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X Edu Valle

2 1R A e 7 e Na obrzezach dzikiego Rrajobrazu Rochajgcy przyrode
| : b s ' fotografowie przemierzajg ogromne odlegtosci i wykazujg
e R nieskonczong cierpliwosc, by uwieczniac zwierzeta
w ich naturalnym Srodowisku. W poszukiwaniu
harmonii, owi pionierzy Rreujg wysmakowane ujecia
przedstawiajgce cuda, Rtore napotykajg podczas
swoich wedroweR.
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- _ Zachwy¢ swojg publicznos¢, demonstrujgc swoj talent
Y | :}': w fotografowaniu dzikiej przyrody. Stworz wspaniata panorame,
R pochwal sie umiejetnoéciami, wtaczajac do swoich uje¢ ogromna
roznorodnosc flory i fauny, a na koniec gry badz graczem z najwieksza
liczbg punktéw harmonii (%).

ILUSTRATOR SYMULACJE 3D

Edu VALLS Maxime MOULINS

o | ﬁtulliifz;;RoO];Ell':zHAlMBAULT KIEROWNIK ROZWOJU  MODELOWANIE 3D .
DOWN - jest francuskim projektantem | Michael DEROBERTMASURE Francois-Xavier MELARD

gier, Stworzy’[ m.in. gre ;:: DYREKTOR ARTYSTYCZNY  KIEROWNIK MARKETINGU
e g Colt Express (2014), ktéra zdobyta Marie OOMS Sophie TROYE
S shataton BE B0 b dichampe .  .-- SN prﬁstiiow:—g nagrode Spiel des ) | ARTYSTA CRAFIK Bgr?‘wwlgpéiﬁg%
@ www.sitdown-games.com Ja r‘es’20‘l‘5. Cieszy go odk rywanie | Anthony MOULINS idier
. PE— £ s wrazen zwigzanych z grami, | TEUMACZENIE NA JEZYK POLSKI
N info@sitdown-games.com et A w ktorych niepowtarzalny klimat Marcin KRAWCZYK
* f | interakcja majg pierwszenstw |
XSltDownGames | | - ) = akCJa SPISIWSECHSIWG Graautorstwa Sit Down! wydana przez Megalopole SRL.©Megalopole (2023). Wszystkie prawa zastrzezone.

przed optymalizacja ruchow.

) sitdown.jeux

SitDownCames Wizualizacje nie sg wiazace. Ksztatty i kolory moga ulec zmianie. * Powielanie gry w catosci lub czesci, na
| dowolnym nosniku, fizycznym lub elektronicznym, surowo wzbronione bez pisemnej zgody Megalopole.

Materiaty te moga byc wykorzystywane wytacznie do uzytku prywatnego. + UWAGA: Nieodpowiednie dla
dzieci ponizej 3 roku zycia. Grazawiera mate elementy, ktére moga zostaé potkniete. Zachowaj te informacje. -
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8 podktadek neoprenowych do pionek 1. gracza pionek Stonca (2 ) 7 szablonéw ruchu (7 e)
mocowania do podstaw figurek

S —
7 v
samoprzylepnych O\
podktadek
silikonowych ﬁ
|.
— 1 plansza gtowna S L‘#

podzielonana5 4

srodowisk ; ‘ -
7 pionkdéw Zwierzat (z mocowaniem z tytu) (@) DAy
po 1z kazdego rodzaju: wiewiorka, szop, kuna, bébr, wilk, e ‘ R
niedzwiedz i jelen kanadyjski : ' 2 stojaki na szablony

42 zetony Zwierzat ¥8¥; po 6 z kazdego rodzaju
wymienionego powyzej

W rzadko spotykanej sytuacji, kiedy skonczg sie zetony 4 typow wymienionych ponizej,
uzyjcie dowolnych zamiennikéw, poniewaz te elementy nie sqg limitowane.
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8 zetondw Stonca (¢ )

28 kotkow mocujacych
do stojakow \

1 instrukcja,
ktorg trzymasz w dtoniach

-
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SPIS TRESCI

4 karty pomocy gracza 87 koszulek na karty

Wariant podstawowy . . ... ... ... ... ... .. ... ...... 3
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f Wariant druzynowy (4 graczy)............................. 9
Identyfikator )

karty Wariant zaawansowany . . . .. ....... ... ... ... ......... 10

| S8 W Wariant jednoosobowy . . .. .. ... ... ... ... ... .. .. ... ..... 11

1 notes punktacji Opiskart Celow .. ... ... . ... . . . 12

Zasady objasnione na stronach 3-8 maja zastosowanie w grze
2-, 3- i 4-osobowej, aczkolwiek - ze wzgledu na czas rozgrywki
- w grze 4-osobowej zdecydowanie rekomendujemy gre w

1 sznurek wariancie druzynowym.

wariant podstawowy; tyt: wariant zaawansowany)



o Umiesc plansze na sSrodku stoftu.

o Rozdziel [ge g wedtug kolorow.

