Ogoélne zasady

W grze rozwijacie lasy deszczowe, w ktorych bedg rosly wysokie drzewa, bujne
rodliny i mieszkaly dzikie zwierzeta. Poprzez ostrozne dobieranie potrzebnych
elementéw staracie sie stworzy¢ warunki dla idealnej réwnowagi flory i fauny,
a z nig - dobrze prosperujgcy ekosystem. Musicie przy tym uwaza¢ na pozary,
susze czy choroby, ktére sg zagrozeniem dla waszego lasu.

Rozgrywka toczy sie przez 3 rundy (sezony). W kazdej z nich rozgrywacie kolej-
no tury, dobierajgc karty do swojego lasu z 3 stos6w wzrostu. Po obejrzeniu za-
warto$ci danego stosu mozesz zdecydowac sie go zatrzymac lub odtozy¢ z pow-
rotem, dodajac do niego jedng karte z biezacego sezonu. Sposrod dynamicznie
zmieniajacych sie stoséw staracie sie odszukad najlepsze karty dla swojego lasu,
jednocze$nie unikajgc zagrozen.

Zwyciestwo

Pod koniec kazdego sezonu zdobywacie punkty za ro$liny, ukoriczone drzewa

i najwyzsze drzewo. Na koniec trzeciego sezonu zdobywacie dodatkowo punkty
za zwierzeta oraz najwiekszy las. Wygra gracz, ktéry w sumie zdobedzie najwie-
cej punktow.

Pokazuje, w ktorej
warstwie lasu ten

gatunek wystepuje. R

Efekt/Punkt K
Przedstawia efekt karty
lub wymagania
punktowe.

J

Informacja dotyczaca
gatunku na karcie.

[ Ciekawostka ]

Odrzucanie karty
= pod koniec sezonu

\ = natychmiast

Symbol karty Opis harty ISTOTNE
Przedstawia W GRZE
typ karty.
KLIMAT
- N 1 CIEKAWOSTKI
Warstwa

([ Nazwa naukowa |

Warto$é punktowa )
punktuje na koniec sezonu
2 punktuje na koniec gry

‘ ujemne punkty

Liczba kart w talii
(nie liczqgc talii nasion)
11 Zétte - standardowe

Fioletowe -

zaawansowane )j

Przygotowanie gry dla 2 graczy WAZNE
22,8 . Odtézcie do pudetka wszystkie
1. Rozlézcie na $rodku stotu karty kmzy mc‘;one ﬁol‘:toz\?\,ym p
sezondéw/wzrostu, tworzgc plansze. prostokatem. Sg one uzywane .
L. W wariancie zaawansowanyn.
2. Obok planszy potdzcie zetony Ponizej przedstawiono zasady dla standardowej gry
punktéw, zwierzqt i odznake; 2-osobowej. Warianty gry zaawansowanej, solo,

o _ o 3- i 4-osobowej opisane zostaly na koricu instrukcji.
najwyzszego drzewa.

3. Potasujcie karty nasion i potdzcie je zakryte obok karty
»Sezon 2/3”.

4. Potasujcie wszystkie karty lasu, nastepnie odldzcie
10 losowych do pudetka.

5. Pozostale karty podzielcie na 3 mniej wiecej rdwne stosy
i ulézcie po jednym w miejscach podpisanych ,,Biezacy
sezon”, ,,Sezon 2”1,,Sezon 3”.

6. Dobierajac karty z biezacego sezonu, potdzcie 1 kar-
te w miejscu ,,Wzrost 17, 2 karty w ,,Wzrost 2” i 3 karty
w ,,Wzrost 3”.

7. Kazdy gracz bierze poczatkows karte pnia (wyrdzniajg sie
innym kolorem rewersu). Nieuzywane karty poczatkowe
odlozcie do pudelka.

% 8. Gracz, ktdry ostatni podlat roéline, rozpoczyna.

GRACZ A )

GRACZ B )

Przebieg gry
W swojej turze dobierz i obejrzyj karte/y z pierwszego stosu wzrostu. Mozesz
zatrzymac stos albo zrezygnowad, przechodzac do kolejnego stosu wzrostu.

Jesli zatrzymasz stos:

Dot6z wszystkie karty z tego stosu do swojego lasu (obrazkami do gory).
Uzupelnij stos wzrostu, dokladajac w puste miejsce 1 karte z biezgcego sezonu
(zakryta, bez podgladania).

