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/5awWartosc

56 startowych kart Straznikow 23 karty Straznikow 1. poziomu
(po 14 dla kazdego Ducha Natury)

23 karty Ognistych Waranow

W‘!

Karty Straznikow

b oS

Straznicy dostarczaja zywiotow, ktére W zaleznosci od symbolu widniejacego na karcie

pozwolq Ci przywo’rywac' innych Straz- Straznicy moga by¢ zwierzetami samotnymi
b oW Rad i oo e oG, aaTe (symbol samotnika €)), stadnymi (symbol stada @),]

) ypite \ albo neutralnymi (brak symbolu).
pozary, przesuwac sie dalej po kregu
duchow i zbierac Swiete kwiaty.

Zywioty
dostarczane
przez Straznikéw
sg przydatne do
wykonywania
akgji.

VITTY

2 wartos¢ Straznika T



4 pionki Duchow Natury

¥da

4 startowe zetony drzew obronnych

¥ ¥
¥ L plansza kregu duchow

12 zetondéw zwyciestwa
(po 3 dla kazdego Ducha Natury)

37 zetondéw drzew obronnych plansza

Straznikow
wartos¢ drzewa

n = nego

zywioty dostarczane
przez drzewo obronne

plansza
Ognistych Warandow

Pozycja startowa pionkéw
Duchéw Natury w zaleznosci

od liczby graczy. pionek

Krag duchdéw sktada sie Swigtego Drzewa
z 12 gtazow, a kazdy z nich
zapewnia konkretny bonus.

stos kart ©
odrzuconych gracza

Twoj las to Twoja plansza, na ktorej 45 zetonow POZALIWagie
érodku na poczatku gry powinien © Wartosciach 2% ,3"i,4
znajdowac sie startowy zeton drzewa

24 zetony

a4 7 czasteczek magii
obronnego. W trakcie gry bedziesz @ @ @

miat mozliwos¢ powiekszenia swojego

lasu poprzez zasadzanie nowych
drzew obronnych.

-
[/

2 zasobniki drzew obronnych
do samodzielnego ztozenia
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Przygotowanie do gry
¢

Umies¢ plansze kregu duchéw na stole.

Wez wszystkie elementy nalezace
do Ducha Natury, ktorym grasz:

%

plansze lasu,

14 startowych kart Straznikow,
pionek Ducha Natury,

startowy zeton drzewa obronnego,
3 zetony zwyciestwa: 1 zeton pozaru, 1 zeton
Swietego kwiatu i 1 zeton drzewa obronnego.
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Potoz przed sobg swoja plansze lasu, a nastepnie LB
umies¢ na jej srodku swodj startowy zeton .
drzewa obronnego. Potdz 3 Zzetony zwycie-  ——
stwa po lewej stronie swojego lasu.

Ustaw pionek Ducha Natury na odpo- :
wiednim gtazie na kregu duchow w zaleznosci ==
od tego, czy w rozgrywce bierze udziat 2, 3 czy 4 graczy.

Potasuj i stworz stos ze swoich 14 startowych kart Straznikow i potoz
go rewersem do gory po prawej stronie swojej planszy lasu. To Twoja talia.

Nieuzywane komponenty startowe odtoz do pudetka.

Potoz plansze Straznikow obok planszy kregu duchow.

Z pozostatych kart Straznikow stworz 3 stosy utozone zgodnie z ich poziomami. Poziom
1. oznaczono symbolem biatego stonca, poziom 2. - z6ttego stonca, a poziom 3. — czer-
wonego stonca.

Potasuj kazdy stos i utoz stosy rewersami do gory na odpowiednich polach na planszy
Straznikow. Odkryj po 4 karty z wierzchu kazdego stosu i utéz je obok siebie w rzedach.
Stanowig rezerwe Straznikow.

Pouktadaj w stosy zetony pozaréw wedtug ich wartosci (,2" ,3" i ,4"), a nastepnie utéz
je na odpowiednich polach na planszy obok stoséw kart Straznikéw.

