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Family game for 2-4 players, from age 5, game time: approx. 20 mins

Contents of the game: 1 game board with a rotatable forest, 4 Gis, 1 Morc, 4 forest creatures,
14 recipe cards, 1 die, 4x6 crystals

Short description of the game: The Gis are experts on plants and they have given funny
names to each full with the letter U. They have created secret recipes, with different ingredients for
each plant to heal them. These can not be mixed up! Only the appropriate combination of crystals can
help with the messy sprouts and the rashes, too. The healing crystals must be collected on certain
clearings in the forest. But the trees are in continuous motion, the entrances of the clearings are
changing their place, which can make the Gus job easier or harder. The movement can also lead to
unexpected meetings with forest creatures.

The aim of the game is to collect the correct color combinations and help as many plants as
you can during the game. The player who collects the most recipe cards and heals the most plants
is the winner.

Preparation of the game: Assemble the moving forest by following the instructions and place it
in the middle of the board! Sort the crystals by color, and put them on the clearings. Only the same
colored crystals can be on a clearing! Place Morc (e.) at the entrance of any clearing, and the forest
creatures in the dents on the tree roots. Shuffle the magic recipe cards and put them face down next
to the board. Face up the top three cards and place them next to the board as well. Pick a Gi figure
for yourselves and place them in their houses at the corners of the board. Whoever is most similar
to their chosen Gu may start.

How to move: The movement of the figures and the rotation of the forest should happen according
to the arrows and squares on the board. The Gus move along the outer circle COUNTERCLOCKWISE.
Morc moves and the forest rotates CLOCKWISE.

How to play: When it's your turn, roll the die.
1.  If you got a number, move as many squares as the die shows.
2. Ifit's a shaggy head, then Morc has to move ONE square.
3. If there are arrows on the die, then rotate the forest by ONE square.

1. Did you roll a number? Move your figure ahead, then complete the action according to the following:

Did you arrive at an entrance of a clearing? Pick up one crystal there! If Morc is standing at
this entrance, then you're out of luck. He won't let you reach the crystals.

Did you arrive at the tree roots? Probably you meet a forest creature there:

a. Fogbird — confuses you completely, you even forget where you were going! Until you
calm down, you have to go back to your house and stay there until it's your turn again.
(You are off the path, so the actions don’t apply to you until you stay there.)

b.  Twin eggs — they can double any of the crystals you already have. But only one! Pick
up the extra crystal from the chosen clearing! If you don’t have any crystals, then they
can’t double.

c. Tradeberry — can enter any clearing, so you can trade with him: he changes any color
crystal to another — but only one at a time. (Put the crystal you traded in back on the
correct clearing and take another one you would like to have instead.)

d. Scurrying bug - if you meet him, pick him up! The next time you reach the entrance
of a clearing, he will help you. You can pick a crystal not only from the clearing you are
standing at but from any clearing next to it. (If Morc is standing at the entrance, then
you always get a crystal from one of the neighboring clearings.) Important: you always



have to use the scurrying bug at the first available opportunity, you can’t keep him any
longer! After he has helped you, you have to put him back in his place so he can help
others, too. If you forgot to use him, you have to put him back in his place immediately.

Now that you have moved and completed the action, it’s the next player’s turn!
2. and 3. Did you roll Morc or the rotation of the forest?

Since you didn’t get a number, you can’'t move. But you really have to pay attention, because
as the forest moves, a clearing might reach you. Or, if you're lucky, Morc might move away
from the entrance of the clearing in front of you. Take the opportunity: collect a crystal!l You
might also meet one of the forest creatures. In this case, do as described above.

Everyone else should pay attention, too! The rotating forest and Morc moving along the
clearings can bring them new opportunities, too. After the current player has completed their
action, everyone else should do the same! (There can be multiple Gus standing on one
square at the same time, the action applies to everyone who is standing there!)

After completing your action, you roll the die again! You have to keep rolling until you can move
your figure! (If you roll the rotation or Morc more than one time, you always have to act as described
above.)

Getting the recipe cards: If you have collected a combination of crystals that you see on any
faced up recipe cards, then you have healed the plant shown on the card. (+1 means any color
crystal of your choosing.) Pick up the card and put the crystals needed for the recipe back on their
original clearings! The card you have taken has to be replaced from the deck immediately, so there
must be always three cards facing up. Important: if you have collected the required crystals during
another player’s action, then you have to wait until it's your turn.

It may happen that you have a lot of crystals, but you can’t make any of the recipes. In this case, you
may replace the missing crystal with two crystals of your choosing.

Fortune squares:

f.  Likkerspdnt the lucky stone — with her help, you can rotate any clearing towards yourself where
you want to pick up a crystal, or any of the helpers that you need the most.

g. Gdmditir the gemstone eater — the colorful crystals are his favorites, he eats them with great
pleasure. If you step on this square, you have to offer him a crystal. You can give him any of
your crystals. Unfortunately, if you only have one crystal, then you have to give that one... If you
don’t have any, then Gimutur is out of luck.

Exceptional cases: It may happen that you step on a fortune square where you also get the chance
to complete an action. (E.g. the GUmutlr square connects to the entrance of a clearing.) In this case,
you can decide what you want to do first. You might be able to use this to your advantage!

The game ends when there are no recipe cards left. The player who collected the most recipe
cards and healed the most plants is the winner. If there is an equal number of recipe cards then it's
a tie, you are both equally good healers!
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Gus es un juego familiar para 2-4 jugadores, dirigido a nifios a partir de 5 afos. El tiempo de juego
es de unos 20 minutos.

Contenido del juego: 1 tablero de juego con un bosque giratorio, 4 Gis, 1 Morc, 4 criaturas del
bosque, 14 cartas con recetas, 1 dado, 24 cristales (6 de cada uno de los 4 colores).

Descripcion del juego: Los Giis son expertos en cuidar plantas y han creado recetas secretas,
con diferentes ingredientes para curar cada una de ellas. Estos ingredientes no se pueden confundir!
Unicamente la combinacion apropiada puede ayudar sanar a los brotes rebeldes. Los cristales
curativos deben recogerse en algunos de los claros del bosque. Pero no es tan facil como parece,
los arboles se mueven continuamente, las entradas a los claros cambian de lugar y pueden hacer el
trabajo de los Gis mas facil o complicarlo. Tanto movimiento puede llevar a inesperados encuentros
con las criaturas del bosque.

El objetivo del juego es conseguir la combinacion correcta de cristales de colores y ayudar a
tantas plantas como sea posible durante la partida. El jugador que recoja mas cartas de receta, y
cure mas plantas, sera el ganador.

Preparacion del juego: Monta las piezas del bosque tal y como se muestra en el dibujo e
instalalo en la parte central del tablero. Clasifica los cristales segun su color y ponlos en los claros del
bosque. En cada claro solo debe haber cristales de un unico color. Coloca a Morc (e) en cualquiera
de los claros y encaja a las criaturas del bosque (a, b, ¢, d) en cada uno de los cuatro extremos,
tal como se muestra en la imagen. Mezcla las cartas con las recetas magicas y colécalas boca abajo
cerca del tablero. Muestra tres de ellas y ponlas al lado del mazo. Coge los Gus y coldcalos en las
cuatro esquinas del tablero. El jugador que se parezca mas a su Gu, empieza el juego.

Movimiento: Los Gus se mueven alrededor del circulo externo en sentido antihorario. Morc y el
bosque se mueven en sentido horario. Cada casilla del tablero representa un espacio.

¢Como se juega?: Lanza el dado cuando sea tu turno.

1.  Si sale un numero, mueve tantos espacios como indique el dado.
2. Sisale un cabeza melenuda, Morc mueve un espacio (en sentido horario)
3. Siaparecen flechas en el dado, desplaza el bosque un espacio.

1. Ha salido un nimero? Mueve tu figura (en sentido antihorario) y completa la accion segun las
siguientes posibilidades:

Si has llegado a alguno de los accesos a un claro coge uno de los cristales. Si en ese claro
esta Morc, jmala suerte!, no puedes alcanzarlos y deberas esperar otra oportunidad.

Si la casilla esta frente a una de las raices del arbol probablemente encontraras a una de
las criaturas del bosque:

a. Pdgjaroniebla — Te confunde y pierdes la nocion de donde estas. Hasta que consigas
calmarte debes volver a tu casa y esperar que vuelva a ser tu turno (debes salir del
sendero)

b. Huevogemelo — Puede duplicar un cristal de cualquier color que tengas en tu reserva.
Coge el cristal del claro que corresponda. Si no tienes ningun cristal no se puede
duplicar.

c. Trocabaya — Puede entrar en cualquier claro del bosque, comercia con la trocabaya y
cambia cualquier cristal del que dispongas por uno del color que prefieras (coge uno 'y
deja el otro en el claro que corresponda).



d. Escurribicho — Si lo encuentras, jatrapalo!l. Coge el escurribicho y déjalo a tu lado,
la préxima vez que estés ante un claro podras escoger el cristal que tienes enfrente
o cualquiera de los que estén a su lado (Importante: se tiene que usar en la primera
oportunidad y luego devolverlo a su lugar original. Si te has olvidado de usarlo jmala
suerte!).

Una vez completada la accion corespondiente es el turno del siguiente jugador.
2. and 3. ;Ha salido la cabeza peluda de Morc o la flechas?

En ese caso no te puedes mover pero si que lo hace el bosque. Si aparece un claro frente
a ti (sin Morc) aprovecha la oportunidad de coger un cristal. Si aparece una de las criaturas
realiza la accion correspondiente.

Pero que nadie se despiste, jcuando se mueve el bosque hay oportunidades para todos!
Cuando el jugador activo ha finalizado su accién, todos los otros jugadores pueden hacer lo
mismo, por orden, y ejecutar la accién correspondiente (coger un cristal o la accion asociada
con cada criatura).

Si es Morc el que se mueve, presta atencion, ya que si despeja el claro que esta frente a ti
también puedes coger uno de los cristales.

Vuelve a lanzar el dado hasta que salga un numero... ;vuelven a salir la cabeza peluda de Morc
o las flechas? , ya sabes que hacer. jEl turno de un jugador no finaliza hasta que consiga mover
su ficha!

¢Como se obtienen las cartas de receta?: Exclusivamente durante tu turno, puedes
intercambiar tus cristales por una de las cartas de receta si dispones de la combinacion exacta de
colores. (+1 significa cualquier color de cristal de su eleccién.) jMuy bien!, tu Giis ha conseguido
sanar a la planta que se muestra en la carta, te puedes quedar con ella. Pon una nueva carta boca
arriba y devuelve los cristales usados a su lugar original.

Cualquier ingrediente de la carta puede sustituirse por dos piedras de cualquier color.
Casillas de la suerte:

f.  Likkerspunkt — Piedra de la Suerte. Puedes hacer girar el bosque de modo que quede
frente a ti cualquier claro o criatura que te interese.

g. Gdmditir — Comegemas. Le encanta comer cristales de colores. Si caes en esta casilla
debes ofrecerle un cristal de cualquier color. Si no dispones de ninguno, el Comegemas
se queda en ayunas.

Cuando el jugador activo esté sobre la Piedra de la Suerte o sobre el Comegemas y pueda realizar
una accion adicional (por estar frente a una criatura o a un claro) puede escoger el orden en el que
quiera ejecutarlas, segun su propio interés.

El juego finaliza cuando ya no quedan recetas. El jugador que haya conseguido mas cartas y
salvado mas plantas es el ganador. Puede haber mas de un ganador si hay un empate.
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Jogo de familia para 2-4 jogadores, a partir dos 5 anos. Duragao do jogo: aproximadamente 20mn.

