WsTEP

Gra Ecologic pokazuje bogactwo natury i powigzania miedzy jej elementami. 2ardwno tre$c, jak i mechanika gry sq

2aprojektowane tak, aby stuzyc temu celowi.

Gra zawiera prawie 400 réznych kart reprezentujgcych krolestwa roslin, graybow i zwierzqt europejskiej strefy lasow
umiarkowanych, rozciggajgcej sie od Francji po Ukraine. Karty te sq umieszczane w S rdznych siedliskach, tworzgc
2tozony ekosystem, a Zetony biomasy sq przemieszczane miedzy nimi, tworzqc taiicuchy pokarmowe.

2wyciezcq Jest gracz, ktdry stworzy najbardziej zréznicowany i bogaty ekosystem (umieszcza wiele réznych kart

organizméw na planszach siedlisk; patrz str. 9).

2estaw podstawowy gry jest przeznaczony dla 2-4 graczy. Kazde rozszerzenie (,,Tereny nadmorskie”, ,,Gory” i
»Sqsiedztwo cztowieka”) awieksza te liczbe o jednego gracza. Gra trwa okoto 1,5-2 godzin i jest przeznaczona dla

dorostych i dzieci powyzej 10 roku 2ycia.

Istniejq réwniez dwie wersje dla jednego gracza (tryb ,pasjans” i ,AUTOMA” — symulacja drugieqo gracza) oraz tryb
ekspresowy, ktdry pozwala skrdci¢ czas rozqrywki do pot godziny. Gra zawiera réwniez dwa rozszerzenia (,,Pogoda” i
»Wptyw cztowieka”), ktdre wprowadzajq nowe mechaniki.
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/ Klon —  ap,
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Acer
plataroides

Jest niezwykle
uniwersalny

- dobrze sobie radzi
w lasach, chetnie 2asiedla

opuszczone pola, czesto rosnie w miastach,
rdwniez pray duzym 2anieczyszczeniu.
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INFORMACJE
DO GRY

DODATKOWE
INFORMACJE:

- nazwa gatunkowa,
- rysunek,
- nazwa taciviska,

- ciekawostki.
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BIOMASE / S2C2ATKI:
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Pobierasz jedng ‘ spec¢, 'alne
@ 2 kart odrzuconych. Pes

i 2dolnosci

1l

additional
victory
points

Vulpes vulpes

Lisy sq aktywne w nocy. Polujgc korzystajq gtownie
2e stuchu. Choé sq szeroko rozpowszechnione,
mozna je dostrzec zwykle jako dwie plamki oczu

\\odby'ajqce w nocy sztuczne $wiatto.




LISTA U2YTYCH SYMBOLI

m/ - 2eton biomasy [ Zeton szczqtkow

@ - zeton organizméw wyzywionych

I:l/ D/ D - karta na rece | w stosie / odrzucona

rodzaj organizmu / pozywienia:

& - rosliny zielne )
,’ - drzewa | krzewy
t - grayby i porosty
- owady
A - bezkregowce (inne)
- ryby
& - ptazy i gady
- ptaki mate
Q - ptaki duze

\

ssaki drobne

Q)

1

$ - szczqthi zwierzece i

\

ssaki kopytne

\

ssaki drapiezne

\

szczqtki roslinne

bonus 2ywienia:

’ )
‘& - roslina owocujgca
’ - rodlina nasienna
o o ;
‘.’ - roélina kwiatowa
v - trawa
—

W kothku na karcie
symbol oznacza
rodzaj organizmu;
w pozostatych
praypadkach
oznacza rodzaj
pozywnienia dla
organiamu
(wiecej: s. 61 7).

2wierzeta z tym
symbolem otrzymujq
bonus B po 2ywieniu
(wiecej: s. 7).

siedliska:

! - las lisciasty

$ - bory (lasy iglaste)
* - tqli i pola

rzeki i tegi

\

bagna i jeziora

\

tereny nadmorskie

26O

\

miasta | ogrody
NI q0ry

G - dowolne siedlisko
[ - skraj siedlisk

( - rodlina pionierska
@ - organiam trujgcy
L3 - rodlina uprawna

(- awierze nocne

Karta 2z tym symbolem
2agrywana jest w
odpowiadajgcym
siedlisku (patrz: s. 6).
Siedliska £& /N 2%

sq dostepne wraz

2 dodatkami.

