Ziemia. Wyjatkowa planeta.

Miliony lat ewolucji i adaptacji flory i fauny doprowadzity
do stworzenia fantastycznych form, bogatych ekosystemow
i zréznicowanych srodowisk.

Pora zanurzyc¢ sie w ten bogaty swiat, tworzgc olsniewajacag
mozaike petng zréznicowanych zasoboéw.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow
zwyciestwa ¢4 (PZ). W tym celu ,zasadzisz” karty i stworzysz
wtasng wyspe — 16 kart utozonych w siatke o szerokosci
4 i wysokosci 4 kart.
Gra konczy sie wraz z kohcem rundy, w ktérej dowolny gracz
zasadzit swoja 16. karte i skompletowat swojg siatke 4 x 4.
Gracze beda zdobywa¢ punkty z kart flory i wydarzen,
za przyrost i kietki umieszczone na ich florze, za karty
w kompostowniku oraz za dodatkowe bonusy ekosystemow,
fauny i terenu.
Zréwnowazenie tych elementéw i stworzenie skutecznego

Stworz wiasng wyspe - siatke 4 x 4 kart, gdzie znajdzie si¢ miejsce
dla samowystarczalnego wzrostu, ekspansji i obiegu zasobéw i gdzie
nawet nieuzyte karty stang sie przydatnym kompostem. Ziemia to gra
o tworzeniu synergicznych potgczen o prostych zasadach, ale wielu
mozliwosciach i strategiach.

Dzieki imponujacej liczbie kart i kombinacji kazda gra jest wyjatkowa,
tak jak wyjatkowa i zr6znicowana jest otaczajgca nas natura.

Szare ramki, takie jak ta, zawierajg wazne informacje,
o ktorych nalezy pamietac!

Pierwszy gracz, ktéry wypetni swoja siatke 4 x 4
16 kartami, uruchamia koniec gry i otrzymuje premie
wwysokosci7 PZ.

Bezowe ramki zawieraja wskazowki i opcje utatwiajace

silnika jest kluczem do maksymalizacji twoich punktéw gre nowym graczom.
zwyciestwa!
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ELEMENTY GRY

© Plansza fauny O Korony (znaczniki przyrostu) ® Karty klimatéw
© Plansza gracza © Karty Ziemi (flory, terenuiwydarzen) (B Zeton pierwszego gracza
© Kietki O Karty fauny ® Zeton aktywnego gracza
© Zetony gleb © Karty ekosystemoéw @ Zetony lisci (w5 kolorach graczy)
© Pnie (znaczniki przyrostu) @ Karty wysp ® Notes
6kartz symbolem 9 na ciemnym Liczba kart | Kartywyspy | Kartyklimatu | Karty ekosystemu
rewersie jest uzywanych tylko rozdane rozdane rozdane Plansza fauny
Y Y . Y Trybgry graczom graczom graczom
w grze 1-osobowe;j. o
Poczatkuj 1 1 Nieus brak kart ekosystemd
Wiecej informacji o grze 1-osobowej e ol St ity
znajdziesz na str. 15. Standardowy g 4 ] 2karty ekosystemow
Zaawansowany 2 2 2 2 karty ekosystemow

Umies¢ plansze fauny @ na srodku stotu w zasiegu
wzroku wszystkich graczy. Dla tfatwiejszej rozgrywki uzyj
strony planszy oznaczonej symbolem Q

Rozdaj plansze gracza @ kazdemu graczowi.
Upewnij sie, ze wszyscy gracze korzystajg z tej same;j
strony (awersu) planszy gracza. Rewersy niektorych
plansz sa uzywane w innych trybach gry.

Zostaw miejsce obok kazdej planszy gracza na
utozenie siatki 4 x 4 kart. Siatka i plansza gracza
tworza razem obszar gracza.

Stworz wspdlna rezerwe zasobdéw, umieszczajac
wszystkie kietki @), zetony gleby © i znaczniki
przyrostu (pnie @ i korony @) obok planszy fauny.

Przetasuj wszystkie karty Ziemi @ i umiesé je

w zakrytym stosie (lub stosach) w zasiegu wszystkich
graczy, tworzac talie Ziemi. Zostaw miejsce na stos kart
odrzuconych obok stoséw dobierania.

Przetasuj karty fauny @ i umies¢ po jednej na
kazdym z 4 pol @) na planszy fauny dowolng strong do
gory. Pozostate karty fauny nie beda uzywane w tej grze

i nalezy je odtozy¢ do pudetka.

Przetasuj karty ekosysteméw @i umies¢ po jednej
na kazdym z 2 pol €@ na planszy fauny dowolna strona
do géry. Nastepnie rozdaj po 1 karcie ekosystemu
kazdemu z graczy i przejdz do PRZYGOTOWANIA
GRACZA. Pozostate karty ekosystemdw nie beda
uzywane w tej grze i nalezy je odtozy¢ do pudetka.

W grzedla poczatkujacych @ karty ekosystemow
nie s uzywane i pozostaja w pudetku.
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PRZYGOTOWANIE GRACZA

Przetasuj karty wysp () i rozdaj po jednej kazdemu graczowi.
Pozostate karty wysp nie beda uzywane w tej grze i nalezy je
odfozy¢ do pudefka.

Zréb to samo z kartami klimatu (.

Zaawansowanym graczom rozdaj dowyboru po 2 karty
wysp, klimatu i ekosystemu.

Gdy wszyscy gracze beda gotowi, wybierz losowo pierwszego
gracza i daj mu zeton pierwszego gracza @ oraz zeton
aktywnego gracza ®).

Kazdy gracz musi teraz wybrac strone swoich kart wysp,
klimatu i ekosystemu i umiescic je odkryte na odpowiednich
polach na swojej planszy gracza.

Karty wysp, klimatu i ekosystemu zapewniajq rézne
zasoby poczatkowe, zdolnosci i punkty zwyciestwa -
warto zapoznacssiez plansza fauny i wybracte karty,

ktore pomoga osiagnacwidoczne cele.

Kazdy gracz dobiera 5 zetonéw lisci w jednym kolorze (14}

4 nich umieszcza na srodkowych polach lisci na swojej planszy
gracza, a ostatni odktada z boku — bedzie uzywany do $ledzenia
wyboru akcji w kazdej turze.

ROZPOCZECIE GRY

Kazdy gracz dobiera Q tyle kart Ziemi, ile wskazano na jego
karcie WYSPY.

Po zapoznaniu sig z dobranymi kartami gracze jednoczesnie
wybierajg, ktére z nich chcg zatrzymac na rece, a ktére beda
kompostowac. Musza skompostowac z reki @ karty w liczbie
wskazanej na swojej karcie WYSPY.

Aby skompostowac karte, gracz odrzucm z reki i umieszcza
zakrytg na polu z ikong kompostownika @ na swojej planszy
gracza — to jego osobisty kompost.

Kazdy gracz dobiera liczbe zetonéw gleb 4 wskazang na
jego karcie WYSPY i umieszcza je w centralnym obszarze swojej
planszy gracza — to jego osobista rezerwa.

W grze wystepuje 20 wysp, 20 klimatow i 64 ekosystemy,
co daje 25 600 mozliwych konfiguracji startowych
gracza - to dopiero réznorodnos¢ natury!



