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© 48 kafli lesnych duchéw
15 zetonéw daréw lasu
12 krysztatéw

12 kart pér roku

12 kart zyczen

8 kart zlego uroku
bloczek do notowania
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(8) instrukcja
W Le$nych duchach weielasz si¢ w jednego z czterech postaicéw natury, ktéry pragnie
zjednac sobie lesne duchy.
Twoim celem jest pozyskanie jak najwigkszej liczby duchéw kazdego rodzaju, co pozwoli ci
zdoby¢ punkty natury.
Ten z graczy, ktéry na koniec gry bedzie miat najwigcej punkeéw, wygra rozgrywke.

Kafte tesnyel duchio

Kafle duchéw przedstawiaja 9 réznych lesnych duchéw. Kazdy kafel ma przypisany kolor
oraz posta¢ ducha. W gérnej czgéci kazdego kafla umieszczono jedna lub dwie ikony,

Cd/ M Ikona_ ducha Tkona _z'yu/ioiu

ktére przedstawiajg posta¢ ducha i ewentualnie jeden z trzech zywioléw: zar ognia, magie ksi¢zyca
lub moc storica. Kafle moga zawiera¢ 1 lub 2 ikony z tym samym duchem albo ikon¢ ducha

i ikone zywiotu. W dolnej czedci kazdego kafla ducha znajduje sig liczba, ktéra wskazuje, Calkowit:a liczba ibon
ile ikon danego ducha wystgpuje w grze. Na przyktad: Na wszystkich kaflach w grze wystepuje tacznie danego ducha wystgpujgca
10 ikon ducha pajeczyny. w grze (na kaflach).
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Przetasuj wszystkie kafle duchéw i utéz je odkryte na srodku stotu: @ LS C} N e BN B t‘.:ﬂ &4 o
w 4 rzgdach po 12 kafli kazdy. Utworzysz w ten sposéb L aolo+loxBooloole o e
zaczarowany las. Wymieszaj 14 zetonéw daréw lasu. ﬁ g t’j :& E E E E r \
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Pozostate 6 zetonéw daréw odt6z do pudetka, nie ogladajac - - Sl .
ich zawartosci. Nie biorg one udziatu w grze. ®e
W rozgrywce dwuosobowej kazdy z graczy otrzymuje po 3 krysztaly w jednym kolorze. W grze trzy- lub czteroosobowe;j
gracze otrzymuja po 2 krysztaly w jednym kolorze. Osoba, ktéra ostatnio spacerowata po lesie, zostaje graczem

rozpoczynaj acym l'OZgl’ka(;.

Gra w Lesne duchy odbywa si¢ w kilku lub kilkunastu turach. W kazdej swojej turze gracz zbiera kafle, sprawdza zetony daréw,
ktére ewentualnie zdobyt, oraz wykorzystuje posiadane przez siebie krysztaly. Kiedy jego tura dobiega konica, swoja turg zaczyna

gracz siedzacy po lewej stronie. Kolejne ruchy odbywaja si¢ w kolejnosci zgodne z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

W kazdej swojej turze gracz zbiera kafle znajdujace si¢ na skraju
lasu (patrz rysunek ponizej) w dowolnym rze¢dzie, wybierajac
jedna z dwéch ponizszych akdji:
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Bierze jeden kafel w danym kol i e et
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ikonie tego samego ducha.

oo Skraj lasu Skraj lasw -

UWAGA: Dozwolone jest zebranie 2 przylegajacych do siebie (dlugim bokiem)

kafli duchéw w tym samym kolorze i z jedna ikona ducha, jesli pierwszy z nich znajduje si¢ na skraju lasu.
Gdy zabierzemy pierwszy kafel, kolejny (przylegajacy do niego) znajdzie si¢ na skraju lasu.

UWAGA: Gracz, ktéry rozpoczyna gre, w swojej pierwszej turze moze wziaé tylko jeden kafel

ducha, niezaleznie od tego, ile ikon zostalo na nim przedstawione.
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Wykonawszy akcje zbierania kafli duchéw, gracz uktada je w taki sposéb, by wszystkie kafle
danego koloru znajdowaty si¢ w jednej kolumnie, a kazdy uczestnik rozgrywki widziat
znajdujace si¢ na nich ikony duchéw i zywiotéw.

