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W pudetku znajdziecie 13 KART DODATKOWYCH.
Zostaly przygotowane przez
Wydawnictwo ,Nasza Ksiegarnia”
i dostepne sq wytgcznie w polskiej
edycji gry Ekosystem 2 — Rafa koralowa.
Polecamy dotaczy¢ je do gry
po kilkukrotnym rozegraniu
wersji podstawowej.

PRZYGOTOWANIE GRY
@Wez’cie po 18ciagawce. Pozostate $ciggawki 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.

@ Z pozostatych kart stwoérzcie stos i potézcie go z boku stotu.

7 kart celéw i 6 wrakéw odidzcie do pudetka. Wariant z tymi kartami opisany
jest w dalszej czeéci instrukeji.




CEL GRY

Podczas rozgrywki kazdy gracz tworzy przed sobg podwodna kraine z rafg ko-
ralowg bogata w pozywienie i peing niezwyktych morskich zwierzat. Powstaty
W ten sposéb ekosystem wodny opiera sie na wzajemnych powigzaniach i tanicu-
chu pokarmowym. Im lepiej dzialajacy i zréwnowazony ekosystem, tym wiecej
punktéw gracze zdobeda. Wygra osoba z najwiekszg liczbg punktéw.

Uwaga! W dalszej czesci instrukeji podwodng kraine tworzong przez gracza
bedziemy umownie nazywaé rafa koralowa.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

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

Rozgrywka sklada sie z 2 etapéw. W kazdym z nich gracze wykonujg ponizsze
3 dzialania.

1. WYBRANIE KARTY
Kazdy gracz wybiera 1 karte sposrdd tych trzymanych w reku. Ktadzie ja przed
sobg obrazkiem do dotu.

2. DOLOZENIE WYBRANEJ] KARTY

Gdy wszyscy juz wybiora po 1 karcie, gracze odkrywajg je i doktadajg do swo-
ich raf koralowych (obrazkiem do géry). Wszyscy gracze robig to rownoczesnie,
zgodnie z ZASADAMI TWORZENIA RAF KORALOWYCH opisanymi na nastepnej
stronie.

Uwaga!

O$miornica to jedyna karta dajgca mozliwo$é wprowadzenia

zmian w rafie koralowej gracza. Od razu po dolozeniu o$mior-

nicy do rafy koralowej gracz moze (ale nie musi):

— zamieni¢ miejscami 2 dowolne karty w swojej rafie kora-
lowej (jedng z zamienianych kart moze by¢ — ale nie musi —
dotozona o§miornica),

— zmienié miejsce 1 dowolnej karty w swojej rafie koralowe;j.




3. PRZEKAZANIE KART

Pozostate karty trzymane w reku gracze przekazuja osobie siedzacej z lewej
strony. Nastepnie kazdy gracz ponownie wykonuje dziatania 1-3.

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

Etap I koniczy sie, gdy graczom zostanie w reku po 1karcie (czyli po dotozeniu 10.
karty). Gracze zatrzymuja te karte w reku na etap II.

ZASADY TWORZENIA RAF KORALOWYCH

o Rafa koralowa kazdego gracza musi sktadac si¢ z 20 kart tworzacych czworo-
kat o wymiarach 5 x 4 (5 kolumn i 4 rzedy). Wraz z doktadaniem kolejnych
kart rafa koralowa moze rozrastaé sie w dowolnych kierunkach, wazne jednak,
aby ostatecznie zamkneta sie w 5 kolumnach i 4 rzedach.

e Pierwsza karta tworzaca rafe koralowa umieszczana jest przed graczem. Kolej-
ne karty muszg by¢ doktadane w taki sposéb, aby sagsiadowaly bokami przy-
najmniej z 1 kartg znajdujacg sie juz w rafie koralowej gracza.

