WPROWHDZENIE
Czas jest przerwany i rozbity. Pory roku trwaja jednocze$nie, a dzien i noc
nie maja prawdziwego cyklu — zmieniaja sie zgodnie z kaprysami boru.
W tej zakletej krainie zapanowal chaos i tylko wy, przebiegli zaklinacze,

mozecie opanowac niezwykle leSne stworzenia i uzy¢ swojej magii, by
przywroécié¢ réwnowage.

W grze Bor gracze musza zdecydowac, jak uzywac kosci zywiotu. Moga prébowac
zyskac kontrole nad jak najwieksza liczba pér roku w rozgrywece opartej na kon-
troli obszaréw. Moga tez zaopatrywac sie w dobra z lokalnej wioski, korzystajac
z mechaniki rozmieszczania robotnikéw (worker placement). Oswajanie stwo-
rzen i przygotowywanie eliksiréw moze poméc w zréwnowazeniu losowych
rzutéw ko$émi oraz wytworzy¢ silniczek, ktéry pomoze ci ujarzmi¢ kraine.

» 1 plansza Wioski

» 1znacznik
Pierwszego Gracza

» 4 plansze Postaci

» 16 kosci Pozywienia
(po 4 dla gracza)

» 8 koci Zywioku
(po 2 dla gracza)

» 20kart Boru

» 36 kart Stworzen

» 32 karty Eliksirow
» 4 karty Pomocy

» 96 zetonow Skladnikow
» 24 Ziola
» 24 Grzyby
» 24 Krysztaly
» 24 Jagody Mocy
» 38 zetonow PZ
(owartosci11i3)
» 10 zetonéw Wypalania



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

PRZYGUTOWRNIE RUZERYWHI
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. Plansza Wioski: Umies¢
plansze Wioski na $rodku
stolu, z widoczng strong
Dnia.

. Talia Boru: Przejrzyj karty
Boru i usun wszystkie, kt6-
re nie odpowiadaja liczhie
graczy (spdjrz na ikone
posrodku u dotu kazdej kar-
ty). Potasuyj talie i umiesc ja
zakryta obok planszy.

Przygotowanie dla 2 graczy

. Rzad kart Boru: Odkryj

karty Boru z wierzchu talii
iumie$c je w rzedzie awer-
sem do gory. Liczba kart

zalezna jest od liczby graczy:

2graczy | 3kartyBoru
3graczy = 4kartyBoru
4graczy = 5kartBoru

4. Rynek Eliksiréw: Potasuj

wszystkie karty Eliksirow
iumiesc je w zakrytej talii
obok planszy. Odkryj pierw-
sze 4 karty z talii i umie$¢
je awersem do gory tworzac
rynek Eliksirow.

. Pula Zasobéw: Umies¢

wszystkie zetony Skladni-
kéw, zetony Wypalania i ze-
tony Punktéw Zwyciestwa
(PZ) w oddzielnych stosach
obok planszy.

6. Stos Stworzen: Podziel
karty Stworzen na 4 stosy
zgodnie z porami roku
&1 &)
Potasuj oddzielnie kazdy ze
stos6w i umiesc je odkryte
obok planszy (dzieki temu
ilekroc karta jest zabierana,
kolejna zostaje odkryta).

Uwaga: zetony Sktadnikow i PZ
uwaza sie za nielimitowane. Jesli
zabraknie ich podczas gry, uzyjcie
dowolnych zamiennikow.



PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRACZA
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PRZYGOTOWRANIE DBSZARU GRACZA

~ MOoCE ZHWIUI'.IJW

¢ umieszezona na
e innej kosci w Borze.
¢ nie jest liczona

g
5
£
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WHTHUSZHH[E HOSEI PUZHWIEHIH

. R \ Jesli zaden z symboli na twoich kosciach
Umieszczajac ko$¢ Pozywienia w Borze: ] ‘e Paliywisnia nie pasuje do iadnegtl)a
o e Tmiedeid 8 pola w danym Borze, mozesz zaplacié
: Moze§z wydac 1 @ b} umiescic 1 SKladnik widoczny na wybranym
na wierzchu dowolnej innej kosci. ' 5 pustym polu lub 1& , by mimo wszystko

o i f jeras: o umiesci¢ na nim kos¢ Pozywienia. Jesli
N bierasz z tego pola. P .
(Nie oswajasz i nie zbierasz z tego pola.) (st o e Dot

7a. Postacie: Kazdy z graczy 7h. Moce Postaci: Jesli jest to 8. Komponenty Gracza: 9. Pierwszy gracz: ten

wybiera lub otrzymuje wasza pierwsza rozgrywka, Kazdy z graczy bierze z graczy, ktéry jako ostatni
losowa plansze Postaci pomiricie ten punkt. nastepujace komponenty: zaparzyl filizanke herbaty
iumieszcza jg przed Zdecydujcie wspolnie czy lub kawy bierze znacznik
soba na stole. bedziecie uzywac specjalnych a. 4ko$ci Pozywienia Pierwszego Gracza.

mocy widocznych na waszych w kolorze odpowiadaja-

planszach Postaci. Jesli cym swojej Postaci

zdecydujecie sie uzywac

mocy, Wszyscy gracze b. 2biale ko$ci Zywiolu

odwracaja plansze postaci

na strone z moca Postaci. c. 1Jagode Mocy (@)

Jesli zdecydujecie sie nie

uzywaé mocy, wszyscy gracze d. 1karte Pomocy

korzystaja ze strony bez mocy.



CEL GRY | OPIS RUNDY | TURA GRACZA

LEL I:RY

W grze Bor wraz z przyjaciotmi
bedziecie strategicznie umieszczac
kosci, by zbierac¢ skladniki Eliksirow,
zyskiwac kontrole nad Borami
i oswaja¢ pomocne Stworzenia
o magicznych mocach. Gracz
posiadajacy na koniec gry najwieksza
liczbe Punktéw Zwyciestwa ¢ >
wygrywa gre.