Jesli zrezygnujesz ze stosu:

Odtoz karte/y z powrotem na miejsce i dotéz do nich jedng nowa karte z bie-
z3cego sezonu (zakryta, bez podgladania). Przejdz do kolejnego stosu wzrostu
i powtdrz poprzednie kroki (zatrzymaj albo zrezygnuj).

Jesli zrezygnujesz ze wszystkich 3 stosow:
Dobierz 1 karte z biezacego sezonu i dodaj jg do swojego lasu. Nie mozesz zrezy-
gnowac z tej karty.

Po zrezygnowaniu ze stosu nie mozesz juz zmieni¢ decyzji i dobrac z niego kart
do konica tury.

Dodawanie kart do lasu

Na kartach lasu znajdujg sie przer6zne rosliny, zwierzeta i drzewa. Wiekszos¢
kart zapewnia punkty na koniec sezonu, inne posiadajg efekty aktywowane
podczas sezonu, a jeszcze inne dzialajg natychmiast po dotozeniu do lasu

(sg one oznaczone symbolem btyskawicy w lewym dolnym rogu).

Jesli zatrzymasz stos, musisz dotozy¢ wszystkie karty z tego stosu do swoje-
go lasu, ale w dowolnej kolejnosci.

Pnie i korony drzew: Mozesz uzy¢ karty pnia, by posadzi¢ nowe drzewo lub
rozwingc juz istniejace.

Korone drzewa doktadasz na gére karty pnia. Po jej dotozeniu drzewo jest
ukonczone i nie mozesz juz doktada¢ do niego nowych kart. Jesli zdobedziesz
korone drzewa, a nie masz zadnej dostepnej karty pnia, odrzucasz jg. Nie wolno
ci odrzuci¢ korony drzewa, jesli masz mozliwos¢ jg dotozy¢.

Zwierzeta z efektem: Mozesz uzy¢ efektu zwierzecia raz na sezon, ale nie w tej
samej turze, w ktdrej dotozyle$ go do lasu.

Susza: Gdy dotozysz karte Suszy, musisz najpierw odrzuci¢ jedng karte ze
swojego lasu, a nastepnie odrzuci¢ samg karte Suszy. Mozesz odrzuci¢ dowolng
karte poza pniami i koronami drzew, ktoére juz punktowaly.

/Przyhiadowa tura

1. Marysia rozpoczyna
ture i dobiera karte
(Monstera) ze stosu
wzrostu 1 bez pokazywania
jej przeciwnikowi. Rezygnuje z niej jednak

i odktada zakrytg z powrotem, po czym
doktada do niej 1 zakrytg karte z biezacego
sezonu (bez patrzenia). W stosie wzrostu 1 sg
teraz 2 karty.

2. Marysia dobiera
karty ze stosu wzrostu

2 (Drzewotaz i Deszcz)
bez pokazywania ich
przeciwnikowi. Ich takze
nie chce. Odktada je z powrotem zakryte

i doktada do nich 1 karte z biezgcego sezonu.
W stosie wzrostu 2 sg teraz 3 karty.

3. Marysia dobiera
karty ze stosu wzrostu 3.
Postanawia je zachowa¢
i doktada wszystkie

3 karty do swojego lasu.
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4. Marysia uzupehia

stos wzrostu 3, doktadajac
w puste miejsce 1 karte

z biezacego sezonu. W sto-
sie wzrostu 3 jest teraz 1 karta. Teraz kolej
przeciwnika, ktéry rozpoczyna swojg ture,

dobierajac 2 karty ze stosu wzrostu 1 itd.
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Gracz z najwyzszym ukoriczonym drzewem (czyli takim, w ktorym jest
najwiecej kart) dostaje odznake Najwyzszego Drzewa za ten sezon (sezon
1/2/3 = 3/4/5 punktéw). Poléz odznake na ukoriczonym drzewie - nie .
moze ono juz ponownie dosta¢ odznaki w kolejnych sezonach. Odznaka
daje punkty na koniec gry zgodnie z pokazang na niej wartoscia.