Umies¢ kazdy stos a na planszy w Srodowisku
pasujacym kolorem, przodem do gory (biaty trojkat na dole
karty) .

Tyt ajest przeznaczony dla wariantu zaawansowanego
(czarny trojkat na dole karty. Patrz strona 10)

o Wybierz losowo strone karty Wschodu Stonca, ktora wskazuje
jak nalezy przygotowac komponenty na poczatku gry:

@ Karty Celow: rozdziel karty Celow wedtug numeracji

z tytu (wartosci 1-5), nastepnie dobierz losowo karte
cazdego rodzaju bez ogladaniaich z przodu. Zwroc
nozostate karty do pudetka, nie bedziecie ich uzywac
w tej grze. UmiesS¢ zakryte karty Celow zgodnie
ze wskazaniami karty Wschodu Stonca, nastepnie odkryj
karte Celu z numerem 1.

ngf - e, . # ¥
2% : Umies¢ pionek Stofica na stosie (gig) wskazanym

przez karte Wschodu Stonca tak, by wszystkie ikony
byty widoczne na karcie.

b

@ @: W miejscach wskazanych przez karte Wschodu
Storica, umie$é @) w szesciokatnych otworach na
planszy, obrécone w dowolnym kierunku.

Nie pomyl zwyktych zetonow Zwierzat
z zasobow ogolnych ¥s¥) z pionkami Zwierzat @,
ktore sa umieszczane na planszy.

Nastepnie zwrd¢ wszystkie karty Wschodu StoAca do pudetka.
Dwa czerwone okregi na kartach Wschodu Stonca

sg uzywane wytacznie w wariancie jednoosobowym
(patrz strona 11).

o Przygotuj zasoby ogdlne:

@ Umiesc ﬁ‘ w dedykowanych miejscach

na stojakach.

@ Rozdziel zetony (489, #, (¥, 1, & | T&EE) na dwie

plansze Zasobow Ogolnych.
@ Potdz sznurek w poblizu.

o Kazdy z graczy ktadzie przed sobg plansze zasobow gracza
oraz 2\ #®,w swoim kolorze.

o Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego, ktory bierze
pionek Pierwszego Gracza

o Poczawszy od ostatniego gracza, a nastepnie w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy
umieszcza jednego ze swoich (#) na niezajetym miejscu -f ,
) musi w petni zastoni¢ symbol #

PODSTAWOWY

na tym kRonkretnym uktadzie karty Wschodu Stonca.




PODSTAWOWY

U

ROZGRYWKA

Gra w Redwood trwa 5 rund, po ktorych nastepuje punktowanie koncowe. W kazdej rundzie kazdy z graczy rozegra jedna ture.
Rozpoczynajac nowa runde, przesun 5= -, a nastepnie kazdy gracz rozgrywa swoja ture.
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Na poczatku rundy przesun =~ zgodnie zruchem wskazéwek zegara Poczawszy od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara az do ostatniego gracza,
na nastepny stos ai odkryj karte Celu, nad ktora przeszto & . kazdy musi wykonac swoja ture, sktadajaca sie z nastepujacych trzech akgji:
A. Wybierz szablony
v, B. Przesun swojego Fotografa

C. Zrdb zdjecie

Wybierz =@ i natychmiast pot6z przed soba. Musisz wybrac swojey™ e ‘
@ ...zdostepnych na obu stojakach...
Nastepnie wybierz ‘ i rowniez natychmiast potoz przed soba. € ...i/lublezacych przed jednym lub dwoma innymi graczami. Kazdy
gracz, od ktorego bierzesz ﬁ‘ otrzymuje 1 & z zasoboéw

WAZNE ogolnych za kazdy zabrany przez Ciebie ¥ e :‘

Dotkniecieﬁ?ﬁQoznacza dokonanie wyboru.

Nie przesuwa; * w pierwszej rundzie!

Nie mozesz go zmieni¢ na inny. Nie mozesz wybraéﬁ‘leigcych przed Tobaz poprzedniej rundy.

Wszystkie =g ‘ lezace przed Toba na poczatku Twojej

To, co sprawia, ze gra w Redwood jest interesujaca, to przede tury naleza do Ciebie z wczesniejszej rundy. Jest mozliwe,
wszystkim umiejetnos¢ szacowania odlegtosci na podstawie ze masz ich mniej niz dwa: w pierwszej rundzie nie masz
elementow znajdujacych sie na obu stojakach, lezacych ptasko zadnego, a w kolejnych rundach inni gracze beda mogli je
na stole oraz na planszy. od Ciebie wzig¢ od czasu Twojej poprzedniej tury.

Teraz, gdy juz wybrates ¥ g i ‘, ktorych uzyjesz w tej rundzie,
zwroc¢ pozostate ﬁ‘z poprzedniej rundy (jesli jakies posiadasz)
na odpowiedni stojak.



