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O czym szumig drzewa? Wsluchajcie si¢ w szept drzew —
to on poprowadzi was do zwyciestwa.

Szepczqcey Las to magiczne miejsce, w ktorym wecielicie si¢
w opiekunow, czyli zwierzeta dbajace o harmonig
1 spokoj w lesie. Stuchajac polecen, bedziecie realizowac
misje, ktore pomogg wam zdobywac cenne punkty. Sg
one znakiem tego, jak dobrze zrozumieliScie mowe drzew.
Uwaznie planujcie swoje ruchy, zeby nie pogubic si¢
w leSnych ostepach.

W Szepczqcey Las mozesz tez grac solo. Na koncu niniejszej
instrukcji znajdziesz opis wariantu zaawansowanego, Ktory
pozwoli ci sprobowac swoich sil w trybie jednoosobowym.
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%> Cel rozgrywki «¥

Szepczqcey Las to gra rywalizacyjna, opierajaca si¢ na-planowaniu, zarzadzaniu
1 odpowiednim ukladaniu kafelkow. Rozgrywka toczy si¢ w turach — w kazde;j
z nich starasz si¢ rozwija¢ swoj las. Z dostepnych zasobow wybierasz kafelki,
ktore nastgpnie umieszczasz w swoim obszarze gry, i probujesz realizowac misje,
by zdoby¢ jak najwiecej punktow i wygrac.

Madrze planuj roztozenie kafelkow w lesie, a takze kolejnoS¢, w jakiej bedziesz
je przemierzac. Optymalizuj swoje ruchy i wykaz si¢ wigkszym sprytem niz inni.

%> Komponenty gry ‘¥

VBi2

16 pionkow zwierzat,
po 4 w kazdym kolorze

1 materiatowy woreczek 96 kafelkow, ‘@

po 16 w kazdym kolorze

4 kafelki poczatkowe

Specjalne komponenty do trybu jednoosobowego

10 kart premii —
4 karty X2, 3 karty X3,

2 karty x41 1 karta X5 6 kart poziomow 4 kafelki
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1 znacznik pierwszego 1 planszetka trybu
gracza / trybu jednoosobowego

instrukcja jednoosobowego



%> Przygotowanie rozgrywki ‘¥

@ Kazdy gracz bierze 1 kafelek poczqtkowy i 4 pionki zwierzat w swoim kolorze.
Nieuzywane kafelki poczatkowe i pionki zwierzat odi6zcie do pudetka — nie
beda potrzebne w tej rozgrywece.

(B Kazdy gracz stawia 1 pionek zwierzgcia na kafelku poczqtkowym w swoim obszarze
gry, a pozostale pionki w tym samym kolorze chwilowo odktada na bok, do
SWojej rezerwy.

@ Podzielcie karty premii wedlug typow (X2, X3, X41 X5)irozt6zcie je na stole
W sposob zaprezentowany na ilustracji ponize;j.

® Wymieszajcie wszystkie kafelki w woreczku, a nast¢pnie stworzcie poczqtkowe
zasoby, losujac z woreczka 6 kafelkow i rozkladajac je posrodku stotu strong
lasu (strong A) ku gorze.

(EJ Gracz, ktory ostatnio byl w lesie*, bierze zsnacznik pierwszego gracza. Bedzie
on rozpoczynaé wszystkie rundy gry.

Przyktad przygotowania
rozgrywki trzyosobowej

* Jesli nikt z was ostatnio nie byl w lesie, pora to jak najszybciej nadrobi¢. Zachecamy
do spacerow! A pierwszego gracza wybierzcie w inny, dowolny sposob.



&> Kafelki — oméwienie 6%

Wszystkie kafelki z wyjatkiem kafelkow poczqgtkowych majg taki sam uktad. Kazdy
kafelek wystepuje w jednym z 6 koloréw, symbolizujacych rozne bogactwa
naturalne, jakie mozna znalezé w lesie: owoce @ (czerwone), kwiaty ¥ (fioletowe),
grzyby @ (z61te), liscie # (zielone), wode # (niebieskie) oraz mineraly M (szare).