@I/ - punkty zwyciestwa (wiecej: s. 9)



ELEMENTY GRY

Gra 2awiera:

« 16 plansz siedlisk (w S rodzajach),

s 266 kart organizmow,

« 2etony biomasy @ ,

» Zetony szczqtkiw @,

. etony kart wyzywionych @@ ,

s 12 kart pogody i kostke pogody,

o 2 kosthki AUTOMY,

* dodatek Gory: ‘
4 plansze siedlisk, 34 karty, ..o. v

 dodatek Tereny nadmorskie:
4 plansze siedlisk, 31 kart,

» dodatek Sgsiedztwo cztowieka:
4 plansze siedlisk, 47 karty,
10 kart wptywu cztowieka. A

stos

PR2YGOTOWANIE GRY

Na poczgtku stwirz swdj ekosystem. Bedzie sie on sktadat

sie 2 G roznych siedlisk. Te siedliska bedqg poZniej

2amieszkiwane przez rosliny lub zwierzeta reprezentowane

kartami,

Przed rozpoczeciem gry::

«  Wsyp setony do oddzielnych pojemnikéw (np. filizanek).

+ Rozdaj 4 plansze siedlisk dla kazdego gracza. Gracze
rozktadajq je przed sobg (jedna pod drugg) w dowolnej
kolejnosci, wybierajgc dowolng strone planszy.

« Dobrze potasuj wszystkie karty (za wyjgtkiem kart
pogody) i rozdaj po 8 kart kazdemu graczowi.

« Pozostate karty utworzq stos (zostaw je na kupce
rewersami do gory na Srodku stotu).

pula ,‘:}}“
etondw :- o X

karty
odraucone

ECOSYSTEM
Jednego
gracza
(4 siedliska)

karty na rece
(dla jednego gracza)

Podczas gry karty mogq petnic rézne funkcje:

Karty 2agrane: uktadane na planszach siedlisk
(tworzq one Twdj ekosystem).

Karty na rece C0): to te, ktdre posiada gracz
I ktdrych nie pokazyje innym.

Stos kart ([ ): zakryte karty potozone na stole
w jednym lub dwoch kupkach.

Karty odrzucone ( [] ): karty odrzucone przez
graczy, pozostawione zakryte na stole w osobnej
kupce.

Uwaga: karty majq rozne rewersy, symbolizujgce
rodzaj gatunku. Podczas dobierania karty (ze stosu
lub odrzuconych kart) zawsze mozesz wybraé rodzaj
organizmu (patrzgc na rewers karty), ale nigdy nie
mozesz patrzec na jej awers.




PORY ROKU | FA2Y GRY

Gra sktada sie z 4 por roku (zaczynajgc od wiosny, koviczgc na zimie), kazda podzielona na 3 fazy:
2asiedlanie, po ktdrym nastepyje koniec pory roku, nastepnie z2as poczgtek nowej pory roku. Wiosna
2aczyna sie od fazy zasiedlania. Sktada sie ona 2 G powtarzajgcych sie krokéw. Gdy wiosna sie
koiczy (faza kovca pory roku) nastepuje lato (faza poczqgtku pory roku). Ten proces trwa do zimy,
kiedy gra koviczy sie ostatniq fazq zasiedlania.

WiosNA: Z2ASIEDLANIE -> KONIEC PORY ROKU =>
LATO: POCZ2ATEK PORY ROKU => 2ZASIEDLANIE => KONIEC PORY ROKU =>
JESIEN: POCZ2ATEK PORY ROKU => 2ZASIEDLANIE => KONIEC PORY ROKU =>
ZIMA: POCZ2ATEK PORY ROKU => 2ZASIEDLANIE =-> KONIEC GRY.

W fazie 2asiedlania nasze rosliny, 2wierzeta i grzyby 2ajmujg swoje miejsca w siedliskach. Rosliny
i porosty produkujq biomase ( B ), ktdra stanie sie pozywieniem dla zwierzqt. Mechanika tej fazy
sktada sie 2 G powtarzgjgcych sie krokdw. Sq one opisane na stronach S i 6.

Koniec pory roku to czas rozktadu - nasze ekosystemy tracq czes$é swojej biomasy, ktdra jest
czesciowo przeksztatcana w szczqtki ( @ ), ktdre mogq staé sie pozywieniem dla innych gatunkéw
(np. graybow). Mechanika tego procesu jest opisana na stronie 8.