 Kart dotozonych do rafy koralowej nie mozna przektadac (chyba ze zwigzane
jest to z pojawieniem sie o§miornicy — opis dziatania kart znajduje sie w dalszej
czesci instrukcji).

e Nie ma ograniczen dotyczacych sasiadowania kart — kazdy rodzaj kart moze
sasiadowa’ z kazdym innym.




Po zakoniczeniu etapu I (wybranie karty "= dolozenie wybranej karty m=»

przekazanie kart) gracze przygotowujg sie do etapu II:

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

e Rafy koralowe stworzone przez graczy na etapie I pozostaja przed nimi. Pod-
czas etapu II gracze bedg rozbudowywaé swojq rafe koralowq na tych samych
zasadach, co na etapie I.

e 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 rafy koralowej gracza). Wszyscy gracze odkladaja swoje
ostatnie karty do pudetka.

KONIEC GRY

Uwaga! Przed przystapieniem do liczenia punktdéw gracze wykonujq dziata-
nie zwigzane z wielorybem: kazdy wieloryb ,,polyka” 1 karte z nim sasiadu-
jaca! Potknietq karte nalezy odlozy¢ do pudetka (doktadny opis karty wielo-
ryba znajduje sie w rozdziale RODZAJE KART).

Nastepnie gracze licza zdobyte punkty (patrz: RODZAJE KART oraz EANCUCH
POKARMOWY).

Zdobyte punkty zapisywane sa w notesie. Wygrywa gracz z najwigksza liczba
punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga! Aby utatwié liczenie punktéw, przygotowaliS$my specjalny |:-|_ o
kalkulator. Dostepny jest na stronie gry.nk.com.pl/ekosystem2. =

RODZAJE KART

Na wiekszosci kart znajdujq sie ikonki 3 grup tafnicucha pokarmowego:

O G

2 rodzaje kart nie maja zadnej z tych 3 ikonek: z6tw i o§miornica.
i% Symbol gwiazdki na kartach oznacza punkty zdobywane przez graczy.

W opisach kart czesto stosujemy okreSlenie karty sqsiadujqgce. Karty ze sobg sa-

siadujg, gdy stykajq sie bokami, nie naroznikami. :
¥\ i}



Kryl
W zalezno$ci od liczby kart krylu sasiadujacych ze sobg gracz
zdobywa odpowiednig liczbe punktéw:

Liczbakart wgrupie | 1 | 2 | 3+

Y (1149

1/4/9%

Uwaga! Gracz moze mie¢ w swojej rafie koralowej wiecej niz 1 grupe sgsiadujg-
cych ze sobg kart krylu. Punkty zdobywa za kazda grupe.

Przyktad: W rafie koralowej sq 2 grupy krylu. Grupa ztozona z 2 kart = 4 punkty,
grupa ztozona z 1karty = 1 punkt.

1/4/9%

1/4/9%




Plankton
Im wiecej planktonu, tym wieksza szansa na punkty.
Gracz, w ktérego rafie koralowej jest najwiecej planktonu, zdo-
bywa 12 punktéw.
Drugi gracz pod wzgledem liczby kart planktonu zdobywa
8 punktéw.
Trzeci gracz zdobywa 4 punkty.

1:12* 1: 8% HﬁZ*

Uwaga! Nie ma znaczenia, czy plankton sasiaduje ze soba, czy nie — gracze
sprawdzajg liczbe tych kart w swoich rafach koralowych.

W przypadku réownej liczby kart planktonu kazdy remisujacy gracz zdobywa

peina liczbe punktdw za zajete miejsce. W zaleznosci od liczby remisujgcych gra-

czy nie przyznaje sie punktéw za kolejne miejsca, np.:

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

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

Aby mie¢ szanse na punkty za plankton, gracz musi mie¢ w swojej rafie koralo-

wej co najmniej 1 plankton.

Przyktad: W rafie koralowej na sqsiedniej stronie sq 3 karty planktonu. Nie ma znacze-
nia, czy sq osobno, czy w grupie.

