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Pour 2 a 4 Joueurs — 8 ans et plus — 45 a 60 Minutes

Différentes essences d’arbres rivalisent pour pousser
et contréler le terrain de la petite ile ensoleillée. Chaque
arbre grandit s’il recoit assez de soleil et projette une
ombre proportionnelle a sa taille.

Quand un arbre arrive au terme de son cycle de vie,
les joueurs gagnent un nombre de points relatif a la
qualité du terrain ou il a poussé.

- Livret de Regles

¢ | Plateau de Jeu

-+ | Plateau Soleil

-+ 4 Jetons Compte Tours

- 4 Plateaux Individuels

% | Jeton Premier Joueur

-+ 24 Jetons de Score

* 4 Jetons Soleil

- 24 Jetons Graine (4 types de graines différentes)
-+ 32 Petits Arbres (8 de chaque type)
- |6 Arbres Moyens (4 de chaque type)
¢ 8 Grands Arbres (2 de chaque)

Obtenir le plus de points en menant les arbres au terme
de leur cycle de croissance dans les endroits les plus
intéressants.




@ Placez le plateau au centre de la table.

@ Donnez a chaque joueur un Plateau Individuel, |
Jeton Soleil, 6 Graines, 14 Arbres (8 petits, 4 moyens
et 2 grands correspondant a |'essence de son Plateau
Individuel).

@ Placez les Jetons de Score en 4 piles de couleur
en ordre décroissant a proximité du plateau (les
valeurs les plus élevées au sommet de la pile).

@ Chaque joueur place sur son Plateau Individuel les
arbres correspondants aux espaces libres (4 graines,
4 petits, 3 moyens, 2 grands), et place le Jeton Soleil
sur “0” sur le compteur de soleil.

@ Chaque joueur place a cété de son Plateau Individuel
2 Graines, 4 Petits Arbres et | Arbre Moyen : il
s’agit des arbres et des graines "disponibles’ par
le joueur en début de partie.

@ Le joueur le plus jeune commence la partie, il prend
le Jeton Premier Joueur.

Le but de Photosynthesis est d’optimiser la pousse de ses
arbres. La partie prend fin quand le Soleil a effectué 3 tours
complets du plateau (la partie dure donc 18 tours).

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le Jeu se divise en tours comportant deux phases :

I. La phase d’ensoleillement
/\\
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2. La phase d'actions
.

Installation pour 4 joueurs

® A tour de réle chaque joueur place sur le plateau de
jeu un Petit Arbre (de leurs arbres "disponibles")
sur I'une des cases de la bordure extérieure du
plateau (zone avec | feuille) (2 Petits Arbres par
joueur).

@ Placez le Soleil a I'emplacement marqué du
symbole soleil sur le plateau, (veillez a ménager un
espace autour du plateau pour pouvoir déplacer
le Soleil librement a chacun des emplacements
possibles), ainsi que les Jetons Compte-Tour I, 2 et
3 sur le bord du plateau en les classant par ordre
décroissant (le 3 au sommet). Remettez le Jeton 4
dans la boite (il ne sert que pour la regle avancée).

A deux joueurs :retirez de la partie les 3 Jetons 4 4 feuilles et
remettez les dans la boite. Si un joueur au cours de la partie doit
obtenir des points provenant de la case a 4 feuilles, il prendra le
premier Jeton de la pile a 3 feuilles.

|- LA PHASE D'ENSOLEILLEMENT :

Le premier joueur déplace le Soleil dans le sens des aiguilles
d’une montre jusqu’a I'angle suivant de ’hexagone (Ignorez
cette étape lors du premier tour).

Chaque joueur regoit des points de lumiére pour chaque
arbre ne se trouvant pas a I'ombre d’un autre arbre,
et déplace son Jeton Soleil sur son Plateau Individuel en
additionnant ses points nouvellement acquis avec ceux
restant des tours précédents.

Un Petit Arbre regoit | point, un Arbre Moyen 2 points,un
Grand Arbre recoit 3 points de lumiére (remarque : les
graines ne regoivent aucun point de lumiére).



Explication de IPombre : chaque arbre projette une
ombre proportionnelle a sa taille a I'opposée de la lumiére
du soleil.

Les Petits Arbres projettent une ombre d’l case,
les Arbres Moyens projettent une ombre de 2
cases, enfin les Grands Arbres une ombre de
3 cases.

Un arbre se trouvant dans 'ombre projetée par

un autre arbre ne recoit de la lumiére que s’il

est d’une taille supérieure a celui qui produit
Pombre.

Dans I'exemple ci-contre, le joueur orange
regoit 4 points de lumiere, le bleu recoit 4
points, le vert | point et le jaune | point.

2- LA PHASE D'ACTIONS :

Une fois que chaque joueur a regu ses points de lumiére, le tour reprend dans le sens des aiguilles d’'une montre en commengant
par le joueur actif. Chaque joueur effectue le nombre d’actions qu’il souhaite en dépensant ses points de lumiére.

Toutefois, il n'est possible de faire qu'une seule action par case et par tour sur le plateau principal.

(e ACHETER : un joueur peut dépenser ses

points de lumiére pour “acheter” I'un des arbres

ou I'une des graines présentes sur son Plateau

Individuel. Lachat se fait du bas vers le haut sur

le Plateau Individuel (du moins cher au plus

cher). Une fois les points de lumiére dépensés, le

joueur retire les pieces achetées de son Plateau

Individuel pour les rendre "disponibles” et utilisables a c6té

de son plateau.

(e FAIRE GRANDIR UN ARBRE :

il est possible de remplacer un arbre par un arbre
de la taille immédiatement supérieure, et une
Graine par un Petit Arbre.

4 Passer d’'une Graine a un Petit Arbre coite | point de lumiére

4+ Passer d’un Petit Arbre a un Arbre Moyen colite 2 points de lumiére
4+ Passer d’un Arbre Moyen a un Grand Arbre colte 3 points de lumiére

Pour ce faire, on ne peut utiliser que les arbres "disponibles”
disposés sur le bord du Plateau Individuel.
Les arbres et les graines ainsi retirés du
plateau de jeu retournent sur le Plateau
Individuel du joueur dans la case libre la
plus haute de sa colonne. Si aucune
case n’est disponible, ’arbre (ou la
graine) est immeédiatement remis
dans la boite et ne pourra plus
étre utilisé.

(e PLANTER UNE GRAINE : pour | point de lumiére, un joueur peut planter une Graine aux alentours de I'un de
ses arbres. Il est possible de planter une Graine “disponible” a une distance proportionnelle a la taille de I'arbre en question.
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4 Les Petits Arbres permettent

de poser une Graine a | case,
4+ Les Arbres Moyens permettent

de poser une Graine a 2 cases,
4+ Les Grands Arbres permettent

de poser une Graine a 3 cases.

Pour planter une graine le joueur effectue une action sur 2 cases différentes : I'arbre d'origine d'ou part la graine, et la case
d'arrivée de la graine.

Par conséquent, comme il n'est pas possible d'effectuer 2 actions sur une méme case : un arbre qui plante une graine ne
peut pas grandir ou planter une seconde graine dans le méme tour. Et la graine plantée ne peut pas étre transformée en
arbre dans le méme tour.

e COLLECTER :un joueur peut décider de marquer des points en
mettant fin au cycle de vie d’un arbre ayant atteint la plus grande taille
(uniguement).

Cela colite 4 points de lumiére.

Le joueur retire I'arbre du plateau et le place sur la
premiére case libre la plus haute de sa colonne.
Il prend ensuite le premier Jeton de Score
correspondant a la zone du plateau ou
poussait son arbre.

Si la pile est vide, le joueur prend le
premier Jeton de la pile suivante (par
exemple : pile a 2 feuilles si la pile a 3

feuilles est vide).

Lorsque tous les joueurs ont terminé leur tour de jeu, le premier joueur donne le Jeton Premier Joueur a son voisin
de gauche, qui devient le premier joueur.