Poczqgtek nowej pory roku to czas wzrostu. Rosling umieszczone w siedliskach ponownie produkyjg
biomase, ktdra moze stac sie pozywieniem dla roslinozercow, a nastepnie dla drapieznikéw 2a
posrednictwem tavicuchow pokarmowych. Mechanika tego procesu jest opisana na stronie 6,
szczeqdty i prayktad procesu produkeji i konsumpcji biomasy odnajdziesz na stronie 7.

Gra koviczy sie, gdy ostatni gracz potozy swojq ostatniq karte lub spasuje zimq. Proces wytaniania
2wyciezcy opisany jest na stronie 3.



 HABITATION: FOUR STEPS

2asiedlanie to czas, w ktorym nasze
organiamy wprowadzqgjg sie do
ekosystemu. Jest to zatem kluczowa
faza gry.

Kazda faza zasiedlania rozgrywana jest
w 4 kolejnych krokach:

(1) wymiana zalezna od pory roku,
(2) zagranie karty w siedlisku,

(3) praygotowanie 2 kart do
przekazania,

e e,

W kroku | dokonyjesz nieobowigzkowej wymiany
2aleznej od pory roku.

Rodzaje wymian:

o WIOSNA: jedna karta na rece
2a jedng karte ze stosu

0--0
[]->2m
« JESIEN: cztery tqcznie zetony biomasy 4B/e-> |:|

/szczqtkow za jednq karte ze stosu
0d--0/4a

Uwaga: Podczas wymiany najpierw odrzucasz karte/zetony, a dopiero potem

o LATO: jedna karta na rece 2a dwa
2etony biomasy jako jokery

o 2IMA: dwie karty na rece za jedng
karte odrzucong albo ze stosu.

dobierasz nowq karte/zetony. Karty przeznaczone do wymiany, trafiajg na
Wszyscy gracze WkaV)b{j‘q swoje akcje stos kart odrzuconych. Pobierajgc karty ze stosu lub 2 kart odrzuconych
+ Ay A 2awsze mozesz wybra¢ rodzaj organizmu (patrzgc na rewers karty), ale
" ym.samym s c.coexayq na 1 nigdy nie mozesz patrzec na awers.
ostatnieqo gracza w kroku 4. Po
2akoviczeniu kroku 4 przechodzq do
kroku 1. Faza zasiedlania koviczy sie,
9dy ostatni gracz pozbedzie sie
ostatniej karty lub powie: ,Pasyje”.

(4) przekazanie ich.

krok 1:

OPCJONALNA
WYMIANA

krok 4:
PR2EKA2
KARTY

i (e

W kroku 3 i 4 przygotowyjesz
I przekazujesz dwie karty sqsiedniemu
graczowi. Dwie karty przygotowane do
przeniesienia sq umieszczane rewersem do gory
w widocznym miejscu. Sq one praekazywane w
- tym samym momencie przez wsaystkich graczy
i tylko wtedy, gdy wsayscy praygotujq swoje
dwie karty!
Wiosng i jesieniq przekaz karty zgodnie 2 ruchem
wskazdwek zegara, latem | 2imq - przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara.
Uwaga: jesli masz jednq karte na rece, to
praygotowujesz i przekazujesz jednq karte. Nadal
mozesz otrzymac dwie karty od innego gracza.

krok 2:

2AGRAJ KARTE
albo

2amien karte 2a 1B
albo
spasu)

krok 3:

PR2YGOTUJ
2 KARTY

e ——
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Krok 2: umie$¢ jedng ze swoich kart w ekosystemie (w jednym 2 siedlisk). Alternatywnie mozesz
wymieni¢ jedng karte na jeden eton biomasy lub spasowaé (do kovica pory roku).

2asady 2agrywania kart w siedliskach:

« Na planszy siedliska mozesz umiesci¢ karte tylko wtedy, gdy pasuje ona do symbolu siedliska (np. ", $8).

« Na planszach siedlisk mozesz umiescié¢ karty organizméw na dowolnych wolnych polach (uzupetnianie siedlisk
od lewej nie jest obowigzkowe, ale 2azwyczaj utatwia gre).

* Gracze umieszczajg karty jednoczesnie - kto pierwszy, ten lepszy (choé¢ czasami warto poczekaé na innych
graczy).

* W praypadku pata (gdy jeden gracz czeka na drugiego, a drugi czeka na pierwszeqo) - karty zagrywa sie
Jednoczesdnie, a nastepnie uruchamia sie jego ich cechy w kolejnosci alfabetycznej (decyduje taciviska nazwa
gatunku).