Potoz zeton pozaru o wartosci ,2" na Srodku planszy kregu duchoéw.
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Elementy gry powinny zostac roztozone jak na ponizszym obrazku.

Potoz zasobniki drzew obronnych obok planszy kregu duchéw.

Roztoz zetony drzew obronnych w zasobnikach wedtug ich wartosci w kolejnosci
rosnacej, od lewej do prawe;j.

W rozgrywce 3-osobowej odt6z do pudetka po 1 drzewie obronnym kazdego rodzaju
o wartosci ,,3" ,4"i,5".

W rozgrywce 2-osobowej odt6z do pudetka po 2 drzewa obronne kazdego rodzaju
o wartosci ,,3", ,,4" i ,5" i po 1 drzewie obronnym o wartosci ,,6" ,7" i ,8".

Pot6z plansze Ognistych Warandéw obok planszy kregu duchoéw.

Ut6z osobny stos z zetonami czasteczek magii i stos z kartami Ognistych Waranow
i potdz je na odpowiednich polach na tej planszy.

Wybierz w losowy sposéb Ducha Natury, ktéry rozpocznie gre, i daj mu pionek Swie-

tego Drzewa.
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Cel gry

W tej grze wcielasz sie w Ducha Natury, ktéry prébuje uratowac las i Swiete Drzewo przed
bezwzglednymi atakami Onibi. Mozesz tego dokonac na 3 rozne sposoby:

# sadzac 12 roznych drzew obronnych,

# zbierajgc 12 swietych kwiatéw, aby zbudzi¢ Sankiego, Obronce Lasu,

# gaszac 12 pozarow i na wiecznosc przepedzajgc Onibi.
W kazdej rundzie przywotujesz Straznikow, ktoérzy przynosza Ci zywioty O, @, 3£, ©® i i,
zeby wesprzec Cie w Twoich zmaganiach.

gi%larzebieg rundy

Kazda runda gry dzieli sie na 3 fazy:
#: faza Straznikow,
# faza akcji,
# koniec rundy.

faza Straznikow

Zebraliscie juz swoje druZyny sktadajace sie z 14 Straznikow.
Sg tu po to, Zeby w kazdej chwili udzielic Wam pomocy.
Podczas tej fazy wszystkie Duchy Natury graja jednoczesnie.

Kazdy Duch odkrywa karty Straznikéw z wtasnej talii jedna za drugg. Tym sposobem kazdy
tworzy swoja linie wsparcia Straznikow.

Jesli chcesz dobrac¢ nowg karte Straznika, zeby potozy¢ ja na swojej linii wsparcia, ale Twoja
talia sie wyczerpata, potasuj swoj stos kart odrzuconych i stworz z niego nowa talie.

Stwérz nowa talie wytacznie wtedy, gdy chcesz dobraé karte, a nie gdy talia sie wyczerpie.

Uwaga! Podczas tej fazy mozesz w dowolnej chwili przejrze¢ swoj stos kart odrzuconych.



Mozesz przestac dobieraé karty w dowolnej chwili.

Jednak jesli wyciagniesz 3. karte z symbolem samotnika (), musisz przesta¢ dobiera¢ karty.
Ta karta zamyka Twoj3a linie wsparcia.

Wazne! Symbol stada (©)) anuluje symbol samotnika ().
Dzieki temu mozesz zagra¢ w 1 rundzie wiecej niz 3 karty
Straznikow z symbolem samotnika, jesli odkrytes$ juz 1 albo
wiecej Straznikow z symbolem stada. Zostaje anulowany
wyfacznie symbol samotnika na karcie Straznika, a dostar-
czane przez niego zywioty wcigz s brane pod uwage
w nastepnej fazie akgji.

r living

“lorpat 3 ®
o ¥ =

Zwierzeta przybywaja z 4 kraricow lasu: jedne z odlegtych
i skutych lodem nizin potnocy, inne z gtebokich rzek wschodu,
a jeszcze inne z tropikalnych wybrzeZy potudnia...
Kazde z nich ma cenne moce, ale badzcie ostrozni, bo niektore
z nich - silne i dumne - nie lubig towarzystwa innych zwierzat.

