


W Great Smoky Mountains na wschodzie Standw Zjednoczonych strumienie przecinajg bujne lasy, two-
rzqc zréznicowane srodowisko dla roslin i zwierzgt. Po niebie szybujq majestatyczne orty bieliki, zwinne
wiewidrki szare przeskakujq z gatezi na gatqz, a wzdtuz brzegdw rzeki, w ktdrej pstrqgi Zrodlane dryfujq
leniwie z prgdem, wedrujg niedzZwiedzie czarne.

Stwdrz las zgodnie ze swojq wizjq - czy postawisz na gesto nasadzone linie drzew, czy na zréznicowane
krajobrazy rzeczne? Umieszczaj zwierzeta i rosliny w odpowiednich siedliskach tak, by zdoby¢ jak naj-
wigcej punktow. Niewazne, czy to potezny drapieznik, cichy zbieracz, czy tez wadne stworzenie, kazdy
gatunek ma swoje miejsce.
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Jesli to 3. karta zimy, rozgrywka natychmiast dobiega korica.
W przeciwnym razie pot6z te karte obok polany i dobierz ze stosu nowa.
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3 karty zimy

Lipa amerykaniska
i ¢ 2% O praytym drzevie

56 kart drzew

plansza polany 5 kart jaskin




PRZYGOTOWANIE GRY

Jesli znasz juz gre Lesne rozdanie, nie musisz czytac catej instrukcji. Wystarcza Ci fragmenty ozna-
czone symbolem [TIT3.

© Umiesc polane (tj. plansze) posrodku obszaru gry w zasiegu wszystkich graczy.

o [T 0dto7 3 karty zimy
i karty jaskii na bok. w rozgrywce 2-osobowej odtoz 45 kart

Przetasuj pozostate karty ~ w rozgrywce 3-osobowej odt6z 30 kart

i zaleznie od liczby graczy rozgrywce 4-osobowej 0d+6z 15 kart
(losowo) 0dt6z czesc

z nich do pudetka:

w rozgrywce 5-osobowej gracie ze wszystkimi kartami

© Pozostate karty podziel na 3 zakryte stosy podobnej wielkosci. §§
&

O Wtasuj 2 karty zimy do 1ze stosow i umieS¢ 3. karte zimy
na wierzchu tego stosu.

© Pozostate 2 stosy umies¢ na wierzchu stosu, w ktorym sa
karty zimy. Utworzony w ten sposob stes potdz po lewej stro-
nie polany.

O Kazdy dobiera ze stosu po 6 kart na reke i umieszcza przed soba 1 odkryta karte jaskini.

@ 0Osoba, ktdra ostatnio spacerowata po lesie, rozpoczyna gre.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Tury rozgrywa sie w kolejnoSci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W swojej turze mu-
sisz 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, umie$c jg w swoim lesie i rozpatrz jej efekt lub bonus, jesli
to mozZliwe. Nastepnie sprawdz, czy nalezy oczyscic polane.




A) DOBRANIE 7 KART

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

Uwaga! Mozesz mie¢ na rece maksymalnie 10 kart. Jesli masz na rece 9 kart, mozesz dobra¢
tylko 1 karte, a nie 2. Je$li masz juz 10 kart na rece, nie mozesz skorzystac z tej akcji.

Karty zimy

£S, ¥, W dolnej czesci stosu znajduja sie 3 karty zimy. Gdy dobierzesz karte zimy,
» = iy G ; potdz ja odkryta obok polany i natychmiast dobierz kolejng karte. Gdy

"wj?-‘mti_ __" zostanie dobrana 3. karta zimy, rozgrywka natychmiast dobiega konca.

B) ZAGRANIE KARTY | SPRAWDZENIE POLANY
W grze sa 3 rodzaje kart:

@ Karty drzew zawsze przedstawiajg doktadnie 1 gatunek i sa podstawg Twojego
E ; 5 lasu.Zwierzetairosliny mozesz umieszczac na kazdej z 4 stron danej karty drzewa.

g

(T0T3 Karty terendw 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 rzeki ™ . Ponadto na odwracie
wszystkich kart widnieje uniwersalna rzeka. Uniwersalne rzeki dziataja jak
karty terenu, a zwierzeta i rosliny mozesz réwniez umieszczac¢ nad i pod
tymi kartami.

([TIT3 Wazne! Zagranie uniwersalnej rzeki wymaga zagrania karty drzewa (zob. str. 5) albo
rozpatrzenia efektu lub bonusu, ktéry na to zezwala (zob. str. 12).

Wszystkie pozostate karty sg podzielone na 2 czesci. Karty sa
podzielone albo poziomo: ze zwierzgciem albo rosling na gérze i na
dole; albo pionowo: ze zwierzeciem po lewej i prawej stronie.