« Po 2agraniu karty rosliny lub porostu rozpoczyna sie proces produkeji biomasy (patrz ,2YWIENIE”, str. 7).

« 2agranie karty konsumenta (zwierzecia lub grayba) wymaga jego wyzywienia, dlateqo nie mozesz umiescié go
w siedlisku, jesli na kartach, ktdre konsumuje, nie ma wystarczajgcej ilosci biomasy B. Proces ten nazywa sie
konsumpcejq biomasy (patrz str. 7).

* Karta gatunku konsumujgcego moze byé umieszczona tylko w siedlisku, w ktdrym znajduje sie co najmniej
Jjednak karta organizmu, ktdra jest dla niego pozywieniem (np. # b, Sl

« Zetony szczqtkéw (ktdre pojawiajq sie pdiniej w grze) na kartach rolin i graybéw sq uwazane 2a szczqthi
roslin ( (A ), te na kartach zwierzqt 2a szczqtki z2wierzqt ( &) Mogq byc one konsumowane przez inne
organizmy (np. grzyby).

Umiesacaanie karty na karcie:

s Mozesz umiescic¢ karte organizmu na innej karcie tylko w pasujgcym siedlisku i tylko wtedy, gdy
2akrywany organizm jest pozywieniem dla zakrywajgcego (np. jele moze praykryé dowolng rosline).
W takim przypadku biomasa B 2 przykrytej karty jest przenoszona na karte zakrywajgcq i liczona do jej

liczby konsumpcji biomasy (patrz str. 1), szczqtki @ sq odrzucane.
* Rosliny i organizmy, ktdre 2ywiq sie wytqcanie szczqtkami nie mogq zakrywac innych kart.

Jesli nie mozesz lub nie chcesz zagrac karty, mozesz wymienié jedng karte 2 reki na | 2eton B jako jokera
albo spasowaé. Jesli spasyjesz, usuwasz sie z gry do kovica pory roku (patrz str. 3).

Jesli umiescisz ostatnig karte 2 reki w siedlisku, rowniez koviczysz gre do kovica pory roku. Gdy ostatni gracz
spasyje lub zabraknie mu kart, faza ZASIEDLANIA koiczy sie. Gracze przechodzq do fazy KONCA PORY ROKU.

Uwaga: 2imq nie mozes2 2agrywal ” X Uwaga: Jkesll 20staniesz ZST'MH-M ggczem W Sv'agej
kart roslin zielnych ani owaddw. porze roku, rozgrywasz ro ’/’I i 2 (bez 31 4) do
momentu stracisz mozliwosé ruchu.

—————— 1



2YWIENIE (PRODUKCJA | KONSUMPCJA BIOMASY)

Produkeja i konsumpcja to proces przeptywu biomasy
wzdtuz taicuchow pokarmowych. 2aczyna sie od
producentow (roslin, porostow), a koviczy zwykle na

Mozesz pobrac biomase 2 jednej lub wiecej kart
gatunkow, ktore gatunek ten sie zywi.

AR SNl ; Gatunki konsumujgce mogq 2ywic sie tylko biomasq 2
R vhie cavhiodz), qdy cagryWase karte odpowiednich kart gatunkdw w umieszczonym siedlisku

w kroku 2 ZASIEDLANIA | jest powtarzany na (gatunki znajdujgce sie na skraju siedliska ] - 2 obu
poczgtku kazdej pory roku (dotyczy wtedy wszystkich siedlisk).

2agranych kart). o Jesli organizm 2ywi sie szczgtkami @ (P, & ), 2awsze

przeksztatca je w biomase @ podczas ywienia.

Produkeja odbywa sie nastepyjgco: Wymieniasz wtedy @ na B w puli zetondw.

W praypadku roslin ( ¥ B ) i porostéw weZ setony « Podczas 2ywienia weZ pod uwage specjalne 2dolnosci
biomasy B 2 puli i potdz je na karcie zgodnie 2 organizméw (opis na kartach nad linig).
produkcjq 2ywnosci opisang na nief w lewym gornym «  2wierze posiadajgce bonus do 2ywienia: symbol rosliny
rogu (2godnie z aktualng porg roku, np. 2.3.2.0 owocyjgcej (o ), kwiatowej(Xf ), nasiennej (& ),
wiosna: 2, lato: 3, jesieri: 2, zima: 0). lub trawy ( N7 Jotrzymuje dodatkowy | @ (2 puli) za

kazdq rosline posiadajgcq ten sam symbol w siedlisku
(lub siedliskach, jesli 2wierze zagrane jest na skraju
siedlisk). Najpierw jednak zwierze musi byé wyzywione
w normalnym procesie.

