Lesne rozdanie: Dartmoor
to samodzielna gra

- zserii Lesne rozdanie.

ARTMOOR. e

Gra karciana dla 2-5 graczy od 10. roku zycia. Autor: Kosch.
Czas rozgrywki: 60 minut.

CEL GRY

Pagdrkowate krajobrazy Dartmoor oferujg zréznicowane siedliska dla roslin i zwierzqt. Gdy wazki i inne
owady krzgtajg sie nad strumykiem, awce i konie pasg sie na otwartych wrzosowiskach. Mozna takze
dostrzec niezliczone stworzenia szybujgce po niebie i skrywajgce sie w podszyciu.

Stwdrz wyjgtkowe wrzosowisko petne unikalnej fauny i flory. Zdobywaj punkty, uwzgledniajgc prefe-

rencje gatunkow: czesc zwierzqt woli towarzystwo swojego wtasnego gatunku, a inne preferujg zyc¢
samotnie lub w okreslonym siedlisku.
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27 kart terendw (wrzosowisk) 5 kart jaskin

56 kart z podziatem 45 kart z podziatem

gora/dot lewo/prawo "

Nadchodzi zima

Jesito 3. karta zimy,rozgrywka natychiast dobiega korica.
w potod te kar polany nowa.

u 3 karty zimy tyt karty
(uniwersalne wrzosowisko)

e

44 Karty drzew
i krzewow



PRIYGOTOWANIE GRY

Jesli znasz gre Lesne rozdanie, nie musisz czytac catej instrukcji. Wystarcza Ci fragmenty ozna-
czone symbolem [TT3.
© Umiesc polane (tj. plansze) posrodku obszaru gry w zasiggu wszystkich graczy.

@ [TIT3 0d+oz 3 karty zim
i karty jaskin na bo)l’(. d w rozgrywce 2-osobowej odoz 45 kart =

Przetasuj pozostate karty w rozgrywce 3-osobowej odt6z 30 kart

i zaleznie od liczby graczy w rozgrywce 4-osobowej odt6z 15 kart
(losowo) odtdz czesc z nich do
pudetka (zob. ramka po prawej).

w rozgrywce 5-osobowej gracie z wszystkimi kartami

® Pozostate karty podziel na 3 zakryte stosy podobnej wielkosSci.
O Wtasuj 2 karty zimy do 1ze stosow i umies¢ 3. karte zimy na wierzchu tego stosu.

@ Pozostate 2 stosy umie$¢ na wierzchu stosu, w ktérym sg karty zimy. Utworzony w ten sposab
stos pot6z po lewej stronie polany. [

O Kazdy dobiera ze stosu po 6 kart na reke.

© [TIT3 Przetasuj 5 kart jaskin i potdz na polanie tyle,
ilu jest graczy. Jesli gracie w mniej niz 5 0sob, pozostate
karty jaskin odt6z do pudetka.

© 0Osoba, ktora ostatnio widziata wrzosowisko, rozpoczyna gre.

JASKINIE

(T3 Jaskinie s przydzielane przed rozpoczeciem gry.
Zaczynajac od ostatniego gracza (tj. z prawej strony pierwszego gracza) i dalej w kolejnosci odwrotnej
do ruchu wskazowek zegara, kazdy dobiera z polany po 1karcie jaskini i ktadzie jg odkryta przed soba.
Nastepnie, w tej samej kolejnosci, kazdy rozpatruje efekt swojej jaskini (opisany po prawej stronie karty
jaskini). Efekt jaskini nr 4 jest rozpatrywany dopiero na koniec gry. Nastepnie rozpoczyna sie gra.
Przyktad. Wybrates jaskinie nr 3 i dobierasz 3 dodatkowe

karty ze stosu. Nastepnie musisz odrzucic 3 karty sposréd
9 kart na rece i umiescic je odkryte na polanie.

%ﬂ o “:mm_,;“u‘-?ua.' .
efekt

punkty zdobywane za karty w jaskini na koniec gry ]“




PRIEBIEG ROTGRYWKI

Tury rozgrywa sie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze musisz
wykonac 1z 2 mozliwych akcji:

A) DOBRAC 2 KARTY

Kazdg karte mozna dobra¢ albo ze stosu, albo z polany.
ALBO

B) ZAGRAC KARTE | SPRAWDZIC POLANE

Optac koszt karty, umiesc jg w swoim lesie i rozpatrz jej efekt lub bonus, jesli to mozliwe.
Nastepnie sprawdz, czy nalezy oczyscic polane.