Przyktadowa karta:

grafika

efekt :
(na niektorych kartach) .~ = * -

kot wedrowny

symbol wody
(na niektorych kartach)

Psteag iridlany ) liczba kart tego
w/},, ¢ ia = gatunku w grze
bonus L : F S
(na niektdrych kartach)

kolor karty i symbol drzewa

IAGRYWANIE KART

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

Lazwyczaj nie ma znaczenia, jakie karty odrzucasz w ramach zaptaty. Jednak dzigki niektérym
gatunkom otrzymasz bonus, jesli zaptacisz przy uzyciu konkretnych kart (zob. ,Bonus” na str. 8).

Karte potoz przed sobg odkryta. Wszystkie zagrane karty tworza Twéj las.
Wazne. Karty z podziatem mozna umiescic tylko przy karcie drzewa albo terenu.

Drzewa i rzeki
(T3 Gdy zagrywasz karte drzewa (tj. karte z symbolem ) w ramach
akcji, mozesz:
« zagrac sama karte drzewa
- ALBO -
« zagra¢ dodatkowo inng karte z reki zakrytg pod tym drzewem jako

uniwersalng rzeke. Przypomina o tym symbol w lewym gérnym rogu
kart drzew (zob. obrazek po prawej).

Jesli zagrasz drzewo bez rzeki, nie mozesz dotozyc do niego rzeki w poz-
niejszym etapie gry.




Drzewa, rzeki i drzewa z rzekami umozliwiajg dodawanie kart z podziatem na rdézne sposoby.
7 N 7 N 7 B\
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g g
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dot dot dot
Drzewa i krzewy (TXTT3 Rzeki rowniez zapewniaja (I Drzewa z rzekami
zapewniajq miejsca 4 miejsca na karty z podziatem: zapewniaja 5 miejsc
na karty z podziatem 2 na gorze i 2 na dole karty rzeki. na karty z podziatem:
na kazdej ze swoich Nie mozesz umiesci¢ karty po 1z prawej, lewej
4 stron: gora, dot, z podziatem ani po prawej, i ugory karty drzewa

| prawoi lewo. _ani po lewej stronie karty rzeki. )| oraz 2 na dole karty rzekl.J

Vi

Gdy zagrywasz drzewo (z rzekg lub bez niej), umie$¢ wierzchnia karte stosu odkryta na po-
lanie. Przypomina o tym symbol ©1:7 -'= na planszy. Uwaga! To dziatanie moze spowodowac,
ze zostanie odkryta karta zimy. Gdy tak sig stanie, postepuj zgodnie z poleceniami na stronie 4.

Przyktad.
@ Kuba zagrywa lipg amerykariskq o koszcie 2.
@ Jako zaptate ktadzie 2 karty z reki na polane.

© Kuba postanawia dodac do tego drzewa uni-
wersalng rzeke, wiec umieszcza pod nim do-
datkowq zakrytq karte.

O Jako ze zagrat karte drzewa, dodatkowo do-
biera karte ze stosu i ktadzie jq odkrytg na po-
lanie.




Zwierzeta i rosliny

Karty z podziatem przedstawiajg roznych mieszkancow lasu: zwierzeta i rosliny.
Gdy zagrywasz karte z podziatem, umiesc jg na pustym miejscu po wiasciwej
stronie drzewa, krzewu albo rzeki w swoim lesie. Wszystko, co znajduje sie u gory
karty, nalezy zawsze umiescic w gornej cze$ci drzewa albo rzeki. Niewykorzysta-
ng dolng czes¢ nalezy wsunac¢ pod karte drzewa albo rzeki. Wszystko, co znajduje
sie na dole, po prawej albo lewej stronie, umieszcza sie w analogiczny sposob.

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

Przyktad. Kuba dodat do swojego lasu assapana potudniowego,
wsuwajgc dolng cze$c karty pod brzoze zéttg.

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

(I Niektére karty z podziatem zawieraja dodatkowy symbol wedy pod ich kosztem:

iy

-

J

Przy kartach z rzekami bez drzew
mozna umieszczac wytgcznie karty
z symbolem wody.

Przy drzewach z rzekami mozna umieszczac dowolne

Przy kartach drzew bez rzeki karty (z symbolem wody lub bez niego) na gorze oraz po
mozna umieszczac wytgcznie lewej i prawej stronie karty drzewa. Pod karta rzeki mozna

Kkarty bez symbolu wody. i natomiast umieszcza¢ wytacznie karty z symbolem wody. )




Efekty i bonusy

Po optaceniu kosztu karty (i o ile to konieczne, umieszczeniu karty na polanie) zatqeznik
mozesz najpierw rozpatrzyc jej efekt (jesli jest dostepny), a dopiero potem
bonus (jesli jest dostepny).

