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ELEMENTY GRY
132 karty:
karty 20 x trawa 14 x akacja 10 x wodopdj
obszaréw ‘ iy

>
karty 20 x gazela 12 x zebra 10 x lew
zwierzat ‘ ‘

10 x hiena 10 x gepard 8 x stoni

notes, oldwek

arkusz punktacji
dostepny jest tez na
gry.nk.com.pl




PRZYGOTOWANIE GRY
QWez’cie 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.

G Z pozostatych kart stwérzcie stos i potdzcie go z boku stotu.

CEL GRY

Podczas rozgrywki kazdy gracz tworzy przed sobg sawanne z suchymi, trawia-
stymi lakami, samotnie rosnacymi drzewami, nielicznymi wodopojami i zwie-
rzetami. Powstaly w ten sposéb ekosystem opiera si¢ na walce o teren i domina-
cje — silniejszy pokonuje stabszego. Im lepiej dziatajacy i bardziej zrownowazony
ekosystem, tym wiecej punktéw gracze zdobedg. Wygra osoba z najwiekszg licz-
ba punktow.




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 sqsiadowi. Za kazdym razem gracze
dostajq i przekazujq wiec coraz mniej kart.

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

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 gracze wybiorg po 1 karcie, odkrywajq je i dokladaja do swoich

sawann (obrazkiem do géry). Wszyscy gracze robig to réwnoczes$nie, zgodnie
z ZASADAMI TWORZENIA SAWANNY opisanymi na nastepnej stronie.

3. PRZEKAZANIE KART
Pozostale karty trzymane w reku gracze przekazuja osobie siedzacej z lewej
strony.

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

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

Etap I konczy sie, gdy graczom zostanie w reku
po 1Kkarcie (czyli po dotozeniu 10. karty).
Wszyscy gracze odktadaja swojq
ostatnig karte do pudetka
(obrazkiem do goéry).




ZASADY TWORZENIA SAWANNY

e Sawanna kazdego gracza musi sktadaé sie z 20 kart tworzacych czworokat
o wymiarach 5 x 4 (5 kolumn i 4 rzedy). Wraz z doktadaniem kolejnych kart
sawanna moze rozrastac sie w dowolnych kierunkach, wazne jednak, aby osta-
tecznie zamkneta sie w 5 kolumnach i 4 rzedach.

e Pierwsza karta tworzgca sawanne umieszczana jest przed graczem. Kolejne
karty muszg by¢ doktadane w taki sposéb, aby sasiadowaty bokami przynaj-
mniej z 1 kartg znajdujacg sie juz w sawannie gracza.

e Kart dotozonych do sawanny nie mozna przekladacé.

e Nie ma ograniczen dotyczacych
sgsiadowania kart — kazdy rodzaj kart
moze sgsiadowaé z kazdym innym.




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

przekazanie kart) gracze przygotowujg sie do etapu II:

e Nalezy rozdaé kazdemu graczowi po 11 kart ze stosu.

e Sawanny stworzone przez graczy na etapie I pozostaja przed nimi. Podczas eta-
pu II gracze beda rozbudowywacé swoja sawanne na tych samych zasadach, co
na etapie L.

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

e Etap Il konczy sie, gdy graczom zostanie w reku po 1karcie (nastgpi to po doto-
zeniu 20. karty do sawanny gracza). Wszyscy gracze odkladajq swoje ostatnie
karty do pudetka.

KONIEC GRY

Gracze liczg zdobyte punkty za poszczegdlne karty w swoich sawannach (patrz:
RODZAJE KART).

Uwaga! Punkty nalezy liczy¢ zgodnie z kolejno$cig przedstawiona w notesie!

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

Aby ulatwic liczenie punktdw,
przygotowaliémy specjalny kalkulator.
Dostepny jest na stronie gry.nk.com.pl/ekosystem3.

RODZAJE KART

W ponizszych opisach czesto stosujemy okreslenie karty sqsiadujqgce. Karty ze
sobg sasiadujg, gdy stykaja sie bokami, nie naroznikami.

* Symbol gwiazdki na kartach oznacza punkty zdobywane przez graczy.

Trawa

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

Liczba kart w grupie| 1 | 2 | 3 | 4+
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Uwaga! Gracz moze mie¢ w swojej sawannie wigcej niz 1 grupe sasiadujacych
ze sobg kart trawy. Punkty zdobywa za kazda grupe.

Przyktad: W sawannie sq 2 grupy traw. Grupa ztozona z 3 kart = 9 punktow, grupa
ztozona z 1karty= 1 punkt.




Akacja
Kazda akacja = 2 punkty za kazdy rzad i kazda kolumne,
w ktérych znajduje sie co najmniej 1 akacja.

Przyktad: W sawannie (na poprzedniej stronie) akacje sq w 3 rze-
dachi2 kolumnach. Kazdy rzqd i kazda kolumna dajq po 9 punkty,
gracz zdobywa wiec za akacje 10 punktéw.