OPIS RUNDY

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni 4 rund.
Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze
rzucaja 6 kos¢mi ze swojej puli kosci
(4 kolorowe kosci Pozywienia
i 2 biate kosci Zywiotu).

Nastepnie gracze rozgrywaja swoje tury
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zZegara, zaczynajac od gracza posiadajacego

znacznik Pierwszego Gracza. Gracze
wykonuja swoje tury, az zaden nie bedzie
mial juz kosci.

Na koniec rundy gracze przejmuja Bory,
ktdre kontroluja, a nastepnie przygotowuja

obszar gry do kolejnej rundy.

NIE PRZERZUCA] SWOILH Hoscl!

Po wykonaniu rzutu swoimi kqs’c’mi'na )
poczqtkurundy, pozostajq one ,niezmienne
az do korica tej rundy. Nie przerzuca lCh.
az do poczqtku nastepnej ryndy (chyba ze
uzyjesz mocy pozwalajqcej na przerzut).

TURA GRACZA

Kazda tura sklada sie z 3 krokow:

Musisz umiescié¢ 1 kos¢ ze swojej puli kosci (str. 4)

Mozesz przygotowac 1 Eliksir z rynku (str. 8)

Mozesz wypi¢ 1 Eliksir ze swojej reki (str. 9)

Mozesz wykonac te kroki w dowolnej kolejnosci.
Na przyktad mozesz przygotowac Eliksir, wypi¢ go,
anastepnie umiescic¢ kos¢.

(/p})

Umieszczanie kosci

By umiescic¢ ko$¢, wybierz
1 dowolng koS¢ ze swojej
puli kosci i umies$c ja na
odpowiednim polu na planszy
Wioski lub karcie Boru. ,

Umieszczenie ko$ci w Borze pozwala |gs
cizhiera¢ Sktadniki potrzebne do
przygotowania Eliksiru i oswajaé
Stworzenia posiadajace przydatne
moce. Ko$ci pomagaja ci réwniez
kontrolowa¢ Bory, dzieki czemu
Pprzejmiesz je na koniec rundy.

Umieszczanie kosci w Wiosce pozwala ci
wykona¢ akcje specjalne, ktére pomagaja
tobie lub szkodza twoim rywalom. Dwa gérne
pola Wioski sa jedynymi polami w grze, ktore
nie mogg zostac zablokowane, przez co zawsze
mozesz umie$ci¢ na nich kosci, jesli nie masz

dla nich innego zastosowania.




ZASADY UMIESZCZANIA KOSCI

ZASADY UMIESZCZANIA KOSCI

Umieszczajac kos¢ musisz stosowac sie do ponizszych zasad:

Kos$¢ Pozywienia (%¢|/ -8+ /) moze by¢ umieszczona na
polu z odpowiadajacym symbolem Pozywienia.

Kiedy na polu znajduje sie ko$¢, pole to jest zablokowane.
Nie mozesz umiesci¢ na nim kolejnej kosci (chyba ze pozwa-
la na to moo).

N
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Kos¢z moze by¢
umieszczona na polu
Boruz .
1 ! nie moze
allG umiesci¢ kosci na tym
T L s \ i 117 polu, bo jedna juz sie
Kos¢ Zywiotu (Y / £9)/ [§)) moze by¢ umieszczona na na nim znajdule.
polu z DOWOLNYM symbolem Pozywienia albo moze | .
zosta¢ umieszczona na polu Wioski z odpowiadajacym N . . .
S P P Jacy Dwa gorne pola Wioski stanowia wyjatek od poprzednich
symbolem Zywiolu. . S
zasad. Na obu tych polach moze zosta¢ umieszczona
Wr— 3 dowolna ko$¢ (wskazujgca dowolny symbol) i pola te nigdy
r " E nie sa zablokowane (mozesz umiescic na nich kos¢, nawet

Kos¢ @ mose bye jesli inne zostaty juz tam umieszczone).
umieszczona na poly

N0 6.

..albo moze by¢ umieszczona
napolu @ Wioski.

) Na tych polach mozesz umiesci¢ ﬂ , lub E] , '
UZYWRNIE MOCY ZYwIoky ®

nawet jesli jest tam juz inna kos¢ lub koci.

Kiedy umieszczasg kosé Zywiotu, na polu Boru, by zbierac lub
oswajac, mozesz ROWNIEZ uzy¢ mocy tej kosci Zywiotu (zobacz
»Moce Kosci Zywiotu” na str. 12).



UMIESZCZANIE W BORACH | PORY ROKU

Umieszczanie
w Borach

Kazde z pdl Boru ma przypisany ' _ s W zakletych borach w naszym $wiecie

do siebie Sktadnik ( Ziolo/ \ P trwa jednocze$nie wiele pér roku. Kazda
Grzyb / ((J§) Krysztal) : karta Boru przedstawia 1 lub 2 pory roku.
lub ikong Stworzenia (@ ). ; Niektére moce moga by¢ uzyte tylko w Borze

podczas okreslonej pory roku, a Stworzenia,

2y ktére oswajasz zapewniaja na koniec gry
ZBIERANI E, wiecej PZ, jeSli mozesz polaczyc je z Borem
SKLADNIKOW w odpowiedniej porze roku (zobacz
""""""""""""""" ) »~Wypuszczanie Stworzen” na str. 14).
Kiedy umie$cisz dowolna
ko$¢ na polu ze Sktadni- — a A Jesli w Borze panuja dwie pory roku,
kiem, zhierasz ten Skfadnik. - an caly Bor (i wszystkie jego pola) uwazany jest
We? z puli zasobéw | o Nk ) za bedacy pod wpltywem obu poér roku.

1 odpowiadajacy mu zeton Al : ) =

idodaj do swoich zapasow.

OSWAJANIE
STWORZEN

Kiedy umies$cisz dowolna
kos¢ na polu Stworzenia,
mozesz 0swoic Stworzenie.
Wybierz jedno z 4 odkrytych
Stworzen z wierzchu stoséw
iumie$¢ je odkryte obok swojej ) >
planszy Postaci po stronie _7 o L et g,
,L0swojone”. (Stworzenia zostaly [/ i Gy
opisane szczegétowo na str. 18.)