Dziatanie efektow i bonusow zostato wyjasnione krotkim tekstem albo sym-
bolami na kartach. Spis wszystkich symboli znajduje sie na ostatniej stronie
tej instrukcji. Jesli potrzebujesz szczegdtowego opisu dziatania danej karty,
zapoznaj sig z cyfrowym zatgcznikiem (zob. kod QR).

Efekty

W grze pojawiaja sie 2 rodzaje efektow.

« Wigkszosc¢ kart zapewnia efekt natychmiastowy, ktéry mozesz rozpa-
trzy¢ zaraz po zagraniu karty. Niektore z nich pozwalaja na umieszczenie
kart w jaskini.

« Niektore karty zapewniajg efekt staty, ktory mozesz wykorzystywac od
swojej kolejnej tury do konca gry. Te efekty dziataja po zagraniu konkret-
nych kart. Natychmiast rozpatrz ich efekt za kazdym razem, gdy umiescisz
odpowiednig karte w swoim lesie.

Konsrebraysty |
i i 5 i
1| O e o

Przyktad. Kuba zagrat wtasnie drozdka rudego. Od kolejnej tury do korica gry
za kazdym razem, gdy umiesci karte ptaka, moze dobrac wierzchnig karte ze stosu.

Bonusy A4

Na kartach niektorych gatunkow znajduje sie symbol &8, dzieki ktéremu mozesz otrzymaé
bonus, jesli zaptacisz za te karte przy uzyciu podobnych kart. Wszystkie karty, ktore odrzu-
casz w ramach zaptaty, musza miec taki sam kolor (i miec taki sam symbol drzewa) jak wtasnie
zagrana karta. Podczas ptacenia kartami z podziatem nie ma znaczenia, ktéra potowa karty
ma odpowiedni kolor (symbol).

Przyktad. Kuba zamierza zagrac pstrgga Zrédlanego.

@ Chce aktywowaé bonus, wigc ptaci za pomocq myszaka biatostopego i brzozy zéttej. Obie karty majq ten
sam kolor (i symbol brzozy) co pstrgg zradlany.

@ Jedli zaptaci za pomocq karty z symbolem klonu zamiast brzozy, nie otrzyma bonusu.




SPRAWDZENIE POLANY

Jesli na kaniec Twojej tury na polanie znajduje si¢ co najmniej 10 kart, polane nalezy oczyscic. Usun

wszystkie karty z polany i odt0z do pudetka.

Twoja tura dobiega konca i nastepna osoba rozpoczyna swoja. Wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej

efekt lub bonus pozwalajg na rozegranie kolejnej tury Q

Wyjatek.

(T3 W rzadkim przypadku, jesli nie mozesz wykonaé zadnej z 2 akcji (A albo B), pokaz karty
na rece pozostatym graczom. Wybierz do 2 kart z reki i umies$c¢ je w swojej jaskini, a nastepnie
dobierz takg sama liczbe kart z talii. Ta akcja konczy Twoja ture.

KONIEC GRY

Gdy zostanie odkryta 3. karta zimy, gra natychmiast dobiega konca i nastepuje podliczenie punk-

tow. Nie rozgrywasz swojej tury do konca.

Nastepuje podliczenie punktow. Podlicz punkty @ na widocznych kartach w swoim lesie i dodaj do
nich liczbe kart w Twojej jaskini (jesli jakiekolwiek masz). Skorzystaj z notesu punktacji, by okreslic

sume zdobytych punktow.

Jesli masz watpliwosci co do sposobu punktowania niektérych kart, sprawdz zatgcznik cyfrowy

(zob. kod OR na str. 8).

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow. W razie remisu remisujacy gracze wspotdzielg zwy-

ciestwo.
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www.lookout-games.de

Pragniemy wyrazi¢ nasza wdzigczno$¢ wszystkim wspaniatym testerom, ktorzy grali
z nami w te gre - zaréwno przy stole, jak i na boardgamearena.com. Specjalne po-
dziekowania: Colin Pfister, Fabian Vollrath, Isa Katte and Mike Wilson. Od autora:
Pragne podzigkowa¢ mojej rodzinie za wsparcie i po$wigcony czas. Szczegdlne po-
dziekowania kieruje tez do Lilly - mojego pieska - za jej lojalnos¢ i mitosc. Soren, je-
ste$ wspaniatym przyjacielem, biologiem i koneserem zycia, ktory zawsze sprawiat,
ze testowanie i zabawa byty dla mnie przyjemnoscia. | oczywiscie dzigkuje wszystkim
niestrudzonym testerom, ktdrzy pomogli dopracowac te gre. Na koniec kieruje wiel-
kie, petne entuzjazmu dzieki dla wszystkich fanow! Jestescie najlepsi!

rrebel

ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdansk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl

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

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

Jedli brakuje jakiegos elementu albo jakis element
jest uszkodzony, prosze pisa¢ na adres:
reklamacje@rebel.pl.

