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| instrukcja

| plansza gtéwna

| kafelek Stonca

4 zetony Obrotu Stonca

W y sveia lesie kilk Kéw d lizui % 4 plansze graczy
matym, petnym zycia lesie kilka gatunkéw drzew rywalizuje | znacznik Pierwszego Gracza

0 mozliwo$¢ wzrostu i rozsiewania swoich nasion. Pokryte . .
24 7etony Punktac;ji

lis¢mi korony drzew, musnigte czulym pocatunkiem promieni o 4 7naczniki Punktow Swiatta

sfonica chfonq jego energie, rzucajqc cien na otaczajqce 24 zetony Nasion (po 6 z kazdego gatunku)

je nizsze rosliny. A gdy cykl zycia drzewa dobiega konca, 32 Mate Drzewa (po 8 z kazdego gatunku)

zgromadzone przez nie substancje mineralne powracajq - 16 Srednich Drzew (po 4 z kazdego gatunku)

do srodowiska, uzyzniajqc glebe dla jego nastepcow. 8 Duzych Drzew (po 2 z kazdego gatunku)

Uzywajac Punktéw Swiatha, przeprowadz swoje drzewa przez caly cykl
ich zycia, od nasionka po majestatyczne drzewo. Nastgpnie zbieraj
zetony Punktacji, proporcjonalnie do zyznosci gleby, na ktérej wyrosty.




@ Potdicie plansze gtéwna na srodku stotu.

€ Kazdy z Graczy otrzymuije: | plansze gracza, | znacznik
Punktow Swiatta; 6 Nasion i 14 Drzew: 8 Matych, 4 Srednie
i 2 Duze.Wszystkie elementy musza odpowiada¢ gatunkowi
drzewa na planszy gracza.

@ Obok planszy gtéwnej utozcie zetony Punktowania
w czterech stosach (posegregowane wedtug odcienia zieleni
i liczby lisci). Umiesécie je w kolejnosci malejacej, tak aby
najwyzsze wyniki znajdowaty sig¢ na gérze kazdego stosu.

@ Kazdy z graczy kiadzie w odpowiednich miejscach na swojej
planszy: 4 Nasiona, 4 Mate Drzewa, 3 Srednie Drzewa
i 2 Duze Drzewa. Nastepnie umieszcza znacznik Punktow
Swiatfa na polu ,,0” toru punktaciji.

@ Kazdy z graczy kiadzie pozostate 2 Nasiona, 4 Mate Drzewa
i | Srednie Drzewo obok swojej planszy. Tylko te nasiona
i drzewa s3 dostepne dla kazdego gracza na poczatku gry.

@® Gracze po kolei umieszczaja jedno z ich dostgpnych Matych

Drzew na jednym z zewnetrznych pol planszy gtéwnej

(pola z jednym lisciem). Nastepnie gracze w odwrotnej
kolejnosci, zaczynajac od ostatniego gracza, umieszczaja na
planszy gtéwnej drugie Mate Drzewo. Pozwoli to graczom
otrzymaé Punkty Swiatta podczas pierwszej Fazy Fotosyntezy.

@ Na koniec potézcie kafelek Stonca na symbolu storica

nadrukowanym na planszy gtéwnej. Upewnijcie sie, Ze wokot
planszy jest wystarczajaco duzo miejsca, umozliwiajacego
swobodne przesuwanie kafelka Stonca na kazda z szesciu
pozycji. Aby moc sledzi¢ postep gry, utdzcie zetony Obrotu
Stonca oznaczone cyframi I, 2 i 3 w kolejnosci malejacej

i umiesccie przy krawedzi planszy gtoéwne;j. Jesli nie
stosujecie zasad wersji zaawansowanej, zeton Obrotu
Stonica oznaczony cyfra 4 odtézcie z powrotem do pudetka.

() Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy z graczy; otrzymuje
on znacznik Pierwszego Gracza.
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Przygotowanie rozgrywki dla 4 graczy

Gra dla dwdch graczy: pozostawcie w pudetku 3 ciemnozielone
zetony Punktacji z nadrukowanymi na rewersie 4 lis¢mi - nie beda one
uzywane. W trakcie gry zamiast pobiera¢ zeton Punktacji z 4 lis¢mi,
gracze zbieraja zeton ze stosu z 3 lis¢mi.

(B}

| = FAzA FOTOSYNTEZY:

Gracz z zetonem Pierwszego Gracza przesuwa kafelek Stonca

W Fotosyntezie celem graczy jest optymalizacja wzrostu drzew w czasie,
w ktoérym stonce trzykrotnie okraza plansze. Za kazdym razem, gdy
stonce zmienia swoje potozenie, rozgrywana jest kolejna runda. Kazda
runda ma dwie fazy:

w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara na nastepny
naroznik heksagonalnego zarysu na planszy (uwaga: krok ten jest
pomijany w pierwszej rundzie). Punkty Swiatta sa naliczane na
podstawie nowej pozyciji stofca. Gracze otrzymuja Punkty Swiatta
za kazde drzewo, ktére nie znajduje sie w cieniu innego drzewa
(wiecej szczegdtdw na nastepnej stronie).

