._ ANEKS [: DRZEWA
' Natychmiast Rozpocznij Procesje, ' Na koniec gry, zdobadz 2 dodatkowe Na koniec gry, zdobadz 1 Punkt za kazde

poruszajac swoje Strazniczki za darmo Punkty za kazde posiadane czerwone posiadane zotte Drzewo.
o 1 krok. Ognisko.

ZyskuJesz | 26ty zeton Akgjii 1 sztuke
Ztota.

W

Mozesz uzywac zielonych zetonow Akgji
tak jak zottych zetonow Akgj.

Gdy zuzywasz Zasoby, mozesz uzywac Na koniec gry, zdobadz 2 dodatkowe
Korzeni tak jak Ztota. Punkty za kazde p051adane zo’[te Ogpnisko.

Na koniec gry, zdobadz 2 Punkty za Na koniec gry, zdobadz po 5 Punktow
kazda grupe ztozona z minimum 3 (zamiast po 3) za kazdy niewykorzystany
identycznych sasiadujacych symboli kafelek Losu.

Akcji w twoim obszarze Losu. [
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Gdy zuzywasz Zasoby, mozesz uzywac
Kwiatow tak jak Ztota.

I Otrzymaj Zadanie z dowolnej Wyspy
i umiesc je na swojej planszy Gracza,
W trakcie Procesji mozesz poruszy¢ a w jego miejsce umies¢ jeden ze
Strazniczke o 1 krok z sasiadujacego swoich zetonéw Ofiary. Zasoby na
wyspie i zetonie Ofiary moga sie od
siebie roznic.

kafelka Sciezki na ten kafelek Drzewa.
Na koniec gry, zdobadz 5 Punktow, jesli
Na koniec gry, zdobadz 1 Punkt za kazde najduje sie tu Strazniczka.

posiadane niebieskie Drzewo.

2+

Na koniec gry, zdobadz 4 Punkty za
kazda grupe ztozona z minimum 4
identycznych sasiadujacych symboli Akgji
w twoim obszarze Losu.

8P4 Wybierz jeden z twoich kafelkow
Losu umieszczonych w obszarze
Losu. Zgodnie ze zwyktymi zasadami,
zyskaj wszystkie zetony Akgji z tego
i sasiadujacych kafelkow. Nie
otrzymujesz jednak premii za zakryte
symbole, ani za Wydarzenia odnoszace
sie do umieszczania kafelkow Losu.

Mozesz uzywac fioletowych zetonow
Akgji tak jak zottych zetonow Akgji.

. W trakcie Procesji mozesz poruszyc

Strazniczke o 1 krok z sasiadujacego
kafelka Sciezki na ten kafelek Drzewa.
Na koniec gry, zdobadz 3 Punkty, jesli
znajduje sie tu Strazniczka.

] W trakcie Procesji mozesz poruszy¢
Zyskujesz 1 z6tty zeton Akgji i 1 sztuke Strazniczke o 1 krok z sasiadujacego

Zhota. kafelka Sciezki na ten kafelek Drzewa.
Na koniec gry, zdobadz 8 Punktow, jesli
znajduje sie tu Strazniczka.

Na koniec gry, zdobadz 1 Punkt za kazde
posiadane czerwone Drzewo.

Na koniec gry, zdobadz 2 dodatkowe
Punkty za kazde posiadane niebieskie
Ognisko.

@
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ANEKS II: STWORZENIA

KRYSZTALOWY SMOK

Gdy musisz zuzy¢ Zasoby (oprocz Ztota),
mozesz zuzywa¢ dowolne Zasoby.

Na koniec gry, zdobadz 2 Punkty za
kazdy kafelek Sciezki z Krysztatem w
innym kolorze niz sasiadujace Ognisko.

(1) DEBOLAZ
Wez natychmiast 1 dostepnego
Specjaliste i zyskaj dodatkowo 1 sztuke
Ztota oraz 1 76tty kafelek Akcji.

B0

ROPUCHA GROMU

Jedli nie gracie z modutem Wydarzen,
odrzuccie ten kafelek i wylosujcie inny
w jego miejsce. Za kazdy razem, gdy
zostaje odkryta karta Wydarzenia,
odkryj 1 wytacznie dla siebie dodatkowe
Wydarzeniei potéz je obok swojej planszy.
Mozesz korzystac z obu kart Wydarzen.