ANATOMIA KARTY
@ Kosztzasadzenia w glebie(str.6) @
Podstawowa wartos¢ PZ
Rodzaj karty (str. 8-11)
Typ(y) habitatu (str. 11)
Nazwa karty

Nazwa naukowa

Pole przyrostu (str. 8)
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Maks. wartosé przyrostu (str. 8)
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imhetde resli e wosteuigoe w shrubic wytwarzalg
latwopalne oleje, pod=yojgce naturale pofany:

PZ za ukonczenie korony (str. 8)
Pola na kietki (str. 7)

Kolor(y) zdolnosci (str. 5)

Efekt 1. zdolnosci (str. 5-6)

Efekt 2. zdolnosci

Opis

Wskazniki kierunku (str. 9)
(rzad, kolumna, prostopadle, ukosnie)

Procent kart w talii (str. 9)

WYDARZENIE

Jedno z najszybcie] rosnacych drzew
parkowych, rosnie 1-2 m rocznie, @

Kazda karta jest niepowtarzalna, dlatego
nie wszystkie opcje sg zawsze obecne.

W grze wystepuje 7 réznych rodzajéow kart:

* FLORA, TERENY i WYDARZENIA tworzg talie Ziemi.

R T AR T TR * WYSPA i KLIMAT znajduja sie na planszach graczy.

B SR * EKOSYSTEMY znajduja sie na planszy fauny i planszach graczy.

Oferuja bonusy podczas gry lub mozliwosci Karty wydarzen moga byé zagrane * FAUNA znajduje sie na planszy fauny.
punktowania na koniec gry (str. 11). w dowolnym momencie, nawet w turze

Powestala wiwyriiu erupgi wulkanu w2008 roku
I ra zaledwie 0,04 hm? povdegchi,

Wyspy zapewniajg zasoby startowe oraz
zdolnosc poczatkowsa (str. 10).

innego gracza (str. 11).

KLIMAT EKOSYSTEM
# ¢

a. Cceaniczny

1Q:na
Hiimeat cceanicany jest wewskszoge pochmunmy Jest domam tha sosen dhugowieczmych. Najstarszy @ Ma wolnocl £pitylke 20minutw clagu doby,
przez caby rok z wysokimi posiomami opadéu ok, Methuseloh’, caby sobve bliskn 5000t Uanaiue okl sl MMeARoWYEh chzamah
Klimaty daja graczom kolejng Zyskaj PZ na koniec gry za kazdorazowe Zyskaj PZ na koniec gry za spefnienie
zdolno$é poczatkows (str. 10). spefnienie warunku na karcie (str. 8). warunku na karcie w trakcie gry (str. 9).



OPIS TURY | AKCJI

W swojej turze wybierz 1 z 4 pdl akcji widocznych na gérze swojej planszy gracza. Aby zaznaczyc¢ swéj
wybor, umiesc zeton aktywnego gracza nad wybrang akcjg. Pozostali gracze moga umiescic¢ swoje 5. Zzetony
lisci na swoich planszach na odpowiednim polu akcji, aby zapamietac swoje opcje.

Aktywny gracz moze wybra¢ dowolna z 4 akcji — rowniez te wybrang przez poprzedniego gracza.

Gra jest kontynuowana, a zeton aktywnego gracza przekazywany zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, dopdki jeden z graczy nie zapetni swojej siatki 4 x 4 (patrz , Koniec gry”, str. 14).
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s 120 abo+2 ¢ +2Qyalbo +2@ ¥
Zasadzanie (patrz str. 6) Kompostowanie (patrz str. 7) Nawadnianie (patrz str. 7) Przyrost (patrz str. 8)
Mozesz zasadzi¢ w swojej siatce Mozesz otrzymac 5 gleb ze Mozesz otrzymac do 6 Mozesz dobrac¢ na reke 4 karty
do 2 kart jedna po drugiej, wspolnej rezerwy i umiesci¢ kietkow ze wspdlnej rezerwy z talii Ziemi. Nastepnie mozesz
pfacac ich koszt gleba ze swojej je na swojej planszy gracza i natychmiast umiescic je na dobra¢ do 2 znacznikéw przyrostu
rezerwy. (w swojej osobiste] rezerwie). dowolnych ze swoich kart flory (dowolna kombinacja pni i koron)
Nastepnie dobierz 4 karty, Nastepnie wez 2 karty z talii z pustymi polami na kietki. i rozmiesci¢ je na dowolnych
zachowaj 1, a pozostate odrzu¢ Ziemi i bez podgladania umies¢ Nastepnie mozesz otrzymac kartach flory z niezapetionym
zakryte na stos kart odrzuconych. je w swoim kompostowniku. 2 gleby ze wspdlnej rezerwy polem przyrostu.
Nie umieszczaj tych 3 kart W i . i umiescic je na swojej planszy W i .
s WoirakSRTEbstowrakh: szyscy pozostali gracze: gricss: szyscy pozostali gracze:
moga otrzymad 2 gleby moga dobrac 2 karty

Wszyscy pozostali gracze moga albo Wszyscy pozostali gracze: albo

zasadzi¢ 1 karte w swojej siatce, moga skompostowac moga otrzymac 2 kietki rozmiesci¢ 2 znaczniki przyrostu
pfacac ich koszt gleba ze swoich po 2 karty z talii Ziemi. albo na swoich kartach flory.
s Mo?qkér:r)twnlez QobIHC Nastgpnie wszyscy gracze moggiczymas 2.9lchy. Nastgpnie wszyscy gracze
: i . aktywujg czerwone Nastepnie wszyscy gracze aktywuja zétte i wielokolorowe
Gracze nie muszg zasadzi¢ karty, i wielokolorowe zdolnosci na aktywuja niebieskie zdolnosci na swoich kartach.
aby dobrac karte. swoich kartach. i wielokolorowe zdolnosci na N ps
Nastepnie wszyscy gracze swoich kartach. a koniec gry otrzymasz 1 ' za
c AR dolnose kazdy znacznik pnia na swojej
Gyl gezreloneR2aginescyia Na koniec gry otrzymasz 1 PZ siatce.
swoich kartach. Na koniec gry otrzymasz za kazdy kietek na swojej siatce. Jedli karta jest zwieAczona
Na koniec gry zdobedziesz PZ 1 PZ za kazda karte Kietki mozna réwniez zamienic na korona, zamiast tego otrzymasz
za kazdg zasadzonga karte. w swoim kompostowniku. glebe w dowolnym momencie gry. PZ za ukoriczenie korony.
AKTYWACJA ZDOLNOSCI
Na koniec kazde] akcji wszyscy gracze moga aktywowa¢ dowolne zdolnosci ze swojej siatki i planszy gracza, ktére e AKTYWNY
: . ) . . - : prn e [ ] GRACZ
odpowiadaja kolorowi aktualnie wybranej akcji (ZIELONY, CZERWONY, NIEBIESKI albo ). Opis zdolnosci wielokolorowych
znajduje sie na stronie 6. INNI
Zdolno$¢ kazdej karty moze by¢ aktywowana tylko raz na ture, a siatka musi by¢ aktywowana w kolejnosci od lewej kolumny &%  GRACZE
do prawej i od gérnego rzedu do dolnego. Przyktad tury, w tym aktywacji zdolnosci, znajduje sie na stronie 12.
Mozesz aktywowac swojg WYSPE &, a nastepnie KLIMAT [le przed lub po aktywacji swojej siatki, ale nie w trakcie.
Niektér,e.zdo.lnoéci wymag,;a'jq wykonan'ia dodf'atkovxfego krpku przed otrzymaniem korzys’,ci. Akt)fvyujqc ” @: +3 Zir;ﬂgzgt;\;ﬁi:ﬁlt:ﬁ?e
zdolnosci z ujemng wartoscig (—X), konieczne jest uiszczenie pefnego kosztu, aby uzyskac korzysci. otrzymaj 3 gleby.
W przypadku zdolnosci, ktdre majg zasoby z wartodcia przed dwukropkiem (:), konieczne jest ) e
przyp . S50 |3 zas@oy 2, iRrae NIORRISOI i€ ) +1& : 410 1 karte z reki, nastepnie
opfacanie wszystkich kosztow po lewej stronie, aby uzyskac korzysci wymienione po prawej stronie. = dobierz 1 karte.

