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Gra Ecologic pokazuje bogactwo natury i powigzania miedzy jej elementami. Zaréwno tresc, jak i mechanika gry sq
2aprojektowane tak, aby stuzyé 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, tworzqc
2tozony ekosystem, a Zetony biomasy sq przemieszczane miedzy nimi, tworzqc tavicuchy pokarmowe.

2wyciezcq jest gracz, ktdry stworzy najbardziej 2réznicowany i bogaty ekosystem (umieszcza karty organizméw
réznych rodzajow na planszach siedlisk; patrz str. 10).

2estaw podstawowy gry jest przeznaczony dla 2-4 graczy. Kazde rozszerzenie (,,Tereny nadmorskie”, ,,Gory” i
»Sgsiedztwo cztowieka”) zwieksza te liczbe o jednego gracza. Gra trwa okoto 1,5-2 godzin i jest przeznaczona dla
dorostych | dzieci powyzej 10 roku 2ycia.

Istniejq réwniez dwie wersje dla jednego gracza (tryb ,pasjans” i ,AUTOMA” — symulacja drugiego gracza) oraz tryb
ekspresowy, ktdry pozwala skréci¢ czas rozgrywki do pét godzing. Gra zawiera réwniez dwa rozszerzenia (,,Pogoda” i
,Wptyw cztowieka”), ktdre wprowadzajq nowe mechaniki, a takze trzy rozszerzenia, ktdre wprowadzajq 124 nowe karty.
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LiISTA u2YTYCH SYMBOLI

B/® - seton biomasy [ Zeton szczqtkow

- 2eton organizmow wyzywionych

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

rodzaj organizamu / pozywienia:

& - rosliny zielne

,’ - drzewa | krzewy
t - grzyby i porosty

- owady

D - bezkregowce (inne)
- ryby

& - ptazy i gady
- ptaki mate

Q - ptaki duze
ssaki drobne
(]

1
&

¢
$

bonus 2ywienia:
‘& - roslina owocujgca

§ - roélina nasienna

\

\

ssali kopytne

\

ssaki drapiezne

\

szczqtki roslinne

\

sz2czqthki zwierzece

‘:’ - roSlina kwiatowa

y - trawa

ﬂ

—

W kétku na karcie
symbol oznacza
rodzaj organizmu;
w pozostatych
praypadkach
oznacza rodzaj
pozywnienia dla
organizmu
(wiecej: s. 71 8).

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

siedliska:

@ - las lisciasty

* - bory (lasy iglaste)
o SOV pola

rzeki i tegi

©

\

bagna i jeziora

\

tereny nadmorskie

\

miasta i ogrody
- gory
- dowolne siedlisko

M
&
t
IN
G

- skraj siedlisk

B

( - roslina pionierska
@ - organiam trujgcy
L3 - rosliva uprawna

( - 2wierze nocne

] L

Karta 2 tym symbolem
2agrywana jest w
odpowiadajgcym
siedlisku (patrz: s. 6).

patrz: s. 7.

@D/IQID - punkty zwyciestwa (wiecej: s. 10)



- ELEMENTY GRY

Gra 2awiera:

« 16 plansz siedlisk (w S rodzajach), Shhe

s 243 kart organizmow,

« 2etony biomasy @ ,

« 2etony szczqthiw @,

. Zetony kart wyszywionych @@ ,

« 12 kart pogody i kostke pogody,

o 2 kostki AUTOMY,

+ dodatek Gory: o®
4 plansze siedlisk, 33 karty, O.o:... :

« dodatek Tereny nadmorskie: °ce
4 plansze siedlisk, 3| kart,

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

PR2YGOTOWANIE GRY

Na poczgtku stwdrz swdj ekosystem. Bedzie sie on sktadat
sie 2 G roznych siedlisk. Te siedliska bedg pdZniej
2amieszkiwane przez rosliny lub zwierzeta reprezentowane
kartami.

Przed rozpoczeciem gry:

«  Wsyp 2etony do oddzielnych pojemnikéw (np. filizanek).

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

« Dobrze potasyj wszystkie karty (z2a wyjgtkiem kart
pogody) i rozdaj po 8 kart kazdemu graczowi.

« Pozostate karty utworzq stos (zostaw je na kupce
rewersami do g6ry na $rodku stotu).