Konsumpceja zachodzi nastepuyjgco:

. 2ywigc karty zwierzqt lub grzybdw, musisz zebraé
na nich zetony biomasy B w liczbie odpowiadajgcef
konsumpcji biomasy na karcie (lewy gdrny rdg
karty). Pobierasz je z kart, ktdrymi 2ywi sie
organizm | przenosisz na karte.

+ Biomasa B moze czasem spetniac funkcje jokera. Jest
ona wtedy umieszczana obok plansz ekosystemu i moze
byc uzywana w dowolnym momencie jako biomasa @

 Biomase B pobierasz tylko 2 kart, ktdrymi 2ywi sie lub szczqtki @ (np. jokerem mozesz wyzywié organizm,
gatunek (patrz ikona rodzaju pozywienia na karcie). 9dy brakyje ci biomasy w siedlisku).

DODATKOWE CECHY ORGANIZMOW

G - dowolne siedlisko - karte 2 tym symbolem mozesz 2agrac w dowolnym siedlisku.

B - skraj siedlisk - karte 2 tym symbolem mozesz zagraé na skraju siedliska (pomiedzy dwoma siedliskami).
Nie mozesz jednak umiesci¢ jej na krawedzi ekosystemu (tak, aby wystawata poza plansze ekosystemu).

- roslina uprawna (dostepne 2 dodatkiem ,Siedlisko cztowieka”): w siedlisku z tq rosling nie mozna 2agraé 2adnej
innej karty (nie dotyczy skraju siedlisk). Karte tq mozna jednak praykryé wg normalnych zasad (patrz s. 7).

! - roslina pionierska - roslina 2 tym symbolem moze bycé zagrana w dowolnym siedlisku, w ktdrym nie ma
Jeszcze innych roslin.

@ - organizm trujgcy - organizmu 2 tym symbolem nie mogq spozywac zadne ssaki i ptaki.

£



Organizmy konsumujgce biomase
musisz wyzywic do liczby konsumpcji
biomasy, w praypadku rusatki, do 2. sie
Motyl miat | @ 2 poprzedniej pory
roku, musisz go ,,dozywi¢” przenoszqgc
@ 2 kart organizmdw, ktdrymi sie on
2ywi - w tym przypadku 2 ¥ /# . Po
wyzywieniu, the rusatka otrzymyje

Rosliny otrzymujg zetony
biomasy @ 2qodnie 2 porg roku.
Np. mniszek lekarski otrzyma 3
® wiosng i 2 @ w innych
porach roku. Umiesc otrzymane
zetony biomasy na kartach.

Rozwaz dodatkowe 2dolnosci + @2 PU{’LZ‘?‘ w2gledu M r‘:*—_*;
gatunku Copis nad linig) na 2dolnosé: ¥ . IR iaf ¢

¥
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In SPRING, before placing:

Peacock
BUTTERFLY

take 3 jokers @

Fectuca
pratensic

Dgb moze zasiedli¢ dwa
rozne siedliska. Wiosng
otrzymyje 2 B,

Osa moze zasiedli¢ dowolne
siedlisko (G). Jej karte mozna
rowniez potozyc na skraju siedlisk
@ B ). Ktadgc jg na skraju siedlisk
moze ona 2ywié¢ sie 2 obu, w tym
praypadku: drzewami i krzewami
oraz/lub owadami 2wrdé uwage, ze
moze sie tez stac ofiarg skowronka.

2wierzeta mogq stac sie pokarmem dla
innych 2wierzqt. Skowronek moze pozywiac

, mozesz zatem przenies¢ B 2 rusatki
na karte skowronka. Jesli zabraknie ci @ aby
wy2ywic skowronka (3), moze on umrzec, a
Jego karta zostanie odrzucona. Na szczescie
skowronek moze uzupetni¢ swojq diete ¥

lub pozywic sie w
sgsiednim siedlisku ( [ ).
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Capreolus capreolus
W

Sarna moze 2ywic sie
organizmami 2 obu siedlisk. W
tym przypadku: rolinami
2ielnymi oraz drzewami |
krzewami. Po wyzywieniu
otrzymyje +| B 2 puli ze
wzgledu na bonus: W 4




KONIEC PORY ROKU

W Ecologic koniec pory roku i poczqtek nowej to czasy rozktadu i warostu. Czesé biomasy ulega rozktadowi, ale wraz 2 nowg porg
roku jest ponownie produkowana i przekazywana wzdtuz tavicuchdw pokarmowych.