Uwaga! Istnieje mozliwosé, ze podczas gry dobierzesz
karty Ognistych Warandw, stug Onibi. Traktuj je jak Straz-
nikéw z symbolem samotnika (). Te karty nie zapewniaja
zadnych zywiotow.



Zetony czasteczek magii

W dowolnym momencie tej fazy mozesz odrzuci¢ zeton czasteczki magii, aby wykonaé

1 z podanych akgji:

# Zniszczy¢ karte Ognistego Warana, ktora wtasnie dobrates. Natychmiast odt6z jg na stos
kart Ognistych Waranow znajdujacy sie obok planszy kregu duchow.

# Potozy¢ karte Straznika, ktéra wtasnie dobrates, na swoj stos kart odrzuconych -

niezaleznie od typu Straznika.

Po zagraniu zetonu czasteczki magii mozesz przestac dobierac karty albo dobierac dalej.

Przyktad

Janek dobrat 5 kart Straznikow. Pigta z nich to karta

Ognistego Warana, ktdra daje 3. symbol @ w jego
linii wsparcia. W trakcie poprzedniej rundy Janek
zyskat 2 Zetony czasteczek magii i teraz odrzuca
Jeden z nich, aby zniszczyc karte Ognistego Warana,
pozbywajac sie symbolu €. Janek decyduje sie
odkryc wiecej kart. Kolejna odkryta karta to Straz-
nik z symbolem ©), a nastepna - Straznik z symbo-
lem @. W takim przypadku nic sie nie dzieje,
poniewaz oba symbole anuluja sie nawzajem.
Janek dalej dobiera karty i znowu odkrywa karte
Straznika z symbolem €. Odrzuca ostatni Zeton
czgsteczki magii, ktory pozwala mu odtozZyc te
ostatnig karte na jego stos kart odrzuconych.
Janek decyduje, Ze przestaje dobierac karty.

Po stworzeniu tego wspaniatego lasu
Sanki zapadt w wieczny sen, aby zdobyc
wielka madrosc. Zostawit po sobie
czgsteczki magii, ktore pomogg Wam
w walce, jesli tylko zdofacie je odzyskac.

Gdy wszystkie Duchy Natury skoncza
dobieranie kart, faza Straznikow dobiega
konca i mozna przej$é do fazy akgji.



Jaza akgji

Podczas tej fazy kazdy Duch Natury po kolei (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara)
rozgrywa swoj3 ture, zaczynajac od Ducha Natury, ktory jest w posiadaniu Swietego Drzewa.

Jesli Twoja linia wsparcia zawiera mniej
niz 3 symbole samotnika @ (ktére nie
sg anulowane przez symbole stada ©),
mozesz wykonaé 2 rézne akcje.

Jesli Twoja linia wsparcia zawiera
3 symbole samotnika @ (ktdre nie s3
anulowane przez symbole stada ©),
mozesz wykonaé tylko 1 akcje.

Sita akcji zalezy od tacznej liczby odpowiadajacych jej zywiotéw widocznych na kartach Straz-
nikow w Twojej linii wsparcia i na Twojej planszy lasu.

Zywiot s nie jest wykorzystywany do wykonywania akgji, ale stanowi 1 z warunkéw zwyciestwa.

AT
Ayt

Przyktad

W swojej linii wsparcia i na
planszy lasu Janek ma facznie
—> J7 ik

— 86

—> 1

— 46

na wykonanie swoich 2 akgji.

