potrzeb lokalnego srodowiska, aby
zagwarantowad, ze lasy przez dtugie lata beda petnié
swoja role w naturze, a zarazem stuzy¢ ludziom.

Powietrze

Drewno to unikatowy ekologiczny zaséb o niskim $ladzie
weglowym, ktory zastepuje materiaty nieodnawialne
i wchtania gazy cieplarniane w miare swego
rozrostu. Lokalna obrdbka drewna i wykorzystywanie
europejskich gatunkéw drzew zamiast importu drewna
zmniejsza negatywny wptyw tej gatezi gospodarki na
Srodowisko. Wycinanie egzotycznych drzew czesto
prowadzi do niszczenia laséw deszczowych i wzrostu
emisji. Drewno podlega recyklingowi, naturalnie sie
rozktada i moze by¢ dodatkowo wykorzystywane jako
zrédto energii. Ma pozytywny wptyw na zdrowie, nastrdj
oraz $rodowisko, w ktérym zyjemy. Jako naturalny,
trwaty i zréwnowazony materiat, drewno odgrywa
istotna role zaréwno teraz, jak i w przysztosci.
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4 planszetki graczy
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40 zetonow drewna
(5%8 elementéw: sosna, brzoza, swierk, dgb, buk)
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10 zetonéw 2 kafelki pomocy 4 kafelki technologii
rzeki polan rundy gry
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45 zetonow lesnikow
(3x15 elementéw: malowanie

zabezpieczajqgce, ochrona drzew 9 kafelkéw centrali L LS kart.
biocenotycznych i przerzedzanie) (3x3 kafelki dla 2/3/4 graczy) Ssopania
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8 zetonow 9 zetonow

30 zetonow obrobki drewna
(3x10 elementow: tugowanie,
sezonowanie, heblowanie)

9 kafelkéw budynkéw tartaku
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. 8 zetonéw 75 znacznikéw zasobéw
LT infrastruktury wodnej (20 pracownik tymczasowy, 35x 63 setony monet
- - pierwszego i i ;
15 zetonéw zrebu . g (4x zakole, 4x zbiornik sadzonka i 20x materiat budowlany) (361, 19%2, 8x5)
gracza Zmostem)
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organizmow
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1 planszetka lesnika

14 kafelkow lesnika 18 kart lesnika

3 zaawansowane
karty lesnika 3




10.

Utdzcie plansze na $rodku stotu.

Potasujcie talie kart kontraktéw i utdzcie dwie odkryte karty
w kazdym z trzech obszaréw (pomaranczowym, ciemnozielonym
i jasnozielonym). Nastepnie utézcie zakryta talie obok planszy.
Potasujcie talie kart losowania i utézcie jg zakryta obok planszy.
Umiesécie zetony lesnikéw obok nie;j.

Potasujcie talie kart zadan i utdicie jg zakryta obok planszy.
Odkryjcie jedna karte i umiesccie ja obok talii.

Utdzcie kafelki budynkéw tartaku na odpowiadajacych im polach na
pomaranczowym, jasnozielonym i ciemnozielonym obszarze planszy.
W grze 3-osobowej odwracajcie karty losowania, az odkryjecie takg,
ktéra ma numer z zakresu 1-9. Odwrdccie budynek tartaku z danym
numerem ulepszong strong do gory. Umiesccie znacznik budynku z nie-
uzywanego zestawu elementéw gracza na symbolu ulepszenia.

W grze 2-osobowej wykonajcie te samgq procedure dla dwéch kafelkéw
budynkdéw tartaku.

Utézcie pasujace zetony obrébki drewna obok trzech budynkéw tar-
taku z odpowiednimi symbolami obrébki drewna.

Zaleznie od liczby graczy, wybierzcie odpowiedni zestaw trzech kafel-
kow centrali i utdzcie je losowo na wyznaczonych polach planszy
dowolna strona do gory.

Utézcie 15 zetonéw zrebu na planszy, tak aby odpowiadaty nadruko-
wanym polom widocznym na planszy.

Odwrdéécie wierzchnie trzy karty z talii kart losowania. Nastepnie
zakryjcie zetony zrebu na planszy odpowiadajace numerami
odwréconym kartom.

Losowo utézcie odkryte 9 zetonéw polan na ponumerowanych
polach taczacych heksagonalne tereny.
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W grze 3-osobowej odwracajcie karty losowania, az odkryjecie takq,
ktéra ma numer z zakresu 1-9. Usuricie Zeton polany z danym nume-
rem | umiesccie w jego miejsce znacznik budynku z nieuzywanego
zestawu elementow gracza.

W grze 2-osobowej wykonajcie te samg procedure dla dwdch Zeto-
now polan.

Losowo utdzcie odkryte zetony rzeki na polach rzeki pomiedzy hek-
sagonalnymi terenami.

W grze 3-osobowej odwracajcie karty losowania, az odkryjecie takg,
ktora ma numer z zakresu 1-8. Zamiast Zetonu rzeki umiesécie na
danym polu zeton zakola z nieuzywanego zestawu elementéw gracza.
W grze 2-osobowej wykonajcie te samgq procedure dla dwéch zetonéw
rzeki. Zamiast drugiego Zetonu zakola umiesccie Zzeton mostu z nieuzy-
wanego zestawu elementow gracza.

Stwdrzcie stos z 10 zetonéw rundy gry, zakrytych i utozonych
w losowej kolejnosci. Umiesécie go na polu rundy z zielonym symbo-
lem rozpoczecia.

Jesli gracie na zasadach zaawansowanych (patrz strona 23), uzyjcie
tylko 9 Zetonéw rundy.

Stwérzcie pule ogdlna ztozong z monet, materiatow budowlanych, pra-
cownikow tymczasowych, sadzonek i pieciu rodzajéw zetonéw drewna.
Potasujcie talie kart losowania. Odwrdccie trzy wierzchnie karty z talii
kart losowania i umiesccie po jednym zetonie lesnika kazdego rodzaju
na polu z odpowiednim numerem.

Uwaga: jesli podczas przygotowania gry (lub podczas rozgrywki) skon-
czq sie karty losowania, potasujcie wszystkie karty losowania i stworzcie
z nich nowq talie.



PRZYGOTOWANIE GRACZY
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Wskazéwka: mozecie przechowywaé
zasoby i monety na planszetkach graczy,
na ilustracjach waszych postaci.

Na kazdym poczgtkowym kontrak-
cie, w prawym dolnym rogu, wid-
nieje symbol centrali. Jego kolor
informuje, gdzie gracz powinien
postawi¢ swojego kierownika tar-
taku na poczqtku gry.




PRZEBIEG GRY

Lesnikow rozgrywa sie przez 10 rund (9 na zasadach zaawansowanych).
Na poczatku kazdej rundy odkrywa sie wierzchni zeton rundy gry i gracze
rozpatruja jego efekt. Zaleznie od symbolu, wszyscy gracze moga otrzymac
drobng premie lub w lesie zachodzi niewielka zmiana. Spis zetonéw rundy
gry znajduje sie na stronie 21.

Kazdy gracz zaczyna z 3 punktami akgji, ktore Sledzi po lewej stronie swojej
planszetki.

W swojej turze gracz wykorzystuje punkty akcji do
wykonania akcji. Podczas wykonywania akgji gracz prze-
suwa znacznik akcji w dét toru akgji o liczbe pél zalezna
od wymagari danej akcji. Gracze moga wykonywac akcje
swoim harwesterem lub kierownikiem w dowolnej kolej-
nosci, tak dtugo, jak majg do$¢ punktéw akgji.

Podczas swojej tury gracz moze kupi¢ maksymalnie 2 premiowe punkty
akcji. Kazdy premiowy punkt akgji kosztuje 4 monety (zgodnie ze wskaza-
niem w gornej czesci toru akgji).

Podczas rozgrywki istnieje mozliwo$¢ zwiekszenia liczby dostepnych punk-
téw akcji poprzez uzycie toru rozwoju.

Po tym, jak gracz wyda wszystkie punkty akcji - wliczajac premiowe punkty
akcji - jego tura dobiega korica. Kolejno$¢ przechodzi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara na nastepnego gracza.

Kiedy wszyscy gracze wykonaja swoje tury, pierwszy gracz odkrywa nowy
zeton rundy gry. Ten zeton zawsze odkrywa sie i rozpatruje jego efekt przed
turg pierwszego gracza. Kolejnos¢ graczy pozostaje niezmienna przez cata
rozgrywke. Po odkryciu ostatniego zetonu rundy gry kazdy uczestnik wyko-
nuje ostatnia ture, po czym nastepuje koniec gry (patrz strona 20).

Podczas gry uczestnicy korzystaja ze swoich planszetek graczy do $ledzenia
liczby akcji, ilosci zasobdow i stanu innych elementdw gry. Planszetka dzieli
sie na kilka czesci, z ktérych kazda ma okre$lone zastosowanie.

W lewym gdrnym rogu znajduje sie magazyn, gdzie gracze przechowuja
i przerabiaja zetony drewna. Sg one uzywane do realizowania ich kart kon-
traktow. Na poczatku gry magazyn ma 2 otwarte pola, a kolejne gracz moze
kupic¢ w swojej turze.

Posrodku lewej czesci znajduje sie obszar kluczowy dla catej rozgrywki. Tor
rozwoju okresla liczbe punktdéw akcji oraz aktywne technologie, oznaczone
na kafelku technologii. Obok widnieje okragty tor nagréd, po ktérym gracze
przesuwaja sie w trakcie rozgrywki.

|1 |

Magazyn

Tor budynkéw

a,

Tor punktow akcji

Tor rozwoju

Po wykonaniu dowolnej akcji gracz przesuwa znacznik akcji w dot
0 1lub 2 pola, aby wiedzied, ile punktow akcji ma do korica tury.

Wskazowka: koszt kazdej
akcji opisano na kafelkach
pomocy. Warto trzymac je
w zasiegu reki!

U dotu znajduje sie tor budynkéw, gdzie gracze trzymaja znaczniki
budynkéw.

Prawa potowa planszetki gracza reprezentuje aktywnosci powiazane
z le$nictwem oraz sposobami pielegnacji lasu. W prawej gornej czesci
widnieje tabela lesnictwa, na ktdrej gracz kolejno umieszcza zetony
le$nikéw, zyskiwane za pielegnacje lasu i zapewniajgce rézne premie.

Ponizej znajduje sie tabela zalesiania, gdzie gracze umieszczaja sadzonki,
o z kolei pozwala im przesuwad sie na torze nagrdéd w ramach premii.

Na prawo jest tor infrastruktury wodnej. Po zbudowaniu elementy tej
infrastruktury modyfikuja plansze dla wszystkich graczy. Pozwalaja tez
wtascicielowi zdobywac dodatkowe punkty na korcu gry.

Tor infrastruktury
wodnej

Tabela zalesiania



OMOWIENIE PLANSZY

Obszar tartaku

W europejskich lasach rosnie okoto 400 gatunkow roslin drzewiastych. Zalicza sie do nich drzewa oraz krzewy. Rznorodnosc¢ gatunkowa jest istotna nie
tylko ze wzgledu na bioréznorodnosc, ale tez na odpornosc laséw. Na potrzeby tej gry wybrali$my pie¢ odmiennych gatunkéw drzew, ktére sa powszechne
w europejskich lasach i pozostaja pod opieka lesnikow.

Sosna jest miekka, ale trwata,
o charakterystycznym ustoje-
niu i cieptej barwie, ktéra jest
szczegblnie ceniona w przypad-
ku rustykalnych meblii elemen-
téw wystroju wnetrz. Dzieki
duzej zawartosci zywicy sosna
nadaje sie do uzytkowania na
zewnatrz, przyktadowo jako
materiat na ogrodzenia i tara-
sy, gdyz dobrze znosi zmienne
warunki atmosferyczne.

Brzoza

Brzoza jest twarda i jasna. Uzy-
wa sie jej do produkcji mebli,
podtég oraz sklejki. Dzieki
gtadkiej teksturze i prostocie
obrébki brzoza jest tez popu-
larna wsréd wytwércow przed-
miotéw dekoracyjnych oraz
matych drewnianych przybo-
réw. W przemysle papierniczym
brzoze wykorzystuje sie do pro-
dukgji biatego papieru wysokiej
jakosci.

