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Ponad 30 milionéw graczy nie moze sie mylic! Teraz oldschoolowi drwale z popularnej
aplikacji przenosza sie do Swiata gier bez pradu! Poznajcie Timberman Drwale w lesie,
gre planszowa, w ktorej zamienicie sie w drwali odkrywajacych knieje w poszukiwaniu
najbardziej wartosciowego drewna. Gracz, ktory najlepiej rozmiesci swoich drwali, zdobedzie
najwiecej punktow zwyciestwa i wygra gre.

ZAWARTOSLC:

= 54 kafelki lasu

¥ & = -

12 drzew 12 drzew 12 drzew
7a3punkty za2punkty  zalpunkt Jezmr kamlem medzwmdm

= 50 kafelkow drwali (w 6 kolorach)
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= 36 znacznikow do liczenia punktow

12 Znacznikow 12 znacznikow é 12 znacznikow
. 76ftych (3punkty) = szarych (2 punkty) brazowych (1 punkt)

= 1woreczek materiatowy na kafelkilasu = dodatek: Magiczna Jagoda (5 kafekow)
= instrukcja = dodatek: Pajak (5 kafelkow)
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1. Przygotuj kafelki lasu:
= wszystkie kafelki lasu wsyp do materiatowego woreczka. W woreczku powinny
Znajdowac sie 54 kafelki lasu.
= 2graczy - odrzuc 12 losowych kafelkow lasu!
= w grze z dodatkami - na poczatek dotoz kafelki z wybranego dodatku (-6w) do
woreczka i wymieszaj je z podstawowymi kafelkami lasu. Nastepnie odrzuc losowo
tyle kafelkow lasu, ile dotozytes kafelkow z dodatku (ow).

2. Przygotuj kafelki drwali:
= 2 graczy - gracze biorg po 12 kafelkow drwali w wybranym przez siebie kolorze
(pomaranczowym lub fioletowym).
= 3 graczy - gracze-hinrg po 8 kafelkow drwali w wybranym przez siebie kolorze (po-
maranczowym, wvm lub zottym).
= 4,5i6graczy - gracze biora po 6 kafelkow drwali w wybranym przez siebie kolorze
(pomaranczowym, czerwonym, fioletowym, Z6ttym, niebieskim lub szarym).

Kazdy gracz ktadzie przed soba na stole swoje kafelki drwali.

3. Wylosujcie swoje startowe kafelki lasu
Iazdy z graczy losuje z materiatowego woreczka po 3 kafelki lasu, nie pokazuje ich innym
graczom. Moze je trzymac w reku lub zakryte (rewersem do g6ry) na stole.

ROZROCZECTE|GRYS

Najmtodszy gracz wskazuje, kto rozpocznie gre. Gracz siedzacy po prawej stronie pierwszego
gracza losuje 1kafelek lasu z materiatowego woreczka i wykiada €0 na srodku stotu. Teraz
nastepuje ruch pierwszego gracza.

ROZGRYWKH:

Gracze wykonuja swoje tury po kolei zgodnie z ruchem wskazowek zegara, zaczynajac od
pierwszego gracza.

|| n_n || | B . | | ||
I N n e I



Magda
Sticky Note
literówka: fioletowym

Magda
Highlight


—

W swojej turze gracz wykonuje nastepujace akcje (zachowujac podang kolejnosc):

1. Musi dofozy¢ jeden ze swoich kafelkow lasu do kafelkow na stole w sposdb zgodny
Zzasadami gry. Moze dotozyc jeszcze jeden, ze swoich kafelkow lasu, do kafelkow na
stole wsposeb zgodny z zasadami gry. Uwaga: Jesli gracz nie moze potozyc pierwszego
kafelka lasu traci ture!

2. Moze dodatkowo dotozyc jeden ze swoich kafelkow drwali do kafelkow na stole
W Sposeb zgodny z zasadami gry.

3. Losuje ZAWSZE 1 kafelek lasu z woreczka (niezaleznie czy doktadat w turze 1, czy 2
kafelkilasu), 0 ile w woreczku znajduja sie jeszcze kafelki. W przypadku braku kafelkow
w woreczku krok ten jest pomijany.