Conteudo: 1 tabuleiro de jogo com floresta giratéria, 4 Gus, 1 Morc, 4 criaturas da floresta, 14
cartas de receitas, 1 dado, 4x6 cristais.

Descricao: Os Gus sao peritos em plantas e dao-lhes nomes engracados cheios da letra U.
Eles criaram receitas secretas, misturando diferentes ingredientes para cuidarem de cada uma das
plantas. Cuidado, as receitas ndo se podem misturar! Apenas a combinacao correta de cristais pode
ajudar com infestacdes e rebentos loucos. Os cristais curativos devem ser recolhidos em certas
clareiras da floresta. Mas as arvores estao em continuo movimento, as entradas das clareiras estao
sempre a mudar de lugar, podendo dificultar ou facilitar a missdo dos Gus. O movimento também
pode levar a encontros inesperados com criaturas da floresta.

Objectivo do jogo: Recolher os cristais na correta combinacéo de cores e ajudar o maior numero
de plantas possivel. O jogador que recolher mais cartas de receitas e conseguir ajudar mais plantas
€ o vencedor.

Preparacao: Montar a floresta giratdria seguindo as instrugdes e coloca-la no centro do tabuleiro!
Separar os cristais por cor, espalhando-os pelas clareiras. Cada clareira s6 pode ter cristais de uma
cor! Colocar o Morc (e.) a entrada de qualquer uma das clareiras e as criaturas da floresta entre as
raizes das arvores. Baralhar as cartas das receitas magicas e colocar o baralho com a face para
baixo, junto ao tabuleiro. Retirar trés cartas e volta-las com a face para cima, junto ao tabuleiro.
Cada jogador escolhe um Gus para si e coloca a figura junto aos cantos do tabuleiro. Quem for mais
parecido com o seu Gus, comega a jogar.

Movimentar as pecas no tabuleiro: O movimento das figuras e a rotagao da floresta deve
fazer-se de acordo com as setas e quadrados no tabuleiro. O Gus move-se no circulo exterior no
sentido contrario aos ponteiros do relégio. O Morc e a floresta movem-se no sentido dos ponteiros
do relogio.

Como jogar: O jogador lanca o dado na sua vez.
1. Se sair um numero, move-se o numero de casas que o dado indica.
2. Se sair uma cabega felpuda, o Morc anda uma casa.
3. Se sair uma seta, a floresta anda uma casa.

1. Saiu-te um numero? Move a tua figura e completa uma das seguintes agdes:

Chegaste a entrada de uma clareira? Recolhe um dos cristais. Se o Morc |4 estiver, estas
com azar. Ele nao te deixa chegar aos cristais.

Chegaste as raizes de uma arvore? Provavelmente encontraste uma criatura da floresta:

a. Passaro do nevoeiro — Ficas completamente baralhado e até esqueces para onde vais.
Até te acalmares, regressa a tua casa de partida até chegar novamente a tua vez.

b. Ovos gémeos — Duplicam os cristais que ja tiveres. Mas s6 uma das cores! Recolhe
os cristais extras da clareira que escolheres. Se nao tiveres nenhuns, nao podem ser
duplicados.

c. Baga das trocas — Pode entrar em qualquer clareira, negoceia com ele: ele pode trocar
um dos teus cristais por um de outra cor, mas apenas um de cada vez. (devolve o
cristal que vais trocar na respetiva clareira e recolhe um da cor que queres.)

d. Bicharoco apressado — Se o encontrares, leva-o contigo! Da préxima vez que
alcangares a entrada de uma clareira, ele vai ajudar-te. Podes recolher um cristal da
clareira onde te encontras, ou escolher um das clareiras vizinhas. Importante: Tens



sempre que usar o Bicharoco na primeira oportunidade e ndao podes ficar com ele mais
tempo! Depois de ele te ajudar tens que o devolver ao sitio onde o encontraste para
que possa ajudar outros jogadores. Se te esqueceres de o usar, perdes a oportunidade
e tens que o devolver imediatamente.

Agora que moveste a tua figura e completaste a acgéo, € a vez do jogador seguinte.
2, e 3. Saiu-te 0 Morc ou a rotagao da floresta?

Como nao te saiu um numero, nao te podes movimentar. Mas tens que prestar atencao,
quando a floresta se move, uma clareira pode ficar ao teu alcance. Ou, se tiveres sorte, o
Morc pode afastar-se da entrada da clareira mesmo a tua frente. Aproveita esta oportunidade
e recolhe um cristal! Também podes encontrar uma das criaturas da floresta. Nesse caso,
segue as indicagdes descritas em cima.

Todos os outros jogadores devem também prestar atengao! Quando a floresta gira e o Morc
se move ao longo das clareiras podem surgir oportunidades para todos. Depois de um j
ogador terminar a jogada todos os outros devem fazer o mesmo! (Podem estar varios Gus
num mesmo quadrado e as agdes aplicam-se a todos!)

Depois de completares a acdo langas outra vez o dado, até conseguires mover a tua figura! (Se te
sair o Morc ou a rotagédo da floresta mais de uma vez, tens sempre que completar a agdo descrita
em cima.

Conseguir receitas: Se ja tiveres recolhido a combinagéo de cristais de uma das cartas de
receitas que estdo voltadas para cima, junto ao tabuleiro, entdo conseguiste curar a planta que
aparece nessa carta (+1 significa que podes usar um cristal qualquer, a tua escolha.) Recolhe a
carta e devolve os cristais que usaste na receita as respetivas clareiras! A carta que recolheste
deve ser imediatamente substituida e devem sempre existir trés cartas, com a face visivel, junto ao
tabuleiro de jogo. Importante: se conseguiste os cristais necessarios durante a vez de outro jogador,
tens que esperar até que seja a tua vez de jogar.

Podes acontecer que tenhas muitos cristais, mas nao consigas fazer nenhuma das receitas. Neste
caso podes trocar dois dos teus cristais por um que te faca falta.

Casas da sorte:

f.  Lukkersplnt, a pedra da sorte — Com a sua ajuda, podes rodar a floresta e ficar junto a clareira
que quiseres para recolheres um cristal ou aproveitares a ajuda de uma das criaturas da
floresta.

9. Gdmditdr, o comedor de pedras preciosas — os cristais coloridos sao os seu favoritos e ele
delicia-se com eles! Se pisares a sua casa, tens que lhe oferecer qualquer um dos teus cristais.
Infelizmente, se tiveres apenas um cristal, tens que lho oferecer. Se nao tiveres nenhum,
paciéncia, o GUmutlr esta com azar.

Casos excecionais: Pode acontecer que ao pisares uma casa da sorte, também fiques a entrada
de uma clareira. Neste caso podes decidir qual das agdes completar primeiro. Isto pode ser usado
em teu proveito!

Fim do jogo: O jogo acaba quando ja ndo ha mais cartas de receitas junto ao tabuleiro. O jogador
que recolheu mais cartas de receitas e curou mias planta é o vencedor. Se dois jogadores tiverem
curado o mesmo numero de plantas, declara-se um empate. Sdo os dois igualmente bons a cuidar
das plantas!



L ]
[ = F_ )
Familiespel voor 2-4 spelers, Leeftijd vanaf 5 jaar, speeltijd ca. 20 minuten

Inhoud van het spel
1 bordspel met draaiend bos, 4 Gis, 1 Morc, 4 bosfiguren, 14 receptenkaarten, 1 dobbelsteen, 4x6
kristallen

Korte beschrijving

De Gus zijn echte plantenexperts en ze hebben de planten grappige namen gegeven met de letter
0. Ze hebben geheime recepten gemaakt, met verschillende ingrediénten voor elke plant om ze te
kunnen genezen. Die ingrediénten mogen niet door elkaar komen. Alleen de geschikte combinatie
van kristallen kan werken. De helende kristallen kunnen worden verzameld op bepaalde open
bosplekken, maar de bomen bewegen continue. De opening naar de bosplekken wijzigt steeds,
hetgeen het werk van de Giis moeilijker of juist makkelijker maakt. Al die veranderingen kunnen
onverwachte ontmoetingen met boswezens opleveren.

Het doel van het spel is om de juiste kleuren combinaties van kristallen te verzamelen en
daarmee zoveel mogelijk planten te helpen tijdens het spel. De speler die de meest receptenkaarten
verzameld en de meeste planten geneest is de winnaar.

Voorbereiden van het spel

Leg het puzzelspelbord en zet het beweegbare bos in elkaar door de instructies op de tekening te
volgen en plaats het in het midden van het bord. Sorteer de kristallen per kleur en leg deze per kleur
op een open bosplek. Zet Morc (e.) aan het begin van een open plek op het draaibare bord en de
boswezens zet je in de insparing op de wortels van de bomen.

Schud de magische receptenkaarten en leg ze dicht op een stapel naast het bord. Plaats drie kaarten
van de stapel open naast het bord. Kies een Gus figuur en plaats hem volgens de stand van de oren
op de juist hoek van het spelbord. Wie het meest lijkt op de gekozen Gus mag starten.

Hoe verder?

De beweging van de figuren en de rotatie van het bos moet gebeuren volgens de pijlen op de stenen
op het bord. De Gis bewegen langs de buitenste cirkel linksom (tegen de klok in).

Morc en het bos bewegen rechtsom (met de klok mee).

Speelwijze

Als het je beurt is gooi je de dobbelsteen.
1. Gooi je een nummer stap zoveel stenen als het aantal ogen op de dobbelsteen zegt.
2. Als het een ruig hoofd is, dan moet Morc een plaats verder opschuiven.
3. Als er pijlen worden gegooid, draai dan het bos een kwartslag met de klok mee.

1. Zet je figuur zoveel stappen als de punten op de dobbesteen aangeeft. Voltooi vervolgens de
actie op de volgende wijze:

Als je bij een ingang van een open bosplek staat, mag je daar een kristal pakken, behalve als
Morc er staat, dan heb je ongeluk. Hij verhindert dat je een kristal mag pakken.

Kom je bij een boomwortel aan, dan ontmoet je daar een boswezen.

a. Mistvogel — verward je helemaal, je vergeet zelfs waar je ben geweest. Totdat je bent
afgekoeld moet je even terug naar je huis en wacht je daar totdat je weer aan de beurt
bent. Aangezien je van het pad af bent neem je even niet deel aan het spel.

b. Eiertweeling — kan elke kleur kristal verdubbelen, maar je mag er één kiezen uit de
kristallen die je hebt, deze kleur verdubbelt hij. Pak het gekozen kristal uit de juiste open
plek. Zijn hier geen kristallen meer, dan heb je pech.

c. De handelaar — heeft toegang tot elke open bosplek. Je kan dus met hem ruilen. Hij ruilt
elke kleur kristal voor een andere kleur. Maar je mag er maar één per keer ruilen. Leg
het kristal dat je wilt ruilen terug op de juiste plek en pak een nieuw kristal.
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d. Vlugge vlieg — als je hem ontmoet, neem hem mee! De volgende keer dat je bij een
ingang van een open plek komt, zal hij je helpen. Je mag dan een kristal pakken op de
plek waar je staat, maar ook van de aangrenzende open bosplekken. Als Morc bij een
entree staat, dan krijg je vanzelfsprekend een kristal van één van de aangrenzende
bosplekken. Belangrijk: Je moet de vlugge vlieg altijd gebruiken bij de eerstvolgende
mogelijkheid. Je kunt hem niet meer houden nadat hij je heeft geholpen. Je moet hem
terugzetten op zijn plaats zodat hij de volgende kan helpen. Vergeet je vlugge vlieg te
gebruiken? Zet hem dan direct terug op zijn boomwortel.

Klaar met je zet? dan is het is de beurt aan de volgende speler.
2. and 3. Heb je Morc of de pijlen gegooid?