Punkty Swiatta zdobywa sie wg ponizszych zasad:

4 za kazde Mate Drzewo | Punkt,

I. Faza Fotosyntezy (zbieranie Punktow Swiatta)
2. Faza Cyklu Zycia (wykonywanie akgji, przy wykorzystaniu
Punktow Swiatta)

4+ za kazde Srednie Drzewo 2 Punkty,

/ \ 4+ za kazde Duze Drzewo 3 Punkty.
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Za zasiane Nasiona nie otrzymujecie zadnych punktow.
Gracze dodaja swoje Punkty Swiatta, przesuwajac odpowiednio znacznik Punktéw Swiatta na torze punktacji swojej planszy gracza. Niewydane
Punkty Swiatta kumuluja sie z rundy na runde, ale gracz w zadnym momencie gry nie moze mie¢ ich wiecej niz 20 — nadwyzka Punktow przepada.

Rzucanie cienia:

Kazde drzewo rzuca cien w linii prostej, na strone przeciwng do aktualnej
pozycji Stofica, w nastepujacy sposob:

4 Mate Drzewo rzuca cien na | pole,

4+ Srednie Drzewo rzuca cien na 2 pola,

4 Duze Drzewo rzuca cien na 3 pola.

Ponadto:
4+ Wszystkie drzewa rzucaja cien na drzewa tej samej wielkosci
lub mniejsze.

4+ Na wyzsze drzewo cien nie jest rzucany; gracz otrzymuje
petne Punkty Swiatta (tzn. | Punkt za kazde Mate, 2 Punkty
za Srednie i 3 Punkty za Duze Drzewo).
4 Drzewa w cieniu zachowuja zdolno$¢ do rzucania wiasnego cienia.
4 Drzewa rzucaja cien takze na inne drzewa wiasnego gatunku.
W przedstawionym przyktadzie, pomarariczowe i niebieskie drzewa

przynosza swoim graczom po 4 Punkty Swiatta, a zielone i zétte drzewa
po | Punkcie Swiatta.

2 - Faza CykLu Zycia

Po podliczeniu i zaznaczeniu na planszach graczy zdobytych Punktéw $Swiatha, runda jest kontynuowana zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
poczawszy od gracza z zetonem Pierwszego Gracza.W tej Fazie gracze, ktérzy posiadaja Punkty Swiatta, moga je wydawaé na wykonanie
dowolnej liczby akcji (z mozliwoscia zachowania niewydanych Punktoéw na przyszta runde). Kazdy z graczy wykonuje wszystkie akcje, ktore
chce rozpatrzy¢ w biezacej rundzie, a nastgpnie kolej przechodzi na gracza po jego lewej stronie.

Wazne: Podczas swojej tury, gracze nie moga wykonac¢ wigcej niz jednej akcji na tym samym polu planszy gtéwnej. To pole uwazane jest

za aktywowane i nie moze by¢ uzyte ponownie przez tego samego gracza w jego turze.

[ &) KUPOWAN'E: Gracze moga wykorzysta¢ swoje
Punkty Swiatfa, aby kupi¢ Nasiona lub Drzewa o dowolnym
rozmiarze ze swojej planszy gracza. Liczby obok nich wskazuja koszt
w Punktach Swiatfa. Kupowaé mozna z dowolnej kolumny, zaczynajac
od elementow u dotu planszy (od najtanszych do najdrozszych). Gdy
gracz kupi potrzebne elementy i odejmie ich wartos¢ w Punktach
Swiatfa za pomoca znacznika, elementy zostaja przeniesione do
obszaru dostepnych elementéw obok planszy gracza.

UWAGA: 2 Nasiona, 2 Mate Drzewa i | Srednie Drzewo - potozone w dostepnym obszarze podczas przygotowania do gry — sa dostepne do
wykorzystania bez potrzeby ich kupowania.Wszelkie inne Nasiona i Drzewa z planszy gracza, ktére gracz chce wykorzysta¢, musza najpierw zostaé
kupione, a nastepnie umieszczone w obszarze dostepnych elementow.

e SIANIE NASION:

Gracze moga sia¢ Nasiona wokét jednego lub wielu swoich drzew, wydajac | Punkt Swiatta za | Nasiono. Nasiona z obszaru dostepnych elementow
mozna sia¢ w odlegtosci okreslonej przez wielkos¢ Drzewa, z ktérego pochodzi.

Mozesz zasia¢ Nasiono w dowolnym kierunku:
4+ | pole od Matego Drzewa,
+ do 2 pdl od Sredniego Drzewa,

4+ do 3 pél od Duzego Drzewa.

