Wolfgang Kramer & Michael Kiesling

Gra dla 2 do 4 osob w wieku od 8 lat




Zawartosc pudetka

1 plansza
doliny

55 klockéw domina:
¢ na kazdym klocku widniejg 2 zwierzeta,
e w grze jest 10 réznych zwierzat,
¢ kazda kombinacja wystepuje tylko raz.

74 rosliny: biate czarne pomarariczowe niebieskie naturalne

e rozrézniamy 4 rodzaje roslin: YinG Oy ‘ Ix Sy b o .
runo, podszyt, swierki, buki, — ‘ —

e w pudetku znajduje sie 5 ze- s ) : p ‘ 3
, 2 : : podszy X X X
stawéw roslin, kazdy w innym g
4

¢ 2x 2X ¢

- 4
y « g

— &

kolorze:
o cztery w kolorach graczy,
o jeden koloru naturalnego. | Swierki 2x

buki 2X = 2x Ix .

21 zetondw
nagrod

4 znaczniki punktacji
po 1 w kolorze gracza

30 zetonow
chmur

1 znacznik
jokera

Podczas jednej z pieszych wedréwek natrafiacie na bardzo zaniedbang i zanieczyszczong doline. Echo jej i
niegdysiejszego piekna rozbrzmiewa posréd zdewastowanej przyrody. Nie mogac przejs¢ obok tego widoku
obojetnie, postanawiacie pomaoc naturze wréci¢ do swoich korzeni.

Podczas gry bedziecie zdobywaé punkty za sprowadzanie do doliny zwierzat, uk’fadajac ptytki domlna wzd’ruz
rwacych potokdw, oraz za sadzenie drzew i krzewdw na przylegajgcych do nich nieuzytkach.

Gra dobiegnie konca, kiedy wykorzystacie wszystkie ptytki domina. Zwycnezy ten, kto po ostatecznej punktaql-
bedzie w posiadaniu najwigkszej liczby punktow
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Przygotowanie gry

Potdzicie plansze doliny
na Srodku stotu.

Grajgc w 3 lub 4 osoby: kazdy wybiera kolor, ktérym bedzie grac.
| Nastepnie bierze plansze gracza z balonem w tym kolorze i ktadzie

ja przed sobg, strong z balonem ku gorze.

Grajgc w 2 osoby: jedna osoba bierze dwie plansze z biatq paralotniq, a druga dwie plansze
z czarnqg paralotnig. Kazdy umieszcza swoje dwie plansze przed soba w taki sposdb, aby
utworzyty duzg plansze gracza:

Kazdy: zakrywa miejsce na rosline na swojej planszy ~h (a
rosling wskazanego rodzaju i koloru (na planszy sq s

; A na rosline >
" miejsca w kolorze gracza oraz naturalnym). (w kolorze =

gracza)

Grajac w 4 osoby, pozostawcie miejsca oznaczone
symbolem E puste. Niewykorzystane znaczniki

rolin odtézcie do pudetka. _miejsce na
rosline (w kolorze

naturalnym)

3

Potdzicie zielony znacznik jokera na pierwszym polu z lewej strony
toru jokera, oznaczonym u gory symbolem motyla.

Na planszy doliny znajduje sie 18 bragzowych nieuzyt- .
kow, a kazdy z nich oznaczono liczbg wskazujgca jego —\
rozmiar (czyli informacjq, z ilu pdl sie sktada).
Pogrupujcie zetony nagréd wzgledem wartosci
ich gtéwnej nagrody i potasujcie kazdg takg grupe
oddzielnie. Potdzcie po jednym Zzetonie na kazdym
nieuzytku tak, aby wysokos¢ gféwnej nagrody A
odpowiadata rozmiarowi nieuzytku. gtéwna B8
3 niewykorzystane zetony odtézcie do pudetka, nagrog/:u
nie ogladajac ich rewersow.

Na planszy doliny sg 4 pola nieuzytkdw oznaczone chmurami.
Na kazdym z nich potdzcie wskazang liczbe zetonéw chmur.

Kazdy: ktadzie po 1 zetonie chmury na wszystkich 6 polach chmur na swojej planszy.
Niewykorzystane zetony chmur odtézcie do pudetka.

Potasujcie 55 zakrytych klockéw domina i rozdajcie:

® grajgc w 4 osoby: po 13 kazdemu graczowi, R
® grajgc w 3 osoby: po 18 kazdemu graczowi, ‘ a%% Q! twoja pula
e grajagc w 2 osoby: po 26 kazdemu graczowi. |

Niewykorzystane klocki odtdzcie do pudetka, nie ogladajac ich. 83: ! { _

Kazdy: ktadzie otrzymane zakryte klocki domina, bez ich ogladania, obok swojej
planszy, jako prywatng pule gracza. Nastepnie wszyscy ciggng ze swoich pul 3 klocki
i ustawiajg je poziomo przed sobg tak, aby inni gracze nie widzieli ich frontow.

