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12 kart wyzwan 5 kart jaskin




LESNE ROZDANIE: wprowadza 3 nowe warianty rozgrywki.

| SAMOTNA WEDROWKA

PRZYGOTOWANIE GRY

W wariant solo mozna gra¢, uzywajac tylko gry podstawowej,
z rozszerzeniem Alpy albo z 2 rozszerzeniami - Alpy i Na skraju
lasu. Podczas rozgrywki rywalizujesz z Anna, ktdrej akcje sa
przedstawione na kartach Automy.
Przygotuj gre jak do rozgrywki wieloosobowej z nastepujacymi
Zmianami:
o (dt6z do pudetka tyle kart ze stosu, ile odktada sie

w rozgrywce 2-0sobowej:

Gra podstawowa —> odtozS0kart - = /‘\L
Alpy —> odt6255 kart ‘

Alpy  + Na skraju lasu —» o0dt6z 90 kart



Uzyj tylko 1 karty zimy. Wtasuj ja do ostatnich 10 kart

ze stosu.

Dobierz 6 kart na reke. Nastepnie dobierz kolejne 5 kart

i umiesc je odkryte na polanie.

Potasuj 20 kart Automy i utworz z nich zakryta talig Automy.
Wybierz dowolng karte wyzwania i zdecyduj, ktory poziom
chcesz osiagnac w tej rozgrywce: brazowy ¥, srebrny

czy ztoty . Karta wskazuje Twoj cel, a takze minimalny
wynik koncowy na wybranym poziomie.

Ty zawsze rozpoczynasz rozgrywke.

! Sytuacja specjalna. Jesli grasz z cbydwoma rozszerzeniami
i wybrates wyzwanie Zalesianie, zanim odtozysz czesc kart do
pudetka, wez na reke losowa karte karczownika ziemnowodnego.
Podczas dobierania kart na reke dobierz tylko 5 kart, tak aby
na poczatku rozgrywki mie¢ na rece w sumie 6 kart.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Ty i Anna rozgrywacie tury na zmiane. Rozgrywaj swoje tury
jak w rozgrywce wieloosobowej. W kazdej turze Anny odkryj
wierzchnig karte z talii Automy i wykonaj akcje Anny:

Umies¢ wskazang liczbe kart ze stosu na polanie.
Zawsze doktadaj karty na prawo od kart, ktdre
juz znajduja sie na polanie.

0dtoz wskazang liczbe kart z polany

do pudetka. Strzatka ~ / wskazuje,
z ktorej strony polany karty majg by¢
usuniete. Jesli na polanie jest mniej kart,
niz ma usung¢ Anna, usun tyle, ile jest
mozliwe.

Odkryj wierzchnig karte ze stosu i 0dt6z jg do pudetka.

Na koniec tury Anny odt6z karte Automy na stos odrzuconych
kart Automy. Jesli talia Automy jest w tym momencie pusta,
potasuj stos odrzuconych kart Automy i utwdrz nowa talie.



Uwaga! Niezaleznie od tego, czyja jest tura, zawsze
zamykaj przerwy na polanie, przesuwajac karty razem,

bez zmiany ich kolejnosci.

WYZWANIA

Aby zrealizowac¢ wyzwanie, musisz zaréwno spetnic cel,
jak i uzyska¢ minimalny wynik koricowy wskazany dla
wybranego poziomu (brgzowego, srebrnego albo ztotego).

Przyktad. Aby osiggngc poziom
brgzowy wyzwania Las nietoperzy,
na koniec gry musisz mie¢ w swoim
lesie ca najmniej 4 nietoperze

i uzyskac co najmniej 200 punktaw.
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RONIEC GRY

Gdy zostanie dobrana karta zimy, gra natychmiast dobiega
konca. Zsumuj punkty z kart w swoim lesie. Anna nie uzyskuje
zadnych punktow. Jesli udato Ci sie spetni¢ wymagania
wyzwania, mozesz umiescic jego karte za przektadka
odpowiedniego poziomu. W ten sposob mozesz $ledzi¢ swoje
postepy w kolejnych rozgrywkach.

[
Przyktad. Spetnites wymagania poziomu ‘j “
brgzowego wyzwania Las nietoperzy, P i o
wigc umieszczasz te karte wyzwania =
za przektadkg tego poziomu. l* 1[ o

Podczas punktowania wprowadz nastepujace zmiany

w odniesieniu do lipy i dzigciota duzego:

« Aby zdoby¢ 3 punkty za lipe, musisz mie¢ w swoim lesie
co najmniej 3 lipy.

« Aby zdoby¢ 10 punktow za dzieciota duzego, musisz mie¢
w swoim lesie co najmniej 10 drzew.



II. SPECJALNE JASKINIE

W rozgrywce w tym wariancie zastap karty jaskin z gry
podstawowej specjalnymi kartami jaskin z tego rozszerzenia.

