


Nafota el 2 ciem!

Ziemia jest domem dla milionéw gatunkéw — roslin, grzybéw, owadéw, ptakéw, gadéw i ssakow — a kazdy
z nich posiada wrodzona potrzebe, by wzrastac i rozkwitac.

Gra Nature: Sztuka przetrwania jest symulacja dynamicznego ekosystemu, usytuowanego dookota niewielkiego
wodopoju. Twoim celem jest zwigkszanie swojej populacji i unikniecie dwéch zagrozen: glodu i drapieznikéw.
Strategicznie dostosowuj sie do zmiennego srodowiska, a twoje gatunki rozwina sie i beda prosperowac.

W innym przypadku twoja populacja zaniknie. Przed toba tysiace unikatowych gatunkéw do odkrycia.

Witaj w niesamowicie ré6znorodnym $§wiecie Nature: Sztuki przetrwania!
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. Populacja
m Celem Nature jest rozwijanie populacji. Populacja # reprezentuje zwierzeta, ktére potrzebuja
=xpf pozywienia i ochrony.
% Pozywienie
Kazda populacja ##% potrzebuje pozywienia. W grze istnieja 2 rodzaje pozywienia: ro$liny L 3
y i mieso @ .
> Zaslonki graczy
' ' Na koniec kazdej rundy kladziesz swoje pozywienie ¥/ @7 za swoja zastonka gracza.
Dzigki temu wyniki beda znane dopiero na koniec gry.
Wodopoj
- Wodopéj jest jedynym miejscem, z ktérego zwierzeta jedza rosliny #& . W kazdej rundzie do
wodopoju dodawana jest ograniczona liczba # , wiec postaraj sie, by wystarczyto ich tez dla ciebie!
S Karty cechy drapieiny
s Dowolny gracz moze uzy¢ tej karty, by zmieni¢ swéj gatunek w drapieznika. Drapieznik przestaje
zZywic sie roélinami #. Zamiast tego, zywi sie miesem @, polujac na zwierzeta wokét wodopoju.
1 Wskazniki rozmiaru
Kazdy gatunek ma wskaznik, ktéry stuzy do oznaczania rozmiaru (' tego gatunku. Wieksze gatunki
zjadaja wiecej pozywienia, gdy zywia sie przy wodopoju, oraz lepiej bronia sie przed drapieznikami.
Karty natury
Na kartach natury znajduje si¢ 8 réznych cech. Te cechy to supermoce, pozwalajace gatunkom
na dostosowywanie si¢ do zmiennego srodowiska podczas walki o przetrwanie i rozwd;.
Irbis $niezny
Jeden z najfajniejszych znacznikéw pierwszego gracza w calej historii ewolucji.
e Karty solo
TEEE Te karty uzywane sa tylko w rozgrywce jednoosobowej. Kazda z nich przedstawia gatunek
: |2 przeciwnika z unikatowa charakterystyka.
A
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) Potézcie wodopdj na srodku stotu.

@) Potbzicie wskazniki rozmiaru ' po dwéch stronach stotu.

©) Potdzcie populacje @ obok wskaznikéw rozmiaru i )

@) Potézcie pojemniczki z roélinami # i migsem @ obok wodopoju.

@) Potasujcie karty natury i polézcie je w zakrytym stosie, tworzac talie natury.

() Poloicie karty cechy drapiezny obok wodopoju.

@ Rozdajcie graczom zastonki graczy.

) Osoba, ktéra wyda z siebie najbardziej niesamowity odglos zwierzecia, rozpoczyna gre. Dajcie jej irbisa $nieznego.

Dobierzcie karte z talii natury i wsuncie ja pod wodopéj tak, by widoczna byta liczba w prawym dolnym rogu,
obok ikony listka. Na poczatku kazdej rundy bedziecie dodawa¢ do wodopoju roéliny #& w liczbie bedace;j
wynikiem pomnozenia warto$ci z wsunietej pod wodopdj karty przez liczbe graczy.

Liczba Liczba na karcie

graczy 1) 2) 3) )

Solo 2 A% o S® Stadny

2 graczy 2% 4% o% S +2 jedzenia, gdy zjada.

3 graczy 3 6 oM 124 @
: 3 Duki wspanialg dzielg sie opiekg nad dziecmi, zeby math

4 graczy 4.\*1 8 * 12 * 16‘* mogty zerowac.

Uwaga: Jezeli to wasza pierwsza gra,
uzyjcie karty z numerem 3.
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Celem gry Nature jest dostosowanie swojej populacji do nieustannie zmieniajacego sie sSrodowiska, w ktérym
brakuje pozywienia i czyhaja drapiezniki. Otrzymasz 1 punkt za kazda populacje @, ktora w kazdej rundzie
utrzymasz przy zyciu. Punkty oznaczysz za swoja zastonka gracza za pomoca pozywienia, ktére zjedza twoje

populacje @ w kazdej rundzie.