Te 3 klocki bedziemy nazywac rekgq.

DR B |
;twojareka—l

Graczem rozpoczynajacym jest ten, kto ostatnio byt na spacerze na tonie natury. Gracz ten ktadzie swoj

znacznik punktacji na 4. polu toru punktacji. Nastepnie osoba siedzgca po jego lewej stronie kfadzie
swoj znacznik na 3. polu, potem trzeci gracz (jesli jest) ktadzie swéj na 2., a czwarty (jesli jest) na 1.




Przebieg rozgrywki

Najpierw gracz rozpoczynajacy wykonuje swojg pierwszg ture, a po nim kolejno, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
wykonuje swojg ture. Gra przebiega w ten sposdb do czasu, kiedy nikomu nie zostaty juz zadne klocki domina. Wowczas gra sie koniczy.

W swojej turze przeprowadzasz ponizej wymienione kroki, we wskazanej kolejnosci:

A it % Wez 1 klocek domina z reki i potéz go na plansze albo zwrd¢ go do pudetka.

ik

: B % - Jedli potozytes domino na planszy, mozesz zasadzi¢ 1 ro$ling na sasiadujacym pustym polu nieuiytku. ;

wm,

C i ié? 1) Jesli zasadzites rosline, otrzymujesz za nig punkty. 2) Sprawdz réwniez, czy nalezy przyznac nagrody za nieuzytek.

] 3 - Jés’li-to rhoiliwe," uzu ‘efh-i' reke, do’éi é: ¢ 1 klocek domina ze"swo'e"- 'uli.-.-:'? : ) &
D oo p". J reke, dc flg JQ ! ExGgminag JJI?‘;_ 2

Dodatkowo, podczas swojej tury, mozesz uzyc""ietonu(éw) chmury, aby wykénaé akcje c_hniur. .

Na tym konczy sie twoja tura, a swojg zaczyna osoba siedzaca po twojej lewej stronie.

A :% Potoz 1 klocek domina na planszy

Obie potowy !(Iocek lub L

musza leze¢ na jego p0_’fowa ani wysta-

pustych polach nie moze wac poza

potoku. zakrywac pola obszar gry.
nieuzytku

Dokfadany klocek musi przyle- »Przyleganie” oznacza i

gac¢ do innego klocka (z takim sgsiedztwo w pionie X X
samym zwierzeciem) na plan- A lub poziomie. Sasiado-

szy lub zakrywac jedno z czte- ‘/!:m, wanie naroznikiem nie  x X
rech pdl startowych. startowe R@sw N jest wystarczajace. =

R e

Znacznik jokera wskazuje zwierze, ktore jest biezacym jokerem. % : -
Takie zwierze mozesz pootozy¢ obok dowolnego innego zwierzegcia </ @ ﬁ :{j
oraz kazde zwierze mozesz do niego dotozy¢. Na poczatku gry ® < O O
jokerem jest motyl. Zwierze joker mozesz zmieni¢, wykonujac akcje | l‘ e

chmury (patrz str. 7). biezgce ,,zwierze joker!”

=

Wszystkie zwierzeta przy-
legajace do kazdej potow-
ki doktadanego klocka

=27  Przykfad:
y 4 3 Y Zatézmy, ze biezgcym ,zwierzeciem
muszg by¢ tego samego d ‘ﬁ’ T jokerem” jest salamandra. W takiej (ﬁf
< ( \

rqdzaju..Jes'I'i ChOF' jedno sytuacji na polu oznaczonym czer- :
hie pasuje, nie mozesz do- } wong ramkg mdgtbys utozy¢ tylko :§
tozy¢ tego klocka w dane jeden z tych dwdéch klockéw. :
miejsce.

- R

Jesli nie chcesz lub nie mozesz dotozy¢ zadnego klocka na plansze, musisz odrzuci¢ do pudetka jeden klocek ze swojej reki.
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B: ' Zasadz 1 rosline na pustym polu nieuzytku na planszy

Jedli utozyte$ klocek na planszy, mozesz zasadzi¢ rosline na przylegajacym 'pustym polu nieuzytku:

Wez dowolng rosline ze swojej planszy. Od jej koloru i rodzaju moze
zalezec to, ile punktéw otrzymasz w kroku C (patrz nastepna sekcja).