Kazdy kafelek ma dwie strony:

> Strona A %

Kafelek lasu

Ukazuje wyraznie kolor kafelka,
a takze Sciezke, ktorg mozna znalez¢ na
jego rewersie, oraz punkty zwyciestwa
przyznawane za przejscie tej sciezki. Tak
dtugo, jak kafelek lezy tg strong do gory,
nazywa si¢ go kafelkiem lasu.

> Strona B «%

Kafelek misji

Ukazuje sciezke, zlozong z r6znych
kafelkow lasu, bedacg misjg tego kafelka,
a takze punkty zwycigstwa przyznawane
za zrealizowanie tej misji. Kazda Sciezka
jest misjg, ktorg gracz stara sie zrealizowac
w zamian za punkty. Tak dtugo, jak kafelek
lezy tg strong do gory, nazywa si¢ go
kafelkiem misji.

> Rozgrywka ¥

Gra w Szepczqcy Las toczy sie w turach zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Tura kazdego gracza sklada si¢ z nastepujgcych krokow, ktore nalezy

wykonac¢ w podanej kolejnosci:

@ Uzupemnienie i (opcjonalnie) zresetowanie

zasobow.

@ Pobranie kafelkéw z zasobow i umieszczenie

ich w swoim lesie.

© Zrealizowanie kafelkow misji (opcjonalnie).




© Uzupetnij i (opcjonalnie) zresetuj zasoby

Wylosuj z woreczka tyle kafelkow, aby uzupeini¢ zasoby do 6 kafelkow (ten
krok jest pomijany w pierwszej turze rozgrywki). Na poczatku kazdej twojej
tury w zasobach na srodku stolu powinno sie znajdowac 6 kafelkow.

Dodatkowo mozesz odwrocic kafelek zrealizowanej wczesniej misji, aby zresetowac
zasoby. Ten krok jest opcjonalny i mozesz go wykonac tylko raz na ture, o ile wcigz
masz nieodwrocony kafelek zrealizowanej misji. Na koniec gry kazdy kafelek
zrealizowanej misji zapewnia standardowa liczbe punktow zwyciestwa, jednak
za kazdy odwrocony w ten sposob kafelek bedzie trzeba odjaé sobie 1 punkt.

Zwroc uwage, ze na poczatku rozgrywki nie bedziesz w stanie zresetowac zasobow,
poniewaz nie masz jeszcze wtedy zadnych kafelkow zrealizowanych misji.

Zeby zresetowaé zasoby, wylosuj z woreczka 6 nowych kafelkéw i zastap nimi
kafelki obecnie znajdujace si¢ w zasobach. Usuniete kafelki wrzuc¢ z powrotem
do woreczka.

Przyktad 1: Kasia zrealizowalta wczeSniej kafelek misji i postanawia go odwrocic,
aby zresetowac zasoby.

Na koniec gry ten kafelek bedzie kosztowac Kasie
utrate 1 punktu (bedzie wart 3 punkty zamiast 4)

@ Wez kafelki z zasobow i umiesé je w swoim lesie

W swojej turze musisz wzigé kafelek/kafelki z zasobow i umiescié je
w swoim lesie, przestrzegajac tylko jednej zasady: kiedy umieszczasz kafelek
w lesie, musi on stykac si¢ bokiem z co najmniej jednym innym kafelkiem.
Innymi stowy, co najmniej jeden bok umieszczanego kafelka musi przylega¢ do
boku innego kafelka, lezacego juz w twoim lesie.



Podczas tego kroku zdecyduj si¢ na jedng z dwoch mozliwosci:
® Wez 2 kafelki lasu, ktore sg dostepne w zasobach, 1 umieS¢ je w swoim lesie.

® wez 1 kafelek lasu, obro¢ go na drugg strone i umieS¢ w swoim lesie jako
kafelek misji. Jesli decydujesz si¢ na t¢ mozliwosc, postaw na tym kafelku
pionek zwierzecia (ze swojej rezerwy). Jesli nie masz dostepnych pionkow
zwierzat, nie mozesz wzial z zasobow nowego kafelka misji. Innymi stowy,
mozesz zdecydowac si¢ na t¢ mozliwos¢ maksymalnie trzy razy w ciggu calej
rozgrywki.

