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ELEMENTY GRY
130 kart:
20 x taka 20 x potok 12 x jelenn 12 x niedzwiedz

0/3/6/10/15%:

12 x lis

8 x bielik

8 x zajac




PRZYGOTOWANIE GRY
Q Kazdy gracz bierze po 18ciagawce. Pozostate sciggawki odtézcie do pudetka.

@Karty doktadnie potasujcie i rozdajcie kazdemu po 11 kart. Trzymajcie je
w taki sposéb, aby rywale nie widzieli, co sie na nich znajduje.

O Z pozostatych kart stwérzcie stos i potdzcie go z boku stotu.
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CEL GRY

Podczas rozgrywki kazdy gracz tworzy przed sobg kraine przedstawiajacq taki,
potoki i zwierzeta. Powstaje w ten sposdb ekosystem — im lepiej dziatajacy, tym
wiecej punktéw gracze zdobeds. Wygra osoba z najwiekszg liczba punktéw.

PRZEBIEG GRY

Gra opiera si¢ na mechanice ,draftu”. Polega ona na tym, ze gracze trzymajq w reku
karty, wybierajq 1 z nich, a pozostate karty przekazujq sqsiadowi. Z otrzymanych kart
ponownie wybierajq 1 karte, a pozostate przekazujq sqsiadowi. Za kazdym razem gracze
dostajq i przekazujq wigc coraz mniej kart.

Rozgrywka sklada sie z 2 etapoéw. W kazdym z nich gracze wykonujg ponizsze
dziatania.

1. WYBRANIE KARTY

Kazdy gracz wybiera 1karte spoérdd tych trzymanych w reku. Ktadzie jg przed
sobg obrazkiem do dotu.

2. DOLOZENIE WYBRANEJ KARTY
Gdy wszyscy juz wybiora po 1 karcie, gracze odkrywajg je i doktadaja do swo-

ich krain (obrazkiem do géry). Wszyscy gracze robiq to réwnoczednie, zgodnie
z ZASADAMI TWORZENIA KRAIN opisanymi na nastgpnej stronie.

Uwaga!

Zajac to jedyna karta dajaca mozliwos¢ wprowadzenia zmian
w krainie gracza. Od razu po dotozeniu zajaca do krainy gracz
moze (ale nie musi) zamieni¢ miejscami 2 dowolne karty
w swojej krainie. Jedng z zamienianych kart moze by¢ (ale nie
musi) dotozony zajgc.

3. PRZEKAZANIE KART

Pozostate karty trzymane w reku gracze przekazujg osobie siedzacej z lewej strony.

Nastepnie kazdy gracz ponownie wykonuje wyzej opisane dziatania 1-3.

Gracze nie dobieraja kart ze stosu. Z kazdym przekazaniem kart maja wiec ich
coraz mniej do wyboru.

Etap I konczy sie, gdy graczom zostanie w reku po 1 karcie (czyli po dotozeniu

10. karty). Gracze zatrzymujg te karte w reku na etap II. ;i




* Kraina kazdego gracza musi sktadac sie z 20 kart tworzacych czworokat 5 x 4

ZASADY TWORZENIA KRAIN

(5 kolumn i 4 rzedy). Wraz z doktadaniem kolejnych kart kraina moze rozras-

tac sie w dowolnych kierunkach, wazne jednak, aby ostatecznie zamkneta sie

w 5 kolumnach i 4 rzedach.



° Pierwsza karta tworzgca kraine jest umieszczana przed graczem. Kolejne karty
muszq by¢ doktadane w taki sposéb, aby sgsiadowaty bokami przynajmniej
z jedna kartg znajdujacg sie juz w krainie gracza.
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e Kart dotozonych do krainy nie mozna przekladaé (chyba ze zwigzane jest to
z pojawianiem sie zajgca — opis kart znajduje sie w dalszej czesci instrukeji).
* Nie ma ograniczen dotyczacych sasiadowania kart — kazdy rodzaj kart moze

sgsiadowac z kazdym innym. ;i



Po zakoniczeniu etapu I (wybranie karty m= dotozenie wybranej karty m=» prze-

kazanie kart) gracze przygotowuja sie do etapu II:

® Nalezy rozda¢ kazdemu graczowi po 10 kart ze stosu (kazdy gracz ponownie
wiec bedzie miat 11 kart w rece).

* Krainy stworzone przez graczy na etapie I pozostajq przed nimi. Podczas eta-
pu II gracze beda rozbudowywacé swoja kraine na tych samych zasadach, co
na etapie I.

