LESNE ROZDANIE

DARTMOOR
INEACINIK

W tym zataczniku znajdziesz szczegdtowe opisy efektow i bonuséw oraz wartosci punktowe wszyst-
kich kart w porzadku alfabetycznym. Przy nazwie kazdej karty w nawiasie znajduja sie informacje,
gdzie nalezy umiescic karte (drzewo, krzew, wrzosowisko albo ktdras ze stron karty), ile egzemplarzy
danej karty znajduje sie w talii i jaki jest koszt jej zagrania. Brak opisow efektow lub bonuséw pod
nazwa karty oznacza, Ze karta ich nie ma.

Bagno dolinowe (wrzosowisko, 3x, koszt: 2)

Bonus. Mozesz umiescic karte z symbolem E3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzy¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Bagno dolinowe zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem £3 w Twoim lesie. Jesli
masz wiecej niz 1karte bagna dolinowego, pomnoz zdobyte w ten sposob punkty przez liczbg tych kart.

Przyktad. Masz 2 bagna dolinowe i 3 owady. Kazde bagno dolinowe zapewnia zatem po 3 x 2 = 6 punktéw, co daje
tgcznie 12 punktéw.

Bazant zwyczajny (lewo/prawo, 4x, koszt: 1)

Bonus. Mozesz wzig¢ dowolng karte z reki (niezaleznie od jej rodzaju) i umiescic w swoim lesie zakryta
jako uniwersalne wrzosowisko.

Punkty. Bazant zwyczajny zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem ... i1 punkt za kazdg
karte z symbolem P w Twoim lesie. Jesli masz wiecej niz 1 karte bazanta zwyczajnego, pomnéz
zdobyte w ten sposob punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 bazanty zwyczajne, 5 kart z symbolem .. i 3 karty z symbolem n. Kazdy bazant zwyczajny
zapewnia zatem po 5 + 3 = 8 punktdw, co daje tgcznie 16 punktow.

Bez czarny (krzew, 4x, koszt: 2)

Efekt staty. 0d momentu zagrania tej karty za kazdym razem, gdy zagrywasz karte z symbolem 3,
mozesz dodatkowo dobrac karte ze stosu. Jesli masz wigcej kart bzu czarnego w swoim lesie, mozesz
dobrac tyle samo nowych kart (pamietaj, Ze limit kart na rece wynasi 10).

Bonus. Mozesz umiescic karte z symbolem £3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc jej efektu ani otrzymac bonusu. Ta akcja aktywuje efekt staty bzu czarnego.

Punkty. Bez czarny zapewnia 0 punktow.




Biatorzytka (géra, 4, koszt: 1)

Efekt. Za kazda karte z symbolem w= W Twoim lesie (wliczajgc uniwersalne wrzosowiska), odkryj i umies¢
po 1karcie ze stosu w swajej jaskinii, jedna po drugiej. Jesli dobierzesz 1. albo 2. karte zimy, 0d+67 ja na
bok i dobierz kolejng karte ze stosu. Jesli dobierzesz 3. karte zimy, rozgrywka natychmiast sie konczy -
nie dobierasz kolejnych kart ze stosu i nie umieszczasz nowych kart w jaskinii.

Punkty. Kazda biatorzytka na wrzosowisku zapewnia po 5 punktow. Biatorzytki przy kartach drzew
i krzewow zapewniajg 0 punktow.

Przyktad. Masz 3 biatorzytki, ale tylko 2 z nich sg na wrzosowisku. Te 2 biatorzytki zapewniajq zatem po 5 punk-
téw, co daje tqcznie 10 punktéw. Ostatnia biatorzytka zapewnia 0 punktdw, poniewaz nie jest na wrzosowisku.

Biegacz pomarszczony (dot, 4 koszt: 1)

Efekt. MoZzesz umiescic karte z symbolem z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Biegacz pomarszczony zapewnia po 1 punkcie za kazda karte umieszczong pod drzewem,
krzewem lub wrzosowiskiem, tacznie z ta karta. Jesli masz wigcej niz 1 karte biegacza pomarszczo-
nego, pomnoz zdobyte w ten sposob punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 biegacze pomarszczone i 5 innych kart pod swoimi kartami drzew, krzew6w i wrzosowisk.
Kazdy biegacz zapewnia zatem 7 punktdw, co daje tgcznie 14 punktow.

Borowiec wielki (lewo/prawo, 4x, koszt: 1)

Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobra¢ karte z symbolem &3 z polany (nie ze stosu) i umiescié
ja w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie mozesz rozpatrzy¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.
Moze (ale nie musi) byc to 1z kart, ktdra zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu, o ile
to roslina. Pomin rozpatrywanie efektu, jesli na polanie nie ma karty z symbolem £3. W ramach tego
efektu nie mozesz zagrac karty bezposrednio z reki.

Punkty. Kazda karta z symbolem & w Twoim lesie zapewnia po 5 punktéw, jesli w Twoim lesie jest
co najmniej 3 z 5 réznych gatunkow nietoperzy: borowiec wielki, nocek Alkatoe, nocek Brandta, nocek
rudy lub mroczek pézny. Jesli w Twoim lesie jest mniej niz 3 r6zne gatunki nietoperzy, karty nietoperzy
zapewniajg po 0 punktow.
Przyktad. Masz 2 borowce wielkie, 1 nocka rudego i 1 mroczka pdznego. Kazdy nietoperz zapewnia zatem po
5 punktdw, co daje tgcznie 20 punktdw.