Omdat je geen punten hebt gegooid, kun je geen stappen zetten. Maar let wel op! Als het
bos draait kan een open bosplek jou bereiken, of, als je geluk hebt, gaat Morc weg van het
pad voor jouw bosplek. Grijp je kans en pak een kristal! Het kan ook zijn dat je weer een
boswezen ontmoet. In dat geval handel je zoals hiervoor beschreven.

ledereen moet opletten! Het draaien van het bos of het bewegen van Morc kan iedereen
nieuwe kansen bieden. Nadat de speler die aan zet was zijn actie heeft voltooid, kan
iedereen dat ook doen. (Er kunnen meerdere Gis op hetzelfde moment op dezelfde plek
staan. De actie geldt dan voor iedereen die daar staat.

Nadat je de actie hebt voltooid, rol je de dobbelsteen opnieuw. Je moet blijven gooien totdat je jouw
figuur hebt kunnen verzetten. Al je het ruige hoofd of de pijlen nog een keer gooit, moet je de actie
gewoon steeds herhalen zoals hierboven geschreven, net zolang tot je punten gooit.

Ontvangen van de receptenkaarten

Als je een combinatie van kristallen hebt verzameld welke je ziet op een ‘open recepten kaart’, dan
heb je een plant genezen die op de kaart staat vermeld (+1 betekent elke kleur kristal naar keuze).
Pak de kaart en leg de benodigde kristallen terug op de originele open bosplekken. De kaart die je
wegneemt (een van de drie) vervang je direct door een kaart van de afneemstapel. Zo blijven er altijd
drie open kaarten in het spel. Belangrijk: als je de benodigde kristallen verzameld hebt tijdens de
actie van een andere speller, dan moet je op je beurt wachten voordat je de genezing kunt uitvoeren.

Het kan zomaar gebeuren dat je veel kristallen hebt maar dat je geen recept kunt maken. In dat geval
mag je een ontbrekend kristal vervangen door twee kristallen naar keuze terug te leggen.

‘Geluks’ of ‘lot’ steen

f.  Llkkerspint — de gelukssteen — met haar hulp, kun je elke open bosplek naar je toedraaien
waar je een Kristal wilt oppikken, of één van de helpende boswezens die je het meest nodig
hebt.

g. Gdmditir — de edelsteen eter — de kleurrijke kristallen zijn bij hem favoriet. Hij eet ze met veel
plezier. Als je op deze steen stapt, moet je hem een kristal aanbieden. Als je geen kristal hebt,
dan heeft Gimutur pech.

Uitzonderingen

Het kan gebeuren dat je op een geluks of ‘lot'steen stapt en ook de kans krijgt om een actie te
voltooien. (Bijvoorbeeld, de Gumdtiir-steen maakt verbinding met de ingang van een bosplek. In dit
geval kunt je bepalen wat je eerst wilt doen. Je zou dit kunnen gebruiken in je voordeel!

Het spel eindigt als er geen receptenkaarten meer over zijn. De speler die de meeste
receptenkaarten heeft verzameld en de planten heeft genezen is winnaar. Is er een gelijke score,
dan ben je samen wel erg goede plantendoktoren.
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Familienspiel fir 2-4 Mitspieler ¢ Mindestalter: 5 Jahre ¢ Spielzeit: ca. 20 Minuten

Inhalt des Spiels: 1 Brettspiel mit drehendem Wald, 4 Gs, 1 Morc, 4 Waldfiguren, 14 Rezeptkarten, 1
Wiirfel, 4x6 Kristalle

Kurze Umschreibung: Die Gis sind Experten wenn es um Pflanzen geht und sie haben den Pflanzen
witzige Namen gegeben mit dem Buchstaben i. Auch haben Sie geheime Rezepte erfunden, wobei
verschiedene Inhaltsstoffe, die eine bestimmte Pflanzenart genesen kénnen, zusammengemischt werden.
Die Inhaltsstoffe dirfen aber nicht einfach so durcheinander gemischt werden. Nur die richtige Kombination
von Kristallen, hat auch wirklich einen Effekt. Die heilenden Kristalle kénnen an bestimmten offenen Stellen
im Wald gefunden werden, doch nicht zu friih gefreut: der Wald bewegt sich die ganze Zeit. Die Offnung zu
den Stellen im Wald wechselt die ganze Zeit ihren Ort, was die Arbeit fur die Gls somit schwieriger oder
halt eben einfacher macht. Alle Verdnderungen auf dem Spielfeld kdnnen unerwartete Begegnungen mit
Waldwesen zur Folge haben.

Das Ziel des Spiels ist es die richtigen Farbkombinationen von Kristallen zu sammeln und somit so
vielen Pflanzen wie méglich zu helfen. Der Spieler, der im Laufe des Spiels die meisten Rezeptkarten erhalt
und die meisten Pflanzen geheilt hat, ist der Gewinner.

Vorbereitung des Spiels: Legen Sie das Spielbrett bereit und bauen Sie den bewegbaren Wald
entsprechend der Anweisungen zusammen, und platzieren Sie dieses in der Mitte des Spielbretts. Sortieren
Sie die Kristalle nach Farbe und legen Sie diese jeweils auf eine offene Stelle im Wald. Setzen Sie
Morc (e.) am Anfang auf eine offene Stelle auf dem drehbaren Rad und die Waldwesen platzieren Sie in
der Einsparung zwischen den Baumwurzeln. Mischen Sie die magischen Rezeptkarten und legen Sie diese
auf einen Stapel neben dem Spielbrett. Nehmen Sie 3 Karten vom Stapel und platzieren Sie diese offen
neben dem Spielfeld. Wahlen Sie eine Gus- Figur und stellen Sie diese in die richtige Ecke des Spielbretts,
entsprechend der GréBe Ihrer Ohren. Wer dem ausgewahlten Gis am &hnlichsten sieht darf anfangen.

Wie geht es weiter? Die Laufrichtung der Figuren und die Rotation des Waldes missen den
Markierungen auf dem Spielfeld entsprechen. Die Gis laufen entlang des &uBeren Kreises, linksum
(entgegen des Uhrzeigersinns). Morc und der Wald bewegen sich rechtsum (im Uhrzeigersinn).

Spielregeln: Wenn Sie an der Reihe sind, wiirfeln Sie mit dem Wiurfel.
. Wenn Sie ein Zahl wiirfeln, ziehen Sie die entsprechende Augenzahl an Feldern weiter.
2. Wenn es ein zotteliger Kopf ist (die schwarze Sternfigur), dann muss Morc ein weiteres Feld
aufricken.
3.  Wenn ein Pfeil gewlrfelt wird, drehen Sie den Wald um eine viertel Umdrehung in Richtung
des Uhrzeigersinns.

1. Hast du eine Nummer gewdirfelt? Gehen Sie mit lhrer Figur so viele Felder weiter, wie die Augenzahl
des Wiurfels anzeigt.

Wenn Sie vor dem Eingang zu einer offenen Stelle im Wald stehen, dirfen Sie sich dort einen
Kristall nehmen. Wenn Morc allerdings auf demselben Feld steht, haben Sie Pech gehabt. Er
verhindert, dass Sie einen Kristall aufnehmen durfen.

Kommen Sie bei einer Bauwurzel an, so treffen Sie auf ein Baumwesen.

a. Nebelvogel — verwirrt Sie so sehr, dass Sie sogar vergessen wo Sie zuvor gewesen sind. Bis
Sie wieder runtergekommen sind, missen Sie erst zu Ihrem Haus zurlick und dort warten
bis Sie wieder an der Reihe sind. Dadurch, dass Sie vor der Rolle sind, kdnnen Sie nicht am
Spiel teilnehmen.

b.  Eierzwilling — kann die Kristalle einer bestimmten Farbe verdoppeln. Wahlen Sie eine Farbe
und die Kristalle in jener Farbe werden verdoppelt. Nehmen Sie den Kristall lhrer Wahl von
der entsprechenden offenen Stelle. Liegen dort keine Kristalle mehr, haben Sie leider Pech
gehabt.

c.  Der Handler — hat Zugang zu allen offen Stellen im Wald. Sie kénnen mit Ihm tauschen. Er
tauscht Kristalle jeder Farbe gegen Kiristalle in einer anderen Farbe. Legen Sie den Kiristall,
den Sie tauschen méchten auf das richtige Feld und nehmen Sie sich einen neuen Kristall.



d. Die flinke Fliege — wenn Sie ihn treffen, sollten Sie ihn mitnehmen! Das nachste Mal, wenn
Sie vor dem Eingang zu einer offenen Waldstelle stehen, kommt er Ihnen zur Hilfe. Sie dirfen
dann einen Kristall von dem Ort nehmen, wo Sie standen, aber auch von den angrenzenden
offenen Stellen im Wald. Wenn Morc am Eingang steht, bekommen Sie selbstverstandlich
einen Kiristall von einer angrenzenden offenen Stelle.Wichtig: Sie mussen die flinke Fliege
bei der ndchsten Méglichkeit nutzen oder sie verfallt. Nachdem sie lhnen geholfen hat, dirfen
Sie sie aber nicht behalten. Sie mlssen sie zurlick auf ihren Platz setzen, sodass sie dem
Né&chsten helfen kann. Vergessen die flinke Fliege zu benutzen? Setzen Sie sie zurlick auf
ihre Baumwurzel.

Haben Sie gezogen? Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.
2. und 3. Haben Sie den Morc oder die Pfeile gewrfelt?

Da Sie keine Augenzahl gewdrfelt haben, dirfen sich nicht weiterziehen. Aber passen Sie trotzdem
gut aufl Wenn der Wald sich dreht, kann sich eine offene Stelle zu Ihnen hin drehen oder wenn Sie
Gllck haben, geht Morc weg von der Stelle im Wald, vor der Sie gerade stehen. Ergreifen Sie Ihre
Chance und holen Sie sich einen Kristall! Es ist auch méglich, dass Sie wieder auf ein Waldwesen
treffen. In diesem Fall verhalten Sie sich so wie oben beschrieben.

Jeder muss also die ganze Zeit gut aufpassen! Das Drehen des Waldes oder das Bewegen des
Morcs kann namlich jedem Mitspieler neue Mdglichkeiten eréffnen. Nachdem der Spieler, der an
der Reihe war gezogen hat, ist der néchste Spieler an der Reihe und so weiter... bis alle am Zug
waren. (Mehrere Gus dirfen auf demselben Feld stehen. Die Aktion gilt in diesem Fall fir jeden
Spieler, der auf dem Feld steht.)

Nachdem Sie die Aktion ausgefihrt haben, wiirfeln Sie erneut. Sie mussen weiterw irfeln bis Sie lhre Figur
bewegen dlrfen. Wenn Sie den zotteligen Kopf oder die Pfeile noch einmal wdirfeln, wiederholen Sie die
Aktion erneut und machen Sie solange weiter wie oben beschrieben, bis Sie eine Augenzahl wiirfeln.

Empfangen der Rezeptkarten: Wenn Sie eine Kombination von Kristallen zusammengesammelt
haben, welche auf der ,erlaubte Rezepte- Karte“ abgebildet ist, dann kénnen Sie eine Pflanze der
Pflanzenart genesen, die auf der Karte vermeldet ist (+1 bedeutet eine Kristallfarbe Ihrer Wahl). Nehmen
Sie die Karte und legen Sie die benétigten Kristalle zuriick auf lhre urspringlichen Stellen im Wald. Die
Karte, welche Sie wegnehmen (eine der drei) ersetzen Sie direkt durch eine Karte aus dem Stapel. So
bleiben immer drei offene Karten im Spiel. Wichtig: Wenn Sie die benétigten Kristalle zusammengesammelt
haben wahrend der Aktion eines anderen Spielers, so missen Sie erst warten bis Sie an der Reihe sind,
bevor Sie Pflanzen genesen kénnen.

