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W lesie migocze mnéstwo tajemniczych swiatetek, mienigcych si¢
wsréd drzew réznymi barwami. To duszki znane z legend i starych
opowiesci. A gdyby tak za nimi podgzyc?

Dynie Ogniki
Te psotne lampiony T Sa bardzo
panosza sie po catym wledzmy SGY‘CO towarzyskie i lubiq
lesie i rozhosz'ujq Wied#my sa Im wiecej drzew sie otacza¢ innymi
chaosem, htc-)rg zafascynowane kRotami w lesie, tym wiekszy duszkami.
wprowadzaja. i lubia chodzi¢ ich blask bije od tych
- Sladem. duszkéw.

Obejrzyj film z zasadami gry i wejdz do lasu:




PREZEYGOTOW
DO GRY :

E 5. Karty celéw

W grze wystepuje 5 zestawow kart celow - po
1zestawie dla kazdego rodzaju duszka i 1 zestaw
dla drzew.

. o

Koci legetk : @ Prayciagojqey blask = Ll rca dedben. by mazyathele posodaié

Nalezy wybrac po 1 karcie z kazdego

1. Sadzawka P | : : i zestawu. Karty mozna wylosowaé
Duszki gromadza sie wokot tajemniczej s 1z R | ? g it o ﬂ_"'""'"mmmm“" albo - jesli w rozgrywce uczestnicza
sadzawki. Nalezy ja ztozyc i umiescic na = gracze, ktorzy jeszcze nie znaja gry -
Srodku stotu. Cztery zewnetrzne czeSci - mozna celowo wybrac tylko karty
mozna utozyc w dowolnej kolejnosci. e oznaczone w rogu 1symbolem

— tapki. Wskazane na nich cele
2. Kafelki drzew s prostsze od tych na kartach

Kafelki nalezy pomieszac zakryte z 2 symbolami tapek.

i potozyc w losowo utworzonych

stosach obok sadzawki. Zakryte < oy | ) % Karty celéw okreslaja, do
kafelki to drzewa. Drzewa nie sg AT 4 e - Vi N Dynioku czego gracze beda dazyé,
duszkami. _ i ' R - tworzac swoje lasy. Nalezy
3 - _ N\ sie upewnic, ze wszyscy
3. Kafelki duszkéw ) L § i paacad k b - gracze rozumieja kazdy cel.
) 3 N Gra zawiera s ' 27"
Nalezy dobrac 8 kafelkow i losowo 160 kafelkéw - po GBma potawa karty
wytozyc je odkryte na 8 pol sadzawki. 40 z kazdym rodzajem przedstawia przyktad
Widoczna jest ich kolorowa strona, CLEACE . R - _ P - .-
WieC s3 to duszki. " 4 / /4 - Policz & znajdujace sie w rzedzie
e R e i kolumnie bez innych 3. Dolna potowa wskazuje,
ol : g & [1]2]3]4]5]6 w jaki sposob dany
4. Koty graczy 7 D % B % 4 9 15223040 | rodzaj duszka zapewnia

Kazdy gracz wybiera kota. Nastepnie ktadzie o e il ' punkty (').
przed soba kafelek drzewa i umieszcza na nim
kafelek kota w taki sposob, aby caty kot byt
widoczny (jak na ilustracji obok). To pierwsze
pole lasu gracza.

Objasnienia kart celow znajdujq sie na stronach 14 i 15.

Uwaga! KafeleR, na ktorym jest umieszczony Rot,
nie jest juz drzewem. Kot jest wazniejszy niz drzewo,
dlatego pole lasu, na Rtorym sie znajduje, jest
nazywane kotem gracza. kot na kafelku drzewa

6. Znacznik gracza
rozpoczynajqcego
Otrzymuje go gracz, ktory siedzi
najblizej zrodta Swiatta. Ten gracz
rozegra 1. ture rozgrywki.

Tak ztoz kafelek kota.