Koniec sezonu

Gdy skonczg sie karty biezgcego sezonu, dalej dobieracie karty ze stoséw wzro-
stu (bez doktadania do nich nowych kart), az wszystkie stosy beda puste. Nie
mozesz zrezygnowac z ostatniego dostepnego stosu.

Jesli efekt karty méwi, Zeby dobrac karte, a w biezgcym sezonie nie ma juz kart,

M o rovias W razie remisu kazdy gracz zdobywa punkty pokazane na odznace.

Oznaczcie to, ktadac zetony punktéw na karcie korony drzewa.
Drzewa ukoriczone w poprzednich sezonach, ktdre nie dostaly odznaki,

Punktacja na koniec sezonu dalej moggq zostac nagrodzone w nastgpnych sezonach.

Gracze wykonujg dzialania w ponizszej kolejnosci i zdobywaja punkty, biorac
zetony punktéw z odpowiednig wartoscig.

Gracz, ktdry ostatni dobrat karte/y ze stosu wzrostu, pierwszy wykonuje swoje
dziatania w kazdym z ponizszych punktéw.

Nieukoriczone drzewa nie dajg zadnych punktéw, ale nie zostajg odrzucane na
koniec sezonu.

Efekty kart nie dzialajg na drzewa, ktére juz punktowaty.

1. Zwierzeta Drzewa, ktére juz punktowaly, liczg sie do odznaki za najwiekszy las na koniec gry.

Aktywuj te efekty zwierzat, ktére mogg zostac uzyte pod koniec sezonu.
5. Rosliny i pogoda
Policz punkty za posiadane karty roslin i pogody (patrz roz-

2. Nasiona . \
dzial ,Rozszerzone opisy kart podstawowych”).

Jesli posiadasz nasiona w swoim lesie, dobierz 3 karty ze stosu nasion.
Dobierz 1 dodatkows karte za kazdg karte Pozaru, ktérg posiadasz.
Mozesz dotozy¢ do swojego lasu 1 dobrang karte za kazde posiadane
nasiono. Reszte dobranych kart odt6z zakryte na spdd stosu nasion.
Nastepnie odrzu¢ nasiona.

6. Sprzqtanie
Odrzué wszystkie karty poza zwierzetami i drzewami. Zwierzeta punktujg do-
piero na koncu gry.

Nowy sezon

Jesli skoriczyliscie 1. lub 2. sezon, umie$écie karty kolejnego sezonu w miejsce
biezacego. Dobierajac karty z biezacego sezonu, potédzcie 1 karte w miejscu
,»Wzrost 17, 2 karty w ,,Wzrost 2” i 3 karty w ,,Wzrost 37,

Gracz z najmniejszg liczbg punktdw rozpoczyna nowy sezon.

Koniec gry

Na koniec 3. sezonu policzcie dodatkowo punkty za karty zwierzat, a nastepnie
za najwiekszy las. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwiekszg liczbg kart zwierzat.

Zwierze aktywne (z tekstem) - Policz punkty pokazane na karcie.

Zwierze szukajace pary (z symbolami) - Jesli masz karte zwierze-
cia do pary, policz wyzsza warto$¢ punktowg pokazang na tej karcie.
Jesli nie, policz nizszg wartos¢.

Czyli je$li masz pare zwierzat tego samego gatunku (aktywne +
szukajgce pary), zwierze aktywne punktuje zgodnie z pokazang na
niej wartoscig, a zwierze szukajgce pary punktuje wiekszg z dwéch pokazanych
na niej wartosci. &

Najwig¢kszy las - Gracz, ktéry ma najwiecej ukoriczonych
drzew, otrzymuje odznake Najwiekszego Lasu wartg 10 punk-
tow. W razie remisu wszyscy gracze dostaja bonusowe 10

Jesli posiadasz 2 nasiona, dalej dobierasz 3 karty ze stosu nasion, ale zatrzymujesz 2. / Przyktad punktacji po 3. sezonie
1. Marysia zdobywa 8 punktéw za

drzewa ukoniczone w tym sezonie. Karty
pni pierwszego drzewa dajg Marysi

3 punkty, a korona - 4 punkty.

W przypadku drugiego drzewa jedynie

korona daje Marysi 1 punkt.