® Podczas etapu Il karty przekazywane sq w prawo (a nie w lewo, jak na etapie I).

e Etap II konczy sig, gdy graczom zostanie w reku po 1 karcie (nastgpi to po do-
lozeniu 20. karty do swojej krainy). Wszyscy gracze odkladaja swoje ostatnie
karty do pudetka.

KONIEC GRY

Gracze liczg zdobyte punkty. Zdobywaja je na 2 sposoby:

° za poszczegdlne karty znajdujace sie w ich krainach (patrz: RODZAJE KART),
° za luki w ekosystemie (patrz: LUKI W EKOSYSTEMIE).

Zdobyte punkty zapisywane sa w notesie. Wygrywa gracz z najwiekszg liczba
punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz majacy mniej luk w ekosyste-
mie. Je$li gracze nadal remisujg, dzielg si¢ zwyciestwem.

RODZAJE KART

W ponizszych opisach czesto stosujemy okre$lenie karty sqsiadujqce. Karty ze
sobg sgsiaduja, gdy stykaja sie bokami, nie naroznikami.

Zajac
Kazdy zajac = 1 punkt.

Pamietajcie, ze od razu po dolozeniu zajaca do swojej krainy
gracz moze (ale nie musi) zamienié miejscami 2 dowolne karty
W swojej krainie. Jedng z zamienianych kart moze by¢ (ale nie
musi) dotozony zajac.




Lis
Kazdy lis = 3 punkty, pod warunkiem ze nie sasiaduje ani
z wilkiem, ani z niedzZwiedziem.

Przyktad:
Lis @ nie daje punktow, poniewaz sqsiaduje z niedzwiedziem.
Lis @ daje 3 punkty, poniewaz nie sqsiaduje ani z niedZzwiedziem, ani z wilkiem.




| Wazka

Kazda wazka = tyle punktéw, z ilu kart sktada sie kazdy potok,
| z ktérym wazka sgsiaduje.
Symbol Z= oznacza dtugoéé potoku.

Przyktad:

Wazka daje 4 punkty, poniewaz sqsiaduje z potokiem o dtugosci 1 oraz z potokiem o dtu-

gosci 3.




Pstrag
Kazdy pstrag = 2 punkty za kazda karte potoku i za kazda
wazke, z ktérymi sgsiaduje.

Przyktad:
Pstrqg daje 8 punktow, poniewaz sqsiaduje z 3 kartami potoku i 1 wazkq.




NiedZwiedZ
Kazdy niedzwiedz = 2 punkty za kazda pszczole i za kazdego
pstraga, z ktérymi sgsiaduje.

Przyktad:
Niedzwiedz daje 6 punktow, poniewaz sqsiaduje z 2 pszczotami i 1 pstrqgiem.
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Pszczola
Kazda pszczota = 3 punkty za kazda karte taki, z ktérg sgsia-
duje.
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Przyktad:
Pszczota daje 9 punktéw, poniewaz sqsiaduje z 3 kartami tqki.
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Bielik
Kazdy bielik = 2 punkty za kazdego pstraga i kazdego zajaca
znajdujacego sie w odlegtosci do 2 kart od niego.

Przyktad:

Bielik daje 6 punktow, poniewaz w zasiggu wzroku (czyli do 2 kart od niego) znajdujq
sie 2 pstrqgi i 1 zajqc.
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Jelen
2 punkty za kazdy rzad i kazda kolumne, w ktérej znajduje
sie co najmniej 1 jelen.




Przyktad:
3 jelenie dajq 10 punktow — po 2 punkty za kazdy rzqd i kolumne, w ktorych si¢ znajdujq.
Uwagal! 2 jelenie znajdujqce si¢ w jednej kolumnie dajq graczowi 2, a nie 4 punkty.




Wilk

Im wiecej wilkéw, tym wieksza szansa na punkty.

Gracz, w ktérego krainie jest najwiecej wilkéw, zdobywa
12 punktéw.

Gracz, w ktérego krainie jest druga pod wzgledem liczby grupa
wilkéw, zdobywa 8 punktéw.

Gracz, w ktérego krainie jest trzecia pod wzgledem liczby gru-
pa wilkéw, zdobywa 4 punkty.

Uwaga! Nie ma znaczenia, czy wilki sgsiaduja ze soba, czy nie — gracze spraw-
dzaja ich liczbe w swoich krainach.

W przypadku réwnej liczby wilkéw kazdy remisujacy gracz zdobywa peinag licz-

be punktéw za zajete miejsce. W zaleznosci od liczby remisujacych graczy nie

przyznaje sie punktéw za kolejne miejsca, np.:

—jesli 2 graczy remisuje na 1. miejscu (zdobywajg po 12 punktdéw), nastepny
gracz zajmuje 3. miejsce (zdobywa 4 punkty),

—jesli 3 graczy remisuje na 1. miejscu (zdobywajq po 12 punktéw), nastepny
gracz zajmuje 4. miejsce (nie zdobywa wiec punktéw).