PODSTAWOWY

ROZGRYWKA

i

TURA GRACZA

PRZESUN SWOJEGO FOTOGRAFA

"'l SPRAWDZ SCIEZKE "~ RUCH
By poruszyé \‘_y, ktory reprezentuje Ciebie na planszy, musisz uzy¢
@ ktory wybrates. Sktada sie on z trzech czesci: Przytrzyma; Ow miejscu i obro¢ ™=@ ,by okresli¢ punkt koncowy. debeibholasadon S
i Zaczepy umozliwiajace przypiecie =@ do podstawki @ Pozycja koncowa 9@ jest poprawna, jesli oba nastepujace W ekstremalnie rzadkim przypadku, gry Twoj (#, nie moze
ii  Dtuga czesc¢ Srodkowa reprezentujaca sciezke, ktora warunki sg spetnione: sie poruszy¢, bo jest zablokowany przez innego (#)i/lub @,
podazysz. zostaje w miejscu. Nie poruszasz sie. Przejdz do nastepnej akgji.
iii Dysk przedstawiajacy ,numer identyfikacyjny” ¥ e, @ Szablon nie zakrywa @ lub innego (#, (w catosci lub
wskazujacy Twoj punkt koncowy. w czesci). Umies¢ drugiego (#) (ze swojej planszy zasobdéw) doktadnie na dysku

znajdujacym sie na drugim kohcu ™ e.

By poruszac sie po planszy, wykonaj nastepujace kroki:
a. Przypnij szablon

b. Sprawdz Sciezke

c. Przesun Fotografa

Jedna reka przytrzymujgc w miejscu (nie naciskajac) umieszczonego
wiasnie (#) delikatnie wysur (#)i 7@ i 0dt6z je na swoja plansze
Zasobow Gracza. Twoj ruch jest zakonczony!

H PRZYPIECIE SZABLONU

Przypnij 7@ do swojego (#,znajdujacego sie na planszy. Mozesz €& Dysk na drugim koncu musi przynajmniej czesciowo

wybraé¢ dowolng strone =@ i mozesz zmienic zdanie. przykrywac okragty obszar gry otoczony gruba ramka.

Jednakze Sciezka (Srodkowa czes$¢) =@ moze wystawac

poza obszar gry. Za kazdym razem, gdy manipulujesz czymkolwiek na planszy,
musisz bardzo uwazac, by przypadkowo nie poruszy¢ O i @ :
Jesli tak sie stanie, umieS¢ poruszone elementy z powrotem

na swoim miejscu - tak precyzyjnie jak to tylko mozliwe.

LUB

W grze Redwood nawet jeden milimetr robi czasem wielka
roznice, wiec szalenie wazne jest to, by wykonywac ruch
bardzo doktadnie.

Wykorzystaj neoprenowa podktadke przymocowana

do podstawy (#,: Lekko nacis$nij (#®) podczas mocowania

i obrotu o™=, by unika¢ przypadkowego przesuniecia (#)
na planszy.




PODSTAWOWY

ROZGRYWKA

TURA GRACZA

By zrobi¢ zdjecie, musisz uzy¢ wybranego szablonu ‘ Sktada sie
on z pieciu czesci:
1 Zatrzaskow umozliwiajacych mocowanie ‘ do podstawki
2 Trojkata z zaokraglonym bokiem, reprezentujgcym kat
widzenia Twojego obiektywu.
Osi wskazujacej, w ktorym kierunku zrobisz zdjecie.
4 Dwodch otwordow rozlokowanych symetrycznie po obu
stronach osi, wykorzystywanych przez karty Celow
o wartosci 1 (patrz strona 12).
5 «Numeru» identyfikacyjnego ‘

N

By zrobic zdjecie, wykonaj nastepujace kroki:
a. Wybierz kierunek

b. Okresl tto

c. Umiesc karte Panoramy

d. Nacisnij spust migawki

e. Sprawdz ograniczenia z kart Celow

f. Przesun zwierzeta

ﬂ WYBIERZ KIERUNEK

Przypnij ‘ do swojego \#,) na planszy. Obrdc go jak chcesz - tak,
by catkowicie pokryt obiekty, ktore chciatbys sfotografowac: kwiat
(g), sekwoje (f) (oba nadrukowane na planszy), i/lub &3.

‘ nie moze, nawet czeSciowo, naktadac sie na innego (®,.
Moze jednak wystawac poza obszar gry.

ZROB ZDJECIE

"' OKRESL TtO

Wyznacz przedtuzenie osi obiektywu :‘ do momentu, az natrafisz
na kolorowy tuk na krawedzi obszaru gry. Kolor Srodowiska oznacza
kolor a, ktora stworzy tto dla Twojego zdjecia. Wez karte tego
koloru.

« w1 ‘akfe . . . ”
Dodatkowo, jesli =~ znajdowato sie na szczycie stosu a, ktora
hjl?p .. y

wtasnie wziates, pozostaw tam 5 * i wez zeton ¢ ' z Zasobdw
Ogolnych (chyba, ze masz juz dwa na swoich a).