Na koniec gry zdobedziesz:

« 1 punkt za kazda ro$line # i za kazde migso @ za swoja zastonka gracza.
+ 2 punkty za kazdy twoéj gatunek, ktéry przetrwat gre.

STRUKTURA GRY

W Nature rozegracie 4 rundy. W kazdej rundzie wykonajcie ponizsze kroki:

Przygotowanierundy: ............... strona 7
Dodajcie rosliny do wodopoju
Dobierzcie nowe gatunki
Dobierzcie 5 kart

Fazaadaptacji: .......ooovvvuevunvnns strony 8—10
Zagrajcie karty
Akcje darmowe
Odkryjcie cechy

Fazazywienia: ................... ... strony 14—17

Akcje zywienia
Akcje darmowe

Punktowanie: ............ciiiinn. strona 18
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PRZYGOTOWANIE RUNDY
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1. DODAJCIE ROSLINY DO WODOPOJU

Dodajcie do wodopoju roéliny #& w liczbie ustalonej podczas przygotowania gry (liczba graczy pomnozona przez
wartos¢ na karcie wsunietej pod wodopdj — s. 4, punkt 9). W kazdej rundzie dodawajcie tyle samo roslin #,
niezaleznie od tego, czy jakie$ zostaly w wodopoju z poprzedniej rundy.

2. DOBIERZCIE NOWE GATUNKI

W kazdej rundzie, weZcie wszyscy po: Uwaga: Na gatunek skiadaja

sie wskaznik rozmiaru €14,
+ 1 wskazniku rozmiaru { ' ustawionym na warto$c 1 co najmniej 1 populacja @

+ 1 populacji % i od 0 do 3 cech.

1

Wskaznik rozmiaru ( ' okresla fizyczna wielko$¢ zwierzecia, a populacja #%

liczbe zwierzat, ktére musza sie zywi¢ w kazdej rundzie. Potéz wskaznik rozmiaru (" strona roélinozercy
(zielona) do gobry, by oznaczy¢, ze dany gatunek wykona akcje Zzerowania podczas zywienia.

1

Utracona populacja

Jesli twoja populacja umarta @ — (# w poprzedniej rundzie, dotéz cala utracona populacje #: do swojego
nowego gatunku. Np. jesli 3 twojej populacji # umarto w poprzedniej rundzie, twdj nowy gatunek wejdzie do
gry z 4 zetonami populacji #.

Rozmiar utraconego gatunku
Jesli twdj gatunek wymart w poprzedniej rundzie, dodaj jego utracony rozmiar do swojego nowego gatunku.

Np. jesli w poprzedniej rundzie wymarl twéj gatunek o rozmiarze 3, twéj nowy gatunek wejdzie do gry
w rozmiarze 4. Albo jesli w poprzedniej rundzie wymarly 2 twoje gatunki o rozmiarze 1, twdj nowy gatunek
wejdzie do gry w rozmiarze 3.

Utracony rozmiar, ktérego dodanie spowodowaloby przekroczenie najwiekszego mozliwego rozmiaru
na wskazniku rozmiaru, przepada (rozmiar 4).

3. DOBIERZCIE 5 KART

Dobierzcie po 5 kart z talii natury. W grze nie ma limitu kart na reku, wiec zawsze dobieracie po 5 kart,
niezaleznie od tego, ile kart pozostalo wam na reku z poprzedniej rundy.

Jesli talia natury sie wyczerpie, przetasujcie stos kart odrzuconych i utwoérzcie z nich nowa talie natury.

@)=
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Faza adaptacji odzwierciedla uptyw miliondéw lat, podczas ktérych gatunki przystosowuja sie do zmieniajacego
sie srodowiska. Wykonacie tylko po jednej turze w tej fazie, wiec dobrze ja zaplanujcie!

ZAGRAJCIE KARTY

Osoba posiadajgca irbisa $nieznego jest pierwszym graczem w tej fazie. Kazda karta w twoim reku moze by¢
uzyta do nastepujacych akgji:

» zwieksz populacje

+ zwieksz rozmiar

« zagraj ceche

W swojej turze mozesz zagrac tyle kart, ile chcesz. Kazda akcje mozesz przeprowadzic wiele razy i w dowolnej
kolejnosci.

Karty pOZOStale Ty re;ku Porada: Zostaw karte na reku,
Na koniec fazy adaptacji mozesz zostawi¢ dowolna liczbe kart na reku, by dodac nig pozywienie do
by zagrac je jako pozywienie w fazie zywienia lub by przechowac wodopoju, jesli sadzisz, ze
do nastepnej rundy. Nie ma ograniczenia liczby kart na reku. skoriczy sie ono przed twoja
pierwszg turg w fazie zywienia.