Lorsque le soleil aura effectué un tour complet du plateau, retirer un jeton de la pile des Jetons Compte-Tour. Le jeton
indique combien de tours le soleil doit encore effectuer avant la fin de partie.

La partie se termine lorsque le Soleil a effectué 3 tours complets du plateau et que le dernier Jeton Compte-Tour a été retiré.
Les joueurs comptabilisent les points collectés de leurs Jetons de Score et marquent | point par tranche de 3 points de soleil non
utilisés (sauf s’ils ont 0 point de soleil, dans ce cas ils ne marquent pas de point de cette maniere).

Le joueur ayant le plus de points remporte la partie. En cas d’égalité, c’est le joueur occupant le plus de cases sur le plateau qui
emporte. Si I'égalité perdure, les joueurs sont chacun déclarés vainqueurs.

Si vous maitrisez déja les regles de base du jeu et que vous souhaitez renouveler et intensifier I'expérience de Photosynthesis,

vous pouvez décider en début de partie d’appliquer I'une de ces 2 régles avancées, ou les deux a la fois :

4+ Utilisez le Jeton Compte Tour numéroté 4 afin de prolonger la partie. Cette derniére durera 24 tours au lieu de 18.

4+ |l est impossible d’effectuer les actions “faire grandir un arbre” ou “planter une graine” avec un arbre ou une graine
se trouvant dans 'ombre d’un autre arbre.
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2 to 4 Players — 8 and up — 45-60 Minutes

Several varieties of trees compete to grow and spread
their seeds in the sunlight of this small, but fertile,
forest. As each tree grows its leaves are touched
by the sun’s rays, collecting Light Points and casting
shadows on the surrounding smaller trees. When a
tree reaches the end of its life cycle, players win points
proportional to the richness of the soil the tree was
rooted in.

¢ |llustrated Rules

-+ | Game Board

% | Sun Segment

¢ 4 Sun Revolution Counters

¢ 4 Player Boards

-+ | First Player Token

- 24 Scoring Tokens

- 4 Light Point Trackers

¢ 24 Seed Tokens (6 of each variety)
- 32 Small Trees (8 of each variety)
- |6 Medium Trees (4 of each variety)
- 8 Large Trees (2 of each variety)

Using your light points, take your trees through their life
cycles, from seedlings to fully grown.Then, collect Scoring
Tokens with points proportional to the richness of the soil
on which the trees grew.




@ Set the main board in the center of the table.

® Give each player | Player Board, | Light Point
Tracker, 6 Seeds, and 14 Trees: 8 small, 4 medium
and 2 tall ones (matching the tree variety on their
Player Board).

@ Stack the Scoring Tokens in 4 piles (according to
their shade of green and number of leaves) next
to the board, in descending order so the highest
scores are at the top of each pile.

® On each Player Board place 4 Seeds, 4 Small
Trees, 3 Medium Trees, and 2 Large Trees on the
corresponding open spaces. Then, set the Light
Point Tracker on “0”.

@ Place the remaining 2 Seeds, 4 Small Trees, and |
Medium Tree alongside each Player Board;these are
the seeds and trees available to each player at the
beginning of the game.

@ The youngest player starts the game, making sure
to take the First Player Token.

o
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In Photosynthesis, the goal is to maximize tree growth in the
time it takes for the sun to circle the board three times. Each
time the sun is in one position, a round is played. Each round
has two phases:

I. The Photosynthesis Phase (collecting light points)
2. The Life Cycle Phase (taking actions using light
points)

/\\
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®© Taking turns, players place | of their available
Small Trees on a space of the external edge of the
main board (the | leaf zone). Taking turns again,
they place a second Small Tree.

@ Finally, place the Sun Segment on the sun symbol
printed on the board (making sure there is enough
space around the board to move the sun freely to
each of the 6 positions). To keep track of the sun’s
revolutions, set the Ist, 2nd, and 3rd Revolution
Counters on the edge of the board in numerical
order. Unless playing the advanced version, leave
the 4th counter in the box.

2 player game: Leave the 3 darkest green Scoring Tokens
that have 4 leaves printed on them in the box, they will not be
used.When players collect Scoring Tokens from the middle 4
leaf space, they instead take the tokens from the 3 leaf stack.

Example of a 4 player set up.

|-THE PHOTOSYNTHESIS PHASE:

The player with the First Player Token moves the Sun
Segment clockwise to the next angle on the hexagonal board.
Light points are then counted based on the new position of
the sun. (Note: the sun doesn’t need to be moved when
starting the first round of a game). Players get light points
for each tree that is not in the shadow of another tree (see
shadow sizes below). Trees cast a shadow over other trees
including their own variety. A tree standing in the shadow
of another tree will earn light points if it is taller than the
shadow-casting tree. Players add their light points to their
Player Board by moving the Light Point Tracker.



Points accumulate from round to round and are scored as follows:
4+ A Small Tree scores | point

4+ A Medium Tree scores 2 points
4+ A Large Tree scores 3 points
No points are scored for seedlings.

Shadow sizes:

Each tree casts a shadow on side opposite the
sun as follows:

4 Small Trees cast a | space shadow

4+ Medium Trees cast a 2 space shadow

4 Large Trees cast a 3 space shadow

In this example, the orange trees earn 4 light
points, the blue trees earn 4 points, the green trees
earn | point, and the yellow tree earns | point.

2- THE Lire CycLE PHASE:

Once all light points have been counted, the round continues clockwise with whoever is in possession of the First Player
Token. Players are then free to spend their light points on any number of actions.

However during their turn a player cannot carry out more than one action on the same space on the main board.

e BuyinG: Players can use their light points to
purchase seeds or trees of any size from their Player
Boards. The numbers next to them correspond to their
value in light points. They must buy from the bottom
of the board up, in any column (from the least to the
most expensive). Once a player has bought the pieces
needed, and subtracted the value in light points using
the tracker, the pieces are moved to the available
area next to the Player Board.

NOTE: The 2 Seeds, 2 Small Trees, and | Medium Tree left in the available area at the end of the set up are available
to plant without buying, in future rounds. Any other seeds and trees a player wishes to use from their Player Board must
be bought, and then placed in the available area.

e PLANTING A SEED:
Players can plant a Seed around one or more of their trees using one light point per Seed. A Seed from the available area can
be planted at a distance that is determined by the size of the tree from which it originates.You can plant a Seed in any direction:

4+ One space from a Small Tree
4+ Up to 2 spaces from a Medium Tree
4+ Up to 3 spaces from a Tall Tree

Planting a Seed originates from one space, where the tree is
located. During their turn a player cannot carry out more than one action on the main board using the same space as a
reference point.

Therefore during their turn a player cannot plant more than one Seed originating from the same tree. Additionally, they
cannot grow a tree from one size to the next, and then plant a Seed using that same tree as its origin.

e GROWING A TREE:
A seed or tree can be replaced only by a tree that is the
next size up.

4+ Growing from a Seed to a Small Tree costs | light point
4+ Growing from a Small Tree to a Medium Tree costs 2 light points
4+ Growing from a Medium Tree to a Large Tree costs 3 light points



To grow a seed or tree on the board, players can only take a
new tree from the available area.Trees and seeds
that are replaced from the main board are then
placed back on the Player Boards, on the topmost
available space. If no corresponding spaces are
open, the tree or seed is discarded into the box
for the remainder of the game.

e COLLECTING: Players can choose to collect
Scoring Tokens by ending the life-cycle of their Large Trees.To
do so costs 4 light points per Large Tree.

4 The Large Tree is removed from the main
board and placed on the topmost available
space of the player’s Player Board.

4 The player then collects the Scoring
Token that is on top of the pile that
matches the soil type of where the
Large Tree was rooted.

4 If there are no tokens left in that pile,
the player takes the top token of the next pile (Example: a player takes
from the 2 leaf pile if the 3 leaf pile is gone).

After all players have taken a turn, the First Player Token is passed on to the next player,
clockwise, and a new round starts with the Photosynthesis Phase.