Wszelkie inne sprawy nalezy kierowac na:
https://lookout-spiele.de/en/contact.php.
Zadna cze$¢ zasad gry nie moze by¢ kopiowana
ani wykorzystywana w jakiejkolwiek formie

do trenowania technologii lub systemoéw
sztucznej inteligencji.

asmodee® oraz wszystkie charakterystyczne
elementy naleza do podmiotéw asmodee

i podlegajg ochronie na podstawie przepisow
o wtasnosci intelektualnej.

C€

Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami

z innymi graczami

w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia
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Gora Lewo/prawo

« Czapla modra 6 ® « Kojot preriowy 30 &

« Bielik amerykanski 10 ® - Niedzwiedz czarny 30 ®

« Callitriche heterophylla 8 ® « Mulak biatoogonowy 8 ®

« Oecanthus fultoni 8 @ (po 4 za kazda) « Nornik skalny 5 &

@ « Wydrak kanadyjski 18 ®
6

- Cerceris clypeatas 10 ®

« Skrytoskrzel 20 @ (po 10 za kazda)

« Ranatra fusca 2 § Wiewidrki: Sosnowidrka czerwona

« Etheostoma blennioides 12 ® Wiewidrka szara W09
- Okori 26ty 2@ Assapan potudniowy ,

« Bass matogebowy 9 § Pregowiec amerykanski



Dowolna liczba oecanthus futoni | 1
moze dzieicto miejsce.

Dowolna liczba oecanthus fultoni
‘moze dzieicto miejsce.
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Drzewa Rzeki Jaskinia 2
- Kasztanowiec 76ty 20 § « Zakole rzeki 0§

(po 10 za kazdy) - Potok 3G
< Orzesznik 109

« Btotnia lesna 5@

players

Dotacz do nas i zyskaj dostep M
do ekskluzywnych korzysci. only



SP1S
Symbole specjalne Efekty i bonusy

@ symbol wody -T
l!l (zob. str. 7) — ’ ‘
2 |

Dobierz 1 karte z wierzchu stosu™.

. A h " zpolany. Wez karte z polany na reke.

rzeki (zob. str. ) {* e Dobierz 2 karty z wierzchu stosu*. Jedna z nich
- wiaskinl.  ymies¢ w jaskini, a druga zachowaj na rece.
Symbole rodzaju hﬁ x Dobierz tyle kart z wierzchu stosu, ile kart ze

zwierzecia/rosliny wskazanymsymbolem(np. E9)znajduje siew Two-

im lesie*. (Pamigtaj o limicie kart na rece).

(&3

ptaz

Ly c ) Po zakofczeniu obecnej tury rozegraj kolejna,
| drzewo standardowo wykonujac 1z 2 mozliwych akcji.

i. ’ ﬁh Umies¢ karte z reki ze wskaznym symbolem
{ N = (np. E3) w Twoim lesie bez optacania jej kosztu.
y & ok Nie mozesz rozpatrzyc jej efektu ani bonusu. Jesli
' y nie masz na rece karty ze wskazanym symbolem,
t zwierze zignoruj ten efekt.

' arzystokopytne e,

"l s 2 ‘3'3; a (I3 Umiesc Kkarte z symbolem &% z polany
* roslina : w swoim lesie bez optacania jej kosztu. Nie mozesz

rozpatrzyc jej efektu ani bonusu. Jesli na polanie
nie ma karty z takim symbolem, dobieraj karty ze
stosu na polane do momentu, az takg znajdziesz
albo dobierzesz ze stosu tgcznie 3 karty. Jesli na
polanie nadal nie ma odpowiedniej karty, nie mo-
zesz skorzystac z tego efektu.

zwierze z tapami
ptak

ryba

wiewidrka ib’ (I3 Umiest dowolng karte z reki w Twoim
‘ lesie zakryta jako uniwersalna rzeke. Nie mozesz
umiescic jej pod karta drzewa.

CAEdGceccBeadn

pymbglsiediiska *Uwaga! To dziatanie moze spowodowaé, ze zostanie odkryta

B karta zimy. Gdy tak sie stanie, postepuj zgodnie z poleceniami
na stronie 4.
Kolory kart ) Lipa amerykanska @ Btotnia lesna

i symbole drzew

‘@) choina karolinska ‘ Jodta Frasera

Orzesznik @ Brzoza z6tta
@ Klon srebrzysty @ Kasztanowiec zotty