Bordwka czarna (dot, 4x, koszt: 1)

Efekt. Mozesz umiescic karte z symbolem 2 w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie mozesz
rozpatrzy¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Bor6wka czarna zapewnia po 2 punkty za kazdy osobny gatunek &3 w Twoim lesie. Jesli masz
wigcej niz 1karte bordwki czarnej, pomndz zdobyte w ten sposeb punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 boréwki czarne i 4 rézne gatunki ptakow w swoim lesie. Kazda boréwka czarna zapewnia zatem
po 4 x 2 = 8 punktdw, co daje tgcznie 16 punktdw.
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Borsuk z Dartmoor (lewo/prawo, 5x, koszt: 1)

Efekt staty. Borsuk z Dartmoor zmienia zasady umieszczania krélikéw na danym drzewie albo krze-
wie, umozliwiajac zagrywanie krolikow na zajete miejsca. To samo miejsce moze by¢ zajete przez
dowolng liczbe kraélikow, nawet jesli jest tam juz inny gatunek. Niestety nie dziata to w drugg strone:
Jesli dane miejsce na karte zostato zajete przez krolika, nie mozesz umie$cic tamjuz i mnego gatunku
(ale mozesz umiescic wiecej krolikow). e - -

Punkty. Borsuk z Dartmoor zapewnia po
2 punkty za kazda karte z symbolem 3
w Twoim lesie, tacznie z ta karta. Jesli
masz wiecej niz 1 karte borsuka Dart-
moor, pomnoz zdobyte w ten sposdb
punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 borsuki z Dartmoor
i §inne zwierzeta z tapami. Kazdy borsuk
zapewnia zatem po 5 x 2 = 10 punktéw,
co daje tqcznie 20 punktdw.

Babr europejski (ddt, 3~ koszt: 2)
Efekt. Po optaceniu kosztu przenie$ wszystkie karty z symbolem z polany do swojej jaskini,
tacznie z kartami, ktdre zostaty przez Ciebie wykorzystane do optacenia kosztu, jesli to drzewa.

Punkty. Kazdy bobr w Twoim lesie zapewnia tyle punktow, ile wynosi liczba kart w Twojej jaskini,
niezaleznie od tego, jak sie tam znalazty. Jesli masz wigcej niz 1 karte bobra, pomndz zdobyte w ten
spos6b punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 bobry i 12 kart w jaskinii. Karty bobrow zapewniajg zatem po 12 punktdw, co daje tgcznie
24 punkty. Pamigtaj, ze sama karta jaskinii réwniez zapewni Ci 12 punktow.

Brzoza omszona (drzewo, 6x koszt: 0)
Efekt. Dobierz karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Kazda brzoza omszona w Twoim lesie zapewnia po 1 punkcie.
Przyktad. Masz 3 karty brzozy omszonej, co daje tgcznie 3 punkty.

Ceriagrion tenellum (gora, 4x, koszt: 0)
Punkty. WaZzki réznych gatunkow tworzg grupy. Grupa wazek zapewnia 0, 5, 10, 15 albo 30 punktow,
gdy sktada sig odpowiednio z1, 2, 3, 4 albo 5 réznych gatunkow. Kazda karta moze by¢ czescig wytacznie

1grupy.

Przyktad. Masz tqcznie 5 wazek, ktore
tworzq 2 grupy. Pierwsza grupa sktada
sie z 3 réznych wazek (ceriagrion tenel-
lum, patqtka pospolita, lecicha mata),
wiec zapewnia 10 punktéw. Druga grupa
sktada sie z 2 gatunkéw (ceriagrion tenel-
lum, patgtka pospolita), wigc zapewnia
5 punktow. Twoje wazki zapewniajq zatem
tgcznie 15 punktow.




vy

Coenagrion mercuriale (géra, 4 koszt: 0)

Punkty. WaZzki roznych gatunkow tworza grupy. Grupa wazek zapewnia 0, 5, 10, 15 albo 30 punktow,

gdy sktada sig odpowiednio z1, 2, 3, 4 albo 5 roznych gatunkow. Kazda karta moze by¢ czescig wytgcznie

1grupy.
Przyktad. Masz tgcznie 5 wazek, ktére
tworzq 2 grupy. Pierwsza grupa sktada sie
z 3 roznych wazek (Coenagrion mercuriale,
lecicha mata, Ceriagrion tenellum), wigc
zapewnia 10 punktow. Druga grupa sktada
sie z 2 gatunkow (Coenagrion mercuriale,
lecicha mata), wiec zapewnia 5 punktéw.
Twoje wazki zapewniajg zatem tgcznie
15 punktow.

Czapla siwa (gora, 4, koszt: 1)
Efekt. Karte czapli siwej mozna umie$ci¢ wytacznie na wrzosowisku.

Punkty. Kazda czapla siwa w Twoim lesie zapewnia po 8 punktow.
Przyktad. Masz 2 czaple siwe, co daje fgcznie 16 punktow.

Czarny krolik z Dartmoor (lewo/prawo, 11, koszt: 0)

Efekt. Mozesz natychmiast umiesci¢ dowolng liczbe czarnych krdlikéw z Dartmoor z reki w swoim
lesie. Dopaki nie umieszczasz krolikow przy drzewie/krzewie z borsukiem z Dartmoor, kazdy krdlik
bedzie potrzebowa¢ osobnego miejsca na karte.

Punkty. Kazdy czarny krolik z Dartmoor zapewnia okreslong liczbe punktéw w zalezno$ci od tacznej
liczby krolikow w Twoim lesie zgodnie z ponizsza tabelka:

liczba krolikow
w Twoim lesie

punkty | 1| 4 | 9 | 16 | 25| 36 | 49 | 64 | 81 |10 | 12

N

3| 4 |5 6 7| 8 | 9 | W]

Przyktad. Masz 5 czarnych krélikéw z Dartmoor. Kazdy czarny krdlik z Dartmoor zapewnia zatem po 5 punktow,
co daje tgcznie 5 x 5 = 25 punktdw.

Dab bezszyputkowy (drzewo, 6x, koszt: 1)

Punkty. Dab bezszyputkowy zapewnia po 1punkcie za kazda karte z symbolem ... i 1 punkcie za kazdg
karte z symbolem P w Twoim lesie, tacznie z ta karta. Jesli masz wigce] kart debu bezszyputkowego,
pomnoz zdobyte w ten sposab punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 deby bezszyputkowe, 3 inne drzewa i 1 krzew. Kazdy dgb bezszyputkowy zapewnia zatem po
2 +3+1=6 punktdw, co daje tgcznie 12 punktéw.