UWAGA: Jesli gracz nie moze zabraé zadnego kafla ducha z zaczarowanego lasu,
to w swojej turze nie wykonuje zadnego ruchu, a kolejka przechodzi na nast¢pna osobe.

Spﬁmw\lww et onbw- danbw- (asw
Jesli gracz zabrat kafel, na ktorym lezat zeton daru lasu, to sprawdza éw zeton, nie ujawniajac innym uczestnikom rozgrywki,
co si¢ na nim kryje. Zdobyty zeton kladzie przed soba na stole (zakryty).

Zetony daréw lasu zawierajace ikony duchéw lub zywioléw pozostaja zakryte do kotica rozgrywki.
W czasie podliczania punktéw gracz liczy je jako dodatkowe ikony duchéw lub zywiotéw. @

Zetony daréw lasu zawierajace symbol ,,+” moga zostaé w dowolnym momencie uzyte przez gracza do odzyskania

krysztatéw, ktdre zostaly usunigte z gry. Jeden zeton ,,+” pozwala na odzyskanie jednego krysztatu. .

(l)m@,@im kw&zt;d/w

Wykonawszy akgjg zbierania kafli duchéw, gracz moze zdecydowac¢ si¢ na umieszczenie jednego ze swoich krysztaléw na jednym,
dowolnym kaflu ducha znajdujacym si¢ w zaczarowanym lesie. Krysztat moze by¢ potozony tylko na kaflu, na keérym

nie lezy zaden inny krysztal. Krysztaly moga by¢ ktadzione na kaflach, na kedrych leza zetony daréw lasu.
Jedli gracz nie posiada juz wolnych krysztaléw przed soba, to moze wybraé jeden ze swoich krysztatéw
lezacych w zaczarowanym lesie i przenies¢ go na inny kafel, na kedrym nie lezy zaden krysztal.
Poprzez polozenie krysztatu na wybranym kaflu gracz rezerwuje sobie ten kafel, liczac na to,

ze uda mu si¢ zdoby¢ go w przysztych turach. Jesli gracz w przyszlych turach zdobedzie ten kafel,
to zabiera znajdujacy si¢ na nim krysztat i ktadzie go przed sobg na stole (moze ponownie uzy¢ go
w przyszlych turach). B

B

UWAGA: W swojej turze gracz moze polozy¢ lub przenies¢ tylko jeden krysztal.

Gracz moze zabra¢ kafel ducha, na ktérym lezy krysztat przeciwnika, ale musi w zamian usunaé z gry jeden ze swoich krysztatéw
(odtozy¢ go do pudetka). Moze to by¢ krysztat, ktdry lezy przed nim na stole, lub ten, ktéry znajduje si¢

w zaczarowanym lesie. Krysztat przeciwnika wraca do whasciciela — moze on go uzy¢ w swoich nastgpnych turach.

Jesli wszystkie krysztaly gracza zostaly usunigte z gry, to nie moze on zabra¢ kafla ducha, na ktérym znajduje si¢ krysztat przeciwnika.

Kmuw Py & WW
Gracze wykonuja swoje tury do momentu, az wszystkie kafle duchéw zostang zebrane z lasu.
Nastgpnie ujawniaja, jakie zetony daréw lasu udato im si¢ zdoby¢, po czym przechodzg do liczenia punktéw natury:



1. Le$ne duchy: Kazdy gracz liczy, ile ikon duchéw (nie kafli duchéw) zdobyt z kazdego z 9 rodzajéw duchéw,

biorac pod uwagg takze zetony daréw lasu z wizerunkami duchéw. Gracz, ktéry zdobyt najwigcej ikon ducha danego rodzaju,
otrzymuje punkty w liczbie odpowiadajacej posiadanym ikonom danego ducha. Pozostali gracze nie otrzymuja punktéw

za tego ducha.

Jesli dwoch lub wigcej graczy remisuje w najwickszej liczbie ikon danego ducha, to kazdy z nich otrzymuje tyle punktéw,

ile posiada danych ikon.

Jesli gracz nie ma zadnego kafla przedstawiajacego wybranego ducha, to musi odjad sobie 3 punkty za jego brak.
Zetony daréw lasu nie sa brane pod uwage przy ustalaniu, czy gracz straci punkty (jesli ma zeton daru lasu

z wizerunkiem danego ducha, ale nie ma kafla z jego ikona, to i tak traci 3 punkty).

