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OBIETTIVO DEL 610C0

Nelle Great Smoky Mountains, nella parte orientale degli Stati Uniti, fiumi e torrenti si fanno strada attraverso
fareste rigogliose, offrendo un habitat variegato sia agli animali che alle piante. Le aquile di mare testabianca
volano maestosamente nel cielo, gli scoiattoli grigi sfrecciano di ramo in ramo e gli orsi neri vagano lungo le
rive dei corsi d'acqua mentre i salmerini di fonte nuotano tranquillamente seguendo la corrente.

Create una foresta secondo la vostra visione: vi concentrerete su filari di alberi fitti o su variegati
paesaggi fluviali? Collocate abilmente animali e piante sugli alberi e lungo i corsi d'acqua per ottenere
il maggior numero di punti. Che si tratti di un potente predatore, di un umile raccoglitore o di un abitante
dell'acqua, ogni creatura ha le sue preferenze uniche.
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PREPARAZIONE

Se conoscete gia Forest Shuffle, potete saltare gran parte di questo regolamento. Il testo contrassegnato
dal simbolo [[TTIT) indica che si tratta di una regola nuova rispetto al gioco base di Forest Shuffle.

© Collocate la radura (ovvero, la plancia) al centro dell’area di gioco, a portata di tutti i giocatori.

O [ITIT) Mettete da parte le 3 carte

> con 2 giocatori —» 45 carte
inverno e le carte caverna.

Mescolate le carte rimanenti con 3 giocatori —» 30 carte -
e rimettetene una parte r}ella con 4 giocatori — 15 carte :
scatola, senza guardarle, in base . ) )

al numero dei giocatori: con b giocatori —» Nessuna, giocate con tutte le carte

@ Suddividete le carte rimanenti in tre pile a faccia in git di dimensioni simili.

O Mescolate due carte inverno in una delle pile e mettete la
terza carta inverno in cima a quella pila.

@ Collocate le altre due pile sopra a quella che contiene le carte inverno,
formando cosi un unico mazzo, e collocatelo accanto alla radura.

@ 0Ogni giocatore pesca 6 carte, le mette nella sua mano e colloca1carta caverna
davanti a sé, a faccia in su.

(R (o

@ Il giocatore che piu di recente ha fatto una passeggiata nella foresta inizia la partita.

SVOLGIMENTO DEL 610C0

A partire dal primo giocatore, ognuno svolge il proprio turno in senso orario. Nel vostro turno, dovete
effettuare esattamente una delle due azioni possibili:

A) PESCARE DUE CARTE

Per agni carta, potete scegliere se prenderla dal mazzo o dalla radura.
OPPURE

B) GIOCARE UNA CARTA E CONTROLLARE LA RADURA

Pagate il costo della carta, collocatela nella vostra foresta e attivate i suoi effetti e i suoi
bonus, se presenti. Dopodiché controllate se la radura ha bisogno di essere svuotata.




A) PESCARE DUE CARTE

Quando effettuate questa azione, pescate due carte, una dopo l'altra, e aggiungetele alla vostra mano.
Per ogni carta che pescate con questa azione, potete decidere se prendere una carta a faccia in giu
dalla cima del mazzo oppure una carta a faccia in su dalla radura (che puo ancora essere vuota allinizio
della partita).

Importante: Il limite della vostra mano é di 10 carte. Se avete 9 carte nella vostra mano, potete
pescare 1sola carta. Se avete gia raggiunto il vostro limite di mano, non potete scegliere questa azione.

Carte Inverno

La terza sezione inferiore del mazzo contiene 3 carte inverno. Quando pescate
la prima o la seconda carta inverno, collocatela a faccia in su accanto alla
radura e pescate immediatamente una carta sostitutiva dal mazzo. Non appena
viene pescata la terza carta inverno, la partita termina immediatamente.

B) GIOCARE UNA CARTA E CONTROLLARE LA RADURA

Nel gioco sono presenti tre tipi di carte:
3 Ogni carta albero mostra esattamente un tipo di albero e fornisce slot per animali
e piante su ognuno dei suoi quattro lati.