Przyktad 2: Kasia bierze z zasobow 2 kafelki lasu 1 umieszcza je w swoim lesie, konczac
w ten sposob swojg ture.

Przyktad 3: Michat bierze z zasobow 1 kafelek lasu, obraca go i umieszcza w swoim lesie
jako nowy kafelek misji. Nastepnie bierze ze swojej rezerwy pionek zwierzecia i stawia
go na tym kafelku.




© Zrealizuj kafelki misji (opcjonalnie)

W swojej turze mozesz realizowac kafelki misji. Zrealizowanie kafelka misji polega
na przejéciu pionkiem zwierzecia przez Sciezke wskazana na tym kafelku. Sciezka
nazywa si¢ okreslong sekwencje kafelkow lasu. Pionek zwierzecia stojacy na kafelku
misji, ktorg chcesz zrealizowac, musi by¢ w stanie poruszyc¢ sie przez kafelk: lasu
w odpowiednim kolorze i w kolejnoSci wskazanej na tym kafelku misji lub
w kolejnosci odwrotnej (czyli w porzagdku wskazanym od lewej do prawej lub od
prawej do lewej).

Te sciezke mozna przejs¢ sekwencjg kafelkow lasu szary-
” -szary-zielony-zielony ALLBO zielony-zielony-szary-szary.
W swojej turze mozesz zrealizowaé dowolng liczbe kafelkow misji, wykorzystujac
dowolng liczbe pionkow zwierzat. Aby zrealizowac kafelek misji, weZ pionek
zwierzecia z tego kafelka i przejdZ nim przez sgsiadujace ze sobg kafelki lasu,
uwazajac, aby przechodzi¢ wylgcznie przez kafelki w kolorze wskazanym przez
te misje, a takze w odpowiedniej kolejnosci. Ksztatt Sciezki nie ma znaczenia —
moze to by¢ linia prosta, zygzak, mozesz nawet poruszac pionkiem wokot kafelka
misji. Gdy przejdziesz przez catg wskazang Sciezke, podnies kafelek zrealizowane;j

misji i 0odt6z go na bok, do swojego obszaru osobistego. Misja ta na koniec gry
zapewni ci punkty wskazane na jej kafelku.

Pamietaj jednak, ze nie wolno ci podzieli¢ lasu! Nie mozesz przejs¢ przez sciezke
z kafelka misji, jesli oznaczaloby to, ze po zdjeciu tego kafelka twoj las podzielitby
sie na dwie lub wiecej niezaleznych czeSci. Las musi zawsze tworzy¢ calosc.

Dodatkowo odwr6c na drugg strone kafelek lasu, na ktorym pionek zwierzecia zakonczyt
swoj ruch. Kafelek ten staje sie nowym Rafelkiem misji; mozesz go zrealizowac od razu,
jesli stojgcy na nim pionek jest w stanie przejs¢ przez wskazang sekwencje kafelkow.

Przyktad 4: Michal porusza pionkiem po Sciezce wskazanej na kafelku misji (zielony-
-zielony-niebieski-niebieski), po czym odklada ten kafelek do swojego obszaru
osobistego. Nastepnie odwraca na drugg strone kafelek, na ktorym pionek zakonczyt
ruch — kafelek ten staje sie Rafelkiem misji z nowg Sciezkg do przejscia dla tego pionka
(sekwencja zielony-zielony-czerwony lub czerwony-zielony-zielony).




4> Premie punktowe ¥

O premii mowimy wtedy, gdy jestes w stanie zrealizowac wigcej niz jeden kafelek
misji W tej samej turze — czy to przy pomocy pojedynczego pionka zwierzecia, czy
roznych pionkoéw. Przykiadowo, jesli w tej samej turze zdotasz zrealizowaé dwie
misje, otrzymujesz w zamian kartg premii X2 (jesli trzy, dostajesz karte X3 itd.).
Ilekro¢ uda ci sie zrealizowac kilka misji w tej same;j turze, wez odpowiednig karte
premii — na koniec gry da ci ona wskazane na niej punkty. Jesli dla osiggnigtej
premii nie ma juz kart (ich liczba jest ograniczona!), wez dostepng karte dla
nizszej premii.