B e | e S |

(1214 TKACZ WROZB
Gdy Umieszczasz KareLek Losu,
mozesz wybrac dowolny z twoich
niewykorzystanych kafelkow Losu.

(B2~

PRZEPOWIADAJACA SALAMANDRA
Gdy UmMieszczasz KAreLek Losu, mozesz
ktas¢ go na kafelkach lezacych juz w
obszarze Losu. Zawsze, gdy korzystasz z
tej zdolnosci musisz zakry¢ 3 symbole
znajdujace sie w tej samej warstwie.
Nastepnie otrzymujesz 3 zetony Akcji
za symbole na nowym kafelku Losu i

3 zetony Akgji za zakrywane symbole
(w sumie doktadnie 6 zetonow).

S
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PANCERNY ZOtW

Gdy zuzywasz 1 niebieski zeton Akgji, aby
PRZEMIESCIC STATEK, mozesz przemiesci¢ go
na dowolng wyspe.

B 222?

(V¥4 KSIEZYCOWY PTAK
Gdy Uzvwasz WIELKIEGO OGNISKA,
mozesz go nie obracac.
Za kazdym razem gdy umieszczasz
Portal, mozesz go umiescic na
pierwszym wcieciu od lewej lub od
prawej strony (nadal musi pasowac).

BHDo|«@,

@ LESNY KOT

Zdobadz Punkty za posiadanych
Starszych dopiero w trakcie Zakonczenia
gry (zamiast natychmiast).

B:®

BLADY SWIETLIK

Po swojej pierwszej i ostatniej turze
wykonujesz 1 dodatkowa ture.
Jesli zrezygnowates z wykonania swojej
ostatniej dodatkowej tury, zdobadz
zamiast tego 2 Punkty.

OO/

ANEKS [11: WYDARZENIA

W trakcie wszystkich akgji:
Gdy zuzywasz Zasoby (oprocz Zfota),
mozesz uzywac dowolnych Zasobow.

Gdy Przemieszczasz Statek:

Mozesz za darmo przemiescic¢ go

o 1 szlak wodny dalej, ale wciaz musisz
zuzy¢ co najmniej | niebieski zeton Akgji.

Gdy Rozpoczynasz Procesje:

Jesli Strazniczka w twoim kolorze gracza
zyskuje co najmniej 1 Zasob, mozesz
wybrac jakie to beda Zasoby (nawet Ztoto).

Gdy Umieszczasz Kafelek Losu:
Mozesz zatrzymac do 2 zetonow Akgji

w twoich zasobach przed umieszczeniem

kafelka Losu.

Gdy Przemieszczasz Statek:

Mozesz zuzyc 1 niebieski zeton Akgji, aby
poruszy¢ go na dowolna wyspe, na ktorej
znajduje sie juz inny Statek.

Gdy Umieszczasz Kafelek Losu:
Zyskaj dodatkowo 1 zeton Akgji
odpowiadajacy jednemu z 3 symboli na

tym kafelku.

m Gdy Otrzymujesz Zadanie:

Nie musisz zuzywa¢ Zasobu przedstawio-
nego na zetonie Ofiary.

Gdy Umieszczasz Kafelek Losu:
Zdobadz po 2 Punkty za kazda grupe

3 lub 4 identycznych symboli, ktora

tworzysz, umieszczajac ten kafelek.

Gdy Umieszczasz Kafelek Losu:
Zdobadz 2 Punkty, jesli zakrywasz nim
[ lub [T.

Gdy Budujesz Sciezke:

Natychmiast zyskaj wskazany Zasob.

(0¥ Gdy Budujesz Sciezke:
Koszt budowy kazdego kafelka Sciezki
wynosi 1 zielony zeton Akgji.

m Gdy Otrzymujesz Zadanie:

Nie musisz zuzywac Zasobu przedstawio-
nego na wyspie.

Gdy Odnajdujesz Strazniczke:
Zyskaj 1 dodatkowa sztuke Ztota.