Es kann manchmal vorkommen, dass Sie viele Kristalle In Threm Besitz haben, aber Sie kein Rezept
brauen kdénnen. In diesem Fall dirfen Sie einen fehlenden Kristall ersetzen, indem Sie 2 Kristalle Ihrer
Wahl zurticklegen.

,Gliicks- oder Schicksals- Stein*

f. Likkerspint — Der Gillicksstein — mit ihrer Hilfe kénnen Sie jede offene Stelle im Wald zu sich
hin drehen, von der Sie gerne einen Kristall aufnehmen wollen; oder auch eines der behilflichen
Waldwesen, das Sie am dringendsten benétigen.

g. Gumutur — Der Edelsteinesser — Die farbreichsten Kristalle sind lhm am liebsten. Er isst Sie mit viel
Vergnligen. Wenn Sie auf diesen Stein treten, miissen Sie lhm einen Kristall anbieten. Wenn Sie
keinen Kristall haben, hat GimUtir Pech gehabt.

Ausnahmen

Es kann passieren, dass Sie auf ein Glicks- oder Schicksals- Stein treten und Sie zusatzlich die Méglichkeit
erhalten eine Aktion auszufuhren (Zum Beispiel wenn die Position des Glmutur- Steins mit dem Eingang zu
einer Waldstelle Uibereinkommt). In diesem Fall, dirfen Sie selbst entscheiden, was Sie zuerst tun wollen.
Dies kénnen Sie zu Ihrem Vorteil nutzen.

Das Spiel endet wenn keine Rezeptkarten mehr Ubrig sind. Der Spieler, der die meisten Rezeptkarten
gesammelt und die meisten Pflanzen erfolgreich genesen hat, ist der Gewinner. Haben zwei Spieler
dasselbe Ergebnis, so sind sie beide ausgezeichnete Pflanzenarzte.
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Pour toute la famille — A partir de 5 ans — Durée de la partie : 20 mn

Contenu : Un plateau de jeu avec une forét pivotante, 4 Gus, 1 Morc, 4 créatures de la forét,
14 cartes Recette, 1 dé, 4X6 cristaux

Le jeu en quelques mots ...

Les Gl sont des experts en botanique qui ont donné a chacune des espéces un dréle de nom avec
la lettre U. lls ont créé des recettes secretes, avec différents ingrédients pour pouvoir soigner chaque
plante. Ceux-ci ne peuvent pas étre mélangés ! Seules les combinaisons appropriées de cristaux
peuvent permettre de guérir les plantes malades ou infectées.

Les cristaux de guérison doivent étre collectés dans les différentes clairieres de la forét. Or, les
arbres étant en mouvement permanent, les entrées des clairiéres changent de place, ce qui rend le
travail des Gus plus facile ou plus difficile.

De plus, ces mouvements peuvent amener a des rencontres inattendues avec des créatures de la
forét...

But du jeu Constituer les combinaisons correctes de couleurs de cristaux et aider autant de plantes
que vous pouvez pendant la partie. Le joueur qui a collecté le plus de recettes et guéri le plus de
plantes remporte la partie.

Mise en place

Assembler la forét en suivant les instructions et la placer au milieu du plateau.

Trier les cristaux par couleur et les disperser sur les clairieres. Seuls les cristaux de méme couleur
peuvent se trouver dans une clairiere ! Placer Morc (e.) a I'entrée d’une clairiere et les créatures
de la forét sur les encoches des racines des arbres. Mélanger les cartes de recettes magiques et
les poser la pile pres du plateau face cachée ; retourner les 3 premiéres cartes et les placer a coté.
Choisir pour chacun des joueurs, une figurine Gu, a placer dans sa maison, dans I'un des angles du
plateau. Celui qui ressemble le plus au Gu qu'il a choisi commence.

Les mouvements des figures et la rotation de la forét doivent se faire en fonction des fleches et
des cases du plateau de jeu. Les Gis bougent autour du cercle extérieur dans le sens inverse des
aiguilles d’'une montre. Morc et la forét dans l'autre sens.

Comment jouer ?

Au lancer de dé :
1. sic’est un nombre, avancer d’autant que l'indique le dé
2. sicest une téte hirsute, Morc se déplace d’une case
3. sice sont des fleches, la forét tourne d’'une case

1. Vous avez un nombre ? Bougez votre figure d’autant de cases que l'indique le dé puis complétez
I'action comme suit :

Vous arrivez a I'entrée d’une clairiere ? Ramassez un cristal! Si Morc est a I'entrée, vous
n’avez pas de chance : il ne vous laissera pas atteindre les cristaux

Vous arrivez aux racines des arbres ? Vous rencontrerez certainement une créature de la
forét

a. Fogbird vous perturbe completement, vous oubliez méme ou vous alliez ! Afin de
retrouver votre calme, retournez chez vous et restez-y jusqu’a ce que ce soit votre tour
de jouer (tant que vous étes hors des chemins, les actions ne s’appliquent pas a vous)

b. Twin eggs peut doubler n'importe quel cristal parmi ceux que vous avez déja. Mais
seulement un ! Prenez-en un dans la clairiere de votre choix. (Si vous n’avez pas de
cristaux, I'effet ne s’applique pas)

c. Tradeberry peut entrer dans n'importe quelle clairiere, donc vous pouvez traiter avec
lui : il change la couleur d’'un cristal en une autre mais seulement un a la fois (replacez
le cristal que vous avez échangé dans sa clairiere et prenez celui que vous souhaitez)



d. Scurrying bug, que vous devez ramasser si vous le rencontrez ! La prochaine fois que
vous atteindrez I'entrée d’une clairiére, il vous aidera. Vous pourrez prendre un cristal
dans la clairiere ou vous étes mais également dans celles qui lui sont limitrophes. (Si
Morc est a I'entrée, vous pourrez quand méme collecter un cristal de I'une des clairieres
voisines) Important : vous devez utiliser Scurrying bug a la premiére occasion possible
; vous ne pourrez pas le garder longtemps ! Aprés qu'il vous ait apporté son aide, vous
devez le reposer a sa place afin qu’il puisse aider les autres également. Si vous oubliez
de I'utiliser, vous devez le remettre a sa place immédiatement

Maintenant que vous avez bougé et complété votre action, c’est au tour du joueur suivant.
2. et 3. Vous avez le déplacement de Morc ou la rotation de la forét ?

Si vous n'avez pas de nombre sur le dé, vous ne pouvez pas vous déplacer. Vous devez
cependant rester vigilant parce que comme la forét bouge, vous pourriez étre rattrapé par
une clairiere ; ou bien, si vous avez de la chance, Morc pourrait s’éloigner de I'entrée de
la clairiere située en face de vous. Saisissez cette opportunité, ramassez un cristal ! Vous
pourriez aussi rencontrer 'une des créatures de la forét ; dans ce cas, agissez comme décrit
ci-dessus.

Tout le monde doit rester concentré car la forét tournant et Morc se déplagant le long des
clairieres, de nouvelles opportunités se présentent a chacun. Aprés qu’un joueur ait terminé
son action, les autres joueurs doivent faire de méme (il peut y avoir plusieurs Guls sur une
méme case, I'action s’applique a tous)

Apreés avoir terminé votre action, relancez le dé. Vous devez jeter le dé jusqu’a ce que vous puissiez
déplacer votre figurine (si vous retombez sur Morc ou la Forét, vous devez toujours agir comme
indiqué ci-dessus)

Obtenir les cartes Recette

Si vous avez constitué la juste combinaison de cristaux de I'une des cartes Recette, alors vous
avez guéri la plante figurant sur cette carte. (+1 signifie n'importe quelle couleur de cristal) Prenez
la carte et replacez les cristaux dans leurs clairiéres respectives. La carte que vous avez prise doit
étre remplacée par une de la pile afin qu'il y ait toujours 3 cartes Recette face visible. Important : si
vous avez récolté les cristaux requis pendant I'action d’un autre joueur, vous devez attendre votre
tour pour jouer

Il peut arriver que vous ayez de nombreux cristaux sans pouvoir pour autant élaborer une recette ;
dans ce cas, vous pouvez échanger deux cristaux de votre choix contre le cristal qu’il vous manque.

Les cases chance

f.  Llkkerspint, la pierre porte-bonheur — Grace a elle, vous pouvez tourner n’importe quelle
clairiere vers vous pour prendre un cristal ou bénéficier de I'aide de I'assistant dont vous avez
le plus besoin

g. Gdmditdr, le mangeur de cristaux — Les cristaux colorés sont ses favoris, il les mange avec
grand plaisir ! Si vous étes sur sa case, vous devez lui offrir un cristal. Vous pouvez lui donner
n’importe lequel ; malheureusement, si vous n’en avez qu’un, vous devez le lui céder...Si vous
n’en avez aucun, pas de chance pour Gumutir !

Cas exceptionnels : il peut arriver que vous soyez sur une case chance ou vous avez aussi la
possibilité de compléter une action (Par exemple, la case de Gumutlr se connecte a I'entrée d'une
clairiere) Dans ce cas, vous décidez de ce que vous voulez faire en premier. Choisissez ce que
vous avantage !

Fin de la partie

Lorsqu’il n’y a plus de carte Recette ! Le joueur qui a récolté le plus de cartes Recette et guéri le
plus de plantes remporte la partie. S'il y a égalité entre deux joueurs, ce sont tous les deux de bons
guérisseurs !
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Csaladi jaték 2—4 jatékos részére, 5 éves kortdl, jatékids: kb. 20 perc

A jaték tartalma: 1 jatéktabla forgathatd erdével, 4 G, 1 Morc, 4 erdei l1ény, 14 recept-
kartya, 1 dobokocka, 4x6 kristaly

A jaték rovid leirasa: A Gik nagy szakért6i a ndvényeknek, és az U betlikt6l hemzsegé
dallamos nyelvikén egytél-egyig elnevezték Gket. A gydgyitdsukhoz pedig titkos recepteket
alkottak meg, minden ndvény szamara mas és mas Osszetevékkel. Ezeket nem szabad
Osszekeverni! Csakis a megfeleld kristalykombinacié segithet az 6ssze-vissza névé hajtasokon
és a kilitéseken is. A receptekhez sziikséges kristalyokat az erdében barangolva kilénb6zé
tisztasokon taldljak meg. Mivel az erd6 mozgasban van, a tisztasok bejarata mindig mashova
esik, ez neheziti vagy éppen kdnnyiti a dolgukat. A mozgatas varatlan talalkozasokat is hozhat
az erdei lényekkel.

A jaték célja, hogy Gukent dsszegylijtsétek a megfelel6 szinkombinaciokat és a lehetd
legtébb névénynek segitsetek a jaték soran. Az a jatekos nyer, aki a legtdbb receptkartya
megszerzésével, a legtobb névényt tudja meggydgyitani.

A jaték elokészitése: Az abranak megfelel6en dllitsatok 6ssze a mozgd erdét, és
helyezzétek a jatéktabla kézepére! A kristalyokat valogassatok ki szinenként, majd rakjatok
egy-egy tisztasra! Minden tisztdson csak azonos szinl kristaly lehet! Morcot (e.) tegyétek
egy tetszés szerinti tisztas bejaratahoz, az erdei Iényeket pedig a fak gydkerein kialakitott
mélyedésekbe! A magikus receptkartyakat keverjétek meg, utana fejjel lefelé tegyétek a
jatéktabla mellé! A paklibdl a harom legfels6t forditsatok fel és helyezzétek szintén a tabla
mellé! Valasszatok Gl figurat magatoknak, és tegyétek 6t a tabla sarkain talalhaté hazaikbal!
Az a jatékos kezd, aki legjobban hasonlit az altala valasztott Gihoz!