Zwieksz populacje

Odrzu¢ dowolna karte z reki. Potz ja odkryta na stosie kart odrzuconych. Nastepnie wez populacje ##%
z zasob6w i dodaj do jednego ze swoich gatunkéw. Nie ma ograniczenia liczby populacji @, ktéra moze mie¢
pojedynczy gatunek.
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A 051 o ej przy zyciu.

N : | Porada: Celem Nature
T " £k T " Lo jest zwiekszanie populacji.
- ‘m a - : (8 | W kazdej rundzie dostajesz
A@BID - = A punkty za utrzymanie
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Zwieksz rozmiar
Porada: Wigksze zwierzeta

u qG)

Odrzu¢ dowolnag karte z reki. Pol6z ja odkryta na stosie kart odrzuconych. zjadaja wiecej roslin (il
Nastepnie zwieksz rozmiar jednego ze swoich gatunkéw, poprzez przestawienie z wodopoju, co pozwala im
wskaznika ' na nastepna warto$¢. Maksymalna warto$¢ na wskazniku pozywic sie przed innymi
rozmiaru | ' w Nature wynosi 4, co przektada sie mniej wiecej na rozmiar gatunkami, wyczerpujac
nosorozca, tosia czy slonia. ograniczone zasoby.
= A=
1 ,}(.\-‘ h 2 Z ,}(.\-‘
‘\ ’ $ .y : " 'd ; "'&\ : .y : . ‘d
‘ | _ G ] (
\.I:"- A / Y \.I:)i- &\
N & Ao <5
@,&iunar'"\ A X @ﬁ‘/n:m:“‘ P

Rozmiar gatunku okresla, na ile dobrze radzi on sobie z polowaniem, obrona i zerowaniem.
Te terminy sa wyjasnione w sekcji Faza zywienia (s. 14—-17).

Zagraj ceche

Wybierz dowolna karte z reki i zagraj ja zakryta, powyzej dowolnego

ze swoich gatunkow. Ta karta jest teraz cecha gatunku, ktorej efekt wejdzie
do gry w momencie jej f)dkryc1a. I,\/[gksymal.na liczba cech, jaka moze mie¢ e
gatunek, wynosi 3. Mozesz zagrac kilka takich samych cech na ten sam 2 nich, by wzmacniaty sie
gatunek, ale kazda z nich wlicza si¢ do limitu 3 cech. awsa jem.

Porada: Kazda cecha ma
swoje zalety, ale najlepszy

Mozesz usunac¢ ceche z gatunku — wiecej na s. 10, w sekcji Akcje darmowe.
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AKCJE DARMOWE

Akcje darmowe pozwalaja adaptowac gatunek, bez ponoszenia kosztu zagrania karty z reki. Podczas fazy
adaptacji mozesz przeprowadzi¢ dowolna liczbe akcji darmowych w dowolnym momencie swojej tury.

Zmien gatunek w drapieznika

Zagraj, jako ceche, karte drapiezny (dostepna na stole, obok talii natury) na jeden ze swoich gatunkéw.
Cecha drapiezny wlicza si¢ do limitu 3 cech na gatunek, ale kazdy gatunek moze mie¢ tylko 1 ceche drapiezny.

Gdy zagrasz ceche drapiezny na gatunek, odwr6¢ jego wskaznik rozmiaru (' mp @ na czerwona strone,
by pokazaé, ze dany gatunek moze polowa¢. Ten gatunek nie moze juz zerowac, by zjadad rosliny # z wodopoju.

rp

‘ €

-

Stefan chce przeksztatcié¢ gatunek w drapieznika. Bierze karte drapiezny i dodaje ja jako 3. ceche.
Odwraca wskaznik rozmiaru tego gatunku ' wp @ by pokazad, ze od teraz jest to drapieznik.

Usun ceche

Odrzu¢ dowolna ceche ze swojego gatunku, by zrobi¢ miejsce na inng. Jesli odrzucasz ceche drapiezny,
0d!6z ja na stos kart cech drapiezny. Jesli odrzucasz inng ceche, od16z ja odkrytq na stos kart odrzuconych.
Gdy usuniesz ceche drapiezny z gatunku, odwré¢ jego wskaznik rozmiaru (' z powrotem na zielona strone
roélinozercy. Ten gatunek nie moze juz polowac.