Postaw znacznik na pustym polu nieuzytku przylegajacym do kostki
domina, ktorg witasnie utozytes na planszy. Pole uwazane jest za
puste, kiedy nie ma na nim zadnej rosliny.

gl X I g

|

nleuzytkow

Jesli w zasadzeniu rosliny przeszkadza ci zeton nagrody, mozesz go przesungé¢ na dowolne inne puste pole tego samego nieuzytku.
Zeton nagrody jest usuwany z nieuzytku tylko i wytgcznie po przyznaniu komus punktdw za dany nieuzytek (patrz krok C).

Jesli zasadzite$ rosline na nieuzytku z co najmniej 1 zetonem chmur, zabierz je
wszystkie z tego nieuzytku i potdz na pustych polach na chmury na swojej planszy.
Jesli nie masz na planszy pustych pdl na chmury, musisz najpierw (natychmiast)
wykonac akcje(e) wymagajaca uzycia chmury albo odtozy¢ go(je) do pudetka.

Uwaga: symbol punktow zwyciestwa na kazdej chmurze ma przypominac, ze
otrzymasz 1 punkt zwyciestwa za kazdg chmure, ktora na koniec gry bedzie wciqz

leze¢ na twojej planszy (patrz ,,Koniec gry”, str. 7).

Jesli pola nieuzytku przylegajgce do dotozonego klocka nie sg puste, nie mozesz zasadzi¢ rosllny

Uwaga: na kon/ec gry tracisz punkty za rosliny, ktdrych nie zasadz:fes (patrz ,Koniec gry”, str 7)

Staraj sie wiec nie zaniedbywac sadzenia roslin.

C §j§) Punkty za zasadzenie rosliny oraz za zamkniete nieuzytki

1) Punkty za zasadzenie rosliny:

Jesli w kroku B posadzites rosline (swojego albo naturalnego koloru), otrzymujesz punkty:
e 1 punkt za sam fakt zasadzenia rosliny,

¢ 1 punkt za kazdga rosline (dowolnego koloru) o takiej samej lub nizszej wartosci, rosngcg w tym samym nieuzytku.

Wartos¢ kazdego rodzaju roslin jest powigzana z jej wysokoscia:

runo __i= wartoéc’

Kiedy zdobedziesz punkty, zaznacz je na torze punktacji, przesuwajac swéj znacznik
punktacji o odpowiednig liczbe pdl w przdd (na jednym polu moze byc kilka znacznikéw).

Przyktad:

a) sadzi podszyt na

pustym nieuzytku wielkosci

4 pdl, za co zdobywa
1 punkt.

podszyt = §

ap fic

= wartosc

N2l
AT

b) Maciek w swojej turze sieje

runo na tym samym nieuzytku,
za co zdobywa 1 punkt (nie
otrzymuje punktow za podszyt
Gosi, poniewaz ma on wyzszq
wartosc niz jego runo).

sSwierki &= wartoéé
—

#<|my-

¢) Kilka tur pozniej Maciek
sadzi podszyt na tym samym
nieuzytku, za co otrzymuje

3 punkty (1 za wtasny podszyt,

1 za pomararczowy podszyt
oraz 1 za swoje runo).

d) W swojej kolejnej turze
sadzi naturalny
Swierk na tym samym

obszarze, za co otrzymuje
4 punkty.




2) Punkty za zamkniete nieuzytki:

Na koniec kroku C sprawdz, czy twdj klocek domknat jakis nieuzytek.

Nieuzytek jest zamkniety, kiedy kazde przylegajace do niego pole

z potokiem jest: \
e zastoniete klockiem albo e odizolowane. T o
odizolowane
Pole z potokiem jest odizolowane, kiedy nie przylega do innego pola polﬁ
z potokiem (co znaczy, ze nie mozna na nim potozyc klocka domina). Rorolie
Pamietaj! Pola z potokiem sgsiadujgce tylko naroznikami nie sq

przylegajqgce. Nieuzytek moze wiec byc¢ zamkniety nawet wtedy, kiedy
styka sie naroznikami z pustymi polami z potokiem.

Przeprowad? podliczanie punktéw oddzielne dla kazdego nieuzytku,
ktéry zamknates w tej turze, w ponizej opisany sposéb:

Przyktad 1:

uktada domino z dwoma sowami, czym zamyka
nieuzytek o wielkosci 4 pdl. Na koniec kroku C swojej
tury podlicza ten nieuzytek. Sumaryczna wartosc roslin:

Zsumuj wartosci poszczegodlnych roslin na tym nieuzytku dla kazdego
koloru oddzielnie (rowniez dla naturalnego).