Gdy Odnajdujesz Strazniczke:
Zyskaj 1 dodatkowy z6tty zeton Akji.

m Gdy Uzywasz Wielkiego Ogniska:

Mozesz nie obraca¢ Ogniska.

m Gdy Uzywasz Wielkiego Ogniska:

Gdy zuzywasz co najmniej 1 fioletowy
zeton Akdji, mozesz obréci¢ Wielkie
Ognisko o 1 pole wiecej, niz za ile
zapfacites.

Gdy Otrzymujesz Zadanie/Odnajdu-
jesz Strazniczke:

Mozesz Otrzyma¢ Zadanie/Odnalez¢
Strazniczke z jednej z bezposrednio
sasiadujacych wysp bez przemieszczania
sie tam.

Gdy Rekrutujesz Gnoma:
Musisz zuzy¢ tylko 1 Zasob widoczny na
Gnomie i 1 brazowy zeton Akji.

PAV) Gdy Rekrutujesz Gnoma:
Gdy rekrutujesz Starszego Gnoma,
zdobywasz natychmiast 2 Punkty.

Gdy Rozpoczynasz Procesje:

Jesli Strazniczka w twoim kolorze gracza
zyskuje Zasob, otrzymujesz 1 taki Zasob
wiecej.

Gdy Wysytasz Nowicjusza do Wyso-
kiej Rady:

Gdy umieszczasz jednego ze swych

Nowicjuszy na polu Wysokiej Rady: Zyskaj

dodatkowa 1 sztuke Zfota.




BONTFIRE - LESNE STWORZENIA | PRADAWNE DRZEWA

W BONFIRE dowiedzieliscie si¢ wiele o swiecie Asperii i jego mieszkaricach.
W tym rozszerzeniu odkryjecie wspotistniejace z gnomami Pradawne Drzewa
i Stworzenia o wyjatkowych zdolnosciach.

Na rozszerzenie sktadajq sie 3 moduly: Pradawne Drzewa, Stworzenia oraz
Wydarzenia, a takze komponenty dla 5. gracza i zestaw naklejek do ozdobienia
Zasobow,

We wszystkich modutach obowiqzujq wszystkie zasady gry podstawowej, ale kazdy
z nich oferuje nowe mozliwosci.

Moduty mozecie wprowadzac do gry oddzielnie lub fqczqc je ze sobq.

—

Jako ostatnia dotarta do miasta grupa gnomow znad Czarnego Nurtu, ktora musiata pokonac najdtuzszq droge. Takze i im
przyjazna Strazniczka objasnita czekajace na nich zadania, pozwalajqce udowodnic swoje cnoty.

DODATKOWE KOMPONENTY

/
Komponenty dla czarnego gracza:
Wigie) \ 4 BRI
8 kafelkow Losu 10 zetonow Ofiary @ l%l
1 karta Punktowania 7 Portali
. (do Punktacji Koncowej)
1 znacznik "0/50" 1 znacznik Punktow
Zwyciestwa * e - . > _d
)= 0 €T ' * ' 18 Zasobow
I Statek 1 Strazniczka 7 Nowicjuszy 8 5 ;
22l x) o))
' s 21 zetonéw Akgji
& ’ : 5 S
T T gmoa
{1 v o ' b
1 kafelek Poczatkowy NSt 1 Przybudowka 8 zetonéw Mnozenia
\ Strazniczek 1 plansza Gracza (Taras) y,

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiesccie po 2 dodatkowe Zadania na kazdej z 4 wysp ze Strazniczkami. W trakcie akcji Otrzymywanie Zadan, mozesz
otrzymac jedno z tych Zadan, ptacac za nie o 1 Zasob mniej, poniewaz na tych wyspach nie ma zadnych symboli Zasobow.
Umiesccie po 5 Portali na kazdym polu wokot Wielkiego Ogniska.