Gdy juz wybierzesz i wykonasz swoje akcje, nastepuje tura kolejnego Ducha zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazéwek zegara - i tak az do ostatniego z Duchéw.
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Rodzaje akcji

RN

Janek ma facznie 70, wiec moze

wzigc 1 karte o wartosci ,7”

(swistaka) albo 2 karty: jedng

o wartosci ,4” (kakadu) i druga
o wartosci , 3" (jeZa).

» 6

Janek ma tacznie 9 @, wiec moze
ugasic 2 poZary o wartosci , 4"
wybierajac 2 Zetony, albo 1 poZar
o wartosci 4" 1 poZar o wartosci
3”11 pozar o wartosci, 2", wybie-

Dobierz zeton czasteczki magii

Dobierz 1 Zeton czasteczki magii i potéz go obok swojej planszy lasu. Mozesz go
zagrac w kolejnej fazie Straznikow.

Przywotaj 1 albo wiecej Straznikow

Zsumuj O, ktére posiadasz, i wez 1 albo wiecej odkrytych kart Straznikéw leza-
cych w rezerwie Straznikow o t3cznej wartosci rownej albo mniejszej niz liczba
Twoich

Umies¢ pozyskane karty rewersami do gory na wierzchu witasnej talii. Nie uzupet-
niaj pustych miejsc po tych kartach.

Przyktad

Ugas pozar
Zsumuj @, ktore posiadasz, i wybierz 1 albo wiecej zetonow pozardéw z planszy
kregu duchow o tgcznej wartosci rownej albo mniejszej niz liczba Twoich .

Mozesz wybrac zetony pozarow, ktdre chcesz ugasic, jesli ich tgczna wartosc nie
przekracza liczby Twoich 4.

Pot6z zetony pozaréw obok swojej planszy lasu rewersami do gory tak, aby ich
wartosci byly zakryte.

Pamietaj! Zebranie 12 zetonéw pozarow prowadzi do wygranej.

Przyktad

rajac 3 zetony.

i E ;




Przesun sie do przodu na kregu duchow

’)) @ Zsumuj liczbe swoich @ i przesun pionek swojego Ducha Natury na planszy kregu
duchéw zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara o liczbe gtazéw réwnga
albo mniejsza niz liczba Twoich .

Jesli 1 albo wiecej Duchéw Natury stoi na glazie przed Tobga, przeskocz przez
niego, nie liczac tego gtazu, i zabierz mu 1 wybrany zeton zwyciestwa niezaleznie
od tego, czy nalezat pierwotnie do tego Ducha Natury, czy zostat zabrany innemu.

Nastepnie aktywuj bonus gtazu, na ktérym sie¢ zatrzymasz.

To akcja dodatkowa. Dodaje sie jg do zwyktych akcji i moze sie od nich réznié
albo by¢ identyczna z pozostatymi akcjami, ktore wykonujesz w swojej turze.
Musisz sie przesunac do przodu przynajmniej o 1 gtaz, zeby aktywowac bonus.

Przyktad

Janek ma tacznie 4 ©, prze-
suwa sie o 4 niezajete pola po
kregu duchow i aktywuje dodat-
kowa akcje dobrania zetonu
czgsteczki magii. Gdy wyko-
nuje ten ruch, przeskakuje nad
Filipem i Dorota i zabiera od
kazdego z nich po 1 wybranym

Zetonie zwyciestwa.
Potrzeba odwagi i madrosci, Zeby
poruszac sie po kregu duchow.
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Zasadz 1 drzewo obronne i
')) ilﬁ Zsumuj zZ i wez wytacznie 1 zeton drzewa obronnego o tacznej wartosci rownej i
albo mniejszej niz liczba Twoich Z. e
Potoz go na swojej planszy lasu na polu przylegajacym w pionie lub poziomie do L
zasadzonego juz drzewa obronnego. X

Po zasadzeniu drzewo obronne natychmiast daje Ci trwaty efekt. Mozesz wiec
bra¢ go pod uwage przy swojej 2. akcji w tej rundzie i podczas kolejnych rund.