Jesli dany stos a sie wyczerpie, nie mozesz juz kierowac os| ‘
w strone zewnetrznej krawedzi tego srodowiska.

Na granicach pomiedzy Srodowiskami znajduja sie przestrzenie
# pomiedzy kolorowymi tfukami wzdtuz zewnetrznej krawedzi.
Jesli 08 twojego‘wskazuje na #, wybierzjedna Qz dowolnego
stosu przylegajacych Srodowisk.

Jesli nie jest do konca jasne, na co wskazuje oS Twojego
‘, uzyj w tym celu sznurka: trzymaj go bezposrednio nad
linig osi i rozciagnij poza granice obszaru gry. Spojrz z gory
na sznurek i sprawdz w ktorym miejscu przecina krawedz
okragtego obszaru gry. Po weryfikacji doktadnego kierunku
mozesz skorygowac obrot ‘!

W niezwykle rzadkich przypadkach, gdy nie mozesz zrobi¢
zdjecia, bo rozmieszczenie pozostatych (@) uniemozliwia Ci
potozenie swojego ‘ Twoja tura natychmiast sie konczy.

n UMIESZCZENIE KARTY PANORAMY

Trzymasz swoje a w rzedzie na planszy Zasobow Gracza.
Pierwsza a po prostu potdz na srodku.

Od tej pory, kazda nowa a musi by¢ dotozona do rzedu po jego
lewej lub prawej stronie. Nie mozna wktadac kart pomiedzy karty
juz lezace. Gdy karta zostanie umieszczona, nie wolno zmieniac

jej poycji.

Jesli potrzebujesz, mozesz przesunac caty rzad w lewo lub
w prawo, by zrobi¢ miejsce na nowga karte na swojej planszy
zasobow, tylko nie zmieniaj kolejnosci kart.

Jesli musiate$ wziaé ¢, umiesc je na czesci z niebem na karcie,
ktorg wiasnie potozytes, uwazajac, by nie zakryé ikony @3. ©
moze pozwoli¢ Ci zdoby¢ punkty @, patrz strona 8.

Zdobedziesz punkty £ na koniec gry, jesli krawedz potozone;
wiasnie karty doktadnie pasuje do sasiadujacej karty (patrz strona 8).

Sprawdz pume w rozszerzeniu
Redwood: Into the Wild
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ROZGRYWKA

TURA GRACZA

I UCHWYC CHWILE

Wezzzasobdow ogdlnych (8%, |
¥ ), i/lub F odpowiadajace
symbolom obiektow zakrytych
catkowicie w kroku [=F, i umies¢
je na pustych polach swojej
nowe; a

WAZNE
Pozostaw wszystkiena planszy!

Kazda ikona na a jest miejscem, w ktorym moze znajdowac

N\
sie ¥a¥, (¥ lub #. Nie mozesz umieszczac wiecej zetonow niz jest
>

E:FJF:!] na

. Tylko umieszczone zetony zostang sfotografowane.
Po dokonanym wyborze, zwrd¢ do zasobow ogolnych wszystkie
zetony, dla ktoérych nie byto na nowej a

Zakryj kazda ikone , ktorg mozesz, gdyz kazda odkryta
spowoduje utrate 1

na koniec gry.

Przyktad: Udato Ci sie zdoby¢ 3 zetony. Niestety, Twoje tto
fotograficzne moze pomiescic tylko 2 zetony. Musisz zwrocic
1z nich do zasobow. Decydujesz sie odrzucic zotty ag:

Mozesz umieszcza zetony tylko na nowej a Nie mozesz
umieszczac ich na z poprzednich rund.

&, ktore przynosza ¥8 na koniec gry, sa widoczne z jedne;
strony zetonu. Ktadac je, mozesz zdecydowac, czy beda
widoczne na Twoich zdjeciach, zaleznie od strony, ktora
wyblerzesz!

ZROB ZDJECIE

| SPRAWDZ WARUNKI Z KART CELOW

Teraz, gdy zdjecie jest juz zrobione, mozesz zdoby¢ @ za spetnienie
warunkow na kazdej odkrytej karcie Celu.

Kazda karta Celu sktada sie z:

A WartosSci numerycznej karty, wskazujacej poczatek rundy,
w ktorej karta zostanie odkryta.

B Warunku (1 lub wiecej), ktory musisz spetni¢, by otrzymaé &

C Liczbe &, ktore zdobywasz za spetnienie kazdego z warunkow.

By mie¢ pewnos¢, ze nie przeoczysz zadnej z odkrytych kart Celu,
zawsze sprawdzaj je w kolejnosci rosnacej, zaczynajac od 1.

Mozesz zdoby¢ nagrody z kazdej karty Celu tylko raz na ture.