When the sun has completed one revolution around the board, the top token of the Sun
Revolution Counter pile is drawn and placed in the box.

The game ends when the sun has completed three revolutions around the board, and the last Sun Revolution Counter has
been drawn. Players then count the points on their Scoring Tokens.They also add | point for every 3 unused light points
(0-2 light points do not score any extra points). The player with the most points wins the game. In the event of a tie, the
winner is the player with the most seeds and trees on the main board. If there is still a tie, both players win.

Once the basic rules have been mastered and players are comfortable with them, you can try a more
intense variation by choosing to apply one, or both, of the following rules:

4 Include the 4th Sun Revolution Counter, giving the sun another revolution around the board.
4+ Players cannot plant a seed or grow a tree when that seed or tree is shadowed by another tree.
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Fur 2 bis 4 Spieler — ab 8 Jahren — 45 bis 60 Minuten

Mehrere Baumarten ringen darum, zu wachsen und
die Kontrolle iiber die kleine Lichtung zu erlangen.
Jeder Baum wdchst, wenn er ausreichend Sonne
bekommt und wirft einen Schatten, der seiner GrofB3e
entspricht. Wenn ein Baum am Ende seiner Lebenszeit
angekommen ist, erhalten die Spieler Punkte ftir ihn —
je nachdem, wo er gewachsen ist.

-+ Regelheft

- Spielfeld

- | Sonne

¢ 4 Rundenzahlchips

& 4 Ablagen

-+ | Startspielerchip

- 24 Punktechips

& 4 Sonnenchips

¢ 24 Samenchips (4 unterschiedliche Arten)
-+ 32 kleine Baume (8 von jeder Sorte)
- |6 mittlere Baume (4 von jeder Sorte)
¢ 8 groB3e Baume (2 von jeder Sorte)

Sammle die meisten Punkte, indem du die Baume an den
besten Orten durch ihren Wachstumszyklus bringst.




@ Legt das Spielfeld in die Mitte des Tischs.

€ Gebt jedem Spieler eine Ablage, | Sonnenchip, 6
Samen und 14 Baume (8 kleine, 4 mittlere und 2
grof3e, entsprechend der Baumart seiner Ablage).

@ Stapelt die Punktechips — nach Farben sortiert — in
absteigender Reihenfolge neben das Spielfeld (den
hochsten Wert zuoberst im Stapel).

© Jeder Spieler legt die entsprechenden Biume auf
die freien Felder seiner Ablage (4 Samen, 4 kleine
Baume, 3 mittlere,2 groBe) und legt den Sonnenchip
auf die "0" des Sonnenzihlers.

© Jeder Spieler stellt 2 Samen, 4 kleine Biume und
| mittleren Baum neben seine Ablage: Das sind
Setzlinge und Samen, die dem Spieler zu Beginn der
Partie pflanzbereit sind.

@ Der jingste Spieler beginnt, er nimmt den
Startspielerchip.

o
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Ziel von Photosynthesis ist es, das Wachstum der eigenen
Baume zu optimieren. Das Spiel endet, wenn die Sonne drei
volle Runden um das Spielfeld gedreht hat (eine Partie lauft
also liber 18 Ziige).

ABLAUF

Das Spiel wird in Ziigen gespielt, die aus zwei Phasen
bestehen:

I. Die Sonnenscheinphase

/\ 2. Die Aktionsphase
O
P |
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Aufbau fiir 4 Spieler

®© Abwechselnd stellt jeder Spieler einen seiner
kleinen Setzlinge auf eines der Felder am Rand des
Spielfelds (Zone mit | Blatt), 2 pro Spieler.

@ Setzt die Sonne an die mit einem Sonnensymbol
markierte Stelle des Spielfelds (gebt Acht, dass ihr
genuigend Platz lasst, um die Sonne bewegen und
anlegen zu konnen). Legt dann die Rundenzahler
I, 2 und 3 neben das Spielfeld und sortiert sie
absteigend, mit der 3 ganz oben. Den Chip mit der
4 benotigt ihr nur in der Fortgeschrittenen-Version.

Zwei Spieler: Nehmt die 3 Chips mit 4 Blattern aus dem
Spiel und legt sie in die Schachtel. Sollte ein Spieler im Lauf
des Spiels Punkte von dem Feld mit 4 Blattern bekommen,
nimmt er den obersten Chip des Stapels mit 3 Blattern.

|- DIE SONNENSCHEINPHASE:

Der erste Spieler bewegt die Sonne im Uhrzeigersinn bis
zur nichsten Ecke des Sechsecks. (Uberspringt diesen
Schritt im ersten Zug). Jeder Spieler erhalt Lichtpunkte
fir jeden Baum, der sich nicht im Schatten eines anderen
Baumes befindet. Beweg deinen Sonnenstein auf der Ablage
weiter und rechne die neu gewonnenen Punkte zu deinen
bisherigen Punkten dazu. Ein kleiner Baum ist | Punkt
wert, ein mittlerer Baum 2 Punkte, ein groBer Baum
sammelt 3 Lichtpunkte. (Anmerkung: Samen gewinnen
keine Lichtpunkte).



Erlduterung zum Schatten: Jeder Baum wirft einen
Schatten entsprechend seiner GroBe auf die Seite, die der
Sonne abgewandt ist.

Kleine Bdume werfen | Feld Schatten, mittlere
Bdume 2 Felder, groBe Bdume 3 Felder Schatten.
Ein Baum, der im Schatten eines anderen Baumes
steht, bekommt keine Lichtpunkte, wenn er nicht
groBer ist als der schattenwerfende Baum.

Im nebenstehenden Beispiel erhalt der orange
Spieler 4 Lichtpunkte, der blaue ebenfalls 4, der
griine Spieler | Punkt und der gelbe | Punkt.

2- Die AKTIONSPHASE:

Sobald alle Spieler ihre Lichtpunkte erhalten
haben, geht der Zug im Uhrzeigersinn weiter
und beginnt mit dem aktiven Startspieler. Jeder
Spieler fiihrt seine gewiinschte Zahl an Aktionen aus und bezahlt dafiir mit Lichtpunkten.

Bezogen auf jedes Feld und jeden Baum des Hauptspielplans darf pro Zug und Spieler nur | Aktion ausgefiihrt werden.

e KAUFEN: Ein Spieler kann seine

Lichtpunkte dafiir verwenden, einen der Baume

oder Samen seiner Ablage zu "kaufen". Die Kiufe

werden dabei von unten nach oben auf der Ablage
abgewickelt (vom billigsten zum teuersten).Wenn

die Lichtpunkte dafiir ausgegeben sind, stellt

der Spieler die gekauften Baume und Samen

als Setzlinge neben seine Ablage — sie konnen nun eingesetzt
werden.

e WACHSEN LASSEN:

Ein Baum kann durch einen Baum der nachsten
GroBe ersetzt werden, ein Samen durch einen
kleinen Baum.

4+ Vom Samen zum kleinen Baum kostet | Lichtpunkt
4 Vom kleinen Baum zum mittleren Baum kostet 2 Lichtpunkte

4 Vom mittleren Baum zum groB3en Baum kostet 3 Lichtpunkte

Dazu konnen nur die Setzlinge und Samen an der Seite der
Ablage verwendet werden. Baume und Samen, die
bereits vom Spielfeld genommen wurden,
kehren auf die eigene Ablage zurtick, und
zwar auf das hochstmogliche Feld der
entsprechenden Spalte.

Sollte kein Feld frei sein, werden

der Baum oder der Samen sofort
aus dem Spiel genommen und in
die Schachtel gelegt.