Po rozdaniu wszystkim graczom po 6 kart rozt6z na Srodku
stotu 5 specjalnych kart jaskin. W kolejnosci odwrotnej do
kolejnosci rozgrywania tur kazdy z graczy wybiera 1karte jaskini
i ktadzie jg przed soba. Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej

niz 5 graczy, niewybrane karty jaskin odt6z do pudetka.

Tak jak standardowe karty jaskin kazda specjalna karta
jaskini zapewnia na koniec gry 19 za kazda karte w te] jaskini.
Dodatkowo jednak nowe jaskinie zapewniajg wiecej punktow
albo efekt staty, ktory dziata przez catq rozgrywke.

WartoSci punktowe wskazane na kartach wyzwan do
wariantu solo nie uwzgledniaja wptywu specjalnych kart
jaskin. Mozesz mimo to uzywac kart jaskin w rozgrywkach
solo, ale pamietaj, ze pomagajg uzyskac wyzsze wyniki.
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Jaskinia zbieraczy. Kazda karta w Twojej
jaskini zapewnia 2 ® zamiast 19.

Jaskinia nietoperzy. Kazdy nietoperz w Twoim
lesie zapewnia dodatkowe 3 @, nawet jesli nie

masz 3 réznych gatunkow nietoperzy.

Samotna jaskinia. Jesli na koniec gry w Twojej
jaskini nie ma zadnej karty, otrzymujesz 5 §.
W przeciwnym razie zgodnie ze standardowymi
zasadami otrzymujesz 19 za kazda karte

~ w swojej jaskini.

Jaskinia zapaséw. Raz na ture, gdy umiescisz
w tej jaskini co najmniej 1 karte, natychmiast

e dobierz 1 karte ze stosu.

Jaskinia przemytnikéw. Za kazdym razem, gdy
aktywujesz bonus, umiesc¢ w tej jaskini 1z kart
uzytych do optacenia kosztu zagrywanej karty.



111 DOOKOLA SWIATA

PRZYGOTOWANIE GRY

Mozesz uzywac wybranych albo wszystkich nowych i rzadkich
kart w rozgrywkach dowolnie tgczacych gre podstawowa

i rozszerzenia. Podczas przygotowania gry wtasuj

do stosu nowe i rzadkie karty, ktore chcesz ~

wtaczy¢ do rozgrywki. Nastepnie odtoz o /_\
do pudetka odpowiednig liczbe kart (zaleznie

od liczby graczy i liczby rozszerzen) i dodatkowo
1 karte za kazda uzyta nowa i rzadka karte.

Jesli chcesz zapewni¢ wszystkim graczom rowny dostep

do nowych i rzadkich kart, na poczatku rozgrywki zamiast
wtasowywac je do stosu rozdaj kazdemu po 2 takie karty.
Oznacza to, ze kazdy z graczy rozpocznie z 8 kartami na rece.
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WYJASNIENIA

Rozgrywka przebiega wedtug zasad z gry podstawowej.
Nastepujace karty wymagaja jednak dodatkowych wyjasnien:

Latolistek cytrynek. W grze wystepuje teraz 8 roznych
gatunkow motyli. Mozna je wszystkie zobaczy¢ tylko
W rozgrywce z 3 rozszerzeniami.

Salamandra plamista. Nawet jesli masz w swoim lesie
4 salamandry plamiste, otrzymujesz za nie tacznie tylko
25 punktow.

Siedmiopalecznik btotny. Symbole i nie majg efektu.

Jemiota pospolita. Gdy umiescisz jemiote pospolita na drzewie,
zakryj te karte drzewa (odwrd¢ jg strong sadzonki zwrécong

ku gdrze). Do konica gry to drzewo liczy sig jako sadzonka.

Jesli umiescisz jemiote pospolitg na sadzonce, ta sadzonka
pozostaje sadzonka (nie odwracaj karty).

Brzoza omszona, dab burgundzki i choinka. Nie licza sig jako
nowe gatunki drzew, ale odpowiednio jako brzoza zwista, dab

szyputkowy i jodta pospolita. Moga jednak punktowac inaczej

niz ich odpowiedniki.



Daktylowiec wtasciwy. To nowy gatunek drzewa oznaczony
nowym symbolem drzewa.

Pandka ruda. Bambus nie jest drzewem, wigc symbol
nie ma efektu.

Pyractomena angulata. Liczy sig jako swietlik Swigtojanski.
Nawet jesli masz w swoim lesie 5 Swietlikdw, otrzymujesz
za nie tacznie tylko 20 punktow.

llustracje wykorzystane na nowych i rzadkich kartach pochodza z archiwéw Wikimedia

Commons (https://commons.wikimedia.org/wiki/) i naleza do domeny publicznej.
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