® Na koniec trzyosobowej rozgrywki gracze poréwnujq liczbe posiadanych ikon ducha lisci.
Zardwno gracz rozpoczynajqcy, jak i drugi gracz posiadajq po 4 ikony tego ducha,

ale tylko drugiemu graczowi udato si¢ zdobyc réwniez zeton daru lasu z tym duchem.
Dzigki temu dodaje on sobie jeszcze jednq ikong ducha lisci (ma ich teraz tgcznie 5).

* Drugi gracz ma najwigcej ikon ducha lisci. Za kazdq = nich otrzymuje po 1 punkcie
(czyli zdobywa za tego ducha 5 punktow).

* Gracsz trzeci nie posiada zadnego kafla z wizerunkiem ducha lisci, dlatego musi odjaé
sobie 3 punkty.

* Gracz rozpoczynajqcy nie otrzymuje zadnych punktow za ducha lisci. Zgodnie

z zasadami gry, punkty moze otrzymac tylko gracz z najwickszq liczbg ikon danego ducha.

2. Zywioly: Przyznawanie punktéw za posiadane ikony zywiotéw odbywa si¢ tak samo jak za duchy. Kazdy gracz liczy,

ile zdobyt ikon (nie kafli) kazdego z 3 rodzajéw zywiotéw (ogier, ksi¢zyc, storice). Bierze przy tym pod uwagg takze zetony
daréw lasu, ktdre zawierajq ikony zywiotéw.

Podobnie jak w przypadku duchéw, gracz, kedry zdobyt najwigcej ikon zywiotu danego rodzaju, otrzymuje tyle punktéw,

ile posiada tych ikon. Pozostali gracze nie otrzymuja punktéw za ten zywiol.

Jedli kilku graczy remisuje w liczbie ikon danego zywiotu, to kazdy z nich otrzymuje tyle punktéw, ile posiada ikon danego zywiotu.
Jesli gracz nie posiada zadnego kafla przedstawiajacego ikong wybranego zywiotu, to za ich brak musi odja¢ sobie 3 punkty.
Zetony daréw lasu nie sa brane pod uwagg przy ustalaniu, czy gracz straci punkty (jesli ma zeton daru lasu z wizerunkiem
danego zywiotu, ale nie ma kafla z jego ikona, to i tak traci 3 punkty). Gracz, ktéry zdobyl najwigcej punktéw natury,
wygrywa rozgrywke. W przypadku remisu wygrywa gracz, kedry posiada facznie najmniej kafli duchéw. Jedli nadal jest remis,
gracze razem ciesza si¢ ze Zwycigstwa.

Gracze
porownujq
liczbe ikon
zZywiotu:
mocy slovica.
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Puaghbadowy prackieq tuvy

Rozgrywana jest tura niebieskiego gracza. W trakcie wykonywania akeji ,,Zbieranie kafli duchéw” niebieski gracz wybiera jedna
z ponizszych opgji:

* Zabiera jeden z kafli z 2 ikonami ducha (1).

* Zabiera 2 kafle w tym samym kolorze: kazdy z jednq ikong ducha (2 + 3). Jesli gracz bierze kafel 2, ale nie decyduje
sig na kafel 3, to moze zamiast niego wziqé kafel 4 (jako drugi kafel wzigty w ramach tej akcji). Jezeli decyduje sie wziqé
kafel 4, to musi usunqd z gry jeden swdj krysztat — na kaflu 4 lezy bowiem krysztaf zielonego gracza (ten kafel zostat
przez niego wstgpnie zarezerwowany). Zielony krysztat wraca wtedy do wilasciciela.

* Zabiera 2 kafle w tym samym kolorze: kazdy z jednq ikong ducha mchu (5 + 6). Gracz odzyskuje jeden krysztat lezqcy
na kaflu 5. Nie moze dobraé kafla 7, gdyz zaden z graczy nie moze zebrac w swojej turze wigcej niz 2 kafli.

o Zabiera jeden kafel (8) z jednq ikong ducha galezi (oraz lezqcy na nim zeton daru lasu). Nie moze zabraé
dodatkowego kafla (1) lezqcego w drugim rzedzie na prawym kraticu lasu, gdyz przewyzszyloby to liczbe ikon
mozliwychdo zdobycia w jednej turze.