ODKRYJCIE CECHY

Faza adaptacji konczy sie, gdy kazde z was wykona w niej 1 ture. Odkryjcie wszystkie zakryte cechy przy
swoich gatunkach i przejdzcie do fazy zywienia.
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Cechy modyfikuja zdolnosci gatunkéw. Zasady na kartach cech maja pierwszenistwo przed ogélnymi zasadami
Nature. Gatunek moze posiada¢ maksymalnie 3 cechy.

WARTOSC ATAKU I WARTOSC OBRONY

Warto$¢ ataku ‘ge i warto$é obrony @ gatunku jest rowna liczbie widniejacej na jego wskazniku rozmiaru « ',
ale moga by¢ one zwiq:kszone za pomoca kart cech.

W lewym gérnym rogu 1<azdej karty cechy widnieje brazowe i szare pole. Liczba w brazowym polu zwigksza
warto$¢ ataku gatunku 1, a liczba w szarym polu zwieksza warto$¢ obrony gatunku . Jesli na polu nie ma
liczby, dane pole nie modyfikuje ataku/obrony.

o KARTY CECH 2

Wartosé ataku -—»"I

Wartos¢ obrony —

Wartosé ataku —»

Wartos$¢ obrony —

Nazwa cechy ——» Nazwa cechy ——» [ Szybki

Na ten gatunek moga polowac tylko gatunki

ZdOanSC CeChy — I Glua ZdOanSC CeChy == majace co najmniej tyle samo cech Szybki.

Tygrysy przytrzymujg pazurami ofiary. Wargacze leniwe uzywojq | k d | Antylopy indyjskie potrafiq biec 80-90 km/h, co w potgczeniu
lkona do gry solo —» (e Reemdsttushmme ona do gry solo —» (et

Ciekawostka naukowa —— 4 ] Ciekawostka naukowa —— 4 ]
Zysk (X roslin) z odrzucenia Zysk (X roslin) z odrzucenia

e |
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CECHY AKTYWOWANE

Cechy z ikong wykrzyknika 4} sa cechami aktywowanymi. Ich zdolno$¢ musi by¢ uzyta, gdy zostanie
spelniony opisany warunek. Moze to si¢ zdarzy¢ w dowolnym momencie, niezaleznie od tego, czyja jest tura.

Oportunistyczny B Z k'ami

Po tymi|gdy jeden z twoich gatunkow ‘ : 4 ;
A zerow t lub polowat: jesli w wodopoju A Zjoa:ly gdy wodopoj stat sie pusty:

jestgl najmniej 1 %, zjada 2 & . 7 :

Pandki rude jg swojg diete do rodzaju dostepnego 9 Samiec babirussy musi Scierac swoje kty. Inaczej bedq

pozywienia. Dziekitemu sq odporne na zmiany Srodowiskowe. r0sty, 02 przebijg mu czaszke.

Cecha padlinozerny aktywuje si¢, gdy dowolny gatunek poluje. Moze to si¢ wydarzy¢ w turze dowolnego
gracza. Gdy cecha padlinozerny aktywuije sie, gatunek posiadajacy te ceche zjada 2 miesa @ z zasobéw.
Pamietaj: aby méc zjadaé, twoja populacja #% musi by¢ glodna.

Cecha oportunistyczny aktywuje sie w twojej turze po tym, gdy 1 z twoich gatunkéw zerowal lub polowal,
pod warunkiem, ze w wodopoju pozostala co najmniej 1 roélina ‘#&. Gdy cecha oportunistyczny aktywuje sie,
oportunistyczny gatunek zjada 2 miesa @ z zasobow.

Cecha z ktami aktywuje sie w dowolnym momencie, gdy wodopdj staje si¢ pusty. Moze to si¢ wydarzy¢ w turze
dowolnego gracza. Gdy cecha z ktami aktywuje sig, gatunek posiadajacy te ceche zjada 1 migso @ z zasobdw.

L ‘g

ROSLINOZERNY

Nowy gatunek wchodzacy do gry na poczatku rundy jest roélinozerny.
Moze zjadaé rosliny @, gdy zeruje w wodopoju.

WSZYSTKOZERNY

Jesli do gatunku zostanie dodana cecha aktywowana, staje sie on wszystkozerny.
Moze zerowaé, by zjadaé rosliny # z wodopoju, ale zje takze mieso (@ w przypadku aktywacji cechy.

MIESOZERNY

Jesli do gatunku zostanie dodana cecha drapiezny, staje si¢ on migsozerny. i
Nie moze zerowaé w wodopoju, by zjadaé rosliny #. Zamiast tego poluje, by zjadaé mieso ‘@

Gl W‘E/\j@
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Ten gatunek o rozmiarze 1 ma 2 populacji ¥,
ceche szybki, ceche opancerzony i 1 zakryta
ceche. Zakryta cecha zostanie odkryta na
koricu fazy adaptacji. Wartos¢ obrony
tego gatunku wynosi 5: 1z rozmiaru i +4

z cechy opancerzony.