Uwaga: W rozgrywkach 5 osobowych weiqz uzywa sie takiej samej liczby Strazniczek, przez co musicie bardziej o nie rywalizowac.
Jezeli wyczerpie sie pula Zasobow lub zetonéw Akcji mozecie uzyc Zetonow Mnozenia: Fotozicie Zasob lub zeton Akcji na zetonie
Mnozenia, aby oznaczy<, ze posiadacie jego 3 sztuki.
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SN R V@BUL 1: PRADAWN E DIRZAG/N

Gdy na sekatych konarach pradawnych drzew rozkwitty delikatne kwiaty, serca Gnomow mgvehliiy sie radoscig
i nadziejq. Najwidoczniej sama aura roztaczana przez Strazniczki przywrécifa Zycie najstarszym

rzewom Asperii,

DODATKOWE KOMPONENTY

1 plansza Drzew ; 24 Drzewa
Posiadaj 1 zotte Drzewo. (7 niebieskich, 7 czerwonych, 6 zottych, 4 biate)

Posiadaj niebieskie,
czerwone i zOtte Drzewo.

_ | Posiadaj 4 Drzewa w tym
samym kolorze (nie biafe).

6 zetonow Strazniczek

3 Zadania 1 Neutralny 1 Gnom 1 karta Toma
(po 1 w kazdym kolorze) Nowicjusz (Starszy) (do trybu Solo)

PRZYGOTOWANIE DO GRY

-
1. Potozcie plansze Drzew, tak aby
sasiadowata z Plansza Gtowna.
llustracja na niej powinna taczy¢
sie z ilustracja na Planszy Gtownej

~N

-
2. Potasujcie 24 Drzewa i potoézicie je w odkrytym stosie na pierwszym
polu od prawej.

w poblizu kafelkow Sciezki. (3. Dobierzcie 4 Drzewa i umiesccie 4. Potéicie Neutralnego

Na planszy Drzew znajduja sie réwniez je na pozostatych polach, tak aby Nowicjusza na

miejsca na stosy kafelkow Sciezki. tacznie byto odkrytych 5 Drzew. Wspolnym Zadaniu.
v/ N

e

(5. Dotoxcie dodatkowego Starszego )
do pozostatych 6 kart Starszych

z gry podstawowej.

Zdolnos¢ tego Starszego to:
"Otrzymujesz po 1 punkcie za kazde
posiadane Drzewo".

. J

6. Potasujcie 6 zetonow Strazniczek i umiesccie losowo 4 z nich obok )
ikon Strazniczek przedstawionych na planszy. Pozostate dwa zetony
odtozcie z powrotem do pudetka.

- - Jezeli umiesciliscie ten zeton: Potdzicie na tym zetonie
Strazniczek 6 roznych zetonéw Akcji w stosie w losowej
kolejnosci.

\§ J




PRZEBIEG GRY

a) Po rozpatrzeniu akcji RozpoczyNaNiE Proces), mozesz umiesci¢ 1 Drzewo, tak by sasiadowato z kafelkiem Sciezki
ze Strazniczka:

1. Wybierz 1 z 3 pierwszych od lewej Drzew.
2 Zuzyj Zasoby wskazane na lewej czesci tego Drzewa.
3. Dotdz to Drzewo do jednego ze swoich kafelkéw Sciezki ze Strazniczka, obok ktorego nie ma
jeszcze zadnego Drzewa. Jesli nie posiadasz takiego kafelka Sciezki, nie mozesz wzia¢ Drzewa.
4. Przesun pozostate Drzewa w lewa strone, tak aby znow byto odkrytych 5 Drzew.

X N
P e

b) Kazde Drzewo ma swoja unikatowa zdolnosc: Umieszczanie Drzewa,

= S3 one przedstawione w koronach Drzew (dokfadnie opisano je w sekcji Aneks 1: Drzewa).
= Prawa czes¢ Drzewa wskazuje kiedy i jak czesto mozesz uzywac tej zdolnosci:

Zuzyj 1 Kwiat, h

Na koniec gry
r?/mu]esz 1 Punkt
azde posiadane
Czerwone Drzewo.

/

tylko raz, natychmiast ~ dowolna liczbe razy  tylko raz, na zakonczenie gry

¢) Na planszy Drzew, kazda Strazniczka jest powigzana z zetonem Strazniczek. Jesli w swoim miescie posiadasz Strazniczke
w odpowmdajacym kolorze, za kazdym razem gdy zdobywasz Drzewo, otrzymujesz takze niewielka premie:

: Mozesz wybiera¢ sposrod wszystkich
Otrzymujesz 1 Punkt. n 5 odkrytych Drzew.

Mozesz umiesci¢ Drzewo przy kafelku
Sciezki bez Strazniczki.