Koralowiec
Kazda karta koralowca:
= 3 punkty, jesli lezy w najnizszym rzedzie rafy koralowej,
= 0 punktdéw, jesli nie lezy wnajnizszym rzedzie rafy koralowe;j.

Przyktad: W rafie koralowej na sqsiedniej stronie 2 koralowce w najnizszym rzedzie

dajg po 3 punkty. Koralowiec w najwyzszym rzedzie nie daje punktdw.
. |



& Blazenek
Kazdy btazenek = 2 punkty za kazdy plankton i za kazdego
koralowca, z ktérym sasiaduje.

Przyktad: Btazenek daje 6 punktéw (2 + 2 + 2 ), poniewaz sgsia-
duje z 2 kartami planktonu i 1 koralowcem.

O Krab
Kazdy krab = 2 punkty za kazdy plankton znajdujacy sie
w tym samym rzedzie co Krab.

Przyktad: W powyzszej rafie koralowej 2 kraby znajdujq sie w tym
samym rzedzie co karta planktonu, kazdy z nich daje wigc (74 punk-
ty. Krab na dole znajduje si¢ w tym samym rzedzie co 2 karty plank-
) ik 5 tonu, daje wiec 4 punkty ((24+(2)). W sumie kraby dajq 8 punktow.




© Granik
Kazdy granik = 3 punkty za kazdy kryl, z ktérym sasiaduje.

Przyktad: W rafie koralowej na sqsiedniej stronie granik w naj-
wyzszym rzedzie daje 6 punktow ((51+(5)), poniewaz sgsiaduje
z 2 kartami krylu. Granik w najnizszym rzedzie daje punkty,
poniewaz sqsiaduje z 1 kartq krylu. W sumie graniki dajq 9 punktdw.

{y Murena

Kazda murena musi speini¢ 2 warunki, aby zdoby¢ punkty:

— jesli sasiaduje z koralowcem

i

— jesli sasiaduje z e (granikiem, btazenkiem lub krabem),
kazda sasiadujaca z mureng karta e = 4 punkty.

Murena niespeiniajaca obu tych warunkow = 0 punktéw.

Przyktad: Murena A daje 8 punktdw, poniewaz sqsiaduje z koralowcem oraz krabem
i granikiem z grupy e Murena B nie daje punktow, poniewaz nie sqsiaduje z koralow-
cem (w takiej sytuacji nie ma znaczenia, ze sqsiaduje z krabem i granikiem z grupy e).

1/4/9%




{3 Rekin
Kazdy rekin = 2 punkty za kazda karte e (granika, btazen-

kalub kraba) znajdujaca sie w tym samym rzedzie lub tej samej
kolumnie co rekin.

Przyktad: Rekin w najwyzszym rzedzie daje 6 punktéw (po 2 za
granika i btazenka w tym samym rzedzie oraz 2 za kraba w tej
samej kolumnie). Drugi rekin daje 4 punkty ( 2 za btazenka w tym
samym rzedzie i 2 za kraba w tej samej kolumnie). W sumie rekiny
dajq 10 punktow.

1/4/9%




{3 Wicloryb
Kazdy wieloryb = 2 punkty za kazdy kryl w rafie koralowe;j.

f
s 8 Uwaga! Przed koficowym podliczeniem punktéw kazdy
/ H"’ wieloryb ,,polyka” 1 karte z nim sasiadujaca! Gracz wybie-
ra, ktére karty zostang potkniete, i odklada je do pudetka. Jesli
2 wieloryby sgsiaduja ze soba, 1z nich moze potkngé drugiego.
B2k e ¥ ; ! : o ; : 2
Polkniety wieloryb nie potknie juz karty, ktéra z nim sgsiado-
wala.