A mozgatas szabalya: A figurak mozgatasa és az erdd forgatasa a téblan szereplé nyilak
és mez6k szerint térténik. A Guk a kilsé kérén haladnak az éramutaté jarasaval ELLENKEZO
iranyban. Morc mozgatasa és az erd§ forgatdsa az o6ramutatd jarasaval MEGEGYEZO
iranyban térténik.

A jaték menete: Amikor sorra keriilsz, dobj a kockaval!
1. Ha szamot mutat, I1épj annyit a figuraddal, amennyit a kockan latsz!
2. Ha torzonborz fej van rajta, akkor Morcnak kell Iépnie EGYET.
3. Ha nyilak vannak rajta, akkor forgasd az erd6t EGY mezd&nyit!

1. Szamot dobtal? Lépj a figuraddal, majd hajtsd végre az akciét az alabbiak szerint:

Az egyik tisztds bejaratahoz l1éptél? Vegyél fel az it talalhato kristalybdl egyet! Sajnos,
ha Morc éppen ennél a bejaratndl all, akkor nincs szerencséd. Nem engedi, hogy
hozzaférj a kristalyokhoz.

A fak gyokereihez értél? Itt erdei Iénnyekkel talalkozol, akik a kdvetkezk lehetnek:

a. Kdédmaddr — teljesen 6sszezavar, még azt is elfelejted, hogy hova indultal! Amig
megnyugszol, haza kell menned a hazadba, és ott kell maradnod, amig radd nem
kerul ujra a sor. (Itt az 6svényen kivll vagy, igy nem érvényesek rad az akciok.)

b. Ikertojasok — varazslok, akik a mar nalad lévS kristalyok kézll barmelyiket
megduplazzak. Vegyél el egy kristalyt a valasztott tisztasrél! Ha éppen nincs nalad
semmi, akkor nem tudnak duplazni.

c. Cserebogyd — minden tisztasra bejaratos, igy nala tudsz cserélni: barmilyen
szinU kristalyt bevalt neked barmilyen szinlire — de egyszerre csak egy darabot.
(A becserélt kristalyt tedd vissza a megfeleld tisztasral)



d. Surrand bogdr — ha vele talalkozol, vedd magadhoz! Legkdzelebb, mikor egy
tisztas bejaratahoz érsz, a segitségedre lesz. Nemcsak arrdl a tisztasrél vehetsz
el egy kristalyt, amelynek a bejaratanal allsz, hanem barmelyik mellette 1évébdl
is valaszthatsz egyet. (Abban az esetben, ha Morc a bejaratnal allna, akkor
egy kristalyt mindenképpen kapsz valamelyik szomszédos tisztasrél.) Fontos: a
surran6 bogarat mindenképpen fel kell hasznalnod az els6 adandé alkalommal,
nem tarhatod magadnal tovabb! Miutan segitett, vissza kell tenned 6t a helyére,
hogy masokkal is jét tehessen. Ha elfelejtetted felhasznalni, azonnal vissza kell
tenned a helyére.

Most, hogy léptél és végrehajtottad a megfeleld akcict, a kdvetkezd jatékos jon!
2. és 3. Morcot vagy az erdé forgatasat dobtad?

Mivel nem szamot dobtal, nem tudsz Iépni. Viszont figyelj nagyon, mert ahogy az erdé
forog, lehet, hogy egy tisztas ér hozzad. Vagy ha szerencséd van, Morc ellép az elétted
talalhat6 tisztas bejaratatol. Elj a lehetéséggel: gydijts kristalyt! Az is megtérténhet, hogy
valamelyik erdei lénnyel talalkozol. Ez esetben a korabban leirtak szerint kell eljarnod.

Figyelienek a tdbbiek is! A forgd erdS és a tisztasokon haladdé Morc szamukra is Uj
lehet6ségeket hoz. Miutan a soron 1évé jatékos végrehajtotta az akcidjat, mindenki
tegye meg ugyanezt! (Mivel egy mezén tébb Gu is allhat egyszerre, igy mindenkire
érvényes az akcidhelyzet, aki ott all.)

Az akciditok végrehajtasa utdn ismét Te dobsz! Mindaddig Neked kell dobnod, amig nem
tudsz Iépni a figuraddal! (Ha egymds utdn tébbszdr forgatast vagy Morcot dobsz, akkor
mindannyiszor a fent leirtak szerint kell eljdrnod.)

A receptkartyak megszerzése: Ha Osszegyljtottél egy kristalykombinaciét, amit a
felforditott receptkartyak valamelyikén latsz, akkor a kartyan lathaté névényt Te gyogyitottad
meg. (A +1 jeldlés egy tetszbleges szin( kristalyt jelent.) Vedd magadhoz a kartyat, és a
recepthez szukséges kristalyokat helyezd vissza a megfelel§ tisztasokra! A bevaltott kartyat
azonnal potolni kell a paklibdl, hogy mindig harom legyen felforgatva. Fontos: ha masik jatékos
akcidja kdzben sikerult 6sszegylijtened a sziikséges kristalyokat, akkor meg kell varnod, amig
rad kerll a sor.

Eléfordulhat, hogy nagyon sok kristalyod van és mégsem tudod egyik receptet sem el6allitani.
llyenkor lehet6séged van ra, hogy a hianyzo szinl kristaly helyett ket tetszéleges szinlit adj be.

Szerencsemezok:

f.  Likkersplnt, a szerencsek6 — a segitségével magadhoz fordithatod azt a tisztast,
ahonnan leginkabb szeretnél kristalyt felvenni, vagy barmelyik segitét, akire a legnagyobb
szikséged van.

g. Gdmiitdr, a k6evé — kedvencei a szines kristalyok, nagy 6rémmel fogyasztja 6ket. Ha erre
a mezdre lépsz, egy kistalyra meg kell vendégelned. Barmelyiket neki adhatod. Sajnos, ha
csak egy van ndlad, akkor azt..., ha nincs nalad semmi, GUmutar pérul jart.

Kivételes esetek: El6fordulhat, hogy olyan szerencsemezdre 1épsz, ahol egyben akcidhelyzetbe
is kertllsz. (Pl. a GumUtir mezd egy tisztas bejarataval érintkezik.) llyenkor dénthetsz, melyik
dolgot szeretnéd el6bb végrehajtani. Ez egy kis triikkbzésre is adhat lehetéséget.

A jaték akkor ér véget, mikor az 6sszes receptkartya elfogyott. Az a jatékos nyer, aki a
legtdbb receptkartya megszerzésével, a legtébb novényt tudta meggydgyitani. Ha egyenlé a
receptkartydk szama, akkor dontetlen, egyforman j6 gyogyitdk vagytok!
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Rodinna hra pro 2-4 hrace, doporuceny vék od 5 let, €as hry cca 20minut

Hra obsahuje: 1x Ctvercova hraci deska s oto€nym lesem uprostfed, 4x Gus, 1x Morc, 4x
lesni tvor, 14x karta s receptem, 1x hraci kostka, 4 x 6 krystall

Strucény popis hry: GUSové jsou experti na rostliny a maji legracni jména s pismenem U.
GUSové vytvorili tajné léCivé recepty s riznymi pfisadami specifickymi pro kazdou rostlinu.
Proto nesmi byt recepty nikdy pomichané! Jediné spravna kombinace krystall zabrani rdstu
Spatnych vyhonku. LécCivé krystaly musi byt nasbirany na danych pasekach lesa. Jenze stromy
neustale méni polohu, a diky tomu se méni i vstupy na jednotlivé paseky, coz mize byt pro
GUSy dobré, ale i zlé. Tyto zmény mohou navic vést k ne¢ekanym setkanim s lesnimi tvory.

Ugelem hry je nasbirat spravné barevné kombinace krystalti a pomoct tak nejvétsimu podtu
rostlin. Vyhrava ten hrag, ktery nasbira nejvice receptli a uzdravi nejvice rostlin.

Priprava hry: Sestavte oto¢nou desku lesa podle instrukci a umistéte ji do stfedu hraci
desky. Roztfidte krystaly podle barev a polozte je na paseky tak, aby byla na kazdé pasece
pouze stejna barva krystalt. Umistéte Morca (e.) do vstupu na jakoukoli paseku a lesni tvory
do dulkd u kofenu strom0. Zamichejte karty s recepty a polozte je vedle hraci desky licem dolG.
Z tohoto bali¢ku sejméte 3 vrchni karty a polozte vedle balicku licem nahoru. Vyberte si svého
GUSe a dejte ho do domecku, ktery se nachazi v rohu hraci desky. Kdo se nejvice podoba
zvolnému GUSovi, zacdina.

Jak se ve hie pohybuje: Pohyb figurek a otaceni lesa je dan Sipkami a ¢tverci na hraci
desce. GUSové se pohybuji podél vnéjSiho kola proti sméru hodinovych ruci¢ek. Morc se
pohybuje a les se otaci po sméru hodinovych rucicek.

Pravidla hry: Hrac, ktery je na fadé, hodi hraci kostkou.
1. Kdyz padne &islo, jdi svym GUSem o tolik Etvercu, kolik je na kostce.
2. Kdyz padne chlupata hlava, posune se se Morc o jeden &tverec.
3. Kdyz padne Sipka, otocny les se posune o jeden Cverec.

Ad 1. Padlo na Vasi kostce ¢islo? Postupte GUSem dopfedu a dokoncete svUj tah nasledovné:

Vstoupili jste na paseku? Vezméte si jeden krystal. Jestlize je u vstupu Morc, nemate
Stésti, krystal si vzit nesmite.

Vstoupili jste na kofeny stromu? Setkate se nejspis s lesnim tvorem:

a. Fogbird — Gplné vas zmate a dokonce zapomenete, kam jdete! Musite jit do svého
domecku a zustanete tam, dokud se neuklidnite, to znamena, dokud nebudete
opét na fade.

b. Twin eggs — zdvojnasobi se jeden z VaSich krystald. Opravdu ale jen jeden.
Krystal si vyberte z libovolné paseky. V pfipadé Ze nevlastnite zadny krystal,
nemate co zdvojnasobit, tudiZz neziskavate krystal Zadny.

c. Tradeberry — obchodnik muze vstoupit na jakoukoli paseku s krystaly a mlze
vase krystaly sménit. Pouze jeden krystal za jeden. (PolozZte krystal podle barvy
na spravnou paseku a vyberte si jiny)

d. Scurrying bug — vezméte si ho! Pomuze vam v budoucim tahu, kdyz vstoupite
na paseku. Diky jemu si budete smét vzit krystal i z jiné paseky, takze ziskate
dva krystaly (V pfipadé ze u paseky bude stat Morc, stale si smite vzit krystal,



ale jen jeden ze sousednich pasek.) Ddlezité: Scurrying buga musite pouzit hned
pfi prvni prilezitosti, kdy vstoupite na paseku, tohoto lesniho tvora si nesmite
ponechat déle. Poté, co vam pomUze, vratte ho na misto, ze kterém jste ho vzali,
aby pomohl i ostatnim hrac¢tm. Kdyz Scurrying buga zapomenete pouzit, musite
ho vratit.

Nyni, kdy jste ukonéili svij tah, je na fadé dalsi hrac.

Ad 2. a 3. Otocili jste Morcem nebo lesem?

Kdyz na kostce nepadne Cislo, nemUlzete postupovat. Ale musite se mit na pozoru,
protoze pfi pohybu lesa, se muzete pfiblizit k pasece nebo se zbavit Morca. VyuZijte
této prilezitosti a vezméte si krystal! V pfipadé, Zze se setkate s lesnim tvorem,
postupujte podle navodu nahofre.