Dtugosz krélewski (dot, 4, koszt: 1)

Bonus. Po zakonczeniu obecnej tury rozegraj kolejna, standardowo wybierajac pomiedzy akcjami
A (dobieranie) i B (zagrywanie).

Punkty. Dtugosz krdlewski zapewnia po 2 punkty za kazdy osobny gatunek &3 w Twoim lesie, tacznie
z tg karta. Jesli masz wiecej kart dtugosza krélewskiego, pomndz zdobyte w ten sposéb punkty przez
liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 dtugosze krolewskie i tgcznie 4 rézne rosliny. Kazdy dtugosz krélewski zapewnia zatem
po 4 x 2 = 8 punktow, co daje tgcznie 16 punktdw.

Gtuszec zwyczajny (lewo/prawo, 4, koszt: 1)
Efekt. Mozesz umiesci¢ karte z symbolem &3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Gtuszec zwyczajny zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem &3 w Twoim lesie.
Jesli masz wiecej niz 1karte gtuszca zwyczajnego, pomnoz zdobyte w ten sposéb punkty przez liczbe
tych kart.

Przyktad. Masz 3 gtuszce zwyczajne i 3 rosliny. Kazdy gtuszec zapewnia zatem po 3 punkty, co daje tgcznie
3 x 3 =9 punktéw.

Jabton dzika (drzewo, 6%, koszt: 1)

Bonus. Po optaceniu kosztu mozesz dobrac karte z polany (nie ze stosu) na reke. Moze (ale nie musi)
by¢ to 1z kart, ktora zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu.

Punkty. Kazda w petni zajeta jabton dzika w Twoim lesie zapewnia po 8 punktéw. Jabton dzika

zapewnia 0 punktow, jesli ma wolne miejsce na karte.

Przyktad. Masz 3 jabtonie dzikie, ale tylko 2 z nich sq w petni zajete. Te 2 jabtonie zapewniajg zatem po
8 punktdw, co daje tgcznie 16 punktow. Trzecia Jabton dzika nie jest w petni zajeta, wiec zapewnia 0 punktdw.

Jaszczurka zyworodna (dot, 3x, koszt: 2)
Bonus. Po optaceniu kosztu mozesz dobrac karte z polany (nie ze stosu) na reke. Moze (ale nie musi)
by¢ to 1z kart, ktdra zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu.

Punkty. Wszystkie jaszczurki zyworodne w Twoim lesie zapewniaja po 5 albo 15 punktéw. By jaszczurki
zyworodne zapewnia po 15 punktéw, musisz mie¢ co najmniej 3 rozne gatunki L2 w swoim lesie,
wliczajac jaszczurke zyworodna.

Przyktad. Masz 3 rozne gady/ptazy: 2 jaszczurki zyworodne, 2 traszki grzebieniaste i 1 Zmije zygzakowatq.
Kazda jaszczurka zyworodna zapewnia zatem po 15 punktow, co daje tgcznie 30 punktdw.
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Jesion wyniosty (drzewo, 6x, koszt: 2)
Efekt. Dobierz karte ze stosu (nie z polany).

Bonus. Po optaceniu kosztu mozesz dobrac karte z polany (nie ze stosu) na reke. Moze (ale nie musi)
by¢ to 1z kart, ktdra zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu.

Punkty. Jesion wyniosty zapewnia po 1 punkcie za kazdy symbol drzewa @ w Twoim lesie oraz
po 1punkcie za kazda karte z symbolem &3 w Twoim lesie. Je$li na karcie zawarte s oba symbole,
dodaje ona 2 punkty do ostatecznej wartosci karty jesionu. Jesli masz wigcej niz 1 karte jesionu,
pomnoz zdobyte w ten sposeb punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 jesiony wynioste, 5 kart z symbolem @ i 3 rosliny. Kazdy jesion zapewnia zatem 5 + 3 = 8
punktdw, co daje tqcznie 16 punktow.

Kaskada (wrzosowisko, 3x, koszt: 2)

Efekt staty. 0d momentu zagrania tej karty za kazdym razem, gdy zagrywasz kolejna karte z sym-
bolem e (rowniez wtedy, gdy zagrywasz zakrytq karte jako uniwersalne wrzosowisko), mozesz dodatkowo
dobrac karte ze stosu. Jesli masz wiecej niz 1 karte kaskady w swoim lesie, mozesz dobrac tyle samo
nowych kart, ile masz kart kaskady (pamigtaj, ze limit kart na rece wynasi 10).

Punkty. Kaskada zapewnia 0 punktow.

Kokoszka zwyczajna (gdra, 4, koszt: 1)
Efekt. Karte kokoszki zwyczajnej mozna umieSci¢ wytgcznie na wrzosowisku.
Punkty. Kokoszka zwyczajna zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem £ w Twoim lesie. Jesli

masz wigcej niz 1karte kokoszki zwyczajnej, pomndz zdobyte w ten sposdb punkty przez liczbe tych kart.
Przyktad. Masz 2 kokoszki zwyczajne i § wazki. Kazda kokoszka zwyczajna zapewnia zatem po 3 x 2 = 6 punktdw,

co daje tqcznie 12 punktdw.
Komar (lewo/prawo, 2x, koszt: 0)

Efekt. Mozesz natychmiast umiescié¢ dowolna liczbe kart z symbolem &2 z reki w swoim lesie bez
optacania ich kosztdw, ale nie mozesz rozpatrzy¢ efektéw ani otrzymac bonusow z tych kart.

Punkty. Komar zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem £ w Twoim lesie. Jesli masz wigcej
niz 1 karte komara, pomndz zdobyte w ten sposdb punkty przez liczbe tych kart.
Przyktad. Masz 2 komary i 4 nietoperze. Kazdy komar zapewnia zatem pa 4 punkty, co daje tgcznie 8 punktéw.

Kowalik zwyczajny (lewo/prawo, 4x, koszt: 2)

Bonus. Po zakonczeniu obecnej tury rozegraj kolejna, standardowo wybierajac pomiedzy akcjami
A (dobieranie) i B (zagrywanie).