Lesna linijka L7 5 Zetony Swietlikow —_—
Nie trzeba uzywaé / M ‘ F i Zetonow Swietlikow uzywa sie tylko ..?3’
linijki, moze jednak pomac e ™ f w rozgrywce solo. W rozgrywkach _ ;
w planowaniu lasu. W 1. rundzie las f . wieloosobowych zostawia sie je = :%

bedzie miat wymiary 4 x 4 pola. w pudetku.




ZWYKLA TURA 3. Dodj kst do ot
Dodaj ksztatt do swojego lasu w taki sposob, aby umiescic co najmniej 1 tworzacy go kafelek

obok kafelka, ktory juz znajduje sie w Twoim lesie.
Gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
poczawszy od gracza rozpoczynajacego.
Kazdy z graczy rozegra kilka tur w danej
rundzie. Typowa tura przebiega
w nastepujacy sposob:

1. Wybierz duszka.

Wybierz 1z duszkow dostepnych dookota

sadzawki. Z tury na ture las bedzie sie rozrastac.

Kafelki musza sie mieSci¢ w obrebie

_ >
kwadratu 4x4. N Uwaga na wiedimu!

2. Wybierz 1 z 2 ksztattiw. Karta celu dotyczocd wied#m
Wybrany duszek znajduje sie¢ miedzy wprowadza specjalna zasa;lfmé
2 ksztattami. Wybierz 1 z nich. éwiaca, jok mozna ]Pit:xm‘::’;zdzmg,
Wez wybranego duszka i dobierz tyle Nie mozeszZ w?qc:;:{ie go umiescié
kafelkow drzew, ile potrzeba do dokoficzenia “j‘;\:}: ‘l:: Slzesteu;godme 2 ta zasada

wybranego ksztattu. (zob. str. 14).

WskazowRa. Lesna linijka moze pomdc
zaplanowad rozrost lasu. W Rolejnych
rundach las bedzie zajmowac obszar

o0 coraz wiekszych wymiarach.

Duszek moze sie znajdowac w dowolnym
miejscu wybranego ksztattu. Ksztatt
mozna dowolnie obrocic. Mozna tez utozyc
jego lustrze odbicie.

runda 1 runda 2 runda 3
Lxl 5x5 6x6

Uwaga! Na poczatku rozgrywki

w Twoim lesie jest tylko Rot.

Nie wiadomo, czy znajduje sie on

na SrodRu lasu, czy w jego narozniku.
Nie wiadomo tez, czy jest blizej jego
potnocnej, czy potudniowej Rrawedzi.
Las moze sie rozrastac¢ w dowolnym
kierunku — pod warunkiem, ze miesci sie
w obrebie Rwadratu 4 x 4.




Znikajgce duszki

Gdy ktorys z graczy wezmie kafelek duszka, nie uzupetnia pustego pola sadzawki. Oznacza
to, ze kazdy kolejny gracz bedzie wybierac z mniejszej puli dostepnych duszkow.

Wytozenie nowych duszkéw

Jesli na poczatku Twojej tury wszystkie dostepne duszki s3 tego samego rodzaju, mozesz
je wszystkie odrzucic i losowo wytozy¢ 8 nowych. Jesli na poczatku Twojej tury nie ma juz
zadnych dostepnych duszkow, musisz losowo wytozyc 8 nowych.

Po wytozeniu nowych duszkow kontynuuj rozgrywanie swojej tury zgodnie
ze standardowymi zasadami.

MOZESZ WY+0ZYC NOWE DUSZKI

Stos kafelkow odrzuconych

Odrzucone duszki odktada sie odkryte na stos kafelkow
odrzuconych (najlepiej oddalony od stosow kafelkow drzew).
Jest mato prawdopodobne, aby zabrakto kafelkow drzew, jesli
jednak tak sie stanie, odrzucone kafelki nalezy z powrotem
zakryc i pomieszac, a nastepnie utworzyc z nich nowe stosy .
kafelkow drzew. ’ +

Na poczatku rozgrywki kafelek kota powinien
byc umieszczony tak, aby caty kot byt widoczny.
Oznacza to, ze kot jest gotowy.

Na odwrocie kafelka kot jest ukryty. Kafelek
odwraca sie na te strone po wykonaniu kociej
akgcji. Nazywamy to ukryciem kota.