Ale na pozoru musi byt i ostatni hraci! | oni otoenim lesa nebo Morca ziskavaji
prilezitost. Mohou ale zacit, az kdyz hrac, ktery je na fade, dokonci svoji hru. (V
pfipadé, Ze na Gtverci stoji vice GUSU, ziskavaji pfilezitost vSichni tito hraci.)

Hraé pokracuje v hazeni kostkou, dokud nepadne ¢&islo, aby mohl postoupit GUSem a tim svdij
tah zakoncit. (V pfipadé, Ze na kostce opét padne ,chlupata hlava“ nebo ,Sipka“ - opakuje se
pfedchozi.)

Jak ziskat kartu s receptem: Kartu s receptem ziskate, kdyz se vam podafri nasbirat
stejné krystaly. Timto jste vylécili rostlinu, ktera je na karté vyobrazena. (+1 znamena libovolny
barevny krystal podle vaseho vybéru.) Vezméte si recept a vratte krystaly potfebné pro recept
na plvodni louku. Recept, ktery jste si vzali, musite nahradit — sejméte svrchni kartu z bali¢ku,
otoCte ji a polozte vedle dvou karet. Na stole jsou opét 3 karty s receptem, otoCené licem
nahoru. Dulezité: Jestlize jste ziskali krystaly béhem hry druhého hrace, mizete si vzit kartu s
receptem, teprve az budete na radé.

Muze se stat, Ze béhem hry ziskate mnoho krystald, ale s nimi nepljde poskladat recept. V
tomto pripadé Ize chybéjici krystal vyménit za vase dva krystaly.

Osudné ¢tverce:

f.  Llkkerspiint, kamen Stésti — diky nému muzete k sobé natocit jakoukoli paseku, ze které
si  chcete vzit krystal nebo potfebného pomocnika.

g. Gdmditir, pozira¢ drahokamu — nejradéji ma praveé barevné krystaly, které pozira s velkou
chuti. Musite mu jeden dat, i kdyz mate jen jeden krystal. Kdyz nemate zadny, ma
Gumutur smalu.

Vyjimecéné situace: Muze se stat, Ze se postavite na osudny Etverec a zaroven chcete dokongit
tah. (napfiklad Gumutur je pfed vstupem na paseku). V tomto pfipadé se smite rozhodnout,
jaky tah udélate jako prvni, aby situace pro vas byla co nejvyhodnéjsi.

Hra kongéi: kdyz nezbydou zadné karty s recepty. Vyhrava ten hrac, ktery ziska nejvice
receptll a vyléci nejvice rostlin. Stejny pocet ziskanych receptu je remizou.
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Rodinna hra pre 2 — 4 hracov, odportucany vek od 5 rokov, ¢as hry cca 20 minut.

Hra obsahuje: 1 hracia doska s oto€nym lesom, 4 postavi¢ky Gus, 1 postavi¢ka Morc, 4 lesné
tvory, 14 kariet s receptom, 1 hracia kocka, 4 x 6 krysStalov.

Struény popis hry: Gusovia su experti na rastliny a dali si navzajom vtipné mena s pismenom
“0”. Vytvorili tajné lieCivé recepty s réznymi prisadami Specifickymi pre kazdu rastlinu. Preto
sa recepty nesmu nikdy popliest! Len spravna kombinacia krystalov poméze vyhonkom rast.
LieCivé krystaly sa zbieraju na urcitych Cistinkach v lese. Lenze stromy su neustale v pohybe
a vstupy na Cistinky me- nia svoje miesta, o méze Gisom bud ulahgit, alebo skomplikovat
pracu. Tieto zmeny moZzu viest k neCakanym stretnutiam s lesnymi tvormi.

Ciel hry: nazbierat spravne farebné kombinacie krysStalov a poméct poc¢as hry ¢o najvacsiemu
poctu rastlin. Vyhrava hra¢ s najvysSim poctom kartiiek s receptami, ¢im uzdravi najviac
rastlin.

Priprava hry: Poskladajte oto¢ny les podla inStrukcii a postavte ho do stredu hracej dosky.
Roztriedte krystaly podla farieb a polozte ich na vyvySené Cistinky. Na kazdej Cistinke mézu byt
len krystaly rovnakej farby. Umiestnite Morca (e.) na ktorukolvek Eistinku ku vchodu a lesnych
tvorov do udolia ku korefiom stromov. ZamieSajte karty s tajnymi receptami a polozte ich vedla
hracej plochy obraz- kom dole. Z tohoto balicka vezmite 3 vrchné karty a uloZte ich vedla
balicka obrazkom hore. Vyberte si svojho Glisa a dajte ho do domc&eka, ktory se nachadza v
rohu hracej dosky. Zacina ten hrag, ktory sa najviac podoba na svojho Glsa.

Ako sa t'aha: Pohyb postaviCiek a otacanie lesa ur€uju Sipky a policka na hracej doske.
Glsovia se po- hybuju po polickach na vonkajSom kruhu PROTI SMERU hodinovych ruciciek.
Morc a les se otacaju V SMERE hodinovych ruciciek.

Pravidla hry: Ked si na tahu, hod kockou.
1. Ak padne ¢islo, chod svojim Giisom o tolko poli¢ok, kolko je na kocke.
2. Ak padne strapata hlava, posun o JEDNO poli¢cko Morca.
3. Ak padne Sipka, posun o JEDNO poli¢ko otocny les.

1. Padlo na tvojej kocke &islo? Tahaj svojim Giisom a dokonéi svoj tah nasledovne:

PriSiel tvoj Gls na cestu ku Cistinke? Vezmi si z nej jeden krystal! Ak vSak na Cistinke
stoji Morc, mas smolu. Nedovoli ti vziat si krystal.

Prisiel tvoj Gis ku koreriom stromu? Stretne$ sa najskér s jednym z lesnych tvorov:

a. Hmlovtak — uplne ta popletie a dokonca zabudne$, kam ides! Vrat sa naspat do
svojho domceka, aby si sa upokojil do dalSieho kola, kym bude$ znovu na tahu
(nie si na cesticke, takze Hmlovtak nad tebou nema moc).

b.  Dvavajicky — ¢arodejnici, ktori zdvojnasobia jeden z tvojich krystalov. Naozaj len
jeden! Vezmi si krystal z prisluSnej Cistinky. Ak vSak Ziaden kryStal nemas, nie je
¢o zdvojnasobit.

c. Zmenbobula — tento tvor mdze vojst na kazdu Cistinku, takze s nim mdzes
obchodovat: vymeni ti tvoj krystal za akykolvek krystal inej farby, avSak kazdy raz
len jeden (vrat krystal, ktory chce$ vymenit na prislusnu Eistinku a vyber si krystal
inej farby).



d. Chrobak beziak — ak ho stretne$, vezmi si ho! Poméze ti, ked najblizSie stupis
na cestu ku Cistinke. Bude$ si moct vziat krystal nie len zo svojej Cistinky, ale aj
z jednej zo susednych Cistiniek! (Ak bude na najblizSej Cistinke stat Morc, mozes
si vziat' jeden krystal zo susednej Cistinky.) Pozor: chrobaka bezZiaka musi$ vzdy
pouzit hned pri prvnej prilezitosti, nem6zes si ho nechat dlhSie! Akonahle ti
pomdbze, musi$ ho vratit na svoje miesto, aby mohol poméct aj ostat- nym hracom.
Ak chrobaka beziaka zabudne$ pouzit, musi$ ho hned vratit.

Teraz, ked’ si ukoncil/a svoj tah, je na rade dalSi hrac.
2 a 3 Padol ti na kocke Morc alebo to¢enie lesom?

KedZze na kocke nepadne Cislo, netahas svojou postavickou. Aj tak vS§ak davaj pozor,
pretoZe pri pohybe lesa sa moze Cistinka priblizit k tebe. Alebo s trochou Stastia Morc
odide z Cistinky, pred ktorou uz stojiS. V tomto pripade vyuzi prilezitost a vezmi si
krystal! Ak ku tebe pride jeden z les- nych tvorov, postupuj podla inStrukcii v bode 1.

Avsak pozor by mali davat aj ostatni hraci! ToCenie lesa, ¢i pohyb Morca im tiez dava
nové prilezitosti. Ked hrag, ktory je na rade dokon¢i svoj tah, vSetci ostatni spravia tah,
ktory pre nich z toho vyplyva (ak na jednom poli¢ku stoji viacero Gulsov, ten isty tah
plati pre vSetkych).

Ked' dokoncia vsetci svoj tah, hadzes kockou znova! Musi§ hadzat, dokym hodi$ Cislo (ak
znova hodis tah Morcom alebo tocenie lesom, postup je vZdy rovnaky ako predtym).

Ako ziskat’ kartu s receptom: Ked nazbieras potrebné krystaly zobrazené na jednej z
otoCenych kariet s receptom, podarilo sa ti vylie€it rastlinku zobrazenu na karte (+1 znamena
krystal hocijakej farby podla tvojho vyberu). Vezmi si kartu s receptom a vrat krystaly z receptu
na pévodnu Gistinku. Kartu s receptom treba doplnit novou — oto¢ vrchnu kartu z balicka tak,
aby boli na stole vzdy 3 karty s re- ceptami otoCené obrazkom hore. Pozor: Ak nazbiera$
potrebni kombinaciu krystalov pocas hry iného hrac¢a, musis pockat na svoj tah, aby si mohol
ziskat’ kartu s receptom.

Méze sa stat, Ze ziska$ vela krystalov, ale nedokazes z nich vy€arovat Ziaden recept. V tomto
pripade modzes$ nahradit chybajuci krystal dvomi krystalmi podla vlastnej volby.

Policka nahody:

f.  Llkkerspiint, kamen Stastia — s jeho pomocou si k sebe mdzes otocit ktorukolvek ¢istinku,
z ktorej si chces vziat krystal, alebo hocijakého lesného tvora, ak potrebujes jeho pomoc.

g. Gdmitir, poziera¢ drahokamov — najrad$ej ma prave farebné krystaly, s oblubou ich
poziera. Ak nanho stupis, musis mu dat jeden zo svojich krystalov, farba podla svojho
vyberu. Ak mas len jeden krystal, mas smolu, musiS mu ho dat. Ak nemas ziaden krystal,
smolu ma Gumutar.

Vynimoc¢na situacia: M6zZe sa stat, Ze stupis na poli¢ko nahody a zaroven mas aj moznost tahu
(nap- riklad Gimdtir je pred vstupom na ¢istinku). V tomto pripade sa méze$ rozhodnut, ktory
tah urobi$ ako prvy tak, aby bola pre teba situacia ¢o najvyhodnejsia.

Koniec hry: Hra konc€i, ked sa minu vSetky karty s receptami. Hra¢, ktory ziska najviac
receptov a vylie€i najviac rastlin, vyhrava. Rovnaky pocet ziskanych receptov znamena remizu,
ste rovnako dobri lieCitelia!
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Gra rodzinna dla 2-4 graczy, od 4 lat, $redni czas rozgrywki ok. 20 minut

Zawartosc¢ gry: 1 plansza z obrotowym lasem, 4 figurki Gus, 1 figurka Morc, 4 figurki
pomagajacych stworow, 14 kart, 1 kostka, 4 x 6 krysztaty

Krotki opis gry: Gis sg ekspertami w dziedzinie roslin i zostaty nazwane zabawnymi
imionami, ktére zawierajg litere . Stworki stworzyly tajne przepisy uzdrawiajace, ktére
przygotowuje sie z lesnymi roslinami. Rosliny nie moga by¢ ze sobg dowolnie mieszane!
Jedynie odpowiednia kombinacja skfadajaca sie dodatkowo z krysztatbw pomoze ogarnac zte
samopoczucie i wysypke. Uzdrawiajgce krysztaty nalezy zbieraCc podczas wedrowki po lesie.
Nie jest to jednak proste, bo drzewa sa w ciagtym ruchu i zmieniajg swoje miejsce, co moze
utatwi¢, ale réwniez utrudni¢ prace matym Gus. Kazdy ruch figurkg moze doprowadzi¢ do
nieoczekiwanych spotkan ze zwierzetami leSnymi.