A) DOBRANIE 2 KART

Podczas tej akcji dobierz 2 karty - jedna po drugiej - i wez je na reke. Mozesz dobierac zakryte
karty z wierzchu stosu albo odkryte z polany. (Na poczatku rozgrywki polana jest pusta).

Uwaga! Mozesz miec¢ na rece maksymalnie 10 kart. Jesli masz na rece 9 kart, mozesz dobrac tylko
Tkarte, a nie 2. Jesli masz juz 10 kart na rece, nie mozesz skorzystac z tej akcji.

Karty zimy

W dolnej czesci stosu znajduja sie 3 karty zimy. Gdy dobierzesz karte zimy,
potoz jg odkryta obok polany i natychmiast dobierz kolejng karte. Gdy zosta-
nie dobrana 3. karta zimy, rozgrywka natychmiast dobiega konca.
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B) ZAGRANIE KARTY | SPRAWDIENIE POLANY

W grze sa 3 rodzaje kart:

« Karty drzew i krzewéw zawsze przedstawiaja doktadnie 1 gatunek i s3 podstawa Twojego lasu.
Zwierzeta i rosliny mozesz umieszczac na kazdej z 4 stron drzewa lub krzewu.

« (I3 Karty terenéw umieszczasz w lesie poziomo, a zwierzeta i rosliny mozesz umieszczac jedynie
nad i pod tymi kartami. Karty terendw zawieraja symbol siedliska - w tej grze jest to symbol wrzeso-
wiska ==. Ponadto na odwrocie wszystkich kart widnieje uniwersalne wrzosowisko. Uniwersalne
wrzosowiska dziataja jak karty terenu, a zwierzeta i rosliny mozesz réwniez umieszczac nad i pod
tymi kartami.

(II3 Wazne! Nie mozesz zagra¢ uniwersalnego wrzosowiska z reki, a jedynie poprzez
efekty i bonusy innych kart (zob. str. 6).

» Wszystkie pozostate karty s podzielone na 2 czesci. Karty sg podzielone albo poziomo: ze zwie-
rzeciem albo ro$ling na gorze i na dole; albo pionowo: ze zwierzeciem po lewej i prawej stronie.




Przyktadowa karta:

koszt grafika

.
a /

symbol rodzaju

S oayionta - wartos$¢ punktowa
o jesli w Twoim lesie g
. Jest co najmniej E

- 1nietoperz.

efekt (na niektdrych kartach)

kolor karty i symbol drzewa

liczba kart tego
gatunku w talii

Zagrywanie karty

Aby zagrac karte z reki, musisz najpierw optacic jej koszt, odrzucajac wskazang liczbe (innych) kart
z reki na polane. Gdy zagrywasz karte z podziatem, wybierz 1 potowe, ktorej chcesz uzyc, i optac
koszt tylko wybranej potowy.

Zazwyczaj nie ma znaczenia, jakie karty odrzucasz w ramach zaptaty. Jednak niektdre gatunki
~  zapewnia Ci bonus, jesli zaptacisz za nie konkretnymi kartami (zob. ,Bonusy” na str. 6).

Zagrang karte pot6z przed sobg odkryta. Wszystkie zagrane przez Ciebie karty tworzag Twéj las.
Wazne. Karty z podziatem mozna umiesci¢ tylko przy karcie drzewa, krzewu albo terenu.

Drzewa, krzewy i tereny gora

Drzewa i krzewy zapewniajg miejsca na karty z podzia-
tem na kazdej ze swoich 4 stron: gdra, dot, prawo i lewo.

géra

Tereny rowniez zapewniaja 4 miejsca na karty z podzia-
i tem: 2 na gorze i 2 nadole karty terenu. Nie mozesz umie-

lewo
prawo

$ci¢ karty z podziatem ani po prawej, ani po lewej stronie
karty terenu.

Jesliwmiejscu na karte nie ma zadnej karty, jest uznawane dot
za puste. Drzewo, krzew lub teren uznaje sie za w petni dét
zajete, jesli kazde z 4 miejsc zajmuje co najmniej 1 karta.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte drzewa (tj. karte z symbolem . ), musisz takze dobraé
wierzchnia karte ze stosu i potozy¢ jg odkryta na polanie. Symbol znajdujacy sie na planszy
polany 1~ przypomina o tej zasadzie.

Uwaga! To dziatanie moze spowodowac, ze zostanie odkryta karta zimy. Gdy tak sie stanie,
postepuj zgodnie z poleceniami na stronie 3.




Przyktad.
© Kuba zagrywa olsze czarng o koszcie 2.
@ Jako zaptate ktadzie 2 karty z reki na polane.