W tym wariancie rozgrywki gracz bedzie grat przeciwko wirtualnemu przeciwnikowi, starajac si¢ zdoby¢ wigksza od niego liczbe
punktéw natury. Przygotowanie do rozgrywki wyglada tak, jak w wariancie podstawowym, z uwzglednieniem nastgpujacych zmian:

* Znajdz 9 zetonéw daréw lasu z wizerunkami lesnych duchéw. Pozostate zetony daréw odtéz do pudetka.

* Odt6z wszystkie krysztaly do pudetka.

* Przetasuj wszystkie kafle duchéw i utéz je zakryte na srodku stotu: w 4 rzgdach po 12 kafli kazdy.
Utworzysz w ten sposéb zaczarowany las. Odkryj pierwszy i ostatni kafel w kazdym rzedzie.

* Wymieszaj 9 zetonéw daréw lasu, dobierz losowo 3 z nich. Obok obszaru gry potéz 2 zakryte zetony, jeden nad drugim.
Te 2 Zzetony naleza do wirtualnego przeciwnika. Trzeci z dobranych zetonéw potéz ponizej dwdch wezesniej wyltozonych zetonéw.
Zeton ten nalezy do ciebie. Pozostale zetony daréw lasu odt6z do pudetka.
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Przebieg rozgrywki w wariancie solo wyglada tak, — S TS N R WON RN R .
jak w wariancie podstawowym, z uwzglednieniem ‘ ‘ e
nastgpujacych zmian: 0 ) & BeNOo--:
1. W trakcie wykonywania akcji zbierania kafli N }g e ’ ‘ : ) .
duchéw wez jeden z odkrytych kafli duchéw : &\
i potdz go przed soba na stole. e ——
2. Wez drugi odkryty kafel ducha — ten, 5 ﬁ 9)
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ktéry lezy w tym samym rzedzie co pierwszy ”
ze. ony

kafel, ale znajduje si¢ na przeciwnym skraju daréw fasy oo Gracz Wirtualny praeciwonik - :

lasu. Potéz ten kafel po drugiej stronie stotu.
Utworzysz w ten sposob obszar gry nalezacy do przeciwnika (dobrany kafel bedzie nalezal do niego).

3. Odkryj pierwszy oraz ostatni kafel z tego rzedu.

Kontynuuj wykonywanie tur swoich i wirtualnego przeciwnika (naprzemiennie), biorac takze pod uwage nastgpujace kroki:
W momencie, gdy po raz pierwszy wyczerpia si¢ wszystkie kafle w ktéryms z rzedéw, odkryj pierwszy zeton daru lasu
(lezacy najwyzej) i umies¢ go w obszarze gry przeciwnika. Podczas podliczania punktéw zeton ten nalezy uzna¢ wirtualnemu
graczowi jako dodatkowa ikong ducha.

Gdy po raz drugi wyczerpia si¢ wszystkie kafle w ktéryms z rzgddw, odkryj drugi zeton daru lasu i umies¢ go w obszarze gry
przeciwnika. Podczas podliczania punktéw zeton ten nalezy uzna¢ wirtualnemu graczowi jako dodatkows ikong ducha.

Gra koficzy sig, gdy w zaczarowanym lesie zostanie tylko jeden rzad kafli duchéw.

Gracz otrzymuje ostatni zeton daru lezacy na karcie. Ikona ducha znajdujacego si¢ na tym zetonie jest brana pod uwagg przy
ocenie, ktdry z graczy ma najwigcej duchéw danego rodzaju. Ikony zywiotéw nie sa brane pod uwage w wariancie solo.

Jesli twdj wirtualny przeciwnik ma wigcej ikon ktéregokolwiek ducha, automatycznie przegrywasz rozgrywke.

Jesli gracz nie posiada zadnego kafla przedstawiajacego wybranego ducha, to automatycznie przegrywa gre. Zetony daréw lasu
nie s3 brane pod uwagg przy ustalaniu, czy gracz straci punkty (gdy dysponuje zetonem daru lasu ukazujacym danego ducha,
ale nie ma kafla z jego wizerunkiem, to i tak przegrywa).

Jesli posiadasz wigcej ikon wszystkich rodzajéw duchéw lub remisujesz w ich liczbie, to wygrywasz rozgrywke

i przechodzisz do podliczania punktéw natury. Przebiega to tak samo jak w rozgrywce wieloosobowe;.

Podliczenie ma charakter symboliczny - jesli gracz wygrat to chce sprawdzi¢ wéj wynik i przebi¢ go w kolejnej rozgrywce solo.