Migsc e 3
erz

QEEL
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UMIESZCZANIE W WIOSCE

Umieszczanie w Wiosce

Kiedy na tym polu Wioski

umiescisz @ zbierz po
Tzkaidegoz3 rodzajéw

. podstawowych
Usuii (wszystkie) kosci Zywiolow Skladnikow
ze wszystkich Borow L

Jesli na polu Wioski
znajduje sie symbol
Zywioku, mozesz
umiesci¢ na nim
wylacznie kos¢

Z pasujacym
symbolem Zywiotu.
W kazdej rundzie

na polu z symbolem
ZYWiOhl moze hy¢ Zbierz po 1 ze wszystkich Sktadnikow

umieszczonatylko  fl 8l S . 5 ! [ : | + o
1kos$¢ (chyba ze - . & )

specjalna moc pozwala 4 o R 3 [
ci ztamac te zasade).

Dowolna ko$¢ moze
zosta¢ umieszczona na
kazdym z 2 pél ,Dowolna
ko$¢” w gornej czesci
planszy. Pola te nie
moga zostac zabhloko-
wane i wszyscy gracze
moga zawsze umiesz-
czac na nich kosci.

DZIEN I NOC

Plansza Wioski posiada na jednej stronie akcje specjalne Dnia, a na

drugiej akcje specjalne Nocy. Na koniec kazdej rundy nalezy obrocic¢
plansze na drugq strone, a dostepne akcje specjalne zmieniq sie (zobacz
»Koniec Rundy” na str. 9).




PRZYGOTOWANIE ELIKSIRU | JAGODY MOCY | REZERWOWANIE ELIKSIROW

Przygotowanie
Eliksiru

......................................

Przygotowanie Eliksiru pomaga
ci zyskiwac PZ i zapewnia
przydatne jednorazowe moce.

W kazdej turze mozesz, przed lub po
umieszczeniu swojej kosci, przygotowac

1 Eliksir. Najpierw wybierz Eliksir
zrynku (lub taki, ktory zarezerwowales;
zobacz na prawo ponizej) i optac koszt

w Skladnikach widocznych wlewym
gornym rogu karty. 0d16z do puli zasohéw
wszystkie zetony uzyte do zaplaty.

Dobierz Eliksir na reke. Nastepnie odkryj z talii
nowy Eliksir i dodaj go do rynku w miejsce
tego, ktory zostal przygotowany.

1@ by
przygotowac
Eliksir i dodac go
do swojej reki.
——

TWOJR REKA

Po przygotowaniy

Eliksiru, zatrzymujesz

80 na swoim reku,

&dzie pozostaje ukryty

p'rzed innymi graczami, dopdki nie zdecydujesz
stg gq Wypic. Nie ma ograniczenia co do liczh
Eliksirow, ktore w dowolnej chwili mozesz mieg
na ”61\’“1 Na koniec gry Eliksiry na twoim reku
zcz.pemlzajq wskazane na nich pz (czyli zaréwno
eliksiry wypite Jak i te na reku przynoszq P7).

 ———

JAGODY MOCY

Jagody Mocy sa specjalnym
yuniwersalnym” Skladnikiem,
ktéry mozesz wydacé

w zastepstwie dowolnego
innego Skladnika. Jesli

Eliksir, mozesz wydac¢ dowolna
liczbe Jagod, kazda zastepuje
jeden dowolny Sktadnik.
(Jagody mogq byc rowniez
uzywane do aktywowania mocy
Postact, zobacz str. 18).

Kiedy zbierasz Sktadniki wedtug 2@ 1@ wysta rcza, by
wlasnego wyhoru (na przyktad Przygotowac ten Efiksir.
na polu Wioski ,,Dowolna kosc”),
nie mozesz wybrac Jagody Mocy.

REZERWOWANIE
ELIKSIROW

Niektore pola Wioski pozwalaja ci
odkry¢ i zarezerwowac Eliksir. Kiedy
to zrobisz, najpierw odkryj wierzchnia
karte Eliksiru z talii. Nastepnie
wybierz do zarezerwowania wlasnie
odkryty Eliksir albo Eliksir z rynku.
Jedli wybierzesz Eliksir z rynku, dodaj
odkryty w tej akeji Eliksir do rynku,

by zastapic ten zabrany. (Nie odkrywaj
kolejnego Eliksiru z talii).

Umies$¢ swoj zarezerwowany Eliksir
awersem do gory obok swojej planszy
Postaci. Tylko ty mozZesz przygotowac
zarezerwowa.ny przez siebie Eliksir. i teraz tylko ona
Przygotowanie zarezerwowanego bedzie mogta go
Eliksiru kosztuje tyle samo sktadnikéw przygotowac.
co przygotowanie Eliksiru z rynku.

Myla rezerwuje
kosztowny Eliksir

Nie ma ograniczenia co do liczby Eliksiréw,
ktére mozesz mie¢ jednoczesnie zarezerwowane.

Dopoki ich nie przygotujesz, zarezerwowane Eliksiry
nie moga zosta¢ wypite i nie zapewniaja zadnych PZ.




PICIE ELIKSIRU | KONIEC RUNDY

. XN
BRAK ELIKSIRGW ONTET
W rzadkich przypadkach, kiedy wyczerpie sie talia Eliksiréw, a nowa H- —N -_l_' RUH DH

karta musi zostaé odkryta, WSzyscy gracze zwracajq wszystkie

wypite Eliksiry i biorq zetony PZ réwne ich wartosci. Potasujcie
zwrdcone Eliksiry tworzqc z nich now talie Eliksiréw, Kiedy na poczatku swojej tury nie masz juz
kosci w swojej puli, twoja tura jest pomijana.
Kiedy twoja tura zostala raz pominieta, nie
mozesz juz rozgrywac kolejnych tur do korica

PiCie ElikSiru rundy. (Oznacza to, ze jesli nie masz kosci do

............................................... . umieszczenia, niemoz'eszprzygotowac’lubpié

Po przygotowaniu Eliksiru, mozesz Eliksiroéw).
WYpIc go, by skorzystac z jego mocy. Kiedy wszystkim graczom skoniczg sie kosci,
r runda sie konczy.