GOTOWY UKRYTY

Sa dostepne 2 kocie akcje:

Wytoz nowe duszki Wybierz dowolny ksztatt

W swojej turze przed wybraniem duszka, jesli Twoj ' W swojej turze po wybraniu duszka,
kot jest gotowy, mozesz go ukry¢, aby odrzucic j jesli Twoj kot jest gotowy, mozesz
wszystkie dostepne duszki i losowo wytozy¢ go ukryc, aby wybrac dowolny

8 nowych. Mozesz to zrobic, nawet jesli na poczatku z 8 ksztattow widocznych dookota

tej tury juz odrzucites duszki (poniewaz wszystkie . sadzawki (zamiast 1z 2, miedzy

byty tego samego rodzaju) i wytozytes nowe. = ktorymi znajduje sie wybrany duszek).
Ta akcja jest przydatna, gdy zalezy Ci na konkretnym X Ta akcja pozwala Ci wybrac ksztatt,
rodzaju duszka, a zaden taki duszek nie jest ¢ ktory jest najkorzystniejszy w danym
dostepny. i momencie.

& WYLOZ
_J NowE puszKi

WYBIERZ §
DOWOLNY KSZTAET :

Uwagal! Jesli Twdj Rot jest uRryty, nie mozesz wykonac zadnej z Rocich aRgji.
Jesli chcesz, aby zndw byt gotowy, musisz rozegrac ture drzew (zob. nastepna strona).



HMONIEC RUNDY

Runda zbliza sie do konca, gdy 1z graczy zapetni
wszystkie pola w swoim lesie. Nalezy wtedy
dokonczyc¢ aktualna kolejke, po czym runda

sie konczy.

i =
g

: : - . 3
Zamiast zwyktej tury, czyli wziecia duszka, mozesz P
rozegrac ture drzew.

Uwaga! Mozesz to zrobic, nawet jesli
wytozytes w tej turze nowe duszki.

Oznacza to, ze wszyscy gracze rozegraja po tyle J)

samo tur w danej rundzie. Ostatnia ture rundy - . KONIEC
; . i , - A RUNDY!

zawsze rozgrywa ostatni gracz, czyli osoba

siedzaca na prawo od gracza rozpoczynajacego.

Jesli to ostatni gracz jako pierwszy zapetnit swoj

las, runda natychmiast sie konczy.

e
A — &
a4 -:, .-" A

Przed rozpoczeciem nastepnej rundy nalezy wykonac nastepujace kroki:

" 1. Dobierz 1, 2 albo 3 kafelki
drzew.

1. Podliczenie punktéw

O O m E W = @ E o= E W
Umiesc je jeden po drugim w swoim lesie. Kazdy gracz liczy punkty zdobyte w danej rundzie. g E ﬁ ﬁ ﬁi
Kazdy z nich musi zostac umieszczony obok Punktowanie objasniono na stronie 11. 0 = - T === =--
innego kafelka i musi si¢ miesci¢ w obrebie A L -
kwadratu o wymiarach wyznaczonych na 2. Przemieszczenie kota X -ﬁ- w -a- -

dana runde (4 x4 pola w 1. rundzie). . : . .
3 runde (44 pola w 1. rundzie) Kazdy gracz moze przemiescic swojego kota na inny

kafelek drzewa albo pozostawic go na drzewie, na ktorym
aktualnie jest.

W ten sposob mozna zapetnic luki w lesie,
ktorych nie datoby sie zapetnic przy uzyciu
zadnego z 8 ksztattow widocznych dookota

sadzawki. W

Pam . s A4
zczania wiedzm

Uwaga! Podczas rozgrywania tury drzew : tyczaca umieszcz )
waga! Podczas rozgry la tury drze @" spequlna zasada doty 1t ich umi eszczania.

musisz dobrac co najmniej 1 Rafelek drzewa. obowiazuje tylko W chwt 0, Ci punkty
Wszystkie wiedZmy zatp -e‘;]l?g‘zemieédsz kota,
e
+uch rundach, nawe ,] Y b. str. 14)-
v ‘g:l?rrc\)aié miejsce na wiecej wiedzm (z0
00 &
2. Przygotuj kota. S 3. Usuniecie wszystkich drzew