<, o

pula .‘:h‘ 2
; ., “goe
2etonow T ®

karty
odraucone

EKOSYSTEM
Jednego

gracza

(4 siedliska)

karty na rece
(dla jednego gracza)

Podczas gry karty mogq petnic rdzne funkcje:

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

« Karty na rece ( []): to te, ktdre posiada gracz
I ktdrych nie pokazyje innym.

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

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

Uwaga: karty majq rdzne rewersy, symbolizujgce
rodzaj gatunku. Podczas dobierania karty (ze stosu
lub odrzuconych kart) zawsze mozesz wybraé rodzqj
organizmu (patrzgc na rewers karty), ale nigdy nie
mozes2 patrzeé na jej awers.




PORY ROKU | FA2Y GRY ;

Gra sktada sie 2 4 pdr roku (zaczynajgc od wiosny, koviczgc na zimie), kazda podzielona na 3 fazy:
2asiedlanie, po ktdrym nastepuje koniec pory roku, nastepnie 2as pocaqtek nowej pory roku.
Wiosna 2aczyna sie od fazy zasiedlania. Wraz 2 kovicem wiosny (faza kovica pory roku) nastepuje
lato (faza poczqtku pory roku). Ten proces trwa do zimy, kiedy gra koviczy sie ostatnig fazq
2asiedlania.

WIOSNA: 2ASIEDLANIE -> KONIEC PORY ROKU ->
LAaTO: POC2ATEK PORY ROKU -> 2ASIEDLANIE -> KONIEC PORY ROKU ->
JESIEN: POCZ2ATEK PORY ROKU -> 2ASIEDLANIE -> KONIEC PORY ROKU ->
ZIMA: POC2ATEK PORY ROKU -> 2ASIEDLANIE -> KONIEC GRY.

W fazie 2asiedlania nasze rosliny, 2wierzeta i grayby zajmujg swoje miejsca w siedliskach. Rosliny
i porosty produkujq biomase ( B ), ktdra stanie sie pozywieniem dla zwierzqt. Mechanika tej fazy
sktada sie 2 4 powtarzajgcych sie krokdw. Sq one opisane na stronach S i 6.

Koniec pory roku to czas rozktadu - nasze ekosystemy tracq czes¢ swojej biomasy, ktora jest
czesciowo przeksztatcana w szczqtki ( @ ), ktdre mogq staé sie pozywieniem dla innych gatunkéw
(np. grzybow). Mechanika tego procesu jest opisana na stronie 9.

Poczgtek nowej pory roku to czas wzrostu. Rosling umieszczone w siedliskach ponownie produkujg
biomase, ktora moze stac sie pozywieniem dla roslinozercow, a nastepnie dla drapieznikéw 2a
posrednictwem tavicuchow pokarmowych. Mechanika tego procesu jest opisana na stronie 7,
szczeqoty i prayktad procesu produkeji i konsumpcji biomasy odnajdziesz na stronie 3.

Gra koviczy sie, gdy ostatni gracz potozy swojg ostatnig karte lub spasyje zimq. Proces wytaniania
2wyciezcy opisany jest na stronie 10.



_">’2AS|EDLAN|E: 4 KROKI

2asiedlanie to czas, w ktdrym nasze
organizmy wprowadzajq 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,

(4) przekazanie ich.

Wszyscy gracze wykonujq swoje akcje
w tym samym czasie, ale czekajg na
ostatnieqo gracza w kroku 4. Po \

e

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

Rodzaje wymian:

o WIOSNA: jedna karta na rece
2a jednq arte ze stosu

0--0

» LATO: jedna karta na rece 2a dwa >
2etony biomasy jako jokery |:| 2|
« JESIEN: cztery tqcznie zetony biomasy YE/®-> EI

/szczqtkow za jednq karte ze stosu

« 2IMA: dwie karty na rece 2a jedn ok

karte odrzucong %Ibo 2e stoqu. b DD >D/D
Uwaga: Podczas wymiany najpierw odraucasz karte/zetony, a dopiero potem
dobierasz nowq karte/zetony. Karty przeznaczone do wymiany, trafiajg na
stos kart odrauconych. Pobierajgc karty ze stosu lub 2 kart odrzuconych
zawsze mozesz wybraé rodzaj organizmu (patrzqc na rewers karty), ale
nigdy nie mozesz patrzec na awers.