Gdy te drzewa obronne zostang zasadzone w Twoim lesie,
na state zapewniaja Ci okreslone rodzaje i liczbe zywiotow.

Drzewa obronne tworza niezniszczalng bariere, ktorej
nie spenetrujag nawet najpotezniejsze ptomienie Onibi.

Jesli Twoja linia wsparcia pozwala Ci na wykonanie 2 akgji, to to drzewo
obronne pozwala Ci wykonaé te sama akcje 2 razy zamiast wykonac

2 rozne akcje.

Uwaga! Posiadanie 12 réznych drzew obronnych prowadzi do wygranej.

Zasadzenie drzewa obronnego w strategicznym miejscu lasu zapewni Ci bonusy.
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E;‘- g h I .
_ Bonus: ukoricz rzad albo kolumng | _ — X
% Ukonczenie poszczegélnych rzedéw albo kolumn . T o~ l}\

~ w Twoim lesie natychmiast aktywuje trwaty

bonus zywiotu: 1 0,1 §, 1 © albo 2 i w zalez-
nosci od danego rzedu albo kolumny. Wez to pod
- uwage przy swojej 2. akcji i w kolejnych rundach.

Silny rzad drzew obronnych wzmocni Twdj las.

PO e e e L, s
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Bonus: zasadz drzewo obronne w rogu lasu

Zasadzenie drzewa obronnego w 1 z rogéw Twojego lasu aktywuje natychmiastowa dodat-
kowa akcje.

Dotarcie do 4 najdalszych kraricow lasu pokazuje Twoja determinacje
i zdolnos¢ do chronienia Swietego Drzewa. Otrzymujesz cenng pomoc.

S to akcje dodatkowe. Dodaje sie je do zwyktych akcji i moga sie od nich réznic albo byé
identyczne z pozostatymi akcjami, ktore wykonujesz w swojej turze.

#  Aktywuje dodatkowa akcje przy-
wotania 1 albo wigcej Straznikow
z bonusem +3 O,

# Pozwala na dobranie 2 zetonéw
czasteczek magii.

S

(e ™
# Pozwala na dobranie 2 ze- #  Aktywuje dodatkowa akcje uga-
tondow czasteczek magii. szenia pozaru z bonusem +2 §.
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Koniec rundy

1. Onibi atakuje Duchy Natury

Jesli jakie$ zetony pozaréw lezg na $rodku ¢
planszy kregu duchow, nalezy dodac do siebie
ich wartosci. Nastepnie kazdy Duch Natury
sumuje liczbe swoich 4.

Jedli liczba @ jest mniejsza niz warto$¢ sity |
pozaru, Duch Natury ktadzie tyle kart Ogni-

stych Waranow na swoj stos kart odrzuco- Przyktad
nych, ile Zetonéw pozaréw lezy na $rodku Na koniec rundy zostaly 3 zetony
kregu duchéw. pozarow o wartosci 2", ,3" i ,4".
Sita ptomieni Onibi wynosi wiec
9. Janek liczy swoje @ i wychodzi

Uwaga! Jesli nie ma wystarczajacej liczby
kart Ognistych Waranéw w stosunku do liczby mu facznie 8, co oznacza, ze nie
zetondw pozardw, ktdre zostaty na kregu | 570 odeprzec ptomieni i musi

duchéw, karty rozdaje sie po réwno Duchom ' pok07y¢ 3 karty Ognistych Wara-

Natury, ktérych to dotyczy, w kolejnosci prze-  néw na wierzchu swojego stosu
biegu ich tur. Jesli w stosie nie ma kart Ogni- kart odrzuconych.
stych Waranow, nic sig nie dzieje. t e S etk

2. Onibi atakuje Swiete Drzewo

Pot6z tyle Zetonow pozaréw o wartosci ,,2" na Srodku planszy
Praykisd | kregu duchow, ile kart Straznikow 1. poziomu zostato przywo-

tanych w tej rundzie.
Podczas tej rundy zostaty y )

dobrane 4 karty (1 karta Nastepnie potdz tyle zetondw pozaréw o wartosci ,,3" na srodku
1. poziomu, 1 karta 2. po- . planszy kregu duchow, ile kart Straznikéw 2. poziomu zostato
ziomu i 2 karty 3. poziomu). | przywotanych w tej rundzie.