Nastepuje tura kolejnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara).

W swojej turze gracz musi dotozyc do kafelkow na stole jeden ze swoich zakrytych kafelkow
lasu, stosujac nastepujace zasady:

ek lasu musi zostac potozony W taki Sposob, zeby przynajmniej jeden jego bok przylegat
d0juz potozonego na stole kafelka lasu lub kafelka drwala dowolnego koloru.

@Ieinos’ci od typu wytozonego kafelka wykonaj odpowiednie dziatania:

Drzewo za 3 punkty - po utoZeniu na stole pot6Z na nim znacznik 3 punktow.

Drzewo za 2 punkty - po ufozeniu na stole
pot0z na nim znacznik 2 punktow.

Drzewo za 1 punkt - po utozeniu na stole
potdz na nim znacznik 1 punktu.
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Jezioro - przeszkoda, nic nie robi.

Kamien - przeszkoda, nic nie robi.

- - NiedZwiedz - natychmiast po wyfozeniu na stot, wszystkie kafelki drwali
@ { przylegajace dotego kafelka wracajg do graczy. Uwaga: Niedzwiedz pozostaje

na stole do konca gry, moze sie zdarzyc, ze po usunieciu kafelkow drwali
niedzwiedz zostanie w pewnej odlegtosci od innych kafelkow i nie bedzie
sie stykaf z zadnym innym kafelkiem. Jest to jak najbardziej dopuszczalna
sytuacja.

ZASADVIUKHADANTAIKAREITKOWIDRINAILTS

W swojej turze, po dotozeniu kafelka (kafelkéw) lasu, gracz moze dotozy¢ jeden ze swoich
kafelkow drwali, stosujac nastepujace zasady:
= nowy kafelek drwala musi zostac potozony tak, zeby przynajmniej jeden jego bok
przylegat do dowolnego juz potozonego na stole kafelka (lasu/ drwala). Nie moze
zZostac dotozony jedynie do samego rogu kafelka na stole!
= mozna pofozyc tylko jeden kafelek drwala na ture,
= nie mozna przeniesc kafelka drwala z jednej czesci lasu do innej.

Uwaga: Pamietaj, ze nie musisz doktadac kafelka drwala
do ostatnio utozonego przez siebie kafelka lasu. Mozesz
dotozyc¢ go do dowolnego, znajduj3cego sie juz na stole
lafelka. Mysl strategicznie!
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Przyktady ruchu gracza (nowy kafelek oznaczony pumarwa ramka):

Rys. 1: Przemek uktada kafelek drzewa, kiadzie
na nim szary znacznik 2 punktow.

Rys. 2: Przemek po utozeniu kafelka z drze-
wem doktada jeden ze swoich kafelkow drwali.

Rys. 3: Tomek kiadzie kafelek z niedzwiedziem

- usuwa ze stotu zarowno drwala Przemka jak
i swojego. Drwale wracajg do graczy, ktorzy
grajg danym kolorem.
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Rys. 4: Tomek po ufozeniu kafelka z niedzwie-
dziem i usunieciem ze stotu drwali dokiada
jeszcze swojego drwala.

ZAKONCZENTE{GRYITRODILECZ ENTE]PUNKT OV

Gra konczy sie na koniec tury, w ktorej na stét wytozony zostanie ostatni kafelek lasu (zaden
gracz nie ma juz kafelkow lasu). Nastepuje podliczenie punktow. Wszystkie kafelki drzew,
na ktorych lezg znaczniki punktow rozpatrywane sg ze wzgledu na przylegajace do nich
bokiem kafelki drwali, zgodnie z zasada:
= jedli do kafelka drzewa nie przylegajg bokiem kafelki drwali - znacznik punktu
ztego kafelka jest odrzucany,
= jesli do kafelka drzewa przylega jeden lub wiec kafelkow drwali - znacznik punktu
7 tego drzew=-atrzymuje gracz, ktory ma wiecej drwali sasiadujacych krawedzia
kafelka sasi bokiem z rozpatrywanym kafelkiem drzewa,
= W przypadku gdy 2 lub wiecej graczy ma taka sama liczbe kafelkow drwali przylega-
jacych do rozpatrywanego drzewa - znacznik punktu z tego drzewa jest odrzucany.