Swierk

Swierk jest lekki, miekki i tatwy
w obrébce, dzieki czemu
powszechnie wykorzystuje sie
go w budownictwie. Przykta-
dowo, uzywa sie go do produk-
cji ram, paneli, listew i pokry¢
dachowych. Dzieki wtasciwo-
Sciom akustycznym stanowi
cenny materiat na potrzeby
wytwarzania instrumentéw
muzycznych, takich jak skrzyp-
ce czy gitary. Swierk jest tez
wazny w branzy papierniczej,
w ktérej pochodzaca z niego
masa celulozowa jest przetwa-
rzana na papier.

Buk

Buk jest twardy, zwarty i ma
jednolita strukture, co czyni
go szczegblnie uzytecznym
w produkcji mebli, podtég
oraz przyboréw kuchennych.
Jest tez lubiany ze wzgledu na
tatwa obrdbke i lekki wyglad,
co czyni go idealnym surowcem
do wytwarzania elementéw
wystroju wnetrz. Buk czesto
wykorzystuje sie tez do pro-
dukgji sklejki, oklein czy forniru.
Wytrzymato$¢ sprawia, ze buk
idealnie nadaje sie na narzedzia
i sprzet sportowy, przyktadowo
wszelkiego rodzaju raczki, styli-
ska oraz kije.
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Dgb

Dab jest wyjatkowo twardy
i odporny na gnicie, dzieki cze-
mu stanowi idealny materiat na
meble, podtogi oraz beczki na
wino czy whiskey. Jego piekne
ustojenie i dtugowieczno$¢ sa
cenione w stolarstwie i budow-
nictwie - przyktadowo, stosuje
sie go do budowy mostéw oraz
konstrukeji zewnetrznych. Dab
jest tez znany ze swojej odpor-
nosci na dziatanie czynnikéw
atmosferycznych i czesto wyko-
rzystuje sie go w luksusowych
drewnianych powierzchniach.



Podczas rozgrywki uczestnicy zdobywaja gwiazdki o rdznej wartosci z sze-
regu odmiennych zrédet. Kiedy gracz zdobywa gwiazdki, przesuwa swoj
znacznik gwiazdki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara o wskazana liczbe
krokow na torze nagréd swojej planszetki gracza.

Kiedy gracz ukonczy cykl (gromadzac 7 gwiazdek), przesuwa kostke
posrodku toru na jedna z dwéch widocznych nagréd. Zyskuje dana nagrode
natychmiast po ukofczeniu obecnie wykonywanej akcji. Nie jest mozliwe
otrzymanie tej samej nagrody dwa razy pod rzad, poniewaz kostka z toru
nagréd musi sie zawsze poruszy¢, aby mozna byto uzyskac nagrode. Podczas
zdobywania gwiazdek gracz zawsze porusza znacznik gwiazdki o wskazana
liczbe pdl. Nie musi on wylagdowad (ani zatrzymac sie) na gornym polu.
Opcjonalnie gracz moze zdoby¢ 3 Punkty Zwyciestwa (PZ), zamiast poruszac
kostke z toru nagrdd.

Przyktad: gracz zdobyt 4 gwiazdki. Przesungt znacznik gwiazdki
04 pola zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Poniewaz ukoriczyt

Nagrody:
. Przesuniecie na torze rozwoju. cykl, po wykonaniu obecnej akcji moze poruszy¢ kostke na jedng
. Dobranie karty zadania (odkrytej lub losowej z wierzchu talii), zyskanie zdwéch widocznych nagréd.

2 dowolnych znacznikéw zasobdéw i zdobycie 1 PZ.
«  Zyskanie 4 monet i umieszczenie dowolnego zetonu obrébki drewna na
polu magazynu.

Jesli gracz moze przesunal sie na torze rozwoju w ramach
: nagrody, porusza kostke na torze o jedno pole w prawo. Za
. kazdym razem, kiedy gracz przesuwa sie na torze rozwoju,

pozyskuje ulepszenie technologiczne lub zwieksza liczbe
punkt6w akcji dostgpnych w jego turze. Nowo pozyskany punkt Gracze nie otrzymujg dodatkowego punktu akcji za pierwsze
akcji moze wykorzystac natychmiast podczas swojej tury. przesuniecie na torze rozwoju. Zamiast tego mogq aktywowac

Jesli gracz otrzymuje ulepszenie technologiczne, bierze jedna Rl S Ce o kaTRlki (R

z nieuzywanych kostek i umieszcza ja na dowolnym polu
swojego kafelka technologii. Podczas rozgrywki szkoleniowej,
z kafelkami technologii nadrukowanymi na planszetkach,
gracze otrzymuja za kazde ulepszenie jedna z trzech

natychmiastowych nagréd.

Podczas normalnej rozgrywki uczestnik moze wybra¢ miedzy statymi Nadrukowany kafelek Kafelek technologii z petnej
ulepszeniami (po lewej stronie kafelka) a natychmiastowa nagroda (po technologii, uzywany rozgrywki.
prawej stronie kafelka). Wiecej szczegbtéw na temat kafelkéw technologii w rozgrywce szkoleniowej.

mozna znalezé w omdwieniu na stronie 23.

W grze pojawiaja sie trzy znacznikizasobéw: materiaty budowlane, sadzonki
i pracownicy tymczasowi. Gracze uzywajg materiatdw budowlanych

i pracownikéw tymczasowych w réznych kombinacjach, aby ulepszaé L-——'J . ‘/ —

kafelki budynkéw tartaku, stawiaé budynki w lesie i rozbudowywac Materiat Socmailal  [Broceniik 7 e
infrastrukture wodna. Sadzonki sg potrzebne po zrebie, aby odnawiaé budowlany tymczasowy
las (prowadzi¢ zalesianie). Oprécz tych trzech zasobdéw pojawiaja sie

tez monety, uzywane do zakupu réznych ulepszen. Przyktadowo, chcac .
W dowolnym momencie gracz

moze wydaé zasoby zamiast
(lub w dodatku do) monet.
Jednak zasoby sq rzadsze

pierwszy raz powiekszy¢ magazyn na planszetce, gracz musi wydaé 5
monet.

Kazdy znacznik zasobu moze by¢ uzyty jako 1 moneta, lecz monety nie
moga zastepowacd znacznikéw zasobow!

i cenniejsze od monet!



Drogi lesne odgrywaja niezwykle istotna role w lesnictwie. Umozliwiaja
le$nikom wykonywanie wszystkich dziatan zwiazanych z pielegnacja lasu
(zalesianie, monitorowanie stanu drzewostanu, wyrab, transport drewna,
ochrona dzikiej przyrody i wiele wiecej).

Jednak drég lesnych nie uzywa sie wytacznie do zarzadzania lasem.
Zapewniaja one tez dostep stuzbom ratunkowym. Blokowanie przejazdu
ratownikom lub strazakom przez zaparkowany samochéd osoby odwiedza-
jacej las moze spowodowaé powazne utrudnienia podczas ratowania zycia
albo gaszenia pozaru.

Waga $wiezo $cietego debu o objetosci 1 metra szesciennego wynosi okoto
1000 kilogramow. Taki ciezar moze uszkodzi¢ droge lesna przeznaczona do
transportowania $cietego drzewa z lasu. Naprawy s3 nadzwyczaj kosztowne.
Podejmuje sie je dopiero po wykonaniu catego zrebu zaplanowanego dla
danego obszaru. Drogi leSne naprawia sie i wzmacnia poprzez wyrow-
nywanie powierzchni, dosypywanie zwiru, jak tez oczyszczanie rowdéw
melioracyjnych i przepustéw.

Do zrebu wykorzystuje sie nieinwazyjne technologie, ktére minimalizuja
szkody wyrzadzane lasowi i drogom. Tradycyjnie korzysta sie z pit taricu-
chowych, lecz coraz czesciej mozna spotkaé kombajny zrebowe, nazywane
potocznie harwesterami. Takie maszyny nie tylko Scinajg drzewo, ale tez
usuwaja gatezie i przycinaja drewno do zadanych rozmiaréw bezposrednio
na terenie lasu. Jesli zostana wtasciwie uzyte, chronia Srodowisko lesne i sa
bezpieczniejsze od pit taricuchowych.

Stosowanie harwesteréw upowszechnito sie wraz z pojawieniem sie plagi kor-
nikow, gdyz maszyny mogty pozyskaé duzo wiecej drewna w ramach jednego
przebiegu w poréwnaniu z ekipami drwali wyposazonych w pity. Harwestery
wykorzystuje sie po uprzednim sprawdzeniu nachylenia terenu i nosnosci gleby.

Rézowy gracz wydaje 1 punkt akcji, aby poruszy¢ znacznik
harwestera o 2 pola. Przechodzi przez pole ze znacznikiem
harwestera niebieskiego gracza i raz przejezdza przez rzeke. Inny
harwester nie utrudnia jego ruchu, lecz przejechanie przez rzeke
kosztuje 1 monete.




AKCJE HARWESTERA
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Podczas akcji zrebu gracz dodaje zetony drewna z obecnego pola swojego

znacznika harwestera do magazynu. Aby mozna byto uzy¢ tej akcji, zeton
zrebu na danym polu musi leze¢ kolorowa strona do gory.

Podczas zrebu gracz wykonuje nastepujace kroki:

1. Ptaci 1 lub 2 punkty akcji. Wymagana liczbe oznaczono za pomoca
kropek po lewej stronie kazdego zetonu zrebu.

Rézowy gracz chce uzy¢ znacznika harwestera, aby wycigé
2. Dodaje odpowiednizeton (lub zetony) drewna z puli ogdlnej na dowolne pokazane na ilustracji sosny. Najpierw ptaci 2 punkty akdji.

puste pola swojego magazynu.

3. Jesli zeton zrebu ma symbol gwiazdki, gracz przesuwa znacznik
gwiazdki do przodu o wskazang liczbe pdl na torze nagréd.

4. Odwraca zeton zrebu na druga, ciemna strone.

Kazdy gatunek drzewa jest reprezentowany przez trzy rodzaje zetonéw zrebu: — . —
Nastepnie bierze 1 zeton drewna z sosnq z puli ogolnej i umieszcza

go na dowolnym pustym polu magazynu na swojej planszetce gracza.

- [

«h, *§;
Koszt: 1 punkt akcji Koszt: 2 punkty akcji Koszt: 2 punkty akcji
Zysk: 1 zeton Zysk: 1 zeton drewna Zysk: 2 zetony

drewnai 1 gwiazdka i 3 gwiazdki drewna

Uwaga: jesli magazyn na drewno gracza jest petny, moze on odrzuci¢ dowolny - . . ) .
Rézowy gracz otrzymuje tez  Na koniec gracz odwraca zeton

3 gwiazdki. Przesuwa znacz-  zrebu na ciemnq strone.
nik gwiazdki o 3 pola zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara

Zeton drewna, ktdry juz przechowuje, aby zrobic¢ miejsce na nowy. Gracz moze
to zrobié, nawet jesli zyskuje drewno innymi sposobami niz poprzez zrgb.
W kazdym przypadku takie dziatanie jest wysoce nieoptacalne.

wokdt toru nagréd na swojej
planszetce gracza.

Gospodarka lesna stanowi wazny element ekonomii kazdego kraju,
zapewniajac zatrudnienie na obszarach wiejskich, a takze wspierajac
stolarstwo i przemyst budowlany. Lasy stuza interesom ekonomicznym swoich
wtascicieli. Zrab drzew to kluczowa aktywnos¢ w lasach gospodarczych.

Chcac  pozyska¢ drewno wysokiej jakosci, nalezy wycinaé drzewa
w optymalnym wieku rebnosci. Jesli drzewa s3 za stare, jako$¢ drewna spada.
To z kolei prowadzi do wyzszego ryzyka uszkodzen wynikajacych z dziatania
szkodnikéw i préchnicy. Drewno pochodzace ze starych drzew jest zwykle
uzywane wytacznie jako opat.

Wyrab utatwia tez dbanie o stan laséw gospodarczych, gdyz przerzedzanie
przektada sie na szybszy wzrost drzew, stabilno$¢ drzewostanu i wieksza
odpornos¢ na zmiany S$rodowiskowe. Lesnicy dbaja, aby w dtuzszej
perspektywie lasy zapewniaty drewno wyzszej jakosci, a zarazem spetniaty
swoje ekologiczne funkcje, takie jak ochrona gleby oraz zachowywanie
bioréznorodnosci.