Punkty. Kazdy kowalik zwyczajny, ktory przebywa na w petni zajetym drzewie albo krzewie, zapewnia
po 10 punktéw. Kowaliki zwyczajne na drzewach albo krzewach z co najmniej 1 wolnym miejscem
zapewniaja po 0 punktow.

Przyktad. Masz 3 kowaliki zwyczajne, ale tylko 2 z nich sq na w petni zajetym drzewie albo krzewie. Te 2 kowaliki
zwyczajne zapewniajq zatem po 10 punktdw, co daje tgcznie 20 punktow. Trzeci kowalik przebywa na drzewie,
ktdre nie jest w petni zajete, wiec zapewnia 0 punktdw.
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Kuc z Dartmoor (lewo/prawo, 4x, koszt: 2)

Bonus. Mozesz wzia¢ dowolng karte z reki (niezaleznie od jej rodzaju) i umiescic¢ w swoim lesie zakryta
jako uniwersalne wrzosowisko.

Punkty. Wszystkie kuce z Dartmoor w Twoim lesie zapewniajg po 5 albo 15 punktow. Aby zdoby¢ 15 punk-
tow za kazdego kuca z Dartmoor, zaden inny gracz nie moze mie¢ wigcej wrzosowisk od Ciebie (moze mie¢
tyle samo).

Przyktad. Masz 2 kuce z Dartmoor i 5 wrzosowisk. Zaden inny gracz nie ma wigcej niz 5 wrzosowisk, wigc Twoje
kuce z Dartmoor zapewniajg po 15 punktéw, co daje tgcznie 30 punktdw.

Kukutka zwyczajna (gora, 4 koszt: 1)

Efekt. Karte kukutki zwyczajnej mozna umiesci¢ wytacznie nad karta z symbolem . albo™, ktorej
gorne miejsce na karte jest juz zajete przez (co najmniej) 1innego ptaka. Mozesz umiesci¢ dowolna
liczbe kukutek zwyczajnych na tym samym drzewie albo krzewie (w kolejnych turach). Nie mozesz
umiesci¢ kukutki zwyczajnej na wrzosowisku.

Punkty. Kazda kukutka zwyczajna w Twoim lesie zapewnia po 7 punktow.

Przyktad. Masz 2 kukutki zwyczajne, ktdre tgcznie zapewniajg 2 x 7 = 14 punktdw.

Kulik wielki (géra, 4x, koszt: 1)
Efekt. Karte kulika wielkiego mozna umiesci¢ wytacznie na wrzosowisku.

Punkty. Wszystkie kuliki wielkie w Twoim lesie zapewniaja po 3 albo 10 punktow. By zdoby¢ 10 punktow
za kulika wielkiego, musisz mie¢ co najmniej 5 kart z symbolem &3 w swoim lesie (te karty mogg,
ale nie muszq byc rozne).

Przyktad. Masz 2 kuliki wielkie i 5 owaddéw. Kazdy kulik wielki zapewnia po 10 punktdw, co daje tqcznie 20 punktéw.

Lecicha mata (gdra, 4~ koszt: 0)

Punkty. Wazki réznych gatunkow tworza grupy. Grupa wazek zapewnia 0, 5, 10, 15 albo 30 punktow,

gdy sktada sie odpowiednio z 1, 2, 3, 4 albo 5 réznych gatunkow. Kazda karta moze by¢ czescia

wytacznie 1grupy.
Przyktad. Masz tgcznie 5 wazek, ktdre
tworzq 2 grupy. Pierwsza grupa sktada sie
z 3 réznych wazek (lecicha mata, swite-
zianka dziewica, ceriagrion tenellum),
wiec zapewnia 10 punktow. Druga grupa
sktada sie z 2 gatunkow (lecicha mata,
$witezianka dziewica), wigc jest zapewnia
5 punktéw. Twoje wazki zapewniajg zatem
tgcznie 15 punktow.




Leszczyna pospolita (krzew, 4, koszt: 2)

Efekt staty. 0d momentu zagrania tej karty za kazdym razem, gdy zagrywasz karte z symbolem &3,
mozesz dodatkowo dobrac karte ze stosu. Jesli masz wiecej kart leszczyny pospolitej w swoim lesie,
mozesz dobrac tyle samo nowych kart (pamigtaj, Ze limit kart na rece wynosi 10).

Efekt. Mozesz umiescic karte z symbolem &3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc jej efektu ani otrzymac bonusu. Ta akcja aktywuje efekt staty leszczyny pospolite;.

Punkty. Leszczyna pospolita zapewnia 0 punktow.

tomka zachodnia (d6+t, 3~ koszt: 1)
Efekt. Karte tomki zachodniej mozna umiesci¢ wytacznie na wrozosowisku.

Bonus. Mozesz umiescié karte z symbolem . albo P z reki w swoim lesie bez optacania kosztu,
ale nie mozesz rozpatrzy¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. tomka zachodnia zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem = W Twoim lesie,
wliczajac uniwersalne wrzosowiska. Jesli masz wiecej niz 1 karte tomki zachodniej, pomn6z zdobyte
w ten sposob punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 tomki zachodnie i 6 wrzosowisk. Kazda tomka zachodnia zapewnia zatem po 6 punktow,
co daje tgcznie 12 punktow.

Mroczek pézny (lewo/prawo, 4=, koszt: 1)

Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobra¢ karte z polany (nie ze stosu) na reke. Moze (ale nie musi)
by¢ to 1z kart, ktora zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu.

Punkty. Kazda karta z symbolem &3 w Twoim lesie zapewnia po 5 punktow, jesli w Twoim lesie jest
co najmniej 3 z 5 roznych gatunkow nietoperzy: borowiec wielki, nocek Alkatoe, nocek Brandta,
nocek rudy lub mroczek pdazny. Jedli w Twoim lesie jest mniej niz 3 rdzne gatunki nietoperzy, karty
nietoperzy zapewniaja po 0 punktow.
Przyktad. Masz 2 mroczki pazne, Tnocka Alkatoe i 1nocka Brandta. Kazdy nietoperz zapewnia zatem po 5 punk-
téw, co daje tqcznie 20 punktdw.