Aby mieé szanse na punkty za wilki, gracz musi mie¢ w swojej krainie co najmniej

1wilka.

Przyktad:
Wkrainie na poprzednim rysunku sq 4 wilki. Nie ma znaczenia, czy stojq osobno, czy w grupie.

Potok

Im dtuzszy potok, tym wieksza szansa na punkty. Jego dtugosé
to liczba kart potoku sasiadujacych ze sobg.

Gracz, w ktérego krainie jest najdtuzszy potok, zdobywa

8 punktéw.

Gracz, w ktérego krainie jest drugi pod wzgledem diugosci
potok, zdobywa 5 punktéw.

8% 5%

Uwaga! Przy porownywaniu dtugosci potokéw graczy brany jest pod uwage tyl-
ko 1 potok kazdego gracza (ten najdtuzszy).

W przypadku takiej samej dtugosci potokéw kazdy remisujgcy gracz zdobywa
pelnag liczbe punktéw za zajete miejsce. Jesli gracze remisujq na 1. miejscu (zdo-
bywaja po 8 punktéw) nie przyznaje sie punktéw za 2. miejsce.
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Aby mieé szanse na punkty za potok, gracz musi mie¢ w swojej krainie co naj-
mniej 1 potok.

Przyktad:
W krainie na poprzednim rysunku sq 2 potoki: o dtugosci 3 i 2 kart. Najdtuzszy potok
w krainie gracza ma szanse¢ na punkty.

Laka

W zalezno$ci od wielko$ci tak gracz zdobedzie odpowiednia
liczbe punktéw (patrz: tabelka ponizej). Ich wielko$¢ to liczba
kart taki sgsiadujacych ze sobg.

... Liczbakart| 1 | 2| 3 | 4 | 5+
0/3/6/10/15% i\f | 0 | 3 | 6 |10| 15

Przyktad:

W krainie na poprzednim rysunku sq 2 tqki, ktore dajq 6 punktow:
tgka ztozona z 1 karty = O punktdw,

tqka ztozona z 3 kart = 6 punktdw.

LUKI W EKOSYSTEMIE

Po przyznaniu punktdw za poszczegdlne rodzaje kart kazdy gracz sprawdza, ile
ma w swojej krainie luk w ekosystemie. Z lukg w ekosystemie mamy do czy-
nienia, gdy ktérys z rodzajow kart nie dostarczyl punktow graczowi (niezalez-

nie od tego, czy ten rodzaj kart jest w krainie, czy go nie ma).

W zaleznoSci od liczby luk w ekosystemie gracz dostaje odpowiednig liczbe
punktéw:

Liczbaluk |6+ 5 |4 |3 |2-0
be BEAIE N SE

Przyktad:

W krainie na poprzednim rysunku sq 4 luki w ekosystemie:
— brakuje niedZwiedzia, wazki i zajqgca,

— lis obecny w krainie nie daje punktow.

Gracz dostaje wiec 3 punkty.




WARIANT DLA 2 GRACZY

Gra przebiega w taki sam sposéb, jak w podstawowej wersji gry, z wyjatkiem po-

nizszych zmian:

e Przed rozpoczeciem etapu I i II karty rozdawane sg nie tylko obu graczom, lecz
takze graczowi wirtualnemu — nazwijmy go Matt (jak autor gry). Matt trzyma
swoje karty w wirtualnej rece i nie ujawnia ich rywalom — leza one na stole
obrazkiem do dotu.

W trakcie przekazywania kart nalezy uwzgledniaé takze Matta.

» Gdy obaj gracze wybiora po 1 karcie, nalezy wylosowac 1 karte ,z reki” Matta.
Matt nie tworzy swojej krainy, karte wylosowang z jego reki nalezy potozy¢
obok obrazkiem do géry. Odktadane tu karty beda tworzy¢ stos Matta. Gracze
moga w dowolnym momencie przegladac karty w tym stosie.

e Gracze tworza swoje krainy oraz zdobywaja punkty w taki sam sposoéb, jak
w podstawowej wersji gry. Jednak podczas zdobywania punktéw za potoki
iwilki nalezy bra¢ pod uwage karty w stosie Matta. WszystKie jego karty poto-
ku traktowane sg tak, jakby sgsiadowaty ze sobg (ich liczba oznacza wiec dtu-
go$¢ potoku Matta).
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