Drewno to surowiec odnawialny, ktory powstaje z potaczenia wody, Swiatta
stonecznego, CO, i mineratéw, co sprawia, ze jest naturalny i zréwnowazony.
Tym samym lasy gospodarcze nie tylko dostarczaja cenny budulec, ale tez
wspomagaja rownowage w naturze.
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ZALESIANIE S 9%

Cykl lesnictwa obejmuje odnawianie, wzrost i opieke nad ekosystemem lesnym.
Wspiera on produkcje drewna, ochrone gleby, bioréznorodno$é, regulacje kli-
matu i zapewnianie miejsca na rekreacje. Jego kluczowymi fazami sa zalesianie,
ochrona i kultywacja.

Zalesianie stanowi pierwszy krok, podczas ktérego poprzez sadzenie lub wysie-
wanie tworzy sie nowy obszar lesny w obrebie wiekszej struktury, z dbatoscia o
réznorodnos¢ gatunkéw. Odnawianie moze by¢ naturalne - z wykorzystaniem
nasion z macierzystego drzewostanu - albo sztuczne, jesli naturalna regenera-
cja jest niemozliwa lub mozliwa wytacznie w ograniczonym zakresie.

Ochrona sprowadza sie do zapobiegania szkodom wywotywanym przez cho-
roby, czynniki klimatyczne lub szkodniki. Lesnicy stosujg w tym celu ochrone
chemiczna, przegradzanie i monitorowanie.

Kultywacja obejmuje interwencje w rodzaju przycinania i przerzedzania celem
wspierania zdrowego rozrostu drzew. Zwieksza to ich odpornos¢ i gwarantuje
wysoka jako$¢ drewna w przysztosci. Wszystkie te dziatania przektadaja sie na
dobra kondycje lasu i jego stabilny i zréwnowazony rozwoj.

Uwaga: w grze cykl lesnictwa jest obrazowany poprzez odwracanie Zetonow
zrebu. Kiedy zbierzecie drewno z pola, musicie to pole zalesic, aby mozna byto
znow prowadzic zrgb. W prawdziwym Swiecie po dokonaniu zrebu lesnicy sg zobo-
wigzani zalesic¢ dany obszar, na co majq scisle okreslong ilos¢ czasu.

Niebieski gracz chce uzy¢ harwestera do zalesienia pokazanego
na ilustracji pola sosnami. Najpierw ptaci 2 punkty akcji.

Zalesienie tego zetonu zrebu
wymaga 1 sadzonki. Gracz
umieszcza jg w jasnozielonej
kolumnie swojej tabeli zalesia-
nia i zdobywa 2 gwiazdki.

Niebieski gracz zdobywa tez
3 gwiazdki z zetonu zrebu, co
pozwala mu ming¢ gdrne pole
toru nagrod! Przesuwa swojg
kostke i zyskuje jedng z dostep-
nych nagrod.

Na koniec gracz odwraca zZeton
zrebu na kolorowy awers. To pole
lasu jest ponownie zdrowe!
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PIELEGNACJA LASU -

Na planszy zwykle leza trzy biate zetony lesnikéw. Reprezentuja one
dziatania, ktére nalezy podjac, aby las zdrowo sie rozwijat. W grze pojawiaja
sie trzy rodzaje zetondw lesnikow.

Znacznik harwestera gracza musi stac na polu, ktére chce on pielegnowac.

Podczas pielegnacji lasu gracz wykonuje nastepujace kroki:
1.  Ptaci 1 punkt akcji.

2. Bierze zeton le$nika z pola i umieszcza go na swojej tabeli lesnictwa.
Zeton le$nika mozna umiesci¢ na najwyzszym pustym polu dowolnej
kolumny. Zetony le$nikéw mozna ktas¢ w dowolnej kolumnie, ale
kazda kolumna moze zawierac zetony tylko jednego rodzaju. Jesli
gracz chce, moze gromadzié ten sam rodzaj zetondw w kilku kolumnach.

3. Zyskuje nagrode z pola tabeli zakrytego zetonem lesnika.

Jedli gracz ukonczy rzad swojej tabeli le$nictwa, otrzymuje dodatkowa
premie oznaczong na prawo od tabeli.

Kiedy jedna z kolumn tabeli leSnictwa zostanie catkowicie wypetniona, gracz
zaczyna umieszczac dodatkowe zetony lesnikéw danego rodzaju na pustym
polu ponizej, natychmiast zdobywajac 2 PZ.

Na poczatku kazdej tury gracz zawsze sprawdza, czy na
planszy leza doktadnie 3 zetony lesnikéw. Jesli ktéregos bra-
kuje, nalezy odwréci¢ wierzchnia karte z talii kart losowania
i umiesci¢ brakujacy rodzaj zetonu lesnika na polu z odpo-
wiednim numerem.

Jeslinadanym polu lezy juz zeton lesnika lub jest ono zajete przez

znacznik harwestera dowolnego gracza, zamiast tego nalezy
umiesci¢ nowy zeton na nastepnym polu o wyzszym numerze.

Gracze, ktérzy zgromadza najwigcej zetonéw lesnikow,
zdobeda dodatkowe punkty na koncu gry.

Lesnik to ekspert, ktéry musi dysponowac gteboka wiedza na temat lasu.
Jego praca jest czasochtonna i wymagajaca fizycznie, lecz on postrzega ja bar-
dziej jako misje. Dzieki opiece lesnikw lasy pozostajg znaczacym zasobem
naturalnym i trwatym zrédtem drewna.

Nowoczesne technologie pozwalaja lesnikom szukac optymalnych rozwigzan
adaptacji naszych laséw do zmian klimatycznych. Wykorzystujg oni tez inno-
wacyjne metody radzenia sobie z zagrozeniami, takimi jak korniki. Umozliwia
im to kultywacje lasdw przysztosci, w ktorych obok siebie rosna rézne gatunki
drzew. Zachowywanie odmiennej miazszosci i wieku drzew pomaga lasom
znosi¢ zmienne warunki pogodowe, takie jak opady - od ulewnych deszczy do
dtugich okresow ekstremalnej suszy - jak tez szkody wyrzadzane przez owady,
grzyby i inne szkodniki.

Takie lasy pomagaja - ze wsparciem lesnikow - zatrzymywac jak najwiecej
wody, dzieki czemu jest jej wystarczajaco duzo podczas bardzo suchych okre-
sow. Zdrowe lasy gwarantuja, ze nawet jesli jeden konkretny gatunek drzewa
gorzej radzi sobie w obliczu zmiennych warunkdw, inny moze go zastapic,
a sam las nie zniknie z danego terenu. To z kolei pozwala spoteczenstwu unik-
nac katastrofy takich rozmiardw, jakiej Swiadkami jesteSmy obecnie.

Lasy w nowoczesnej formie zapewniaja stabilnos¢ ekologiczna, biorézno-
rodno$¢ i pewno$¢, ze beda petnié funkcje ekonomiczne i spoteczne, stuzac
przysztym pokoleniom.

AKCIEXNARMEETERA

Rozowy gracz chce pielegnowad
las. Najpierw ptaci 1 punkt akgji.
Nastepnie bierze zeton lesnika
i umieszcza go na swojej tabeli
lesnictwa. Poniewaz ma juz inne
zetony lesnikow w  Srodkowej
i prawej kolumnie, musi umiesci¢
nowy zeton w lewej kolumnie.

Gracz zdobywa 2 gwiazdki za umieszczenie Zetonu lesnika na tym
polu. Poniewaz ukoriczyt caty rzqd, dodatkowo aktywuje ulepszenie
na swoim kafelku technologii!

< .

Przerzedzanie Ochrona drzew Malowanie celem
biocenotycznych zabezpieczenia
sadzonek przed
zZwierzetami

Pielegnacja wspomaga zdrowy rozwéj lasu. Zyskanie zetonu
oznacza, ze gracz wykonat dziatanie wyznaczone przez lesnika.

Jesli chcecie dowiedzie¢ sie wiecej o nowoczesnych technologiach uzywanych -
w lesnictwie oraz o tym, jak powinny wyglgda¢ lasy przysztosci, obejrzyjcie ten film
dokumentalny na YouTube!
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BUDYNKI LESNE

Budynki i konstrukcje w lesie odgrywajg wazna role zaréwno w kwestii gospodarki
lesnej, jak i publicznej rekreacji. Lesnicy stawiaja je celem wsparcia aktywnosci
ekonomicznej, ochrony srodowiska i zréwnowazonego uzytkowania lasu.

Obiekty mysliwskie i obserwacyjne obejmuja ambony i pasniki uzywane do
monitorowania liczebnosci zwierzat i ich odtawiania. Pomagaja utrzymywac
rownowage ekosystemu i zapewniajg pozywienie dla dzikiej zwierzyny pod-
czas trudniejszych okresow.

Ogrodzenia ochronne zabezpieczajg sadzonki i mtode drzewka przed szko-
dami wyrzadzanym przez zwierzeta, a takze gwarantuja skuteczne zalesianie.
Do ich budowy zwykle uzywa sie drewna lub drutu.

Zbiorniki wodne, stawy i mokradta pomagaja chroni¢ las przed pozarami,
polepszaja rownowage wodna i wspieraja bioréznorodnosc.

Szlaki edukacyjne i tablice informacyjne propaguja edukacje Srodowiskowa
poprzez upowszechnianie wiedzy o lasach i lesnictwie.

Obiekty wypoczynkowe, takie jak tawki i altany, pozwalaja odwiedzajacym
las odpoczad i czerpac przyjemniejsze doswiadczenia z obcowania z natura.

Mosty i ktadki umozliwiajg bezpieczne przechodzenie przez strumienie,
mokradta i wrazliwe obszary, zapobiegajac erozji gleby i zaktécaniu spokoju
w siedliskach zwierzat, a jednoczesnie gwarantujac swobodny dostep dla pra-
cownikéw i odwiedzajacych.

o)
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Rézowy gracz chce postawic budynek lesny. Moze wybra¢ jeden
z dwéch zetonoéw polany sgsiadujgcych z polem zawierajgcym
jego harwester.

Najpierw gracz ptaci 1 punkt akcji, 1 materiat budowlany i 1 pra-
cownika tymczasowego. Jesli chce zyskaé opcjonalng nagrode
z zetonu polany, musi tez dodatkowo zaptaci¢ 2 monety ze wzgle-
du na symbole widoczne na tym zetonie polany (patrz strona 21).

Nastepnie usuwa Zeton polany i zastepuje go swoim znacznikiem
budynku, lezgcym najbardziej na lewo na torze.

Na koniec, poniewaz gracz optacit opcjonalny koszt zetonu pola-
ny, zyskuje nagrode z zetonu - 1 wybrany zeton drewna.
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KTURA WODNA

Kazdy uczestnik zaczyna gre z 2 zetonami infrastruktury wodnej. Jesli gracz
umiesci jeden z nich na planszy, otrzymuje mozliwos¢ zdobycia dodatkowych
PZ na koncu gry. Gracz moze postawi¢ element infrastruktury wodnej na
dowolnym zetonie rzeki sasiadujacym z polem zawierajacym jego harwester.

Chcac postawic zeton infrastruktury wodnej, gracz wykonuje nastepujace kroki:

1.  Ptaci 1 punkt akgji i 3 materiaty budowlane lub 3 pracownikéw tym-
czasowych, zgodnie ze wskazaniem na planszetce gracza.

2. Usuwa zeton rzeki i zastepuje go wybranym zetonem infrastruktury
wodnej. Gracz powinien zachowac zeton rzeki, aby zdoby¢ PZ na koricu
gry (patrz strona 20).

Infrastruktura wodna zmienia sposéb poruszania sie harwesterami po planszy.

Zbiornik z mostem: wszyscy gracze mogg teraz przejezdzac Rézowy gracz chce postawic zbiornik z mostem na jednym z dwéch
przez odcinek rzeki z tym zetonem bez koniecznosci ptacenia 1 sgsiadujgcych zetonéw rzeki. Wybiera zeton rzeki z symbolem
monety. zielonego domu.

Najpierw ptaci 1 punkt akcji i 3 materiaty budowlane zgodnie ze

Zakole: ze wzgledu na fakt, ze gleba na tym obszarze jest zyzniej- ; !
wskazaniem pod Zetonem mostu na planszetce gracza.

sza dzieki wiekszej wilgotnosci, kazdy gracz zyskuje 1 znacznik
sadzonki za kazdym razem, kiedy przejezdza przez zakole - ale Nastepnie zamienia Zeton rzeki na zeton ze zbiornikiem z mostem
tylko raz na kazda akcje ruchu. Jednak ruch przez zakole nadal (upewniajqc sig, ze zachowat Zeton rzeki, aby poZniej zdoby¢ FZ).
kosztuje 1 monete.