3. Zagrozenia

Jesli masz 2 karty Pozaru, odrzu¢ swoje 2 wybrane karty
ro$lin. Jesli posiadasz 3 lub wiecej kart Pozaru, pozar
rozprzestrzenia sie po lesie i kazdy gracz musi odrzucié
po jednej wybranej karcie ro$liny. Karta Choroby dziata
w ten sam sposob, ale odrzucane sg karty zwierzat.

2 punkty za Bromelie i 6 punktow za zestaw
3 Paproci. Pojedyncza karta Monstery nie daje
Marysi punktow.

4. Drzewa

Zdobywasz punkty za drzewa ukoriczone w tym sezonie
(drzewa z korona, ktore jeszcze nie punktowaly). Kazda karta
pnia punktuje zgodnie z pokazana na niej wartos$cig. Korona
punktuje (0-2) za kazda karte pnia swojego drzewa. Po zebra-
niu punktéw za dane drzewo oznacz je, umieszczajac na nim

zeton zwierzecia. g

2. Marysia zdobywa 8 punktéw za karty roélin:

punktow.
S Marysia nie zdobywa \

punktéw za najwyzsze drzewo,
bo Jas ukoriczyl wyzsze drzewo
(z 3 kartami pni) i to on zdobywal
odznake Najwyzszego Drzewa
za 3. sezon.

3. Marysia zdobywa 5 punktéw za

Yy ¥ p
pare: Storice i Deszcz. Nie dostaje
zadnych punktéw za Storice bez pary.

4. Jest to koniec trzeciego sezonu, wiec Marysia
punktuje karty zwierzat.

Jednak Marysia ma w swoim
lesie az 5 ukoriczonych drzew,
podczas gdy Jas ma ich tylko 4,
wiec Marysia zdobywa odznake
Najwiekszego Lasu.

Zdobywa 1 punkt za Tukana, 7 punktéw za pare
Drzewotazdw (2 za karte akejii5 za karte pary)
i tylko 2 punkty za Leniwca (bo nie ma pary).

Swiatlo storica odbija si¢ od tafli wody malego jeziorka, otulonego czerwonymi
lisémi bromelii. Z wody wyskakuje drzewotaz, skaczgc dalej po cienkich gateziach
pobliskiego drzewa. Gorgce storice Amazonii oswietla geste korony najwyzszych
drzew, jednak nie potrafi si¢ przez nie przedrzec az do samego serca dzungli.
Gardlowy krzyk wyjca przeszywa powietrze. Jaskrawo upierzony tukan podrywa sie
do lotu, poruszajqc listowiem. Tutaj wszystko zyje, przepycha sig i rosnie, by by¢ jak

najblizej storica.

Elementy gry

a) 140 kart lasu
(112 podstawowych
i 28 zaawansowanych)

b) 21 kart nasion

¢) S kart sezondw/wzrostu
(3 podstawowe, 2 warianty)

d) 50 zetonéw punktow

e) 3 odznaki Najwyzszego
Drzewa

f) 1odznaka Najwiekszego
Lasu

g) 2 karty pomocy

h) 11 kart zmiennych sezonéw 2 -

i) 10 zetondw zwierzat g

j) 4 poczatkowe karty pnia



Rozszerzone opisy kart podstawowych

Pien (18): Mozesz uzy¢ karty pnia do posadzenia nowego drzewa lub
dodac ja do istniejagcego drzewa, aby bylo wyzsze. Sam decydujesz, jak
ja wykorzystasz. Na koniec sezonu kazda karta pnia w ukoriczonym
drzewie daje 0, 11ub 2 punkty.

Korona drzewa (11): Zagrywasz j3 na karte pnia, co powoduje
ukoriczenie drzewa. Jesli nie posiadasz dostepnej karty pnia,
musisz odrzuci¢ korone. Musisz zagra¢ korone drzewa, jesli
masz cho¢ jedng dostepng karte pnia. Na koniec sezonu korona
drzewa daje 0, 11ub 2 punkty za kazdg karte pnia pod nia.

Rosliny

Paproc (13): Jesli masz nieparzystg liczbe Paproci, za kazdg
dostajesz po 2 punkty. Nie zdobywasz punktow, jesli liczba Paproci
jest parzysta. Na przyklad 5 Paproci daje 10 punktéw,
a 6 - 0 punktéw.

Bromelia (11): Jesli posiadasz 3 lub wiecej kart Bromelii,
tracisz 3 punkty.