Gracze odktadaja wszystkie kafelki drzew ze swoich lasow na
stosy kafelkow drzew. Zaden z graczy nie widziat duszkéw na
ich odwrocie, wigc pozostaja losowymi kafelkami, ktore moga
by¢ wytozone jako nowe duszki. (Nie usuwa sie kafelkow

o drzew, na ktorych sa koty graczy! Koty bardzo lubia swoje
drzewa). Kafelki duszkow pozostaja na swoich miejscach.

Jesli Twoj kot jest ukryty, odwroc go
na druga strone. Znow jest gotowy.
Mozesz to zrobic, nawet jesli uzytes
go w tej turze do wytozenia nowych
duszkow.

Uwaga! Jesli nie jestes w stanie dodac zadnego z dostepnych duszRéw do swojego lasu zgodnie

* Na koniec gracz, ktéry ma znacznik gracza
z zasadami, nie mozesz rozegrac zwyktej tury. W takiej sytuacji musisz rozegrac ture drzew.

‘rozpoczynajacego, przekazuje go graczowi po lewej.
Ten gracz rozegra 1. ture nowej rundy.




MHMOLEJNE RUNDY

Rozgrywka trwa 3 rundy. W kazdej rundzie zwigkszaja si¢ wymiary lasu. W 1. rundzie
las musi sie mieSci¢ w obrebie kwadratu o wymiarach 4 x4 pola, w 2. rundzie - 5x5 pol,
a w 3. rundzie - 6x6 pol.

Nowa runda nie oznacza od$wiezenia wszystkich elementéw.

+ Wszystkie duszki dookota sadzawki pozostaja na swoich miejscach i nie uzupetnia sie
pustych pol sadzawki.

» Wszystkie ukryte koty pozostaja ukryte.

« Choc drzewa zostaja usuniete, duszki pozostaja po kazdej rundzie na swoich miejscach
w lesie. Oznacza to, ze w kolejnych rundach gracze musza dopasowywac ksztatty do lasu,
ktory juz jest zamieszkany przez duszki.

Rozszerzanie lasu
W kolejnych rundach mozesz rozszerzyc swoj las w dowolnym kierunku.

a HEEEE :H-N8
EEEEE EE-08
N B8N

HE-EE EEEEE
v BEE-E EEEEE

Na poczatku nowej rundy niektore duszki moga by¢ oddalone od kota (i innych duszkow).
Nie jest to problem. Nowe kafelki mozesz umieszcza¢ obok dowolnego kafelka znajdujacego
sie w Twoim lesie.

rundy (1/2/3)

Na koniec kazdej rundy gracze
otrzymuja punkty za:

karty celow

zapetnienie lasu

Kazdy gracz, Rtéry zapetnit w danej rundzie

las, otrzymuje za to punkty ( @ / {‘.lj / @
odpowiednio w rundzie 1/2/3).

WYNIK W RUNDZIE

WYNIK KONCOWY

Koniec gry

Po uptywie 3 rund wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow. W razie remisu wygrywa
ten z remisujacych, ktory wiecej razy zapetnit swoj las. Jesli remis sie utrzymuje, gracze
wspotdziela zwyciestwo.

Przyktad

_ Gorny ognik jest wart 2 punkty,
-5 h:i‘:;gdfog;j P poniewaz woRdt niego jest tylko

o iogt 1 rodzaj duszka. Dolny ogrzik j:est

wart 4 punkty, gdyz wokot niego
sq duszRi 2 rodzajow (ogniR i serce).
Ogniki zapewniajq w tej rundzie
Kazde W tacznie 6 punktow.

ﬂ za Razde * obok niego.

OboR serca sq 3 drzewa, wiec
zapewnia ono 6 punktow.

ﬂ za kazde *
w najwiekszej *

Najwieksza grupa drzew sktada
sie z 8 Rafelkow, wiec zapewnia
8 punktow.

W przypadku remisu 2 grup
. otrzymujesz punkty tylko za 1z nich.