Tor infrastruktury wodnej

Prawa strona planszetki gracza stuzy do $ledzenia mnoznika punktacji gra-
cza za jego zetony rzeki. Na poczatku gry uczestnik umieszcza kostke na
polu 1x. Podczas rozgrywki moze zwiekszy¢ mnoznik, wykonujac jedno
z ponizszych dziatan:
. Wypetniajac drugi rzad swojej tabeli lesnictwa.
"' . Wypetniajac drugi rzad swojej tabeli zalesiania.
. Kupujac piate pole swojego magazynu.

. Stawiajac piaty budynek na obszarze lasu lub tartaku.

Teraz mozliwe jest przejechanie przez rzeke bez koniecznosci
ponoszenia optaty! Rézowy gracz moze tez zdoby¢ dodatkowe
punkty za zrealizowane karty kontraktow dzieki pozyskaniu zetonu
rzeki z symbolem zielonego domu.

Zmiany klimatu wigzg sie z bardziej suchymi i cieplejszymi warunkami pogo-
dowymi, co stanowi problem nawet dla obszaréw tradycyjnie bogatych
w wode, takich jak te zlokalizowane wokét Alp. Badania pokazuja, ze drzewa
iglaste sa mniej odporne na susze i wysokie temperatury niz drzewa liSciaste.
Gatunki takie jak buk i dab lepiej znosza zmiany klimatyczne.

Susze i wysokie temperatury zwiekszaja ryzyko pozaréw laséw, ktore zda-
rzaja sie w Europie coraz czesciej. Lesnicy juz wprowadzaja Srodki zaradcze,
przyktadowo zmiany kompozycji gatunkowej, kultywowanie drzewostanéw
oraz gwarantowanie tatwego dostepu strazakéw do laséw. Wazna czescia
tych dziatan jest budowanie zbiornikdéw wodnych, takich jak mokradta
i stawy. Podobna infrastruktura zatrzymuje wode na konkretnym obszarze,
tagodzi efekty suszy i wspomaga zachowywanie stabilnosci ekosystemu.
Stuzy tez jako zrédto wody podczas pozaréw, zwiekszajac szanse na szybkie
zaradzenie kryzysom.




Kierownicy tartaku poruszaja sie po obszarze tartaku, ktéry obejmuje trzy
kompleksy obrabiajace zebrane drewno, zapewniajace zasoby i pomagajace
graczom pozyskiwac¢ nowe karty kontraktow.

Znacznik kierownika tartaku gracza porusza sie miedzy obszarami, gdzie
wykonuje poszczegdlne akcje. Kierownicy tartaku nie wchodza osobiscie do
budynkéw. Zawsze pozostaja na kafelku centrali na obszarze tartaku.

ey =~ —

Gracz moze zaptaci¢ 1 punkt akji, aby poruszy¢ swéj znacznik kierownika tartaku
na inny kafelek centrali. W grze pojawiaja sie trzy zestawy kafelkow centrali, zaleznie
od liczby uczestnikdw. Kazdy kafelek centrali zapewnia inne nagrody za wejscie.

Za kazdym razem, kiedy kierownik tartaku porusza sie na kafelek centrali, gracz
moze zyskac nagrode. Potencjalne nagrody z kafelkdw centrali zaleza od liczby
znacznikow kierownikow tartaku, ktérzy znajduja sie juz na danym kafelku.

W dwuosobowej rozgrywce Lesnikéw kazdy kafelek centrali oferuje tylko
jedna nagrode. W grach na trzy lub cztery osoby kafelki centrali opisuja dwie
dostepne nagrody.

== Nagroda gracza za ruch zalezy od liczby znacznikéw kierowni-
kow tartaku na kafelku centrali po wykonaniu ruchu. Gracz

‘ﬁ' zyskuje nagrode przypisang do liczby wskazujacej sume znacz-
ﬁ] nikdw na danym kafelku centrali. Jesli po wykonaniu ruchu
= kierownikiem na danej centrali stoi wiecej znacznikow kierowni-
kow tartaku niz widnieje na nim nagrdd, gracz niczego nie zyskuije.

Jesli gracz poruszy sie na kafelek centrali bez kierownika tartaku, moze wybrac
druga nagrode zamiast pierwszej.

Nowoczesne technologie umozliwiaja efektywng i zrownowazona obrébke
drewna. Jest istotne, aby drewno zebrane w europejskich lasach byto obra-
biane bezposrednio w Europie. Jest jeszcze lepiej, jesli drewno zebrano
w kraju lub regionie, w ktorym podlega rowniez obrébce i wykorzystaniu.
Zwieksza to jego warto$¢, zmieniajac je w wazny zasob, a nie tylko prosty suro-
wiec eksportowany za granice.

Drewno wykorzystuje sie w szerokiej gamie produktéw - od instrumen-
téw muzycznych i mebli, po podtogi, papier, opakowania i ozdoby. Dzieki
antybakteryjnym wtasciwo$ciom idealnie nadaje sie tez na wyposazenie
kuchenne. Drewniane przybory potrafiag niszczy¢ bakterie, w odréznieniu od
plastiku, ktéry pozostaje skazony po umyciu.

Innowacje w zastosowaniu drewna obejmuja tez nowoczesne produkty, takie
jak drewniane oprawki okularéw, zegarki, muszki i futeraty na telefony. Obecnie
drewna uzywa sie rowniez w przemysle budowlanym, lotniczym i samocho-
dowym, gdzie stuzy do budowy lekkich i trwatych konstrukgji. Mozliwosci s3
niemal nieograniczone: mozna zmienia¢ strukture drewna poprzez obrébke
termiczna i chemiczna, jak tez przerabiac je w celuloze czy lignine, przygoto-
wujac do dalszego przetwdrstwa chemicznego. Drewno to doskonaty materiat
budowlany, wptywajacy na obnizanie emisyjnosci przemystu budowlanego.

Uwaga: w grze Lesnicy uczestnikow nagradza sie za dystrybucje pracownikow
i uzywanie wszystkich dostepnych budynkéw tartaku. Otrzymujq za to nagrody
opisane na kafelkach centrali. | odwrotnie - jesli wszyscy kierownicy tartaku znajdujg
sie na tym samym kafelku centrali, nie otrzymujg zadnych dodatkowych nagrod.

Karty kontraktéw opisujg réznorodne produkty obecnie wytwarzane z drewna.

Rozowy gracz ptaci 1 punkt akcji, aby poruszy¢ znacznik kierownika
tartaku. Moze go poruszy¢ z obszaru tartaku zajmujgcego sie heblo-
waniem (réZzowego) na kafelek centrali znajdujqcy sie na obszarze
tugowania (niebieskim) lub sezonowania (26ttym).

Po poruszeniu sie na obszar sezonowa-
nia gracz rozpatruje nagrody kafelka
centrali. Niestety, stoi tam juz znacz-
nik niebieskiego gracza! Rozowy gracz
otrzymuje tylko jedng monete.




AKCJE KIEROWNIKA TARTAKU

AKCJE TARTAKU |

Kazdy obszar tartaku obejmuje trzy budynki tartaku. Kazdy kafelek budynku
tartaku ma wtasna funkcje, ktérej moze uzy¢ gracz, ptacac 1 punkt akgji.

Znacznik kierownika tartaku gracza zawsze stoi na jednym z trzech kafelkow
centrali. Jesli gracz chce uzyc kilku budynkow z tego samego obszaru tartaku,
nie musi poruszac znacznika kierownika tartaku. Tak dtugo, jak gracz dyspo-
nuje wystarczajaca liczbg punktéw akgji, moze korzystac z kilku budynkéw
(lub kilkukrotnie z tego samego budynku) na ture.

Niektore nagrody pozwalaja graczowi uzyé budynku tartaku z dowolnego
obszaru. Jego znacznik kierownika nie musi znajdowac sie na kafelku cen-
trali danego obszaru.

Rt Ll B <o budynkoug Rozowy gracz wydaje 3 punkty akcji, uzywajgc budynkow tartaku.

. Obrdbka drewna: gracz umieszcza pokazany zeton obrdbki drewna Wykonuje trzy nastepujqce akcje, ptacqc za kazdg 1 punkt akji:

pod zetonem drewna na jednym polu magazynu. Uwaga: pod kazdym

zetonem drewna mogq leze¢ maksymalnie 2 zetony obrobki. o el B e e el G Rl 0, G el eSS U

sadzonke. Umieszcza je na swojej planszetce gracza.
Nastepnie bierze karte kontraktu z budynku po lewej.

Natychmiast uzupetnia jg poprzez dobranie nowej karty
Kontrakty: gracz zyskuje nowg karte kontraktu lub karte zadania, albo moze kontraktu z talii.

wymienié zetony drewna na monety zgodnie ze wskazaniem na kafelku.

Zasoby: gracz zyskuje 1 monete i, zaleznie od kafelka, 1 sadzonke, 1
materiat budowlany lub 1 pracownika tymczasowego.

Na koniec z tego samego budynku bierze jedng karte zadania
Omdwienie wszystkich dziewieciu kafelkéw budynkéw tartaku znajduije sie ponizej. (decydujqc, czy chee te widoczng, czy losowq z wierzchu talii).

Spis wszystkich budynkow umieszczono tez na rewersie planszetki drzewa
biocenotycznego ekolozki lesne;.
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AKCJE KIEROWNIKA TARTAKU

Gracz dobiera karte kontraktu i zyskuje 1 monete, lub
wymienia 1 zeton drewna ze swojego magazynu na
drewno innego rodzaju (odrzucajgc wszystkie zetony
obrébki przypisane do pierwotnie posiadanego zetonu
drewna) i zyskuje 2 monety.

Rozowy gracz chee ulepszy¢ budynek tartaku, ktory zapewnia znacz-
niki sadzonek.

1. Ptaci 1 punkt akcji, 1 tymczasowego pracownika i 3 monety,
zgodnie ze wskazaniem w lewym dolnym rogu kafelka.

Nastepnie odwraca kafelek na drugg strone, umieszcza swoj
znacznik budynku i natychmiast aktywuje ulepszony budynek.

Gracz zyskuje 2 znaczniki sadzonek z ulepszonego budynku.

Gracz zyskuje 2 znaczniki materiatéw Gracz zyskuje dwie z nastepujacych rzeczy,
budowlanych. Umieszcza je w zapasach w dowolnej kombinacji: 1 zeton obrdbki

na swojej planszetce.

drewna - sezonowanie (z6tty), 1 gwiazdke.




AKCJE KIEROWNIKA TARTAKU

REALIZACJA KONTRAKTOW

Waznym elementem gry Lesnicy jest realizowanie kontraktow. Kazdy gracz
zaczyna rozgrywke z jednym poczatkowym kontraktem (P). Podczas gry
uczestnicy moga pozyskiwaé dodatkowe kontrakty i realizowac wszystkie,
jakie sa w stanie. Kazdy kontrakt wymaga do realizacji réznych ilosci drewna
z okre$lonymi zetonami obrébki.

Kafelki budynkéw tartaku oferuja
trzy rézne zetony obrébki drewna.
Kazdy rodzaj obrobki jest wykony-
wany w innym obszarze tartaku.

&
B

Jesli gracz chce zyskad jeden z takich zetondw, musi najpierw mie¢ w swoim
magazynie zeton drewna, wobec ktorego mozna zastosowac obrdbke.
Zetonéw obrobki nie mozna uzyskac wczesniej. Kiedy juz zeton drewna
ma zeton obrobki, danego zetonu obrébki nie mozna wymienic ani usunac.

Karty kontraktow wystepujace w grze dziela sie na kontrakty proste i podwdjne.
Gracz moze zrealizowac karte kontraktu, jezeli w swoim magazynie ma wyma-
gane zetony drewna z odpowiednimi zetonami obrébki (jesli sa potrzebne).
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Prosty kontrakt nalezy zrealizowac catkowicie. W chwili realizacji gracz
zyskuje wszystkie nagrody widoczne po prawej stronie karty.
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Podwéjny kontrakt mozna zrealizowaé czesciowo lub catkowicie. Gérna
potowe nalezy zawsze zrealizowad, a dolna jest opcjonalna. Jesli gracz zre-
alizuje tylko gérna potowe, zyskuje odpowiednie nagrody, opisane w prawej
goérnej czesci karty kontraktu. Jesli zdota zrealizowac takze dolng potowe,
zyskuje tez nagrody z prawej dolnej czesci karty. Gracze nie moga zrealizo-
wac tylko dolnej czesci karty podwdjnego kontraktu.