Przyklad: Na sqgsiedniej stronie sq 3 wieloryby. Przed konicowym podliczaniem punktow
wieloryb A potyka osmiornice, a wieloryb B potyka wieloryba C . Potknigtego wielo-
ryba C nie ma juz w rafie koralowej, nikogo wigc nie potknie. Wieloryby A i B daja po
2 punkty za kazdy kryl w rafie koralowej (w sumie 8 punktow).

e

2k AP 1/4/9%




i 76w

2 punkty za kazdy rzad i kazda kolumne, w ktérych znajduje
sie co najmniej 1 zétw.

Przyktad: Zotwie sq w 3 rzedach i 2 kolumnach. Kazdy rzqd i kazda

kolumna dajq 2 punkty, gracz zdobywa wigc za zétwie 10 punktdw.
Uwaga! 2 zétwie znajdujqce si¢ w tej samej kolumnie dajq graczowi

2, a nie 4 punkty.

N

1/479%

1/4/9%




OSmiornica
Kazda o§miornica = 3 punkty.

Uwaga! Od razu po dotozeniu o§miornicy gracz moze (ale nie

musi) wykonaé 1z ponizszych dziatan:

e zamienié miejscami 2 dowolne karty w swojej rafie koralowej
(1z tych kart moze by¢ dotozona o§miornica),

e zmieni¢ miejsce 1 dowolnej karty w swojej rafie koralowej
(w wyniku tej zmiany mozliwe jest podzielenie rafy na dwie
lub wiecej czesci).

LEANCUCH POKARMOWY
Po przyznaniu punktédw za poszczegdélne rodzaje kart kazdy gracz sumuje
punkty za poszczegdlne grupy lancucha pokarmowego:

S0G

e Zapisuje w notesie sume punktéw zdobytych za kazda z 3 grup,
e najnizsza z tych 3 sum to punkty dodatkowe dla gracza — dopisuje je do swo-
jego wyniku w polu Punkty dodatkowe.

Przyktad:

Magda najmniej punktow (15) zdobyta za G W polu ,,Punkty dodatkowe” wpisuje 15.
Kuba najmniej punktow (14) zdobyt za 6 W polu ,,Punkty dodatkowe” wpisuje 14.
Patrycja najmniej punktow (16) zdobyta za 6 iG. W polu ,, Punkty dodatkowe” wpi-
suje 16.

Magda Kuba Patrycja

A o | @ suma 23 20 22

B §§§§ © suma 18 (%) .
S 5 O

c|252 |G s Gs) | w | (e

D 3. |Punkty dodatkowe 1S 14 16

(najmniejsza z powyzszych sum)

x



WARIANT Z KARTAMI DODATKOWYMI
Karty celow i karty wrakéw opracowane zostaly przez Grzegorza Stawickiego
i dostepne s3 tylko w polskiej edycji gry. Polecamy dotaczy¢ je (oba rodzaje lub
1z nich) do gry po kilkukrotnym rozegraniu wersji podstawowe;j.

Karty celéw
Ponizej znajdujq sie zmiany zwigzane z dotgczeniem kart celéw
do rozgrywki. Pozostale zasady sie nie zmieniajg.

R

PRZYGOTOWANIE GRY

Oddzielcie 7 kart celéw od pozostatych kart (na rewersie jest roz-
gwiazda). Potasujcie je i wylosujcie po 1 karcie. Pozostate karty
celéw odidzcie do pudetka. Wylosowane karty potdzcie przed sobg
rewersem do géry. Podczas gry w kazdej chwili mozecie podgladac
swojq karte celéw, ale rébcie to w taki sposéb, aby rywale nie wi-
dzieli, co si¢ na niej znajduje.