Cel gry: Celem gry jest zebranie poprawnych kombinacji kolorystycznych i pomoc tylu
roslinom ilu zdotamy podczas rozgrywki. Gracz, ktory zbierze jak najwieksza liczbe przepisow
mikstur i uleczy, jak najwiekszg liczbe roslin zostaje zwyciezca.

Przygotowanie gry: Rozt6z ruszajacy sie las postepujgc zgodnie z instrukcjami i umies¢
go na srodku planszy. Posortuj krysztaty kolorystycznie i potéz je na planszy w miejscu
oznaczonym kamieniami. Tylko krysztaty tego samego koloru moga znajdowac sie na planszy.
Umies¢ figurke Morca (e.) w dowolnym miejscu oznaczonym wejsciem na polane, zwierzeta
lesne umies¢ w zgtebieniach obracajgcego sie lasu. Przetasuj magiczne karty z recepturami
i umiesc¢ je obrazkiem do dotu obok planszy. Wez trzy karty i umies¢ j obok siebie. Wybierz
posta¢ Gu i umiesc ja w jednym z domkéw na rogu planszy. Kto jest najbardziej podobny do
wybranej figurki Gl moze rozpocza¢ gre.

Jak sie poruszac: Poruszanie sie figurek i obrét lasu powinien odbywac sie zgodnie
ze strzatkami i kwadratami umieszczonymi na planszy. Figurki przemieszczajg sie wzdtuz
zewnetrznego kregu przeciwnie do wskazéwek zegara. Figurka Morc i las poruszajg sie
zgodnie ze wskazowkami zegara.

Rozgrywka: kiedy nadejdzie Twoja kolej, rzu¢ kostka.
1. Jesli wylosowate$ numer, poruszaj tyloma kwadratami, ile wskazuje kostka.
2. Jesli wylosowates kudtatg gtowe, Morc musi przenies¢ jeden kwadrat.
3. Jesli na kostce wypadly strzafki, obrd¢ las o jeden kwadrat.

1. Wylosowate$ numer? Przesun swojg figurke do przodu, a nastepnie wykonaj akcje zgodnie
z nastepujgcymi zasadami:

Przyszedtes$ do wejscia do polany? Wez jeden krysztat! Jesli Morc stoi przy tym wejsciu
to masz pecha. Nie pozwoli Ci dotrze¢ do krysztatow

Przybytes do korzeni drzewa? Prawdopodobnie spotkasz tam stado lesnych stwordéw:

a. Zamglony ptak — wyczysci Cie catkowicie, zapomnisz nawet dokad zmierzasz.
Dopoki stwor sie nie uspokoi, musisz wréci¢ do swojego domu i pozosta¢ w nim az
do kolejnego ruchu (Znajdujesz sie na uboczu, wiec dziatania Ciebie nie dotyczg
dopoki zostaniesz w tym miejscu)

b.  Blizniacze jaja — mogq podwoi¢ dowolny krysztat, ktéry juz posiadasz. Ale tylko
jeden ! Zabierz dodatkowy krysztat ze $ciezki. Jesli nie masz zadnych krysztatow,
niestety nie mozna ich podwoi¢.

c. Handlujgca borowka — moze wejS¢ w dowolng polane, wiec mozesz z nig
handlowaé: zamienia kolor krysztatdw na inny — ale tylko jeden raz. (Umies¢
krysztat, ktéry chcesz zamieni¢ na wtasciwej polanie i wez inny, ktéry chcesz mie¢)
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d. Bfyskawica — jesli go spotkasz, zabierz go! Nastepnym razem, kiedy dotrzesz
do wejscia do polany, on Ci pomoze. Mozesz wybrac krysztat nie tylko z pola na
ktorym stoisz, ale rowniez z pola, ktére znajduje sie obok (Jesli Morc stoi przy
wejsciu, to zawsze dostajesz krysztat z jednego z sasiednich pdl). Wazne: musisz
uzy¢ Btyskawicy przy pierwszej mozliwej okazji, nie mozesz go trzymac dtuzej. Po
tym jak Ci pomdgt, mozesz umiesci¢ go na swoim miejscu aby mogt tez poméc
innym. Jesli zapomniate$ z niego skorzysta¢, musisz natychmiast odtozy¢ go na
swoje miejsce.

Teraz gdy zrobite$ ruch i zakonczytes akcje, kolej na nastepnego gracza!
2. i 3. Czy obrocites Morca lub las?

Poniewaz nie wylosowate$ numeru, nie mozesz sie porusza¢. Musisz jednak zwroci¢
uwage, ze gdy las sie porusza Morc moze doj$¢ do Ciebie. Albo, jesli masz szczgscie
Morc moze odej$¢ od wejscia do pola przed Toba. Skorzystaj wtedy z okazji by zebraé
krysztat. Mozesz tez spotkac sie z jednym z lesnych stworéw. W takim przypadku
wykonaj czynnosci opisane w punkcie 1.

Wszyscy inni gracze réwniez powinni zachowac ostroznosc¢ ! Obracajacy sie las i Morc,
ktéry porusza sie po polach mogg réwniez przynies¢ nowe mozliwosci. Po tym, jak
obecny gracz zakonczy akcje wszyscy powinni zrobi¢ to samo (w tym czasie na jednym
kwadracie moze sta¢ wiele figurek Gus, dziatania zatem dotyczg wszystkich graczy,
ktorzy znajdujg sie na tym polu).

Po zakoniczeniu akcji ponownie rzucasz kostka. Musisz zachowac ciggto$¢ dopoki nie bedziesz
mogt poruszac¢ swojg postacig! (Jesli obracasz lasem lub Morc’iem wiecej niz jeden raz,
zawsze musisz postepowac tak, jak opisano powyzej.

Zbieranie kart z przepisami: Jesli udato Ci sie zebra¢ potaczenie krysztatéw, ktére widac
na kartach z przepisami wyleczysz rosline pokazang na karcie (+1 oznacza dowolny krysztat
wybranego przez Ciebie koloru). Podnie$¢ karte i umies¢ krysztaty potrzebne do wykonania
przepisu z powrotem na swoje oryginalne pole. Karta, ktérg wzieto musi by¢é natychmiast
wymieniona z talii, wiec zawsze muszg by¢ trzy karty skierowane obrazkiem do goéry. Wazne:
jesli zebrano wymagane krysztaly podczas dziatania innego gracza, musisz poczeka¢ az
nadejdzie Twoja kolej.

Moze sie zdarzy¢, ze masz duzo krysztatéw, ale nie mozesz wykonaé zadnego przepisu. W
tym przypadku mozna zastgpi¢ brakujacy krysztat dwoma krysztatami wybranymi przez Ciebie.

Kwadraty fortunowe:

f.  Likkersplint, kamien szcze$cia — z jej pomocg mozna obréci¢ swoje dowolne pole, gdzie
chcesz odebrac¢ krysztat lub pomocnika, ktérego najbardziej potrzebujesz

g. Gdmditiir, pozeracz kamieni — kolorowe krysztaly sg jego ulubionymi, zjada je z wielkg
przyjemnoscia. Jesli wejdziesz na jego kwadrat musisz mu ofiarowac krysztat. Mozesz mu
ofiarowaé dowolny krysztat. Niestety, jesli masz tylko jeden krysztat to musisz oddac¢ tej
jedyny. .. Jesli nie posiadasz zadnego to Gumutur bedzie niezadowolony.

Wyjatkowe przypadki: moze sie zdarzy¢, ze wejdziesz na kwadrat fortuny, gdzie réwniez
masz szanse dokonczy¢ akcje (np. pole Gumdatir taczy sie z wejsciem do polanki). W takim
przypadku mozesz zdecydowac, co chcesz zrobi¢ najpierw. By¢ moze bedziesz mogt to
wykorzysta¢ na swojg korzysé.

Zakonczenie gry: gra konczy sie, gdy nie pozostaty zadne karty z przepisami. Zwyciezca
jest gracz, ktéry zebrat najwiecej kart i uzdrowit, jak najwieksza liczbe roslin. Jesli gracze
zebrali takg samg ilo$¢ kart — jest remis, oboje sg rownie dobrymi uzdrowicielami !
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CewmeiHanA nrpa ans 2-4 UrpokoB, BO3pacT — OT 5 neT, BpeMA Urpbl: NpumepHo 20 MUH.

B komnnekT urpbl BXoAauUT: 1 nrpoBoe nosne ¢ BpaarowmmMca necom, 4 dourypku o, 1 Mopk, 4 curypkun
NecHbIX cywecTB, 14 kapTo4ek ¢ peuentamu, 1 UrpoBo Kybuk, 4x6 Kpuctansbl

KpaTkoe onucaHue urpbl: 10 - 3KcnepTbl NO pacTeHnaM. Bcem pacTteHnAm oHm aatoT 3abaBHble MMeHa
c 6ykBon tO. Mo co3gany cekpeTHble ucuenaowme peuenTtbl C pa3HbiMUW UHIPeaneHTaMn AnA KaXxKaoro
pacTteHuna. VIHrpeaneHTbl [OOMKHbI CMEeWmMBaTbCA TONbKO Mo peuenTy! TONbKO npasBuibHOE coyeTaHune
KpUCTansioB MOXeT M36aBuTb pacTeHUA OT rPA3HbIX POCTKOB U Cbinu. Vcuenaiowme KpucTansbl Hy>XHO
cobupaTb Ha onpeaeneHHbIX NoNAHKax B necy. Ho nepeBbA NOCTOAHHO ABWXYTCA, a TDONUHKK, Beayuine
K NonAHKam, NOCTOAHHO NepeMeLLatoTCA, YTO MOXET UN YCIOXHATL Uin obnervaTs paboTy nekapam lo.
Kpowme T0ro, Mo MoryT HeoXnaaHHO CTOSIKHYTbCA C XXUTenAmu BonwebHOoro neca.

Llenb urpbi: cobpaTtb NpaBWnbHOE COYETAHUE LIBETHbIX KPUCTANIOB U UCLENUTb 3a BPEMA Urpbl Kak
MOXHO 6onblue pacTeHuin. MNMobeauTenem okasbiBaeTcA TOT WUrPOK, KOTOpbIM cobepeT Haumbonbluee
KOJSIMYECTBO KapTOYeK C peLenTamm 1 UCLenMT Haubonbluee KONMYecTBO PacTeHUIA.

MoprotoBka K urpe: Cobepute ABWXYLWMIACA NEC COMNACHO UHCTPYKLMW U pasmMecTuTe ero B LeHTpe
urposoro nonsa! PaccopTupyite Kpuctannsl Mo LUBeTam 1 pasnoXxute ux Ha nonAaHkax B necy. Ha ogHoi
NONAHKE AOMXKHbI HAXOAUTLCA KPUCTambl OAHOro LBeTal

Ha ntobor TponvHke, BeayLlen K niobon 13 nonqax, pacnonoxmnte Mopka (e.), NecHbIx CyLwecTB 3aKpenute
Ha KOPHW JepeBbeB B crieuvanbHble Haaceuku. TwaTenbHo nepemMeLlanTe Konoay KapT ¢ UCLENAoLWMMU
peuenTamy 1 NonoXxnTe n3obpaKeHNeM BHU3 OKOJSIO UrpoBOro nosA. BekpoiTe Tpu BepxHUe KapTbl U
MoSIoXUTE NX N306PadKEHNEM BBEPX TakKXe OKOJI0 UrpoBoro nondA. Bece nrpoku nonyyatoT courypku Mo un
paccTaBnAlT UX B AOMUKWU, PACMONIOXEHHbIE B yrfiax UrpoBoro nons. [epBbiM HaYMHaET XOAUTb UIPOK,
60nblue ocTanbHbIX MOXOXMWiA Ha cBoero [o.