Chcac zrealizowad kontrakt, gracz wykonuje nastepujace kroki:

1.  Ptaci1 punkt akgcji.

2. Odktada zetony drewna i zetony obrébki powigzane z kontraktem do
puli ogélnej.

3. Zyskuje nagrody widoczne po prawej stronie karty kontraktu.

4. Umieszcza karte zrealizowanego kontraktu pod lewa czescia planszetki
gracza. Nalezy zadbac o to, aby symbol kategorii w lewym gérnym rogu
pozostat widoczny.

Niektére kontrakty - wliczajac poczatkowe -
naleza do dwdéch kategorii.

kaika 2 tego drewna sq wolne od szkodiwych chemikaiow. \
Stuza promowaniu zdrowszeqo otoczenia | wylrzymuja
dziesiciolecia uytkowania.

Chcgc zrealizowaé kontrakt, gracz musi mie¢ cate wymagane
drewno wraz z odpowiednimi Zetonami obrobki, a wszystko musi sie
znajdowacé w magazynie na jego planszetce gracza.

Rozowy gracz przygotowat sie do realizacji karty podwdéjnego kon-
traktu. Najpierw ptaci 1 punkt akcji. Nastepnie odktada do wspéinej
puli 1 zeton drewna $wierkowego (czerwony) z zetonami obrébki
reprezentujgcymi sezonowanie (z6ttym) i heblowanie (rézowym),
a takze zeton drewna debowego (rézowy) z Zzetonem obrobki repre-
zentujgcym tugowanie (niebieskim).

Poniewaz gracz zrealizowat obie potowy podwdjnego kontraktu,
zyskuje gérne i dolne nagrody z jego karty. tqcznie przynosi mu to 10
PZ, 2 monety, 4 gwiazdki, a ponadto moze dobrac¢ nowq karte kon-
traktu z dowolnego miejsca planszy. Niezle jak na 1 punkt akgji!

Na koniec gracz wsuwa karte
pod pozostate karty kontraktéw
po lewej stronie swojej planszetki.
Robi to w taki sposob, aby wida¢
byto symbol kategorii, dzieki cze-
mu moze tatwiej zorientowac sie,
Jjak powinien rozliczac premiowe
PZ na koncu gry.

QK
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Wyposazenie

Kazda karta kontraktu nalezy do jednej lub dwéch z czterech kate-
gorii produktéw drewnianych, o czym informuje symbol w jej
lewym gérnym rogu. Jesli gracz ma zrealizowane karty kontraktow,
karty zadan i zetony rzeki z pasujacymi symbolami, moze zdoby¢
dodatkowe PZ na koncu gry (patrz strona 20).

Jesli na karcie pojawiajg sie dwa sym-
bole, na koricu gry uczestnik musi wybrac,
do ktérej kategorii nalezy dana Karta.
Wéwczas uwaza sie, ze nalezy ona do tej
jednej kategorii na potrzeby catej punk-
tacji, wliczajac w to zetony infrastruktury
wodnej i karty zadan.




DARMOWE AKCJE

Spis darmowych akcji i limit ich uzycia znajdujq sie na rewersie
kafelka pomocy.

Odblokowywanie przestrzeni magazynowej kosztuje monety, ale
zapewnia wiecej miejsca na zebrane drewno. Gracz zyskuje tez
nagrode pokazang na kafelku.

KARTY ZADAN

Jesli gracz zachowa te karte zadania do korica gry i zrealizuje
karte kontraktu z symbolem wyposazenia, bedzie mogt zrealizo-
wac takze te karte zadania. Opcjonalnie gracz moze jq odrzucic¢
podczas swojej tury i uzy¢ natychmiastowego efektu. Ta karta
zadania pozwala mu na wymiane 1 zZetonu drewna z magazynu
na 1 zeton drewna dowolnego rodzaju.

Jesli gracz zachowa rowniez te karte zadania do konca gry,
bedzie potrzebowa¢ drugiego zrealizowanego kontraktu
z symbolem wyposazenia, aby zdoby¢ PZ za obie karty zadan.
Opcjonalnie gracz moze jg odrzuci¢ podczas swojej tury, aby
zyskac 1 zeton obrobki drewna dowolnego rodzaju.




Kiedy pierwszy gracz odwréci ostatni zeton rundy gry, kazdy wykonuje swoja ostatnia 4. Tabela lesnictwa: gracz z najwieksza liczbg zetondw
ture. Gra dobiega konca po tym, jak ostatni gracz wykorzysta wszystkie punkty akgji! lesnikéw zdobywa 10 PZ, drugi posiadajacy najwiecej
takich zetonéw zdobywa 6 PZ, a trzeci - 2 PZ. W razie
remisu nalezy doda¢ PZ za remisujace miejsca i
rozdzieli¢ sume réwno pomiedzy remisujacych graczy
(zaokraglajac w dot).

Nalezy skorzystac ze spisu punktacji znajdujacego sie na kafelku pomocy i przesuwac
znacznik punktacji w gore toru punktacji w oparciu o PZ zdobywane w kazdej z nastepu-
jacych kategorii:

1. Budynki: kazdy gracz zdobywa PZ widoczne pod
znajdujacym sie najbardziej na prawo, odkrytym
polem na swoim torze budynkdéw. Gracz punktuje tylko
za najwyzszg wartos¢ - nie za kazdy uzyty znacznik
budynku.

5. Niewykorzystane zasoby: kazdy gracz sumuje
swoje pozostate znaczniki materiatéw budowlanych,
sadzonek i pracownikow tymczasowych, a takze
zetony monet i niezrealizowane karty zadan. Zdobywa
1 PZ za kazdg petna tréjke wymienionych zasobow.

2. Infrastruktura wodna: najpierw kazdy gracz okresla

. . . . 6. Zetony drewna: kazdy gracz zdobywa 1 PZ za kazd
swoj mnoznik na torze infrastruktury wodne;j. Y e d v

zeton drewna w swoim magazynie.

Nastepnie dodaje wszystkie instancje kart kontraktow,

budynkéw, zetondw lesnikéw lub znacznikéw sadzonek, Graczz najwieksza liczba PZ zwycieza. W razie remisu nalezy
ktére odpowiadaja zetonom rzeki danego gracza. wytonic zwyciezce na podstawie nastepujacych kryteriow:
Na koniec gracz mnozy liczbe pasujacych symboli przez Liczba zasadzonych sadzonek

mnoznik z toru infrastruktury wodnej, aby obliczy¢ sume . |iczba zrealizowanych kontraktéw
zdobytych PZ.

. Liczba zrealizowanych kart zadan

3. Karty zadan: kazdy gracz stara sie dopasowac pozostate
karty zadan do pokazanego wymagania. Gracze zdobywaja
PZ za kazda zrealizowang karte zadania w oparciu o trzeci
rzad, pokazany na rewersie kafelka pomocy.

Jesli gracz przekroczy 50 PZ, odwraca swéj
znacznik punktacji na drugq strone z wartosciq
50+ i kontynuuje przesuwanie go wokat planszy.
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Rézowy gracz postawit pieé budynkéw. Zapewnia mu to 7 PZ. Za pigty
budynek przesungt sie na torze infrastruktury wodnej, co przyniesie
mu punkty w nastepnej kategorii.

Gracz zbudowat oba Zetony infrastruktury wodnej, a na torze infra-
struktury wodnej ma mnoznik 4x. Udato mu sie przesung¢ na tym to-
rze trzykrotnie: raz za ukoriczenie magazynu, raz za pigty budynek i raz
za wypetnienie drugiego rzedu tabeli lesnictwa.

Na gornym Zzetonie rzeki gracza widnieje symbol mebli. Gracz zreali-
zowat 1 karte kontraktu z symbolem mebli i wybrat kolejne dwie, aby
nalezaty do kategorii mebli. Tym samym zdobywa (4x3)=12 PZ. Na dol-
nym zetonie rzeki gracza widnieje symbol tartaku. Gracz uzyt dwoch
swoich znacznikéw budynkow, aby ulepszy¢ kafelki budynkéw tartaku.
Dzieki temu zdobywa (4x2)=8 PZ.

Na koricu gry uczestnik ma 7 niewykorzystanych kart zadan. Udaje mu
sie dopasowac 5 kart odpowiednio do symbolu mebli, Zetonu lesnika
reprezentujgcego przerzedzanie, ulepszonego jasnozielonego tartaku,

zetonu rzeki i dwéch znacznikéw sadzonek w ciemnozielonej kolumnie
tabeli zalesiania.

Niestety, nie zdotat zrealizowac dwdch ostatnich kart zadan. Korzysta-
jac z kafelka pomocy, gracz oblicza, ze zdobywa 11 PZ za zrealizowane
karty zadan.

4.  Gracz zyskat 8 zetonow lesnikow (siedem lezy w tabeli lesnictwa,
a 6smy ponizej tabeli zalesiania). Dzieki temu ma drugi najwyzszy wy-
nik w grze i zdobywa 6 PZ.

5. Do niewykorzystanych zasoboéw gracza nalezq 1 znacznik tymczaso-

wego pracownika, 7 monet i 2 niezrealizowane karty zadan. tgcznie
gracz ma 10 niewykorzystanych zasobow, co przynosi mu (10+3) =3 PZ.

6. W swoim magazynie gracz nadal trzyma 1 Zeton drewna, zatem zdo-
bywa 1 PZ.

Jesli dodac 45 PZ zdobytych w toku gry, ostatecznie gracz uzyskuje sume 93 PZ.



SPIS ZETONOW

ZETONY RZEKI

ZETONY RUNDY GRY

Zielone zetony rundy gry wymagaja od pierwszego

gracza odwrdcenia jednego zetonu zrebu z kolorowej . = =
strony na ciemna. Zeton rundy gry zawsze wskazuje, * ‘ } o ‘ } 1 *‘
ktére gatunki drzew nalezy odwrécic. Zeton zrebu do A &

odwrécenia wybiera sie w tej kolejnosci:
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Gora karty zadania wskazuje, jak mozna jej uzy¢é w ramach darmowej akcji podczas tury gracza.

R g : g
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Gracz ptaci 3 monety Gracz ptaci 2 monety Gracz zyskuje 1 zeton
i zyskuje 1 zeton le$nika

i porusza znacznik obrébki drewna
dowolnego rodzaju

harwestera na dowolne dowolnego rodzaju
z puli ogdlnej niezajete miejsce

Gracz ptaci 3 monety
i zyskuje 1 zeton drewna
dowolnego rodzaju

Gracz ptaci 2 monety
i natychmiast uzywa
dowolnego budynku

z dowolnego obszaru tartaku

g ¢ @ | s le +1lpm s | ¢

" S =
Gracz zyskuje widoczny Gracz zdobywa Gracz zyskuje Gracz dobiera Gracz moze wymienic 1 zeton drewna
znacznik zasobu 2 gwiazdki 3 monety dostepna karte R ol acgE et Zeton
kontraktu drewna dowolnego rodzaju z puli

ogblnej (odrzuca wszystkie zetony
obrébki przypisane do pierwotnie
posiadanego drewna)

a0

Zeton les$nika odpowiedniego rodzaju

S

Zeton rzeki

D6t karty zadania wskazuje cel, do ktérego musi by¢ dopasowana dana karta, aby gracz zdobyt PZ na koricu gry.

Zrealizowana karta kontraktu z pasujgcym
symbolem drewnianego produktu

Ulepszony kafelek budynku tartaku we Postawione budynki le$ne sasiadujace ze wskazanym zetonem zrebu
wskazanym obszarze tartaku

Dwa znaczniki sadzonek we wskazanej kolumnie
tabeli zalesiania. Nie jest mozliwe dwukrotne
wypetnienie tego samego warunku obszaru.