KONIEC GRY

Ujawnijcie swoje karty celéw, policzcie zdobyte punkty i dopiszcie je w notesie

(w polu Karta celow):

e Kazdakarta celéw przedstawia rafe koralowg (czworokat 5 x 4) i 2 rodzaje celow:
— 4 cele dotyczace grup tanicucha pokarmowego: e G,

— 1 cel dotyczacy zétwia albo o§miornicy.
Poszczegdlne cele zrealizujecie, jeSli odpowiednie karty znajdowad sie bed
w waszej rafie koralowej w miejscu wskazanym na karcie celu.

e Najpierw sprawdzcie, ile sposrédd 4 celéw dotycza- Liczba osiagnietych celéw
cych grup tancucha pokarmowego udato wam sie
zrealizowaé. Im wigcej celéw, tym wigcej punk-
téw zdobedziecie (zgodnie z tabelg na karcie).

o Nastepnie sprawdzcie cel zwigzany z zétwiem lub o§miornicq. Za jego zrealizo-
wanie dostaniecie 5 punktéw.

Liczba punktéw 1 ‘ B ‘ 6 ‘10




Przyktad:

Cele (29, i(b) sq zrealizowane — w miejscach wskazanych na karcie celow znajdujq
sig karty odpowiedniego rodzaju.

Cele @ i @ nie sq zrealizowane — w miejscach wskazanych na karcie celéw nie ma
wymaganych kart.

Gracz zrealizowat 2 cele dotyczqgce grup tancucha pokarmowego (zdobywa za nie
3 punkty) oraz cel zwigzany z zétwiem (zdobywa za niego S punktow).

Liczba punktéw 1 ‘ 3 ‘ 610




Wrak

Ponizej znajdujq sie zmiany zwigzane z dotaczeniem wrakéw
do rozgrywki. Pozostate zasady sie nie zmieniajg.

PRZYGOTOWANIE GRY

e Wezcie po 1 wraku. Jesli gracie w mniej niz 6 oséb, pozostale
wraki odtdzcie do pudetka.
Uwaga! Swoich wrakéw nie dokladajcie do kart trzyma-
nych w reku. Polézcie je na stole przed sobq.

e Wezcie 2 karty z gory stosu i potdzcie na Srodku stotu (obrazkiem do géry).

PRZEBIEG ROZGRYWKI

1. WYBRANIE KARTY
Kazdy gracz wybiera 1 karte spoéréd tych trzymanych w reku lub swéj wrak
(jesli jeszcze go ma).

2. DOLOZENIE WYBRANEJ] KARTY

Jesli gracz wybral wrak:

e odktada go do pudetka,

e bierze 1 z odkrytych kart na Srodku stotu i doktada do swojej rafy kora-
lowej,

e w miejsce karty wzietej ze Srodka stotu gracz kladzie 1 karte wybrana spo-
§réd tych trzymanych w reku.

Jesli kilku graczy wybrato wrak w tym samym czasie, jako pierwszy powyzsze
dzialania wykonuje gracz z wiekszg liczbg kart planktonu w swojej rafie kora-
lowej. Po nim dzialania wykonuja kolejni gracze, ktérzy zagrali wrak, zgodnie
z liczba kart planktonu w rafach.

Jesli jest remis pod wzgledem liczby kart planktonu, wykonujcie dzialania
w kolejnosci od najmlodszego do najstarszego gracza.

Przyktad:
W swojej turze gracz wykorzystuje wrak — odktada go do pudetka.
Nastepnie ze Srodka stotu bierze granika i doktada do swojej rafy koralowej.
9 Na miejsce granika ktadzie wieloryba wybranego sposrdd kart trzymanych w reku.

¥



2 karty na $§rodku stotu

1/4/9%

1/4/9% 1/4/9%

rafa koralowa gracza karty w reku

WARIANT DLA 2 GRACZY

Rozgrywka dwuosobowa przebiega w taki sam sposéb jak w podstawowej wersji
qry, z wyjatkiem ponizszych zmian.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

1. WZIECIE KARTY ZE STOSU
Gracze biora po 1karcie i dodaja do kart trzymanych w reku.

Uwaga! Pamietajcie o tym punkcie. W trakcie gry tatwo o nim zapomnie¢.