(a EINEN SAMEN EINPFLANZEN:

Fur einen Lichtpunkt kann ein Spieler einen Samen in die Nahe eines seiner Baume einpflanzen. Er kann einen Samen vom
Rand seiner Ablage einsetzen, abhangig von der GroBe des Baumes:
€



4 bei kleinen Baumen ist es | Feld
4+ bei mittleren Baumen sind es 2 Felder
4+ bei groBen Bdumen sind es 3 Felder

Um einen Samen einzupflanzen, fiihrt der Spieler
| Aktion auf 2 verschiedenen Feldern aus: dem
Ausgangsfeld des Baumes, dem der Samen entstammt, und dem Zielfeld, auf dem der Samen eingepflanzt wird. Da man in
| Spielzug nur | Aktion bezogen auf jedes Feld und jeden Baum ausfiihren darf, darf | Baum nicht 2 Samen aussaen oder
wachsen und aussaen. Dementsprechend darf ein soeben eingepflanzter Samen nicht unmittelbar zu einem kleinen Baum
heranwachsen.

e SAMMELN: Ein Spieler kann Punkte sammeln, indem er den
Lebenszyklus eines Baumes beendet, der die groBte Hohe erreicht
hat (und nur dann). Dies kostet 4 Lichtpunkte. Der Spieler
nimmt den Baum vom Spielfeld und setzt ihn auf

das oberste mogliche Feld seiner Spalte. Er
nimmt sich dann den obersten Punktechip
fur die Zone des Spielfelds, in der der Baum
gestanden hat.Wenn der Stapel leer ist,
nimmt der Spieler den ersten Chip des
folgenden Stapels (zum Beispiel: der Stapel
mit 2 Blattern, wenn der Stapel mit 3
Blattern leer ist).

Sobald alle Spieler ihren Zug beendet haben, reicht der Startspieler den Startspielerchip an seinen linken Nachbarn weiter,
der zum neuen Startspieler wird.Wenn die Sonne eine vollstindige Runde um das Spielfeld gedreht hat, nehmt einen Chip
vom Stapel mit den Rundenzahlchips.

Das Spiel endet, wenn die Sonne drei volle Runden um das Spielfeld gewandert ist und der letzte Rundenzahlchip entfernt
wurde. Die Spieler zihlen ihre gesammelten Punktechips. Fiir jede begonnene Reihe an Lichtpunkten gibt es zudem |
Punkt (auBer bei O Punkten, dann werden die Reihen nicht gewertet). Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der die meisten Felder auf dem Spielfeld besetzt hat. Besteht dann immer noch
Gleichstand, haben beide Spieler gewonnen.

Wenn ihr die Grundregeln bereits beherrscht und das Erlebnis von Photosynthesis noch vertiefen wollt, konnt ihr euch

vor Spielbeginn fiir eine oder beide dieser zwei Fortgeschrittenenregeln entscheiden:

4+ Verwendet den Rundenzihlchip mit der 4, um die Partie zu verliangern. Sie dauert dann 24 statt |18 Ziige.

4+ Die Aktionen "Einen Baum wachsen lassen" oder "Einen Samen einpflanzen" kdnnen nicht im Schatten eines anderen
Baumes ausgefiihrt werden.

Hot Games Cool Planet
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2 a 4 jugadores — 8+ anos — 45-60 minutos

Muchos son los tipos de arbol que compiten por crecer
y diseminar sus semillas en este pequefio pero fértil
bosque. (Contra mas crece un drbol mas rayos de sol
recibe y mas sombra proyecta sobre los arboles mas
pequenos que a su vez intentan crecer a su alrededor.
Y cuando un arbol llega al final de su ciclo vital su
propietario gana puntos en funcién de la riqueza del
suelo en el que el arbol hunde sus raices.

5 .~

¢ Reglas llustradas

-+ | tablero de bosque

-+ | pieza de sol

-+ 4 contadores de vueltas de sol

& 4 tableros de jugador

- | marcador de primer jugador

-+ 24 fichas de puntos

¢ 4 marcadores de puntos de luz

¢ 24 fichas de semillas (6 de cada tipo)
-+ 32 arboles pequenos (8 de cada tipo)
- |4 arboles medianos (4 de cada tipo)
- 8 arboles grandes (2 de cada tipo)

Usa tus puntos de luz para hacer que tus arboles completen
su ciclo de vida desde ser una semilla hasta desarrollarse
totalmente para conseguir los puntos correspondientes al
tipo de suelo donde el arbol ha crecido.



Luis
Resaltado
Cuanto


@ Se coloca el tablero de bosque en el centro de la mesa.

€ Cada jugador recibe | tablero individual, | marcador
de puntos de luz, 6 semillas y 14 arboles: 8 pequenos,
4 medianos y 2 grandes (todos deben coincidir con el
tipo de arbol de su tablero individual).

@ Se separan las fichas de puntos de cada tipo de
terreno segun su numero de hojas y tono de color
verde formando 4 grupos. Después, se apila cada
grupo a un lado del tablero colocando las fichas de
mayor valor encima de cada pila y las demas debajo
en orden descendente.

@ Cada jugador coloca en su tablero individual 4 de sus
semillas, 4 arboles pequenos, 3 arboles medianos y 2
arboles grandes en los espacios correspondientes. A
continuacién coloca su marcador de puntos de luz en el 0.

® Se colocan las 2 semillas, los 4 arboles pequefios y el
arbol mediano sobrantes al lado del tablero de cada
jugador. Estas son las semillas y arboles disponibles
para cada jugador al principio del juego.

@ El jugador més joven toma el marcador de primer
jugador y empieza el juego.

En Photosynthesis el objetivo es conseguir el maximo
crecimiento de tus arboles en el tiempo que tarda el sol en
dar tres vueltas al tablero. Cada vez que el sol cambia de
posicion se juega una ronda. Cada ronda tiene dos fases:

|. Fase de fotosintesis (ganar puntos de luz)
2. Fase del ciclo de la vida (realizar acciones gastando
puntos de luz)

/ \.
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® Por turno, los jugadores toman uno de sus arboles
pequenos situados fuera de su tablero y lo colocan en
un espacio del borde externo del tablero de bosque
(marcado con una hoja). Una vez hecho esto, colocan
un segundo arbol siguiendo el mismo orden de turno.

@ Finalmente, se coloca la pieza de sol sobre el sol
impreso en el tablero (es importante asegurarse de
que hay suficiente espacio alrededor del tablero para
mover el sol a cada una de las 6 posiciones). Para
llevar la cuenta de las vueltas del sol se colocan los
contadores de 1%, 2* y 37 vuelta al lado del tablero
en orden numérico. Si no se esta jugando la version
avanzada, el 4° contador se deja en la caja.

Partida a 2 jugadores: se dejan las tres fichas de puntos
de color verde mas oscuro con 4 hojas en la caja y no son
utilizados. Cuando los jugadores ganan puntos al retirar un
arbol grande del punto central del bosque, toman una ficha
de la pila de 3 hojas.

Preparacién para partida
con 4 jugadores

| - FASE DE FOTOSINTESIS

El jugador que tiene el marcador de primer jugador mueve la
pieza del sol hasta el siguiente angulo del tablero hexagonal en
el sentido de las agujas del reloj.La posicion del sol determinara
los puntos de luz que recibe cada arbol esa ronda. (Nota: el sol
no debe ser movido en la primera ronda al empezar el juego).
Los jugadores consiguen puntos de luz por cada arbol
que no se encuentra a la sombra de otro arbol (véase el
apartado “Medida de las sombras” mas adelante). Un arbol
que se encuentre a la sombra de otro sélo ganara puntos
de luz si es mas alto que el que proyecta su sombra sobre él.
Los jugadores anaden los puntos de luz obtenidos a su
reserva moviendo su marcador de puntos de luz en el
contador de su tablero individual.


Luis
Resaltado
utilizadas


Los puntos de luz que se acumulan de ronda a ronda se ganan de la siguiente manera:
4 Un arbol pequeio que recibe rayos de sol da | punto de luz.

4 Un arbol mediano que recibe rayos de sol da 2 puntos de luz.
4 Un arbol grande que recibe rayos de sol da 3 puntos de luz.
Las semillas no dan ninglin punto de luz por recibir rayos de sol.