Pierwsza nagroda tych zetondw centrali pozwala graczowi na zakup zetonu obrdbki
drewna, karty zadania lub dowolnego zasobu za 1 monete.
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Rozgrywka szkoleniowa w Lesnikéw wykorzystuje tabele technologii nadru-
kowana na kazda planszetke gracza. Ta tabela zapewnia jednorazowa
nagrode za kazdym razem, kiedy gracz zyskuje ulepszenie technologiczne.
Korzystanie z tego wariantu upraszcza Lesnikow, poniewaz gracze nie musza
skupia¢ sie na statych ulepszeniach pozyskiwanych z kafelkéw technologii
w normalnej rozgrywce.

na dowolnym wybranym polu na obszarze technologii swojej plan-

I: I Kiedy gracz zyskuje ulepszenie technologiczne, umieszcza kostke
szetki. Widnieja tam trzy nagrody:

. Gracz natychmiast uzywa dowolnego budynku z obszaréw tartaku
. Gracz zyskuje 1 zeton drewna dowolnego rodzaju

. Gracz zyskuje karte zadania i 2 monety

Po umieszczeniu kostki na trzecim lub pigtym polu kafelka technologii, gracz
moze wybraé, ktéra z dwdch sasiadujacych nagréd otrzyma.

Jesli razem z pozostatymi graczami chcecie pogtebic strategiczny aspekt
rozgrywki Lesnikow, mozecie wprowadzi¢ do gry zdolnosci postaci. Kazda
postac charakteryzuje unikatowa rola i styl gry, ktéry pozwala wykorzystacé
nowe opcje i zyskac nagrody.

Podczas przygotowania gry wylosujcie postacie lub zdecydujcie w dowolny
sposéb, jak je przydzielicie. Uzyjcie strony planszetki oznaczonej [3,. Niektérzy
gracze beda tez potrzebowac specjalnych elementéw gry, wymaganych przez
ich postacie do uzywania zdolnosci.

Gra zaawansowana trwa dziewie¢ rund zamiast normalnych dziesieciu. Spis
wszystkich zdolnosci postaci razem z dodatkowymi zasadami i elementami
gry mozna znalez¢ na nastepnych dwéch stronach.

Mozna tez potqczyé gre zaawansowangq z tabelg technologii z rozgrywki
szkoleniowej!

Rozowy gracz wtasnie otrzymat ulepszenie technologiczne za
przesuniecie na torze rozwoju. Umieszcza swojqg kostke na pigtym
polu i wybiera, czy woli zyskac 1 zeton drewna, czy karte zadania
i 2 monety. Elastycznosc¢ tego pola pozwala graczowi siegng¢ po
kolejny zeton drewna, ale jednoczesnie zmniejsza liczbe razy, kiedy
bedzie mogt wybra¢ nagrode technologiczng w postaci karty
zadania i 2 monet.

Kazda postac w grze ma unikatowq role i specjalne zdolnosci, odpowia-
dajgce roznym pracownikom lesnym i tym zatrudnionym w tartaku. Ich
zdolnosci charakteryzuje rézny poziom trudnosci. Najlepiej wyprobo-
wac kilku z nich i samemu dowiedzie¢ sie, ktory najbardziej odpowiada
waszemu stylowi gry!

Kafelki technologii zapewniaja graczom rézne state korzysci. Przed gra wszyscy uczestnicy musza uzgodnié, czy chca grac ze ,strona A”, czy ze ,,strong B”

tych dwustronnych kafelkéw. Mieszanie jest zabronione!

Za kazdym razem, kiedy gracz zyskuje ulepszenie technologiczne, umieszcza kostke na jednym, wybranym przez siebie polu. Prawa strona kafelka techno-
logii zapewnia jednorazowe nagrody, natomiast lewa strona gwarantuje state ulepszenia réznych akgji gry. Te drugie opisano ponizej:

. Gracz zdobywa 1 gwiazdke po poruszeniu znacznika harwestera.

. Gracz zdobywa 2 gwiazdki i 2 PZ po zbudowaniu zetonu infrastruktury wodne;j.

. Gracz zdobywa 1 gwiazdke i dobiera 1 karte zadania po odblokowaniu pola magazynu.
. Gracz zyskuje 1 monete i zdobywa 1 gwiazdke po zrealizowaniu karty kontraktu.

. Gracz moze poruszy¢ swoj znacznik harwestera maksymalnie o trzy pola. Ponadto
nie musi ptacic¢ za przejezdzanie przez rzeke.

. Gracz natychmiast uzywa dowolnego budynku tartaku po przesunieciu sie na torze
infrastruktury wodne;j.

. Po poruszeniu znacznika kierownika tartaku gracz rozpatruje nagrody z kafelka
centrali tak, jakby jego znacznik byt jedynym obecnym na tym polu.

. Gracz zyskuje 1 monete i zdobywa 1 gwiazdke po postawieniu budynku lesnego lub
ulepszeniu kafelka budynku tartaku.
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ZDODNASTIFSKS TACI

Zadaniem handlarza drewnem jest zebranie najbardziej réznorodnych rodzajéw drewna
i wystanie go do odpowiednich klientéw. Kazdy rodzaj drewna uzyty do realizacji kon-
traktu zapewnia nagrode handlarzowi drewnem.

Przygotowanie gry: gracz uktada piec zetonéw nagréd w losowej kolejnosci ponizej ilustracji
handlarza drewnem upewniajac sie, ze na kazdy rodzaj drewna przypada jeden zeton nagrody.

Zdolnosé: za kazdym razem, kiedy handlarz drewnem zrealizuje karte kontraktu, zyskuje
premiowe nagrody. Po rozpatrzeniu karty kontraktu handlarz drewnem dodatkowo
zyskuje premie widoczna na zetonie nagrody (nagrdéd) za kazdy rodzaj drewna wymagany
przez dana karte kontraktu. Jasna strona zetonu nagrody musi by¢ widoczna. Po zyskaniu
premii z zetonu nagrody handlarz drewnem odwraca dany zeton na ciemna strone.

Raz na ture, w ramach darmowej akcji, handlarz drewnem moze odwréci¢ wszystkie
ciemne zetony nagréd z powrotem na jasng strone. Jesli to zrobi, zdobywa liczbe PZ
zalezna od liczby odwréconych zetonéw nagrdd. Liczba PZ jest pokazana nad zetonami
nagrod handlarza drewnem.

Handlarz drewnem zrealizowat karte kontraktu,
ktéra wymagata Swierku i debu. Otrzymuje nagrode
za te karte. Ponadto dzieki swojej zdolnosci zdobywa
2 gwiazdki i zyskuje zaséb. Na koniec odwraca te
zetony nagréd na drugq strone.

#] o] o]

Gracz Gracz zyskuje Gracz Gracz zyskuje zasdb Gracz zdobywa
zyskuje 2 karte zadania zdobywa 2 2Pz
monety gwiazdki

Ekolozka lesna bada zywe organizmy zamieszkujace las i obserwuje mieszkaricéw drzew
biocenotycznych, na przyktad owady, ptaki i inne zwierzeta. Ocenia tez wptyw réznych
dziatan na bioréznorodnos¢.

Przygotowanie gry: gracz umieszcza planszetke drzewa biocenotycznego obok plan-
szetki gracza, na ktorej widnieje ekolozka lesna. Nastepnie ktadzie obok zakryte zetony
zywych organizmdw i miesza je. Ekolozka lesna ma 15 zetondw zywych organizméw, po 5
w kazdym z 3 koloréw (niebieskim, z6ttym i czerwonym).

przesunie sie na torze infrastruktury wodnej lub minie pole 3 na torze nagrdd,
odkrywa jeden zeton zywego organizmu. Po rozpatrzeniu
obecnej akcji ekolozka musi umiesci¢ dany zeton zywego
organizmu na planszetce drzewa biocenotycznego.

e Zdolnos¢: za kazdym razem, kiedy ekolozka le$na postawi budynek, zalesi,

Ekolozka lesna moze umiesci¢ pierwszy zyskany zeton
na dowolnym polu planszetki drzewa biocenotycznego.
Jednak kazdy kolejny zeton musi sie taczy¢ liniami na plan-
szetce z umieszczonymi wezesniej zetonami. Ekolozka lesna
zawsze otrzymuje pokazana nagrode, kiedy umieszcza zeton
zywego organizmu na polu bez koloru. Jednak jesli umiesz-
cza zeton na polu z kolorowa obwddka, zyskuje pokazana
nagrode tylko, jesli dany zeton odpowiada kolorem polu.

Jesli zeton nie pasuje, gracz zdobywa 1 PZ zamiast przy-
krytej nagrody i umieszcza zeton zakryty.

Ekolozka lesna zyskata zeton zywego organizmu z toru
nagrod. Odkryta Zétty Zeton. Po wykonaniu akcji umiesz-
cza z6tty zeton na polu na lewo i powyzej czerwonego
Zetonu, co zapewnia jej pracownika tymczasowego.
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ENEDZER LOGISTYKI

e

Zadaniem menedzera logistyki jest maksymalnie skuteczne wykorzystywanie przestrzeni
w magazynie. Im lepiej s zorganizowane jego zapasy drewna, tym wiecej nagrdd zyskuje.

Przygotowanie gry: gracz umieszcza kafelki powiekszonego magazynu menedzera
logistyki w czesci magazynowej, na trzech ostatnich polach po prawej stronie (wedtug
normalnych zasad).

Zdolnos¢: za kazdym razem, kiedy menedzer logistyki dodaje zeton drewna lub zeton
obrébki do swojego magazynu, zyskuje nagrode zakrywana przez dany zeton. Gracz
zachowuje zetony na polach w magazynie, gdzie je umiescit. Po usunieciu zetonu
w ramach innych akcji w grze (przyktadowo, po realizacji karty kontraktu) menedzer logi-
styki moze ponownie zyskac nagrody za wypetnianie pustych pél magazynu.

Podobnie jak w normalnej rozgrywce, menedzer logistyki musi odblokowac lezace naj-
bardziej na prawo pola magazynu, aby zyskac jakiekolwiek nagrody za wypetnianie ich
zetonami drewna lub obrébki.

Uwaga: akcja zamieniajgca zeton drewna w magazynie na dowolny inny zeton drewna
z puli ogolnej nie przynosi nagrody. Menedzer logistyki otrzymuje nagrody wytgcznie za
zyskiwanie nowych zetonéw drewna.

Zadaniem specjalistki monitorowania jest obserwacja stanu catego lasu. Robi to, wyko-
rzystujac drony, ktdre wysyta w rézne miejsca, aby gromadzi¢ wazne dane.

Przygotowanie gry: gracz umieszcza 1 zeton danych na kazdym polu planszy. Kiedy spe-
cjalistka monitorowania stawia swoj znacznik harwestera na polu planszy na poczatku
gry, zyskuje zeton danych z tego pola. Trafia on na jej planszetke gracza.

Zdolnosé: kiedy znacznik harwestera specjalistki monitorowania wjezdza na pole z zeto-
nem danych, zyskuje ona dany zeton i umieszcza go na swojej planszetce gracza.

W ramach darmowej akgji raz na ture specjalistka monitorowania moze odtozy¢ mak-
symalnie 5 zetondw danych ze swojej planszetki gracza do pudetka. Nastepnie zyskuje
nagrode pokazana na ilustracji komputera.

Harwester specjalistki monitorowania poruszyt sie przez dwa heksy. Tym samym zebrata

ona zeton danych z kazdego pola i umiescita go na swojej planszetce gracza. Teraz moze
wydac 3 zetony danych, aby aktywowac dowolny budynek tartaku i zyska¢ 1 monete.
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PRZYGOTOWANIE GRY TRYBU SOLO

Przygotuj plansze i wspélne elementy gry tak samo, jak w grze dwuoso-

bowej. WezZ elementy nieuczestniczacego gracza w innym kolorze niz te,

ktérych uzytes do przygotowania planszy.

1. Umie$¢ planszetke lesnika blisko wtasnej.

2. Potasuj talie 18 kart lesnika i utéz ja na lewo od planszetki le$nika.
W grze zaawansowanej wtasuj tez do talii lesnika trzy karty
z 26ttymi rogami.

3. Umie$¢ szesé znacznikéw budynkéw u dotu toru budynkdw.
Umiesc znacznik gwiazdki na torze nagréd na polu z symbolem rozwoju.

5. Umiesc jedng z kostek lesnika na kwadratowym polu, w lewym dol-
nym rogu planszetki lesnika.

6. Wylosuj 6 kafelkéw lesnika i utéz je w losowe] kolejnosci pod sze-
$cioma oznaczonymi sekcjami u dotu planszetki lesnika.
W pierwszej rozgrywce utéz wszystkie kafelki strong A do gory. Jesli
oczekujesz wiekszego wyzwania, mozesz uzy¢ stron B, tym samym
podnoszgc poziom trudnosci (patrz strona 30).

10.
11.

12.

13.

Umies¢ swoja kostke na lewo od rzedu kafelkow.