Mozesz zuzyc 1 Zasob, aby otrzymac
1 26tty zeton Akgji.

Otrzymujesz wierzchni zeton Akcji ze stosu
Mozesz zuzyc 1 Ztoto, aby otrzymac n na tym zetonie. Jesli wziates ostatni zeton ze
2 Punkty. stosu, natychmiast przygotuj nowy stos jak
w przygotowaniu do gry.

d) Na planszy Drzew jest 1 dodatkowe pole Wysokiej Rady na ktorym mogy zosta¢ umieszczeni Nowigjusze.
Premia Wysokiej Rady: ,Otrzymujesz za darmo 1z 3 pierwszych od lewej Drzew (w kolorze innym niz
biaty!) i umieszczasz je obok swojego kafelka Sciezki. LUB: Zdobadz 1 Punkt.”

Nastepnie mozesz normalnie skorzysta¢ z premii odpowiedniej Strazniczki. Na koniec jak zwykle przesun g
Drzewa w lewo, tak aby na planszy znajdowato sie 5 odkrytych Drzew.

e) Posiadajac 7 Drzew, wypetniasz dodatkowe Wspolne Zadanie przedstawione na planszy Drzew.

ZAKONCZENIE GRY

+ Otrzymujesz 2 Punkty za kazde Drzewo znajdujace sie

przy Ognisku w tym samym kolorze. Otrzymusjesz 2 Punkty, poniewaz kolor
+ Otrzymujesz 2 Punkty za kazde biate Drzewo Drzewa odpowiada kolorowi Ogniska
znajdujace sie przy Ognisku w dowolnym kolorze. oraz dodatkowe 3 Punkty za

Otrzymujesz Punkty za kazde Drzewo umieszczenie Strazniczki obok Drzewa.

o4 z symbolem Zakonczenia Gry.

. Otrzymujesz 7 Punktoéw, jezeli wypetnisz Wspolne
Zadanie - Posiapa) 7 DRzew.

N\

TRYB SOLO

a) Przed rozpoczeciem gry podmien karte pokazang po prawej stronie na nowa karte.
b) Akcja ODNALEZIENIA STRAZNICZKI jest teraz rozszerzona:
1. Wez dowolna Strazniczke, ktorej Tom jeszcze nie posiada.
2. Czy jest niezajety kafelek Sciezki:
Tak: Umiesc ja na pierwszym od lewej niezajetym kafelku Sciezki. Wez pierwsze od lewej
Drzewo z odkrytego rzedu i potoz je obok kafelka Sciezki. Nastepnie uzupetnij pule Drzew.
Nie: Umies¢ ja jak zwykle na kafelku Poczatkowym Strazniczek.
¢) Tom nie uzywa zdolnosci Drzew i premii zetonéw Strazniczek.
d) W trakcie Punktacji Konicowej Tom porusza wszystkie Strazniczki na sasiadujace Ogniska,
jezeli sa potaczone Portalem.
Nastepnie otrzymuje po 2 Punkty za kazde Drzewo w kolorze sasiadujacego z nim Ogniska
oraz Punkty za Strazniczki, ktore znajduja sie przy Ogniskach.




IM@BIUE 2: LESNE STW ORZENIEN

Gnomy zawsze Zyly w zgodzie z naturq. Dzigki temu zyskaty szczegolne miejsce w sercach wielu stworzeri zamieszkujacych

Asperie. Kazde plemie Gnomow tqczy \/\gﬂ

atkowa wiez z jednym z gatunkow stworzer.

Wykorzystywanie ich zdolnosci moze byc niezwykle pomocne w realizowaniu Zadan Strazniczek, a okazujac im swe
przywiqzanie do zwierzecych towarzyszy, macie jeszcze jednq szanse udowodnic im swe cnoty.

gt

Skora Krysztatowych Smokow [sni blaskiem zywego
swiatta zatamujqcego sie w pryzmatach ich fusek.
Dzieki temu, swiatto wszystkich Ognisk przybiera

identyczny kolor.

Tkacze Wréib sq jediymi z najstarszych mieszkaricow

Asperii i weigz pamietajq dawne dni, gdy Magia
wypetniata swiat. Ich przedziwne sieci skrywajq ponoc
tajemnice samego (zasil.