Pora roku koviczy sie, gdy ostatniemu graczowi zabraknie kart lub spasuje (w kroku 2). Jesli chcesz spasowaé, powiedz na gtos

spasuje”, wypadasz wtedy 2 gry do koica pory roku. Nie przekazyjesz ani nie otrzymujesz kart w krokach 3 i 4.

Jesli po spasowaniu zostang ci karty na rece, mozesz wykorzystaé kazdg z nich na jeden 2 dwdch sposobow:

s pozostaw do nowej pory roku,
s odrzuc | otrzymaj | joker B 2a kazdg karte.

Na koniec pory roku zetony biomasy sq wymieniane w nastepujgcej kolejnosci:

« jesli na karcie znajdyje sie nieparzysta liczba 2etonéw (np. |, 3, S), jeden 2 nich

Jest zamieniany na szczqthki @,
s potowa pozostatych zetondw biomasy jest odrzucana.
Zetony szczqtkdw @ pozostajq niezmienione na kartach.

Dobrg praktykq jest wykonywanie tego procesu kolumnami.
Pomaga to unikngé bteddw.

Nowa
pora roku:

produkeja: g /’

konsumpcja:

POC2ATEK
PORY ROKU

TAA®
P20

Na poczqtku nowego sezonu
rozpoczyna sie proces ZYWIENIA
(patrz str. 7), w nastepyjgcej kolejnosci:

I. wszystkie rosliny i porosty otrzymujq B 2godnie 2 porg roku,

2. 2ywimy zwierzeta i grayby do ich liczby konsumpcji biomasy:

s Biomasa B pozostata na karcie 2 poprzedniego sezonu
wliczana jest do wymaganej konsumpcji biomasy.

s Spozycie moze odbywac sie w dowolnej kolejnosci, ale kazdy
gatunelc musi by¢ wyzywiony praynajmniej przez chwile
(musi miec na sobie tyle znacznikéw biomasy B, ile wynosi
wymagana konsumpcja biomasy).

s Po nakarmieniu organizmu jest on oznaczany odpowiednim
2nacznikiem (@ ) i nie jest juz sywiony ponownie w tej
fazie. Moze jednak stac sie pozywieniem dla innych
organizmow.
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Jesli na karcie zabraknie @ , organizm umiera: jego karta jest
odrzucana, a biomasa @ 2z karty zamieniana jest na szczqtki
@, ktore nalezy umiesci¢ na dowolnej karcie lub kartach w
siedlisku usuwanej karty. Jesli po odrzuceniu karty odstoni sie
inng, karta odkryta zabiera B 2 karty odrzuconej (nie bedg
wtedy zamieniane na @). Nastepnie odstonieta karta
produkuje biomase (rosling) lub jg konsumuyje (musi byé
wyzywiona; zwierzeta, qrzyby).

Pamietaj, 2e do wyzywienia organizmow w tej fazie mozesz
uzyé jokerow @ .

Organizm 2ywigcy sie szczgtkami moze konsumowaé je

2 wiasnej karty o ile szczqtki @ sq odpowiedniego rodzaju
(@/§) (np. kruk moze konsumowaé wtasne szczqtki &),

Nastepnie rozdaj graczom karty ze stosu, w wyniku czego w
rece pozostaje im tqcznie 8 kart (karty pozostate 2
poprzedniego sezonu wliczajg sie do tej liczby).

Koviczy to poczqtek pory roku, po czym rozpoczyna sie pierwszy
krok fazy 2ASIEDLANIA.



KONIEC GRY | WYLONIENIE 2WYCIEZ2CY

Gra koviczy sie, gdy wszyscy gracze spasujg lub zabraknie im kart na koniec zimy.

2wyciezcq zostaje gracz, ktdry zbierze najwiecej punktdw z (1) réznorodnosci siedlisk i (2) z 2agranych kart
gatunkow.