Wez z Zasobow Ogblnych -@, ktore zdobytes za spetnienie
warunkow z kart Celu i umiesc je na swojej planszy Zasobéw Gracza.

Sprawdz szczegotowe opisy kart Celu na stronie 12.

ULUBIONE SRODOWISKA ZWIERZAT

Dane srodowisko stanowi jeden z pieciu sektorow planszy
odpowiadajacych typowi a Kazde Srodowisko ma dominujacy
kolor i typ scenerii.

Jesli potrzebujesz wyjasnienia, czy (#) znajduje sig
w konkretnym srodowisku, rozciagnij sznurek ponad kropkowana
linig pomiedzy jeziorem oraz -'Fna granicy srodowiska, ktoére

AKCJE TWOJE] TURY DOBIEGLY KONCA!

" PRZESUN ZWIERZETA

Kazde @ ma dwa ulubione Srodowiska z pieciu widocznych
na planszy (kazde srodowisko odpowiada kolorowi a).

Przesun wszystkie @, ktore wlasnie sfotografowates.

& liczy sie jako sfotografowane, kiedy byte$ w stanie
umiescic reprezentujaca je @ na swoje; a

By to zrobi¢, wykonaj nastepujace kroki:

1. Zdejmij uzyty ‘ | potdz go przed soba na swojej planszy
Zasobow Gracza.

2. Jednopodrugim,w kolejnosci wybranej przez Ciebie, przesun
kazde &9, ktorego zeton umieécites na swojej nowe; az w16z
je, dowolnie obracajac, winny szesciokatny otwor na planszy
znajdujacy sie w jednym z jego dwoch ulubionych srodowisk
(patrz nizej). Robigc to, nie mozesz dotknac zadnego (#,.

Jesli nie ma dostepnych otworéw w zadnym ze srodowisk lubianych
przez to &9, bo wszystkie sa zajete przez inne zwierzeta i/lub
zablokowane przez (#), mozesz wybrac dowolny otworz dostepnych
na planszy.

W rzadkim przypadku, gdy w zasobach ogélnych nie ma juz ¥
pasujacych do @), zwro¢ @) do pudetka. Do konca gry nikt juz
nie bedzie mogt robi¢ wiecej zdje¢ temu zwierzeciu.

sprawdzasz. Spojrz z gory. Uznaje sig, ze (#, stojgcy na granicy
dwoch srodowisk przebywa w obu srodowiskach naraz.

Jezioro na Srodku planszy jest strefg neutralng. (#, stojacy
w catoSci w jeziorze nie przebywa w zadnym z pieciu sSrodowisk.

Zatrzymaj 7 e :‘, ktorych wtasnie uzytes na swojej planszy Zasobow Gracza.
Nadeszta tura kolejnego gracza. Runda konczy sie wraz z koncem tury ostatniego gracza. Jesli nie byta to 5 runda, rozpocznij nowa runde.
Jesli wszystkie 5 rund sie zakonczyto, nadszedt czas na punktowanie koncowe.




PODSTAWOWY

KONIEC GRY

o 1

Gra konczy sie z koncem piatej rundy. Rozpocznijcie punktowanie koncowe i zapiszcie w notesie punktacji wyniki w kazdej z kategorii.

SERIA ZWIERZAT

Policz liczbe roznych zwierzat wystepujacych w catym rzedzie a
i zdobadz & zgodnie z lista ponizej (liczy sie tylko jeden zestaw!):

1 8 o0&

2 rozne typy ¥a¥ 1&

3 rozne typy 8% 3 &

4 rozne typy 8% 6 &

5 réznych typow ¥8¥ 10 &
6 réznych typow @y 15 @
7 réznych typow ¥ 21 &

ZETONY HARMONII

Kazdy zeton & jest wart 185, Oczywiscie kazdy zeton TE jest
wart 3@.

ZETONY ZWIERZAT

Kazde ¥8¥ jest warte £ w zaleznoéci od gatunku. Podsumuj & ze
wszystkich sfotografowanych przez Ciebie zwierzat.

ZETONY SEKWOI

Poilcz zetony F na swoich a: kazdy jest wart 2 &.

S
[

Na Twojg panorame ( ﬁ ) sktada sie najdtuzszy ciag sasiadujacych
kart, bedacych w perfekcyjnej harmonii (pasujacych kolorem
| wzorem).

Policz liczbe harmonijnych potgczen sasiadujgcych kart
w Twoim rzedzie:

@« 1 potaczenie (2 karty) = 3 &y
@ 2 potaczenia (3 karty) = 6 @
@ 3 potaczenia (4 karty) = 10 \%
| 4 notaczenia (5 kart) = 15 @

Przyktad: Po lewej, 3 Rarty sg harmonijnie potgczone, a po prawej, 2 Rarty.
Tylko cigg z lewej strony (najdtuzszy) liczy sie jako ﬁ i jest warty 6 @

ZETONY StONCA ZETONY KWIATOW

Policz - na swoich (g a:

= o
(e )
\. {
'-\..:. gA e
TR -
1¢3= 4
" / — }
R =, A "3
_.-'_ ._:\-_ —
2 Y — ] 2
W .'_.--"-'.

