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Johan Benvenuto: Po raz kolejny, bo naprawde na to zastuguja, chce podziekowac catemu zespotowi Libellud za ich
ciezkg prace i zyczliwosc. Szczegolne podziekowania kieruje do Mathieu, mojego wspodtautora, za swieze pomysty,
a takze do utalentowanej Maévy, bez ktorej ta gra najpewniej nie trafitaby w Wasze rece. Dziekuje rowniez wszystkim,
dzieki ktorym ta przygoda jest mozliwa. Wasz entuzjazm odegrat kluczowa role w powstaniu tego rozszerzenia.

Mathieu Rivero: Domyslam sie, ze wolicie juz grac, a nie czytac dfugie podziekowania, wiec nie bede sie rozwodzit.
Dziekuje Johanowi i zespotowi Libellud za zaproszenie, petne ciepta i pasji rozmowy, a przede wszystkim za ten ludzki
pierwiastek, ktoremu Ostoja zawdziecza swoj niepowtarzalny urok.
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Zespot cheiatby podziekowad Rosie, Marionowi, Lucasowi, Maximilienowi, Stephane, Clémentowi, Léi i\‘)\(szyslt'kim innym, ktérzy pomogli w tworzeniu tej gry.
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Ten dodatek zawiera 3 ekskluzywne
moduty, ktére wnosza do rozgrywki
mnoéstwo nowych mozliwosci! Podobnie
Jjak karty duchéw natury, strona
B planszetek gry podstawowej czy modut
Z rozszerzenia Rytmy natury, mozna je
wprowadzac do gry samodzielnie albo
taczy¢ ze soba w réznych konfiguracjach.
Na poczatku po prostu wybierzcie te, ktére
chcecie wigczy¢ do swojej rozgrywki!
t3czcie moduty tego rozszerzenia wedtug
Waszego uznania. Mozecie uzywac
ich osobno albo razem z poprzednimi
modutami, dopasowujac poziom trudnosci
do wiasnych preferencji. Oto kilka
sugerowanych kombinacji, ktére pomoga
Wam stopniowo odkry¢ mozliwosci tego
rozszerzenia:
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Modut Sanktuaria z uzyciem strony A
(bez Duchoéw natury)
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Modut Szepty z uzyciem strony D
(bez Duchoéw natury)

¢
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Moduty Szepty i Sanktuaria z uzyciem
strony C (bez Duchéw Natury)
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.

Moduly Szepty, Sanktuaria i Duchy
natury z uzyciem strony B
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Zwieksza poziom ztozonosci i strategiczne mozliwosci.

Twodrz majestatyczne siedliska, ktére wzbogaca Twoje
krajobrazy i stanga sie schronieniem dla wielu zwierzat.
Jesli bedziesz koncentrowac sie na 1 typie kart,
zyskasz mozliwos¢ umieszczania wiekszej liczby
znacznikéw zwierzat w swoim sanktuarium.

10 dwustronnych kafelkéw sanktuariow

strona zrealizowana

strona niezrealizowana



GZEPTY

¥

%7 Strona 8 3 Strona 10

Odkryj dwa proste Zrodta odnowy. Wprowadza do rozgrywki nowq warstwe
strategiczng, zachowujqgc prostote zasad.
Eksperymentuj z systemami nawadniania
i roznorodnymi srodowiskami, aby odkry¢ nowe sposoby Szepty sg dyskretnymi swiadkami cykli zycia natury.
ksztattowania krajobrazu i zdobywania punktow. Dodaj nowe karty do talii zwierzat i tworz
synergie miedzy zwierzetami a szeptami.

4 dwustronne planszetki

10 kart szeptow

20 znacznikéw szeptéw

. instrukcja
« notes punktacji




Te spektakularne elementy krajobrazu moga pomiescic wiele zwierzat,
a jednoczesnie wzbogacaja srodowisko.

Sanktuaria buduje sie, tworzac specjalne stosy ptytek, ktére sg niedozwolone
w standardowych zasadach gry. Kazde ukonczone sanktuarium zapewnia
korzysci zwigzane z 2 kolorami ptytek znajdujacych sie na nim — zaréwno

w trakcie gry, jak i podczas koncowego punktowania.

Potasuj kafelki
sanktuariow i umiesc je
@ w stosie na Srodku stotu
niezrealizowana strong do
gory dh.

Nastepnie dobierz

2 kafelki sanktuariow.
Potoz je w rzedzie obok
stosu dobierania tak, aby
3 z nich byty widoczne dla
wszystkich graczy &h.



W tym module masz do dyspozycji nowa
opcjonalng akcje: w swojej turze mozesz
wybrac 1z 3 dostepnych kafelkéw sanktuariow
i umiesci¢ go nad swoja planszetka dh.