ZEOTA ZASADA: Jesli zdolnosc¢ karty stoi w sprzecznosci zzasadami, tekst na karcie ma zawsze pierwszenstwo.

Czytaj dalej



AKTYWACJA ZDOLNOSCI - CIAG DALSZY

Zdolnosci sg aktywowane po wykonaniu odpowiadajgcej im akcji (ZIELONA aktywuje
ZIELONE, CZERWONA aktywuje CZERWONE itd.). Ponadto zdolnosci wielokolorowe
(sktadajace sie z , i CZERWONEGO koloru) sg réwniez
aktywowane po , i CZERWONEJ akgji.

Karty z 2 kolorami zdolnosci lub zdolnosciami wielokolorowymi licza sie do punktacji
kazdego z tych koloréw, wiec jesli gracz posiada karte ze zdolnoscig CZERWONA, i ,
moze jg policzy¢ jako CZERWONA do jednego celu oraz do innego.

CZARNE zdolnosci sg aktywowane, gdy tylko zostang zagrane. Zdolnosci BRAZOWE
dajg mozliwos¢ uzyskania dodatkowych opcji punktacji koricowej lub statych korzysci.

Ani CZARNE, ani BRAZOWE zdolnosci nie zostang aktywowane podczas gry w wyniku
wyboru akcji lub zdolnosci innych kart, ale licza sie jako kolory zdolnosci.

Nigdy nie jestes zmuszony do aktywacji karty — mozesz pominac¢ aktywacje dowolnej
liczby kart*. Karty z twojej reki nigdy nie moga aktywowac swoich zdolnosci.

Aby utrzymac tempo gry i zaangazowanie graczy, wszyscy moga aktywowac
swoje zdolnosci jednoczesnie.

*Jesli karta jest aktywowana, wszystkie koszty musza by¢
optacone w catosci, jednak korzysci moga by¢ pobierane
zgodniez potrzebami (czesciowo lub w catosci).

-1@ 1@ : +1 +2 A

Przyktad. Aby aktywowac te wielokolorowa zdolnos¢, musisz
odrzuci¢ wierzchnia karte ze swojego kompostownika i zwrdcic
1znacznik przyrostu ze swojej karty dowspolnej rezerwy.
Nastepnie mozesz otrzymac1kietek i do 2 glebze wspdlnej rezerwy.

Na potrzeby kart celow i punktacji karta wielokolorowa liczy sie
jako niebieska, zétta i czerwona. Jednak pojedyncze niebieskie,
zotte i czerwone karty nie licza sie jako karty wielokolorowe.

Karty zzielonymi zdolnosciami moga aktywowa¢é swoje zielone
zdolnosci w tej samej turze, w ktdrej zostaty zasadzone.

ZASADZANIE: UMIESZCZENIE, DOBRANIE | WYBOR KART

Aktywny gracz moze umiesci¢ w swojej siatce do 2 kart jedna po
drugiej, ptacac ich koszt w glebie . (Tylko karty flory i terenu
moga byc umieszczane w siatce). Wymagana ilos¢ gleby jest
zwracana z prywatnej rezerwy do wspolnej rezerwy.

Kiedy zasadzasz swoja 1. karte, mozesz umiescic jg w dowolnym
miejscu swojej siatki. Kazda kolejng karte musisz umiesci¢ na 1z 8
pdl sasiadujgcych ze wezesniej zasadzonymi kartami.

Gracze nie sg ograniczeni co do kierunku rozwoju swojej siatki, ale
sg ograniczeni do uktadu 4 x 4 (16 kart).

Po umieszczeniu 1. karty obowiazuja tylko 2 zasady zasadzania:

0 Zasadzane karty muszg sgsiadowac
(po przekatnej lub prostopadle) ze wczesniej
umieszczonymi kartami.

a Siatka nigdy nie moze miec wiecej niz
4 kolumny i 4 rzedy.

Pozycja karty jestwazna zwielu powodow:

kolejnosci aktywacji zdolnosci kart,
sposoboéw punktowania ekosystemow

Na koniec gry zdobedziesz PZ
za kazda zasadzong karte.

Nastepnie aktywny gracz dobiera 4 karty, zatrzymuje 1 wybrang,
a pozostate odrzuca zakryte na stos kart odrzuconych.

iterenow na koniec gry (str. 8), pomocy
w osigganiu celéw fauny (str. 9).

Jesli talia Ziemi sie wyczerpie, przetasuj stos kart odrzuconych, aby

utworzy¢ nowg talie. Nie wtasowuj zawartosci kompostownika zadnego

Te 3 odrzuconekarty nie trafiajg do kompostownika!

Wszyscy pozostali gracze moga zasadzi¢ 1 karte w swojej siatce,
ptacac jej koszt w glebie. Moga réwniez dobrac 1 karte.

Gracze nie muszga zasadzac karty, aby mécdobrackarte,
ALE nie moga dobierac przed zasadzeniem.

Na koniec wszyscy gracze aktywuja zielone zdolnosci na swojej
planszy gracza i w swojej siatce (patrz ,Aktywacja zdolnosci”, str. 5).

Karty na planszy gracza moga by¢ aktywowane przed lub po
kartach z siatki, a te musza by¢ aktywowane w kolejnosci — od lewej
kolumny do prawej, z gérnego rzedu do dolnego.

gracza — to PZ na koniec gry!

Zasadzanie jest najwazniejsza akcja w grze - przynosi PZ i pozwoli
na aktywacje wiekszej liczby zdolnosci.



KOMPOSTOWANIE: OTRZYMAJ GLEBE | KOMPOST Z TALII ZIEMI

Aktywny gracz moze dobra¢ ze wspdlnej rezerwy do

6 kietkdw i rozmiesci¢ je na dowolnej liczbie kart flory na
swojej siatce, o ile majg puste pola na kietki @).

Kietki mozna umieszczad tylko na polach na kietki, nie
mozna ich gromadzié¢ w osobistej rezerwie.

Liczba kietkéw jest nieograniczona. Jesli zabraknie kietkéw
we wspdlnej rezerwie, uzyj zamiennika. Wsréd tekturowych
Zetondw znajdziesz zamienniki dla kietkow.

Jesli gracz kiedykolwiek bedzie potrzebowat wiecej gleby,
moze zamieni¢ kietki ze swojej siatki w glebe @.

Jesli gracz nie ma miejsca na czes¢ dobranych kietkow,
nadmiarowe kietki natychmiast przepadajg — nie mozna
zamieni¢ kietkdw, ktérych nie ma jeszcze na siatce.

