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W lesie liscie delikatnie powiewaja na wietrze i pieknie swieci storice. Wszystko
wydaje sie takie spokojne. Nagle zza krzakéw wyskakuje zajac — znalazt krzew
pysznych boréwek. Nie spodziewat sie, ze caty czas byt obserwowany przez lisa
i w jednej chwili stat sie jego ofiarg. Z kolei w oddali widac¢ dzika uciekajacego
przed niediwiedziem... Wszystko staje sie jasne. W gtebi lasu sytuacja zmienia
sie diametralnie.

ZAWARTOSC PUDELKA:

—52 karty
— 16 znacznikéw (w 4 réznych kolorach)
—instrukcja

CEL GRY

Gracze, zagrywajac swoje karty w odpowiedniej kolejnosci, tworza tancuchy pokarmowe. Muszg walczy¢ o prze-
trwanie i jednoczesnie starac sie zdoby¢ jak najlepsze pozywienie. Osoba, ktéra za swoje zdobycze uzyska najwiecej
punktéw, zostanie zwyciezca.

KARTY

Na kazdej karcie znajduje sie roslina lub zwierze, stanowigce cze$¢ taricucha pokarmowego. Moze to by¢ zaréwno
towca, jak i ofiara.

Zwierzeta przedstawione
w czerwonych kétkach na
gorze karty to te, ktére
moga polowacé na zwierze
lub rosline przedstawiona
na karcie.
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Liczba znajdujaca sie na
symbolu storica oznacza
liczbe punktdw, ktére gracz
otrzyma pod koniec gry, je-
$li zdobedzie dang karte.

Cyfra rzymska, znajdujgca
sie na symbolu ksiezyca,
oznacza, na jakim poziomie
taricucha pokarmowego jest
dane zwierze lub roslina—im
nizsza liczba, tym nizszy
poziom.
J

W zielonym kétku na dole
przedstawione zostato po-
zywienie, ktére moze zjesé
dane zwierze.

-

W grze wystepuja karty specjalne — Mysliwy i RGj, ich znaczenie wyjasnione zostanie w dalszej czesci instrukcji.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz bierze po 4 znaczniki tego samego koloru. Catg talie kart trzeba dobrze potasowac, a nastepnie rozdaé
wszystkim po 4 — s3 to tzw. karty towcdw. Kolejne 4 karty (3 przy grze dla 2 oséb) ktadzie sie odkryte na Srodku
stotu — s to tzw. ofiary w lesie, ktére stanowig poczatek poszczegdlnych taricuchéw pokarmowych. Pozostate
karty tworza talie do dobierania.
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ROZGRYWKA
Gre rozpoczyna osoba, ktéra jako ostatnia byta w lesie. Gracze poruszajg sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Kazdy w swojej turze musi wykonac jedng z nastepujacych akcji:

1) Polowanie
2) Pozywienie
3) Wycofanie
4) Wymiana karty
5) Pasowanie

AKCIJE

1) Polowanie

Gracz zagrywa jedna ze swoich kart z reki i ktadzie jg odkrytg na jedna z kart znajdujacych sie na srodku stotu, na
ktdra chciatby zapolowac (czesciowo ja zakrywajac). W ten sposéb tworzy sie lub przedtuza taricuch pokarmowy.
Zagrywana karta towcy musi posiadac¢ symbol atakowanego zwierzecia w zielonym kétku u dotu karty. Nastepnie
gracz umieszcza na wytozonej karcie swoj znacznik i bierze nowa karte z talii do dobierania.

Na jedng karte ofiary moze polowac kilku graczy. Kazdy gracz moze potozyc¢ na karcie ofiary wiecej niz jedna
karte towcy (nawet jesli s one takie same). Moze on rowniez polowacé na karty ofiar, na ktérych znajduje sie jego
wtasny znacznik.



Nalezy pamietac, ze towca moze sam stac sie ofiarg innych zwierzat, ktérych symbol przedstawiony jest w czerwo-
nych kétkach na gérze jego karty. Oznacza to, ze gracz moze potozy¢ karte towcy na innym polujacym juz zwierzeciu,
przedtuzajac tym samym taricuch pokarmowy.

Uwaga: Jesli w ktérymkolwiek momencie gry na stole zostanie pojedyncza karta ze znacznikiem, ktéra nie bedzie
polowata na zadne zwierze, ani sama nie bedzie czyjas ofiarg, wowczas karte te odrzuca sie na stos kart odrzuco-
nych, znacznik z niej wraca do wtasciciela, a na stét doktadana jest nowa karta z talii do dobierania.

2) Pozywienie

Gracz moze zdoby¢ pozywienie przy
pomocy swoich kart towcéw, znaj-
dujacych sie na szczycie wybranego
fafcucha pokarmowego. Aby méc sie
pozywic¢ towca gracza musi spetnic
dwa warunki:

1) Musi by¢ wolny — nikt nie moze
na niego aktualnie polowac;

2) Musi byé¢ najsilniejszy — cyfra
w jego prawym dolnym rogu musi
by¢ wyzsza, niz wszystkich innych
towcdw polujacych na te sama ofiare.

Uwaga: Podczas jednej akcji Pozywienie
gracz moze zdobyc tylko jedng karte.