Myszarka zaroslowa (lewo/prawo, 5%, koszt: 1)

Bonus. Mozesz umiesci¢ karte z symbolem 9 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Myszarka zaro$lowa zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem EY w Twoim lesie,
tacznie z tg karta. Jesli masz wiecej kart myszarki zaro$lowej, pomnoz zdobyte w ten sposab punkty
przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 myszarki zaro$lowe i 4 inne gryzonie. Kazda myszarka zaro$lowa zapewnia zatem po 2 +4 =6
punktdw, co daje tqcznie 12 punktdw.




Myszotow zwyczajny (géra, 4, koszt: 2)
Efekt. Dobierz ze stosu tyle kart, ile kart z symbolem &3 znajduje sie w Twoim lesie (pamigtaj, ze limit
kart na rece wynaosi 10).

Punkty. Myszotéw zwyczajny zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem £ w Twoim lesie.
Jesli masz wiecej niz 1 karte myszotowa zwyczajnego, pomnoz zdobyte w ten sposdb punkty przez
liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 myszotowy zwyczajne i 3 gryzonie. Kazda karta myszotowa zapewnia zatem po § x 2 = 6
punktdw, co daje tqcznie 12 punktow.

Nasiezrzat pospolity (ddt, 4x, koszt: 0)
Efekt. Dobierz karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Kazdy nasiezrzat pospolity w Twoim lesie zapewnia po 3 punkty.
Przyktad. Masz 3 karty nasiezrzatu pospalitego, co daje tgcznie 3 x 3 = 9 punktdw.

Nocek Alkatoe (lewo/prawo, 4x, koszt: 1)

Efekt. Po optaceniu kosztu umiesc 2 karty z polany w swojej jaskini. Jedna z tych kart moze (ale nie musi)
by¢ karta, ktéra zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu.

Punkty. Kazda karta z symbolem &3 Twoim lesie zapewnia po 5 punktéw, o ile znajduja sie w nim
co najmniej 3 z 5 réznych gatunkow nietoperzy: borowiec wielki, nocek Alkatoe, nocek Brandta, nocek
rudy lub mroczek pdzny. Jesli w Twoim lesie jest mniej niz 3 rdzne gatunki nietoperzy, karty nietoperzy
zapewniaja po 0 punktow.

Przyktad. Masz 2 nocki Alkatoe, Tnocka Brandta i 1 borowca wielkiego; kazda z tych kart zapewnia po 5 punktéw,
co daje tqcznie 20 punktdw.

Nocek Brandta (lewo/prawo, 4x, koszt: 1)

Efekt. Odkryj 2 karty ze stosu i umies¢ je w swojej jaskinii jedna po drugiej. Jesli dobierzesz 1. albo
2. karte zimy, 0d40z ja na bok i dobierz kolejng karte ze stosu. Jesli dobierzesz 3. karte zimy, roz-
grywka natychmiast sie koficzy - nie dobierasz kolejnych kart ze stosu i nie umieszczasz nowych
kart w jaskinii.

Punkty. Kazda karta z symbolem &3 w Twoim lesie zapewnia po 5 punktow, o ile znajduja sie w nim
co najmniej 3 z 5 réznych gatunkéw nietoperzy: borowiec wielki, nocek Alkatoe, nocek Brandta,
nocek rudy lub mroczek pozny. Jesli w Twoim lesie jest mniej niz 3 rozne gatunki nietoperzy, karty
nietoperzy zapewniajg po 0 punktow.
Przyktad. Masz 2 nocki Brandta, 1 borowca wielkiego i 1 nocka rudego. Kazdy nietoperz zapewnia zatem
po 5 punktéw, co daje tqcznie 20 punktdw.




Nocek rudy (lewo/prawo, 4, koszt: 1)

Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobrac karte z symbolem &3 z polany (nie ze stosu) i umiescic ja
w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie mozesz rozpatrzyc jej efektu ani otrzymac bonusu. Moze

(ale nie musi) by¢ to 1z kart, ktora zostata przez Ciebie wykorzystana do optacenia kosztu, o ile to
owad. Pomin efekt, jesli nie ma takiej karty na polanie. W ramach tego efektu nie mozesz zagrac karty
bezposrednio z reki.

Punkty. Kazda karta z symbolem &3 w Twoim lesie zapewnia po 5 punktéw, o ile znajduja sie w nim
co najmniej 3 z 5 roznych gatunkow nietoperzy: borowiec wielki, nocek Alkatoe, nocek Brandta,
nocek rudy lub mroczek pozny. Jesli w Twoim lesie jest mniej niz 3 rozne gatunki nietoperzy, karty
nietoperzy zapewniajg po 0 punktow.

Przyktad. Masz 2 nocki rude, 1 mroczka péznego i T nocka Alkatoe. Kazdy nietoperz zapewnia zatem po 5 punktow,
co daje tqcznie 20 punktdw.

Nora (wrzosowisko, 3, koszt: 2)

Bonus. Mozesz umiesci¢ karte z symbolem &3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Nora zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem £3 w Twoim lesie. Je$li masz wigcej
niz 1 karte nory, pomnoz zdobyte w ten sposab punkty przez liczbe tych kart.
Przyktad. Masz 2 nory i § zwierzeta z tapami. Kazda nora zapewnia zatem po 3 x 2 = 6 punktéw, co daje tqcznie

12 punktéw.
Nornik bury (lewo/prawo, 8, koszt: 0)
Efekt. Dobierz karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Nornik bury zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem &3 w Twoim lesie, tacznie z tg
karta. Jesli masz wiecej niz 1 karte nornika burego, pomndz zdobyte w ten sposob punkty przez liczbe
tych kart.