Nie chcesz liczyé punktéw? Uzyj aplikacji!

Zeskanuj kod QR i pobierz aplikacje. Mozesz tez wyszuka¢ Wispwood
Scoring App w Google Play albo App Store.

# Download on the GETITON
[' App Store} ‘ ) Google Play

Aplikacja jest przeznaczona
na smartfony i tablety.

cge.as/ww-app
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GRA SOLO: PRZYGOTOWANIE

W Lumilas mozna gra¢ w pojedynke. W rozgrywce solo starasz sie

zdoby¢ wiecej punktow niz widmo. Przygotuj gre zgodnie z krokami D

przedstawionymi na stronach 2 i 3 z opisanymi nizej zmianami. »

Szablon punktacji

Widmo nie tworzy lasu. Zamiast tego zbiera duszki, za ktore
otrzymuje punkty zgodnie z szablonem punktacji.

Szablony punktacji znajduja sie na odwrocie leSnych linijek. Kazdy
z nich wprowadza inny poziom trudnosci - im wiecej symboli tapek,
tym trudniej bedzie pokonac widmo. Jesli nie znacz jeszcze gry,
zacznij od najtatwiejszego poziomu trudnosci - przygotuj szablon
punktacji oznaczony 1 symbolem tapki: sge.

Wez po 1 duszku kazdego rodzaju i losowo przydziel po 1 do kazdego
z 4 poziomow na szablonie punktacji. Duszek, ktory jest najwyzej,
jest wart najwiecej punktow, wiec widmo chce zebrac jak najwiecej
duszkow tego rodzaju.

Szablonu punktacji uzywa sie tylko do punktowania duszkow
zebranych przez widmo. Ty bedziesz zdobywac punkty z 5 kart celow
jak w rozgrywce wieloosobowej.

, i
(il e o
PRRC Y iy ST

Sadzawka Vy PR
Wytoz 8 duszkow na pola sadzawki. Nastepnie ) dg,g {‘ @ :: -
wybierz kota dla widma i zastap nim 1z wytozonych L 4 Y )
duszkow (odrzué tego duszka). o

W

przechadza¢ dookota sadzawki zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, zbierajac )
duszki. Wez to pod uwage podczas wyboru pola by
sadzawki, na ktorym kot rozpocznie rozgrywke.

W trakcie rozgrywki kot widma bedzie sie "'
{
y

Zetony Swietlikéw B SW
Pomieszaj zakryte zetony Swietlikow.
W 1. rundzie wylosuj 4 z nich i utworz
stos. Pozostate zetony odtoz na Runda 3
bok (nie odkrywaj ich). W 2. rundzie . 1 Runda 2
ponownie pomieszaj je wszystkie . o
i utworz stos sktadajacy sie B
z 6 losowych zetonow. W 3. rundzie \\@
wykorzystaj wszystkie zetony. = 4/

ROZGRYWKA

W kazdej rundzie widmo jest graczem rozpoczynajacym.

Tura widma

1. 0dwroc wierzchni zeton Swietlika. Wskazana liczba okresla, ile
duszkow widzi przed soba kot widma w tej turze. Kot patrzy przed
siebie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara - odlicz
wskazana liczbe duszkow (nie licz pustych pol).

2. Jesli nie ma tylu duszkow dookota sadzawki, usun wszystkie
duszki (ale nie kota) i losowo wyt6z 7 nowych.

3. Sposrad duszkow, ktore widzi kot, widmo bierze tego, ktory
jest wart najwiecej punktow. Jesli kot widzi kilka duszkow
spetniajacych ten warunek, widmo bierze tego, ktory jest najblizej
kota (kot spotkatby tego duszka jako pierwszego, okrazajac
sadzawke zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara). Umiesc
pozyskanego duszka po prawej stronie szablonu punktacji
w rzedzie odpowiadajacym jego rodzajowi.

4, Przemiesc kota na pole, z ktorego zostat wziety duszek.

Twoja tura

Twoja tura zawsze nastepuje po turze gracza widmo.
Jesli wyktadasz nowe duszki, pozostaw kota na swoim
miejscu i losowo wyt6z 7 nowych duszkow.