Przyktad 5: Po przejsciu przez pierwszg sciezke Michal natychmiast przechodzi
tym samym pionkiem zwierzecia przez drugg Sciezke. Poniewaz zrealizowat dwa
kafelki misji w tej samej turze, bierze karte premii X 2.

Pamigtaj, ze pod zadnym pozorem nie wolno ci
podzieli¢ lasu na czesci. Jesli podczas realizacji
wielu kafelkow misji nagle zdasz sobie sprawe, ze
zrealizowanie kolejnego podzielitoby twoj las
na czgscl, nie mozesz tego zrobil, a karte premii
otrzymujesz wylacznie za te misje, ktore zostaly
faktycznie przez ciebie zrealizowane.



Przyktad 6: W pozniejszej czeSci rozgrywki Kasia jest w stanie przejS¢ przez Sciezki
z czterech roznych kafelkow misji, uzywajac do tego celu dwoch pionkoéw zwierzat.
Chociaz powinna za to otrzymac kartg premii X4, niestety nie sg one dostepne —
zdobyli je wczesniej inni gracze. Zamiast tego Kasia bierze wigc karte premit X 3.
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%> Kafelek poczatkowy 6%

Kafelek poczqtkowy jest specjalng misjg o nastepujgcej sekwencji:

A R A

Aby przejsc przez te Sciezke, zwierze musi zaczaC i zakonczyc¢ ruch na kafelkach lasu
tego samego koloru, a po drodze przejs¢ przez cztery kafelki w innych, r6znych
kolorach (zaden z tych koloréw nie moze si¢ powtorzyc).



4> Koniec rozgrywki ¥

Koniec rozgrywki moze nastgpic¢ na jeden z dwoch sposobow. W obydwu
przypadkach rozgrywka konczy sie w chwili, gdy rozegrana zostanie do konca
biezaca runda. Kazdy gracz powinien wykonac¢ t¢ sama liczbe tur.

W wigkszosci przypadkow ostatnia runda rozpocznie si¢ w chwili, gdy dowolny
gracz zrealizuje okreslong liczbe kafelkow misji, zalezng od liczby graczy bioracych
udziat w grze:

2 graczy — 10 kafelkow misji
3 graczy — 9 kafelkow misji
4 graczy — 8 kafelkow misji

Moze si¢ jednak zdarzyc, ze w woreczku zabraknie kafelkow do uzupetnienia
zasobow. W takiej sytuacji roOwniez rozgrywa si¢ ostatnig runde, korzystajac
wylacznie z kafelkow, ktore pozostaly w zasobach.

Po zakonczeniu ostatniej rundy kazdy gracz podlicza swoj rezultat. Aby to zrobic,
sumuje punkty za wszystkie zrealizowane kafelk: misji oraz za zdobyte karty
premii. Dodatkowo gracz musi odjg¢ od swojego wyniku po 1 punkcie za kazdy
odwroécony kafelek misji, uzyty do zresetowania zasobow.

Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow. W przypadku remisu wygrywa
ten z graczy, ktory ma mniej kafelkow (zarowno w swoim lesie, jak i wsrod
kafelkow misji). Jesli remis wcigz si¢ utrzymuje, gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

Przykliad 7: Kasia zakonczyla rozgrywke z nastepujacymi kafelkami i kartami
W swoim obszarze osobistym. Za zrealizowane Rafelk: misji zdobywa 58 punktow.
Poniewaz dwoch z nich uzyta do zresetowania zasobow, odejmuje sobie 2 punkty.
Ponadto otrzymuje 8 punktow za zdobyte karty premii. Jej ostateczny rezultat to
64 punkty.
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> TRYB JEDNOOSOBOWY «*

Szepczqey Las posiada zaawansowany tryb jednoosobowy. Zalecamy granie w ten wariant
dopiero po opanowaniu gry podstawowej. W tej czesci instrukeji wyjasniamy réznice
pomiedzy gra podstawowg a trybem jednoosobowym.