Ten gatunek o rozmiarze 2 ma 3 populacji ¥,
ceche szybki i ceche stadny. Normalnie
zjaditby 2 rosliny #& podczas zerowania,
bo tyle wynosi jego rozmiar. Natomiast, dzieki
cesze stadny, zje 4 rosliny #&. Gdyby ten
gatunek byt drapieznikiem, cecha stadny
pozwolitaby mu wzigé 2 dodatkowe miesa @
z zasobow podczas polowania.

Ten gatunek o rozmiarze 3 ma 3 populacji ¥,
ceche drapiezny i ceche pazurzasty. Jego
wartos¢ ataku ‘gt wynosi 5: 3 z rozmiaru i +2
z cechy pazurzasty.
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FAZA ZYWIENIA
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Faza zywienia ukazuje ekosystem w pojedynczym punkcie w czasie. Wykonacie w tej fazie wiele tur,
by wyzywic¢ swoje gatunki.

L

WAZNE DEFINICJE e

To jest gtodna populacja: @ Nie ma na niej zetonu rosliny #k ani miesa @.

To jest wyzywiona populacja: %‘\: /g.f

Kiedy populacja @ umiera, odwrdé jej zeton: i) > (&

& i

Na poczatku fazy zywienia kazda populacja @ jest glodna. Poczawszy od osoby posiadajacej irbisa $nieznego
i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, bedziecie wykonywac swoje tury zywienia. W kazdej z nich
mozecie wykona¢ akcje jednym ze swoich gatunkéw.

Faza zywienia konczy si¢ w momencie, gdy kazda populacja @\.

o zostala WyZywiona ........c...ceeeeverrennes % lub e
« umarlazglodu ... &

- umarta w wyniku polowania ....... L

AKCJE ZYWIENIA

W swojej turze musisz wykonac pierwsza mozliwa do wykonania akcje z listy ponizej:

1. Zeruj lub poluj jednym glodnym gatunkiem.
2. Jesli nie mozesz zerowac ani polowac, zaglodz 1 gtodna populacje #. o
3. Jesli nie masz glodnej populacji, musisz spasowac. :

Faza zywienia konczy sie, gdy wszyscy spasuja.




Zerowanie

Kiedy gatunek zeruje, zjada tyle roslin # z wodopoju, ile wynosi warto$c¢ jego rozmiaru oraz dodatkowe
rosliny #, jesli tak wynika z jego cech. Pol6z kazda zjedzona rosling # na zetonie glodnej populacji @

Gatunek zawsze musi zjes¢ tyle, ile moze (ile wynika z jego rozmiaru i cech), chyba ze:

+ Nie ma wystarczajacej liczby roslin # w wodopoju.
Pozywienie roslinne jest ograniczone do liczby roélin #& w wodopoju. Jesli gatunek moze uzyska¢
4 roéliny #& w wyniku zerowania, ale w wodopoju sa tylko 2, wowczas gatunek zje tylko 2 rosliny #
podczas tego zerowania.

+ Gatunek nie ma wystarczajacej liczby glodnej populacji @3
Gatunek nigdy nie moze zje$¢ wiecej pozywienia, niz ma gtodnej populacji . Jesli twdj gatunek
moze uzyskac 4 rosliny #& w wyniku zerowania, ale ma tylko 1 glodna populacje %, wéwczas zje
tylko 1 ro$line #& podczas tego zerowania, a pozostatych 3 nie.

Gatunek Grazyny ma rozmiar 1 i 4 populacji @. Ten gatunek zjada 3 rosliny #& podczas
Zerowania; 1 rosline ¥ za rozmiar i 2 rosliny ¥ dzieki cesze pazurzasty. Grazyna bierze
3 rosliny #& z wodopoju i ktadzie je na 3 gtodnych populacjach @ 1z populacji &%
nadal pozostaje gtodna, wiec Grazyna musi poczekac z jej wyzywieniem do jednej

z kolejnych tur. Oby w wodopoju wcigz byto wtedy pozywienie!
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Polowanie Drapiezny

e

Drapieznik to gatunek, ktéry otrzymal ceche drapiezny podczas fazy adaptacji.
Drapiezniki moga polowac przed lub po tym, gdy w wodopoju skorcza sie
roéliny #.

Drapieznik moze polowa¢ na inny gatunek, jesli:

« jest glodny,

+ jego warto$¢ ataku ¢ jest réwna lub wyzsza od wartosci obrony @ jego
ofiary,

» moze zneutralizowac efekty obronne cech swojej ofiary (np. szybki).