Jesli poziomy taficucha pokarmowego
towcow polujacych na te sama ofiare
sg takie same, wéwczas zaden z nich
nie moze zjes¢ ofiary. Jesli obaj gra-
cze posiadaja drugie karty towcow
na tej samej ofierze, woéwczas ich
poziomy rowniez poréwnuje sie, jak
wyzej, itd.. Jesli tylko jeden z graczy
ma wytozonego drugiego towce
na tej samej ofierze, wéwczas to
on wygrywa pojedynek. Zaréwno
karte zwycieskiego towcy, jak i karty
przegranych towcéw odrzuca sie,
a lezace na nich znaczniki wracaja
do wiascicieli.

Gracz posiadajacy granatowe znacz-
niki zagrywa karte lisa, a nastepnie
dobiera jedna karte z talii.

Gracz, ktory zdobyt ofiare, ktadzie jej karte zakrytg przed sobg na stosie zdobytego pozywienia. Jesli na karcie tej
znajdowaty sie jakiekolwiek znaczniki gracz réwniez je zabiera.

Uwaga: Jesli ktdrys z graczy pozostanie bez jakichkolwiek znacznikéw (swoich lub innych graczy), wéwczas nie
odpada on z gry, lecz od tej pory moze wykonywac jedynie akcje wymiany karty lub spasowanie.

Jesli w wyniku akcji Pozywienie w danym taricuchu pokarmowym pozostata tylko jedna karta, wéwczas odrzuca
sie ja. Jezeli znajduja sie tam mniej niz cztery taricuchy (lub trzy przy grze dla dwdch oséb), trzeba dobrac z talii
jedna karte i rozpoczaé nowy taricuch pokarmowy.

Uwaga: Jezeli dwdch dowolnych graczy posiada znaczniki swojego przeciwnika, od razu muszg sie nimi wymienic.

3) Wycofanie

Gracz moze zabrac z powrotem wytozong przez siebie karte oraz znacznik, ktory sie na niej znajduje. Karte odktada
sie wowczas na stos kart odrzuconych, a znacznik wraca do wtasciciela. Taki ruch jest dozwolony, tylko kiedy karta
jest wolna — gdy nikt na nig nie poluje.

4) Wymiana karty

Gracz moze wymieni¢ jedng wolng karte znajdujaca sie w lesie, czyli na stole (bez kolorowych znacznikow i jezeli
zaden z graczy na nig nie poluje; moze by¢ to rowniez karta specjalna) na jedna karte, ktérg ma na rece. Karta,
jaka gracz umiesci w lesie, musi miec nizszy poziom niz ta, na ktdra jg zamienit. Karty specjalne mozna wymieniac
z kazda kartg z reki.

Uwaga: Nie mozna wymienié ze sobg dwdch kart specjalnych, poniewaz obie sg traktowane jak karty na tym
samym poziomie faricucha pokarmowego.

5) Pasowanie

Gracz odktada jedna karte z reki na stos kart odrzuconych i dobiera jedna karte z talii (jezeli s tam jeszcze
karty). Gdy gracz (na koniec gry) nie ma kart na rece, moze zrezygnowac z wykonywania akcji, nie musi wéwczas
oddawac karty.

KARTY SPECJALNE
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(" MYSLIWY — moze polowa¢ na kazde zwierze w le- ) ROJ — gracz moze zagra¢ te karte podczas akcji
sie. (réwniez to w srodku faricucha pokarmowego). Polowanie na dowolnego towce (takze na Mysli-
Karte Mysliwego zagrywa sie w akcji Polowanie, a wego), ktdry stoi na samym szczycie jednego

jej efekt wykonuje sie w akcji Pozywienie. Karte te z taricuchéw pokarmowych, aby jg odgonic. Efekt
rozpatruje sie jak karte towcy o poziomie VI (a wiec tej karty jest natychmiastowy — karte Réj oraz
najwyzszym) faricucha pokarmowego. Po udanym karte towcy od razu odrzuca sie. Jesli na karcie
polowaniu karte Mysliwego odrzuca sie, a karte odganianego towcy znajdowat sie znacznik, wraca
ofiary ktadzie sie przed soba razem ze znacznikiem, on do wtasciciela.
ktdry sie na niej znajdowat.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy skonczg sie karty w talii do dobierania i gracze nie mogg przeprowadzi¢ juz zadnych akcji
(précz pasowania). Kazdy podlicza wowczas punkty za zdobyte przez siebie karty oraz dodaje po jednym punkcie
za kazdy (swoj lub innego gracza) posiadany w swojej puli znacznik. Wygrywa osoba z najwiekszg liczbg punktow.

DODATKOWY WARIANT GRY

Przed gra uczestnicy moga ustali¢, ze nie podliczajg punktdw za zdobyte znaczniki przeciwnika. Zamiast tego moga
wylosowac jedng karte z zakrytych kart zdobytych przez rywala. Nastepnie nalezy doda¢ do swoich punktéw punkty
z tej karty, a pdiniej ogtosi¢ zwyciezce.

Masz jakie§ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydaweca i dystrybutor:

G3 Spélka z ograniczona odpowiedzialnos$cia Sp. k.

62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 3, www.g3poland.com
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