w ostepach zaczarowanego lasu mieszkata gromada

kréliki spedzajace czas na zabawie w chowanego,
e toczyly wasnie, orly o sercach migkkich,
downiejsze 2wierzaki w lesie, nieSmiate
kaidym oraz temperamentne kaczki,

W odlegte] krainie,
przyjaznych zwierzakéw: psotne
zrzedliwe lamparty, ktére wieczni
jak lesny mech, uwazajace si¢ za najcu
niedzwiedzie chcgce przyjaznié si¢ z

ktsrych wszedzie zawsze peino.
Pewnego dnia, w leSnej kniei, znalezli dziwny przedmiot. Byk

to stary aparat

fotograficzny! Oczywiscie kazdy zwierzak chciat te tajemniczg zabawke dla siebie!
Ale jak dokonaé wyboru, do kogo bedzie nalezato znalezisko?
Po diugiej naradzie postanowili, ze ten, kto zrobi najciekawsza
fotografie, dostanie w nagrodg aparat!
Kto z was zostanie najlepszym fotografem &

w zaczarowanym lesie?
Kto PSTRYKnie najlepsze zdjgcie?

~—
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Zawarto$é pudetka

—> 1 plansza lasu —> 4 plansze zdjeé¢
(wariant zwykty z jednej strony (wariant zwykty z jednej strony
i zaawansowany z drugiej) i zaawansowany z drugiej)

q
— 1 zeton stofica i S8 Ell
(do sledzenia rund gry) ml}

Gi tx Da_

—> | zeton gracza
rozpoczynajgcego i

Przygotowanie gry

1-Daj wszystkim po 1 planszy zdjecia, ktérq ktadqg przed
sobg na stole tak, aby widoczna byta strona bez
symboli Modutéw A i B (Moduty opisane sq na str. 5).

2 - Potéz plansze lasu na srodku stotu tak, aby widoczna
byta strona bez symboli Modutoéw A i B.

3 - Wymieszaj 105 kwadratowych zetondéw zwierzakdéw
W woreczku, a nastgpnie wylosuj z niego i potdz po
cztery na kazdym z czterech pdl kadréw, zaznaczonych
na planszy lasu.

4-0sobg, ktéra rozpocznie gre bedzie ta, ktora
ostatnio spacerowata po lesie. Daj jej zeton gracza
rozpoczynajgcego oraz zeton stonca.

5-Gracz rozpoczynajgcy kiadzie zeton stohca na polu
oznaczonym ,1” w lewym goérnym rogu planszy lasu.
Osoba ta bedzie odpowiedzialna za przesuwanie zetonu
stonca o jedno pole w prawo na poczgtku kazdej rundy.

'/ > 5 zetondbw zwierzakoéw w ksztalcie

—> 105 kwadratowych
zetonow zwierzakow

-> 5 szesciokgtnych zetonoéw
zwierzakow oraz 3 szesSciokgtne
zetony kolorow (wykorzystywane
w Module A)

kwiatka (wykorzystywane w Module B)

1 woreczek



Uwaga: kazdy zwierzak porusza sie po planszy
lasu w specyficzny dla siebie sposob:

Masz 6 rund, aby zebra€ jak najwiecej 3% - Krélik kica na sgsiednie pole, w kierunku
punktow zwycigstwa, w sprytny spo- zgodnym z ruchem wskazowek zegara. 1)

sob uktadajgc zdobyte zetony zwie-

NJ
rzakow na swojej planszy zdjecia. -> Lampart biegnie na sgsiednie pole, w kie-
N

runku odwrotnym do ruchu wskazowek
zegara. 2

l

¥

Przeb|eg gry £y —> Orzel przelatuje raz w poprzek planszy (na

Kazda runda sktada sie z tur graczy, nastepujqcych < skos). 3
po sobie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu A

wskazoéwek zegara. Kazdg runde rozpoczyna ten sam (\E\i%) @D —> Niedzwiedz nie rusza sig z pola, na ktérym
gracz rozpoczynajqcey. Tura gracza sktada sie z 2 eta- stat. 4

pow. ) ;
l@@,@ —> Kaczka cztapie w kierunku zgodnym z ru-
chem wskazdéwek zegara, do najblizszego
pola, na ktérym stoi co najmniej jedna
P Etap 1: zabierz jeden lub wiecej zetonéw zwierzakéw. inna kaczka. Jesli na planszy lasu nie ma
.