Po udanym polowaniu:

1. Drapieznik zabija 1 populacj¢ #f upolowanego gatunku. Gracz kontrolujacy
upolowany gatunek wybiera, kt6ra populacje #f$ odwrdci¢ na druga strong. Ta martwa populacja # zostanie
odwrécona z powrotem na ,zywg” strong % i dodana do nowego gatunku na poczatku kolejnej rundy.

2. Jesli zabita populacja @ miafa na sobie zeton jedzenia, odrzuccie go do zasobdw.

3. Drapieznik zjada mieso @~ z zasobow w liczbie réwnej rozmiarowi upolowanego gatunku. Potézcie kazde
zjedzone migso @ na glodnej populacji # drapieznika. Ewentualna nadwyzka migsa @ zostaje w zasobach.

Glodny drapieznik musi polowag, jesli moze znalez¢ ofiare, niezaleznie od tego, kto kontroluje gatunek ofiary.
Przykladowo, twoj drapieznik musi polowac na gatunek z cecha rogaty, nawet jesli ten gatunek nalezy do ciebie!

Wartosc ataku “"0 drapieznika kontrolowanego przez
Damiana wynosi 5: 3 z rozmiaru i +2 z cechy pazurzasty.
Wartos¢ obrony € gatunku Magdly wynosi 5: 3 z rozmiaru
i +2 z cechy z ktami, wiec gatunek Magdy moze by¢
celem polowania.

Magda odwraca 1 populacje upolowanego gatunku
#iy — #. Ta populacja bedzie dodana do nowego
gatunku Magdy w nastepnej rundzie. Gatunek Damiana
zjada 3 miesa '@, bo rozmiar gatunku Magdy wynosi 3.
Damian bierze mieso @7 z zasobdw i ktadzie je na swoich
3 populacjach . Pozostaty mu 2 gtodne populacje %,
ktore bedzie musiat nakarmié w jednej z przysztych tur.
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Glodowanie

Jesli nie mozesz zerowac ani polowac¢ zadnym ze swoich gatunkéw, musisz wybrac 1 glodna populacje #,
by glodowata. Odwré¢ wybrang populacje na druga strone s — &, by pokaza¢, ze umarla. Ta populacja
zostanie dodana do twojego nowego gatunku na poczatku nastepnej rundy. Jesli to byla ostatnia populacja "
gatunku, gatunek wyginal. W takim przypadku rozpatrz sekcje Wyginiecie ponize;j.

Pasowanie

W swojej turze musisz spasowac, jesli nie zywisz zadnego gatunku i nie masz zadnej glodnej populacji #,
ktéra by mogta glodowa¢é. Gdy spasujesz, twoja tura bedzie pomijana do konica fazy zywienia.

AKCJA DARMOWA

Przed wykonaniem akcji zywienia (Zerowanie, polowanie, glodowanie,
pasowanie), mozesz odrzuci¢ 1 lub wiecej kart z reki, by dodaé rosliny #& drapieznika, ile wynosi rozmiar tego gapaf
do wodopoju. Dodaj tyle roslin #, ile wskazuje warto$¢ widoczna w prawym

dOl nym rogu fo) d rzucanej ka I'ty. Mgrkur_y s’ruborogievmu/q skrecope spirqlnie rogi, I_rtﬂryL i I
uzywajq do obrony i podczas pojedynkdw w okresie godowg=

Gdy zostaje upolowany, zabija tyle %

WYGINIECIE

Gatunek wyginal, gdy jego ostatnia populacja #f zostaje zabita lub gloduje.
Jesli tak sie wydarzy, wykonaj ponizsze kroki:

+ Pol6z martwa populacje # gatunku i jego wskaznik rozmiaru | ' obok
swojej zaslonki gracza. Beda one dodane do twojego nowego gatunku -
w nastepnej rundzie. Wiecej na s. 7 w sekcji Przygotowanie rundy. ’*-.,f:ﬁ'

+ Jezeli gatunek, ktéry wyginal, posiadal ceche drapiezny,
od16z ja na stos kart cechy drapiezny.

+ Wez na reke pozostale cechy tego gatunku. 4
Mozesz z nich od razu korzysta¢, takze zeby *
dodawa¢ pozywienie # do wodopoju podczas
trwajacej fazy zywienia.

Pamietaj: Nie ma limitu kart na reku.
Dobierzesz dodatkowe 5 kart podczas przygotowania .’
kolejnej rundy.
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PUNKTOWANIE
< o >

Zdejmijcie zetony roélin # i miesa @ ze swoich wyzywionych populacji #% / #o ipotbicie je za swoja
zastonka gracza. Kazdy z nich bedzie wart 1 punkt na koniec gry.

Jesli w wodopoju sa jakie$ rosliny ‘#, pozostawcie je tam. Podczas przygotowania nastepnej rundy dotozycie
kolejne rosliny #& do wodopoju.