* Dodaj sobie 5 punktéw natury, jesli przed podliczeniem punktéw odrzucisz odkryty zeton daru lasu.
* Dodaj sobie 10 punktéw natury, jesli przed podliczeniem punkéw oddasz odkryty zeton daru lasu swojemu wirtualnemu przeciwnikowi.



W grze znajdziesz rdwniez 4 dodatki, ktdre urozmaicq ci rozgrywke wieloosobowq w Lesne duchy.
Karty zyczeti oraz karty zlego uroku mozesz dodaé do rozgrywki w wariancie podstawowym
(pojedynczo lub lgcznie). Mozesz tez wyprébowaé dodatek Cztery pory roku (z kartami zyczet
lubli ztego uroku bgds bez nich). Dodatku Lesne wydarzenia nie mozna tgczyé z Czterema porami roku,
ale swobodnie mozna dodawaé do niego karty zyczen lubli zlego uroku.

I e Lansaskos é-
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Przygotuj gre jak do rozgrywki w wariancie podstawowym.
Nastepnie przetasuj 12 kart zyczen i daj kazdemu graczowi
po 2 losowe karty. Kazdy z uczestnikéw wybiera jedna z nich,
odkrywa ja i kfadzie przed soba na stole. Niewybrana karte

odktada do pudetka.
Puzekieq quy

Karty zyczeni to prosby, jakie kieruje do swych postaricéw natura. Po lewej stronie karty zostaly wskazane cele,
ktore gracz ma osiagna¢, a po prawej — nagroda za ich zrealizowanie. Na koniec rozgrywki gracze, ktérym udato si¢

zrealizowad cel wyznaczony na karcie, zdobywaja nagrode.

Kiedy kilku uczestnikéw rozgrywki remisuje w najwickszej liczbie kafli duchéw,

zetonéw daréw, krysztatéw lub kafli z 2 ikonami duchéw, to kazdy z tych graczy

uznawany jest za posiadacza najwigkszej liczby wymienionych elementéw gry. o Za 4

Gra, poza dodatkowym celem i mozliwoscia zdobycia nagrody "y wzikcszzez{zlzﬁzﬁy zokf;r;lj:.nizgoonﬁwha
za jego zrealizowanie, przebiega identycznie jak w rozgrywce podstawowej. o wskf,’zanfd,jdmhjo'm

Za posiadanie

Na kartach znajduja si¢ 4 rodzaje zyczen:
1. Posiadanie najwigkszej liczby ikon danego ducha.
2. Posiadanie najwigkszej liczby dowolnych zetonéw daréw.
3. Posiadanie najwigkszej liczby krysztatéw.
4. Posiadanie najwigkszej liczby kafli z 2 ikonami duchéw.

Na kartach znajduja si¢ 2 rodzaje nagréd:
1. Uzyskanie jednej lub wigcej ikon duchéw wskazanych na karcie.
2. Uzyskanie jednego zetonu daru lasu z puli zetonédw odrzuconych
podczas przygotowania do gry.




Na koniec gry, przed faza podliczania punktéw, wszyscy gracze sprawdzaja
swoje karty zyczed.

Karta zyczeni pierwszego gracza @) wymaga od niego, by na koniec gry
posiadal najwicksza liczbe zetonéw daréw lasu.

Pierwszy gracz nie ma zadnych zetonéw daréw, podczas gdy pozostali gracze
posiadaja ich odpowiednio: 2, 2 i 4.

Pierwszy gracz nie zdobyl najwiekszej liczby zetonéw daréw lasu,

wiec nie otrzymuje nagrody (2 dodatkowych ikon ducha wskazanego rodzaju).

Karta zyczen drugiego gracza @ wymaga od niego, by na koniec gry posiadal najwigksza liczbe ikon ducha kropli rosy.
Drugi gracz ma 3 ikony ducha kropli rosy, podczas gdy pozostali gracze posiadaja ich odpowiednio: 1, 1 i 2.

Jako ze drugi gracz zdoby! najwi¢cej wymaganych ikon, otrzymuje on nagrod¢ wskazana po prawej stronie

swojej karty zyczen (po jednej dodatkowej ikonie dla kazdego z dwéch wskazanych duchéw).

Karta zyczen trzeciego gracza € wymaga od niego, by na koniec gry posiadal najwicksza liczbe krysztaléw.