4> Przygotowanie rozgrywki ¥
@ Wez 1 kafelek poczqtkowy i po 1 pionku zwierzecia kazdego koloru. Odt6z do

pudetka pozostale kafelki poczqtkowe oraz nieuzywane pionki zwierzat, a takze
karty premii — nie bedg potrzebne w tym trybie.

® Postaw na swoim kafelku poczqtkowym dowolny pionek zwierzecia.

@ Wez 4 kafelki zwierzqt 1 postaw 3 pozostale pionki zwierzat na kafelkach
w tych samych kolorach.

® Pot67 obok planszetke trybu jednoosobowego i umies¢ kart¢ Poziomu 1
w otworze w dolnej czeSci, by byla w catoSci widoczna. Postaw znacznik

punktow w poblizu pierwszego pola toru punktow.

@ 0d16z na bok znacznik trybu jednoosobowego (niedzwiedzia).

@ W16z kafelki do woreczka. Nastepnie stworz poczqtkowe zasoby, dobierajgc
z woreczka 6 losowych kafelkow lasu i rozkladajac je posrodku stotu.




4> Rozgrywka w trybie jednoosobowym 6%

Tryb jednoosobowy r6zni si¢ pod kilkoma wzgledami od trybu rywalizacyjnego.
W tym wariancie twoim celem bedzie sprostanie wymaganiom okreslonego poziomu,
zanim uplynie przystugujacy ci czas. Gra ma do zaoferowania 6 poziomow wyzwan.

Kazda ture rozgrywa si¢ tak samo jak w trybie rywalizacyjnym, a jedyna r6znica
wystepuje w kroku trzecim. Ponadto na koniec tury wykonuje si¢ dodatkowy
krok czwarty.

@ Uzupetnienie i (opcjonalnie) zresetowanie zasobow.

@ Pobranie kafelkéw z zasobdw i umieszczenie ich w swoim lesie (dot6z pionek
zwierzecia w innym kolorze, jezeli dobierasz w tym kroku kafelek misji).

© Zrealizowanie kafelkow misji (opcjonalnie).

@ Zakonczenie rundy.

© Zrealizowanie kafelkow misji (opcjonalnie)

Ogodlnie rzecz biorac, krok ten wykonuje si¢ tak samo jak w grze podstawowej,
z dwiema drobnymi r6znicami. Po pierwsze nie otrzymujesz premii za realizacje
kilku misji w tej samej turze. Po drugie po zrealizowaniu kafelka misji musisz
go polozy¢ obok kafelka zwierzecia w tym samym kolorze co pionek zwierzecia
uzyty do przejscia przez Sciezke.

Michat zrealizowat 4 kafelk: misji za pomocg zoltego pionka zwierzecia, 2 za pomocg
czerwonego 1 po 1 za pomoca niebieskiego i zielonego. Po zrealizowaniu tych kafelkow
misji ktadzie je obok kafelkow trybu jednoosobowego w odpowiednim kolorze.
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O Zakoficzenie rundy

Po wykonaniu wszystkich poprzednich krokéw twoja tura dobiega konca. Zanim
jednak przejdziesz do kolejnej rundy, musisz wylosowac z woreczka kafelek i polozy¢
go na pierwszym wolnym polu foru rund, ktory biegnie wokot planszetki trybu
jednoosobowego. Dodatkowo musisz takze usuna¢ z zasobow wszystkie kafelki
w tym samym kolorze co kolor kafelka wylosowanego wlasnie z woreczka.
0d106z je na bok; nie bedg one uzywane w tej rozgrywce. Nastepnie jak zwykle
uzupelnij zasoby do 6 kafelkow, zeby moc rozpoczaé nowg runde.

Rozgrywka konczy sie w chwili, gdy umiescisz kafelek na ostatnim wolnym polu
toru rund.