Umiesc zeton zakola i zbiornika z mostem na polach infrastruktury
wodnej na niebieskim pasku po prawej stronie.

Umies¢ 1 sadzonke na znajdujacym sie najbardziej na lewo polu
trzeciej linii w tabeli zasobdw.

Umies¢ 4 monety na planszetce lesnika.

Daj le$nikowi losowy poczatkowy kontrakt.

Lesnik nie zyskuje drewna ze swojego poczgtkowego kontraktu!
Postaw znacznik kierownika tartaku na kafelku centrali na odpo-
wiednim obszarze.

Postaw znacznik harwestera lesnika na polu z dostepnym zeto-
nem zrebu, potrzebnym do realizacji jego poczatkowego kontraktu.
Wybierz pole zgodnie z ponizszym schematem. Nastepnie postaw
wtasny harwester
i rozpocznij gre.
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PRZEBIEG GRY

W trybie solo gracz rywalizuje z przeciwnikiem reprezentowanym przez

lesnika. Rozgrywka solo trwa 10 rund (9 na zasadach zaawansowanych).

Rozpoczyna ja gracz, wykonujac tury na zmiane z le$nikiem az do ostatniej
rundy. Tym samym lesnik zakorczy gre, po czym nastapi punktacja, tak jak
w normalnej rozgrywce.

Dziatania le$nika obstuguje sie za pomoca talii kart le$nika. W kazdej z jego
tur odkryj liczbe kart réwna wartosci z jego z6ttego toru rozwoju i rozpatrz
je jedna po drugiej. Po wyczerpaniu catej talii kart lesnika potasuj karty, aby
stworzy¢ z nich nowa talie. Dobieraj z niej w kolejnych turach lesnika.

Podobnie jak w normalnej rozgrywce, celem gracza jest zdobycie wiekszej
liczby Punktéw Zwyciestwa (PZ) niz lesnik. Lesnik wykonuje prawie wszystkie
akcje podobnie jak zywy gracz, lecz w uproszczony sposéb.
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Znacznik na torze rozwoju lesnika
wskazuje, ile akcji wykonuje on w swo-
jej turze. Za kazdq z tych akcji dobierz
jedng karte z jego talii i rozpatrz jg
podczas jego tury. Liczba akcji lesnika
bedzie rosng¢ w trakcie gry, podobnie
jak liczba akcji gracza.



ROZPATRYWANIE KART

AKCJE Z KART

)
pl

TRYB SOLO

Rewers wszystkich kart jest identyczny. O ile to moZliwe, rozpatrz
jedng z pokazanych na nim akcji w pierwszej kolejnosci. Jesli nie,
odwrdc karte na unikatowy awers i rozpatrz jedng z trzech akcji.

o Lo | [
e ® e:m

o T T T T o (TR
) ‘-_A.i o] o ) i b ¢

(% L1

o8 ug ﬂazg qug

Aby zrealizowaé swoj pierwszy

kontrakt, lesnik potrzebuje Zetonu

Swierku z Zetonem obrobki repre-

zentujgcym tugowanie. Jesli bedzie

mie¢  wszystko  przygotowane
w magazynie, nastepnq akcjg bedzie realizacja tego kontraktu. Wow-
czas lesnik odtozy zetony drewna i obrébki do wspdlnej puli i zyska
nagrody za realizacje tego kontraktu. Przesunie swéj znacznik gwiazd-
ki 04 pola do przodu, zdobedzie 4 PZ i dodatkowo zyska 2 monety.

Lesnik chce zrealizowac ten kontrakt. Jego nastepne dwie akcje

postuzqg pozyskaniu zetonéw obrébki drewna. Trzecig akcjg bedzie
realizacja kontraktu.

Lesnik dobiera nowq karte kontraktu. Poniewaz obie karty kontrak-
téw sq warte 8 PZ, gracz decyduje, ktorg z nich wezmie lesnik.




Wyrab: ta akcja moze by¢ wykonana tylko, jesli lesnik
posiada kontrakt, do ktérego musi pozyskac nowy
zeton drewna, i na planszy jest co najmniej jedno
pole z dostepnym drewnem odpowiedniego rodzaju.

Lesnik wycina drzewa kolejno, idac od lewej do prawej strony wzdtuz
pierwszego rzedu karty kontraktu, zgodnie ze wskazaniem po prawej stronie
akcji na akgji zrebu z karty. Jesli leSnik nie moze pozyskac konkretnego rodzaju
drewna, przechodzi do nastepnego w kolejnosci.

Jesli to konieczne, porusz harwester lesnika na najblizsze pole z wymaganym
rodzajem drewna. Odwrdé zeton zrebu na ciemna strone i umies¢ zeton
odpowiadajacego mu rodzaju drewna na pustym polu magazynu na
planszetce lesnika.

Wazne wyjatki od zasad obowiazujace lesnika:

. Lesnik nigdy nie ptaci za ruch, bez wzgledu na to, czy chodzi
o akcje, czy monety wymagane do przejechania przez rzeke. Nie ma
znaczenia, jak daleko znajduje sie pole, do ktérego musi dotrzec.

. Lesnik zawsze zbiera tylko jeden zeton drewna, nawet z pél, ktére
pozwalaja graczom zbieraé dwa zetony drewna jedna akcja.

«  Zrab zawsze kosztuje le$nika tylko 1 akcje.

. Lesnik nie zdobywa gwiazdek z zetondw zrebu podczas
jakichkolwiek akgji.

«  JeSli w takiej samej odlegtosci znajduje sie kilka obiektow
istotnych dla lesnika, gracz decyduje, do ktorego sie on poruszy.

Zalesianie: te akcje mozna wykonac¢ tylko
w sytuacji, gdy w puli lesnika znajduje sie sadzonka,
a na planszy znajduje sie co najmniej jedno pole
z zetonem zrebu lezacym ciemna strong do gory.

Lesnik traktuje priorytetowo zalesianie zetonéw zrebu wymaganych przez
Jjego obecngq karte kontraktu. Jesli wszystkie takie pola sqg zalesione, zalesia
najblizsze dostepne pole.

Jesli to konieczne, porusz harwester lesnika na najblizsze odpowiednie
pole. Jesli kilka zetondw znajduje sie w tej samej odlegtosci, wybierz, gdzie
chcesz umiesci¢ harwester. Odwroc zeton zrebu na kolorowa strone i umiesé
sadzonke na tabeli zalesiania. Umieszczaj sadzonki w rzedach od lewej do
prawej strony.

Le$nik zdobywa 2 gwiazdki za kazdym razem, kiedy zalesia. Nie ma znaczenia

obszar, na ktérym sadzi drzewa.

Pielegnacja lasu: lesnik wykonuje te akcje, jesli na
jego tabeli lesnictwa s3 puste pola.

Na kartach lesnika pojawiajg sie cztery takie akcje. Jedna pozwala mu zyskaé
najblizszy zeton lesnika i mozna ja rozpatrzyé w dowolnej chwili. Pozostate
trzy wymagaja konkretnego zetonu lesnika i mozna je rozpatrzy¢ tylko wtedy,
kiedy dany zeton znajduje sie w lesie.

Jesli to konieczne, porusz harwester lesnika na najblizsze pole z odpowiednim
zetonem lesnika i umies¢ dany zeton na tabeli lesnictwa. Umieszczaj zetony
lesnika w rzedach od lewej do prawej strony. Lesnik zyskuje zakryta nagrode.

Podczas rozpatrywania tej akcji z zaawansowanej karty
lesnik zbiera dwa najblizsze Zetony. Porusza harwester
na najblizszy zeton i bierze go, a nastepnie powtarza te
czynnos¢. Rodzaj zetonu lesnika nie ma znaczenia.
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Podczas rozpatrywania awersu tej karty lesnik nie ma dosc zasobow,
aby zbudowac zeton infrastruktury wodnej. Dlatego przechodzi do
Srodkowego rzedu karty, czyli zrebu. Jego obecny kontrakt wymaga
drewna bukowego. Pole z jego harwesterem jest juz wyeksploatowa-
ne, wiec porusza znacznik na dostepne pole z bukiem. Pole z jednym
bukiem lezy o 1 ruch dalej niz pole zdwoma bukami, zatem jego har-
wester porusza sie na blizsze pole. Lesnik nie ptaci za akcje ruchu
ani nie wydaje monety, aby przejechac przez rzeke. Odwraca Zeton
zrebu na ciemnq strone i zyskuje 1 Zeton drewna bukowego, ktory
umieszcza w magazynie.

Pierwszg mozliwg do wykonania akcjq na karcie lesnika jest zale-
sianie. Ma on 2 sadzonki w puli, wiec moze jqg wykona¢. Aby zreali-
zowac kontrakt, lesnik potrzebuje drewna bukowego. Porusza sie
na najblizsze pole z ciemnym zetonem zrebu przedstawiajgcym buk.
Odwraca zeton zrebu na kolorowg strone i umieszcza sadzonke na
swojej tabeli zalesiania, za co zdobywa 2 gwiazdki.

Pierwszg mozliwg do wykonania akcjg na karcie lesnika jest piele-
gnacja lasu. Lesnik porusza harwester na najblizsze pole z zetonem
przerzedzania i umieszcza go na pierwszym dostepnym polu swojej
tabeli lesnictwa. Dzigki zakryciu symbolu sadzonki zyskuje 1 znacz-
nik sadzonki.



Budowa infrastruktury wodnej: lesnik wykonuje
te akcje tylko, kiedy dysponuje 3 pracownikami
tymczasowymi lub 3 materiatami budowlanymi
potrzebnymi do budowy jednego z jego zetondw
infrastruktury wodne;j.

Jesli to konieczne, porusz harwester lesnika na najblizsze pole z zetonem rzeki.
Zapta¢ wymagane zasoby, umies¢ zeton zakola lub zbiornika z mostem na plan-
szy i przenies zeton rzeki na wtasnie zwolnione miejsce na planszetce lesnika.

Lesnik nie mnozy zetondw rzeki. Na koricu gry zdobywa 10 PZ za kazdy pozy-
skany zeton. Jesli podczas tej akgji lesnik ma do$¢ zasobdéw na oba rodzaje
zetondw infrastruktury wodnej, wybierz zeton i umies¢ go na planszy.

Stawianie budynkow w lesie: lesnik wykonuje te
akcje tylko, kiedy posiada pracownika tymczaso-
wego i materiat budowlany.

Jesli to konieczne, porusz harwester lesnika na najblizsze pole sasiadujace
z zetonem polany. Zaptaé oba zasoby, usun zeton polany z planszy i zastap
go znacznikiem budynku ze znajdujacego sie najbardziej na lewo pola plan-
szetki lesnika.

Lesnik nie zyskuje nagréd za zetony polan. Zdobywa PZ na koricu gry zalez-
nie od liczby postawionych przez siebie budynkéw.

Ulepszenie budynku tartaku: lesnik wykonuje
te akcje tylko, kiedy jest mozliwe ulepszenie co
najmniej jednego budynku tartaku na obszarze
w kolorze pokazanym na karcie lesnika i kiedy ma
dos¢ zasobow lub monet, aby to zrobid.

Jesli to konieczne, porusz kierownika tartaku nalezacego do lesnika na obszar
odpowiedniego koloru. Postuz sie liczbami obrazujacymi pierwszeristwo
widocznymi na akgji. Lesnik ulepsza budynki w rosnacej kolejnosci.

Zaptaé¢ wymagane zasoby, odwrd¢ kafelek budynku tartaku na ulepszona
strone i umies¢ znacznik budynku ze znajdujacego sie najbardziej na lewo
pola planszetki lesnika w lewym dolnym rogu kafelka.

e Jesli uzywasz budynku tartaku ulepszonego przez lesnika, zyskuje
on 1 monete.

. Lesnik nie aktywuje budynku po tym, jak go ulepszy.

Zysk zasobow: lesnik zyskuje pokazang kombina-
cje zasobow, gwiazdek, monet lub kart zadar (lesnik
zawsze umieszcza odkrytg karte zadania obok swojej
talii). Wszystkie zasoby sa przechowywane na jego
planszetce i uzywane podczas wykonywania akgji.

Premia gracza: za kazdym razem, kiedy lesnik akty-
wuje budynek tartaku ulepszony przez gracza, gracz
zyskuje 1 monete.