Trzeci gracz ma 2 krysztaly, podczas gdy pozostali gracze posiadaja ich odpowiednio: 0, 1 i 1.

Jako ze trzeci gracz zdobyl najwigcej krysztaléw, otrzymuje on nagrode wskazana po prawej stronie

swojej karty zyczer (od razu wybiera jeden zeton daru lasu z puli odrzuconych zetonéw).

Karta zyczefi czwartego gracza @ wymaga od niego, by na koniec gry posiadal najwigksza liczbe kafli z 2 ikonami
duchéw. Czwarty gracz ma 6 takich kafli, podczas gdy pozostali gracze posiadaja ich odpowiednio: 1,5 i 5.

Jako ze czwarty gracz zdobyt najwigcej kafli z 2 ikonami duchéw, otrzymuje on nagrode wskazana po prawej stronie
swojej karty zyczen (2 dodatkowe ikony ducha wskazanego rodzaju).

LQ/W ZMMWS(O
?HWMAW do Juy @ 12 kart ztego uroku

Przygotuj gre tak, jak do rozgrywki w wariancie podstawowym.

Przetasuj 8 kart ztego uroku i rozdaj kazdemu graczowi po 2 losowe
karty. Kazdy z uczestnikéw wybiera jedna z nich, odkrywa i kfadzie
przed soba na stole. Niewybrana kartg odktada do pudetka.

(P"nld»wgf gy
Karty zlego uroku to kary, jakie rozgniewana natura nakfada na tych, ktérzy nie wypetnili jej poleceni. Po lewej stronie kazdej
karty zostaly wskazane cele, ktdre gracz powinien osiagnaé, a po prawej — kara za ich niezrealizowanie. Na koniec rozgrywki
gracze, ktérym nie udato si¢ osiagna¢ celu wyznaczonego na karcie, ponosza kare.
Kiedy kilku uczestnikéw rozgrywki remisuje w najmniejszej liczbie posiadanych ikon duchéw, zywiotéw lub zetonéw daréw,
to kazdy z tych graczy uznawany jest za posiadacza najmniejszej liczby wymienionych elementéw gry.
Gra, poza dodatkowym poleceniem (i ewentualng karg za jego niewykonanie), przebiega identycznie jak w rozgrywce
podstawowe;j.




Na kartach znajduja si¢ 3 rodzaje polecen:
1. Unikniecie posiadania najmniejszej tacznej liczby dwéch duchéw wskazanych na karcie.
2. Unikniecie posiadania najmniejszej liczby zetonéw daréw.
3. Unikniecie posiadania najmniejszej facznej liczby wskazanych ikon zywiotéw.

Na kartach znajduje si¢ tylko jeden rodzaj kary:
Utrata 6 punktéw.

Na koniec gry, przed faza podliczania punktéw, wszyscy gracze sprawdzaja swoje karty poleces.
Karta polecenia pierwszego gracza @) wymaga od niego, by na koniec gry nie mial najmniejszej
liczby ikon duchéw mchu oraz pnaczy ze wszystkich uczestnikéw rozgrywki. Pierwszy gracz

nie posiada wcale ikon ducha mchu, ma natomiast 1 ikone ducha pnaczy. Gracz drugi ma 4 ikony
ducha mchu i 3 ikony ducha pnaczy, trzeci za$ — 1 ikone ducha mchu i 4 ikony ducha pnaczy.
Oznacza to, ze pierwszy gracz ma najmniejsza liczbe ikon obu duchéw — traci wigc 6 punktéw.

Karta polecenia drugiego gracza @ wymaga od niego, by na koniec gry nie miat

najmniejszej liczby zetonéw daréw ze wszystkich uczestnikéw rozgrywki.

Drugi gracz posiada 2 zetony daréw, podczas gdy pozostali gracze maja ich odpowiednio: 4 i 2.
Drugi gracz ma najmniej zetonéw daréw lub remisuje w ich najmniejszej liczbie,

wiec traci 6 punktéw.

Karta polecenia trzeciego gracza € wymaga od niego, by na koniec gry nie mial najmniejszej

liczby ikon zywioléw ze wszystkich uczestnikéw rozgrywki. Trzeci gracz ma 12 ikon zywioléw,
podczas gdy pozostali gracze posiadaja ich odpowiednio: 7 i 8. Trzeci gracz ma najwiecej ikon
zywioléw sposréd wszystkich uczestnikéw rozgrywki, wigc jego wynik nie jest modyfikowany.