__ nacznik zotty = 3 punkty

\/ Znacznik szary = 2 punkty

T ‘ znacznik brazowy =1 punkt “ P
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Gracz, ktory zebrat w sumie najwiecej punktow wygrywa gre!

Przyktad podliczania punktow (rozpatrywane drzewo oznaczone jest pozowa
ramka):

Rys. 5: Z rozpatrywanym drzewem sgsiaduje
tylko 1 kafelek drwala koloru czerwonego -
szary znacznik 2 punktow otrzymuje zatem
gracz czerwony.

Rys. 6: Z rozpatrywanym drzewem Sgsiadu-
je jeden kafelek drwala koloru czerwonego
i jeden kafelek drwala koloru niebieskiego.
Zaden z graczy nie ma w tej sytuacji przewagi
i brazowy znacznik z rozpatrywanego drzewa
zostaje odrzucony do pudetka. Zaden z graczy
nie zdobywa punktow.
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UWAGTS

= Pamietaj, Ze masz ograniczong liczbe drwali do rozmieszczenia w trakcie gry.

= Nie musisz w kazdej swojej turze uktadac drwala na stole, czasem warto poczekac.

= [afelkow z niedzwiedziami mozesz uzyc¢ do usuniecia z obszaru gry drwali nalezacych
do przeciwnikow, ale tez do odzyskania swoich wiasnych. Kazdy kafelek drwala usuniety
Z gry przez nied7wiedzia wraca do gracza, ktory gra danym kolorem.

= Jesli chcecie skracic czas rozgrywki, zmniejszcie liczbe uzywanych kafli o potowe. Przygotujcie
po szesc kafelkow lasu z drzewami wartymi 3, 2 i 1 punkt oraz po trzy kafelki lasu z jeziorami,
kamieniami i niedzwiedziami. Bedziecie tez wykorzystywac mniejsza liczbe drwali. W grze dwu-
osobowej - 9, przy trzech i czterech graczach - 6, a kiedy w grze bedzie brato udziat 5 lub 6 050b

- na kazdego przypadna 4 kafelki drwali.

= [stnieje mozliwosc, w ktorej, po wyczerpaniu kafelkow lasu w woreczku, czesci graczy skoncza
sie kafelki lasu, podczas gdy inni beda je nadal miec. W takiej sytuacii npmija sie ture gracza bez
kafelkow, a gracze z kafelkami lasu grajq tak dtugo, az te im sie niﬂcza.

Jesli poznates juz dobrze podstawowe zasady €ry mozesz dotozyc kafelki z dodatkow.
Pamietaj! Po dotozeniu kafli z jednego (lub kilku dodatkdw) i przetasowniu ich z podstawowymi
lafelkami lasu ZAWSZE losowo odrzucasz tyle kafelkow lasu ile kafelkow dotozytes.

Pajak - 5 kafelkow. Potoz kafelek Magiczna Jagoda - 5 kafelkow.

Pajaka na dowolnego drwala. Ten Na koniec gry podczas rozstrzy-
drwal od tego momentu nie dzia- gania, ktorych drwali znajduje

fa. Pamietaj! Takiego drwala na- sie najwiiii' ka drzewa kaz-

dal moze przestraszyc niedzwiedz (wtensposeb  dy drwal, ktory styka silkiem Magicznej
mozesz przywrocic o do gry, w takiej sytuacji  Jagody liczony jest, jak awach drwali.
Pajak zostaje odrzucony poza gre).
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