NaleZy wiec potoZyc na

srodku kregu duchow 4 od-

powiednie Zetony poZarow:

1 o wartosci ,,2” 1 o war-

tosci 3" i 2 o wartosci ,, 4", Na srodku planszy kregu duchow nigdy nie moze znajdowac
sie wiecej niz 7 zetonéw pozarow.

Jesli na kregu duchéw po
EE ataku Onibi nie ma zadnego
. zetonu pozaru, potdz zeton

Nastepnie potdz tyle zetondw pozarow o wartosci ,4" na Srodku
planszy kregu duchodw, ile kart Straznikéw 3. poziomu zostato
przywotanych w tej rundzie.

. pozaru o wartosci ,2"
nawet jesli zaden Straznik
nie zostat przywotany.

L=




3. Positki Straznikow przybywaja

Uzupetnij rezerwe Straznikéw, odkrywajac tyle kart danego
poziomu, ile kart zostato przywotanych w tej rundzie.
Straznicy ustyszeli Twoje woftanie i zbieraja sie dookofa

kregu duchow zbudowanego wieki temu przez Sankiego.
Czuwaja nad Tobg i sg gotowi pomadc, jesli ich o to poprosisz.

4, §wigte Drzewo zostaje przekazane

/ o

Przekaz Swiete Drzewo nastepnemu Duchowi Natury zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

&

. Moc Swietego Drzewa reprezentuje harmonie.
Bedziecie sig nim sprawiedliwie dzielic po wieki”. — Sanki

5. Straznicy wracajj

Odtoz wszystkie karty
Straznikéw ze swojej
linii wsparcia na Twgj
stos kart odrzuconych.

Rozpoczyna sie kolejna runda. \ /
Koniec gry

Gra konczy sie na koniec rundy, w ktorej 1 z Duchéw Natury spetni przynajmniej 1 warunek
zwyciestwa poprzez zebranie:

# 12 roznych drzew obronnych. Policz wszystkie rézne drzewa obronne, ktére
znajduja sie na Twojej planszy lasu, wliczajac w to startowe drzewo obronne, jak

rowniez wszystkie zetony drzewnego zwyciestwa, jesli jakies posiadasz.

# 12 pozarow. Policz liczbe zdobytych przez siebie zetonow pozaréw (ich wartosé
nie jest istotna), jak rowniez wszystkie zetony ognistego zwyciestwa, jesli
jakie$ posiadasz.

\ ‘3", # 12 Swietych kwiatéw. Policz kwiaty, ktore widnieja na Twojej linii wsparcia, na
g Twojej planszy lasu i na zetonach kwiecistego zwyciestwa, jesli jakie$ posiadasz.

Duch, ktéry spetni warunek zwycigstwa, wygrywa gre. Jesli wiecej niz 1 Duch Natury spetni
1 z 3 warunkow zwyciestwa na koniec tej samej rundy, nalezy zsumowac liczbe réznych drzew
obronnych, pozaréw i swietych kwiatéw u kazdego z Duchéw, ktory spetnit warunek zwycie-
stwa. Ten z nich, ktory ma ich tacznie najwiecej, zwycieza.
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Przyktad

Filip ukoriczyt gre z 12 drzewami obron-
nymi, Dorota z 13 poZarami, a Alicja
z 13 Swietymi kwiatami. Zeby ustalic,
kto zwyciezyt, nalezy zsumowac warto-
sci osobno dla kazdego z 3 warunkow
zwyciestwa. Alicja wygrywa z 23 punk-
tami przeciwko Dorocie z 20 punktami
i Filipowi z 16 punktami.
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