W swojej turze musisz najpierw wykona¢ czynnosci
Etapu 1, a nastepnie czynnosci Etapu 2:

Ry ; L o innych kaczek, nie rusza sie z miejsca, na
Etap 2: uféz zdobyte zetony na swojej planszy zdjecia. ktérym stata. 5

Wykonaj nastepujgce kroki:

+ Wybierz jeden zeton zwierzaka, lezgcy na planszy lasy;
« Przesun go na inne pole (z wyjatkiem niedzwiedzia);

+ Z pola, na ktére przesungtes zeton, wez wszystkie
zetony zwierzakébw majgce taki sam kolor tta, jok
zeton, ktory na nie przesungtes (wigcznie z nim).

‘ Etap 1: zabierz jeden lub wigcej zetonow zwierzakéw.

Przyktad: przesu-
wasz na to pole
o zeton krolika na niebie-
© skim tle, po czym zo-
bierasz z niego wszyst-
kie zetony majqce
; niebieskie tto: krolika,
{00 niedzwiedzia i orta.

3 )



Etap 2: ut6z zdobyte zetony zwierzakow na planszy zdjecia.

Po zabraniu jednego lub wiecej zetondw zwierzakéw z planszy
lasu, musisz utozy€ je na swojej planszy zdjecia. Obowigzuje jedna
zasada: mozesz je uktadac w dowolnym rzedzie, ale w danym
rzedzie musisz je uktada€ bez pustych przerw, od lewej do prawe;

strony.

Kiedy juz potozysz zeton na swojej planszy zdjecia, do konca
gry nie mozesz go przesung¢. Na koniec gry kazdy podsu-
mowuje punkty dla kazdej z ponizej wymienionych grup:

6

Policz, ile réznych gatunkow zwierzakéw (bez
wzgledu na kolor ich tla) masz w rzedzie
oznaczonym tym symbolem:

« 1gatunek = 1 pkt,

+ 2 rézne gatunki = 2 pkt,,

+ 3rézne gatunki = 5 pkt,

« 4 rézne gatunki > 9 pkt,

« 5 réznych gatunkéw = 14 pkt.

Dla kazdego gatunku zwierzakéw oddzielnie
(bez wzgledu na kolor tta) policz, ile
zetonbw tego gatunku (nie muszq ze sobg
sgsiadowaé) masz w rzedzie oznaczonym
tym symbolem:

« 1zwierzak = 1pkt,

+ 2 zwierzaki jednego gatunku = 2 pkt,

+ 3 zwierzaki jednego gatunku = 5 pkt.,

« 4 zwierzaki jednego gatunku = 9 pkt,,

« 5 zwierzakéw jednego gatunku = 14 pkt.

Kazda para zwierzakdbw tego samego
gatunku (bez wzgledu na kolor ich tta)
sgsiadujgca w pionie, w dwoch rzedach
oznaczonych tym symbolem = 3 pkt.

‘-III o

Kazdy zwierzak w rzedzie oznaczonym
tym symbolem, ktéry jest tego samego
gatunku (bez wzgledu na kolor tha), co para
zwierzakoéw tego samego gatunku w dwoch
rzedach ponizej = 4 pkt.

z|RGB +5

Kazdy jednokolorowy wiersz (czerwone, nie-
bieskie lub zielone tto) oraz kazda jednokolo-
rowa kolumna catkowicie wypetiona zeto-
nami (bez wzgledu na gatunek zwierzakéw)
= 5 pkt.

_ PP
\ -m"ﬂg |

Przyktad: podliczenie punktow gracza (plansza powyzej).

B W tym rzedzie sq 4 rézne gatunki zwierzakow, co daje
graczowifgcznie 9 punktow.

B W tym rzedzie sq dwa gatunki zwierzakow: 3 kroliki,
warte 5 punktéw, oraz 2 lamparty, warte 2 punkty.

r—i W tych dwéch rzedach sg 3 pary zwierzakdw tego
B samego gatunku (lamparty, niedzwiedzie i orty),
sqsiodujqce w pionie, co daije tgcznie 9 punktow.

W tym rzedzie sq 2 zetony zwierzakéw tego samego
atunku, co para zwierzakdw w dwoch rzedach ponizej
?Iamporty i niedzwiedzie), co daje tqcznie 8 punktdw.

#lRGB +5 Nq planszy sq 2 kolumny (i zero rzedéw,) catkowicie wy-
petnionych zetonami o takim samym kolorze tta (nie-
bieskie i czerwone), co daje fgcznie 10 punktdw.

\D’ Ten gracz zdobyt wiec tqcznie 43 punkty!

4




Po zakonczeniu obu etapdw uzupetnij puste miejsca
na 4 polach planszy lasu zetonami zwierzakéw wylo-
sowanymi z woreczka (tak, aby znéw na kazdym byty
4 zetony).

Twoja tura konczy sie, a swojq zaczyna kolejny gracz.