PUSTE MIEJSCA

Za kazde niezajete na Twoich a tracisz 1.

Nie uzywaj tego pola w notesie punktacji (dotyczy wariantu
zaawansowanego)

Policz zetony (¥) na swoich ﬁ: za kazdy zdobywasz 1 @

Nie uzywaj tego pola w notesie punktacji do punktéw za (¥,
(dotyczy wariantu zaawansowanego).

Gracz z najwyzszg liczbg punktéw wygrywa gre. W przypadku
remisu wygrywa gracz...

@« ...ktdéry ma najwiecej zwierzat na swoich zdjeciach...
& ..ajesli nadal jest remis, gracz z najdtuzsza Jalal ...
@ ...ajesli nadal jest remis, gracz z najwieksza liczba zetondw @

Jesli na tym etapie nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Maja zastosowanie wszystkie zasady Wariantu Podstawowego, za wyjatkiem modyfikacji i dodatkowych zasad opisanych ponizej.
W Wariancie Druzynowym, 4 graczy walczy w 2 druzynach dwuosobowych.
Dla gry 4-osobowej, zdecydowanie zalecamy ten wariant, by utrzymac rozgrywke w rozsadnych ramach czasowych.
Wariant Druzynowy jest w petni zgodny z Wariantem Zaawansowanym (patrz strona 10).

PRZYGOTOWANIE

U

Cztonkowie jednej druzyny siadaja naprzeciwko siebie. Innymi stowy, druzyny siadajg naprzemiennie wokoét stotu.
Poczawszy od druzyny grajacej jako druga, kazdy gracz wybiera pozycje startowg dla swojej figurki (#,.

ROZGRYWKA : KONIEC GRY
Obaj gracze z druzyny wykonuja swoje tury rownoczesnie. Moga w jej trakcie dyskutowac o czym im sie zywnie podoba. Podsumujcie Wasze @, by okresli¢ punkty zdobyte przez
Waszg druzyne.

TURA DRUZYNY

Rozpoczynajac od pierwszej druzyny, a nastepnie naprzemiennie, kazda z druzyn musi kolejno wykonac trzy akcje opisane w zasadach
Wariantu Podstawowego. Gracze druzyny aktywnej musza wykonac swoje tury jednoczesnie.

A WYBIERZ SZABLONY C ZROB ZDJECIE

Ty i Twoj partner/partnerka z druzyny rownoczesnie wybieracie  Wraz z partnerem/partnerkg jednoczesnie uzywacie swoich ‘
odpowiednie ﬁ:‘

Przed kontynuowaniem akcji poczekajcie, az wybierzecie ostateczna
Jesliwybierzesz ﬁ‘leiqce przed Twoim partnerem/partnerka,  pozycje Waszych obu ‘
nie otrzymuje za nie &

WAZNE

PRZESUNCIE SWOICH FOTOGRAFOW Wasze<)m0gq sie stykac, ale nie moga naktada¢

!

sie na siebie!

Wraz z partnerem/partnerka rownoczesnie uzywacie odpowiednich

7. _,
n SPRAWDZ WARUNKI Z KART CELU

Przed zrobieniem zdjecia poczekajcie, az wybierzecie ostateczna
Kazde z Was zdobywa @ za spetnienie warunkow na kazdej
z odkrytych kart Celu.

Wasze g~ moga sie stykac, ale nie moga naktadac
JERMENELIE

llllll

Nie przeszkadzajac sobie nawzajem, kazdy z Was porusza swoim (#,.

iy ot o e
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Maja zastosowanie wszystkie zasady Wariantu Podstawowego, za wyjatkiem modyfikacji i dodatkowych zasad opisanych ponizej.
Wariant Zaawansowany jest w petni zgodny z zasadami Wariantu Druzynowego (patrz strona 9) i Wariantu Jednoosobowego (patrz strona 11).

PRZYGOTOWANIE

1

Przygotowanie jest identyczne jak dla Wariantu Podstawowego, za wyjatkiem a: uzyjcie strony dla Wariantu Zaawansowanego (czarny trojkat na spodzie karty).

TURA GRACZA

1

ZROB ZDJECIE SZARA KARTA PANORAMY
Mozesz umiesSci¢ zeton w miejscu i@@ tylko, gdy uzytes ‘ wskazanego przez ikone.

1 UCHWYC CHWILE

p AN - p L ;
Na @ g ikona ‘@ wskazuje na konkretne wymaganie. Jesli go nie
spetniasz, nie mozesz umiesci¢ zetonu w tym miejscu.