(TTIT) | terreni vengono collocati nella vostra foresta orizzontalmente
e forniscono slot solamente per animali e piante in alto e in basso.
| terreni hanno un simbolo habitat (in questo gioco e I'habitat corso
d'acqua ™). Inoltre, tutti i retri delle carte mostrano un corso d'acqua
generico. | corsi d'acqua generici si comportano come i terreni e forniscono
anch'essi degli slot per animali e piante in alto e in basso.

(TTIT) Importante: | corsi d'acqua generici, tuttavia, non possono essere giocati cosi
facilmente, ma solo quando si gioca un albero (vedere pagina 5) oppure attraverso degli effetti
o dei bonus che lo permettono (vedere pagina 12).

il ‘151 Tutte le altre carte mostrano animali e piante e sono divise in due:
L .. orizzontalmente oppure verticalmente.



Tutte le carte sono configurate in questo modo:

costo illustrazione

tipo di simbolo

valore in punti (su alcune carte)

> M .

effetto (su alcune carte)

colore di carta con il simbolo albero

requisito acqua (su alcune carte)

Lo H
_/Imerinodmmm =) numero di carte che mostrano
nome - ; i

- ;.’ } o gl questa specie

L

bonus (su alcune carte)

GIOCARE UNA CARTA

Per giocare una carta dalla vostra mano, dovete prima pagare il suo costo collocando la quantita
specificata di (altre) carte dalla vostra mano a faccia in su nella radura. Quando giocate una carta
divisa a meta, scegliete una meta da giocare e pagate solo il suo relativo costo.

Di norma, non importa quali carte scartate come pagamento. Alcune specie, tuttavia, forniscono un
bonus se pagate con delle carte specifiche (vedere “Bonus” a pagina 8).

Poi, collocate la carta a faccia in su davanti a voi. La vostra collezione di carte giocate rappresenta
la vostra foresta.

Nota: Le carte divise a meta devono sempre essere collocate accanto a un albero o a un terreno.

Alberi e Corsi d’Acqua

(TTIT) Ogni volta che, come vostra azione, giocate un albero (ovvero, una

carta con il simbolo . ), potete scegliere se:

« Giocare l'albero da solo
- oppure -

« In aggiunta, giocare un‘altra carta dalla vostra mano a faccia in giu
al di sotto di quell'albero come corso d'acqua generico; un simbolo
nell'angolo in alto a sinistra di ogni albero vi ricorda questa regola
durante la partita (vedere illustrazione sulla destra).

Se giocate I'albero senza il corso d'acqua, a quest'albero non potrete

aggiungere un corso d'acqua in seqguito.



Alberi, corsi d'acqua e alberi con il corso d'acqua forniscono diversi modi di aggiungere le carte

divise a meta.
7 D Wy S NS N
sopra sopra
s
2
=
wv
s s
2 b
S & sotto
= sotto
sotto
sotto sotto
(CTTIT) Anche i corsi
Gli alberi senza il corso d'acqua forniscono (CTTIT) Gli alberi con il
d'acqua forniscono degli quattro slot carte: due corso d'acqua forniscono
slot carte su ognuno dei sopra e due sotto. Non cinque slot carte: uno a
loro quattro lati: sopra, potete collocare nessuna sinistra, uno a destra, uno
sotto, a sinistra e a destra. cartane a sinistrane a sopra e due sotto.
L g \destra. b 7" )

Ogni volta che giocate un albero (con o senza il corso d’acqua), dovete anche pescare la carta
in cima al mazzo e collocarla a faccia in su nella radura. Un simbolo sulla plancia radura

:[ 17 vi ricorda questa regola durante la partita. Nota: Se pescate una carta inverno,
procedete come descritto a pagina 4.

Esempio:

© Giocate un Tiglio Americano.

@ Per pagarlo, collocate una carta dalla vostra mano
a faccia in su nella radura.

@ Decidete di aggiungere un corso d'acqua generico
a quell'albero, quindi giocate una carta aggiuntiva
dalla vostra mano a faccia in giu al di sotto
dell'albero.