Medida de las sombras:

Cada arbol proyecta su sombra tras él hacia la parte opuesta
en la que se encuentra el sol de la siguiente manera:

4 Los arboles pequefios proyectan su sombra sobre | espacio.
4 Los arboles medianos proyectan su sombra sobre 2 espacios.
4 Los arboles grandes proyectan su sombra sobre 3 espacios.
En este ejemplo, los arboles naranjas ganan 4 puntos de luz, los
drboles azules ganan 4 puntos también, los verdes | punto y el
amarillo gana | punto.

2- FASE DEL CICLO DE LA VIDA:

Una vez se han recogido los puntos de luz, la ronda continta en el sentido de las agujas del reloj empezando por quien
tiene el marcador de primer jugador. En esta fase los jugadores pueden gastar sus puntos de luz para realizar cualquier
numero de acciones siempre que no realice mas de una accion sobre la misma semilla, arbol o espacio

del tablero de bosque (ver EJEMPLOS IMPORTANTES en la pagina 4).

e COMPRAR: Los jugadores pueden usar sus puntos

de luz para comprar semillas o arboles que se encuentren en

sus tableros individuales y asi sacarlos de su tablero individual

para poder jugarlos. El nimero sobre cada posicion indica

cuantos puntos de luz cuesta comprar cada uno. Las semillas

y los arboles deben ser comprados empezando por los

que cuestan menos (yendo desde la fila central hasta la situada mas al

exterior del tablero). Una vez el jugador ha comprado las piezas que necesitaba y restado los puntos de luz utilizados de
su marcador, las piezas se colocan en la zona de piezas disponibles al lado del tablero del jugador.

NOTA: las 2 semillas, los 2 arboles pequenos y el arbol mediano que se han dejado fuera del tablero durante la preparacion del juego
estan disponibles para ser jugados sin tener que comprarlos previamente. Cualquier otra semilla o arbol de su tablero individual que
el jugador quiera usar debe ser antes comprado y colocado en la zona de piezas disponibles.

(e PLANTAR UNA SEMILLA:
Los jugadores pueden plantar una semilla alrededor de uno o mas de sus arboles pagando un punto de luz por semilla. Una
semilla de la zona de piezas disponibles puede ser plantada a una distancia que es determinada por el tamano del arbol del
que procede. Las semillas pueden ser plantadas en cualquier direccion a partir del arbol.

4 | espacio desde un arbol pequeiio

4 Hasta 2 espacios desde un arbol mediano
4 Hasta 3 espacios desde un arbol grande

(e HACER CRECER UN ARBOL:
Las semillas y los arboles pueden ser sustituidos Unicamente por el arbol que le sigue en tamano.
4+ Transformar una semilla en un arbol pequefio cuesta | punto de luz.
4 Que un arbol crezca de pequefio a mediano cuesta 2 puntos de luz.
4 Que un arbol crezca de mediano a grande cuesta 3 puntos de luz.

Cuando un jugador hace crecer una semilla o un arbol solo puede
reemplazarlo por una pieza que se encuentre en su zona de piezas
disponibles. Las piezas que se sustituyen en el tablero de
bosque porque se han hecho crecer se colocan de
nuevo en el tablero del jugador ocupando los espacios
disponibles para ese tipo de menor valor. Si no
hubiera ninguin espacio libre de ese tipo, el arbol o
semilla se devuelve a la caja y no se vuelve a usar
en esta partida.



(e RECOLECTAR: Un jugador puede decidir retirar uno de sus
arboles grandes del bosque para tomar la ficha de puntos que se
encuentra en la parte superior de la pila correspondiente al
tipo de suelo en el que estaba plantado. Esta accion
puede realizarse Unicamente sobre un arbol grande
y cuesta 4 puntos de luz llevarla a cabo.
4+ El arbol grande se retira del tablero de
bosque y se coloca en la casilla libre de
su tipo de pieza con menor coste en el
tablero del jugador.
4+ Entonces el jugador toma la ficha de puntos superior de la . . . .
pila del tipo de suelo en el que se encontraba el arbol retirado.
4+ Si no quedan fichas de puntos de ese tipo de suelo, el jugador coge la de encima de la pila anterior (Por ejemplo: el

jugador toma una ficha de la pila de 2 hojas cuando la de 3 hojas se ha acabado).

EJEMPLOS IMPORTANTES

Después de que todos los jugadores hayan jugado un turno,
el marcador de primer jugador se pasa al siguiente jugador
en el sentido de las agujas del reloj y empieza una nueva
ronda con la fase de fotosintesis.

Cuando el sol ha completado una vuelta alrededor del
tablero, se retira la ficha superior de la pila de contadores
de vueltas del sol y se deja en la caja.

El juego finaliza cuando el sol ha dado 3 vueltas completas
alrededor del tablero y el Gltimo contador de vueltas de sol
ha sido retirado. Los jugadores cuentan entonces los puntos
de las fichas que han obtenido. Ademas, cuentan | punto por
cada 3 puntos de luz de su tablero individual que no hayan
usado (0-2 puntos de luz no dan puntos extra). El jugador
con mas puntos gana el juego. En caso de empate, el ganador
es el jugador con mas semillas y arboles en el tablero de
bosque. Si aun asi persiste el empate, ambos jugadores son
los ganadores.

Una vez que dominéis las reglas y os sintais a gusto con ellas, podéis anadir profundidad al juego utilizando una o las dos
de las siguientes reglas a vuestra eleccion:

4 Incluir el 4° contador de vuelta del sol, ahadiendo una vuelta mas del sol a la partida.
4+ No se puede plantar una semilla o hacer crecer un arbol cuando esa semilla o ese arbol se encuentra a la sombra de

otro arbol.
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2-4 giocatori — da 8 anni in su — da 45 a 60 minuti

Diverse specie di alberi gareggiano per spuntare e
avere il predominio nella piccola isola baciata dal
sole.. Ciascun albero cresce se riceve sole a sufficienza
e proietta un’ombra proporzionale alla sua taglia.
Quando un albero arriva al termine del suo ciclo
vitale, i punti assegnati ai giocatori dipenderanno dalla
qualita del terreno dove é cresciuto.

-+ Regolamento

- Plancia di gioco

-+ | Sole sagomato

-+ 4 Gettoni Rivoluzione Solare

¢ 4 Plance individuali

¢ | Gettone “primo giocatore”

-+ 24 Gettoni punteggio

- 4 Gettoni Punti Luce

& 24 Gettoni Semi (6 per ciascuna specie)
-+ 32 Alberi piccoli (8 per ciascuna specie)
- |6 Alberi Medi (4 per ciascuna specie)
¢ 8 Alberi Grandi (2 per ciascuna specie)

Ottenere il punteggio piu alto facendo crescere gli alberi
al massimo del loro sviluppo negli appezzamenti migliori.




® Si colloca la plancia al centro del tavolo.

€ Siassegna a ciascun giocatore una plancia individuale,
| gettoneSole, 6 semi, |4 alberi (8 piccoli, 4 medi,e
2 grandi che saranno tutti della stessa specie sulla
plancia individuale).

@ Si compongonoi Gettoni Punteggio in 4 pile ciascuna
con un proprio colore e un valore decrescente (il
valore piu alto € al vertice della pila).

@ Ogni giocatore colloca sulla sua Plancia Individuale
gli alberi occupando gli spazi liberi (4 semi, 4 piccoli,
3 medi, 2 grandi), e piazza il gettone Punti Luce sullo
“0” nel contatore del Sole.

@ Ogni giocatore colloca a lato della sua Plancia
Individuale 2 Semi, 4 Alberi Piccoli e | Albero
Medio: sono gli alberi e i semi “disponibili” per
ciascun giocatore all’inizio della partita.

® Al proprio turno ogni giocatore mette sulla plancia
di gioco/lUn Albero Piccolo (di quelli “disponibili”)
su una casella lungo il bordo esterno della plancia
(zona con | foglia); si procede cosi finché ogni
giocatore avra 2 alberi piccoli sulla plancia.