(sz.;, poy vk
(l)‘umotm»«m deo gy Lo astosi:

Przygotuj gre tak, jak do rozgrywki w wariancie podstawowym.

4 karty lata
0,1,2i®)

Dodaj nowy zeton daru do pozostatych 14 zetonéw z gry podstawowej 4 karty wiosny
— zanim wymieszasz je i roztozysz na kaflach duchéw. o ©,1,2i 6)
Posegreguj karty pér roku zgodnie z pora roku, jaka reprezentuja. N

Przetasuj karty — oddzielnie dla kazdej z pér roku. 1 S dlvan [bam

Wybierz losowo po jednej karcie z kazdej talii, odstori wybrane karty, (+1 punkt natury)

a nastgpnie poléz po jednej z nich obok kazdego z 4 rzedéw kafli duchéw
utworzonych podczas przygotowania do gry. Utéz je, zaczynajac

od najwyzszego rzedu, w kolejnosci zgodnej z wystgpowaniem pér roku:
wiosna, lato, jesieri, zima. Niewykorzystane karty pér roku od6z do pudetka.

4 karty jesieni

esli w grze czteroosobowej odkryta karta zimy nie posiada ,@ ”,
J g j odkryt y nie p 1,2.3i0)

to odt6z ja do pudetka (tak, jakby karta zimy nie byla uzywana w grze).

4 karty zimy
2,3,4i®)



Puackicy gy
Karty pér roku symbolizuja w grze uplyw czasu i stopniowe stabnigcie sit lesnych duchéw.
Z tego powodu liczba dostgpnych kafli duchéw jest rézna dla kazdego z 4 rzedéw.

Jesli karta pory roku pokazuje cyfre 1, 2, 3 lub 4, to liczba kafli duchéw,

ktéra gracz moze dobra¢ z danego rzedu, jest ograniczona. Cyfra na zetonie
wskazuje liczbe kafli duchéw, ktdre musza pozosta¢ w danym rzedzie na koniec gry.
Jesli karta pory roku pokazuje 870 gracz, ktory wziat ostatni kafel ducha

z tego rzedu, zdobywa t¢ karte. Na koniec gry liczy si¢ ona jako 1 punket natury.
Poza powyzszymi zmianami gra przebiega identycznie jak w rozgrywce

podstawowej. Biorac pod uwagg karty pér roku, gracz moze wziaé o 6 ™ 0 o 'v
tylko zaznaczony kafel ducha z 3. rzgdu (jesieni). Nastgpnie zdobywa ’ 4 y 3 /f’
kartg jesieni N (czyli dodatkowy punkt na koniec gry). Gra dobiega korica. & ¥ 5

Jeine wydmzenia
(I)uwmr«mw deo gy

W przygotowaniu do gry rozlt6z na stole losowe kafle duchéw i zetonéw daréw lasu, odwzorowujac jeden z trzech uktadéw
pokazanych na nastgpnej stronie. Zwré¢ uwagg na to, kedre elementy lezg zakryte na stole, a ktére pozostaja odkryte.

fl)udw gy
Niektére z kafli duchéw nie sa dostgpne dla graczy do mniej wigcej potowy rozgrywki. Podobnie jak w wariancie podstawowym,
kafel moze by¢ pobrany, kiedy lezy na skraju lasu (a wigc gdy jeden z jego dtuzszych bokéw nie dotyka innego kafla).
Zakryty kafel mozna odkry¢, gdy obok jego

dtuzszego boku nie lezy juz zaden kafel ducha.
Po odkryciu kafel jest dostgpny dla graczy.

Pola oznaczone przerywang niebieska linig
reprezentujq karty zabrane w poprzednich turach.
Gdy tylko gracz zabierze kafel ducha oznaczony
przerywang z61ta linia, od razu odkrywa zakryty
kafel lezacy na lewo od zabranego kafla.

Kafle duchéw oznaczone czerwong przerywana
linia s3 od tego momentu dostgpne dla graczy
(gdyz obok jednego z dtuzszych bokéw obu kafli
nie lezy juz zaden kafel).
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Przez rozpoczgciem rozgrywki gracze moga zdecydowad, ze przy korficowym podliczeniu punktéw kazdy krysztal, keérego dany gracz
nie odfozyt do pudetka (nie wykorzystat) daje mu dodatkowy punkt natury.
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