Kolory, dla ktérych tgczna warto$¢ na danym nieuzytku jest identyczna 2 to @(1 podszyt),

traktowane sg tak, jakby ich tam w ogdle nie byto. AN acks % (1 podszyt + 1 runo),

Jesli na nieuzytku nie ma zadnego koloru (czyli rowniez wtedy, kiedy X S r B (1 éwierk).

wszystkie majq te samg wartosc), nikt nie zdobywa punktow.

W przeciwnym przypadku przyznawane sg nagrody: Ro.slmy u {<olorach czarnxm 3 .remlsu1q.,.

wiec uwaZane sq za nieobecne. W tej sytuacji

e Gféwna nagroda: jesli najwyzszg sumaryczng war- rosliny sq jedyne, ktdre przynoszq
tos$¢ majg rosliny w kolorze gracza, otrzymuje on tyle punkty. zdobywa wiec 6 punktow (4 + 2).
punktow, ile wskazuje nagroda gfdwna. Jesli to kolor 2
naturalny ma najwyzszg sumaryczna warto$¢, nagro- gfowna zdobywa tez zeton nagrody (poniewaz to ona

nagroda

da gtéwna przepada. zamkneta ten nieuzytek).

e Druga nagroda: jesli drugg najwyzszg sumaryczng war-
tos¢ maja rosliny w kolorze gracza, otrzymuje on tyle
punktow, ile wskazuje druga nagroda. Jesli to kolor na-
turalny ma drugie miejsce, druga nagroda przepada.

¢ Nie ma nagrdd za trzecie, czwarte i pigte miejsce. druga
nagroda

Zgodnie z powyzszymi zasadami, jesli na nieuzytku sg
tylko rosliny jednego koloru i jest to kolor gracza (nie jest
to kolor naturalny), gracz ten zdobywa obie nagrody.

Ostatecznie, wez zeton nagrody i pot6z go przed
soba odkryty. Zeton nalezy do ciebie, poniewaz
to ty zamknates nieuzytek, na ktérym on lezat.

Przyktad 2:
NajwyzZszq sumaryczng wartosc ﬂ%u ma kolor 2

a Maciek ma drugi najwyzszy wynik (] ). Maciek zdobywa
Uwaga: kazdy Zeton nagrody ma pewngq liczbe punktow wydrukowang
na drugiej stronie. Te punkty zostang przyznane dopiero na koniec gry.
Mozesz sprawdzi¢ drugq strone swoich zetondw (zdobytych za zamkniecie -
nieuzytkowy), ale nie powinienes ich nikomu pokazywac przed koricem gry. \,

2 punkty (za drugq nagrode wskazang na zetonie).

~ puli. Tw01a tura konczy sie w tym momenae Fhia

j’[ Uzupelr-lu klOCkI domma w che

Uzupefnu klocki domina na SWOJEJ rece, dQCquajaCjeden nowy ze SWOJe] :

Jedli tWOJa pula klockéw jest pusta pomin ten krok W tak1ej sytdaql do

a2

korica gry nie bednesz;uz uzupefnlac SWOjEj rekl PRl

Kiedy wykorzystasz wszystkie swoje klocki domina z reki, twoje tury
beda pomijane do korica gry. Gracze, kt6rzy wcigz maja klocki domina
@ kontynuuja wykonywanie swoich tur na zwyktych zasadach.



Akcje chmur ;
W swojej turze, poza wykonaniem krokéw A do D, mozesz wykona¢ dowolna liczbg akcji chmur. 3

Za wykonanie kazdej takiej akcji musisz zaptacié (czyli zabrac ze swojej planszy i odfozyc do pudefka)
zetonami chmur. W grze dostepne s3 3 rodzaje akgji chmur:

Zmiana zwierzecia bedacego jokerem
W dowolnym momencie swojej tury mozesz zmieni¢ zwierze bedace biezgcym jokerem. W tym celu
zaptacé 2 zetony chmur i przesun znacznik jokera na dowolnie wybrane pole na torze jokera.

Wykonaj jeszcze jedng ture
Na koricu swojej tury mozesz zaptaci¢ 3 zetony chmur, aby natychmiast przeprowadzi¢ jeszcze jedng
ture. Mozesz w ten sposob wykonac tyle tur pod rzad, na ile cie staé.

) Zabierz rosliny z planszy doliny na swojg plansze gracza
Q E W dowolnym momencie swojej tury mozesz zapfaci¢ zetonami chmur, aby zabraé z planszy doliny rosline lub

ﬂ rosliny (nawet z zamknietego nieuzytku) i potozy¢ je na swojej planszy gracza:
73

{:O} b & Za kazda zabrang w ten sposob rosline musisz zaptacic¢
’ tyle zetonow chmur, ile wynosi jej wartosc.