Sianie Nasion aktywuje zaréwno pole z Drzewem, z ktorego pochodzi Nasiono, jak i pole na ktorym zostanie ono zasiane. Dlatego tez, w trakcie
swojej tury gracz nie moze zasia¢ wigcej niz jednego Nasiona pochodzacego z tego samego Drzewa. Dodatkowo, nie mozna w jednej turze
rozwina¢ Drzewa w wigkszy okaz, a nastepnie uzy¢ go do zasiania Nasiona.

e WZROST DRZEW:

Wozrastajace Nasiona lub Drzewa moga by¢ zastepowane tylko przez Drzewa o jeden rozmiar wieksze, po poniesieniu przez gracza ponizszego
kosztu wykonania tej akgji:

4+ wzrost Mafego Drzewa z Nasiona kosztuje | Punkt Swiatta,

+ wzrost Sredniego Drzewa z Matego Drzewa kosztuje
2 Punkty Swiatla,

4+ wzrost Duzego Drzewa ze Sredniego Drzewa kosztuje
3 Punkty Swiatta.
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Do przeprowadzenia akcji wzrostu Nasiona lub Drzewa na planszy gtéwnej,
gracze moga uzy¢ jedynie Drzew z ich obszaru dostepnych elementow.
Drzewa i Nasiona zastgpowane na gtéwnej planszy sa umieszczane
z powrotem na planszach graczy na najwyzszym z dostgpnych
(pustych) miejsc w swojej kolumnie. Jesli brakuje wolnego
miejsca w odpowiedniej kolumnie, Drzewo lub Nasiono jest
odrzucane do pudetka do konca gry.

[ & PUNKTOWAN'E: Konczac cykl zyciowy
swoich Duzych Drzew, gracze moga otrzymac zetony
Punktowania.W tym celu wydaja 4 Punkty Swiatta za
kazde Duze Drzewo, ktére chca usunac z planszy gtéwnej.

4 Duze Drzewo jest usuwane z planszy gléwnej i umieszczane na planszy gracza na najwyzszym dostepnym (pustym) miejscu w swojej kolumnie
(lub usuwane z gry jezeli brakuje wolnego miejsca).

4+ Nastepnie gracz zabiera zeton Punktacji z wierzchu stosu, ktory odpowiada typowi gleby, na ktérej rosto usuwane Drzewo
(zgodnie z liczba lisci nadrukowana na polu planszy gtéwne;j).

4 Jesli zabraknie zetonéw na wiasciwym stosie, gracz zabiera zeton z nastgpnego
stosu. (Przykiad: gracz zabiera zeton oznaczony 2 lisémi, gdy wyczerpie sie stos
zetonow z 3 lisémi).

Po usunieciu Drzewa, pozostali gracze w swojej kolejce, beda mogli
posadzi¢ swoje Nasiona w tym miejscu podczas tej samej rundy.

PRZYPOMNIENIE: Wszystkie powyzsze akdje,
poza zakupem, aktywuja pole na planszy gtéwnej (tzn. ze
podczas swojej tury nie mozesz ponownie wykonac
czynnosci dotyczacej tego samego pola). Oznacza

to, Ze W swojej turze nie mozesz na przykiad: zasiac
Nasiona, a nastepnie spowodowac jego wzrost, nie
mozesz réwniez rozwinaé Drzewa, a nastepnie uzyc¢ go
jako punktu wyjsciowego dla Nasiona, czy tez usunac
Drzewa i zasia¢ w jego miejscu nowego Nasiona.

Gdy kazdy z graczy rozegra swoja ture, zeton Pierwszego Gracza zostaje przekazany nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
a nowa runda rozpoczyna sie faza Fotosyntezy. Kiedy kafelek Stonca zakonczy jeden petny obrot wokét planszy, wierzchni zeton Obrotu Stonca
zostaje odtozony do pudetka.

Gra konczy sie w momencie, gdy kafelek Storica trzykrotnie okrazy plansze gtéwna i ostatni zeton Obrotu Stonca zostanie odtozony do pudefka.
Petna gra trwa 18 rund.

Gracze podliczaja punkty z zetondw Punktacji. Otrzymuja | dodatkowy punkt za kazde 3 niewykorzystane Punkty Swiatha (zaokraglajac w dét, czyli
nie otrzymuija zadnych punktéw za | lub 2 punkty Swiatta). Gracz z najwieksza liczba Punktéw wygrywa gre.W przypadku remisu zwyciezca zostaje
gracz z najwigksza liczba Nasion i Drzew na planszy gtéwnej. Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie wygrana.

Gdy opanujecie podstawowe zasady gry, mozecie sprobowac bardziej wymagajacej rozgrywki, stosujac jedna lub obie z ponizszych zasad:

4+ Dodaj czwarty zeton Obrotu Stonca, wydtuzajac rozgrywke o kolejny obrét kafelka Storica wokét planszy gtowne;.
4 Gracze nie moga aktywowac Drzew (tzn. wykonywac akgji siania Nasion, wzrostu Drzew, ani punktowania), gdy znajduja sie one w cieniu
innego Drzewa. Nastonecznione Drzewo moze wciaz zasia¢ Nasiono w cieniu innego Drzewa.
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