Gra konczy sie po 4 rundach. Jesli wlasnie zakonczyliscie 4. runde, rozpatrzcie sekcje Koniec gry.
W innym przypadku przekazcie superfajnego irbisa $nieznego w lewo i rozpocznijcie nowa runde.

KONIEC GRY
e

By okresli¢, jak dobrze poradzily sobie wasze gatunki w Nature, kazde z was otrzymuje:

+ 1 punkt za kazda roéline # i kazde mieso @ za swoja zastonka gracza,
« 2 punkty za kazdy twoj gatunek, ktéry przetrwatl do korica rozgrywki.
Osoba z najwyzszym wynikiem wygrywa.

W przypadku remisu, wygrywa osoba z najwieksza liczba cech przy jej
gatunkach, ktore przetrwaty. Jesli wciaz jest remis, zamdwcie 2 pizze
— wegetarianska i z miesem — a nastepnie zagrajcie ponownie!
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'SYSTEM GRY NATURE
e e SR

Podstawowa gra Nature: Sztuka przetrwania zapewnia zaskakujaco glebokie doznania strategiczne.

System gry Nature umozliwia dalsze poszerzenie tego doswiadczenia, poprzez uzycie 1 lub wiecej modutéw.
Sugerujemy zebyscie zagrali w kazdy modul z osobna, zanim uzyjecie kilku na raz. Mozecie doda¢ 1 modut
lokacji, by zmieni¢ ekosystem, a nastepnie dodac tyle innych moduléw, ile bedziecie chcieli. Kiedy dodajecie
1 lub wiecej moduléw do Nature: Sztuki przetrwania, rozegrajcie 5 rund, zamiast 4. Kazda kombinacja
moduléw tworzy wyjatkowe srodowisko, ktore czeka na wasze odkrycie!

Kazdy modut Nature zostal zaprojektowany z my$la o zréznicowanym stylu rozgrywki. Moduly moga
wprowadzic blef, czy spektakularne wydarzenia. Moga wspiera¢ agresywne strategie lub nagradza¢ osoby
unikajace konfliktu. Wiecej o modutach dowiecie sie ze strony NorthStarGames.com.

ZROZNICOWANA DLUGOSC GRY

Jesli preferujecie dtuzsza rozgrywke, mozecie rozegra¢ dodatkowe rundy w Nature. Kazda kolejna runda dodaje
ok. 20 minut do czasu gry. Dodanie kilku modutéw i 2 rund zmieni Nature w dwugodzinnego kolosa!

WARIANT SZYBKIE] ROZGRY WKI

W tym wariancie, podczas fazy adaptacji, zagrywacie swoje
karty jednoczesnie, nie patrzac jakie akcje wykonuja
przeciwnicy. Taki wariant moze by¢ chaotyczny, ale lepiej
odzwierciedla, jak losowe mutacje wplywaja na ewolucje

w procesie selekcji naturalnej.

ROZGRYWKA NA 5-6 OSOB

Jesli posiadacie 2 egzemplarze Nature: Sztuki
przetrwania, mozecie gra¢ w maksymalnie 6 osob.
Skorzystajcie wowczas z wariantu szybkiej rozgrywki,
by zminimalizowac¢ czas oczekiwania na swoja ture.
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Co sie dzieje, gdy podczas rozgrywki zabraknie elementow gry?
Elementy gry sa nieograniczone. Skorzystaj z zamiennika w rodzaju monety, kosci czy plastikowej figurki
z kosztownej wspieraczki, ktorej i tak nigdy nie uzywasz.

Czy moge zdecydowad, by zjes¢ mniej pozywienia, niz mi przypada z akcji zywienia?
Nie, cho¢ czasem twoj gatunek nie zje tyle pozywienia, ile mu przypada z akcji zywienia, bo ma za mato glodnej
populacji .

Czy moge dodac utracona populacje # i rozmiar w poprzedniej rundzie do dowolnego gatunku?
Nie. Musisz je doda¢ do swojego nowego gatunku.

Czy otrzymuje co$ za odrzucenie karty cechy z mojego gatunku?
Nie.

Czy podczas fazy zywienia moge odrzucic karte cechy z gatunku, by doda¢ pozywienie do wodopoju?
Nie. Mozesz odrzuci¢ tylko karte z reki.

Czy jesli moj gatunek o rozmiarze 4 wyginie, méj nowy gatunek w kolejnej rundzie zaczyna z rozmiarem 5?
Nie. Maksymalny rozmiar jest na wskazniku rozmiaru (' . W Nature najwyzsza warto$¢ na wskazniku (' to 4.