W kazdej turze mozesz wypi¢ 1 Eliksir z reki. Mozesz : . 2

to zrobi¢ przed lub po tym jak umiescisz kosc. Przejmowanie Borow:

0dkryj Eliksir ze swojej reki, rozpatrz jego moc, Kazdy z graczy przejmuje Bory, ktére
anastepnie wsun jego zakryta karte pod swoja kontroluje (zobacz na nastepnej stronie). Bory,
plansze Postaci. ktérych nikt nie przejal, zostajg odrzucone.

Uzycie Mocy Stworzen:
Gracze, ktdrzy oswoili Stworzenia z mocami
wykorzystywanymi "na koniec rundy", moga
ich teraz uzy¢ (zobacz str. 18).

Sprawdzenie warunku Konca Gry:

Jedli talia Boru wyczerpala sie, gra dobiega

- konca. Jesli nie, przygotuj kolejng runde.
wypija Eliksir, by umiescic ) T

dodatkowa kos¢, a nastepnie wsuwa i o Przygotowanie Kolejnej Rundy:

jego karte pod planszg Postaci. . X -
a. Zabierz kosci: Wszyscy gracze zabieraja

swoje 4 ko$ci Pozywienia i dowolne

Kazdy Eliksir, ktéry przygotujesz, 2 kosci Zywiohu.

moze by¢ wypity tylko raz podczas gry.

Eliksiry, ktére wypijesz, nadal zapewniaja b. 0dwrd¢ plansze Wioski: Odwrd¢
wskazane na nich PZ na koniec gry. plansze Wioski na druga strone.

(Zobacz , Eliksiry” na str. 13, by poznac opis mocy kazdego Eliksiru)

c. Odkryj nowe karty Boru: Ul6z nowy

= rzad kart Boru.
BRAK HOSCI 0 Whtdre) lérzeka? znacznik Pierwszego
Modesz przygotowac b wypi(:‘E:likSiT}” Whkoraysgt 2205 rundly gy N.;:ic Zal:zekazaé znacznik Pierwszego
wylqcznie jesli masz przynajr.nnfe] I’k.osc d‘o ( MOCp0my ejs[ ’ yp ; i gh
umieszczenia. Kiedy zabraknie ci kosci, twoje z/ racz, o racza’nastepne] osobie zgodnie z ruchem
tury sq pomijane aZ o korica rundy. dmieszczone wskazéwek zegara.

/



KONTROLOWANIE BOROW

Kontrolowanie Borow

Jesli na koniec rundy kontrolujesz Bor, mozesz go przejac i na koniec gry
zdoby¢ PZ.

Kontrolujesz Bor, jesli spelniasz OBA ponizsze warunki:

Posiadasz w Borze wiecej kosci Posiadasz w Borze wiecej kosci
Pozywienia od kazdego innego B Pozywienia, niz jest w nim kosci
gracza ORAZ Zywiotu.

posiada 2 kosci w tym Jesli 2 graczy remisuje w zakresie jest jedynym graczem Jesli gracz z najwieksza liczha
Borze, czyli wiecej niz Lyric najwiekszej liczby kosci w Borze, zaden z koscig w tym Borze. Jednak kosci remisuje z liczba kosci
(1 kos€) i wiecej niz Myla znich go nie kontroluje. Zaréwno przez to, ze s tam 2 kosci Zywiotu, nie kontroluje on
(1 kos¢). kontroluje i Myla maja po 1 kosci w tym Zywiotu, nie kontroluje go. Boru. Mimo, ze ma
ten Bor. Borze, wiec nie jest on kontrolowany wiecej kosci niz Lyric, nadal nie
przez zadnego z graczy. kontroluje tego Boru.




Przejmowanie Borow

Na koniec kazdej rundy gracze przejmuja
wszystkie Bory, ktore aktualnie kontroluj.
Umies¢ kazdy przejety przez ciebie Bor,
odkryty, obok twojej planszy Postaci.

ktorego nikt nie kontroluje (z powodu
braku kosci w Borze lub remisu) jest
odrzucany z rzedu kart. Umies$¢ odrzucone
Bory w odkrytym stosie na lewo od talii
(nie wkladaj ich z powrotem do talii).

Nikt nie przejmie Boru, jes]i zaden z graczy nie ma

@ w nim kosci Pozywienia; Jesli dochodzi do remisu w zakresie
najwiekszej liczby kosci: a takze Jesli prowadzgcy gracz nie ma dos¢
kostci, by przebic obecne tam kosci Zywiotdw.

Kiedy umiescisz ko$¢ Zywiohu,

nie nalezy ona juz do ciebie.
Podczas okreslania czy kontrolu-
jesz Bor zliczasz tylko kosci
Pozywienia w twoim kolorze.
Wszystkie kosci Zywioku — nawet
umieszczone przez ciebie —licza sie
przeciwko tobie!

SPRAWDZENIE KONCA GRY | PRZYGOTOWANIE DO NASTEPNE]J RUNDY

Sprawdzenie warunku konca gry
Jedli wyczerpie sie talia Boru i nie mozesz odkry¢ nowego rzedu
kart Boru, oznacza to koniec 4-tej rundy, a zarazem koniec gry.
Przejdz do konicowej punktacji (zobacz str. 15).

o
&

Przygotowanie do nastepnej rundy
Aby przygotowac nastepna runde, kazdy z graczy musi wzia¢

z powrotem 4 kosci Pozywienia w swoim kolorze i dowolne
2 kosci Zywiotu. (Poniewaz wszystkie kosci Zywiotu sq
identyczne, nie ma znaczenia, ktore wezmiesz).

Nastepnie nalezy odwrécié¢ plansze Wioski (jesli jest Dzieri,
nadchodzi teraz Noc; jesli jest Noc, nadchodzi teraz Dzien).

8 g, e}

Nastepnie wypelnij rzad kart Boru liczba kart wlasciwa dla
liczhy graczy uczestniczacych w grze. (Upewnij sie, Ze wszystkie
nieprzejete karty Boru pozostawione z poprzedniej rundy
zostaly odrzucone i przygotuj zupetnie nowy rzqd -
kart).

Na koniec nalezy przekazac znacznik
Pierwszego Gracza kolejnemu graczowi
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

W nowej rundzie staje sie on pierwszym
graczem.

|



MOCE KOSCI ZYWIOLU

KRN
[ 1 L] -
TMOCE KOSCI ZYWIokaW
oy
Kiedy umieszczasz ko$¢ Zywiotu w Borze, oprcz zbierania tam Sktadnikéw
i oswajania Stworzen, mozesz uzy¢ specjalnej mocy kosci Zywioku.

UWAGA: Moce Zywiotu nie mogq by¢ uzywane w Wiosce.

WODA:

Jedli uzywasz tej kosci, by zebra¢ Sktadnik
z pola Boru, zhierz +2 takie Skladniki.

umieszcza
, by
zebractacznie

@9@@

OGIEN:

Mozesz umiesci¢ te ko$¢ na wierzchu innej kosci umieszcza
umieszczonej w Borze (zaréwno kosci Pozywienia jak na kosc

i kosci Zywiotu) i zebra¢ Sktadnik lub oswoi¢ Stworze- I ®l'
nie na tym polu, tak jakby bylo puste. Kazda kos¢, kto- 'BZ apOb'reZcezkomm '
ra zostala zakryta przez te koS¢ nie liczy sie juz do orup

kontroli nad Borem (zobacz ,, Kontrolowanie Boréw”
na str. 10 i ,Pionowe Uktadanie Kosci” na str. 17).

o \@

WIATR:

Mozesz umiesci¢ te ko$¢ na polu Boru, gdzie
uprzednio umie$cite$ kos¢ Pozywienia, aby
zabrac te ko$¢ Pozywienia do swojej puli kosci,

a nastepnie, jak zwykle, zebra¢ Skladnik z tego pola
lub oswoi¢ Stworzenie. Zabranie kosci do puli po-
zwala cirozegra¢ dodatkowa ture pdzniej podczas
tej rundy (zobacz ,, Zabierz Kos¢” na str. 13).

<

uzywa , by zabra¢ a do swojej pulii zebrac 1 .

12



ELIKSIRY

W swojej turze mozesz wypi€ przygotowany Eliksir,
aby manipulowa¢ ko$¢mi wlasnymi i innych graczy.
Kazdy z Eliksirow wywotuje jeden z ponizszych
efektow:

Praesufi dowolng

umieszczong kos¢

OBROC kosé: Obré¢ jedna z kosci
w swojej puli ko$ci, aby wskazywala
wybrany przez ciebie symbol.

Obréé 1 e swoich
nieumieszczonych kosci
na dowolny symbol

TR ﬁl@l

PRZERZUC ko$ci: Wybierz
dowolng liczbe kodci ze swojej
puli kosci i przerzuc je.

Usuri DOWOLNA
umieszczong kos¢

UMIESC dodatkowa ko$é: Wybierz do-
wolng ko$¢ ze swojej puli ko$ci i umies¢
ja jak zwyKkle, zgodnie z zasadami ze str.
5. Zauwaz, ze po tym bedziesz mie¢ 1 ko$¢
mniej w swojej puli, rozegrasz wiec
weenuze (4] 1 ture mniej w tej rundzie.

dodatkowa kos¢

«DBWOLNR UMIESZEZONA HOSE"

Niektdre moce pozwalajq ci na manipulowanie dowolnymi z umieszczonych
kosci. Wlicza sie w to kosci nalezqce do dowolnego z graczy (w tym do ciebie),
ktdre zostaty umieszczone w Borze (w ktorym panuje dowolna pora roku),

w Wiosce lub na Stworzeniach, ktdre posiadajq pole na dodatkowq kosc.

ELIKSIRY

PRZESUN ko$¢ Pozywienia: Przesur do-
wolng, juz umieszczong koS¢ Pozywienia
na inne puste pole. Symbol na przesuwanej
ko$ci nie musi pasowac do pola, na ktore
kos¢ jest przesuwana. Nie zbierasz z tego
pola, ani nie aktywujesz zadnych mocy
zwigzanych z ,umieszczeniem kosci”.

ZAMIEN pasujace do siebie kosci
Pozywienia: Wybierz dowolne 2 juz
umieszczone kosci Pozywienia o takim
samym symbolu i zamien je miejscami.
Nie zbierasz z zadnego z tych pdl,

ani nie aktywujesz zadnych mocy
zwigzanych z ,umieszczeniem kosci”.

USUN ko$é Zywiolu/dowolng kosé:
Usun dowolng, juz umieszczonag, kos¢
Zywioku/umieszczong ko$¢ dowolnego
rodzaju i od}6z ja na bok. Kos¢ ta nie
moze zosta¢ umieszczona ponownie
(przez nikogo) az do poczatku nastepnej
rundy.

ZABIERZ ko$¢ Pozywienia: Wybierz
jedna ze swoich umieszczonych kosci
Pozywienia i zabierz ja do swojej puli
koSci. Jest teraz dostepna dla ciebie do
ponownego umieszczenia w przyszlych
turach. Zauwaz, ze skoro dodates$ 1 kos¢
do swojej puli, rozegrasz 1 ture wiecej
w tej rundzie.

Przesuwa

kos¢ ze
Stworzenia
do Bory,




STWORZENIA | LIMIT I WYPUSZCZANIE

91 WORZENIA

Oswojone Stworzenia zapewniaja trwale
moce, ktére mozesz wykorzystac do zebrania
wiekszej liczby Skladnikéw, kontrolowania
Borow lub szkodzenia rywalom. Kiedy oswoisz
Stworzenie, mozesz w dowolnym momencie
korzystac z jego mocy (tak dtugo jak spetniasz
warunki, ktore jg wywotujq).

(Zob. str. 19, by poznac opis mocy
kazdego ze Stworzen).