Kak xoauTb: [MepemelleHne UrpoBbiX (OULIEK W BpalleHue fleca COoBepLIaeTcA B COOTBETCTBUM CO
CTpefikamn 1 KneTkamum Ha UrpoBoM none. Mo nepemellaloTca Nno BHELHEeMY Kpyry mpoTWB 4acoBOK
cTpenku. Mopk nepemeLLaeTcA W Nec BpallaeTCA Mo YacoBoW CTpesike.

Kak urparb: [NooyepénHo 6pocante Kyouk.
1. Ecnu Bbinano 4vcro, To nepeMeLlanTech no KreTkam B COOTBETCTBME C HUCIIOM, BbiNasLLEM
Ha Kybuke.
2. Ecnu Bbinana moxHatanA ronosa, Torga Mopk nepemeliaeTcA Ha OAHY KIeTKy.
3.  Ecnu Ha KybviKe Bbinanu CTpesikv BpalleHus, Toraa noBepHUTe fiec Ha OAHY KIeTKy.

1. Ha kybuke Bbinano ymcrno? [lepeasuranTe cBOK (OUrypKy Brepen U BbIMONMHUTE AENCTBME Kak
OMM1CaHo HMXe:

o HaxoauTca y TPOMWHKK, BeAyllein Ha nonaHky? BosbmuTe ¢ 3TOM nonAHku kpuctann! Ecnu
BO3J1€ 3TOW NonAHbI cTouT Mopk, To Bawemy ['to He noBe3no! Mopk He NO3BONUT B3ATbL KpUCTan.

o ocTaHoBMICA Y KOPHEN AepeBbeB? BO3MOXHO, OH BCTPETUT NECHOrO obuTaTena:

a. TymaHka — 9Ta Heobbl4HaA NTMLA COBCEM 3aTymaHuna Bally rofioBy W, Bbl COBEPLUEHHO
3abbinMn Kyaa HanpasnAanncb. Ytobbl nNpuiTu B cebA, oTnpaBnANTECb-Ka [OMOW U
ocTaBanTecb TaM A0 Tex Nop, Moka He HacTynuT Balwa o4epeab xoauTb. (Tak Kak Bbl
Tenepb He Ha TPOMMHKE, HUKakne AenCTBMA K BaM He NMPUMEHAIOTCA.)

b.  Ban3HANLbLI — OHU MOTYT YABOWTH M06oI Kpuctann, umetowminca y MNo. Ho Tonbko oauH!
BosbmuTe ele oavH kpucTann ¢ nonaHbl! ECAn y urpoka HeT HWM OAHOro Kpuctanna, To u
yABanBaTb Heyero.

c. O6bmeHaroga — MoxeT 3abpecTu Ha MOOY0 MOMAHKY U UIPOK MOXET BbIMEHATb Y Hee
Kpuctann: O6bmeHAroga MOXeT M3MEHWTb LBeT foboro Kpuctanna, HO TOSbKO OAuH
Kpuctann 3a pas. (UIrpok [omkeH nonoXutb KpUCTass, KOTOPbIA OH rOTOB OOMEHATb, Ha
COOTBETCTBYIOLLYIO MOMAHKY U, B3ATb B3aMeH J1to60i Apyroin.)

d.  BbicTpoHOXKa — BCTpeTunu ee, 3abepute cebe! B cneayowumin pas, korga duwka Mo
OKa>KeTCA PAAOM C TPOMUHKON, BeayLUen Ha NONAHKY, BbICTPOHOXKA CMOXET Bam NOMOYb.
C ee NoOMOLLbIO Bbl MOXETE B3ATb KPUCTas He TOMbKO C TOW MOMAHKMU, HA KOTOPOW CTOMT
Baw [to, HO n ¢ nboi cocepgHen nonAHkK. (Ecnu y Bxoja ctout Mopk, Bbl B 1l060M



crny4ae cMoXeTe B3ATb KpUcTann ¢ Noboin U3 cocefHuX NONAHOK.) BHumMaHue: Bbl Bcerpa
[OSXKHbI MCMONb30BaTh BbITCPOHOXKY NP MepBOVi BO3MOXHOCTU, Hefb3A XpaHUTb ee y
cebA fonblue, YeM crieayoLmin Baww xoa,. Mocne Toro, kak BbICTpoHOXKa Bbipyymna Urpoka,
Heob6Xx0AMMO BEPHYTb €e Ha MecTo, YTObbl OHa CMOrJ1a 0kKa3aTb NMOMOLLb U APYrUM UrpoKam.
Ecnu Bbl 3a6biiM BOCnonb30BaTbCA BbICTPOHOXKOW, He3aMeAnnTeNbHO NocTaBbTe ero Ha
MecTo.

[Mocrie Toro, Kak Urpok nepeasuHy OULLKY 1 BbINOIHNI AeNCTBMe, O4epeb NePexoanT K CreaytoLemy
nrpoky!

2. n 3. Ha ky6uke Bbinano usobpaxexHne Mopka unu spalatowieroca neca?

Tak Kak 4uicrno xoAoB Ha Kybuke He Bbinano, uwKy nepemewaTtb Henb3A. Ho 6yabte
BHUMATESbHbI, N1eC NMOBEPHETCA W, TPOMMHKA, Bedyllasa Ha MONAHKY, MOXET oKa3aTbCA NPAMO
nepen Bawewn Guwkoir. Minu, ecnn noseseT, MOPK MOXET COMTWM C TPOMUHKMK, Beayllen Ha
NonAHKY, PAAOM C UrpokoM. BocrnonbayinTech waHcom: 6epute kpuctann! Kpome Toro, MoXeT
BCTPETUTBCA OAMH U3 NEcHbIX obutaTenen. B aTom cnyyae cnepyvte MHCTPYKUMM, yKa3aHHOM
BblLLE.

OcTanbHble Urpokn TOXE [AOSIKHbI BHUMATESIbHO cneauTb 3a urpoi! BpawatowmicAa nec u
Mopk, warawwmin BAONb MOMAHOK, MOTYT OTKPbITb HOBble BO3MOXHOCTW ANA APYrMX UIPOKOB
ToXe. Mocne Toro Kak TeKYLMIA UFPOK BbIMONHWUM AEUCTBME, OCTasIbHbIE UIPOKMN TaKXXe AO0MXKHbI
BbINOMHUTL AencTBuA (Ha oaHOM KneTke 0AHOBPEMEHHO MOTYT HaX0AMTbCA HECKOMBbKO hUrypok
o, Takum 06pa3om Kaxkabli U3 HUX OOJKEH BbINOSHUTL AENCTBUE, yKa3aHHOe Ha KneTke!)

lMocne BbINONHEHWA AENCTBUA, Bbl CHOBa KuaaeTe KyOMK [0 Tex rop, roka He Bbinagetr Kon4ecTBo
waros n Bal o He nepeAsBuHeTcA Ha Apyryo Knetky! (Ecnn Ha Kybuke BbinagaeT BpalyeHue neca
unnn Mopk 60/bLUEe OAHOro pasa, TO KaXAbl pa3 HeobXoAMMO BbIMOJHATL AENCTBUA, ONMUCaHHbIE BbiLLIE)

Kak 3anony4uTtb KapTy ¢ peuentom: Ecnv Bbl cobpani KOMOGMHaLMIO KpUCTanos, KOTOPbIE yKasaHa Ha
O[IHOM N3 TPeX OTKPbITbIX KapT € peLenTtamu, 3Ha4MT, Bam y4anocb UCLENMTb pacTeHne, n3obpakeHHoe
Ha paHHou kapTe. (+1 — o3HayaeT, 4TO Bbl MOXeTe B3ATb cebe OAWMH KpucTann noboro LseTa.)
3abupaiite KapTy cebe, a KpuCTansbl, OMUCaHHbIE B 3TOM peLenTe, BEPHWTE Ha COOTBETCTBYHOLNE
nonAHku! OTKPOITe HOBYIO KapTy M3 KOMOAbl W MOMOXWUTE PALOM C OCTanbHbiMW. Ha cTone AOMmKHbI
6bITb BCeraa OTKpbITbl 3 KapTbl ¢ peuentamu. Brumarne: Ecnun Bbl cObpany He06x0AMMOe KONM4ecTBO
KpMCTanos 3a BpeMA XoAa ApYyroro Urpoka, To HeobxoAMMo A0XAATbCA CBOEW o4epean.

MHorpaa, y urpoka okasbiBaeTCA MHOMO KpUCTasoB, HO MPUroTOBUTL 3e/be Mo peLenTtam He nosy4aeTca.
B Takom cnyyae, MOXHO 06MeHATb 2 MobbIx KpucTanna (M3 cobpaHHbIX) Ha HeaoCTaoLWMA KpucTans.

Knetku «ypaun»:

f. KameHioka cHacTbsl — nonas Ha KNeTKy C ero |/|306pa)KeH|/|eM, NrPOK MOXET MNOBEpPHYTb K
cebe noby MONAHKY, C KOTOPOW HY>XXHO B3ATb KPUCTaN WM BCTPETUTLCA C NOObIM 13
NlecHbIX obuTaTenen, YbA NomoLLb 0CO6EHHO Heobxoamma.

g. KamHexxop — noepaTtenlb AparoLEHHbIX KaMHEeN —  pasHOLBETHble KpucTanibl — ero
nobumoe NakoMcTBO, MO3TOMY OH Bcerga ynnetaeT ux 3a obe weku! Ecnu cuwka
nonagaeT Ha 3Ty KJeTKy, TO NpnaeTcA yroCTuTb KaMHexopa KpucTansiom. Mo>kHO oTaaTb
OO0 M3 UMEILUMXCA Yy UrpoKa KpucTannoB. K coxaneHuto, ecnu y urpoka cobpaH
BCEro OAvH KpucTans, NpUAETCA pacnpowaTtbea ¢ HUM... Ecnu y urpoka HeT Hu OfHOro
Kpuctanna, To KamHexxopy He noBesno — oH octancA 6e3 yroweHbs!

Mckntoyenua: MHoraa, duwka MoXeT NonacTb Ha KNeTKy «yaayv», KOTopad, B HEKOTOPbIX CUTyauuaAXx,
No3BONAET BbIMOSHATL €lle Kakoe-TO AeicTeue. (Hanmpumep, knetka ¢ m3obpaxeHuem KamHexopa
MOXEeT COBMacTb C TPOMWHKOW, BeAyllei Ha MONAHKY.) B Takom cnydyae, Hy>KHO pelmnTb Kakoe u3
nencTBuin 6yaeT BbINONHATLCA B NepBYO odepedb. Icnonb3yinTe Takow WaHc B CBOKO Nonbay!

OkKoHuYaHue urpbl: Vrpa 3akaHuMBaeTCA TOrAa, KOrAa He OCTaeTCA HU OAHOM KapTbl C peLenToM.
Mo6eauTenem cunTaeTCA TOT UTPOK, KOTOPbIV COBparn 3a Urpy Hambornbluee KONMYEeCTBO KapT C peLentamm
U vcuenun Hambosbluee KOIMYECTBO pacTeHuin. Ecnv y AByX UrpOKOB OAMHAKOBOE KOSMYECTBO KapT C
peuenTamu - 3Ha4MT OHU 06a OTIMYHBIE LeuTenu, Takum o6pasom, nobeanTeneit cTaHoBUTCA ABoe!

[o6po noxanosatb B BonwebHbIn nec MO!









Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kveelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadfawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé ¢asti.
Choking Hazard.
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