Przyktad. Masz 2 norniki bure i 4 inne gryzonie. Twoje norniki bure zapewniajq po 4 + 2 = 6 punktdw, co daje

tgcznie 12 punktow.
Ochotkowate (lewo/prawo, 3x, koszt: 0)

Efekt. Mozesz umiescic karte z symbolem & z reki w swoim lesie bez optacania jej kosztu i zastoso-
wac efekt tej karty (ten efekt jednoznacznie pozwala na skorzystanie z efektu zagranej karty nietoperza).

Punkty. Ochotkowate zapewniaja po 1 punkcie za kazda karte z symbolem & w Twoim lesie. Jesli
masz wigcej niz 1 karte ochotkowatych, pomnoz zdobyte w ten sposéb punkty przez liczbe tych kart.
Przyktad. Masz 2 ochotkowate i 4 nietoperze. Kazde ochotkowate zapewniajq zatem po 4 punkty, co daje tgcznie

8 punktow.
Olsza czarna (drzewo, 6, koszt: 2)

Bonus. Po zakonczeniu obecnej tury rozegraj kolejna, standardowo wybierajac pomiedzy akcjami
A (dobieranie) i B (zagrywanie).

Punkty. Kazda olsza czarna w Twoim lesie zapewnia po 5 punktow.
Przyktad. Masz 2 olsze czarne, co daje tgcznie 2 x 5 =10 punktdw.




Osoka aloesowata (déf, 4, koszt: 0)

Efekt staty. 0d momentu zagrania tej karty dowolna liczba wazek (dowolnego gatunku) moze dzieli¢
miejsce na drzewie, krzewie albo wrzosowisku, na ktérym znajduje sie osoka aloesowata. 0znacza
to, ze na wrzosowisku z 0soka aloesowata mozesz mie¢ dowolng liczbe wazek i 1 niebedacy wazka
gatunek na gorze karty.

Punkty. Osoka aloesowata zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem 23 w Twoim lesie. Je$li
masz wiecej niz 1karte osoki aloesowatej, pomndz zdobyte w ten sposob punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 osoki aloesowate i 6 wazek. Kazda osoka aloesowata zapewnia po 6 x 2 =12 punktdw, co daje
tgcznie 24 punkty.

Owca z Dartmoor (lewo/prawo, 6x, koszt: 2)

Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobra¢ karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Owca z Dartmoor zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem £ w Twoim lesie, tacz-
nie z tg karta. Jesli masz wiecej niz 1 karte owcy z Dartmoor, pomnoz zdobyte w ten sposéb punkty

przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 owce z Dartmoor i 3 inne zwierzeta parzystokopytne. Kazda owca z Dartmoor zapewnia zatem
po 5 x 2 =10 punktdw, co daje tgcznie 20 punktow.

Patatka pospolita (géra, 4~ koszt: 0)
Punkty. Wazki réznych gatunkow tworzg grupy. Grupa wazek zapewnia 0, 5, 10, 15 albo 30 punktow,
gdy sktada sie odpowiednio z 1, 2, 3, 4 albo 5 réznych gatunkow. Kazda karta moze by¢ czesciag
wytacznie 1grupy.

-
Przyktad. Masz tgcznie 5 wazek, ktére
tworzg 2 grupy. Pierwsza grupa sktada
sie z 3 roznych wazek (patgtka pospolita,

lecicha mata, ceriagrion tenellum), wigc
zapewnia 10 punktéw. Druga grupa sktada
sie z 2 gatunkéw (patqtka pospolita, leci-
cha mata), wigc zapewnia 5 punktow. Twoje
wazki zapewniajg zatem tgcznie 15 punktow.

Pastwisko torfowe (wrzosowisko, 3x, koszt: 2)

Bonus. Po optaceniu kosztu mozesz dobrac karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Pastwisko torfowe zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem EJ w Twoim lesie. Jesli
masz wiecej niz Tkarte pastwiska torfowego, pomndz zdobyte w ten sposab punkty przez liczbe tych kart.
Przyktad. Masz 2 pastwiska torfowe i 3 zwierzeta parzystokopytne. Kazde pastwisko torfowe zapewnia zatem

po 3 x 2 = 6 punktdw, co daje tgcznie 12 punktow.
Petzacz lesny (lewo/prawo, 4x, koszt: 2)
Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobra¢ karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Kazdy petzacz leSny w Twoim lesie zapewnia po 5 punktow.
Przyktad. Masz 2 petzacze lesne, co daje tqcznie 2 x 5 =10 punktdw.



Ptomykéwka zwyczajna (gora, 4x, koszt: 2)

Efekt. Aby skorzystac z efektu tej karty, musisz mie¢ co najmniej 1 nietoperza w swoim lesie, zanim
zagrasz karte ptomykowki zwyczajnej. Gdy tak jest, mozesz wykonac kolejna ture od razu po zakon-
czeniu obecnej, ponownie wybierajac pomiedzy akcjami A (dobieranie) i B (zagrywanie). Nie ma
znaczenia, czy masz w swoim lesie wiecej niz 1 nietoperza. Za kazda zagrang karte ptomykowki
zwyczajnej mozesz rozegrac maks. 1dodatkowa ture.

Punkty. Ptomykéwka zwyczajna zapewnia po 3 punkty za kazda karte z symbolem & w Twoim lesie.

Jesli masz wigcej niz 1karte ptomykowki, pomnoz zdobyte w ten sposob punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 ptomykdwki i 3 nietoperze. Kazda karta ptomykéwki zapewnia zatem 3 x 3 = 9 punktow, co daje
tgcznie 18 punktéw.

Podkolan zielonawy (dét, 3x, koszt: 1)
Bonus. Mozesz umiescic karte z symbolem z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzy¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Wszystkie podkolany zielonawe w Twoim lesie zapewniaja po 5 albo 15 punktow. Aby podkolany
zielonawe zapewniaty 15 punktow, musisz mie¢ co najmniej 5 réznych gatunkéw &4 w swoim lesie,
wliczajac podkolan zielonawy.

Przyktad. Masz 2 podkolany zielonawe oraz tgcznie 5 réznych gatunkéw roslin. Kazdy podkolan zielonawy
zapewnia zatem po 15 punktdw, co daje tgcznie 30 punktdw.