Monstera (11): Jesli posiadasz 3 lub wiecej kart Monstery,
zdobywasz 8 punktéw. Za mniej niz 3 karty nie dostajesz punktéw.

Nasiona
Nasiona (5): Jesli na koniec sezonu posiadasz jakie$ nasiona, dobie-
rasz 3 karty ze stosu nasion. Dobierz dodatkowg karte za kazdy Pozar
w twoim lesie. Mozesz dotozy¢ do swojego lasu 1 dobrang karte za
kazde posiadane nasiono. Reszte dobranych kart odtéz zakryte na
spdd stosu nasion. Nastepnie odrzué nasiona.

Pogoda
Deszcz (8) / Stonice (8): Las deszczowy rozwija si¢ najle-
piej, gdy ma pod dostatkiem jednego i drugiego. Kazda

para kart Storica i Deszczu daje 5 punktow. SR

Zagrozenia
Susza (3): Jesli dotozysz Susze do swojego lasu, natychmiast odrzué
jedna wybrang karte. Zwykle efekt tej karty jest negatywny, ale
pozwala réwniez pozby¢ si¢ Pozaru lub Choroby. Po odrzuceniu
karty odrzué tez Susze.

Choroba (6): Jesli na koniec sezonu posiadasz 2 karty Choroby,
odrzu¢ 2 wybrane karty zwierzat. Jesli posiadasz 3 lub wiecej,
choroba rozprzestrzenia si¢ po lesie, przez co kazdy gracz musi
odrzuci¢ po 1 karcie zwierzecia.

Pozar (0): Jesli pod koniec sezonu posiadasz 2 karty Pozaru,
musisz odrzuci¢ 2 wybrane karty roélin (ale nie drzew). Jesli
posiadasz 3 lub wiecej, pozar rozprzestrzenia sie po lesie, przez co
kazdy gracz musi odrzuci¢ 1 karte roéliny. Je$li posiadasz 1 karte
Pozaru, nie ma ona negatywnych efektéw, a nawet daje bonus
przy kartach nasion.

Zwierzeta (6 par)

Zagrane karty zwierzat zostajg w twoim lesie do korica gry, chyba ze zostang
odrzucone w wyniku zagrozen takich jak Susza czy Choroba.

Sa dwa rodzaje zwierzat: aktywne i szukajace pary. Wiekszos¢ gatunkéw posiada
jedna karte z kazdego rodzaju.

Zwierzeta aktywne majg efekt, ktorego mozesz uzy¢ raz na sezon.

Zwierze¢ta szukajace pary dajg mniej punktow, jesli sg niesparowane, lub wie-
cej punktéw, gdy maja pare. Czyli jesli masz pare zwierzat tego samego gatun-
ku, zwierze aktywne punktuje zgodnie z pokazang na niej wartoscia, a zwierze
szukajgce pary punktuje wiekszg z dwdch pokazanych na niej warto$ci.

Efehkty zwierzqt aktywnych
Boa psioglowy: Raz na sezon mozesz zachowa¢ karte ze stosu wzrostu, ktdry
pomijasz. Zwrd¢ reszte kart na ich stos i kontynuuj swojg ture.

Drzewolaz: Raz na sezon przed swojg turg mozesz doda¢ po jednej karcie do
kazdego stosu wzrostu. Jesli stos biezacego sezonu jest pusty, nie mozesz doda¢
kart.

Kinkazu z6lty: Gdy dobierasz karty ze stosu nasion, dobierz 1 dodatkowg karte.

Leniwiec: Raz na sezon mozesz poming¢ wszystkie stosy wzrostu i dobraé¢
2 karty z biezacego sezonu.

Mrowki grzybiarki: Na koniec sezonu mozesz odrzuci¢ 1 karte ze swojego lasu.

Tukan: Raz na sezon mozesz przejrze¢ karty jednego ze stoséw wzrostu przed
SWoj3a tura.

Wariant zaawansowany
Po opanowaniu podstawowych zasad mozesz doda¢ karty zaawanso-
wane. Sa oznaczone fioletowym prostokatem w prawym dolnym rogu. p

Sa 4 mozliwosci wprowadzania kart zaawansowanych:

1. Tylko rosliny i zagrozenia: dodaj tylko zaawansowane karty roslin
izagrozen.

2. Tylko zwierzeta: odrzuc wszystkie podstawowe karty zwierzat przed do-
daniem kart zaawansowanych.

3. Rosliny, zagrozenia i zwierze¢ta: dodaj wszystkie karty zaawansowane,
pamietajac o uprzednim odrzuceniu podstawowych kart zwierzat.