{Q}} ;f\) W ramach tej akcji mozesz zabrac¢ tylko rosliny w swoim
B kolorze lub kolorze naturalnym. Mogg to by¢ dowolne
naturalne rosliny (nie ma znaczenia, kto je zasadzit).
Musisz jednak mie¢ wolne miejsce witasciwego koloru

i ksztattu na swojej planszy. Podczas gry w 4 osoby,
miejsca na rosliny oznaczone E_{E nie sg dostepne.

Koniec gry
F

Gra konczy sie, kiedy wszyscy ufoza na planszy wszystkie swoje klocki domina.
Po zakonczeniu gry, przeprowadzcie punktacje korncowa w nastepujacy sposob:

Najpierw przyznajcie punkty za nieuzytki, na ktérych wcigz znajdujg sie zetony nagrody. Podliczajcie punkty dla kazdego nieuzytku
oddzielnie, wg zasad opisanych w zottej ramce na stronie 6, z tym ze po przyznaniu nagrody odtdzcie zeton nagrody do pudetka.

Kiedy przydzielicie nagrody za wszystkie niezamkniete nieuzytki, kazdy dodatkowo:

e otrzymuje po 1 punkcie za kazdy zeton chmury, ktory wciaz
ma na swojej planszy,

e traci tyle punktéw, ile wynosi sumaryczna wartos$é wszystkich
wcigz niezasadzonych roslin (lezgcych na jego planszy gracza),

eodwraca zebrane zetony nagrdd i otrzymuje liczbe punktéw
wskazang po ich drugiej stronie.

Zwyciezcag gry zostaje ten, kto po przeprowadzeniu powyzszych krokdéw punktacji koricowej jest w posiadaniu najwiekszej liczby
punktéw. Remisy rozstrzygane sg na korzys¢ tego z remisujgcych, kto posiada wiecej zetonow nagrod. Jesli to nie pomogto, remisujacy
wygrywajg wspolnie.
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Podsumowanie przebiegu gry

Rozgrywacie tury w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara do momentu, w ktérym nikt nie bedzie miat juz
klockéw domina. W swojej turze:

A > % Potéz 1 klocek domina ze swojej reki na plansze doliny albo do pudetka. > patrz str. 4

B : Jesli dotozytes ‘klocek, mozesz zasadzi¢ 1 rosline na pustym nieuzytku obok > patrz str. 5
' LA { niej. : ! - r ot :

C ; QZ.\} 1) Jesli zasadzites rosline, zdobywasz punkty: 1 punkt za fakt zasadzenia rodliny > patrz str. 5
gia‘y) + 1 punkt za kazdg rosline rosngcg juz na tym nieuzytku, ktérej wartosc jest
réwna lub nizsza od wartosci tej rosliny, ktérg wtasnie zasadzites.
2) Jesli doktadajac klocek domina zamkngtes choé jeden nieuzytek, podliczcie > patrz str. 6
punkty zgodnie z zasadami opisanymi w zéttej ramce na stronie 6. Nastepnie
zbierz Zzetony nagrdd z tych nieuzytkéw i potdz je przed soba.

D S _- ;Jesfl‘i to moilivs'/e,‘ uzupeiﬁij feké,rdbciqgaljachl-klocék domina ze swoje_j puli. > patrz str. 6

Podczas swojej tury mozesz zaptacic zetonami chmur za wykonanie dowolnéj liczby akcji'-chmur: > patrz str. 7

@ (o k?'{aﬂ e przeprowady? jeszcze jedng ture po zakorczeniu biezacej,

a5 o' e przenies$ rosliny w twoim lub naturalnym
O}‘@} ‘@ ?_f kolorze z planszy doliny na swojg plansze.

Kiedy twoja pula klockéw domina jest pusta, nie uzupetniasz reki. Kiedy nie masz juz
klockéw w rece, twoja tura jest pomijana do korica gry.

Gra konczy sie, kiedy nikt nie bedzie miat juz klockéw domina w rece.
Przeprowadzcie wowczas punktacje koncowa:
e podliczcie punkty za nieuzytki, ktdre nie zostaty zamkniete,
¢ dodajcie po jednym punkcie za kazdy niewykorzystany Zzeton chmury,
e odejmijcie tyle punktéw, ile wynosi wartosc¢ wszystkich roslin, ktére wcigz macie na
swojej planszy,
e odwrdccie zdobyte Zetony nagrdd i dodajcie tyle punktéw, ile widnieje na ich rewersach.

Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktéw. Remis rozstrzyga liczba zetonéw nagrod.
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