%> Realizowanie zadafi z karty poziomu 6%

Celem trybu jednoosobowego jest ukonczenie poziomu, zanim skonczy ci si¢ czas.
Kazdy poziom zawiera: od 1 do 3 r6znych zadan; minimalny wymagany wynik
punktowy; a takze — w niektorych przypadkach — warunki specjalne. Zadania
mozna realizowa¢ w dowolnej kolejnosci.

Standardowo masz 12 rund na spelnienie wymagan danego poziomu. Jednakze
ilekro¢ uda ci sie zrealizowac jedno z zadan danego poziomu, zyskujesz dodatkows
runde. Oznacza si¢ to ponizej karty poziomu, gdzie za kazde zrealizowane zadanie
mozesz umiesci¢ 1 kafelek, wylosowany w kroku 4 (zamiast umieszczac¢ go na
torze rund). Dzigki temu poziom 1 moze trwac¢ do 13 rund; poziom 2 — do 14
rund; a poziomy od 3 do 6 — az do 15 rund.

Michatowi udalo si¢ zrealizowac¢ jedno z zadan poziomu 3, dzigki czemu
odblokowuje dodatkowe miejsce na kafelek ponizej karty poziomu i przedtuza

rozgrywke o 1 runde. / T W, P \
fg@gsooooo@o@eoei




Poziom 1
Minimalny wymagany wynik: 60 punktow.
e Zrealizuj co najmniej 1 kafelek misji kazdym pionkiem zwierzecia.

Poziom 2

Minimalny wymagany wynik: 70 punktow.

e Zrealizuj co najmniej 1 kafelek misji kazdym pionkiem zwierzecia.

e Zrealizuj co najmniej 2 r6zne pary kafelkow misji w tym samym kolorze.

Poziom 3

Minimalny wymagany wynik: 75 punktow.

* W jednej turze zrealizuj co najmniej 2 kafelki misji za pomoca tego samego pionka
Zwierzecia.

o Zrealizuj co najmniej 2 kafelki misji tego samego koloru za pomocg jednego pionka
Zwierzecia.

e Zrealizuj co najmniej 1 kafelek misji kazdym pionkiem zwierzecia. Kazdy z tych
kafelkow musi by¢ innego koloru.

Poziom 4

Minimalny wymagany wynik: 80 punktow.

e Zrealizuj kazdym pionkiem zwierzecia kafelki misji o tacznej wartosci co
najmniej § punktow.

e Zrealizuj co najmniej 3 kafelki misji w tym samym kolorze.

e Zrealizuj co najmniej 1 kafelek misji kazdym pionkiem zwierzecia. Kazdy
z tych kafelkow musi by¢ innego koloru.

Poziom 5

Minimalny wymagany wynik: 85 punktow.

Warunek specjalny: kazde zresetowanie zasobow kosztuje ci¢ na koniec gry

odjecie 2 punktow (zamiast 1).

e W jednej turze zrealizuj co najmniej 3 kafelki misji za pomocg tego samego
pionka zwierzecia.

e Zrealizuj co najmniej 6 kafelkow misji w niepowtarzajacych si¢ kolorach.

e Zrealizuj co najmniej 2 kafelki misji kazdym pionkiem zwierzegcia.

Poziom 6

Minimalny wymagany wynik: 95 punktow.

Warunek specjalny: kazde zresetowanie zasobow kosztuje ci¢ na koniec gry

odjecie 3 punktow (zamiast 1).

e Zrealizuj kazdym pionkiem zwierzecia kafelki misji o tacznej wartosci co
najmniej 12 punktow.

e W jednej turze zrealizuj co najmniej 4 kafelki misji za pomocg tego samego
pionka zwierzecia.

e Zrealizuj co najmniej 2 kafelki misji kazdym pionkiem zwierzegcia.



Jesli uda ci si¢ spetni¢ wszystkie zadania poziomu, zanim skonczy ci si¢ czas:
gratulacje! Potrafisz wstuchac si¢ w szept lasu i rozumiesz jego potrzeby. Po
ukonczeniu poziomu mozesz przejs¢ do kolejnego, przygotowujac gre w taki
sam sposob jak poprzednio.