2akoviczeniu kroku 4 przechodzq do
kroku |. Faza zasiedlania kovczy sie,
qdy ostatni gracz pozbedzie sie

ostatniej karty lub powie: ,Pasyje”.

S

W kroku 3 i 4 przygotowuyjesz i przeka- PR
2yjesz dwie karty sqsiedniemu graczowi.
Dwie karty praygotowane do przekazania
sq umieszczane rewersem do gory w

widocznym miejscu. Sq one praekazywane w tym

krok 4:

KARTY

krok |
OPCJONALNA
WYMIANA

2EKA2

krok 2:

samym momencie przez wszystkich gracay i tylko
wtedy, gdy ws2yscy praygotujq swoje dwie karty!
Wiosng i jesieniq przekaz karty zqgodnie 2 ruchem
wskazowek zegara, latem i 2imq - przeciwnie do ruchu
wskazdwek zegara.

Uwaga: jesli masz jedng karte na rece, to praygotowujesz
i przekazyjesz jedng karte. Nadal mozesz otrzymaé dwie
karty od innego gracza.

Otrzymane na wymianie karty mozesz podejrzeé i od razu
(w kroku 4) wymieni¢ z pulg (wybierajgc po rewersach
kart). Taka dodatkowa wymiana kosztuje jednak | joker
(nie mozesz jej dokonaé jesli nie masz jokersw).

e —————

2AGRAJ KARTE
albo

2amien karte za |
albo
spasuj

krok 3:
PR2YGOTUJ
2 KARTY
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Krok 2: umie$¢ jedng ze swoich kart w ekosystemie (w jednym 2 siedlisk). Alternatywnie mozesz
wymienié jedng karte na jeden eton biomasy lub spasowaé (do kovica fazy zasiedlania).

2asady 2agrywania kart w siedliskach:

« Na planszy siedliska mozesz umiesci¢ karte tylko wtedy, gdy pasuje ona do symbolu siedliska (np. b o o))
lub dodatkowe cechy organizméw na to pozwalajg (np. roslina pionierska, patrz: s. 7).
« Na planszach siedlisk mozesz umieécic¢ 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 przypadku pata (gdy jeden gracz czeka na drugieqo, a drugi czeka na pierwszego) - karty zagrywa sie
Jednoczesnie, a nastepnie uruchamia sie jego ich cechy w kolejnodci alfabetycznej (decyduje taciviska nazwa
gatunku).
« Po 2agraniu karty rosliny lub porostu rozpoczyna sie proces produkeji biomasy (patrz ,,2YWIENIE”, str. 7).
2agranie karty konsumenta (awierzecia lub grayba) wymaga jego wyzywienia, dlatego nie mozesz umiescié¢ go
w siedlisku, jesli na kartach, ktdre konsumuje, nie ma wystarczajqcej ilosci biomasy B (choé biomase mozesz
2astqpié jokerami). Proces ten nazywa sie konsumpcjq biomasy (patrz str. 7).

2etony szczqtkow (ktdre pojawiajg sie pdzniej w grze) na kartach roslin i graybdw sq uwazane za szczqtki
roslin ( (A ), te na kartach 2wierzqt 2a szczqtki zwierzqt ( &) Mogq byé one konsumowane przez inne
organizmy (np. grzyby).

Umiesacaanie karty na karcie:

o Mozesz umiescic¢ karte organizmu na innej karcie tylko w pasujgcym siedlisku i tylko wtedy, gdy
2akrywany organizm jest pozywieniem dla zakrywajgceqo (np. jeler moze praykryé dowolng roéline).

« 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.

 Rosling i organizmy, ktdre 2ywiq sie wytqcanie szczqtkami nie mogq zakrywac innych kart.

Jesli nie mozesz lub nie cheesz zagrad karty, mozesz wymienié jedng karte z reki na | zeton @ jako jokera
albo spasowaé. Jesli spasyjesz, nie 2agrywasz wiecej kart w tej fazie 2ASIEDLANIA (patrz str. ), twoje karty
mogq jednak stac sie pozywieniem dla organizmow innych graczy.