O Dal momento che avete giocato un albero, ora
collocate anche la carta in cima al mazzo a faccia
in su nella radura.



Animali e Piante
Le carte divise a meta mostrano i diversi abitanti della foresta: animali o piante.

Quando giocate una carta divisa a meta, dovete collocarla in uno slot
vuoto (ovvero uno slot su cui non é stata collocata nessuna carta) sul lato
corrispondente di un albero o corso d’'acqua presente nella vostra foresta.
Per giocare un abitante della foresta nella parte superiore di un albero o di un
corso d'acqua, fate scorrere il lato inutilizzato della carta sotto a quell'albero o
aquel corso d'acqua. La stessa regola si applica agli abitanti della foresta sulla
meta destra, sinistra o in basso delle carte.

Nota: Dopo che la carta e stata collocata, soltanto I'abitante visibile viene
considerato presente nella vostra foresta. La meta nascosta non e rilevante per
il resto della partita e per il punteggio.

Esempio: Avete appena aggiunto questo Glaucomio del Sud alla
vostra foresta facendo scorrere la parte in basso della carta al di
sotto della Betulla Gialla.

Importante: Le carte divise a meta possono essere giocate soltanto se una delle vostre carte
adatte (albero o corso d'acqua) ha uno slot carta vuoto disponibile sul lato corrispondente.

(CTTIT) Alcune carte divise a meta mostrano un requisite acqua sotto al loro costo:

-

| corsi d'acqua generici
accettano solo carte con il
requisito acqua.

Gli alberi senza il corso Gli alberi con il corso d'acqua accettano gualsiasi carta
d'acqua accettano salo (cono senza il requisito acqua) sopra, a sinistra e a destra.
carte senza il requisito Tuttgwa, sgt.to al corso d'acqua potete collocare solo carte
acqua. con il requisito acqua.

N 2, ¢ J




Effetto e Bonus
Dopo aver pagato la carta (e, se avete giocato un albero, collocato una carta nella radura), risolvete
prima il suo effetto (se disponibile) e poi il suo bonus (se disponibile).

Gli effetti e i bonus della carta sono descritti in brevi testi e/o attraverso icone sulle carte.

Potete trovare una panoramica di tutti i simboli utilizzati sull'ultima pagina di questo regolamento.

Effetti
Ci sono due tipi di effetti:

« La maggior parte delle carte fornisce un effetto istantaneo che potete
utilizzare una sola volta. Alcune di esse vi permettono di collocare carte
nella vostra caverna.

« Altre carte forniscono un effetto permanente che potete utilizzare da
questo momento in poi per il resto della partita. Esse innescano un
effetto quando determinate carte vengono giocate nella vostra foresta.
Ogni volta che giocate una carta di questo tipo nella vostra foresta,
utilizzate l'effetto immediatamente.

Esempio: Avete appena giocato un Tordo dei Boschi. Dal vostro
prossimo turno in poi, ogni volta che giocate un uccello, pescate
la carta in cima al mazzo.

Bonus &4

Alcune specie hanno una freccia colorata con il simbolo 444 che fornisce un bonus se pagate
la carta con delle carte corrispondenti. Per attivare il bonus, tutte le carte che scartate come
pagamento devono avere lo stesso colore (ovvero, mostrano lo stesso simbolo albero) della carta
che avete appena giocato. Quando pagate con delle carte divise a meta, non importa quale meta
della carta mostra il simbolo albero richiesto.

Esempio: State per giocare questo Salmerino di Fonte.

@ Per attivare il bonus, pagate con un Topo dai Piedi Bianchi e una Betulla Gialla. Entrambe le carte hanno
lo stesso colore del Salmerino di Fonte (infatti, entrambe mostrano il simbolo Betulla Gialla).

@ Se avete pagato con un Acero Saccarino invece di una Betulla Gialla, non attivate il bonus.