Kazdy rodzaj a posiada wtasne, szczegblne wymagania
dla tych miejsc:

ZIELONA KARTA PANORAMY NIEBIESKA KARTA PANORAMY
Mozesz umiescic zeton w miejscu ¥ | tylko, jesli jest to Mozesz umiesci¢ zeton w miejscu €9 tylko, jesli jest to &) z gatunku wskazanego przez ikone.

1
-
et

CZERWONA KARTA PANORAMY

Mozesz umiescic¢ zeton w miejscu 1%@; wytacznie w sytuacji,
; S :

gdy wszystkie pozostate &g zostaty zakryte przez zetony.

KONIEC GRY

-

SERIA ZETONOW KWIATOW

Tylko zestaw ztozony z doktadnie 3 réznych
¥ daje Ci 7@ Kazdy (&) moze by¢ uzyty
tylko w 1 zestawie, a kazdy (&), ktory nie  Uzyj tylko tej czesci
jest czescia zestawu, nie daje zadnych &.  notesu punktacji do
punktowania (&)

-~ .
<

KARTA PANORAMY
Mozesz umiesci¢ zeton w miejscu E&Etylko, jeslijest to (¥ )zrodzaju

wskazanego przez ikone.

STRACONE OKAZJE

Za kazda niezajeta na Twoich a tracisz 1 .
Za kazda niezajeta EEE na Twoich a tracisz 3.

SOK Uzyj tej czesci
notesu punktacji.
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Maja zastosowanie wszystkie zasady Wariantu Podstawowego, za wyjatkiem modyfikacji i dodatkowych zasad opisanych ponizej.
By zagra¢ w Wariancie Jednoosobowym, wybierz scenariusz na tej stronie. Kazdy ze scenariuszy naktada wymaganie, ktére musisz spetni¢, by moc punktowac na koniec gry.
Wariant Jednoosobowy jest w petni zgodny z Wariantem Zaawansowanym (patrz strona 10).

PRZYGOTOWANIE

-

SCENARIUSZE

T

Nie wybieraj kart Celéw losowo. S3 one okreélone przez wybrany SCENARIUSZ #1 = BADANIE BEHAWIORALNE

scenariusz (patrz po prawej).

SCENARIUSZ #3 | WEDROWKA DLA SPORTU

Wymaganie: Musisz sfotografowac to samo @ przynajmniej Wymaganie: Kaidyﬁ‘wraca do pudetka po jednokrotnym
Tylko dwie podswietlone ikony # na karcie Wschodu Stonca 3 razy w trakcie gry. uzyciu, nie moga by¢ uzyte ponownie. Ponadto, przegrywasz gre,
sg dostepne, by wprowadzi¢ Twojego (@, do gry.

jesli ktorakolwiek z Twoich fotografii nie zawiera ¥a¥.
Karty Celu:

Karty Celu:
01.07.01 | 01.02.07 | 01.03.09 | 01.04.16 | 01.05.20

' 01.01.03 | 01.02.08 | 01.03.12 | 01.04.13 | 01.05.17
TWOJA TURA i

-«

SCENARIUSZ #2 = - NA CZATACH

Tylko Twoj (#, porusza si¢ po planszy i robi zdjgcia.

SCENARIUSZ #4 @ SURREALIZM

Przygotowanie: Umies¢ na planszy 3 b, ,
nieuzywanefigurki #, wykorzystujacje ’ ol o
do przykryciaikon kwiatow wskazanych E |

E  n; rysunku obok.
KONIEC GRY .

Wymaganie: Musisz mie¢ doktadnie 3¢ ' na swoich a na koniec
gry. Ponadto, | nie powoduje, ze tracisz lub zdobywasz &.

b

Karty Celu:

-«

o 5 el
: o R ; ‘_. -* 3
robisz zdjecie, jesli (#) znajduje si¢ |[_ANERNT SR O,
w osi Twojego 3@, zwroC tego (&) [JBEESF — S
do pudetka; jesli kilku (#, jest w osi, & L
usufi tylko najblizszego. Wszystkie B \ & &
3 figurki (#) musza zniknac¢ z planszy B2
przed kornicem gry.

o
Wymaganie: W momencie, gdy [y

01.01.04 | 01.02.06 | 01.03.11 01.04.14 | 01.05.18

Otrzymujesz punkty tylko w przypadku, gdy udato Ci sie spetnic
wymaganie narzucone przez wybrany scenariusz.

B e
aa F':- i

Zapisuj wyniki z gry na gre i staraj sie je poprawiac.

Karty Celu:

01.01.02 | 01.02.05 | 01.03.10 01.04.15 01.05.19

Autor gry Redwood (Christophe) i nasz «<domowy» deweloper (Michaél) szczegotowo przetestowali Wariant Jednoosobowy. Czy potrafisz pobic ich rekordy w kazdym ze scenariuszy?