Podmokte tereny lesne (wrzosowisko, 3x, koszt: 2)

Punkty. Podmokte tereny leSne zapewniajg po 2 punkty za kazda karte z symbolem e W Twoim lesie,
wliczajac te karte i uniwersalne wrzosowiska. Jesli masz wiecej niz 1 karte podmoktych terenow
lesnych, pomndz zdobyte w ten sposab punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 podmokte tereny lesne i 3 inne wrzosowiska. Kazde podmokte tereny lesne zapewniajg zatem
po 5 x2 =10 punktéw, co daje tgcznie 20 punktow.

Rycyk (gdra, 4x, koszt: 1)
Efekt. Karte rycyka mozna umiesci¢ wytacznie na wrzosowisku.

Bonus. Mozesz wzig¢ dowolng karte z reki (niezaleznie od jej rodzaju) i umiescic w swoim lesie zakryta
jako uniwersalne wrzosowisko.

Punkty. Jesli zaden inny gracz nie ma w swoim lesie wigcej wrzosowisk od Ciebie (moze miec tyle
samo), otrzymujesz 10 punktdéw za kazdego rycyka w Twoim lesie. Jesli co najmniej 1z graczy ma
w swoim lesie wigcej wrzosowisk, Twoje rycyki zapewniajg 0 punktow.

Przyktad. Masz 2 rycyki i 6 wrzosowisk. Pozostali gracze majg w swoich lasach odpowiednio 4 i 6 wrzosowisk, wiec
Zaden z graczy nie ma wiecej wrzosowisk od Ciebie. Kazdy rycyk w Twoim lesie zapewnia zatem po 10 punktdw,
co daje tgcznie 20 punktow.




Rzesorek mniejszy (lewo/prawo, 5, koszt: 0)
Bonus. Za kazda karte w Twoim lesie odkryj 1karte ze stosu i umie$¢ w swojej jaskinii jedna po drugiej.
Jesli dobierzesz 1. albo 2. karte zimy, 0d46z ja na bok i dobierz kolejna karte ze stosu. Jesli dobie-
rzesz 3. karte zimy, rozgrywka natychmiast sie kofczy - nie dobierasz kolejnych kart ze stosu i nie
umieszczasz nowych kart w jaskinii.
Punkty. Kazdy rzesorek mniejszy w Twoim lesie zapewnia po 1 punkcie.

Przyktad. Masz 3 karty rzesorka mniejszego, co daje tgcznie § punkty.

Sarna europejska (lewo/prawo, 5%, koszt: 2)

Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobrac karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Sarna europejska zapewnia po 3 punkty za kazdy symbol drzewa w Twaim lesie,
ktory odpowiada symbolowi z tej karty, wliczajac te karte (@/ £ /@/@/ D).
Zauwaz, ze na kazdej karcie sarny europejskiej znajduje sie inny symbol drzewa.

Przyktad. Masz przedstawiong na obrazku karte sarny europejskiej i 4 inne karty z tym
symbolem drzewa. Ta karta sarny europejskiej zapewnia zatem 5 x 3 = 15 punktéw.

Strumyk (wrzosowisko, 3x, koszt: 2)

Punkty. Strumyk zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem (£2) w Twoim lesie. Jesli masz
wigcej niz 1 karte strumyka, pomnoz zdobyte w ten sposcéb punkty przez liczbe tych kart.
Przyktad. Masz 2 strumyki i 5 kart z symbolem ' .. Kazdy strumyk zapewnia po 5 x 2 = 10 punktow, co daje
tgcznie 20 punktow.

Swiergotek takowy (géra, 4x, koszt: 1)
Punkty. Warto$¢ punktowa tej karty zalezy od liczby roznych gatunkéw &= w Twoim lesie. Jesli masz
tylko Swiergotka takoweqo, kazda taka karta zapewnia po 1 punkcie. Jesli masz co najmniej 2, 4 albo
6 rdznych gatunkow ptakow, wliczajac Swiergotka takowego, kazdy Swiergotek takowy zapewnia
po odpowiednio 3, 6 albo 10 punktdw.

Przyktad. Masz 2 swiergotki tgkowe i tqcznie 4 rdzne gatunki ptakow (czaple siwg, kowalika zwyczajnego,
petzacza lesnego i swiergotka tgkowego). Kazdy $wiergotek tgkowy zapewnia zatem po 6 punktow, co daje
tgcznie 12 punktow.

Switezianka dziewica (gora, 4x, koszt: 0)

Punkty. Wazki réznych gatunkow tworza grupy. Grupa wazek zapewnia 0, 5, 10, 15 albo 30 punktow,

gdy sktada sie odpowiednio z 1, 2, 3, 4 albo 5 réznych gatunkow. Kazda karta moze by¢ czesciag

wytacznie 1grupy.
Przyktad. Masz tgcznie 5 wazek, ktdre
tworzq 2 grupy. Pierwsza grupa sktada sie
z 3 roznych wazek (switezianka dziewica,
lecicha mata, ceriagrion tenellum), wigc
zapewnia 10 punktow. Druga grupa sktada
sie z 2 gatunkow (sSwitezianka dziewica,
lecicha mata), wiec zapewnia 5 punktaw.
Twoje wazki zapewniajg zatem tgcznie
15 punktow.




Tor (wrzosowisko, 3=, koszt: 2)

Efekt staty. 0d momentu zagrania tej karty za kazdym razem, gdy zagrywasz karte z symbolem £3,
mozesz dodatkowo dobrac karte ze stosu. Jesli masz wiecej kart toréw w swoim lesie, mozesz dobrac
tyle samo nowych kart (pamietaj, Ze limit kart na rece wynosi 10).

Punkty. Tor zapewnia 0 punktow.

Torfowisko (wrzosowisko, 3, koszt: 2)

Efekt/Punkty. Sama karta torfowiska nie zapewnia zadnych punktéw, ale podwaja punkty wszystkich
umieszczonych pod nig kart z symbolem 3.