Kafelki sanktuariow traktuje sie jak karty — nie
mozesz miec wiecej niz 4 kart lub kafelkéw nad
swoja planszetka.

Na koniec swojej tury, jesli wziates 1z 2 kafelkow
lezagcych obok stosu, uzupetnij rzad wierzchnim
kafelkiem stosu (jesli to mozliwe). Dzieki temu
gracze zawsze widza 3 odkryte kafelki, dopdki
stos sie nie wyczerpie €R.

Gdy nad Twoja planszetka znajduje sie
kafelek  sanktuarium, mozesz  utworzyé
na 1 polu okreslony na kafelku stos
ptytek, niedozwolony w standardowych
zasadach gry. -

PrZyKtAD

Mateusz wczesniej wziat pokazany powyzej &D Kkafelek sanktuarium. Jesli ma niebieska
plytke, moze ja umiescic na gdrze o wysokosci 2 ptytek €. Nie mégt tego zrobic przed
zabraniem kafelka sanktuarium, poniewaz podstawowe zasady na to nie pozwalaja
(nie mozna ktasc ptytki wody na ptytce gory). Po potozeniu tej ptytki Mateusz nie moze
Jjuz umiescic kolejnej niebieskiej ptytki na innej gdrze o wysokosci 2 &3. Moze jednak
zrealizowac to sanktuarium, postepujac zgodnie z okreslonym na kafelku uktadem &,
wiec umieszcza 2. niebieska ptytke na poprzednim stosie.




2 znacznika z tej

Gdy tylko zrealizujesz sanktuarium, odwroc¢ kafelek na druga strone
i potéz go obok swojej planszetki tak, aby byt widoczny dla wszystkich
graczy. Na kazdym zrealizowanym kafelku sanktuarium wskazano 2
kolory ptytek. Sankturarium zapewnia 2 korzysci zwigzane z ptytkami
w tych kolorach - 1. w trakcie rozgrywki i 2. podczas koncowego
punktowania.

W trakcie rozgrywki. Ostatni znacznik z niektérych kart zwierzat
mozna umiesci¢ na zrealizowanym sanktuarium. Gdy na karcie
zwierzecia zostanie dokfadnie 1 znacznik, a jego kolor pasuje do
1 z 2 koloréw sanktuarium, mozesz wzig¢ ten znacznik i umiesci¢
go na zrealizowanym juz sanktuarium (tym samym realizujac karte
zwierzecia). Na sanktuarium moze sie znajdowac dowolna liczba
znacznikéw umieszczonych w ten sposob.

Mozesz umiesci¢ znaczniki na kafelku sanktuarium zamiast na
samym sanktuarium, jesli na stosie ptytek jest za mato miejsca.

Po umieszczeniu

karty zwierzecia na

ptytce ﬂna karcie
cznik. Jan

jescic go
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Podliczanie punktdw

Jan
Podczas koncowego punktowania zdobywasz
3 punkty za kazda ptytke sasiadujaca ze
zrealizowanym sanktuarium, ktérej kolor pasuje
do 1 z 2 koloréw tego sanktuarium. Uwaga!
Wez pod uwage tylko goérng ptytke na kazdym
sasiadujacym polu.

PrzyKtAD

Za przedstawione po prawej
sanktuarium gracz zdobywa
12 punktow — po 3 punkty

za kazde sasiadujace pole,
na ktorym gorna ptytka jest
niebieska albo szara.

ZRSADY DODATKOWE

- Podczas punktowania sanktuaria nie sa - Gdy podlicza sie punkty za budynki isanktuaria,
traktowane jako konkretne elementy sanktuaria na sasiednich polach traktuje sie
krajobrazu: nie sa to rzeki, géry ani rowniny. jak elementy krajobrazu: zawsze bierze sie pod
Przyktadowo, krajobraz pokazany - uwage tylko gérna ptytke, niezaleznie od tego,
na ilustracji obok nie tworzy % czy sanktuarium zostato zrealizowane.
rzeki o dtugosci 3. =

- Na sanktuariach moga znajdowac sie tylko
znaczniki zwierzat. Nigdy nie mozna umieszczac
na nich pionkéw duchéw natury ani znacznikéw
szeptdw (zob. ,Szepty” str.10).

- W trakcie rozgrywki mozesz wzigc¢
(i zrealizowad) kilka kafelkéw sanktuariow.
Niezrealizowane sanktuaria nie maja zadnych
negatywnych skutkéw na koniec gry.




Obie strony nowej planszetki oferuja unikalny uktad pol i wtasny zestaw zasad,
otwierajac nowe, kreatywne mozliwosci ksztattowania krajobrazu.