: Nastepnie aktywny gracz dobiera 2 gleby ze wspdlnej

rezerwy i umieszcza je w swojej rezerwie.

Wszyscy pozostali gracze mogg umiesci¢ do 2 kietkéw na
swoich pustych polach kietkéw albo dobrac 2 gleby.

Na poczatku gry zamiana kietkéw w glebe moze by¢
pomocna przy akcji zasadzania. Jednak w péznej fazie gry
zbyt czesta zamiana moze by¢ niewskazana, poniewaz

+Aktywacja zdolnosci”, str. 5). kazdy kietek jestwart1PZ.

Na koniec wszyscy gracze aktywuja niebieskie i wielokolorowe
zdolnosci na swojej planszy gracza oraz na siatce kart € (patrz

e
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PRZYROST: DOBRANIE KART | UMIESZCZENIE ZNACZNIKOW PRZYROSTU _
©

Aktywny gracz moze dobra¢ do reki 4 karty z talii Ziemi. Znaczniki przyrostu moga by¢ umieszczane tylko
Liczba kart na rece jest nieograniczona. na polach przyrostu do ich maksymalnej liczby opisanej na @
karcie. Jesli gracz zdobedzie wiecej znacznikdw, niz moze
Jesli talia Ziemi sie wyczerpie, nalezy przetasowac stos natychmiast umiesci¢, nadmiar odrzuca. Kolejnosc, w jakiej ) )
kart odrzuconych, aby utworzyé nowg talie. Nie wtasowuj zdobywasz lub wydajesz przyrost, moze byc bardzo wazna, Y
zawartosci kompostownika zadnego gracza — to PZ na pamietaj wiec o niej podczas zasadzania kart. \_)
koniec gry! i
W mato prawdopodobnym przypadku, gdy w stosach Wszyscy pozostali gracze moga dobrac 2 karty z talii A )
dobierania i odrzucania nie ma juz zadnych kart, gracze nie Ziemi albo rozmiesci¢ do 2 punktéw przyrostu na swoich
moga dobiera¢ ani kompostowac kart z talii Ziemi. kartach flory z dostepnym miejscem.
B Nastepnie aktyyvny gracz moze dobra'c' do 2'zna<.:.znikéw Liczba znacznikéw przyrostu jest Koperwloski
W0 przyrostu 0 (pni lub koron w dowolnej kombinacji) nieograniczona. W przypadku ich il
i rozmiesci¢ je na dowolnych kartach flory z niezapetnionym wyczerpania uzyj zamiennika.
polem przyrostu. Pole przyrostu moze miec tyle znacznikdw,
ile wskazuje jego maksymalna liczba przyrostu @). Na koniec wszyscy gracze aktywuja
z6tte i wielokolorowe zdolnosci
Ostatnim znacznikiem przyrostu na kazdym polu przyrostu ] (patrz , Aktywacja zdolnosci”, str. 5).

jest korona, a nie pien. Aby zaznaczy¢ ukoriczony przyrost
karty flory, umies¢ korone € na wierzchu pni.
Karta flory o maksymalnej wartosci przyrostu

réwnej 1 bedzie miata tylko korone, bez pnia.
Kolory koron nie majg znaczenia dla rozgrywki.

Na koniec gry otrzymasz 1PZ za kazdy
znacznik pnia na swojej siatce na polu
przyrostu niezwienczonym korona.
Jesli pole przyrostu jest zwienczone

koronga, zamiasttego otrzymasz PZ za
ukonczenie korony 6 oo ot ket S

Karty na reku, ktorych nie planujesz zasadzi¢, mozesz odwrocic¢ - dzieki
temu tatwiej zapamietasz, ktore karty w przysztosci skompostowac.
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KARTY EKOSYSTEMOW - CELE EKOSYSTEMOW

Te dwustronne karty zapewniajg premie do Na poczatku gry, gdy otrzymasz karty WYSPY,
punktacji kohcowej. Premie sg opisane na kazdej KLIMATU i EKOSYSTEMU, wybierasz, ktérej
karcie, przy czym kazda strona jest inna. strony kazdej z nich chcesz uzy¢é w tej rozgrywce.

Wyboru nie mozna zmieni¢ do konca gry.

W standardowe] grze beda dostepne 3 karty Gracze mogg wielokrotnie punktowac karty
ekosystemu: ekosystemu, jesli wielokrotnie spetniajg wymagania
* 2 na planszy fauny — punktowane przez réznymi kartami/elementami.
wszystkich graczy, Po uzyciu karty lub elementu do punktowania
* 1 na kazdej planszy gracza — punktowane tylko wymagania ekosystemu nie mozna ich ponownie
przez graczy, do ktérych nalezy plansza. uzy¢ do punktowania tego samego celu

ekosystemu.

Pierwsze gry mozecie rozegracz plansza fauny ze

strona dla POCZthl:U'QCYCh ku.gérze —-niema =y Postaraj sie zoptymalizowac dobdr kart flory,
niej kart ekosystemow. Pozwoli to graczom skuplf terenu i wydarzeri, aby osiagnac cele réznych 95“52“’5';?;3 ﬁlmﬁﬂﬁ? Zen,
sie na nauce gry bez dodatkowych opcji punktacji. ekosystemow i kart fauny : e

Karty ekosystemow nie maja zdolnosci i dlatego Niektore karty, takie jak Bagna Everglades, maja biate strzatki wokot krawedzi celu.
nigdy nie sa aktywowane przez graczy. Te wskazniki kierunku przypominaja o celach z punktacja kierunkowa/miejscows.

(o]

o



KARTY FAUNY - CELE FAUNY

Pojedyncza biedronka moze w ciggu
swioiego Zyria rjesc 5000 mszyc.

® Ten symbol zostat
(a/ ﬂ‘} dodan; do niektorych
kart fauny i ekosystemow jako
przypomnienie, by sprawdzic¢
swoje karty WYSPY i KLIMATU na
potrzeby spetnienia celu!

Te dwustronne karty okredlaja cele punktowane
podczas gry. Cele sg opisane na kazdej karcie, przy
czym kazda strona jest inna.

W kazdej rozgrywce na planszy fauny zostana
umieszczone 4 losowe karty fauny. Na koniec tury,
w ktoérej gracz wypefni cel wymieniony na jednej
(lub wiecej) karcie fauny, moze zdoby¢ najwyzszy
dostepny poziom PZ obok tej karty. W tym celu
umieszcza 1 zeton liScia ze swojej planszy gracza obok
najwyzszej dostepnej wartosci PZ zrealizowanej karty.

Jesli 2 lub wiecej graczy wypetni cel w tej samej
turze, zetony liscia sg umieszczane w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od
aktywnego gracza - tylko gracze, ktorzy spetnili cel,
moga umiescic¢ swoj zeton liscia.

Pierwszy gracz, ktory spetni cel karty fauny, zdobywa
najwiecej punktéw, a kazdy kolejny poziom zapewnia
ich mniej. Z tego powodu wazne jest uwzglednienie
potrzeb kart fauny podczas tworzenia swojej siatki.

Po spetnieniu celu karty fauny i umieszczeniu

przy nim liscia nie mozna go utraci¢, nawet jesli
juz nie spetniasz wymagan w kolejnych turach.
(Przyktad. Jesli potrzebowates 20+ gleb w swojej
rezerwie, a po zdobyciu tego celu wydates glebe
i spadtes ponizej 20, nie stracisz P2).