® Jako ze zagrat karte drzewa, dodatkowo dobiera
karte ze stosu i ktadzie jg odkrytg na polanie.

Zwierzeta i rosliny

Karty z podziatem przedstawiajg réznych mieszkancow lasu: zwierzeta i rosliny.

Gdy zagrywasz karte z podziatem, umie$c ja na pustym miejscu po wtasciwej stronie drzewa, krzewu
albo terenu w swoim lesie. Wszystko, co znajduje sie u gory karty, nalezy zawsze umie$ci¢ w gornej
czesci drzewa, krzewu albo terenu. Niewykorzystang dolng czgsc nalezy wsunac pod ¢ -l
drzewo, krzew albo teren. Wszystko, co znajduje sig na dole, po prawej albo lewej stro- \

nie, umieszcza sie w analogiczny sposab.

Uwaga! Tylko widoczna potowa umieszczonej karty liczy sie jako czes¢ Twojega lasu.
Ukryta potowa nie ma znaczenia ani podczas rozgrywki, ani podczas punktacji koncowej.

Przyktad. Kuba dodat do swojego lasu myszotowa, wsuwajgc dolng
cze$¢ karty pod wierzbe iwe.

" alE .

Uwaga! Karty z podziatem mozesz zagrac tylko wtedy, gdy 1z Twoich kart (drzewa, krzewu albo
terenu) ma wolne miejsce po odpowiedniej stronie.

Efekty i bonusy

Po optaceniu kosztu karty (i o ile to konieczne, umieszczeniu karty na polanie) mozesz najpierw rozpa-
trzyc jej efekt (jesli jest dostepny), a dopiero potem bonus (jesli jest dostepny).
Dziatanie efektow i bonuséw zostato wyjasnione krotkim tekstem albo symbolami
na kartach. Spis wszystkich symboli znajduje sig na ostatniej stranie tej instrukcji.
Jesli potrzebujesz szczegdtowego opisu dziatania danej karty, zapoznaj sig z cyfro-
wym zatacznikiem (zob. kod QR).

zatacznik




Efekty
W grze pojawiajg sie 2 rodzaje efektow.

» Wiekszos¢ kart zapewnia efekt natychmiastowy, ktory mozesz jednorazowo rozpatrzy¢ zaraz
po zagraniu karty. Niektdre z nich pozwalaja na umieszczenie kart w jaskini.

« Niektore karty zapewniaja efekt staty, ktory mozesz wykorzystywac od swojej kolejnej tury
dokoncagry. Te efekty dziatajg po zagraniu konkretnych kart. Natychmiast rozpatrzich efekt
za kazdym razem, gdy umiescisz odpowiednia karte w swoim lesie.

gry za kazdym razem, gdy umiesci karte ptaka, moze dobra¢
wierzchniq karte ze stosu.

Bonusy A%

Na kartach niektérych gatunkéw znajduje sie symbol &4, dzieki ktéremu mozesz otrzymaé
bonus, jesli zaptacisz za te karte przy uzyciu podobnych kart. Wszystkie karty, ktore odrzucasz
| w ramach zaptaty, musza miec taki sam kolor (i mie¢ taki sam symbol drzewa) jak wtasnie zagrana
karta. Podczas ptacenia kartami z podziatem nie ma znaczenia, ktéra potowa karty ma odpowiedni
kolor (symbal).

Przyktad. Kuba zagrywa jaszczurke zyworodng.

© Chce aktywowac bonus, wiec ptaci za pomocg kowalika zwyczajnego i jabtoni dzikiej. Obie karty majq ten
sam kolor (i symbol jabtoni) co jaszczurka zyworodna.

@ Jesli zaptaci za pomocg karty z symbolem wierzby zamiast jabtoni, nie otrzyma bonusu.

Wyjatek.

(CTTT W rzadkim przypadku, jesli nie mozesz wykonac zadnej z 2 akcji (A albo B), pokaz karty na rece
pozostatym graczom. Odrzu¢ 2 karty i dobierz 2 nowe karty ze stosu. Ta akcja kofczy Twoja ture.

L Sprawdzenie polany

Jesli na koniec Twojej tury na polanie znajduje sie co najmniej 10 kart, polane nalezy oczyscic. Usun
wszystkie karty z polany i 0dt0z je na oddzielny stos kart odrzuconych.

Twoja tura dobiega konca i nastepna osoba rozpoczyna swojg. Wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej
efekt lub bonus pozwalaja na rozegranie kolejnej tury.




KONIEC GRY
Gdy zostanie odkryta 3. karta zimy, gra natychmiast dobiega konca i nastepuje podliczenie punktow.
Nie rozgrywasz swojej tury do konca.