Punkty 2a roznorodnosé siedlisk przyznawane sq - 2a kazde siedlisko:
* 3 punkty, jesli w siedlisku znajduje sie 7 réznych rodzajéw organizmow
* 2 punkty, jesli jest ich 6,
o | punkt, jesli jest ich .
Dwie karty tego samego rodzaju - np. dwie rosling zielne - uznawane sq za jeden rodzaj organizmu (patrz s. 2).

2liczajgc karty do kazdego z siedlisk mozna wybraé dowolng karte na skraju siedlisk, ale tylko jedng 2 dwdch - gdrng lub
dolng. Karta ze skraju siedlisk, ktdra zostata uzyta przy zliczaniu jednego siedliska moze byé uzyta ponownie pray kolejnym.

Karty organizmow (e.g.@,@ ) mogq miec¢ warto$¢ dodatniq lub ujemnq. Dodaj (lub odejmij) je od wezesniej
obliczonej punktacji 2 réznorodnosci siedlisk. Suma tych punktow stanowi twdj wynik. Poréwnaj go 2 innymi graczami.

W praypadku remisu o 2wyciestwie decyduje liczba niezapetnionych pol w siedliskach - ten gracz, ktéry ma ich mniej,
wygrywa.
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WERSJA SKROCONA - EKSPRESOWA

Wersja ekspresowa trwa okoto pot godziny, zawiera jednak wszystkie elementy pozwalajgce poznac zaleznosci pomiedzy
organizmami w ekosystemie. Uproszczona formuta pozwala 2mierzyé sie 2 zadaniem mtodszym graczom i Swietnie nadaje
sie do wykorzystania jako gra imprezowa lub w czasie zaje¢ przyrodniczych 2 dziecmi.

W wersji tej nie ma por roku, tak wiec nie ma fazy kovica ani poczqtku pory roku. Nie ma tez kroku 3 i 4, a wiec
przekazywania kart kolejnym graczom. Dodatkowo uproszczona zostata wymiana (a wiec krok 1), 2a$ krok 2 pozostaje bez
2mian.

Gra przeznaczona jest dla 2-4 graczy (kazde rozszerzenie podwyzsza tq liczbe o 1).
Praygotowanie gry:

* Rozdaj 3 plansze siedlisk dla kazdego gracza. Gracze rozktadajq je przed sobg w dowolnej kolejnosci, wybierajgc dowolng
strone planszy.

* Rozdaj kazdemu graczowi 1S kart oraz 7 zetondw jabtuszek @ .
«  2e stosu wytdz 8 kart na $rodek stotu (nazywaé je bedziemy kartami odkrytymi) awersemi do gdry.

Gra ekspresowa sktada sie z dwdch krokéw (wszyscy gracze grajg naraz krok |, a gdy skoviczq naraz krok 2, i tak w kétko,
a2 potozq ostatniq karte lub stracq mo2liwoéé ruchu):

I. krok: opcjonalna wymiana:
Mozesz (ale nie musisz) wymienié jednq karte na rece lub 2 @ 2a jedng karte ze stosu lub odkrytq.

Jesli pobierasz karte odkrytg, puste miejsce po niej uzupetnij od razu pierwszq kartq ze stosu
kart zakrytych

Karta, ktdrg 2 reki, ktdrg sie wymieniasz, ktadziesz na stos kart odrzuconych rewersem do gory.

2. krok: zagrywasz karte w siedlisku (patrz s. S instrukeji) na normalnych zasadach lub wymieniasz karte
otrzymuyjgc 2a nie zeton @ .

Posiadane @ mozna uzyé jako jokera (potraktowaé jak 2eton biomasy B lub szczqtkdw @) w dowolnym momencie.
Uwaga: 2agrana karta rosling otrzymuje tyle zetondw biomasy B ile wynosi najwyzsza liczba produkeji biomasy widniejgca
na karcie.

Wszelkie odniesienia do pdr roku w opisach kart nalezy ignorowaé (jesli pojawiq sie one w opisach kart sq niewazne).

Uwaga: podobnie jak w podstawowych zasadach, gracze rozgrywajg swoje dwa kroki na raz. Nalezy jednak zadbac o to, zeby
nie przechodzi¢ kroku | zanim wszyscy gracze nie 2realizujg kroku 2.

Gra koviczy sie w momencie potozenia ostatniej karty przez ostatnieqo gracza. Wytonienie z2wyciezcy odbywa sie na tych
samych zasadach co w petnej grze (patrz s. X)



DODATEK - POGODA

Dodatek pogoda zawiera 12 kart pogody oraz specjalng kostke i dodatkowq mechanike gry. Dzieki temu Ecologic staje
sie nawet blizsza rzeczywistym losom ekosystemow niz wezesniej.