Podczas obliczania PZ na koniec gry dodajesz
punkty zdobyte za kazdy zeton liscia, ktory
umiescites na planszy fauny. Pamietaj, aby
uwzglednic premie 7 PZ dla gracza, ktéry jako
pierwszy ukonczyt swoja siatke (patrz ,Koniec
gry”, str. 14)!

Jesli spojrzysz na karte Biedronka
siedmiokropka,zauwazysz symbole +1i - po
kazdej liczbie. Gracz spetnia cel tej karty, gdy
ma w swej siatce ,, 11 ALBO WIECE) kart, kazda
o podstawowej wartosci PZ3 ALBO MNIEJ".

Procent (xx%) na niektorych kartach informuje
graczy, jaki procent kart w grze moze spetnic
wymienione wymagania tej karty.

Pierwsze gry mozecie rozegraéz plansza fauny ze strona dla _

poczatkujacych ku gorze — wszystkie poziomy s warte 10 PZ
niezaleznie od tego, kiedy zostat dodany zeton liscia.
Pozwala to graczom skupic sie na nauce podstaw gry.

Karty fauny nie majq zdolnosci i dlatego

nigdy nie sa aktywowane przez graczy.

2 &8 8 &8 8

TERAZJESTESW 90% GOTOWY DO GRY.

Jesli jeszcze zapoznasz sie ze skrétem punktacji i skorowidzem symboli na dole swojej planszy gracza, bedziesz gotowy do gry w 95%.
Reszta zasad to szczegdtowe wyjasnienia, przyktady, wyjatki oraz opisy gry 1-osobowej i druzynowej.




KARTY WYSP

dopodobnie 7 pawedu crestych poFartw lasdw,

Oceaniczny
[Klirmat

Hiimat oceaniczny jest wwiekszodo pochmumy
przez caly rok, z wysckim| poziomaimi opaddw.

o a. .9 &9 .0 0 & Q0.0 0

Te dwustronne karty zapewniajg graczom
zasoby poczatkowe (karty, kompost i glebe),
a takze zdolno$¢, ktéra moze wptyngé na ich
strategie — wszystkie te informacje sg podane na
karcie, a kazda karta jest wyjatkowa.

Kazda wyspa posiada inng kombinacje
poczatkowych PZ @. habitatow @, liczby kart
dobieranych na poczatku gr ©, liczby kart
do skompostowania z reki @, gleby O o
zdolnosci

Na poczatku gry wybierz, ktérej strony karty
chcesz uzy¢ w tej rozgrywce. Wyboru nie mozna
zmieni¢ do konca gry. Po wyborze umiesé te
karte odkrytg na swojej planszy gracza.

Te dwustronne karty zapewniaja kolejna
zdolnos¢ do wykorzystania, dzieki ktérej gracze

moga skupié sie na strategii albo jg zréznicowac.

Kazdy klimat jest wyjatkowy i posiada inng
kombinacje poczatkowych PZ & habitatéw @
oraz zdolnosci

Na poczatku gry wybierz, ktorej strony karty
chcesz uzy¢ w tej rozgrywce. Wyboru nie mozna
zmieni¢ do konca gry. Po wyborze umiesé te
karte odkrytg na swojej planszy gracza.
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Nastepnie gracze dobierajg liczbe kart wskazana
obok symbolu

Sposréd tych kart muszg skompostowac liczbe kart
wskazang obok symbolu W

Kompost jest waznym zasobem a takze przynosi PZ
na koniec gry.

Na koniec gracze otrzymuja tyle gleby, ile wskazano
obok symbolu <.

Gleba jest walutg w grze i jest potrzebna do
zasadzania kart flory i terenu w siatce (patrz str. 6).

Karty WYSPY i KLIMATU moga liczy¢
siedo celéw ekosystemu i fauny - ta
informacja pojawi sie na kartach celéow.
Nowi gracze moga to przeoczy¢, wiec
postaraj sie im o tym przypomniec
w trakcie gry.

Karty klimatu daja graczom kolejna
zdolnos¢, ktéra moze mie¢ wptyw na ich
strategie. Sprébuj wybraétaka, ktora
pomoze w osiagnieciu celéw fauny
i ekosystemow.

T - AN« T - TR T - S - S L SO - DU - - SR - - R LEN

NN L, A \c':. AP b NN .D' A B RN .D A by d SN b A e NN L A Ll S b RN L A L L NI ,lo, P é_///// .D, S \6,_////.#’ .6, R R R .:l]: LA Ly R Ny S N

o ¢ o
R B N P B N 2 é, R -

A T N0 T NN T A T R T e T \\\\\ v \\\-\\\ ///.-’I v \\\.\\ g
6 @9 @ © o @9 8 0 & 9 b

///// §y ///// .,

AR TN N T N T A T S e T i T N T s T '\\\\\. ™ ////I T T '\\\\\ ™ ////p‘ ™ \\'\\\ T™ ///// ™ \\\\\

Q 9 @
\\\\\ Ey /////

0
\\\\\ AT
o - ‘o. -o = o= o

Q Q o
I ) \\\'\\ I /I/// ! \\\\\ ! /////

oS ,C(

SR T N T AR T N T A T N
g @ 6 o ¢ o 6 ¢ o & & @ 9@ B o 6 W & ©°

o /I//f TV AR, AT TS N T NN T A T N YT //ll/ :q N T \\\\\

Q ] 4] o o 0‘ o
. '\\\\\ s Lo SR }II N P ///// 1y \\\\\ e ///// 1, \\\\\ ///// 1y /////

N A T NN T A T N T \.\\\\ T ///I/ " \.\.\\\ ) ///// \'\\\\ Lin \\‘\\\
0 e g 8 0 & &0 D 4 9 4 99 0 &6 ¢ 9 0



KARTY ZIEM KARTY FLORY

Wiekszos¢ kart w grze (284/364) to karty Ziemi, Karty flory sa podzielone na typy @. - ktorych kazdy
z czego 179 to FLORA, 66 to TERENY, a 38 to wystepuje w talii w takiej samej liczbie:
WYDARZENIA.
kacznie wszystkie karty w grze sg okreslane
jako karty, podczas gdy tylko karty flory sa drzewo zioto grzyb krzew
okreslane jako flora — jest to szczegdlnie wazne
w przypadku celéw fauny i ekosystemow. Grzyby nie sg roslinami, ale tak je sklasyfikowalismy
Cele wymagajace ,flory” nie obejmuja kart ze wzgledu na przejrzystosc i balans. Poniewaz
terenu, wydarzen, wysp ani klimatu. Cele, porosty to wielka grupa zawierajgca glony, grzyby
ktére wymagaja ,kart”, obejmuja wszystkie i cyjanobakterie, dodalismy je do zidt.
karty w siatce gracza, a takze jego karty wyspy Przepraszamy za to naszych graczy-botanikoéw.
i klimatu. Nie obejmuja kart wydarzen, chyba ze
cel wyraznie to stwierdza. Habitaty @ stuza do punktowania celéw. Karty
*"@ ""e flory, terenu, wysp i klimatu swoje habitaty maja
Naukowa nazwa Kanu palmewego, Acer Chociaz na kartach znajduje sie wiele wymienione w prawym gérnym rogu karty:

palmaturm, rawiazue do jego lEciw kertakde dioni,

informacji, gracze nie musza ich wszystkich
Sledzi¢. Zamiast tego powinni sprawdzic
cele ekosystemu i fauny, a takze warunki

punktowania poszczegdlnych kart terenu.

stoneczny  mokry skalisty zimny
KARTY TERENU
Karty terenu, tak jak karty flory, sg umieszczane Niektére karty terenu (i ekosystemu) maja @
w twojej siatce podczas akeji zasadzania. wokot koloréw zdolnosci wskazniki kierunkow
Czesto nie przynoszg zasobow, ale zamiast tego (mate biate strzatki), ktore maja poméc graczom
oferuja efekty pasywne lub premie do punktacji zapamigtac informacje dotyczace punktowania.
koricowe;. Na przyktad teren Preria zapewni graczowi 3 PZ

za kazde zioto, z ktérym dzieli rzad.