Frzygotowanie

Na poczatku rozgrywki wspolnie zdecydujcie, czy bedziecie gra¢ na stronie C czy D nowej planszetki. Wszyscy
musicie uzywac tej samej strony. Nastepnie potdzcie karty pomocy obok swoich planszetek odpowiednia strona
zwrocong do gory.

Na tej stronie na srodku planszetki nie ma pola. To oznacza, ze nie mozna umieszczac

tam plytek. @
Na tej stronie mozesz zdobyc¢ wiecej punktéw za budynki, jesli s otoczone co najmniegj

4 ptytkami w réznych kolorach (zamiast standardowych 3).

Zdobywasz 8 punktow za kazdy budynek pod
warunkiem, ze otaczajg go co najmniej 4 ptytki
w réoznych kolorach (z 6 dostepnych, wiaczajac
czerwony). Tak jak w grze podstawowej, wez
pod uwage tylko goérng ptytke na kazdym
sgsiadujagcym polu. Jesli dany budynek nie
spetnia tego warunku, jest wart O punktow.

<,
@ Wszystkie pozostate elementy krajobrazu podlegaja
- tym samym zasadom co na stronie A.

@



Na tej stronie znajduja sie pola, ktdre na poczatku gry sa suche ® Wszystkie pozostate o
pola sa polami standardowymi. : 3
Suche pole staje sie standardowe, gdy sasiaduje z nim niebieska ptytka (woda).

R

Na tej stronie réowniny i drzewa zapewniaja wiecej punktéw pod warunkiem, ze znajduja f
sie na standardowych polach. Jesli jednak na koniec gry pola, ktére zajmuja, sa suche, nie |
otrzymujesz za nie punktow.

DrZewna - stRona b

Liczba punktéw za kazde drzewo znajdujace Zdobywasz 6 punktéw za kazda
sie na standardowym polu zalezy od jego réwnine utworzona przez co najmniej
Wysokosci. 2 sasiadujace ze soba zoétte ptytki pod

warunkiem, ze przynajmniej 1z nich
znajduje sie na zwyktym polu.

<P
a Wszystkie pozostate elementy krajobrazu podlegaja
- tym samym zasadom co na stronie A.

@



Szepty, ulotni mieszkancy przyrody, wzbogacaja kazde srodowisko,
w ktorym sie pojawia.

Umieszczaj je w swoim krajobrazie, aby zdobywac punkty. Pozwdl im
wspdtistnie¢ z Twoimi zwierzetami, by zdoby¢ jeszcze wiecej.

a1

Wtasuj 10 kart szeptéw do talii kart zwierzat. Odkryj 5 kart i utéz w rzedzie obok planszy gtéwnej.
Utéz znaczniki szeptéw obok znacznikow zwierzat.




Karty szeptéw maja pewne cechy wspdlne z kartami zwierzat:

- W dowolnym momencie swojej tury,
jesli w rzedzie kart zwierzat znajduje sie
karta szeptu, mozesz wzigc jg zamiast
karty zwierzecia i umiesci¢ nad swoja
planszetka @W. Pamietaj, ze masz tylko
4 miejsca na karty lub kafelki.

- Gdy bierzesz karte szeptu, wez
2 znaczniki szeptéw i umiesc po
1znaczniku na kazdym polu na karcie

a.

- Gdy utworzysz uktad siedliska pokazany
na karcie znajdujacej sie nad Twoja
planszetka, mozesz umiescic¢ 1znacznik
szeptu na odpowiadajacej jej ptytce
w tym siedlisku
Ta akcja jest opcjonalna. Mozesz ja
wykonac kilka razy w dowolnym
momencie swojej tury. Na ptytce
siedliska, na ktérej umieszczasz
znacznik szeptu, nie moze by¢ innego
znacznika szeptu.

- Gdy umiescisz ostatni znacznik z karty
szeptu na planszetce, potdz karte obok
swojej planszetki €. Taka karte uwaza
sie za zrealizowana — nie wlicza sie ona
do limitu 4 kart/kafelkow.




Podliczanie punktdw

Punkty za znaczniki szeptow liczy sie w nastepujacy sposob:

%, + )

2 punkty za kazde pole, na ktérym 5 punktéw za kazde pole, na

znajduje sie tylko znacznik szeptu ktérym znajduje sie znacznik
bez znacznika zwierzecia szeptu i znacznik zwierzecia
(lub pionka ducha natury). (lub pionek ducha natury).

Znaczniki, ktére zostaty na kartach szeptdow, nie maja zadnych negatywnych skutkéow
na koniec gry — po prostu nie zapewniaja punktow.