@ Si colloca il Sole nello spazio della plancia
contrassegnato con il simbolo del sole (fate in
modo di lasciare uno spazio attorno alla plancia
per potervi spostare il Sole in ciascuno dei possibili
alloggiamenti), come pure i Gettoni Rivoluzione
Solare I, 2 e 3sempre sul bordo della plancia
mettendoli in ordine decrescente (il 3 al vertice).
Si rimette il gettone 4 nella scatola (serve soltanto
per il livello avanzato).

In due giocatori: si scartano i 3 gettoni con 4 foglie e si

rimettono nella scatola. Se un giocatore durante la partita

dovesse guadagnare dei punti relativi alla casella di 4 foglie,

@ |l giocatore piu giovane inizia la partita prendendo
il Gettone primo Giocatore.

Lo scopo di Photosyntesis € di ottimizzare la crescita dei propri
alberi. La partita finisce quando il Sole avra compiuto 3 giri
completi della plancia (la partita si compone quindi di 19 turni).

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

(5
2|
T

Le Jeu se divise en tours comportant deux phases :
I. La fase di fotosintesi
2. La fase di Ciclo vitale

Installation pour 4 joueurs

prendera il primo Gettone della pila con 3 foglie.

|- LA FASE DI FOTOSINTESI:

Il primo giocatore sposta il Sole in senso orario fino
all'angolo successivo dell’esagono (questa mossa non si
effettua nel primo turno).

Ogni giocatore riceve dei punti luce per ogni albero che
non si trova nellombra di un altro albero e sposta il suo
Gettone Punti Luce sulla Plancia Individuale sommando i
nuovi punti acquisiti con quelli residui dai turni precedenti.
Un Albero Piccolo dona | punto, un Albero Medio 2
punti, un Albero Grande dona 3 punti luce (n.b.i semi
non(ricevono alcun punto luce).


gfioretta
Evidenziato
éffacer..."Sole"...
écrire "Punti Luce"

gfioretta
Evidenziato
..."primo giocatore"...

gfioretta
Evidenziato
Allestimento per 4 giocatori
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Evidenziato
..."un"...

gfioretta
Evidenziato
Il gioco si svolge per giri che hanno ciascuno due fasi:

gfioretta
Evidenziato
éffacer "...ricevono..."
écrire "...danno..."


Funzionamento dell’ombra: tutti gli alberi proiettano
un’ombra proporzionale alla loro taglia e che si protende in
direzione opposta al sole.

Gli Alberi Piccoli proiettano un’ombra di |
casella, gli Alberi Medi proiettano un’ombra di
2 caselle e gli Alberi Grandi un’ombra di 3
caselle.

Un albero che si trova nell’ombra proiettata
da un altro albero riceve la luce soltanto se
é di una taglia superiore a quello che origina
Pombra.

Nell’esempio qui di lato, il giocatore
arancione riceve 4 punti luce, il blu 4 punti e
il giallo I punto.

2- LA FAsE DI CICLO VITALE:

Quando un giocatore ha ricevuto i suoi punti luce, il gioco riprende in senso orario cominciando dal giocatore di turno.
Ogni giocatore compie il numero di azioni che desidera spendendo i suoi punti luce.

(e COMPRARE: un giocatore puo impiegare
i suoi punti luce per “comprare” uno degli alberi o
uno dei semi presenti sulla sua Plancia Individuale.
Lacquisto avviene dal basso verso I'alto sulla
Plancia Individuale (dal meno caro al piu caro).
Dopo aver speso i punti luce, il giocatore ritira
dalla sua Plancia Individualei pezzi acquistati per

renderli “disponibili” a lato della propria plancia.

(e FAR CRESCERE UN ALBERO:

& possibile sostituire un albero con un altro di
taglia immediatamente superiore ed anche un
Seme con un Albero Piccolo.

4+ Passare da un Seme a un Albero Piccolo costa | punto luce
4 Passare da un Albero Piccolo a un Albero Medio costa 2 punti luce
4+ Passare da un Albero Medio a un Albero Grande costa 3 punti luce

Per fare queste azioni si debbono utilizzare soltanto gli alberi
“disponibili” posti a lato della Plancia Individuale. Gli alberi
e i semi prelevati dalla Plancia di Gioco
ritornano sulla Plancia Individuale del
giocatore in una casella con il valore piu
alto della propria colonna. Se nessuna
casella ¢ libera, I’albero (o il seme)
viene riposto immediatamente
nella scatola e non sara piu usato.

(e INTERRARE UN SEME:
pagando | punto luce un giocatore puo interrare un Seme nei dintorni di uno dei suoi alberi. E’ consentito interrare un Seme
“disponibile” ad una distanza proporzionale all’albero scelto, contando le caselle anche non in linea retta.



4+ Gli Alberi Piccoli permettono di interrare
un Seme a distanza di | casella

4+ Gli Alberi medi pemettono di interrare un
Seme a distanza di 2 caselle

4+ Gli Alberi Grandi permettono di interrare
un Seme a distanza di 3 caselle

(e RACCOGLIERE: un giocatore puo decidere di guadagnare
punti mettendo fine al ciclo vitale di un albero che abbia
raggiunto la taglia maggiore (soltanto in questo caso).
Loperazione costa 4 punti luce.

Il giocatore toglie I'albero dalla plancia e lo
mette sulla prima casella libera di valore piu
alto nella/propria colonna; poi prende il
primo Gettone Punteggio corrispondente
alla zona della plancia dove cresceva il suo
albero. Se la pila € esaurita, il giocatore
prende il primo Gettone della pila

inferiore (es. dalla pila con 2 foglie se la pila con 3 ¢ esaurita). . . . .

IMPORTANTE

Quando tutti i giocatori hanno terminato il proprio
turno, chi era il primo giocatore consegna il
Gettone Primo Giocatore a chi sta alla sua sinistra
.che diventa cosi il primo giocatore.

Quando il sole avra completato una rivoluzione si toglie
un gettone dalla pila dei Gettoni Rivoluzione Solare. ||

gettone segnala quante rivoluzioni/dovra effettuare per

completare la partita.

La partita termina quando il Sole avra completato 3 Rivoluzioni attorno alla plancia e l'ultimo Gettone Rivoluzione Solare sara
tolto dal gioco. | giocatori contano i punti accumulati con i loro Gettoni Punteggio e considerano | punto per ogni 3 punti luce
non utilizzati (salvo il caso in cui hanno 0 punti luce e quindi non conteggiano nulla).

Il giocatore con il punteggio piul alto sara il vincitore. In caso di parita vince il giocatore che occupa il maggior numero di caselle
sulla plancia. Nel caso di ulteriore pareggio vengono dichiarati entrambi vincitori.

4 Si puo utilizzare un Gettone Rivoluzione Solare di valore 4 per prolungare la partita. Si giocheranno cosi 25 turni
invece di 19.

JET) EMENTS I
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éffacer: Partita Lunga
écrire: Regole progredite
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Se si padroneggiano le regole di base e si desidera approfondire l'esperienza di Photosintesis, si può decidere al''inizio della partita di applicare una di queste 2 regole avanzate oppure entrambe.
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ABTOpP Urpbl: Xbsaamap Xaw (Hjalmar Hach)
WantocTpatop: CabpuHa Mupamon (Sabrina Miramon)

- [IpaBuaa nrpbl
2-4 vrpoka — oT 8 neT — 45-60 mMuHyT -+ | urposoe nose
& | cermeHT cosHUA
& 4 xeTOHa 060pOTOB COMHUA
& 4 njaHweTa UrpoKoB

Aepesbs 6opromcs 3a KawcObll /y4 CO/NHEYHO20 ¢ | KeTOH nepBoOro Urpoka

ceema padu pocmd u pacwiupeHus csoell nonysyuu * 24 keToHa nobe/aHbIX 04KOB

8 3MOM MA/NEHbKOM, HO Nn/A00OPOOHOM /ecy. ¢ 4 KeTOHa CO/IHeYHOro CBeTa

Kawcdoe depeso pacmém, noay4ds 04KuU CONHEYHO20 -+ 24 keToHa cemaH (No 6 Kax40ro useTa)
céemd, u ombépdcbisdem meHb HA COCedHUE -+ 32 ManeHbKux gepesa (Mo 8 Kaxaoro useTa)
depesbs nomeHbwe. Kozda depeso npoxodum eech -+ 16 cpeaHnx aepesbes (M0 4 Kak40ro uBeTa)
WCU3HEHHbIU YUK/, U2pOK N0/AyYdem 3d He20 NobeoHble 8 6o/bLIMX flepeBbes (110 2 KaxA0ro UBeTa)

OYKU NPONOPUUOHA/AIBHO N100OPOOHOCMU NOYBbI, Hd
KOMopoU OH 8blpacmus c80€ Oepeso.