Podlicz punkty a na widocznych kartach w swoim lesie i dodaj do nich liczbe kart w Twojej jaskini
(jesli jakiekolwiek masz). Suma tych punktow jest Twoim wynikiem koncowym.

Jesli masz watpliwosci co do sposobu punktowania niektérych kart, sprawdz zatgcznik cyfrowy
(zob. kod OR na str. b).

Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktow. W razie remisu remisujacy gracze wspotdzielg zwyciestwo.

Przyktad podliczenia punktéw. Przedstawione ponizej karty zapewniajq 127 §.

Dot Lewo/prawo Jaskinia 10§
« Patgtka pospolita - Bébr europejski 10 § - Bazant zwyczajny 3 & W
- Lecicha mata - Wrzos zwyczajny 5@ - Myszarka zaroslowa 2@ ;
gl 5 . V4 Y < Bagno dolinowe 10§
« Ceriagrion Tenellum - Biegacz pomarszczony 5 & - Rzesorek mniejszy 1 § > Pl i
- Coenagrion Mercuriale’ « Osoka aloesowata 8 @ - Sarna europejska 15 & lesne 69 y
« Biatorzytka 5 & « tomka zachodnia 3§ « Krdlik europejski 4 &
« Myszotow zwyczajny 4 & « Borsuk europejski 12@  Drzewa

- Jubtor dzika 8 §
« Brzoza omszona 1%



SPIS

Symbol rodzaju Efekty i bonusy
@ ptaz 1
Dobierz 1 karte z wierzchu stosu albo z polany.*
_ drzewo 1 zpolany.
u nietoperz Dobierz tyle kart z wierzchu stosu, ile kart ze wska-
. 1 x a zanym symbolem (np. E¥) znajduje sie w Twoim
owad lesie*. (Pamigtaj o limicie kart na rece).
wazka Po zakonczeniu obecnej tury rozegraj kolejna,
O standardowo wykonujac 1z 2 mozliwych akcji.
29 mys
e (T3 Umiesc karte z reki albo z polany ze wskaza-
m parzystokopytne @ my M symbolem (np. £3) w Twoim lesie. Nie musisz
Q roslina : ' optacackosztuzagrywaniatejkarty, aleniemozesz
) E ™Y z polany. rozpatrzyc jej efektu ani bonusu. Jesli nie masz
E e karty ze wskazanym symbolem na rece, ani nie ma
Z tapami . - . .
H jejnapolanie, nie mozesz skorzystac z tego efektu.
krzew
; (T3 Umiesc w swoim lesie dowolng karte z reki
ptak ? \:-gn strong z uniwersalnym wrzosowiskiem do gory.
Nie musisz optacac kosztu zagrywania tej karty.
SybpisiediSka *Uwaga! To dziatanie moze spowodowac, ze zostanie odkryta karta
a— V720S0Wisko zimy. Gdy tak sig stanie, postepuj zgodnie z poleceniami na stronie 3.
Kolory kart @ Jabton dzika ) Dab bezszyputkowy @ Brzoza omszona

i symbole drzew
g @ Jesion wyniosty

!} Olsza czarna L)) Wierzba iwa

OPRACOWANIE

Autor: Kosch

llustracje: Toni Llobet, Judit Piella

Opracowanie graficzne: Klemens Franz | atelier198
Badania i rozwéj: Maren Holderbaum
Ttumaczenie: Jakub Maciejewski

Redakcja: zespat Rebel

Kosch pragnie podzigkowaé Andi Haberl za wszelka
wiedze na temat wrzosowisk i ich mieszkancow oraz
grupie testeréw ,Klex" z Greifswaldu. Dodatkowe
podzigkowania otrzymujg réwniez przyjaciele: Lars,
Leder, Carlos, Daniel, Max i Corinna, a takze siostry
autora: Tanja, Natascha i Katharina.

Specjalne podziekowania dla wrzosowisk. Chronmy
wrzosowiska - sa niezwykle wazne!

Pytania i sugestie dotyczace zasad kieruj-
cie na: rules@lookout-games.de.

Jesli brakuje jakiego$ elementu albo jakis
element jest uszkodzony, skontaktuj sie
ze swoim dostawca gry.

Wszelkie inne sprawy nalezy kierowa¢ na:
https://lookout-spiele.de/en/contact.php.
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Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami

z innymi graczami

w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia

Importer/Dystrybucja w Polsce:
Rebel Sp. z 0.0.

ul. Budowlanych 64c

80-298 Gdanisk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl




