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- WPROWADZENIE KOMPONENTY GRY
Rzuécie nowe $wiatto na wasze rozgrywki | Pradawne Drzewo , *
w Fotosyntezq, dzieki rozszerzeniu W bla- | zeton Ksiezyca .

sku Ksiezyca! Kanzyc dofacza do Stonca,
aby dopetni¢ rytm zycia w lesie. Zwierzeta
czerpia energie z jego srebrzystego blasku
i dzieki niej moga wykorzystac¢ swoje zdol-
nosci. Las jest przyozdobiony Kamieniami (po | na gracza)
Ksiezycowymi  oraz = majestatycznym | kafel Tamy
Pradawnym Drzewem, ktére beda wspot- 8 zetondw Zotwiatek
grac z blaskiem ksiezyca. <+ 3 Kamienie Ksiezycowe

| Zeton Fazy Ksigzyca
8 plansz Zwierzat Lesnych
8 drewnianych figurek Zwierzat

> P PP

4 znaczniki Punktow Blasku

* @

Jednym z najwazniejszych aspektow gry w Fotosynteze jest dostosowywanie sie
do ruchu Stonca i odnalezienie sposobu na jak najlepsze wykorzystanie jego
promieni. Wykonywanie wiasciwych akcji w odpowiednim czasie oraz trafne
decydowanie o wydawaniu lub zachowaniu Punktow Swiatta jest kluczem do
sukcesu.

Rozszerzenie W blasku Ksiezyca wymaga tego samego sposobu myslenia

L gdzie ich uzyjecie.

i dziatania, co Fotosynteza, ale dodaje mechanike Ksiezyca i Zwierzqt Lesnych.
Wiasciwy moment do aktywowania ich zdolnosci bedzie réwnie wazny jak to,
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Rozszerzenie W blasku Ksiezyca zawiera kilka modutéw umozliwiajacych
nowe tryby rozgrywki. Kazdego z nich mozecie uzy¢ oddzielnie lub pofaczy¢
w dowolnej kombinagji.

e KSIEZYC 1 ZWIERZETA LESNE

4+ Ksiezyc krazy w przeciwnym kierunku niz Stonce i zapewnia Punkty Blasku
Zwierzetom, ktore zostang oswietlone jego blaskiem.

4 Zwierzeta poruszaja sie po lesie, wykorzystujac zdobyte Punkty Blasku do
aktywacji swoich zdolnosci.

e PRADAWNE DRZEWO jest dusza lasu. To pradawne i wielkie
drzewo rzuca cien na strone przeciwna do aktualnych pozycji Stonca
ORAZ Ksiezyca. Znajdujace sie w takim cieniu Drzewa i Zwierzeta nie
otrzymuja zadnych Punktow.

e KAMIENIE KSIEZYCOWE to tajemnicze, srebrzysto potyskujace
kamienie, ktére rozpraszaja blask Ksiezyca, jednoczesnie pozwalajac zgro-
madzonym wokét nich Zwierzetom otrzymywac Punkty Blasku.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracz, ktory jako ostatni przygladat si¢ Ksiezycowi, otrzymuje znacz-
nik Pierwszego Gracza. Wspolnie wybierzcie, ktorych modutéw bedzie-
cie uzywaé¢ w grze. Przygotujcie plansze gtéwna i plansze graczy zgodnie
z instrukcja gry podstawowej (kroki A — E), a nastepnie przygotujcie wybrane
wczesniej moduty. Na koniec umiesécie na planszy gtéwnej Mate Drzewa
i Stonce (kroki G i H przygotowania gry podstawowe;j).

Modut: Ksiezyc i Zwierzeta Lesne

4+ Umiesccie zetony Ksiezyca 0 i Fazy Ksiezyca e w ich miejscach poczatkowych,
strona przedstawiajaca kwadre ku gorze (tak jak na ilustracji ponizej).

4 Potasujcie plansze Zwierzat Lesnych, a nastepnie rozdajcie po 2 kazdemu
z graczy. Kazdy gracz wybiera jedna plansze,a druga odkiada z powrotem do pudetka.
Nastepnie, kazdy gracz umieszcza wybrang plansze Zwierzecia obok swojej planszy
gracza.

4 Kazdy gracz otrzymuje znacznik Punktéw Blasku, ktory umieszcza na polu
oznaczonym “2” na swojej planszy Zwierzecia.

4+ Nastepnie, kazdy gracz otrzymuje drewniana figurke Zwierzecia odpowiadajaca
wybranej przez niego planszy.

4+ Na koniec, zaczynajac od ostatniego gracza w rundzie i kontynuujac w kierunku
przeciwnym do kierunku ruchu wskazéwek zegara, gracze umieszczaja swoje figurki
na planszy gtéwnej, na dowolnych pustych polach z trzema lis¢mi.
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Przyktad
przygotowania
rozgrywki dla
3 graczy.
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Modut: Pradawne Drzewo

Gracz siedzacy na prawo od Pierwszego Gracza umieszcza Pradawne
Drzewo na dowolnym, wybranym przez siebie pustym polu planszy gtowne;.

Uwaga: jesli ktorys z graczy wybrat Zotwia, wowczas Pradawne Drzewo
nie moze by¢ umieszczone na polu z zetonem Zotwiatka.

Modut: Kamienie Ksiezycowe
W zaleznosci od liczby graczy uzyjcie odpowiedniej liczby Kamieni Ksiezycowych:
- 2 graczy: 3 Kamienie Ksigzycowe,
- 3 graczy: 2 Kamienie Ksiezycowe,
& 4 graczy: nie uzywajcie Kamieni Ksiezycowych. W przypadku gdy gracie
z modutem Pradawnego Drzewa, uzyjcie | Kamienia Ksigzycowego.

4+ Jesli gracie z modutem Pradawnego Drzewa, to zaczynajac od gracza siedzacego
na prawo od tego, ktory umiescit Pradawne Drzewo, i dalej w kierunku przeciwnym
do kierunku ruchu wskazowek zegara, umiesccie po jednym Kamieniu Ksigzycowym
na dowolnym pustym polu planszy gtéwnej.

4 Jesli gracie bez modutu Pradawnego Drzewa, to zaczynajac od gracza siedzacego
na prawo od Pierwszego Gracza i dalej w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu
wskazowek zegara, umiesécie po jednym Kamieniu Ksiezycowym na dowolnym
pustym polu planszy gtéwnej.

Uwaga: jesli ktorys z graczy wybrat Zétwia, to Kamienie Ksigzycowe nie
moga by¢ umieszczone na polach, na ktorych znajduja sie zetony Zotwiatek.

JAK GRAC Z UZYCIEM MODUtOW?
Runda gry jest rozgrywana tak, jak w grze podstawowej, ale z kilkoma zmianami.
Modut: Ksiezyc i Zwierzeta Lesne

Ksiezyc ‘4
Przez cata rozgrywke zeton Ksigzyca i zeton Fazy Ksiezyca znajduja si¢ poza obsza-
rem lasu, w bezposrednim kontakcie z dwoma zewngtrznymi polami planszy gtowne;.

Ksiezyc krazy wokot planszy w tym samym czasie, co Stonce, zajmujac ostatnia pozy-
cje zetonu Fazy Ksigzyca f]. Zeton Fazy Ksigzyca réwniez krazy w tym samym cza-
sie co Stonce 3, ale w kierunku przeciwnym do kierunku ruchu wskazéwek zegara,
w kazdym ruchu przesuwajac si¢ o 5 pozycji @ Zeton Fazy Ksiezyca pozwala prze-
widzie¢, gdzie znajdzie sie Ksigzyc
W nastepnej rundzie oraz w jakiej
bedzie fazie. Umozliwia to graczom
zaplanowanie kolejnych ruchow.

Przyktad zmiany pozycji
zetonu Ksiezyca oraz
ruchu zetonu Fazy
Ksiezyca o 5 pol.

Gdy zeton Fazy Ksigzyca minie si¢ ze Srodkiem kafla
Stonca, nalezy odwrocic¢ zeton Fazy Ksigzyca na druga
| strong, jak w przykfadzie pokazanym obok. Petnia
Ksiezyca staje sie kwadra i na odwrot. - 5
gzyca staje sie 3 &3 )




Podczas Fazy Fotosyntezy, oprécz Punktéw Swiatta, gracze zdobywaja takze
Punkty Blasku. Kazde Zwierze znajdujace si¢ na polu oswietlonym przez
Ksiezyc otrzymuje | Punkt Blasku (jesli jest on w kwadrze) lub 2 Punkty
Blasku (jesli jest on w petni).

Ksiezyc oswietla swym blaskiem jedynie dwie Sciezki, wskazywane przez
strzatki na zetonie Ksiezyca (patrz przykfad ponizej).Wszystkie pola znajdujace
si¢ na tych dwoch sciezkach s3 bezposrednio oswietlone blaskiem Ksiezyca.
Drzewa nie blokuja Blasku Ksiezyca (wyjatek stanowi Pradawne Drzewo).
Dwa rézne przyktady oswietlania sciezek
przez Ksiezyc, w zaleznosci od jego pozycji.
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Uwaga: jesli gracie z uzyciem jednego
z modutéw: Pradawne Drzewo lub Kamienie
Ksigzycowe, to pamigtajcie, Ze maja one wplyw
na blask Ksiezyca (sprawdzcie w odpowiedniej
czesci rozdziatu “Jak gra¢ z uzyciem modutow?”).

ZWIERZETA LESNE ,
W kazdej turze, przewidujac przyszte poto-
zenie Ksigzyca, gracze moga porusza¢ swoje
Zwierzeta i/lub aktywowac ich zdolnosci (ruch
i aktywacja zdolnosci sa niezalezne, i gracz, jesli
chce, moze wykonaé tylko jedno z nich). ' .
+ Porusz SWOJE ZWIERZE. Zwierzeta poruszaja si¢ na sasiednie pole
w dowolnym kierunku. Moga porusza¢ sie na pola, na ktorych znajduja sie¢ Drzewa czy
Nasiona, ale nie moga poruszy¢ sig na pole, na ktorym znajduije sig inne Zwierze, Kamien
Ksigzycowy lub Pradawne Drzewo. X

+ AKTYWU] ZDOLNOSCI
ZWIERZECIA. Kaide Zwierze
posiada jedna lub kilka roéznych
zdolnoéci, z ktérych mozna
skorzysta¢, wydajac Punkty Blasku.

Uwaga: kazdej ze zdolnosci Zwierzecia
mozna uzy¢ tylko raz na ture. Zdolnos¢
jest okreslona przez swoja nazwe. Podczas
jednej tury gracze nie moga aktywowac tej
Aby aktywowaé dana zdolnosé samej zdolnosci, nawet jesli ma ona kilka
Zwierzecia, gracz musi  wydaé poziomoéw, ale moga uzy¢ kilku zdolnosci

odpowiednia liczbe Punktéw Blasku.  © réznych nazwach. Przyktadowo Jez moze
Jesli gracz nie ma wystarczajacej W tej samej turze pobiec i zasiac Nasiono, ale

liczby Punktow Blasku, nie moze Dzik moze usunac tylko jedno Drzewo.
aktywowac tej zdolnosci.

ZpoLNoSCI ZWIERZAT
5 ®® ® 3 D

. & Zdolnos¢: usuwanie Drzew.
*}' .-?" i : Buchtowanie (poziom |): 5 Punktéw Blasku.
T k {' Dzik wykopuje Duze Drzewo, z pola na ktérym
EZ,'| \._J 9 sie znajduje i przywraca je do swojego obszaru
‘B ¥\ dostepnych elementow, nie wydajac w tym celu
® ® B % 5 Punktow Swiatta. Wykopywane Drzewo musi
naleze¢ do gracza, ktory gra Dzikiem.
Buchtowanie (poziom 2): 8 Punktéw Blasku.
. Dzik rozpatruje Buchtowanie (poziom |),a nastepnie sieje jedno ze swo-
\4 ich dostepnych Nasion na polu zwolnionym przez wykopane Drzewo.
Zasiane w ten sposob Nasiono nie moze wzrosna¢ w tej samej turze.
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- - j
Y r-'}l s Zdolnos¢: bieganie i sianie Nasion.
R ® Bieg: | Punkt Blasku.
T {;»\ ¥y Jez moze poruszyc¢ sie o | dodatkowe pole.
o Sianie: 3 Punkty Blasku.
| P ® @ ® ]Jez sieje Nasiono w miejscu, w ktorym stoi,

pod warunkiem, ze pole jest puste. Zasiewane
Nasiona pochodza bezposrednio z planszy gracza i nie trzeba ich kupowac.
XX X X X5 WIEWIORKA
| f Zdolnos¢: bieganie i zjadanie Nasion.
B 'os )/ 1y Oprécz zdolnosci aktywowanej Pozywianie,
. I _y , s , R
g _ Wiewidrka ma zdolno$¢ pasywna, ktéra jest
L3 Ny 7 30 trwata i darmowa. W kazdej turze Wiewiorka
.. moze poruszy¢ si¢ o jedno lub dwa pola. Ruch
B\ & @& & ; h i T .
o dwa pola nie musi odbywac sie w linii prostej
—Wiewiorka moze zmienic¢ kierunek.
Zdolnos¢ aktywowana: Wiewiorka zjada Nasiono przeciwnika z pola, na
ktorym sie znajduje. Zjedzone Nasiono wraca na plansze swojego witasciciela
i zyskuje on | Punkt Swiatta jako rekompensate. Gracz, ktory gra Wiewiorka,
zyskuje | Punkt Swiatha za kazdy lis¢ na tym polu, na ktérym znajdowato sie
Nasiono.
Pozywianie (pozi9m |):5Pur]ktéw Uwaga: zjedzenie Nasiona nie jest
Blasku. Mozna uzy¢ tej zdolnosci na  ywazane za akcje na polu (nie akty-
polu z pojedynczym lisciem. wuje tego pola). Oznacza to, ze
Pozywianie (poziom 2): 6 Punktéw = w tej samej turze, w ktorej Wiewiorka
Blasku. Mozna uzy¢ tej zdolnosci na = zje Nasiono przeciwnika, wiasciciel
polu z dwoma ligémi. Wiewiorki moze zasia¢ na tym polu
Pozywianie (poziom 3):7 Punktéw  jedno ze swoich Nasion.
Blasku. Mozna uzy¢ tej zdolnosci na
polu z trzema lisémi.
Pozywianie (poziom 4):8 Punktow
Blasku. Mozna uzy¢ tej zdolnosci na polu
z czterema lis¢mi.

- . Lis
B N s

T 3 NS Zdolnos¢: straszenie innych Zwierzat, przeno-
Y ® szenie Nasion i kradziez Punktow Swiatta.

/e N Strach: | Punkt Blasku.
B o ¥ Grajacy Lisem moze poruszy¢ sasiadujace z nim
2 T 2 ® 2 Zwierze o jedno pole.

Kopanie: 3 Punkty Blasku.
Lis wykopuje Nasiono ze swojego pola i prze-
nosi je o | lub 2 pola w linii prostej. Nie jest to uwazane za akcje na polu (nie

aktywuje zadnego z tych pol). Uwaga: Lis mofe wykopa

Uwaga: mozliwe jest wykopanie dopiero co  zaréwno swoje Nasiono, jak
zasianego Nasiona, ale w tym przypadku, to i Nasiono nalezace do innego
Nasiono nie moze wzrosnac w tej turze. gracza.

Kradziez: 4 Punkty Blasku.
Lis kradnie 2 Punkty Swiatta kazdemu graczowi, ktorego Zwierze znajduje sie
na polu sasiadujacym z Lisem.

Zdolnosé: zamiana Punktéw Blasku w Punkty Swiatfa.

5 D ® % 27 Sowa
T

D ®  Nocne fowy (poziom 1): 5 Punktéw Blasku.
T ' i g Ten gracz zyskuje 3 Punkty Swiatfa.

Nocne towy (poziom 2):9 Ffunktéw Blasku.
Tz B T B Ten gracz zyskuje 7 Punktéw Swiatta.

Nocne towy (poziom 3): |2 Punktow Blasku.
Ten gracz zyskuje 10 Punktow Swiatta.

<o



z W 9 ') ® BoRsuk
T ol i Zdolnos$é: przyspieszenie wzrostu Nasion.

LB * — .i}":? Wzrost (poziom 1): 4 Punkty Blasku.

WA » Borsuk sprawia, ze z Nasiona na polu, na ktorym sieg
£ znajduje, wyrasta Mate Drzewo. Nasiono musi nalezec¢
2 ® 2 & & do gracza, ktory gra Borsukiem,a Mate Drzewo musi

i : pochodzi¢ z jego obszaru dostgpnych elementow.

Wzrost (poziom 2): 6 Punktow Blasku.

Borsuk sprawia, ze z Nasiona na polu, na ktérym sig znajduje, wyrasta Mate

Drzewo. Nasiono musi naleze¢ do gracza, ktéry gra Borsukiem, a Mate

Drzewo moze pochodzi¢ bezposrednio z jego planszy gracza.

Niezaleznie od aktywowanego poziomu zdolnosci Borsuka:

4+ Celem zdolnosci Borsuka nie moze by¢ Nasiono, ktore zostato zasiane w tej turze.
4+ Wzrost Nasiona wywotany zdolnoscia Borsuka nie jest uwazany za akcje na tym
polu. Mate Drzewo moze wigc zasia¢ Nasiono lub znowu wzrosna¢ podczas tej tury.

5 % g 3 N BoBRr
_ Zdolnos¢: przyspieszenie wzrostu Drzew.
L —— ; s % Przygotowanie do gry:grajacy Bobrem otrzy-

" . - 7 muje kafel Tamy.

-

'/ Budowa Tamy: 6 Punktow Blasku.
=% % B Bobr buduje Tame na zajmowanym przez siebie

polu, pod warunkiem, ze przynajmniej jedno pole
kafla Tamy sasiaduje z rzeka na planszy gtownej. Kafel Tamy musi zakrywac co
najmniej jedno z zewnetrznych pol planszy : S

gtéwnej pokazanych na rysunku obok.

Po zbudowaniu Tamy wszystkie Drzewa lub
Nasiona znajdujace sie¢ na 3 polach kafla |-
Tamy wzrastaja za darmo o jeden rozmiar, (4
niezaleznie od tego, kto jest ich wiascicielem. g

®» af

Uwaga: wzrost Nasiona lub Drzewa jest
mozliwy, jezeli jego wiasciciel posiada
Drzewo odpowiedniego rozmiaru w swoim
obszarze dostepnych elementow.

Uwaga:
4 Kafel Tamy nalezy umiesci¢c na 2 polach
z jednym lisciem i | polu z dwoma lis¢mi (jak

pokazano na przyktadzie obok).

4+ Z tej zdolnosci mozna skorzysta¢ kilka razy
w ciagu gry, ale za kazdym razem nalezy zmienic¢
pozycje kafla Tamy w taki sposob, by zakrywat co
najmniej jedno nowe pole.

Ulepszenie Tamy: 5 Punktow Blasku.

Jesli Bobr znajduje sie na jednym z 3 pol Tamy, moze za darmo spowodowac
wzrost jednego ze swoich Drzew |ub Nasion znajdujacych sie na tym kaflu.
Ten gracz musi posiada¢ Drzewo odpowiedniego rozmiaru w swoim obsza-
rze dostepnych elementow.

DA 1B Ioaw
i\mﬁ:ﬂ | T\ N Zdolnosé: zalezna od wyklutego Zotwiatka.

t ——,
' Przygotowanie do gry:
T 4 N 9 # potasuj 8 zetonow Z&twiatek awersem do dotu.
) % 2 \ 4+ wybierz losowo 6 zetonéw Zétwiatek i umiesé je
L 5 ® 8 zakryte (awersem do dotu) na polach plazy (jasniejsze

pola na ilustracji ponizej). Pozostate zetony Zotwiatek
nalezy bez ich podgladania odtozy¢ do pudetka.

6




Wyklucie: 4 Punkty Blasku. 'y
Grajacy Zotwiem podnosi zeton Zoétwiatka

Z zajmowanego przez niego pola i umieszczago 5
awersem ku goérze w swoim obszarze dostep- |
nych elementow.

Pierwsze kroki Zotwiatka: | Punkt Blasku.
Zotw  wykorzystuje zdolnos¢  wyklutego
Zotwiatka. Zdolnosci te maja zastosowanie [§
zawsze, niezaleznie od aktualnej pozycji Zétwia. |

Po wykorzystaniu jego zdolnosci, zeton Zétwiatka raca. do pudefka i nie
moze byc¢ uzyty ponownie do konca gry.

Gracz przenosi za darmo
jedno Mate Drzewo ze
swojej planszy gracza
do swojego obszaru
dostepnych elementow.

Gracz moze wykona¢ 2
akcje na tym samym polu
w tej samej turze.

Gracz usuwa za darmo
jedno ze swoich Duzych
Drzew z planszy gtéwnej
i Punktuje za nie zgodnie
z zasadami.

Gracz sieje za darmo jed-
no Nasiono ze swojego
obszaru dostepnych ele-
mentéw na dowolnym
pustym polu planszy
glowne;.

Gracz przenosi za darmo
jedno Srednie Drzewo ze
swojej planszy gracza do
swojego obszaru dostep-
nych elementow.

Gracz otrzymuje 3 Punkty
Swiatfa.

Gracz otrzymuje 3 punkty zwycigstwa.

Uwaga: po uzyciu tego zetonu Zotwiatka, nie wraca on do
pudetka, ale jest umieszczany na planszy Zétwia, aby na koniec
gry zostat policzony wraz z punktami za zetony. Punktagji.

Gdy gracz Punktuje za Drzewo usuwane z planszy gtow-
nej, bierze zeton Punktacji ze stosu z dodatkowym
lisciem.

Uwaga: zdolnosci Zétwia to Wyklucie i Pierwsze kroki Zétwiqtka.
Poniewaz kazdej zdolnosci Zwierzat mozna uzy¢ tylko raz na turg, gra-
jacy Zotwiem moze w kazdej turze uzy¢ maksymalnie jednego zetonu
Zotwiatka.

Modut: Pradawne Drzewo

Pradawne Drzewo nie nalezy do zadnego z graczy, dlatego nie mozna go usunaé
z planszy gtéwnej. Rzuca cien na wszystkie pola znajdujace sie po stronie przeciw-
nej do aktualnej pozycji Stonca, wiec zadne Drzewo, nlezaleznle od Wle”(OSCI, Znaj-
dujace sig¢ w jego cieniu nie otrzymuje Punktow g 42
Swiatta. Dodatkowo, w odréznieniu do innych
drzew, rzuca takze cien na wszystkie pola znajdu-
jace sie po stronie przeciwnej do aktualnej pozy-
cji Ksiezyca. Zwierzeta i Kamienie Ksigzycowe
znajdujace sie w cieniu Pradawnego Drzewa, na
sciezce Ksigzyca, nie otrzymuja Punktow Blasku.
Pole z Pradawnym Drzewem jest réwnoczesnie
“przeszkoda”’. Na tym polu nie mozna sia¢ Nasion,
ani umieszczac i poruszac¢ na nie Zwierzat.

Przyktad: zZétte pola oznaczaja cien rzucany
przez Pradawne Drzewo w odniesieniu do
promieni Storica. Pola oznaczone kolorem biatym wskazuja cien rzucany
przez Pradawne Drzewo w odniesieniu do blasku Ksiezyca. \7)




Modut: Kamienie Ksiezycowe

Kamienie Ksiezycowe nie naleza do zadnego gracza — w trakcie gry nie
mozna ich usunag, ani przeniesé na inne pole. Kamienie Ksiezycowe rzucaja
taki sam cien jak Mate Drzewo (na | pole) i moze mie¢ on wplyw wylacznie
na Mate Drzewa.

Kamien Ksiezycowy oswietlony blaskiem Ksiezyca zaczyna go rozpra-
sza¢ wokot i posrednio rzuca blask Ksiezyca na wszystkie sasiadujace pola.
W ten sposob kazde Zwierze znajdujace sie obok Kamienia oswietlonego
bezposrednio lub posrednio blaskiem Ksigzyca, otrzyma Punkty Blasku
(I lub 2 punkty w zaleznosci od fazy w |ak|e| zna|du1e SIQ Ksu:zyc) Pola
Kamieni Ksiezycowych sa réwniez prze- - "

szkodami”. Na tych polach nie mozna sia¢
Nasion, ani umieszcza¢ i porusza¢ na nie
Zwierzat.

Przyktad: 6 jasniejszych pol oznacza pola
oswietlone  blaskiem  Ksiezyca  dzieki
Kamieniowi Ksiezycowemu. Pole w kolorze
Zoftym oznacza cien rzucany na strone prze-
ciwng do aktualnej pozycji Stonca.

Przykfad: poniewaz Kamienie Ksiezycowe
sasiaduja ze soba, rozpraszaja blask Ksiezyca,
ktory przechodzi z jednego Kamienia na
drugi. W ten ssposob 10 oznaczonych pdl
jest przez nie oswietlonych. Trzy zofte pola
oznaczaja cien rzucany na strone przeciwna
do aktualnej pozycji Stonca.

KONIEC GRY

Gracze podliczaja punkty zgodnie z zasadami gry podstawowe;j.

Dodatkowo otrzymuja | punkt zwycigstwa za kazdy niewykorzystany Punkt Blasku.
Grajacy Zétwiem powinien pamieta¢ o doliczeniu 3 punktéw, jezeli na swojej planszy
ma odpowiedni zeton Zétwiatka.

Pozostate zasady liczenia punktow i rozstrzygania remisow sa takie same jak w grze
podstawowe;j.

Wspottworea zasad niniejszego rozszerzenia jest Anthony Gall.

Polska Edycja: Portal Games Sp. z o.0. ul. Sienkiewicza |3, 44-190 Knuréw

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

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspotpra-
cownicy pieczofowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty z gry, czasem - nieraz po miesiacach
czy wrecz latach od premiery - pojawia sig koniecznos¢ wprowadzenia drobnych korekt,
zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy sie¢ wprowadza¢ do instrukcji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje,
a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej
stronie internetowej: https://portalgames.pl/pl/fotosynteza/
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