CONTROLLARE LA RADURA

Alla fine del vostro turno, se nella radura ci sono 10 o pil carte, dovete svuotarla. Rimuovete tutte
le carte dalla radura e rimettetele nella scatola.

Dopodiché il vostro turno termina e il prossimo giocatore in senso orario svolge il suo turno,

a meno che un effetto o un bonus non vi permetta di svolgere un altro turno o

CASQ SPECIALE:

(TTIT) Nella rara eventualita che non possiate effettuare nessuna delle due azioni (A o B),
rivelate la vostra mano di carte. Scegliete fino a 2 carte dalla vostra mano e collocatele nella
vostra caverna, poi pescate lo stesso numero di carte dal mazzo. A questo punto il vostro turno
e terminato.

FINE DELLA PARTITA

Quando la 3° carta inverno viene rivelata, la partita termina immediatamente e procedete con il
calcolo del punteggio. Nen potete terminare il vostro turno.

Calcolo del punteggio: Sommate i punti 3 di tutte le carte visibili nella vostra foresta e aggiungete
1 punto per ogni carta nella vostra caverna. Utilizzate il blocchetto segnapunti per determinare il
vostro punteggio complessivo.

Il giocatore con il punteggio piu alto vince la partita. In caso di parita, godetevi una vittoria
condivisa.

Regole, domande, suggerimenti o critiche?
Contattaci: rules@lookout-games.de

Componenti mancanti o difettose?
Contattaci: www.asmodee.it
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Le parole di Kosch: Vorrei ringraziare la mia famiglia per il sostegno e il tempo che mi ha dedicato. Un ringraziamento
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PANORAMICA

Simboli speciali

W Requisito acqua
&= (vedere pagina 7)
Corso d'acqua
facoltativo
(vedere pagina 5)

Tipo di simbolo

4 Anfibio
Albero
Insetto
Topo

Zoccoli

Pianta

Zampe

Uccello

Pesce

CREdGcecdcBean

Scoiattolo

Animale con

Animale con

Simbolo habitat
B Corso d’Acqua

Effetti e bonus

1

h ‘ dalla radura

~ | collocaldi
2 ‘ esse nella
tua caverna
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Pescate 1carta dalla cima del mazzo.*

Prendete 1 carta dalla radura e collocatela nella
vostra mano.

Pescate 2 carte dal mazzo di pesca.* Collocate 1di
queste carte nella vostra caverna e aggiungete l'altra
carta alla vostra mano.

Pescate un numero di carte dalla cima del mazzo™* pari
al numero di carte nella vostra foresta che mostrano il
tipo di simbolo indicato (per esempio &3). (Rispettate
il limite di mano.)

Svolgete un altro turno completo dopo quello attuale,
scegliendo ancora tra le azioni A e B, come di norma.

Giocate una carta che mostra il tipo di simbolo
indicato (per esempio £3) dalla vostra mano nella
vostra foresta, senza pagarne il costo. Non potete
utilizzare il suo effetto e il suo bonus. Se non avete
carte con il tipo di simbolo indicato nella vostra mano,
ignorate questo effetto.

(CTTIT) Giocate una carta &= dalla radura nella vostra
foresta senza pagare alcun costo e senza utilizzare il
suo effetto e il suo bonus. Se nella radura quel tipo
di carta non & presente, aggiungete carte dal mazzo
alla radura fino a quando non ne trovate una oppure
fino a quando non avete aggiunto 3 carte in totale, la
prima opzione che vi capita delle due. Dopodiché, se
quel tipo di carta non & ancora presente nella radura,
grazie a questo effetto non giocherete nessuna carta.

(CITIT) Giocate una carta qualsiasi dalla vostra mano
come un corso d'acqua generico a faccia in giti nella vostra
foresta. Non potete collocarla al di sotto di un albero.

* Nota: Se pescate una carta inverno, procedete come descritto a

pagina 4.

Simboli albero

@) Tigho

Americano

@) Cicuta della Carolina

Pecan
@ Acero

Saccarino

@ Tupelo Nero

Abete di Fraser
@ Betulla Gialla

@ Ippocastano Giallo