Jesli nie masz zadnej karty na rece do przekazania, réwniez koviczysz gre do kovica fazy ZASIEDLANIA. Gdy
ostatni gracz spasuje lub zabraknie mu kart, faza 2ASIEDLANIA koviczy sie. Gracze przechodzq do fazy KONCA
PORY ROKU.

Uwaga: 2imq nie mozes2 2agrywaé K X Uwaga: Jkes” zostaniesz ZS’Z’}:”"_’" Qg’cze"” 4 3’0;"?/
kart roslin zielnych ani owadéw. porze roku, rozgrywasz kroi | i 2 (e 3 i 47340
momentu az stracisz mozliwosé ruchu.

R




2YWIENIE (PRODUKCJA | KONSUMPCJA BIOMASY)

Produkeja i konsumpcja to proces przeptywu biomasy
wzdtuz taicuchow pokarmowych. 2aczyna sie od
producentéw (roslin, porostéw), a koviczy z2wykle na

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

ot A : Gatunki konsumujgce mogq 2ywic sie tylko biomasq @
drapienikach. Zywienie Zafl'f"dz" 9dy zagrywasz karte 2 odpowiednich kart gatunkow umieszczonych w tym
w kroku 2 2ASIEDLANIA | jest powtarzany na samym siedlisku (gatunki znajdujgce sie na skraju
poczqthu kazdej pory roku (dotyczy wtedy wszystkich siedliska [ - 2 obu siedlisk).

2agranych kart). . Jesli organizm ywi sie szczqtkami @ (B, &), 2awsze

przeksztatca je w biomase @ podczas 2ywienia.

Produkcja odbywa sie nastepujgco: Wymieniasz wtedy @ na B w puli zetondw.

W praypadku rodlin ( ¥ & ) i porostow wes setony « Podczas 2ywienia weZ pod uwage specjalne 2dolnosci
biomasy B 2z puli | potdz je na karcie 2godnie 2 organizméw (opis na kartach nad linig).
produlcjq 2ywnosci opisang na niej w lewym gdrnym «  2wierze posiadajgce bonus do 2ywienia: symbol rosliny
rogu (z9odnie 2 aktualng porg roku, np. 2.3.2-0 owocyjgcej (g ), kwiatowej( ¥ ), nasiennej ( & ),
wiosna: 2, lato: 3, jesiei: 2, zima: 0). lub trawy ( N7 Jotrzymuje dodatkowy | B (2 puli) za

kazdq rosline posiadajgcq ten sam symbol w siedlisku
(lub siedliskach, jesli zwierze zagrane jest na skraju

B e karty ewieragt.lub greybow, musisz 2ebrac siedlisk). Najpierw jednak zwierze musi byé wyzywione
na nich zetony biomasy B w liczbie odpowiadajgcej w normalngm procesie.

konsumpcji biomasy na karcie (lewy gdrny rég
karty). Pobierasz je 2 kart, ktdrymi 2ywi sie
organizm | przenosisz na karte.

Konsumpcja 2achodzi nastepyjgco:

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

« Biomase B pobierasz tylko 2 kart, ktorymi 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 z tym symbolem mozesz z2agrac w dowolnym siedlisku.

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

Q - rodlina uprawna (dostepne 2 dodatkiem , Siedlisko cztowieka”): w siedlisku 2 tq roéling nie mozna 2agraé 2adnej
innej karty (nie dotyczy skraju siedlisk). Karte tq mozna jednak praykryé wg normalnych 2asad (patrz s. 6).

b roslina pionierska - roslina z tym symbolem moze byé zagrana takze w dowolnym siedlisku, w ktdrym nie ma
o p ym sy yc 2a9 Y ) Y
Jeszcze innych roslin.

@ - organizm tryjgcy - organizmu 2 tym symbolem nie mogq spozywac Zadne ssaki i ptaki.