Tabela zasobdw: za kazdym razem, kiedy le$nik
zyska znacznik zasobu (pracownikéw tymczaso-
wych, materiaty budowlane lub sadzonki), umies¢
go na tabeli zasobow nad skrétem zasad lesnika. Ma
ona trzy miejsca na kazdy zasob. Jesli lesnik miatby
zyskac czwarty zaséb tego samego rodzaju, zamiast
tego zyskuje monete.

Lesnik dysponuje 3 pracownikami tymczasowymi, wiec moze zbudo-
wac Zeton zakola. Trzy rozne Zetony rzeki znajdujq sie o 1 pole od
jego harwestera, zatem to gracz decyduje, gdzie umiesci znacznik.
Nastepnie zastepuje zeton rzeki zetonem zakola.

Lesnik dysponuje pracownikiem tymczasowym i materiatem budow-
lanym, co pozwala mu na postawienie budynku lesnego. Jego
harwester nie porusza sie, poniewaz zajmowane przez niego pole
znajduje sie obok pustej polany. Lesnik ptaci oba zasoby i umieszcza
pierwszy dostepny znacznik budynku. Jednak nie zyskuje nagrody
pokazanej na usunietym zetonie polany.

Karta lesnika mowi, ze lesnik uda sie na jasnozielony obszar i ulepszy
budynek tartaku. Ma dos¢ zasobow, wiec porusza swojego kierownika
tartaku z ciemnozielonego obszaru na jasnozielony. Pierwszy budynek
jest juz ulepszony, zatem lesnik ulepsza nastepny budynek w kolejno-
Sci. Odwraca kafelek budynku tartaku i umieszcza swoj znajdujgcy sie
najbardziej na lewo znacznik budynku w lewym dolnym rogu kafelka.
Jednak nie aktywuje samego budynku.

Lesnik rozpatruje trzecig linie swojej karty.
""""" Zyskuje 1 pracownika tymczasowego i zdo-
bywa 1 gwiazdke. Biorgc pod uwage, ze
lesnik ma juz 3 pracownikéw tymczasowych,
zamiast jednego z nich zyskuje 1 monete.

Nastepnie lesnik porusza swojego kierowni-
ka tartaku na jasnozielony kafelek centra-
li. Znajdujgcy sie tam najbardziej na lewo
budynek zostat ulepszony przez gracza, wiec
gracz zyskuje 1 monete.




ROZWOJ LESNIKA

Le$nik nie posiada zadnych technologii. Mimo to wcigz

zdobywa gwiazdki i przesuwa sie na torze nagrdd.
Za kazdym razem, kiedy dotrze na pole toru nagréd
z symbolem rozwoju, przesuwa swoj znacznik na z6t-
tym torze rozwoju o jedng sekcje w prawo. Tym samym
zwieksza liczbe dobieranych kart i liczbe akcji, jakie
wykonuje co ture.

Jesli przesuniecie na torze rozwoju podczas tury lesnika zwiekszy liczbe
dobieranych przez niego kart, natychmiast dobiera jedna dodatkowa karte
i rozpatruje ja.

KAFELKI LESNIKA

Kafelki ponizej planszetki lesnika stawiaja przed graczem cele do osiagniecia.
Ich realizacja powoduje, ze lesnik nie zyskuje dodatkowych nagréd. W kazdej
sekcji na torze rozwoju lesnika widnieje dodatkowa premia na ciemnym tle.
Lesnik zyskuje ja na poczatku swojej tury, jesli kostka gracza nie lezy bezpo-
Srednio pod dana sekcja.

Gracz przesuwa swoja kostke poprzez osiaganie celow z kafelkow lesnika.
Zawieraja one rozmaite cele, takie jak dokonanie zrebu lub zalesienia na polu

z konkretnym rodzajem drewna, stawianie budynkéw lesnych czy ulepszanie
konkretnych budynkéw tartaku. Spis tych kafelkéw znajduje sie na stronie 31.

OMOWIENIE TURY LESNIKA

1. Nalezy sprawdzié, czy kostka gracza znajduje sie w tej samej lub dal-
szej sekcji niz kostka le$nika na torze rozwoju. Jesli tak, lesnik niczego
nie zyskuje. Jesli kostka gracza pozostaje z tytu, lesnik zyskuje nagrode
z ciemnego paska.

2. Lesnik dobiera okreslona liczbe kart ze swojej talii.

3. Lesnik zagrywa wszystkie dobrane karty.

4,  Po zagraniu wszystkich kart le$nik moze wydaé 4 monety, aby kupié¢
jedna dodatkowa karte.

Podczas swojej tury lesnik moze kupi¢ maksymalnie dwie karty - nigdy wie-
cej. O ile to mozliwe, zawsze stara sie kupowac dodatkowe karty.

ZMIANA POZIOMU TRUDNOSCI

Jesli chcesz zwiekszy¢ trudnos¢ rozgrywki solo, podczas przygotowania gry
odwrd6é czesé kafelkw lesnika na strone B. Strony B zawieraja po dwa cele pod
kazda sekcja zamiast jednego. Ustal poziom trudnosci z pomoca ponizszej tabeli:

Nowicjusz

Czeladnik

Lesnik

Mistrz
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Tor rozwoju lesnika dzieli sie na szes¢ sekcji. Na poczgtku gry jego
kostka znajduje sie w pierwszej sekcji. Wskazuje ona, ze lesnik w swo-
jej turze dobierze i rozpatrzy trzy karty.
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Kiedy gracz wypetni cel z nastepnego kafelka lesnika, przesuwa
kostke na oznaczone miejsce. Jesli kostka gracza nie lezy na rowni
lub dalej niz kostka lesnika, na poczgtku kazdej swojej tury lesnik
zyskuje premie widoczng na ciemnym pasku. Gracz w swojej turze
pozyskat swierk, dzieki czemu przesungt kostke o jeden kafelek
w prawo. Na poczgtku swojej tury lesnik wyprzedza gracza. Tym
samym zyskuje 1 znacznik materiatu budowlanego i 3 monety.

Oméwienie tury lesnika znajduje sie w lewym gor-
nym rogu jego planszetki. Ponizej jego magazynu
widnieje przypomnienie wyjgtkéw zasad majgcych
zastosowanie do lesnika.
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Gracz probuje sit w rozgrywce o wyzszym poziomie trudnosci. Pod-

czas swojej tury zyskat Zeton lesnika i postawit budynek lesny,
wypetniajgc pierwsze dwa cele z kafelka lesnika. Niestety, nie uda-

to mu sie zalesi¢ pola z dwoma drzewami. Na poczgtku tury lesnika

zyskuje on 1 znacznik pracownika tymczasowego i 1 znacznik mate-

riatu budowlanego.
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KONIEC GRY | PUNKTACJA

tabeli lesnictwa.
uga w kolejnosci najwieksza liczbe

tabeli zalesiania.
wna w magazynie.
state monety i zasoby.

Podczas rozgrywki lesnik zdobyt 43 PZ, do ktorych dodaje: . 10 PZ, poniewaz zyskat najwiecej zetondw lesnika.
1. 10 PZzapozyskanie jednego zetonu rzeki. . 8 PZza 2 wypetnione rzedy tabeli zalesiania.

2. 17 PZza 7 pozyskanych kart zadan. . 1PZzal zeton drewna w magazynie.

3. 4 PZzatrzy postawione znaczniki budynkdw. . 2PZza 3 monety, 3 pracownikdéw tymczasowych,
4. 4PZzalwypetniony rzad tabeli le$nictwa. 1 materiat budowlany i 1 sadzonke.

Le$nik ma tacznie 99 PZ, co wystarcza do pokonania gracza.

SPIS KAFELKOW | CELOW LESNIKA

Dokonaj zrebu konkretnego
rodzaju drzewa.

Ulepsz budynek tartaku,
a nastepnie dokonaj zrebu
konkretnego rodzaju drzewa.

= 11 .
el I
@i’ H @@ | L] ktu do zrealizowania.

ebu.

. {:33:"’ | @ | <’ " m gry ani z zetonéw polan.

i le$nik zyskuje tylko 1 zeton drewna.
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Zyskujesz 1 monete

Ptacisz 4 monety

Symbol optaty

Pracownik tymczasowy

Materiat budowlany

Sadzonka

Dowolny zas6b

Dowolny zeton drewna

Wymien zeton drewna
w twoim magazynie na
inny z puli ogodlnej

Symbol rozwoju
(przesun sie na torze
rozwoju)

Technologia
(umieszczenie kostki)

Zyskaj zeton lesSnika

1 Punkt Zwyciestwa
(natychmiast)

2 Punkty Zwyciestwa
(na koncu gry)

Mnoznik PZ
infrastruktury wodnej

2 gwiazdki
(przesun sie na torze nagrod)

Zyskaj karte zadania
(odkryta lub z wierzchu talii)

Zyskaj karte kontraktu

Realizacja kontraktu

Zbuduj nowa sekcje
magazynu

YEB D

Umiesé dowolny zeton

obrobki drewna
(nie aktywuje budynku)

tugowanie

Sezonowanie

Heblowanie
Kategoria kontraktu:
Meble

Kategoria kontraktu:
Innowacje

Kategoria kontraktu:
Budowle

Kategoria kontraktu:
Wyposazenie

Infrastruktura
wodna

Postaw zeton
infrastruktury wodnej

Dowolny obszar lasu

Porusz harwester
na dowolne pole

Ruch harwesterem

Ruch kierownikiem
tartaku

Postaw budynek leSny
lub ulepsz budynek
tartaku

Znacznik budynku

Budynek tartaku

Aktywuj dowolny
budynek tartaku

(gracz nadal zyskuje monete,
Jjesli jest ulepszony przez niego)

Autor: Michal Peichl
Ilustracje: Michal Reznicek

Rozwdj gry: Michal Peichl, Tomas Holek,
Milan Zbornik, Petr Pla3il, Stépan Peterka,
Lucie Hriviidkova

Opracowanie graficzne: Michal Peichl
Redakcja: Austin Conrad
Opracowanie trybu solo: Tomas Holek
Testowanie trybu solo: Ruda Maly

Kierownictwo testéw i konsultacje merytoryczne:
Radim Léwe, Anna Dolni¢kova

Wydziat Lesny i Technologii
Drewna Czeskiego
Uniwersytetu Relniczego

Gre stworzono we-wspotpracy z ekspertami z
Wydziatu Les$nictwa i Nauk Lesnych Czeskiego
Uniwersytetu Rolniczego w Pradze. Nastepujacy
eksperci brali udziat w testach gry, stuzac profe-
sjonalnymi poradami, konsultacjami dotyczacymi
lesnictwa i tworzac opisy do elementéw gry: Lucie
Dinterova, Nikola Rehakova, Monika Lowe, Adéla
Visova, Marcela Sipanova, Oto Nakladal, Adam
Sikora i Vitézslava Peskova.

Specjalne podziekowania: Monika Vavfinova za
pomoc i wsparcie na poczatku projektu; Milan
Zbornik, Tomas Holek, Petr Plasil za wiare w gre
i cate wsparcie podczas jej rozwoju.

Testerzy:

Podziekowania: Monika Vavfinova, Zdefika
Peichl Kyselovd, Tomas Holek, Milan Zbornik,
Petr Plasil, Robert Tuharsky, Jindfich Pavlasek,
Petr Vojtéch, David Navratil, Stépan Peterka,
Lucie Hriviidkova, Adam Spanél, Jakub UhliF,
Vlada Chvatil, Vlada Suchy, Katefina Sucha,
Radek Maly, Bolek Zemlik, Jan Cizner, Tereza
Padecka, Marek Jaro$, Katefina Mrazkova, Jan
Novodomsky, Antonin Kandrik, Eda Sipek, Zuzka
Sipkova, Jakub Vavra, Filip Vesely, Gianfranco
Zen, Jindfich Voladk, Petr MojZi§, Viktor
Dobrovolny, Michal Svec, Vitek Stika, Jenik Hyks,
CGE za cenng informacje zwrotna i duzg ilo$¢
testéw, Barbora Zakova, Vojta Urbanek, Michal
L., Zony, Pavel Skréta, Luka$s Mékota, Monika
Findejsova, Martin Freudenfeld, Jan Archman,
Eva Markova, Tomas Krauz, Josef Kosti¥, Netopejr,
1l¢a, Karolina Holerova, Lenka Kuttlerova, Martin
Kurc, Martin Sedmera, Jifi Sekera, Jifi Vesely
i wiele, wiele innych wspaniatych oséb.
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Ttumaczenie: Marek Mydel
Korekta: Kasia Wieczorek
Opracowanie graficzne: Krzysztof Bernacki