Uwagal! 2 akacje znajdujqce si¢ w tej samej kolumnie dajq graczowi 2,
a nie 4 punkty.

Wodopdj
Kazdy wodopéj = 2 punkty za kazdy rodzaj zwierzecia,
z ktérym sasiaduje.

Przyktad: W sawannie (na poprzedniej stronie) sq 2 wodopoje. Z wo-
dopojem w drugim rzedzie sgsiadujq 3 rodzaje zwierzqt (2 zebry,
gazela i ston) — dajq po 9 punkty za kazdy rodzaj (dlatego tylko
1 zebra daje punkty). Z wodopojem w trzecim rzedzie sqsiadujq 3 ro-
dzaje zwierzqt (gazela, zZyrafa, ston) — dajq po 9 punkty za kazdy
rodzaj. Sqsiadujgca z wodopojem akacja nie daje punktéw. W sumie
wodopoje dajq 12 punktdw.

Gazela
Kazda gazela = 2 punkty.

Im wiecej gazel, tym wieksza szansa na dodatkowe punkty.

— Gracz, w ktérego sawannie jest najwiecej gazel, zdobywa
5 dodatkowych punktéw.

— Drugi gracz pod wzgledem liczby gazel zdobywa 2 dodatko-
we punkty.

Uwaga! Nie ma znaczenia, czy gazele sasiadujq ze soba, czy nie — gracze spraw-
dzaja liczbe tych kart w swoich sawannach.

Aby miec szanse na punkty za gazele, gracz musi mie¢ w swojej sawannie co naj-
mniej 1 gazele.




W przypadku réwnej liczby kart gazel kazdy remisujacy gracz zdobywa peing

liczbe punktéw za zajete miejsce. W zalezno$ci od liczby remisujacych graczy nie

przyznaje sie punktéw za kolejne miejsca, np.:

— jesli 2 lub wiecej graczy remisuje na 1. miejscu (zdobywajg po 5 punktéw), na-
stepni gracze nie zdobywajg punktéw,

— jesli 2 lub wiecej graczy remisuje na 2. miejscu (zdobywajq po 2 punkty).

Przyktad: W sawannie sq 3 gazele. Nie ma znaczenia, czy sq osobno, czy w grupie. Ga-
zele dajq 6 punktéw (2 + 2 + 2 ). Gracz moze zdobyé S dodatkowych punktdw lub
2 dodatkowe punkty, jesli zajmie pierwsze lub drugie miejsce pod wzgledem liczby gazel
w sawannie.




Zebra
Kazda zebra = 3 punkty za kazda trawe, z ktorg sgsiaduje.

Przyktad: W sawannie (na poprzedniej stronie) zebra w najwyz-
szym rzedzie daje @ punkty, poniewaz sqsiaduje z 1 kartq traw.
Zebra w drugim rzedzie daje 6 punktéw (@+@), poniewaz sqgsia-
duje z 2 kartami traw. W sumie zebry dajq 9 punktow.

Zyrafa

Kazda zyrafa = 5 punktow, jesli sgsiaduje z akacja.

Przyklad: W sawannie (na poprzedniej stronie) Zyrafa daje 6 punk-
tow, poniewaz sqsiaduje z akacjq.

Uwaga! Zyrafa sqsiadujgca z 2 akacjami daje graczowi S, a nie 10
punktow.

Gepard
Kazdy gepard = 3 punkty za kazda gazele znajdujaca sie w tej
samej linii po skosie co gepard.

Uwaga! Kilka gepardéw moze upolowac te same gazele (poluja
wspélnie).

Uwaga! Po podliczeniu punktéw za gepardy, upolowane gazele
nalezy odlozy¢ do pudetka.

Przyktad: W sawannie (na nastegpnej stronie) gepard w drugim rzedzie upolowat 2 ga-
zele i daje 6 punktow (@+@). Gepard w trzecim rzedzie upolowat 4 gazele i daje 12
punktow (@+@+@+@). W sumie gepardy dajq 18 punktow. Po podliczeniu punk-
tow upolowane gazele odktadane sq do pudetka.




Lew
Kazdy lew moze upolowaé tylko 1 zwierze¢: zebre lub gazele

(jesli zostata jakas na sawannie po polowaniu gepardéw).

Aby skutecznie zapolowaé (zdoby¢ punkty), lew musi sasiado-
waé z trawa. Lew niesgsiadujacy z trawq nic nie upoluje (nie
zdobedzie punktéw).

Upolowana zebra lub gazela = 4 punkty. Nie ma znaczenia, czy
zebra lub gazela sasiaduje z lwem, czy nie.




Uwaga! Lwy polujg samotnie. Nie moga wspdlnie upolowac tej samej gazeli lub
zebry.

Uwaga! Po podliczeniu punktédw za lwy, upolowane gazele i zebry nalezy odto-
zy¢ do pudelka.