Ksigzycowe Ptaki odbijajq swiatto Ognisk swymi
migotliwymi skrzydtami, wprawiajac w zachwyt
zaprzyjaznione Gnomy.

Tylko najdzielniejsze Gnomy odwazajq sie ktas¢
Przepowiadajgce Salamandry na swych gtowach.
Gdy tylko macki tych stworzeni otoczq skronie Gnoma,

ich nosiciel zyskuje niezwyktq moc kontrolowania losu.

Gnomy wywodzq si¢ od Debotazéw. Ponoc po dzis dzien
istnieje ukryta dolina, w ktorej ostatnie z nich zyjq w
zgodzie i prg}/]’ﬂini zzamifszkujqzymi ja Gnomami,

Igraszki Lesnych Kotow napetniajq serca Gnomow

radosciq i cieptem. To dlatego Starsi spedzajq z ninmi

tyle czasu. Mtodzi zyskujq dzieki temu wiele swobody

w realizowaniu Zadar na swéj sposob, bez zrzedzenia
Starszych.

A N
Dotknigcie wyrostkéw na plecach Ropuch Gromu
wywotuje u niektérych Gnomow niezwykte wizje.
Ten, kto wie jak je interpretowac, zyska przewage nad
konkurentami.

Blade Swietliki zawsze niosq ze sobq fragment Ogniska
i chetnie dzielg sie swojq mocq z Gnomami. tatwo
Jjednak sie meczq i dhugo dochodzq do siebie po takim

wysitkut.

0d zarania dziejow Gnomy pomagaty swiezo wyklutym
Pancernym Zétwiom w bezpiecznym dotarciu do
wad Wielkiej Rzeki. Doroste Zotwie okazujq swojq
widziecznos¢ umozliwiajqc Gnomom podréze nawet na

najdalsze wyspy.

/

PRZYGOTOWANIE DO GRY

« Po zakonczeniu Przygotowania do Gry, ale przed rozpoczeciem pierwszej tury (tj. pomiedzy punktami 7 i 8 na stronie
5 instrukcji do gry podstawowe;):

Potasujcie wszystkie kafelki Stworzen i odkryjcie ich tyle, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce plus 2 (jesli gracie bez
modutu Wydarzenia i odkryjecie Ropuche Gromu (03), podmiencie ja na kolejne Stworzenie).

* Rozpoczynajac od gracza siedzacego na prawo od Gracza Rozpoczynajacego (i kontynuujac w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazowek zegara), kazdy gracz wybiera 1 kafelek i umieszcza go ponizej swojej Listy Akgji. Odtozcie niewybrane
kafelki Stworzen z powrotem do pudetka.

* Kazdy z graczy bedzie dysponowat swoim Stworzeniem i jego zdolnosciami przez cata gre (sa one doktadnie opisane
w Aneksie 11; Stworzenia).

N NI®DUL 3: WYDARZEN \ #

Nic dwa razy si¢ nie zdarza, nawet na Asperii. Musicie wiec chwytac kazdy dzien i korzystac zmozliwosci, ktore wam daje.

DODATKOWE KOMPONENTY: 21 KART WYDARZEN
PRZYGOTOWANIE DO GRY I PRZEBIEG GRY

Wydarzenia w pozytywny sposob zmieniaja podstawowe reguty gry (jest to doktadnie opisane w Aneksie
11; Wydarzenia).
Potasujcie Karty Wydarzen i stworzcie z nich zakryta talie. Gracz Rozpoczynajacy:

« odkrywa wierzchnia karte z talii Wydarzen przed swoja pierwsza turg i umieszcza ja w poblizu planszy,
tak aby wszyscy gracze mogli ja widzie¢. Od teraz wszyscy Gracze moga korzysta¢ z efektow tego Wydarzenia.

« odkrywa wierzchnia karte z talii Wydarzen (zakrywajac poprzednia karte) przed wykonaniem kazdej
kolejnej akcji Umiesc kareLek Losu. Od teraz Gracze moga korzysta¢ tylko z nowego Wydarzenia. Nastepnie
Gracz Rozpoczynajacy umieszcza kafelek Losu i moze skorzysta¢ z ewentualnych korzysci przynoszonych
przez nowe Wydarzenie.
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