5 .~
) BolpalimBanTe CBOM  AepeBbfA, UCMO/b3YA  OYKM
CO/IHeYHOoro cBeta. [osyyaiTe 3a HUX nobegHble OYKM
MPONOPLMOHA/IBHO N/I0A0POAHOCTH MOYBbI, HA KOTOPOMU
OHU BbIPOC/IN.




|

Pasnoxute nrposoe nose B LeHTpe CToAa.

@ \KaxAblii MFPOK Mo/y4YaeT 1 MAaHWeET Urpoka, 1

TOH CO/IHEYHOr O CBeTa, 6 CEMAH U 14 AepeBbeB
TAKQro e LBeTa, KaK 1 Nn/1aHweT: 8 MaZIeHbKUX, 4
CpeANUX U 2 6O/bLLUX.

O PazgeiyTe eToHbl N06eAHbIX OYKOB Ha 4 CTOMKM
MO OTTEHKY M KO/IMYECTBY /IMCTbEB HAa HUX. "KeTOHbI
B CTOMNKa Wouldn't it be better if we ObIBAOLLEM
nopaake — Tput numbers instead? 16 0bLLIMM
3Ha4YeHUeM /1exkasl CBEPXY CBOEN CTOMKMU.

@ Ha cneumanbHO npegHasHa4YeHHbIX ANA 3TOro
06/1acTAX nAaHwWeTa pasMecTuTe 4 CeMeuKa, a
TaKXXe 4 Ma/ZleHbKUX, 3 CpeAHuX U 2 60abmnX
Aepesa. *KeTOH CO/IHEYHOro CBETA MNO/IOXKMTE Ha
OTMETKY «O».

@ OcTaBwMeCA 2 CeMEYKa, a TaKKe 4 Ma/IeHbKUX U
1 CpegHee aepeBo NO/0XKUTE BO3/1e N1aHLeTa —
3TO 3anac AepeBbeB U CEMeYeK UrpoKa.

@ Camblit Maaawmii Urpok 6epéT KeToH MepBoro

® Virpokunoouepean(noyacoBoii cTpe/iKe)BbICTaB/AIOT
Mo 0OAHOMY Ma/ZleHbKOMY AepeBy M3 CBOEro 3anaca Ha
BHELLUHUIA KPYr UrPOBOro Mo/A (KPY»KKU C 1 /IMCTKOM).
3aTem OHM MO OYepeAM BbICTAB/AAIOT MO BTOPOMY
Ma/leHbKOMY AiepeBy Ha BHELUHUI Kpyr.
MMonoXMTE CermeHT CO/HUA Ha CMMBO/ CO/HLA Ha
UrpoBoM ro/ie (3apaHee ybeauTecb, YTO CErMEHTY
CO/IHL@ XBAaTUT MeCTa BOKPYT UrpOBOro no/A B /11060
U3 6 NO3M1LMit). }KeToHbl 06OPOTOB CO/HLA MO/OKUTE
CTOMKOW pAAOM C UrpOBbIM MOsemM B yObiBamoLLeM
rnopagKe — TaK, 4TOObl KEeTOH C Haubo/bLKM
3HaYeHMeM /1exa/s CBepxy CTOMKW. B OCHOBHOM
BapuaHTe Urpbl BaM MOHaA00MUTCA TO/IbKO 3 KETOHa,
4yeTBEpTLI yOepute B KOPOOKY.

Ana vrpbl BaoBOém: YbepuTe B KOPOOKY TpU Camblx
TEMHbIX »KETOHA NobeaHbIX O4KOB (C 4 /IMCTKAMMU) —
OHM BaM He NoHaA06AaTCcA. UrpoKku ByayT nosy4aTb OYHKM
C LEHTPaZbHOrO KPYXKKa C 4 /IMCTKAMM KETOHaMKU C 3
MCTKaMMU.

MrpoKa M Ha4YMHaeT urpy.

\Wouldn't it be better if we
put numbers instead?

Delete this number.

2. 27°®asa KM3HEHHOTr O LMK/ (COBepLUEHME AeiCTBUI
33 OYKM CO/IHEYHOrO CBETa)

| - DASA POTOCUHTE3A:

MrpoK C )KEeTOHOM MepBOro UrPOKa ABUraeT CErMEHT CO/HLA
MO YaCOBOM CTPe/IKE 4,0 C/1eAYIOLLLErO Yr/1a LUeCTUYTr0/IbHOrO
UrpoBoro no/dA. focsie 3TOro MOACHUTLIBAIOTCA OYKM,
YUMTbIBAA HOBYIO MO3ULMIO CO/HLIA.

BaxHo! B nepBom payHge co/HLe ABUraTb He HYXHO.
MrpoKu MO/y4aroT OYKM CO/IHEYHOrO CBETA 3a Kaxpgoe
AE€peBo, KOTOPOE He HAaXOAUTCA B TEHU APYroro Aepesa
(pa3mepbl TeHel CM. HUXKe). [lepeBo, CTOsLLEE B TEHU
APYroro AepeBa, Mo/y4UT OYKU CO/IHEYHOrO CBETA, eC/n
OHO BbILLIE TOrO AepeBa, KOTOPOe OTOPACbIBAET TEHb.
MrpoKu ABUraloT KETOH CO/IHEYHOrO CBETA Ha CBOEM
M/aHLIeTe Ha COOTBETCTBYIOLLEE KOMYECTBO AEe/IeHUM.


Юлия Клокова
Выноска
Delete this number.

Юлия Клокова
Выноска
Wouldn't it be better if we put numbers instead?

Юлия Клокова
Выноска
Wouldn't it be better if we put numbers instead?


OuKM CYMMMPYIOTCA B TEYEHME BCEW Urpbl U MPUCBAUBAOTCA C/IeAyoWumM 06pasom:
4 ManeHbKoe AepeBo MPUHOCUT 1 O4KO
4+ CpepgHee fepeBO NMPUHOCUT 2 OYKa
4 Bo/blIOE AepeBo NPUHOCKT 3 O4Ka
MocasKeHHble ceMeHa O4KOB HE MPUHOCAT.

Pasmepbl TeHeik:
Kaxgoe agepeBo oTbpacbiBaeT Te€Hb HAa CTOPOHY,
MPOTMUBOMO/OXHYIO MO3ULIMU CO/HLLA:

4+ ManeHbKoe gepeBo — Ha 1 K/1eTKy

4+ CpepgHee fepeBO — Ha 2 K/1eTKU

4+ Bo/bluioe AepeBO — Ha 3 KNeTKU

B npumepe cnpaBa opaHxeBble U CHUHME
A€epeBbA MPUHOCAT MO 4 O4YKA CO/IHEYHOrO
cBeTa, 3e/1EHble U XKE/ATble — M0 1 OYKY.

2 - GA3A JKM3HEHHOIO LMK/A:

Kak TO/bKO MWrpoKM MoACHMTaZM TMO/AaratolmMeca MM  OYKK

CO/IHEYHOrO CBETa, UrPOK C }XeTOHOM NePBOro UrpoKa XOAMT, a Aa/iblle XOg nepeaaéTca no 4acoBoM cTpeske. rpoku
MOTYT TPaTUTb CBOM OYKM CO/IHEYHOrO CBeTa Ha /1l060e KOAMHeCTBO AeNCTBUIA, HO He MOTYT COBEpLUaTb HECKO/IbKO
AEUCTBUI C OAHUM CEMEUKOM, AiePEBOM W/IM KPYXKKOM Ha rno/e (CM. BakHble MpUMepbl Ha CTP. 4).