Przyktad: Lew w drugim rzedzie daje @ punkty, poniewaz sgsiaduje z trawq i upolo-
wat zebre. Lew w trzecim vzedzie daje @ punkty, poniewaz sgsiaduje z trawq i upolo-
wat gazele. Lew w najnizszym rzedzie nie daje punktow, poniewaz nie sqsiaduje z trawq
(w takiej sytuacji nie ma znaczenia, ze moze zapolowaé na ostatniq zebre). W sumie
lwy dajg 8 punktow. Po podliczeniu punktéw upolowana zebra i gazela odktadane sq
do pudetka.




P Slon

Kazdy ston = 6 punktow.

Dodatkowo kazdy ston daje -2 punkty za kazde sasiadujgce
z nim zwierze innego rodzaju.

Przyktad: Stonn w najwyziszym rzedzie daje @ punktéw (nie daje
punktow ujemnych, poniewaz nie sqsiaduje ze zwierzeciem innego
rodzaju). Ston w drugim rzedzie daje 2 punkty (@+@+@), po-
niewaz sqsiaduje z zebrq i gazelq. Ston w najnizszym rzedzie daje
4 punkty (@+@), poniewaz sqgsiaduje z gepardem. W sumie stonie
dajq 12 punktow.

6% - (2% x¢lal




Hiena
Kazda hiena = 3 punkty za kazde zwierze upolowane przez
gepardy i/lub lwy w odlegtosci do 2 kart od niej.

Przyktad: W sawannie (na poprzedniej stronie) sq 2 hieny. Ta w dru-
gim rzedzie daje @ punkty - w jej zasiegu jest 1 upolowane zwierze.
Hiena w trzecim rzedzie daje 9 punktéw (9+@+@), poniewaz w jej
zasiggu sq 3 upolowane zwierzeta. W sumie hieny dajq 12 punktow.

Sep

Kazdy sep = 4 punkty za kazde zwierze upolowane przez

gepardy i/lub lwy ponizej karty sepa (w tej samej kolumnie).

Przyktad: W sawannie (na poprzedniej stronie) sq 2 s¢py. Sep w naj-
wyzszym rzedzie daje 8 punktow (@+ @), poniewaz w tej samej
kolumnie ponizej niego sq 2 upolowane zwierzeta. Drugi sep nie daje
punktow, poniewaz pod nim (w tej samej kolumnie) nie ma upolo-
wanych zwierzqt. Za upolowane zwierze znajdujqce si¢ powyzej sepa
gracz nie dostanie punktéw.

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 1 karcie i dodaja do kart trzymanych w reku.

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

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

3. DOLOZENIE WYBRANEJ KARTY

...a nastepnie odkrywaja je i dokladajq do swoich sawann.




4. ODRZUCENIE KARTY
Gracze wybieraja po 1karcie sposréd tych trzymanych w reku i odktadaja 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 imie 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 sposréd tych trzymanych w reku.

2. DOLOZENIE WYBRANEJ KARTY

Dol6z wybrang karte do swojej sawanny.

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

4. DOLOZENIE WYBRANE] KARTY MATTA

Dol6z wybrana karte do sawanny Matta z zachowaniem ponizszych zasad:

e Sawanna Matta réwniez bedzie skladac si¢ z 20 kart tworzacych czworokat
5 x 4 (5 kolumn i 4 rzedy).

e Doktadanie kart zaczynasz od lewego naroznika w najwyzszym rzedzie.
Kolejne karty dokladasz z prawej strony wczesniej 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.




5. DOBRANIE KART

Po dotozeniu karty do sawanny Matta dobierasz ze stosu:

o 1karte, jesli karta przed chwilg dotozona do sawanny Matta nie byta ostatniag
(5.) wrzedzie,

o 5 kart, jesli karta przed chwilg dotozona do sawanny Matta byta ostatnig (5.)
w rzedzie.

Wykonuj powyzsze dzialania 1-5, az obie sawanny (twoja i Matta) bedaq miaty
po 20 kart.

KONIEC GRY

Liczenie punktéw i polowanie na zwierzeta przez gepardy i lwy odbywa sie

w taki sam sposéb jak w podstawowej wersji gry (jesli Matt ma lwy, wybierasz

gazele lub zebry, na ktére poluje). Punkty liczysz osobno dla swojej sawanny

i osobno dla sawanny Matta.

Sprawdz swéj wynik:

e Przegrate$§ z Mattem — hieny majq z ciebie niezty ubaw.

» Wygrate$ r6znicq mniejsza niz 55 punktéw — mozesz pobawic sie z gazelami
w berka, ale ty gonisz.

o Wygrates réznicq 55—75 punktdw — zebry przybijajg z tobg pigtke.

o Wygrates réznica 76—85 punktéw — gepardy przyjmujg cie do swojego stada.

o Wygrates réznica wieksza niz 85 punktéw — lew oddaje ci swoje miejsce przy
wodopoju.
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