Jesli kolejng osobq jest gracz rozpoczy-

najgcy, musi najpierw przesung¢ zeton
stonca o jedno pole w prawo.

Teraz jestescie gotowi na kolejng runde.

Modu’(y opcjonalne

Dla urozmaicenia gry dodalismy do tego pudetka
dwa moduty, ktére wprowadzajg nowe cele i wymu-
szq konieczno$¢ dostosowania do nich strategii gry!
Mozecie grac z kazdym z nich oddzielnie albo potg-
czyc¢ oba.

Modut A: Zagrozone gatunki i siedliska

Aby chroni€ zwierzaki, musisz starac sie, aby pojawiaty
sie na twoim zdjeciu jak najrzadzie.

Przygotowujgc gre, utéz plansze lasu i wszystkie plansze
zdjec strong z widocznymi symbolami Modutéw A i B
ku gorze. Wylosuj jeden z 8 szeSciokgtnych zetondw
i potdéz go na planszy lasu, na miejscu oznaczonym
symbolem Modutu A.

Cata gra przebiega zgodnie ze zwyktymi zasadami.
Na koniec gry wszy-

+
EI scy, ktérzy majqg na

zdjeciu najmniej zetonéw
odpowiadajgcych temu, co
przedstawia szeSciokgtny
zeton (gatunek zwierza-
ka albo kolor) zdobywajg
7 dodatkowych punktow.

=
2

Koniec gr'y

Gra kohczy sie po zakohczeniu
szbstej rundy. Podliczcie punkty
(patrz str. 4). Gracz, ktéry zdobyt
najwiecej punktow, zdobywa ty-
tut najlepszego fotografa w za-

czarowanym lesiel W przy-

N padku remisu, remisujgcy

\grooze dzielq sie zwycie-
stwem.

Modut B: Karkotomne zdjecie

Te zwierzaki naprawde nie mogq usiedzieC w migjscul.
postanowity wykonac kilka akrobacji do zdjec.

Przygotowujgc gre, utdéz plansze lasu i wszystkie plansze
zdje¢ stronq z widocznymi symbolami Modutow A
i B ku goérze. Wylosuj jeden z 5 zetonow zwierzakow
w ksztatcie kwiatka i potdéz go na planszy lasu, na
miejscu oznaczonym symbolem Modutu B.

Cata gra przebiega zgodnie ze zwyktymi zasadami.
Na koniec gry wszy-

5
2 scy, ktérym uda-

fo sie umiesSci¢ zwierzaka
przedstawionego na ze-
tonie w ksztaicie kwiatka
w piqgtej kolumnie pigte-
go rzedu (prawy gérny rég

zdjecia), zdobywajg 5 do-
{ datkowych punktow.

==
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War‘lant Jednoosobowy Punkty Poziom zaawansowania fotograficznego
Mozesz gra¢ w PSTRYK samemu, 45 punktéw Czy myslates juz o zmianie zawodu?
zgodnie ze zwyktymi zasadami. Nie R Prawdopodobnie fotografia nie jest twojq
mozesz jednak wtedy korzystac lub mniej najsilniejszg stronaq.
Z modutow.
Swoj wynik sprawdz z tabelg po 46 do Z pewnosciq mozesz 'byc‘: dqbrym asystentem
3 rawej stronie. 2 fotografa. Musisz jednak jeszcze troche
RS 55 punktéw I p o ‘
pocwiczy€, aby zosta¢ profesjonalistq!
56 do Mato brakto! Twoje zdjecia sq dobre, ale wcigz ‘
61 punktow mogq by¢ jeszcze lepsze.
62 a Gratulacje! Jestes mistrzem PSTRYKania zdjec
[PoLl g w zaczarowanym lesie. Twoje zdjecia obiegng
lub wiecej iy
caty Swiat!

Alternqtywna metodq §ledzenia rund

Nawet najlepszym graczom moze sie zdarzy¢ zapomnie¢ przesungé zeton stonca. W takiej *G
sytuacji rozegracie wiecej rund, co moze wptyng¢ na punktacje poszczegdlnych graczy. Jesli
taka sytuacja zdarza sie czesto, sugerujemy zmieni¢ lekko przebieg rundy: najpierw wszyscy
gracze, zgodnie ze zwyktq kolejnosciq tur wykonajq Etap 1, a nastepnie wszyscy jednoczesnie
wykonajqg Etap 2.

Gdyby ktérys gracz chciat uzalezni€ wykonanie swojego Etapu 2 od tego, jak swoj Etap 2 wykona
inny gracz, przeprowadzcie Etap 2 zgodnie ze zwyktq kolejnoscig tur.
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