- ’ e o 7 1 : i . i
r- 3 | - . I",

1 . A
L T

Jicthaé/ 52922 | &4

i

@ | @ @) @

WYNIK WYNIK
IMIE scgw,; RILISZ DATA PD%E?EWY ZAE%E% g MIE sc.sf«.r,a;ilE RIUSZ DATA RNt | e IMIE SCEN; i BN ey WYNIK WYNIK
) PODSTAWOWY ZAAWANSOWANYY
éﬁr{gz‘é?aﬁe 7 o A=A o @ 0 \% @ @ \%
}M{Z‘/Mé/ 4 72522 | 5 &| 55 & & & &
éﬁr&z‘épﬁa & S22 2187 @ 35 &y %ﬂ & . &,
“ ﬂ ; &
Michae/ 2 |82 28| 208 & & P
A Z %
Christphe | 3 |57522| 68| 28 & e &
> 2 = %
Wichaé/ 3 (8282 so0&| o0& & & &
= = . %
Chrictphe | ¢ | 9722 | 50&| & & & &
< & & & &
& e &




OPISY KART CELU
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KARTA CELU 01.05.17

=
)

+3 % jesli Twoj(# przykrywa cata
gruboS¢ okregu ograniczajgcego
pole gry.

f
Z?_

KARTA CELU 01.01.01

+1 & jesli zrobisz doskonate
zdjecie (patrz ponizej po prawej).
+18& jesli sfotografujesz <2,

1 - (" Gl

- . o 2 "l il ‘ - —

% f
i - " - b

8 - - L] - &

. o : 2 = .

H
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KARTA CELU 01.03.09

+2 & jesli fotografujesz &3,
ktore sfotografowates/
sfotografowatas juz wczesnie;.

g

‘ ""x.‘_ _____.-"
&Y -

01:01:01

KARTA CELU 01.01.02 KARTA CELU 01.03.10

+2 \%, jesli fotografujeszkrajobraz
&g ktory sfotografowates/

KARTA CELU 01.05.18

+3 & jesli nie sfotografowates/
sfotografowatas (¥).

+1 & jesli zrobisz doskonate zdjecie
(patrz ponizej po prawej).
+1 & jesli sfotografujesz #.

sfotografowatas juz wczesnie;.

KARTA CELU 01.01.03 KARTA CELU 01.03.11 KARTA CELU 01.05.19
+1 8 jesli zrobisz doskonate zdjecie 1& jesli przynajmniej 1ikona +3 & jesli nie sfotografowates/
(patrz ponizej po prawej). 14+ A lub €p pozostaje widoczna Y sfotografowatas &.
+2. & jesli Twoj (®) nawet czesciowo &4 = na Twoim nowym zdjeciu. éi -

zakrywa szesSciokatny otwor.

L' 4 01:03:11 '——J

01:05:18

KARTA CELU 01.01.04

KARTA CELU 01.03.12

+3§;jeéli przynajmniej 2 ikony
i/lub € pozostaja widoczne
na Twoim nowym zdjeciu.

KARTA CELU 01.05.20

38 jesli @) jest czeéciowo

+1 & jesli zrobisz doskonate zdjecie g % \
przykryte przez Twoj ‘

atrz ponizej po prawej). AN e B
ipatpperii pa el 2+ f8 - Es
+2 & jesli Twoj @) nawet czeiciowo Ko7
zakrywa jezioro na srodku. L : oL __J

KARTA CELU 01.04.13

+2 é;, jesli Twoj ‘jest
zwrocony osiowo w kierunku
jeziora centralnego

(ale nie nachodzi na nie).

+1 &, jesli do ruchu uzyto ¥ e
numer 2 lub 3.

@

01:04:13

KARTA CELU 01.04.14

+2 %} jesli Twoj 3‘ jest zwrdcony
osiowo w kierunku «'{-’ , ale nie
nachodzi na niego.

+1 évy jesli do ruchu uzyto ¥ e
numer 5 lub 6.

Doskonate zdjecie uda Ci sie zrobic, gdy czes¢ jednego z obiektow
na Twoim zdjeciu (¥, ¥ lub &) bedzie widoczna przez otwoér
w Twoim Q). Punkty za karte Celu wymagajaca doskonatego zdjecia
mozesz otrzymac tylko raz na ture (majac dwa osiowosymetryczne
KARTA CELU 01.04.15 otwory nie musisz odwracac 3€)).
+2 & jesli Two 2‘ jest zwrocony
osiowo w kierunku ().

L

+1 \;%g) jesli @ tta Twojego zdjecia
pochodzi z jednego z dwoch
przeciwlegtych Srodowisk do tego,
w ktérym obecnie znajduje sie % 7.

01:02:07

KARTA CELU 01.04.16

+1 {ﬁvéjeéli Twoj (#) znajduje sig choc +2 @ jesli Twoj z‘ jest zwrocony
czgSciowo w Srodowisku, w ktorym osiowo w kierunku @, ale nie jednak, otrzymujesz punkty za spetnienie warunku na Rarcie Celu
obecnie jest & “. nachodzi na nie. tylko raz. Zdobywasz 1 .
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