Przyktad. Pod Twojg kartq torfowiska znajduje sig nasiezrzat pospolity, ktory zapewnia 3 punkty, oraz podkolan
zielonawy, ktory zapewnia 15 punktow. Przy podliczaniu punktdw za te rosliny otrzymasz tqcznie 2 x 3 +2 x15 =
= 36 punktow. Samo torfowisko zapewnia 0 punktéw.

Traszka grzebieniasta (dot, 3x, koszt: 1)

Efekt. Karte traszki grzebieniastej mozna umiesci¢ wytacznie na wrzosowisku.

Punkty. Wszystkie traszki grzebieniaste w Twoim lesie tworzg grupy. Otrzymujesz 5, 15 albo 25 punktéw,
jesli masz odpowiednio 1, 2 albo 3 traszki grzebieniaste w swoim lesie.

Przyktad. Masz wszystkie 3 traszki grzebieniaste, co daje tgcznie 25 punktdw.

Wiazowka btotna (ddt, 4, koszt: 1)

Bonus. Mozesz umiescic karte z symbolem &3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzy¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Kazda wigzéwka btotna na wrzosowisku zapewnia po 5 punktow. Wigzowki btotne przy
kartach drzew i krzewoéw zapewniajg 0 punktow.

Przyktad. Masz 3 wigzowki btotne, ale tylko 2 z nich sq na wrzosowisku. Te 2 wigzéwki btotne zapewniajgq zatem
po 5 punktdw, co daje tgcznie 10 punktow. Ostatnia wigzéwka btotna zapewnia 0 punktdw, poniewaz nie jest
na wrzosowisku.

Wierzba iwa (drzewo, 6x, koszt: 1)

Bonus. Mozesz wzia¢ dowolng karte z reki (niezaleznie od jej rodzaju) i umiescic¢ w swoim lesie zakryta
jako uniwersalne wrzosowisko.

Punkty. Wierzba iwa zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem == W Twoim lesie, wliczajgc
uniwersalne wrzosowiska. Jesli masz wiecej niz 1 karte wierzby iwy, pomndz zdobyte w ten sposéb
punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 wierzby i 4 wrzosowiska. Kazda wierzba zapewnia zatem po 4 punkty, co daje tgcznie 8 punktdw.

Wrzos zwyczajny (ddt, 4~ koszt: 0)
Punkty. Wrzos zwyczajny zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem &3 w Twoim lesie. Je$li
masz wiecej niz 1karte wrzosu zwyczajnego, pomnoz zdobyte w ten sposeb punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 wrzasy zwyczajne i 3 owady. Kazdy wrzos zwyczajny zapewnia zatem po 3 punkty, co daje
tgcznie 6 punktow.




Wrzosowisko nizinne (wrzosowisko, 3x, koszt: 2)

Bonus. Mozesz umiesci¢ karte z symbolem L2 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc¢ jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Wrzosowisko nizinne zapewnia po 2 punkty za kazda karte z symbolem (% w Twoim lesie.
Jesli masz wigcej niz 1 karte wrzosowiska nizinnego, pomnoz zdobyte w ten sposab punkty przez
liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 wrzosowiska nizinne i 3 gady/ptazy. Kazde wrzosowisko nizinne zapewnia zatem pa 3 x 2 = 6
punktdw, co daje tqcznie 12 punktow.

Wydra europejska (ddt, 4~ koszt: 2)

Efekt. Po optaceniu kosztu mozesz dobra¢ karte ze stosu (nie z polany).

Punkty. Wydra europejska zapewnia po 3 punkty za kazda karte z symbolem 2 w Twoim lesie. Jesli
masz wigcej niz 1karte wydry europejskiej, pomndz zdobyte w ten sposob punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 wydry europejskie i § gady/ptazy. Kazda wydra europejska zapewnia zatem po 3 x 3 =9
punktdw, co daje tqcznie 18 punktow.

Zaskroniec zwyczajny (dét, 3x, koszt: 1)
Efekt. Karta zaskronca zwyczajnego moze zosta¢ umieszczona wytacznie na wrzosowisku.

Bonus. Mozesz umiesci¢ karte z symbolem &3 z reki w swoim lesie bez optacania kosztu, ale nie
mozesz rozpatrzyc jej efektu ani otrzymac bonusu.

Punkty. Kazdy zaskroniec zwyczajny w Twoim lesie zapewnia po 7 punktow.
Przyktad. Masz 2 zaskrorice zwyczajne, co daje tqcznie 2 x 5 = 10 punktdw.

Zaba moczarowa (do, 3x koszt: 1)
Efekt. Karte zaby moczarowej mozna umiescic wytacznie na wrzosowisku.

Bonus. Mozesz wzig¢ dowolng karte z reki (niezaleznie od jej rodzaju) i umiescic w swoim lesie zakryta
jako uniwersalne wrzosowisko.

Punkty. Kazda zaba moczarowa w Twoim lesie zapewnia po 8 punktow, jesli masz co najmniej 5 wrzo-
sowisk. Je$li masz mniej niz 5 wrzosowisk w swoim lesie, Zaba moczarowa zapewnia 0 punktow.

Przyktad. Masz 2 zaby moczarowe i 5 wrzosowisk. Kazda zaba moczarowa zapewnia zatem po 8 punktéw,
co daje tqcznie 16 punktow.

Zmija zygzakowata (d6t, 3x, koszt: 1)

Punkty. Zmija zygzakowata zapewnia po 1 punkcie za kazda karte z symbolem (7 i po 1 punkcie za
kazda karte z symbolem B3 w Twoim lesie, wliczajac w to te karte. Je$li masz wiecej niz 1karte zmii,
pomnoz zdobyte w ten sposeb punkty przez liczbe tych kart.

Przyktad. Masz 2 zmije, 1 innego gada/ptaza i 3 gryzonie. Oznacza to, Ze za kazdg karte Zmii zdobywasz
2 +1+ 3 =6 punktdw, co daje tgcznie 12 punktéw.

Zadna cze$¢ zasad gry nie moze by¢ kopiowana ani wykorzystywana w jakiejkolwiek formie do trenowania technologii lub
systemow sztucznej inteligencji.