2. WYBRANIE KARTY
Gracze wybieraja po 1 karcie sposrdd tych trzymanych w reku. Ktada je przed
sobg obrazkiem do dotu...

3. DOLOZENIE WYBRANE]J KARTY
...a nastepnie odkrywaja je i doktadaja do swoich raf koralowych. '



4. ODRZUCENIE KARTY
Gracze wybieraja po 1 karcie spoérdd tych trzymanych w reku i odktadajg je do
pudetka.

5. PRZEKAZANIE KART

Pozostate karty trzymane w reku gracze przekazujq drugiej osobie.

WARIANT DLA 1 GRACZA

W wariancie tym rywalizujesz z graczem wirtualnym — nazwijmy go Matt (jak
ma na imig autor gry). Rozgrywka przebiega w taki sam sposéb jak w podstawo-
wej wersji gry, z wyjatkiem ponizszych zmian.

PRZYGOTOWANIE GRY

Doktadnie potasuj karty i stwérz z nich stos. Wez 10 kart z géry stosu.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

1. WYBRANIE KARTY
Wybierz 1 karte spos$rdd tych trzymanych w reku.

2. DOLOZENIE WYBRANEJ KARTY

Dol6z wybranag karte do swojej rafy koralowej.

3. WYBRANIE KARTY DLA MATTA
Wybierz 1 karte dla Matta spo$rdd tych trzymanych w reku.

4. DOLOZENIE WYBRANE]J KARTY MATTA

Do16z wybrana karte do rafy koralowej Matta z zachowaniem ponizszych za-

sad:

o Rafa koralowa Matta réwniez bedzie sktadac si¢ z 20 kart tworzacych czworo-
kat 5 x 4 (5 kolumn i 4 rzedy).

e Doktadanie kart zaczynasz od lewego naroznika w najwyzszym rzedzie.
Kolejne karty doktadasz z prawej strony wczedniej dotozonej karty. Kiedy
dotozysz ostatnig (5.) karte w rzedzie, w nastepnej turze zaczynasz doktada-
nie kart do kolejnego rzedu (od lewej strony). I tak dalej, az dotozysz 20. karte
W prawym narozniku w najnizszym rzedzie.

35



5. DOBRANIE KART

Po dotozeniu karty do rafy koralowej Matta dobierasz ze stosu:

o1 karte, jesli karta przed chwilg dotozona do rafy koralowej Matta nie byta
ostatnig (5.) wrzedzie,

e 5kart, jeSli karta przed chwilg dotozona do rafy koralowej Matta byla ostatnig
(5.) wrzedzie.

Wykonuj powyzsze dziatania 1-5, az obie rafy koralowe (twoja i Matta) bedq
miaty po 20 kart.

KONIEC GRY

Liczenie punktéw i poprzedzajgce je ,potykanie” kart przez wieloryby odbywa
sie w taki sam sposdb jak w podstawowej wersji gry (jesli Matt ma wieloryby,
wybierasz karty, ktore sg przez nie potykane). Punkty liczysz osobno dla swojej
rafy koralowej i osobno dla rafy koralowej Matta.

Sprawdz swéj wynik:

e Przegrate$§ z Mattem — twoja taktyka jest na poziomie planktonu.

o Wygrate$ r6znicqa mniejsza niz 55 punktéw — blazenki majg lepsze wyniki.

o Wygrates réznicq 55—70 punktéw — oSmiornica widzi w tobie potencjat.

o Wygrates réznica 71-80 punktéw — dobry wynik, godny rekina.

o Wygrates réznica wieksza niz 80 punktéw — brawo, wieloryby klaszczg ptet-
wami z uznaniem.

- Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Oy Dyrektor ds. gier planszowych:
ul. Apteczna 6 g/Games Jarostaw Basatyga
05-075 Warszawa-Wesofa Koordynacja produkgji:
www.nk.com.pl © 2022 Genius Games  Krystyna Michalak, Aleksandra Semla
© 2023 Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Redakcja: Jakub Mann, Grzegorz Stawicki
Marketing:

Patrycja Jaworska, Magdalena Matachowska
Korekta: Zuzanna Hertig
Projekt graficzny i DTP: Pawet Nowicki

2 DU

L |
Gre polecaja: N GAMES -

PLANSZOWE FANATIC

POZNAJ NASZE GRY PLANSZOWE!

gry.nk.com.pl e Fi/NaszaKsiegarnia e (@ nasza_ksiegarnia_gry



Ekosystem rafy koralowej jest niezwykle rozbudowany i panujg w nim skompliko-
wane zaleznosci pokarmowe. Gra Ekosystem 2 — Rafa koralowa w bardzo umowny
sposéb oddaje ten uktad. Osoby, ktére chciatyby sie dowiedzieé wigcej, z pewnos-
cig zainteresuje ponizszy tekst przygotowany przez Katedre Zoologii Uniwersytetu
Przyrodniczego w Poznaniu.

W taricuchach i sieciach pokarmowych (troficznych) kazdy organizm mozna przy-
porzgdkowac do jednej z ponizszych grup.

PRODUCENCI

Organizmy, ktdre z prostych zwigzkéw nieorganicznych przy udziale energii stonecz-
nej (na drodze procesu fotosyntezy) lub energii wyzwalanej w reakcjach utleniania
(czyli chemosyntezy) produkujg zwigzki organiczne. W taricuchach pokarmowych
stanowig one pierwszy poziom troficzny. Na ladzie producentami sg wszystkie rosli-
ny, a w oceanach — glony oraz inne organizmy fotosyntetyzujgce wchodzgce w sktad
planktonu. Producenci to organizmy samozywne, inaczej zwane autofagami.

Z kart wystepujacych w grze do grupy producentéw nalezy plankton. Jako jedyny
jest w stanie przeprowadzi¢ proces fotosyntezy lub chemosyntezy, w wyniku ktére-
go ze zwigzkéw nieorganicznych powstajg substancje organiczne.

KONSUMENCI

Organizmy, ktére zywig sie innymi organizmami w taricuchu pokarmowym. W za-
leznosci od diety mogg nazywac sie konsumentami |, Il lub dalszego rzedu. Konsu-
mentami | rzedu sg wszystkie organizmy zywigce sie gtéwnie roslinami (roslinozer-
cy), a w oceanie to zooplankton. Konsumenci kolejnych rzedéw (gtédwnie drapiezniki)
zywig sie innymi konsumentami, a czasami tez reducentami.

W grze wszystkie gatunki z wyjagtkiem planktonu nalezg do konsumentéw i w za-
leznosci od wielu czynnikéw (np. wielkosci osobnika czy mozliwosci obrony) zaj-
mujg rézne szczeble. Np. dorosty przedstawiciel gatunku itajara goliat jest mniej-
szy niz dorosty zartacz biaty, ale mimo to moze zapolowa¢ na mtodego zartacza.
Inny przyktad dotyczacy wielorybdéw: dtugoptetwce, mimo ze sg najwieksze, zjadaja
gtéwnie kryle, a zartacze biate polujg na mtode lub stare schorowane humbaki.

REDUCENCI

Inaczej nazywani destruentami. To organizmy, ktére zywig sie martwa materig orga-
niczna i przeksztatcajg ja w zwiazki nieorganiczne. Sg ostatnim ogniwem w taricuchu
pokarmowym; to gtédwnie grzyby oraz bakterie. Dzieki reducentom materia orga-
niczna powraca do obiegu w formie zwigzkéw, ktére sg dostepne dla producentéw.

W grze nie ma reducentdw, poniewaz zadne z tych zwierzat nie zjada martwej ma-
terii organicznej — cho¢ czasami krab Carpilius maculatus moze sie posili¢ szczagt-
kami zwierzat.