Rosliny prariowe sg odpome na poZany, poniewss
wigkszose ich strukturny znajduje sie pod ziemig.

KARTY WYDARZEN

Karty wydarzen réznia sie od innych kart Ziemi, Kiedy zagrywasz karte wydarzenia, umies¢ ja @
poniewaz mozna je zagra¢ w dowolnym momencie, odkryta na polu wydarzenia ( ;#7) na swojej

nawet w turze innego gracza lub pomiedzy planszy gracza.

aktywacjg dwdch zdolnosci. Przynosza graczowi

natychmiastowa korzys¢ i nie wptywajg bezposrednio Na koniec gry karty wydarzen przyniosa lub

na pozostatych graczy. Karty wydarzen to jedyne odbiorg PZ w zaleznosci od ich podstawowych PZ.

karty, ktére mozna zagrac bez akcji zasadzania. Raz zagrane wydarzenia nie moga by¢ dobierane,

wymieniane, aktywowane ani kompostowane.
Wydarzenia nie sg czescia twojej siatki i nie wliczaja
sie do limitu 16 kart.
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Najwyzsze odnctowane Tsunami miste misjsce
w zatoce Lituva na Alasce | osiggngto 524 m. m




PRZYKLAD TURY

W tym przyktadzie zatézmy, ze to plansza i siatka aktywnego gracza.
Koncza mu sie karty na rece, wiec ogtasza, ze wykonuje z6ttg akcje
przyrostu.

Jako aktywny gracz rozpatruje gérna czes¢ wybranej akcji (1}
Symbole gtéwnej akcji znajduja sie w jednej linii z symbolem
aktywnego gracza & .

Dzieki akcji przyrostu aktywny gracz dobiera 4 karty z talii Ziemi (2]
i 2 znaczniki przyrostu (3 P wspdlnej rezerwy. Gracz moze wybrac
dowolng kombinacje znacznikéw pni i koron w zaleznosci od tego,
na ktérych kartach flory chce je umiescié.

W miedzyczasie wszyscy pozostali rozpatrujg dolng czes¢ akgji (4}

Symbole akgji znajdujg sie w jednej linii z symbolem pozostatych graczy & .

W tym przypadku oznacza to, ze pozostali gracze moga dobrac 2 karty
z talii Ziemi albo 2 wybrane znaczniki przyrostu.

Nastepnie wszyscy gracze jednoczesnie aktywujg swoje zotte
i wielokolorowe zdolnosci na swojej planszy gracza

i w swojej siatce 0. Kazdy gracz moze wybrad, ktéry
obszar aktywowac jako pierwszy: plansze gracza czy
siatke.

| vk b o0 ke g AT e
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Hinsky chychacs do snipc) by itrisinogm

ZASOBY PUNKTACIA KONCOWA (SIATKA 4:4)

W tym przyktadzie gracz nie ma na swojej planszy
zadnych zéttych ani wielokolorowych zdolnosci,
wiec aktywuje tylko karty ze swojej siatki. ¥

Pamietaj, ze siatki sg zawsze aktywowane od
lewego gérnego rogu do prawego dolnego.

tycznik ochrowy @ aktywuje sie jako pierwszy
i pozwala graczowi odrzuci¢ wierzchnia karte ze
swojego kompostownika na stos kart odrzuconych,
a nastepnie otrzymac 3 gleby ze wspdlnej rezerwy.

Przyostnia wtosowata o aktywuje sie jako druga. To korzystna
kolejnos¢, bo na poczatku tury gracz nie posiadat zadnej gleby w swojej
rezerwie. Na szczeécie przed chwila dobrat 3 gleby, zatem teraz moze
odrzuci¢ 1 z 3 pozyskanych gleb, aby dobra¢ 2 kietki.

e rejadning gravhy rosnn w estch
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PRZYKLAD TURY - CIAGC DALSzZY

Makla tarniowa @ jest nastepna i pozwala graczowi zwrécié
1 kietek do wspélnych zasobéw, aby otrzymac z nich 2 gleby.

Mycena chlorofos @ jest kolejna — w zamian za zwrécenie
1 znacznika przyrostu gracz dobiera 3 gleby.

Pieris japoriski @ aktywuje sie jako nastepny i pozwala na dobranie
2 gleb, i to za darmo!

Na koniec aktywuje sie karta Zéftych kietkéw ®. ktora pozwala
graczowi skopiowa¢ dowolng inng zéttg zdolnos¢ sposréd jego kart.
Gracz postanawia skopiowac Pieris japoriski ®@. by zdoby¢ jeszcze
2 gleby, znéw nie ponoszac przy tym zadnego kosztu!

W trakcie tej tury, w momencie gdy aktywny gracz umiescit oba
swoje znaczniki przyrostu na Makli, spetnit cel karty fauny Goryl
Gorski. W zwigzku z tym natychmiast umieszcza przy tej karcie 1 ze
swoich zetonéw lisci na najwyzszym wolnym poziomie PZ — 8 ®.

Po aktywowaniu wszystkich zoéttych zdolnosci tura gracza dobiega
korica i nowym aktywnym graczem zostaje gracz po lewe;.

PRZYKLAD KONCA GRY

Zatézmy przez chwile, ze kolejny gracz,
ktory akurat jest ostatnim graczem

w rundzie, wybiera akcje zasadzania
(zielong) i sadzac 2 karty, wypetnia swojg
siatke (16 kart), konczac tym samym gre.
W tym przypadku natychmiast umieszcza
swoj ostatni zeton liscia na premii 7 PZ na
planszy fauny @.

Pomaraniczowy gracz postanawia zasadzi¢
w swojej siatce Pieczarke @, dzicki czemu
spetnia szereg celéw ekosystemu oraz cel
Jelenia szlachetnego @). Dobiera réwniez
1 karte (z dolnej zielonej akgji), a nastepnie
s otrzymuje 1 gleby, z aktywacji karty terenu
"Bl Badlands.

o |
-1

|
Po tym, jak wszyscy gracze rozpatrzg

' aktywacje swoich zielonych zdolnosci, gra
sie konczy. Skoro ostatni gracz w rundzie
_ ! zakonczyt gre, wszyscy gracze mieli rbwna
i liczbe tur.

Podczas liczenia elementow upewnij

sie, ze ich nie mieszasz i nie usuwasz ze

¥ 3 ~ swoich miejsc — moga by¢ potrzebne
*M podczas rostrzygania remisow.