Limit Stworzen )
1 Wypuszczanie Stworzen

Nigdy nie mozesz mie¢ jednoczes$nie wiecej niz
3 oswojone Stworzenia.

Kiedy zbieraszz Boru @ :
Zbierz +1 wskazany Skladnik.

Jesli oswoites to Stworzenie, to ilekro¢ zbierasz
Sktadniki z pola Boru, w ktorym panuje Lato
zbierasz +1 Sktadnik.

14

Jesli oswajasz nowe Stworzenie, ale juz osiggnate$ limit 3, musisz
wypusci¢ wybrane przez siebie Stworzenie przenoszac je na
strone planszy Postaci oznaczonej jako ,Wypuszczone”. (Mozesz
zdecydowac, by natychmiast wypuscic dopiero co oswojone Stwo-
rzenie, zamiast jednego z twoich 3 obecnych, aktywnych Stworzen).

2CZONE\

L // WYPUSZCZONE

Po tym jak Stworzenie zostalo wypuszczone nie mozesz korzy-
stac z jego specjalnych mocy, lecz nadal na koniec gry otrzy-
masz za nie PZ. Nigdy nie mozesz przenie$¢ wypuszczonego
Stworzenia z powrotem na strone ,,0swojone”.

Kazde Stworzenie, ktorego nie wypuscisz podczas gry, moze
na koniec gry zosta¢ wypuszczone i przynie$¢ punkty (zobacz
»Koricowa Punktacja” na nastepnej stronie).




KONCOWA PUNKTACJA | ZWYCIESTWO

WYPUSZCZANIE ZWIERZAT DO BORU

Stworzenia beda szczesliwsze jesli wypuscisz je do Boréw, ktére
odpowiadajg ich porze roku. Na przyklad, Stworzenie Wiosny
) preferuje zycie w Borze Wiosny &) .

Po wypuszczeniu Stworzenia, mozesz w dowolnym momencie
przenie$¢ je do przejetego przez ciebie Boru, ktéry ma pore roku
tego samego rodzaju i w ktérym nie ma jeszcze Zadnego innego
Stworzenia. Bory z 2 rodzajami por roku przyjma Stworzenie kazde-
g0 z 2 rodzajow, ale kazdy Las moze przyjac tylko 1 Stworzenie.

Kiedy uwalniasz Stworzenie do Boru, odwroc je rewersem do
gory, by odkryc¢ ,3PZ” na odwrocie karty. Stworzenia w Borach
warte s3 3 PZ na koniec gry (zamiast 1 PZ).

N &
Na koniec gry, by okresli¢ zdobyte punkty, kazdy
gracz podlicza swoje nastepujace elementy:

1

Przygotowane Eliksiry: Odkryj wszystkie Eliksiry jakie masz na Gracz z IlajWiQkSZQ liCZbQ Punktow

reku i w stosie "wypitych Eliksirow". Zdobywasz wskazane na nich . . .
PZ. (Nie otrzymujesz zadnych PZ za zarezerwowane Eliksiry, ktdre ZWYCIQS'[W& ZOSta]e ZWYC1€ZCq.

nie zostaty przygotowane).

. ROZSTRZYGANIE REMISOW

Przejete Bory: Zdobywasz PZ wskazane na wszystkich twoich
precjeych Porach ) Jesli ma miejsce remis, wygrywa ten
z remisujacych graczy ktdry posiada
najwiecej Skltadnikow (w tym Jagod
Mocy). Jesli to nie rozstrzygneto
’ remisu, remisujacy gracze dziela sie
Q Zetony PZ: Podlicz wszystkie zetony PZ, ktore zdobyle§ podczas gry. :] zwyciestwem!

Wypuszczone Stworzenia: Wypus¢ wszystkie oswojone
Stworzenia (mozesz przeniesc je do pasujqcych Boréw, jesli jest to
mozliwe). Zdobywasz 3 PZ za kazde Stworzenie, ktore jest w Borze
i1PZ za kazde Stworzenie, ktére nie jest w Borze.

Posiadane Skladniki: Zdobywasz 1 PZ za kazde 3 posiadane
na koniec gry zetony Sktadnikéw (w tym Jagody Mocy).




ZASADY DODATKOWE

ZASADY DUDATHOWE

Wymuszanie Kosci

W sytuacji gdy przy probie
umieszczenia ko$ci w danym
Borze, zadna z twoich kosci
Pozywienia nie pasuje do
kazdego z obecnych tam
pustych pél, mozesz wymusié¢
umieszczenie koéci na polu, do
ktérego nie pasuje.

By wymusi¢ umieszczenie kosci
wydaj Skladnik, ktéry odpowia-
da ikonie na tym polu (lub wydaj
1Jagode Mocy (@). Nastepnie
mozesz umiesci¢ tam ko$¢ Pozy-
wienia z dowolnym symbolem.
Jesli to zrobisz, nie zbierasz ani
nie oswajasz na tym polu. Wy-
muszenie umieszczenia kosci caly
czas liczy sie jako ,umieszczanie”
kosci do celow aktywowania mocy.

Mozesz zawsze zdecydowac, by
wymusi¢ umieszczenie kosci, o ile nie ma , WigC
masz odpowiedni Sktadnik Iub Jago- wydaje 1 . , by umiescic
de Mocy. Nie musisz uzywac mocy, na tym polu.

by to zrobic.

WUMUSZANIE NA
POLU STWORZENIR @

Mozesz wymusic kos¢ na

polu Stworzenia wyltqcznie
przez wydanie Jagody Mocy
(gdyz nie ma pasujqcego
Sktadnika).

Wypalanie Borow

Niektére moce pozwalaja wypali¢ puste pola Boru, co zapobie-
ga umieszczeniu na nich kosci przez kogokolwiek. Mozesz by¢
to wykonac, by zaszkodzi¢ twoim przeciwnikom lub zabezpie-
czy¢ kontrole nad Borem.