4. Miks zwierzat: dodaj zaawansowane karty roélin i zagrozen, jak w punkcie
nr 1, oraz wybrane lub losowe 6-7 par kart zwierzat.

Rozszerzone opisy kart zaawansowanych

Rosliny

Dzbanecznik (2): Mozesz wlozy¢ jedng z zatrzymanych ze stosu kart
zakrytg pod karte Dzbanecznika. Jesli pod Dzbanecznikiem juz jest
karta, najpierw umies¢ ja w swoim lesie. Pod koniec sezonu odrzuc
karte Dzbanecznika. Jesli jest pod nim zakryta karta,

odkryj ja na poczatku nastepnego sezonu.

Grzyb (2): W swojej turze mozesz odrzuci¢ karte Grzyba razem
z dowolng kartg z twojego lasu, aby dobra¢ karte ze stosu biezgcego
sezonu. Mozesz jg zagra¢ lub odrzucié.

Liany (3): Kazda karta Liany daje 1 punkt za kazde ukon-
czone drzewo w twoim lesie.

Orchidea (3): Jesli na koniec sezonu masz o co najmniej
2 karty Deszczu wiecej niz Storica lub o co najmniej 2 karty
Storica wiecej niz Deszczu, musisz odrzuci¢ Orchidee przed punktacja.

Zagrozenia

Blyskawica (2): Kiedy dotozysz te karte do swojego lasu, decydujesz:
kazdy gracz dobiera po 2 karty ze stosu biezacego sezonu albo kaz-
dy gracz odrzuca po 2 wybrane karty ze swojego lasu. Po dokonaniu
wyboru odrzud te karte.

Zaraza (2): Pod koniec sezonu, podczas etapu zagrozen, odrzuc jedng
karte rosliny ze swojej najwiekszej grupy roélin. Jesli posiadasz dwie
réwnie duze grupy, wybierz jedna.

Zwierzeta
Hoacyn: Przed punktacjg odston te zakryte karty.

Jaguar: Pod koniec sezonu twdj przeciwnik musi odrzuci¢ jedng losowg karte
zwierzecia.

Marmozeta Iwia: Mozesz uzy¢ efektu tej karty tylko na poczatku tury, przed prze-
gladaniem stoséw wzrostu. Odrzuc karty, ktérych nie dodate$ do swojego lasu.

Motyl: Pod koniec sezonu mozesz odrzuci¢ karte Motyla, by doda¢ jedng karte
Paproci, Bromelii lub Monstery do swojego lasu. Mozesz doda¢ wybrang rosline
tylko wtedy, jesli posiadasz juz istniejacg grupe tych roslin.

Pigmejka karlowata: Zdobywasz tyle punkdw, ile masz drzew réznej
wysoko$ci.

Ptasznik goliat: Nie pokazuj przeciwnikowi zagrozen odktadanych z powro-
tem na stos. Po zwrdceniu zagrozen wcigz dodajesz jedng karte ze stosu biezg-
cego sezonu.

Wyjec: Raz na sezon mozesz odrzuci¢ karty ze stosu wzrostu, ktéry pominiesz.
Jesli to zrobisz, uzupelnij pusty stos jedng zakrytg kartg ze stosu biezacego
sezonu.

Wariant zmiennych sezonéw

Ten wariant wprowadza nowe reguly z kazdym zmienia-
jacym sie sezonem. Przedstawiajg one zmiany srodowi-
skowe lub sezonowe i zapewniaja nagrody lub kary za
pewne typy kart.

Przygotowanie: Potasuj wszystkie karty sezonow i utéz je zakryte w stos obok
planszy. Na poczatku kazdego sezonu odkryjcie jedng karte sezonu, ktorej efekt
bedzie aktywny przez caly sezon. Na koniec sezonu odrzuécie biezacg karte
sezonu i dobierzcie nowg.