Rundy

Jesli zapetnisz swoj las, runda natychmiast
dobiega konca. W przeciwnym wypadku
runda trwa do wyczerpania stosu zetonow
Swietlikow. Gdy widmo rozpatrzy ostatni
zeton Swietlika, rozegraj swoja ostatnia ture.
Nastepnie runda sie konczy.

Na koniec kazdej rundy podlicz swoje
punkty tak jak w rozgrywce wieloosobowej,
uwzgledniajac tez punkty za drzewa

i zapetnienie lasu. Widmo otrzymuje punkty
tylko za 4 rodzaje duszkow. Kazdy jego
duszek jest wart tyle punktow, ile wskazuje
szablon punktacji.

Tak jak Ty widmo zachowuje swoje duszki na
koniec rundy i w kolejnej rundzie ponownie
otrzymuje za nie punkty.

Na Roniec 2. rundy widmo
zdobywa 51 punktow.

Koniec gry
Rozegraj 3 rundy, a nastepnie oblicz wyniki konicowe. Jesli Twoj wynik
dorownuje wynikowi widma albo go przewyzsza - wygrywasz!
13
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OBJASNIENIE KART CELOW +

+ 2
W wiekszosci przypadkow przyktady na kartach celow pozwalaja rozwiac ewentualne watpliwosci. Punktowanie ognikow zawsze Autor gry: Reed Ambrose
Ponizej mozna znalez¢ dodatkowe, bardziej szczegotowe objasnienia kart. wiaze sie z rodzajami duszkow.

Drzewa nie s3 duszkami.

Niektore karty nagradzaja za kazdego duszka, a inne - za kazda grupe. Nalezy zatem uwaznie Opracowanie: Ondfej ,Kew” Kurka

przeczytaé tresc kazdej karty celu. Terminy OBOK, WOKOt i GRUPA zostaty objasnione na ostatniej Jan ,Zvonda” Zvonicek
stronie. Tomas ,Uhlik” Uhli¥
. . ) Min i EL
Policz rodzaje duszkow. Na przyktad grupa Jall?ulb UWhTi;
Dynie + sktadajaca sie z 1 ognika i 3 dyn zawiera Jarmila Havifova
5 . - . : ; 2 rodzaje duszkow. Projekt graficzny: Radek ,RBX” Boxan
Dyniowa tatarnia, Dynioku, Pokrzyzowane plany @ . Tibor Vizi
W przypadku tych 3 kart policz wszystkie dynie, ktore spetniaja przedstawiony . g . N David Jablonovsky
. e p . D . . Ognik, obok ktorego nie znajduje sie zaden
warunek. Tabela na karcie wskazuje, ile punktow otrzymujesz za okreslong liczbe dyn. e X s e Etdna
) Y ymuj C} e dy duszek, nie zapewnia punktow. llustracje: St&pan Drastak
Dynia z para Zwiastun i elementy 3D: Roman BednaF
Para to grupa sktadajaca sie z 2 duszkow. To 2 dynie obok siebie, ale nie obok S . . -~ Kierownik ds.
2 W przypadku tej karty pozycja duszkow nie spotecznosci: Michael Murphy

JakieikOlwiekiinney Syn ma znaczenia - liczy sie tylko ich liczba. eATee Vted e

Bez dyni ani rusz \g . ..
Autor instrukcji: Jason A. Holt

Kazda grupa liczy sie tylko raz, nawet jesli zawiera kilka dyn. Pojedyncza dynia tez : . S . ek
sie liczy jako grupa zawierajaca co najmniej 1 dynie. ' Kierownik projektu: - jan ,Zvonda” Zvonice
Qg - . Nadzor projektu: Petr Murmak
N
£ : Serca

Chciatbym zadedykowac te gre Betsy, Grahamowi
i Holdenowi za to, ze zawsze byli przy mnie, gdy

v LIS ... . . Wszystkie karty celow dotyczace serc dziataj i i i
Wiedzmy dziataja inaczej niz pozostate duszki. y y‘ ‘y C] .JQ |ch.potr.zeb0wate’m. Jestem dozgopme wdzieczny
w ten sam sposob: dla kazdego serca w swoim Felixowi Podlesny'emu i zespotowi CGE, zwtaszcza
Kazda karta celu dotyczaca wiedzm : lesie liczysz drzewa spe{r"ajqce wskazany Petrowi i Vlaadzie, za to, ze dali tej grze szanse.