Kiedy wypalasz pole, umies¢
na nim zeton Wypalenia

z puli zasobow zakrywajac
nim znajdujacy sie tam sym-
bol Pozywienia lub Stworze-
nia. Mozesz wypalac¢ wylacz-
nie puste pola, nigdy pola, na
ktérych juz znajduja sie kosci.

Po tym jak pole zostato
wypalone, przestaje ono
istnie¢. Nikt, w zadnym wy-
padku, nie moze umiescic¢ tam
kosci. Sprawdzajac kontrole
nad Borem, wypalone pola trak-
tuje sie jako puste pola.

W przeciwieristwie
do kosci Zywiotu, zetony Wypalenia
nie liczq sie przeciw twojej
kontroli nad Borem.




sprawdzannu kontr
tylko jedna nich.
remisuje, a przez o ni

Pionowe Ukladanie Kosc1

Niektére moce pozwalaja ci umiesci¢ ko$¢ na innej umieszczo-
nej juz kosci (jak chocby moc Zywiolu Ognia). Moze to stworzyé
pionowe uklady 2 i wiecej kosci na pojedynczym polu.

Kiedy dowolna liczba kosci
jest ulozona pionowo na
polu, tylko ta na wierzchu
liczy podczas okre$lenia
kontroli Boru. Kosci, ktore
zostaly zakryte innymi
ko$¢mi, nie bierze sie pod
uwage. Jednakze kosci, ktore
zostaly przykryte, nadal
moga zostac przesuniete,
zamienione, usuniete lub
zabrane.

Nie ma limitu liczhy kosci,
ktdére moga by¢ ustawione
pionowo na pojedyn-

czym polu.

Lyricma2 Koéci na tej karcie, ale
zakrywa jednaz nich, dlatggo pr%y .

oli Boru motze policzyc

Oznaczato, &

e kontroluje Boru.

P
v

Moce Postaci

Jesli w rozgrywce wykorzystujecie moce Postaci, kazdy gracz
moze uzywac swojej unikatowej mocy Postaci, by wykona¢
akcje specjalne i zlamac zasady gry.

Wszystkie moce Postaci wymagaja do ich uzycia Jagod
Mocy (&) - Jagody Mocy wydane do uzycia mocy Postaci, sa
zwracane do puli zasobéw.

O ile nie jest to wyraznie inaczej napisane, moc Postaci moze
by¢ uzyta dowolna liczbe razy w kazdej rundzie.

W
W

DODATKOWE ZASADY | OPIS POSTACI

OPIS POSTALI

Umieszczajac koS¢ Pozywienia w Borze: Mozesz
wydac 1 Jagode , by umiesci¢ ja na wierzchu
dowolnej innej kosci. Nie oswajasz i nie zbierasz

Z tego pola.

» Mozesz umiesci¢ ko$¢ na wierzchu innych kosci Pozywie-
nia lub kosci Zywiotu.

» Nie zbierasz Sktadnikéw, ani nie oswajasz Stworzen, kiedy
korzystasz z tej mocy. Jednakze, caly czas liczy sie to jako
umieszczenie kosci na potrzeby aktywowania innych mocy.

» Sprawdz zasady dodatkowe dotyczace pionowego
ukladania kosci, po lewej stronie.

Przejmujac Bory: Raz na runde, mozesz wydac
2Jagody @, by przejac Bér, w ktorym remisujesz
przy sprawdzaniu kontroli.
» Mozesz uzy¢ tej mocy na jednym Borze w kazdej rundzie.
» Mozesz uzy¢ te_zj mocy jesli remisujesz z innymi graczami
lub z ko$émi Zywiotu.

» Nie mozesz uzy¢ mocy Stworzen aktywowanych na
koniec rundy, dopoki Bory nie zostaly przejete.

Umieszczajac kos¢ na dowolnym polu ze
Skladnikiem: Mozesz wydac 1 , by zamiast tego
potraktowac je jako pole Stworzenia @ . Mozesz
posiadac do 4 oswojonych Stworzen.

» Mozesz uzy¢ tej mocy na polu ze Skladnikiem dowolnego
rodzaju.

» Nie zbierasz Skladnika, kiedy uzywasz tej mocy.

» Jesli oswoisz 5-te Stworzenie, musisz wypusci¢ jedno
z nich (zgodnie z zasadami).

Podczas przygotowania Eliksiru: Pierwsza Jagoda
Mocy @ , ktéra wydasz, liczy sie jako 2 dowolne
Skladniki.

» Mozesz wybrac 2 rézne Sktadniki.

» KazdaJagoda ydana na Eliksir, poza pierwsza,
liczy sie jako tylko 1 wybrany przez ciebie Skladnik
(zgodnie z zasadami).




OPIS STWORZEN

| Kiedy

|| umieszczasz
kos$¢ w Borze
Jesieni @ :
Wypal dowolne
puste pole Boru.

Kiedy umieszczasz kos¢
w Wiosce: Wypal dowolne
puste pole Boru.

oW swojej turze:
Mozesz obroci¢
dowolna

ko$¢ Zywiolu

w swojej pulina
Wiatr }

Umies$¢ tu dowolna kosé
Zywiotu: Przesun dowolng
umieszczong juz kos¢
Pozywienia na dowolne
puste pole Boru.
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OPIS STWORZEN

Uzyj tej mocy gdy
umieszczasz dowolna ko$¢ na
jakimkolwiek polu w Borze ze
wskazang pora roku.

Pole ktére wypalasz, moze
znajdowac sie w dowolnym
Borze.

Uzyj tej mocy gdy umieszczasz
dowolng ko$¢ na jakimkolwiek
polu Wioski (w tym na polach
»Dowolna kos¢”).

Pole ktére wypalasz, moze
znajdowac sie w dowolnym
Borze.

Mozesz uzy¢ tej mocy dowolna

liczbe razy w turze.

Mozesz przesungc kos¢

nalezaca do dowolnego gracza

(w tym do ciebie).

Ko$cimoga by¢ przesuniete,
zamienione, usuniete

lub zabrane z tego pola z
wykorzystaniem mocy, ale
pamietaj, ze nie liczy si¢ ono
jako pole Boru.