Sezon wzrostu: Jesli dwdch graczy zremisuje w walce o odznake Najwyzszego
Drzewa, kazdy z nich zabiera drugiemu jedng karte zwierzecia. Nie mozesz
w ten sposob odzyskaé karty, ktdrg zabral ci przeciwnik.



Wariant solo: Duch Lasu

Jest to wariant gry, ktory pozwoli ci gra¢ samotnie przeciw symulacji przeciwni-
ka, Duchowi Lasu. Gra toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami rozgrywki
poza wyjatkami opisanymi ponizej.

Przygotowanie: Przygotuj gre, jak zwykle. Rozpoczynasz jednak bez poczatko-
wej karty pnia. Duch Lasu natomiast dostaje poczatkowg karte pnia na poczatku
kazdego sezonu. Dla utatwienia mozesz dotozy¢ sobie poczatkowg karte pnia.
Dla utrudnienia mozesz dotozy¢ jg tylko Duchowi (na poczatku sezonu pierw-
szego bedzie wiec mie¢ 2 karty pnia).

W przypadku grania kartami zaawansowanymi odrzué wszystkie karty Grzybow,
Dzbanecznikéw i Blyskawic.

Opis rozgrywhki:
e Duch Lasu kazdy sezon rozpoczyna jako drugi.
 Grasz wedlug podstawowych zasad, jednak jesli w stosie wzrostu, z ktérego
zrezygnujesz, bedzie karta zagrozenia, zwracasz jg odkryta.
o Pod koniec sezonu pierwszy liczysz swoje punkty.

Wybor stosu wzrostu przez Ducha Lasu
W swojej turze Duch Lasu wybiera stos wedtug ponizszego schematu:

1. Duch Lasu zawsze wybiera stos, w ktérym jest najwiecej zakrytych kart. Jesli
w stosach jest po réwno zakrytych kart, wybierze stos, w ktérym jest mniej
odkrytych kart. Jesli znowu jest tyle samo, Duch wybierze stos najbardziej
po lewej stronie.

2. Dodaj jedng zakryta karte do kazdego stosu, z ktorego zrezygnuje Duch.

3. Jesli Duch zdobedzie jedng lub wiecej zakrytych kart zagrozen, dodaj jedna
karte ze stosu biezacego sezonu do stosu wzrostu 3.

4. Karty wybrane przez Ducha dodaj do jego lasu w spos6b opisany ponize;j.

Drzewa Ducha Lasu
Duch podejmuje decyzje dotyczace rozdzialu kart pni, opierajac sie na waszych
lasach:

o Duch zawsze zaczyna nowe drzewo, je$li nie posiada zadnych rozpoczetych
drzew lub ma tylko jedno.

o Duch bedzie najpierw ktadl karty pni, a potem karty koron drzew.

o Jesli posiadasz wyzsze drzewo niz Duch, ktdre nie wygralo jeszcze odznaki,
Duch bedzie zawsze dokladal karte pnia do swojego najwyzszego nieukoni-
czonego drzewa. W przeciwnym wypadku bedzie dazyt do rownowagi,
doktadajgc karte do najmniejszego drzewa.

o Duch doklada korone drzewa do swojego najwyzszego drzewa.

Odrzucanie i dobieranie kart przez Ducha Lasu
Niektore karty postawig Ducha Lasu przed wyborem, ktdrego to ty bedziesz
musial dokona¢, stosujac ponizsze zasady:

o Duch Lasu zawsze wybiera tak, by zdoby¢ najwiecej punktow lub straci¢ ich
najmniej. Jesli zadna z opcji nie jest lepsza od drugiej, zdecyduj dowolnie.

o Duch bierze pod uwage odznaki Najwyzszego Drzewa lub Najwiekszego
Lasu, dlatego jesli inne opcje daja tyle samo punktéw, Duch wybierze skon-
czenie drzewa.

Zmiany w kartach
Odrzu¢ przed rozpoczeciem: Karty Grzybow, Dzbanecznikéw i Blyskawic.

Bonus za zagrozenia: Jesli pod koniec sezonu Duch Lasu ma wiecej kart zagro-
zen niz ty, zdobywa 7 punktow.

Zwierzeta: Karty zwierzat nie maja zadnych efektéw dla Ducha, lecz ich punkty
licza si¢ podwojnie. Duch nie dostaje ujemnych punktéw za karty zwierzat.