Ogromne podzigkowania naleza sie rowniez niezwykle
utalentowanemu zespotowi odpowiedzialnemu za
opracowanie gry, w sktad ktorego wchodza: Kew,

warunek i otrzymujesz za nie punkty. Nawet

3 - wskazuje specjalna zasade, zgodnie ktora
W& Pouitce do kigbka o= jesli na przyktadzie widoczne jest tylko 1 serce,

nalezy umieszczac wiedzmy. Jesli nie jestes

T R 2 m— w stanie umiesci¢ wiedzmy w swoim lesie przeprowadz punktowanie dla kazdego serca Uhlik, Min, Elwen, Kuba, Zvonda i Jaréa. Od oprawy
umieszczona na 1 z pdl wokdt kota, zgodnie z ta zasada, nie mozesz jej wziac. w swoim lesie osobno. Jedno drzewo moze byc \(/jvizuljlnejvpiekniejszy jestltylko Ejen, II:tO ja wykoza{ - )
2 . i iu ki ziekuje, Stépan. Szczegolne podziekowania wedruja do
Wskazéwka. Gdy przemieszczasz kota na uwzglednione w punktowaniu kilku serc. gkuje, stepan. 5 : g podzigkow gdruja

_ i Y . nastepujacych osob: Radek, Tibor i David - za wspaniate

kome}c rundy, qu’esz. aecta ol taki Przez drzewo do serca rzemiosto i wprawne oko; Jason - za mistrzowskie

SP.OSO,b; aby zrobic miejsce na wiecej Wyobraz sobie promien $wiatta wychodzacy od przygotowanie instrukcji; Regi, Yume i Pavlina - za
wiedZm. Przyktad. Otrzymujesz punkty serca w linii poziomej albo pionowej i biegnacy marketing i nie tylko; Eleni - za filmy; Vit - za produkcje;

za wszystRie 7 wiedZm, cho¢ i Klara - za tytut.
Na wszystkich kartach celdéw dotyczacych  pjektdre z nich nie spetniajq

wiedzm wskazana jest taka sama zasada juz warunku umieszczania.

przez drzewa. Zatrzymuje sie dopiero wtedy,

gdy trafi na puste pole, kota albo duszka Dzigkuje testerom z roznych stron Swiata, od Czech
b o

az po Teksas - zarowno tym, ktorzy testowali gre

pur\ktowa'niaf okr.eélona liczba punktow za  pjerysze 3 wiedzmy online, jak i tym, ktorzy mieli okazje zagrac z nami przy
ST kazde 3 W|edzm_y | fjodatkowe punkty za zapewniajq 18 punktow. stolg. Zadne stowa nie wyraza tego, jak bardzo jestem
: nadwyzkowe wiedzmy. Kolejne 3 wied?my réwniez ) L wdzieczny za Wasz wktad.
¢ polach). ¢fiy/ ¢y za pozostate 2/1 & Podczas punktowania licza sie wszystkie zapewniajq 18 punktow. . . Ta gra nie powstataby bez pomocy moich dobrych
wiedzmy! Policz je wszystkie niezaleznie Ostatnia wiedZma jest warta 2t Drzewa . ¥ przyjaciot. 53 to Wey Scoggin, Ross Wood, Gabe Deem,
od tego, w ktérej rundzie zostaty 4 punkty. W sumie wiedzmy o ) ) Steven Aramlnl i !Danny I?evme. Gry nie da- sie wydac bez
e POZija kota nie ma zapewniajq 18 +18 + 4 = 40 Gdy karta celu Wymaga pol|czen|a drzeW, wsp.arua zaangazoyvanej SpOtEC'ZI’IOSCI: aja Jgstem bardzo
| punktéw. zignoruj kafelek drzewa, na kt6rym jest wdzieczny za te, ktora zebrata sie wokot Lumilasu.
umieszczony kot. To pole nie jest drzewem - A teraz czas poszukac w lesie tajemniczych Swiatetek...
to Twoj kot. — Reed Ambrose