Jesli to Stworzenie zostanie
wypuszczone, kiedy znajduje
sie na nim kos¢, kosc¢ te
odklada sie na bok do konca
rundy.

.| Nakoniec
kazdej rundy:
Zbierz 1 Jagode
| @ zakaide

% E aktywne
Stworzenie
Lata

@} Stworzenia Wiosny

Uzyj tej mocy po przejeciu
Boréw na koniec rundy.

Policz swoje oswojone, nie
wypuszczone Stworzenia.

Jesli masz wiele mocy
rozpatrywanych na koncu
rundy, mozesz ich uzy¢

w dowolnej kolejnosci.

Kiedy umiescisz kos¢
na polu Stworzenia @ :
Mozesz w zamian zebra¢

1Jagode (&) -

Uzyj tej mocy na dowolnym
polu Stworzenia, takze tym
w Wiosce.

Wybierz czy oswajasz
Stworzenie, czy zbierasz
Jagode Mocy (nie oba).

Kiedy pierwszy raz
| wswojej turze wypalisz
| pole: Zbierz 1 Jagode (@)

Moze by¢ uzyta tylko
razna ture. Jesli wypalisz
jednoczesnie wiele pél,

otrzymujesz tylko 1 Jagode @

Kiedy zbierzesz
€0 najmniej
1Grzyb @
Wymien

1 zebrany @
na1Jagode .

Uzyj tej mocy kiedy zbierasz
wskazany Skladnik z dowol-
nego pola (Boru, Wioskilub
Stworzenia).

Jesli pole oferuje wyhor Sklad-
nika, mozesz wybra¢ wskazany
Skladnik i uzy¢ tej mocy.

Mozesz wymienic¢ tylko

1 Skladnik za kazda umiesz-

czong ko$¢ (na przyktad

umieszczajgc kos¢ Wody
@ otrzymasz

na Grzybie
1]agode (@) 12 Grayby @))-

Umies$¢ tu dowolng kos¢
Zywiotu:

Zbierz 2 Jagody @

Kosci moga by¢ przesuniete, za-
mienione, usuniete lub zabrane
z tego pola z wykorzystaniem
mocy, ale pamigtaj, ze nie liczy
sie ono jako pole Boru.

Jesli to Stworzenie zostanie
wypuszczone, kiedy znajduje
sie na nim kos¢, ko$¢ te odklada
sie na bok do korica rundy.



OPIS STWORZEN

@ Stworzenia Jesieni

Kiedy zbierasz

Uzyj tej mocy, gdy umiesz-

zBoru Lata czasz dowolna kos¢ na jakim-
: Zhierz kolwiek polu ze Skladnikiem
Kiedy — cied +1 wskazany w Borze ze wskazang pora
| P, » Uzyj tej mocy, kiedy ; roku.
przejmujesz . przejmujesz Bér wskazanego Skladnik.
| Bor Jesieni \db rodzaju.
Otrzymujesz 9 » Uzyj tej mocy, gdy umiesz-
Kiedy umieszczasz czasz dowolng kos¢ na jakim-
ko$¢ w Wiosce: Zbierz k"lwfk 201“ ‘gmk; w Iiy m
I i +1 wybrany przez ciebie na polachna,,Dowoing kosc?).
. . » Uzy]tej mocy, kiedy i » Nie mozesz wybrac Jagod
Kiedy przygotowujesz przygotowujesz Eliksir Sktadnik. y Jagody

| Eliksir: Otrzymujesz €.

zrynku lub zarezerwowany
Eliksir.

Kiedy oswajasz
Stworzenie:
Otrzymujesz .

Uzyj tej mocy, kiedy oswajasz
dowolne Stworzenie ze stoséw
Stworzen.

Na koniec kazdej rundy:

Mozesz wymienic’
1]Jagode ' na
albo 2 ]agody. na {p.

W kazdej rundzie mozesz
wymieni¢ nie wiecej niz
2]Jagody

Jesli masz wiele mocy
rozpatrywanych na koncu
rundy, mozesz wykorzystac je
w dowolnej kolejnosci.

Na koniec kazdej rundy:

Mozesz wymieni¢ 2 takie
same Sktadniki na €}
albo 3na p.

Wszystkie Skladniki musza
by¢ tego samego rodzaju.
Mozesz uzyc¢ Jagod
w zastepstwie wybranych
przez siebie Sktadnikéw.

W kazdej rundzie mozesz
wymieni¢ nie wigcej niz

3 Skladniki.

Jesli masz wiele mocy
rozpatrywanych na koncu
rundy, mozesz wykorzystac je
w dowolnej kolejnosci.

@

Umie$¢ tu

| dowolna kos¢
Pozywienia:
Zbierz 3

Mozesz umiesci¢ kos¢
Pozywienia z dowolnym
symbolem, by skorzystac z tej
mocy.

Kosci moga by¢ przesuniete,
zamienione, usuniete lub
zabrane z tego pola z wykorzy-
staniem mocy, ale pamietaj,

ze nie liczy si¢ ono jako pole
Boru.

Jesli to Stworzenie zostanie
wypuszczone, kiedy znajduje
sie na nim kos¢, kos¢ te odkla-
da sie na bok do korica rundy.

Umies¢ tu dowolng kos¢
| Zywiolu: Zbierz po 1 ze
|| wszystkich Skladnikéw.

Ko$ci moga by¢ przesuniete,
zamienione, usuniete lub
zabrane z tego pola z wykorzy-
staniem mocy, ale pamietaj,

ze nie liczy sie ono jako pole
Boru.

Jesli to Stworzenie zostanie
wypuszczone, kiedy znajduje
sie na nim kos¢, kosc¢ te odkla-
da sie na bok do konica rundy.
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tach od premiery — pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowigzujemy sie wprowadzac do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spolecz-
nosci graczy i doSwiadczeniu autoréw. Aktualng instrukeje, a nieraz i dodatkowe materialy (np.
mini-rozszerzenia, FAQ) znajdziesz na naszej stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/bor/

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzempla-
rzu zdarzyly sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za
posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/