/ Przyhtadowa tura Ducha Lasu \

2. Duch dodaje
po jednej karcie
do pominietych
stoséw (11 2)

i uzupelnia stos 3. Dobral on zakrytg
karte zagrozenia (Susza), wiec dodaje
dodatkowg karte do stosu wzrostu 3.

1. Duch dobiera
karty ze stosu
wzrostu 3, bo jest
tam najwiecej
zakrytych kart.

3. Duch dodaje dobrane
karty do swojego lasu.
Karty pnia uzywa do
rozpoczecia nowego
drzewa, bo ma tylko
jedno nieukoniczone
drzewo. W efekcie suszy
odrzuca karte pnia

o wartosci 0, bo jest to
najmniej wartosciowa

karta w jego lesie.

Wariant dla 3—4 graczy

Zasady tego wariantu pokrywajg sie ze standardowg wersjg dla 2 graczy,

a nieliczne wyjatki sg opisane ponizej. Najpierw jednak polecamy rozegra¢ co
najmniej jedng 2-osobowg rozgrywke, by dobrze opanowa¢ podstawowe zasady.
Mozesz gra¢ kartami podstawowymi lub doda¢ karty zaawansowane, wybierajac
ktéras z opcji opisanych wczesniej w wariancie zaawansowanym.

W tym wariancie gracze wykonujg swoje tury w kolejno$ci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

Przygotowanie
1. Na $rodku potdzcie karte biezacego sezonu strong z napisem ,,Biezacy
sezon/Wzrost 3” do gory.

2. Pomiedzy kazdym z graczy roztézcie karty wzrostu strong ,,Wzrost 1/2” do
gory. Kazdy z graczy powinien miec stos wzrostu 1 po swojej prawej stronie,
a stos wzrostu 2 po lewe;.

3. Potasujcie karty. W grze 3-osobowej odldzcie 10 losowych kart do pudetka.
W grze 4-osobowej nie odktadajcie kart do pudetka i wykorzystajcie wszyst-
kie karty zwierzat facznie z zaawansowanymi.

4. Podziel potasowane karty na dwa réwne stosy. Jeden bedzie stosem biezgce-
go sezonu, a drugi odléz na bok - bedzie to stos 2. sezonu.

5. Rozt6z po jednej karcie do kazdego stosu wzrostu 11 2, po czym dodaj dwie
karty do stosu wzrostu 3.

\Gra dla 4 graczy

Przebieg gry
Wariant dla 3-4 graczy rozgrywa sie¢ wedlug tych samych zasad co rozgrywka
podstawowa, z tymi wyjgtkami:

Stosy wzrostu

Zamiast dzieli¢ sie trzema stosami wzrostu ze wszystkimi graczami, teraz kazdy
gracz dzieli si¢ dwoma stosami wzrostu ze swoimi sgsiadami i jednym wspol-
nym stosem posrodku ze wszystkimi graczami.

W swojej turze przegladasz stosy po kolei (1, 2, 3) i doktadasz karte do kazde-

go stosu, z ktérego rezygnujesz. Obserwujac, co twoi sgsiedzi majg w swoich
lasach, mozesz strategicznie dobiera¢ karty lub z nich rezygnowac.

Jesli dobierzesz karty ze stosu wzrostu 3, dodaj do niego 2 karty zamiast 1.

Koniec sezonu

Gdy gracz nie ma mozliwosci dobra¢ kart z zadnego dostepnego dla siebie stosu
wzrostu, nastepuje koniec sezonu. Sezon koriczy sie, nawet jesli inni gracze majg
jeszcze karty w swoich stosach wzrostu. W tym przypadku odrzuécie wszystkie
pozostate w nich karty.

Zagrozenia

Pozar i Choroba: Jesli posiadasz 3 karty Pozaru w swoim lesie, wszyscy gracze
muszg odrzuci¢ po jednej wybranej karcie rosliny.

Blyskawica: Jej efekt dotyczy ciebie i wybranego przez ciebie gracza.
Zwierzeta: Efekty kart akeji, ktore dotyczg stosow wzrostu, dzialaja tylko na te
stosy, z ktérych mozesz dobiera¢ karty.

Jaguar: Na koniec sezonu wylosuj, ktdry gracz bedzie musiat odrzuci¢ karte
zwierzecia.
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