PRZYKELAD PUNKTACJI - GRACZ POMARANCZOWY
Na poczatek sumuje podstawowa wartosé¢ PZ wszystkich kart
w swojej siatce oraz na kartach wyspy i klimatu (ilustracja na str. 12).
* Nastepnie sumuje PZ kart wydarzen ze swojego stosu wydarzen.
Punkty moga by¢ ujemne.
e Zdobywa 1 PZ za kazda karte w kompostowniku.
e Zdobywa 1 PZ za kazdy kietek w swoje;j siatce.
e Zdobywa 1 PZ za kazdy znacznik pnia na swoich kartach,
jesli pnie nie sg zwiericzone korong, albo PZ za ukonczenie
korony, jesli pien jest zwiericzony korona.
® Zdobywa PZ za kazdy punktujgcy teren w swojej siatce.
Plaza daje 8 PZ (4 PZ za kazde puste prostopadte pole),
Badlands dajg 9 PZ (Z6tte kietki moga by¢ punktowane jako
dowolny typ flory), a Zubozata ziemia daje 13 PZ (punktuje za
siebie, za karty wyspy i klimatu, ale nie za karty wydarzen).
® Zdobywa PZ za kazdg karte ekosystemu, jesli spetnia jej
wymagania. Osobista karta ekosystemu daje 18 PZ, poniewaz
ma 4 karty z pogrubiong nazwa. Wspdlne Bagna Everglades
przynosza 20 PZ, poniewaz Zotte kietki moga punktowad jako
kazdy typ flory. Czubajka kania nie liczy sie, poniewaz nie jest
potaczona w linii ukosnej. Wspdlna Wielka Nizina Wegierska
daje 13 PZ, poniewaz na siatce sg 4 ziofa.
e Zdobywa PZ za swoje zetony lisci na planszy fauny. W tym
przyktadzie premie za ukonczenie siatki zdobyt gracz fioletowy.




KONIEC GRY

Rozgrywka w Ziemie sktada sie z serii rund. W kazdej rundzie kazdy
gracz obejmuje 1 raz pozycje aktywnego gracza i wybiera akcje.

Gra konczy sie wraz z koricem rundy, w ktérej dowolny gracz jako
pierwszy ukonczy swoja siatke 4 x 4 (16 kart). Gracz ten umieszcza
swoj zeton liscia na polu premii 7 PZ na planszy fauny. Nastepnie
pozostali gracze rozgrywajg swoje tury tak, aby wszyscy mieli taka
samg ich liczbe.

Jesli aktywny gracz i inny gracz wypetnia swojg siatke w tej samej
turze, premie 7 PZ otrzyma aktywny gracz.

Jesli wielu graczy, ale nie aktywny gracz wypetni swojg siatke w tej
samej turze, premie 7 PZ otrzyma gracz siedzacy najblizej lewej strony
aktywnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Przyktad konca gry znajduje sie na str. 13.

OBLICZANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Po zakonczeniu ostatniej rundy gracze sumujg swoje punkty
zwyciestwa (PZ), a gracz z najwigkszg ich liczba zostaje zwyciezca.

Gracze mogg jednoczesnie oblicza¢ swoje wyniki, ale zalecamy
zapisywanie ich po jednym wierszu, aby unikngé¢ pomytek. Podczas
liczenia elementdéw upewnij sie, Ze ich nie mieszasz i nie usuwasz ze
swoich miejsc — moga by¢ potrzebne podczas rostrzygania remiséw.
Przyktad punktacji znajdziesz na str. 13.

1. Dodaj podstawowe PZ @ z kart wyspy, klimatu oraz wszystkich
stanowigcych czesé twojej siatki. Nie uwzgledniaj kart wydarzen, kart
na rece ani kart w kompostowniku.

2. Dodaj bazowe PZ z kart na twoim polu wydarzen — ta wartos¢
moze byc¢ ujemna.

3. Dodaj 1 PZ za kazda karte w twoim kompostowniku.

4. Dodaj 1 PZ za kazdy kietek na twojej siatce.

Wszyscy gracze powinni rozegractaka sama liczbe tur!

Przyktad. Jesli pierwszy graczw rundzie jako pierwszy ukoniczy swoja siatke,
wszyscy pozostali gracze beda mieli jedna ostatnia ture jako aktywny gracz.

Jesli ostatni graczw rundzie jako pierwszy wypetni swoja siatke, gra
zakonczy sie po jego turze.

Pierwszy gracz, ktéry wypetni swoja
siatke 4 x 4 16 kartami, uruchamia
koniec gry i zdobywa premie 7 PZ.

5. Dodaj 1 PZ za kazdy znacznik pnia na twojej siatce, chyba ze karta
posiada korone — w tym przypadku otrzymujesz PZ za ukoriczenie korony.

6. Dodaj PZ z kart terenu w twojej siatce posiadajgcych premie do
punktacji koricowej. Tereny z efektami nie dajg punktéw korcowych.

7. Dodaj PZ ze spetnionych celéw ekosystemu: zaréwno z osobistego,
jak iz 2 wspolnych.

8. Dodaj PZ z zetondw lisci umieszczonych na planszy fauny. Nie
zapomnij dodad 7 PZ pierwszemu graczowi, ktéry ukoriczyt swojg siatke.

W grze dla poczatkujacych nie ma wspdlnych kart ekosystemow, a cele
fauny sa warte 10 PZ niezaleznie od kolejnosci, w jakiej zostaty zdobyte.

W przypadku remisu zwycigza ten z remisujacych, ktéry ma wiecej
gleby w swojej rezerwie.

Jesli remis nadal trwa, zwyciestwo przypada remisujgcemu z najwieksza
liczbg kart na rece, nastepnie z najwieksza liczbg znacznikéw przyrostu,
nastepnie z najwiekszg liczba kietkéw i na koniec z najwiekszg liczba
skompostowanych kart.

OSTRZEZENIE

Chociaz dotozylismy wszelkich staran,
aby wszystkie informacje i zdjecia byly jak
najdokfadniejsze, nie jestesmy botanikami,
a gra nie powinna by¢ traktowana jako
przewodnik albo pomoc w identyfikacji.

Obcujac z naturg, zachowaj niezbedna
ostrozno$é. Dziekujemy.



GRA 1-O0SOBOWA

Gra 1-osobowa podlega wiekszosci tych samych zasad co standardowa
gra, z najbardziej oczywistym wyjatkiem, ze konkurujesz ze sztuczna
inteligencja (Sl) zwang Gaja.

Rozpocznij od przygotowania standardowej lub zaawansowanej gry
dwuosobowej, ale utéz swoja plansze gracza strong 1-osobowg 7 ku
gorze oraz wybierz poziom trudnosci @Y.

Poczatkujacy i standardowy poziom trudnosci korzystaja z gérnych pdl
akcji, podczas gdy trudny i ekspercki z dolnych. Poziomy poczatkujacy
i ekspercki korzystaja z efektéw wymienionym na kartach celéw fauny Gai.

Umies¢ plansze Gai obok swojej planszy gracza — naprzeciw swojej siatki
kart.

Wybierz dowolny kolor zetonéw lisci i umies¢ je na planszy Gai “
e Na tym polu umies¢ 6 przetasowanych kart Gai ( &7 ).
Przed zakonczeniem gry przejdziesz przez te talie dwukrotnie.
€ \a to pole trafi aktywna karta Gai.
e Na to pole trafi kompost Gai.
e Na tym polu umieszczane sa odkryte punktujace karty.