Jesli jestes w stanie wytyczyc zygzakowata Sciezke (zawsze po skosie,
nigdy w poziomie ani w pionie) biegnaca od Twojej nowej wiedzmy do kota
i na kazdym polu tej Sciezki jest wiedzma, to znaczy, ze zostat spetniony
warunek tej karty celu. W przyktadzie na karcie widoczna jest 1 wiedzma,
ktora nie taczy sie z kotem - to dlatego, ze kot sie przemiescit.

Im dalej w las..., Jeden, by wszystkie posadzic¢
Jesli grupy sa tej samej wielkoSci, wybierz
dowolna z nich. W przypadku celu

»Im dalej w las...”, jesli masz tylko 1 grupe,
nie otrzymujesz punkt6w. © 2025 Czech Games Edition s.r.o0. | www.czechgames.com
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WAZNE TERMINY

WOKOL GRUPA
Obok kota znajduja sie Wokot kota jest 8 pol. Grupa duszkow to dowolna liczba
tylko te 4 pola. duszkow (nawet 1) taczacych sie bokami.

To samo dotyczy grupy drzew.

W SWOJE) TURZE:

. Jesli wszystkie dostepne duszki sa tego samego rodzaju, mozesz je wszystkie odrzucic i losowo wytozy¢
8 nowych. (Jesli nie ma juz zadnych dostepnych duszkéw, musisz to zrobic).

2. Jesli Twoj kot jest gotowy, mozesz go ukry¢, aby odrzucic¢ wszystkie dostepne duszki i losowo wytozyc
8 nowych.

3. Zdecyduj, czy wezmiesz duszka (czyli rozegrasz zwykta ture), czy rozegrasz ture drzew.

ZWYKEA TURA albo TURA DRZEW
4. Wybierz dostepny kafelek duszka. 4. Dobierz 1,2 albo 3 kafelki drzew
5. Wybierz 1z 2 sgsiadujacych z nim ksztattéw ALBO, jesli i ”“?ieg.é jew S‘f"°im l.esie °b°|f juz
Twoj kot jest gotowy, mozesz go ukryé, aby wybraé dowolny znajdujacych sie w nim kafelkow.
z 8 ksztattow widocznych dookota sadzawki. 5. Jesli Twoj kot jest ukryty, odwroc go
6. Wez wybranego duszka i dobierz tyle kafelkow drzew, na druga strone, aby ponownie byt
ile potrzeba do dokofczenia wybranego ksztattu. gotowy.

7. Umiesc ksztatt w swoim lesie obok juz znajdujacego sie
w nim kafelka.

KONIEC RUNDY PRZYGOTOWANIE DO NASTEPNE) RUNDY

1. Runda zbliza sie do konca, gdy 1z graczy 1. Kazdy gracz moze przemiescic swojego kota na inny
zapetnit wszystkie pola w swoim lesie. kafelek drzewa w swoim lesie.

2. Nalezy dokonczy¢ aktualna kolejke - gdy 2. Gracze odktadaja wszystkie kafelki drzew ze swoich
wszyscy gracze rozegraja po tyle samo tur, lasow na stosy kafelkow drzew (z wyjatkiem tych,
runda sie konczy. na ktérych sa ich koty).

3. Kazdy gracz liczy punkty zdobyte w danej 3. Gracz, ktory ma znacznik gracza rozpoczynajacego,
rundzie. przekazuje go graczowi po lewej.

WARIANTY UPROSZCZONE

e Mozna uproscic punktowanie poprzez uzycie tylko 4 kart celow - po 1 dla kazdego
rodzaju duszkow. Karty celow dotyczace drzew nalezy zostawic w pudetku.

e Mozna skraocic gre poprzez rozegranie tylko 2 rund zamiast 3.