{ ( {

Oau [TOKYMKA: Mrpoku moryT ucnonb3osath cBou

OYKM CO/IHEYHOrO CBETa, YTO6bl KYnUTb CEMeHa W/u

AepeBbs CO CBOEro n/aHweTa. Homepa y Kpy»KoB Ha

MAaHLWeTe UrpoKa — 3TO LieHa B OYKAX CO/IHEYHOro

cBeTa. MOKynaTb CEMEHa U AEpPEeBbS HYXHO CHU3Y

BBEPX: OT CaMbIX AeWwEBbIX K CaMblM goporum. Aas

MOKYMKM CEMSAH M AEPEBbEB HYKHO BbIMECTb WX

CTOMMOCTb U3 TEKYLLEro KO/IMYEeCTBA OYKOB CO/IHEYHOrO CBETA,

MepemMecTuTb KETOH CO/IHEYHOro CBETa Ha COOTBETCTBYOLLEe

Ae/1eHne, a KyN/IeHHbIE CEMEHA U AePeBbs MO/I0KUTb B 3aMac PAAOM CO CBOUM MN/IaHWETOM.

BAXKHO! 2 cemeuka, 2 ManeHbKUX 1 1 CpegHee AepeBo, OCTaBLIMECA B 3anace Noc/1e NOArOTOBKM K UrPe, He HYXHO
MOKYMaTb — MX MOXHO BblCaXKUBATb B NOC/I€AYOLWMX PayHaaX.

[ ) nOCAAKA CEMEYKA:

MrpoknM MOryT 3a 1 OYKO CO/IHEYHOro CBeTa MoCaauTb
CeMeYKO pAAOM C OAHUM (MM HECKO/NIbKUMM) U3 CBOMX
AepeBbeB. HYem 60/1bLIe gepeBo, TeM 6O/blLE MOXKET ObITb
paccToAHMe, HAa KOTOPOM MOMKHO MOCaguTb cemMeyko (B
Nto6OM Harnpae/ieHnu OT gepeBa):

4+ Ha paccrosHum 1 KIeTKM OT MaJIeHbKOTO fiepeBa  [The font type is different
4 [0 2 KJIETOK OT CPEMIHEro JiepeBa here.

4+ [lo 3 k1eTOK OT 6O/IBLIOTO JlepeBa

ao BbIPALLMBAHUE AEPEBA:

CeMeyKOo UK gepeBO MOXKHO 3aMeHUTb TO/IbKO 4epeBOM Ha OAUH
pa3mep 60bLue.

4 3ameHa ceMeyKa Ha Ma/IeHbKOE A,epPeBO CTOMT 1
OYKO CO/IHEYHOTrO CBeTa

4 3ameHa MasieHbKOrO AepeBa Ha cpegHee
CTOMT 2 O4YKA CO/IHEYHOrO CBETa

4 3ameHa cpeaHero pgepeBa Ha 60/bluoe
CTOMT 3 OYKa CO/IHEYHOrO CBETa
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[nA pocTa cemeyka u/au gepeBa Ha UFPOBOM M0/1€ UTPOK MOKeT
H6paTb COOTBETCTBYIOLLEE AEPEBO TO/IbKO M3 CBOEro 3anaca.
3ameHéHHble gepeBbs U ceMeHa YOMpatTCA C UrpoOBOro
MO/IA M Pa3MeLLATCA Ha N1aHLeTax UrPOKOB Ha
BepXHel 40CTynHoM 06/1acTn, COOTBETCTBYOLLEN
YPOBHIO AepeBa uiu cemeydka. Ecim Takol
cBobogHOM 06/1aCTH HET, AepeBo UK CEMEYKO
cbpacbiBaeTcA B KOPOOKY.

(e CBOP YPOXKASA: Urpok 6epét
BEPXHUI }KETOH NoHeAHbIX O4KOB M3 CTOMKM C
TUNOM MoYBbI (M KO/IMHECTBOM /IMCTKOB), HA KOTOPOW BbIPOC/I0 AEPEBO.

4+ bo/blioe AepeBo nepemeLLaeTcA C UrPOBOrO MO/IA Ha BEPXHIO CBOOOAHYI0 06/1aCTb Ha N/IaHLLETe UrPOKa.

4 Urpok 6epét BepxHuii }KeTOH NoHeAHbIX O4KOB M3 CTOMKMU C TUMOM MO4BbI, HA KOTOPOW BbIPOC/I0 AEPEBO.

4 EC/IM B COOTBETCTBYHOLLLEM CTOMKE HE 0CTa/I0Ch }KETOHOB, UTPOK HEpPET BEPXHUIA XKETOH U3 COCe/HEl CTOMKM
(Hanpumep, ec/u B CTOMKE C TPEMSA /IMCTKAMMU 3aKOHUMU/IUC SKETOHbI, UTPOK A,0/13KEH B3ATb YKETOH 13 CTOMKM C
ABYMSA IMCTKAMM).

/ | | B ANAHHE NPUMEPH

Mocse TOro, Kak BCE UrPOKU CAeNa/In MO XOAY, KEeTOH
NnepBOro UrpoKa nepexoauT K C/1eayroLemMy UrpoKy Mo
YaCOBOWM CTpe/IKe, U HauMHaAeTCA HOBbIM payHs C ¢asbl
doTOCHHTE3A.

Mocsne TOro, Kak CO/HLE COBEpLUM/IO MO/IHbIA 060pOT
BOKPYr UrpoBOro noss, ybepute B KOPOOKY BepXHWIA
¥KETOH M3 CTOMKM }KeTOHOB 0O60POTOB CO/HLA.

Y, {

Mrpa 3aKkaHuMBaeTCA, KOrga Co/HLe COBEpPLLU/IO 3 060poTa
BOKPYF UrpoBOro Mo/, U UrPoOKK cOHpocman nocieaHui
KeToH 060pOoTOB CO/HUA. MFPOKU MOACUHUTBIBAIOT OYKM
Ha CBOMX eTOHax mnobegHbIX OYKOB M A00aBAANOT
no 1 nobegHOMy O4YKy 3a Kaxable 3 O4YKa CO/IHEYHOro
CBETa, KOTOpble OHU He Ucno/ab3oBa/u (0, 1 UM 2 O4YKa
CO/IHEYHOrO CBETA HEe MPUHOCAT AOMO/IHUTE/IbHBIX OYKOB).
Mrpok, HabpaBlmii Hanbo/bluee KO/MMYECTBO O4KOB,
obbABaseTcA nobeguTenem. B crydae Huubeit nobexaaet
UrPOK C HaMb0o/IbLLMM KO/IMHECTBOM CEMAH U AepeBbEeB Ha
UrpoBOM nose. Ecav 1 B 3ToM c1ydae HuYbA, To 06a UrpokKa
o6bABAAIOTCA NobegUTeNAMM.

iV a 4 |

Moc/e TOro, Kak Bbl CbIrPa/iv HECKO/IbKO Pas U XOPOLLO pa3obpasvch B NPABU/IAX, MOKHO YC/I0KHUTb Urpy, 406aBUB
O/HO, @ 3aTeM U ABa C/1eAYIOLWMX NpaBuia:

4 [lo6aBbTe B Urpy 4eTBEPTHIN }KETOH 060OPOTOB CO/HLA, YTOObI CO/HLE 33 UIPY COBEPLLA/IO He 3, a 4 obopoTa.

4 UrpoKuM He MOTyT MNOCaAUTb CEMEYKO UM BbIPACTUTb A4E€PEBO, KOTAA Ha 3TO CEMEYKO UM AEPEBO NajaEeT TEHb OT

ApYroro gepesa.
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