Gdy skonczysz przygotowanie, rozpocznij gre jako aktywny gracz.
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Poniewaz Gaja moze ,zareagowac”, gdy dobierzesz glebe i karty,
umies¢ nowe zasoby obok swojej planszy gracza, aby mogta je
policzyé¢, zanim zostang dodane do twojej reki/rezerwy.

(GRA 1-0SOBOWA - PUNKTACJA

Po zakonczeniu gry zdobywasz PZ w taki sam sposoéb jak w grze
standardowej. Gaja bedzie zdobywac punkty w nastepujgcy sposob:

* Dodaj podstawowe PZ ze wszystkich kart z jej odkrytego stosu @),

w tym z kart wydarzen — Gaja traktuje wartosci ujemne jako dodatnie!

® Dodaj 1 PZ za kazdy kietek e

e Dodaj 1 PZ za znacznik pnia albo PZ za ukoriczenie korony @).

* Dodaj 1 PZ za kazda karte w jej kompostowniku e

* Dodaj PZ z zetondw lisci umieszczonych na planszy fauny.

Gaja nie zdobywa punktéw za:
O karty oraz karty EKOSYSTEMU.

Uzyj tych pdl TP - +6 2 +0 2@
akgji na poziomach ; o :
poczatkujgcym ) o———n =
i érednim. @ AR 2. L L}
 ktira ofrzymales w e e hheg posiadasz firzez ciebie w tej fuurze
Uzyj tych pdl akcji ‘ 68 sz w40 +2@
na poziomach 3
trUdnym a— —F
i eksperckim. BT IOE T S B B S a8/Q
I . turze kideg posiadasz przer cietee w bef turze |

GRA 1-OSOBOWA - TWOJA TURA

Twoje tury dziatajg tak samo jak w zwyktej grze — wybér akeji, zdobywanie
zasobow, aktywacja zdolnosci. Za kazde dziatanie otrzymasz standardowe
korzysci, ale Gaja zyskuje korzysci wskazane przez wybrany poziom trudnosci.

Zawsze najpierw rozpatrz do korica swojg akcje i zdolnosci kart, a nastepnie
rozpatrz akcje Gai jako ,innego gracza”, korzystajac z ponizszych korzysci:
e Dla INIEBIESKIEJ AKC3II zbierz kietki Gai tutaj e - na koniec gry otrzymuje
1 PZ za kietek.

e Dla ZOLTEJ AKC3JI ut6z znaczniki przyrostu tutaj e podazajgc za strzatkami
przy umieszczaniu korony. Jak zwykle ostatnim elementem przyrostu na kazdym
polu bedzie korona. Gaja otrzyma 1 PZ za kazdy znacznik pnia albo PZ za korone.
¢ Dla|[CZERWONEJ AKCJI umiesc glebe w tym miejscu e — gdy zbierzesz 10,
zwréé jg do zasobow i skompostuj 5 kart ze stosu dobierania. Gaja otrzyma 1 PZ
za kazda skompostowana karte @ na koniec gry.

Jeslitagczna liczba zdobytej gleby przekroczy 10, pozostaw nadmiar gleby
w rezerwie Gai— zamiana nastepuje tylko w przeliczeniu 10 gleb na 5 kart.
¢ DlaZIELONEJAKCII umies¢ odkryte karty Gai w jej stosie punktacji e
Na koniec gry Gaja zdobywa podstawowe PZ z kazdej karty.

GRA 1-O0SOBOWA - TURA GAI

W turze Gai dobierz gérng karte z jej zakrytego stosu @ i umies¢ jg odkryta
na odpowiednim polu 9 Najpierw ty korzystasz z gérnej zdolnosci (o ile
takowa jest), a nastepnie Gaja korzysta z dolne;j.

Wazne jest, aby najpierw rozpatrzy¢ gérng zdolnos¢, poniewaz dochéd Gai
moze by¢ bezposrednio powigzany z wyborami, ktérych dokonates:
® ZOLTA AKCIA - Gaja otrzymuje tyle znacznikéw przyrostu, ile otrzymates kart
z jej gérnej zdolnosci oraz twoich zéttych zdolnosci.
Gaja nie liczy kart zdobytych za pomoca kart wydarzen.
® CZERWONA AKCIA - Gaja zlicza catkowita ilo$¢ gleby, ktorg zdobytes z jej
gornej zdolnosci oraz twoich czerwonych zdolnosci, i otrzymuje tyle gleby.
Nie liczy gleby zdobytej za pomoca kart wydarzen.

Jesli odkryjesz jedna z brgzowych kart celu fauny Gai Q, postepuj zgodnie
z instrukcjami na karcie i umies¢ jeden z zetondw lisci Gai na najwyzszym
dostepnym poziomie PZ obok karty fauny — jesli przy zadnej z kart nie ma
jeszcze liscia Gai, ty wybierasz, przy ktérej karcie go umiescisz.

Jedli grasz na poziomie poczatkujacym albo eksperckim, rozpatrz réwniez efekty
wymienione w opisie karty: na poziomie poczatkujgcym pomin nastepna ture
Gai, na poziomie eksperckim Gaja otrzymuje dodatkowe zasoby w zaleznosci od
tego, gdzie zostat umieszczony zeton liscia (przy lewej czy przy prawej karcie).

Gra toczy sie do momentu, w ktérym Gaja aktywuje swojg ostatnia karte.
Po tym jej talia jest tasowana i gotowa na drugie (i zarazem ostatnie) uzycie.

Gra konczy sie, gdy talia Gai wyczerpie sie po raz drugi albo gdy ukonczysz

swojg siatke 4 x 4. Gracz, ktéry konczy gre, otrzymuje premie 7 PZ zaznaczang
na planszy fauny. Podlicz punkty zdobyte przez siebie i Gaje.
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TRYB DRUZYNOWY (2 NA 2)

Tryb druzynowy podlega tym samym zasadom co normalna gra, ale
pozwala graczom wspodtpracowac przeciwko innej druzynie.

Przygotuj gre tak jak w przypadku zwyktej gry, z cztonkami druzyny
siedzacymi obok siebie €.

Za kazdym razem, gdy gracz zdobywa zasoby (karty, kompost, glebe,
kietki lub przyrost), zamiast umieszczac je bezposrednio na swojej siatce,
rezerwie lub rece, moze umiescic je po swojej stronie wspodlnej planszy
druzyny @).

Te zasoby musza zosta¢ dobrane przez dowolnego cztonka druzyny
przed koincem tury — w przeciwnym razie przepadna.

Cztonkowie zespotu mogg otwarcie omawiac strategie i potrzeby
odnosnie do zasobow. Moga wspdlnie decydowad, jakie dziatania
podejmie kazdy z nich, jaki zaséb lub karte zagrac i tak dalej.

Rozegrajcie reszte gry w standardowy sposéb — z wyjatkiem kolejnosci
tur, ktéra jest opisana na planszy gry druzynowej (1, 2, 3, 4, 1, 2 itd.) @

Pod koniec gry cztonkowie druzyn faczg swoje wyniki, a druzyna
z najwieksza liczbg PZ wygrywal

Tryb druzynowy to swietny sposdb
na wprowadzenie do gry nowych graczy.
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