PR2YGOTOWANIE GRY 2 DODATKIEM
Potasowane karty pogody oraz kostke potdz na Srodku stotu obok kart zakrytych.

MECHANIKA GRY 2 DODATKIEM

Mechanika kart pogody staje sie jednq 2 mozliwosci | kroku fazy 2ASIEDLANIA Cinnymi stowy: mozesz jg zastosowad
2amiast wymiany 2 | kroku).

Decydujgc sie na tq czynnos¢ odrzucasz wybrang karte lub oddajesz do puli dwa Zetony biomasy B, nastepnie raucasz
kosciq i wykonujesz odczytane 2 kosci czynnosci:

o jesli wypadnie “. odkrywasz karte pogody 2 wierzchu stosu i odktadasz jq odkrytq awersem do gdry obok stosu
B 2akrytych kart pogody. Nastepnie gracze wykonujq czynnosci opisane na karcie pogody,

o jesli wypadnie B : odbierasz kazdemu ze swoich sqsiaddw po 2 B 2 dowolnych kart i odktadasz je do
swoich jokerow,

o jesli wypadnie E] : dobierasz dowolng karte sposréd kart zakrytych lub odrzuconych (nie podgladajgc ich),
* jesli wypadnie @: nie realizyjesz kroku 3 i 4 do koica pory roku (czyli nie przekazujesz kart inngm graczom).

Uwaga: karty pogody sq jednorazowe - jesli skoviczq sie w stosie, nie uzywa sie ich ponownie.
Wraz 2 ostatnig uzytq kartq pogody nie mozna wiecej korzystac 2 mechaniki pogody.

DODATEK - KARTY WPLYWU C2LOWIEKA

Wraz z rozszerzeniem ,,Sgsiedztwo cztowieka” w grze pojawito sie 10 specjalnych kart symbolizujgcych wptyw
cztowieka na ekosystem.

Przed grq wtasuj je w talie i rozdawaj tak jak pozostate karty.

Jesli otrzymasz karte cztowieka na reke, mozesz zagrac jg w drugim kroku zamiast zagrania karty organizmu.
Wyktadasz wtedy karte wptywu cztowieka na Srodek stotu (najlepiej obok kart odrzuconych) awersem do gdry,
I odczytyjesz jej tresc.

Karty cztowieka majq swojg tres¢ dotyczqcq gracza zagrywajgceqo oraz tq dotyczgcq wszystkich graczy.

W tym drugim przypadku wszyscy realizyjg polecania z karty cztowieka.



DODATEK - PASJANS

W Ecologic mozna w prosty sposdb graé samemu. W wersji ,pasjans” obowigzyjq doktadnie te same 2asady,
co w 2wyktej grze, 2 trzema istotnymi roznicami, wynikajgcymi 2 braku innych graczy:

s Grasz sam (Ja) - wszysthie czynnosci wykonyjesz tylko dla jednej osoby (siebie samego),

s W kroku 3 i 4 nie oddajesz przygotowanych kart innemu graczowi. 2amiast tego odrzucasz przygotowane
dwie karty i pobierasz ze stosu dwie kolejne.

 2liczajgc punktacje kovicowq nie ma znaczenia wygrana 2 przeciwnikiem, a jedynie ilosé zebranych tqcanie
punktow. Twdj wynik nalezy interpretowac nastepujgco:

s 6 punktow lub mniej - jaka piekna katastrofa, nikt tu nie chce mieszkaé,

» 6-9 - to wyglgda na ekosystem, ale jeszcze daleko do sukcesu, sprobuj jeszcze raz.
» 10-12 - widaé potencjat, twoje zwierzaki gtodne nie chodzq.

o 13-1S - prawdziwy zrownowazony ekosystem, niewiele brakyje do sukcesu.

s 16-18 - twdj ekosystem jest nie tylko rdznorodny, ale i bogaty.

+ 19-2] - prawdziwy zdrowy, zréwnowazony i bogaty ekosystem. Dobra robota!

2| lub wiecej - Gratulacje! Twdj ekosystem jest wzorem do nasladowania, osiggngtes
imponujgcq roznorodnosc i stabilnosé. Pora na medale, puchary i wywiady.