Kto decyduje, ktora populacja ¥ ginie podczas polowania?
Gracz kontrolujacy gatunek, ktdry traci populacje % decyduje, ktéra populacja @ umiera.
Moze to by¢ gtodna @ lub wyzywiona populacja @#: / #e .

Czy moge zachowac karty na reku na kolejne rundy?
Tak. Wszystkie karty, ktére zostaly ci na reku sa dodawane do 5 kart, ktére dobierasz na poczatku kolejnej
rundy. Nie ma ograniczenia liczby kart na reku.

Co sie¢ dzieje, gdy usune ceche, ktora zamienila moj gatunek w drapieznika?
Odwrd¢ wskaznik rozmiaru (' na zielona strone roslinozercy. Ten gatunek nie moze juz polowac.

Czy aktywacja zdolnosci jest opcjonalna?
Nie. Zdolnos¢ aktywuje sie za kazdym razem, gdy spelniony jest warunek jej aktywacji.
Zeby efekt byt opcjonalny, na karcie musi by¢ zawarte stowo ,mozesz”.

Czy moge przejrzec stos kart odrzuconych?
Nie, mozna przejrzec tylko wierzchnig karte ze stosu kart odrzuconych. Kiedy kto$ doktada karty do stosu kart
odrzuconych, doklada je po jednej, dajac kazdemu szanse na sprawdzenie, ktére karty zostaly odrzucone.
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HISTORIA NATURE

Nasza opowie$¢ rozpoczyna sie od rewolucyjnej teorii ewolucji Karola
Darwina: losowe mutacje uksztaltowane przez selekcje naturalna na
przestrzeni milionéw lat doprowadzity do niesamowitej réznorodnosci
zycia na Ziemi. Zainspirowany tg ideg rosyjski biolog, Dymitr Knorre,
stworzyt dla swoich przyjaciél naukowa gre, ktéra zostala wydana jako
Ewolucja: Pochodzenie gatunkow.

Gra Dymitra postuzyta jako podwaliny do nagradzanego na calym $wiecie
hitu — Ewolucji, ktéry zostal dostrzezony przez Nature — wiodace na
Swiecie czasopismo naukowe.

nature International weekly journal of science

»Ewolucja prezentuje biologie w zaawansowany sposéb. Cechy gatunkéw mogq tworzyé
oszalamiajgeq liczbe kombinacji, dzigki czemu kazda rozgrywka rézni sie od poprzedniej.
Temat ewolucji nie jest w tej grze tylko na doczepke. Wreez przeciwnie — on jest jej osig’.

— Stuart West, profesor biologii ewolucyjnej, Uniwersytet Oksfordzki

Artykul w Nature wywolal ogromne zainteresowanie. O grze pisaly tez inne czasopisma naukowe,

a setki uniwersytetow i szkot zaczely stosowac ja jako pomoc naukowa. To byto spetnienie marzen

— zobaczy¢, jak Ewolucja taczy nauke i projektowanie gier, ale jej szerokie wykorzystanie pokazalo,
ze istnieje miejsce na wprowadzenie udoskonalen.

Z ponaddziesiecioletnim doswiadczeniem projektowania serii Ewolucja Dominic Crapuchettes
wymyslit te gre catkowicie na nowo. Tak powstata Nature: Sztuka Przetrwania — uproszczony;,
wciagajacy i nieskonczenie rozszerzalny system, ktéry pozwala graczom tworzy¢ i odkrywac
nieograniczone ekosystemy.

»Jesli widze dalej, to tylko dlatego, ze stoje na ramionach olbrzymow”. — Sir Izaak Newton
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Pobierz darmowa aplikacje, w ktérej znajdziesz nowatorski samouczek — '“l
najprostszy sposdb, by nauczy¢ sie gry i jej modutéw. '

Odkryj obszerna kampanie solo przeciwko sztucznej inteligencji, ktéra
uczy sie z kazda rozgrywka. Rzu¢ wyzwanie znajomym w trybie online lub
grze na jednym urzadzeniu.

Zeskanuj ponizszy kod QR i pobierz aplikacje.

UWAGA: aplikacja jest wylacznie w wersji angielskiej.
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DEKLARACJA ZROWNOWAZONEGO ROZWOJU

Wszystkie wersje Nature sa catkowicie biodegradowalne !

Proces tworzenia nowej gry o naturze zainspirowal nas do zminimalizowania wplywu na srodowlsko
Zamiast uzywac plastiku, wykorzystalismy kartonowe pojemniki, drewniane‘kosci i pollaktyd (PLA)
do tacznikéw wskaznikéw rozmiaru. Wierzymy, ze tego rodzaju mate kroki przyczyniaja sie do rozwiazania ,
globalnego problemu zmiany klimatu. : ; .

—Sam Sanders, Dyrektor wydawniczy
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