Jesli nie spetnisz wszystkich wymogow poziomu przed uplywem ostatniej
rundy, ponosisz porazke. Niestety nie udato ci si¢ zrozumiec, o czym szepcze
las. Musisz rozegrac ten poziom ponownie, po przygotowaniu gry w taki sam
sposob jak poprzednio — az do chwili, gdy uda ci si¢ spetni¢ wszystkie wymogi
poziomu na czas.

Ilekro¢ zrealizujesz kafelek misji, przesun znacznik punktow o odpowiednig liczbe
pol na torze punktow. Kiedy zdobedziesz 60 punktow, wez znacznik niedzwiedzia
1 wroc znacznikiem punktéw na poczatek toru. Znacznik niedzwiedzia przypomina,
ze masz juz w tej rozgrywce zgromadzone 60 punktow.

Michatowi udalo si¢ przejs¢ przez Sciezke kazdym znacznikiem zwierzecia. Zdobyt
tez 64 punkty, co oznacza, ze spelnit wszystkie wymogi poziomu 1.




%> Podsumowanie zasad gry dla 2—4 os6b 6%

Przygotowanie

1. Kazdy gracz stawia 1 pionek zwierzgcia
w swoim kolorze na kafelku poczqtkowym.

2. Rozldzcie na stole karty premit, sortujgc je
wedtug typow (X2, X3, X41 X5).

3. Stworzcie poczqtkowe zasoby, dobierajac
zworeczka 6 losowych kafelkow i rozkiadajac
je posrodku stotu strong lasu do gory.

4. Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio byt
w lesie.

Rozgrywka

Tury sa rozgrywane zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. W swojej turze wykonaj
nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Uzupelnienie i (opcjonalnie) zrese-
towanie zasobow: uzupelnij zasoby do
6 kafelkow. Opcjonalnie mozesz odwrdci¢
kafelek zrealizowanej wczesniej misji,
zeby zresetowac zasoby. Na koniec gry
tracisz 1 punkt za kazdy odwrdocony
W ten sposob kafelek misji.

2. Pobranie kafelkéw z zasobow i umiesz-
czenie ich w swoim lesie. Musisz wybrac
pomiedzy wzi¢ciem i umieszczeniem:
a) 2 kafelkow lasu ALBO
b) 1 kafelka misji, na ktérym postawisz

dostepny pionek zwierzecia.

3. Zrealizowanie kafelkow misji (opcjonal-
nie): przejdz pionkiem zwierzecia Sciezke
wskazang na kafelku misji, na ktorym stoi
ten pionek. Nastepnie od16z na bok kafelek
zrealizowanej misji i odwrd¢ na drugg strong
kafelek lasu, na ktorym pionek zakonczyt

ruch —bedzie to nowy kafelek misji. Mozesz
zrealizowac dowolng liczbe misji w jedne;j
turze.

Premie punktowe

Premig otrzymujesz za zrealizowanie kilku
kafelkow misji w jednej turze. Ilekro¢ uda
ci si¢ to zrobié, wez odpowiednig dostepna
karte premii.

Koniec gry

Ostatnia runda gry rozpoczyna si¢ w chwili,
gdy jeden z graczy zrealizuje okreslong liczbe
kafelkow misji, zalezng od liczby graczy:

2 graczy — 10 kafelkow misji
3 graczy — 9 kafelkow misji
4 graczy — 8 kafelkow misji

Ostatnia runda rozpoczyna si¢ takze w sytuacji,
gdy nie jest mozliwe uzupelnienie zasobow,
poniewaz w woreczku skonczyly si¢ kafelki.

Punktacja

Kazdy gracz sumuje punkty za zrealizowane
kafelki misji, a takze zdobyte karty premii.
Dodatkowo musi odjac po 1 punkcie za kazdy
odwrocony kafelek misji, uzyty do zresetowania
zasobow.

Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory
ma mniej kafelkow (zarowno lasu, jak i misji).
Jesli remis wciaz si¢ utrzymuje, gracze dzielg
si¢ zwycigstwem.
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