T



_PRZYKLAD

Organizmy konsumujgce biomase 2wierzeta mogq stac sie pokarmem dla
musisz wyzywic do liczby konsumpgji  innych zwierzqt. Skowronek moze pozywiac
Rosling otrzymujq 2etony biomasy, w praypadku rusatki do 2. sie # , mozesz zatem przenies¢ @ z rusatki

Motyl ten miat | B 2 poprzedniej pory  na karte skowronka. Jeli zabraknie ci @ aby
Np. mniszek lekarski otrayma 3 roku, musisz go ,,dozywic” przenoszqc  wyzywic skowronka (3), moze on umrzeé, a
® wiosng | 2 B w innych ® 2 kart organizméw, ktdrymi sie on  jego karta zostanie odrzucona. Na szczescie
porach roku. Umiesé otrzgmane 2ywi - w tym przypadku 2 ¥ /# . Po  skowronek moze uzupetnié swojq diete ¥
wyzywieniu, rusatka otrzymuje lub pozywic sie w

+ @ 2 puli ze wzgledu sqsiednim siedlisku ( [ ).
na 2dolnosé: ¥ .

biomasy @ z2qodnie 2 porg roku.

2etony biomasy na kartach.
Rozwaz dodatkowe zdolnosci
gatunku Copis nad linig)

a N -
f'\ 3.2:2:2 "@ 3.2.2:2 2v ¢
* Jeal O esa i
. Mniszek .
’ USALKA
2 Lexarski 5SOSJRZEWA o o

R R W
SV¥#e
54&/)\9 @

SARNA

EUROPEJSKA

Festuca
pratenic

cH
Osa

DACHOWA

Quercus robur

Db te
k

i
T
(A 1Y

Dgb moze zasiedli¢ dwa 0sa moze zasiedli¢ dowolne Sarna moze sywi¢ sie
rozne siedliska. Wiosng siedlisko (C). Jej karte mozna  organizmami 2 obu siedlisk. W
otrzymyje 2 @. rowniez potozyé na skraju siedlisk tym praypadku: roslinami

(B). ktadge Ja na skraju siedlisk 2ielnymi oraz drzewami i

moze ona 2ywi¢ sie 2 obu, w tym krzewami. Po wyzywieniu

praypadku: drzewami i krzewami otrzymyje +! @ 2 puli ze

oraz/lub owadami 2wrdé uwage, 2e wzgledu na bonus: Y.

moze sie tez stac ofiarg skowronka.




~ KONIEC PORY ROKU

W Ecologic koniec pory roku i poczqtek nowej to czasy rozktadu i warostu. Czesé biomasy ulega rozktadowi, ale wraz 2 nowq porqg

roku jest ponownie produkowana i przekazywana wzdtuz tavicuchdw pokarmowych.

Pora roku koviczy sie, gdy ostatniemu graczowi zabraknie kart lub spasuje (w kroku 2, patrz s. 6).

Jesli po spasowaniu w fazie 2ASIEDLANIA 2ostang ci karty na rece, mozesz wykorzystaé kazdg 2 nich na jeden 2 dwdch sposobow:

» pozostaw do nowej pory roku,

s odrzuc | otrzymaj | joker B z2a kazdg karte.

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

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

Jest zamieniany na szczqthki @,
« potowa pozostatych zetondw biomasy jest odrzucana.
2etony szczqtkéw @ pozostajq niezmienione na kartach.

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

Nowa

pora roku:
POC2ATEK produkcja: #) 28
konsumpcja:

PORY ROKU

TAA®
P 0Y

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

I. wszysthkie rosling i porosty otrzymyjq B 2godnie 2 porg roku,

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

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

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

s Po nakarmieniu organizmu jest on oznaczany odpowiednim
anacznikiem (@ ) i vie jest juz sywiony ponownie w tej
fazie. Jego biomasa moze jednak stac sie pozywieniem dla
innych organizmow.

Przyktad:
a->0
e8>0
aee-> a0

Koniec
pory roku:

nieparzyste
a—-e
200 N

Jesli na karcie nie 2gromadzisz wymaganej liczby ® , organizm
umiera: jego karta jest odrzucana, a biomasa @ 2 karty
2amieniana jest na szczqtki @, ktdre nalezy umiescic na
dowolnej karcie lub kartach w siedlisku usuwanej karty. Jesli
po odrzuceniu karty odstoni sie inng, karta odkryta zabiera ® 2
karty odrzuconej (nie bedg wtedy zamieniane na @).
Nastepnie odstonieta karta produkuje biomase (rosling) lub jg
konsumuje (musi byé wyzywiona: zwierzeta, grzyby).

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

Organizm 2ywiqcy sie szczqtkami @ moze konsumowaé je

2 wtasnej karty, o ile szczqtki sq odpowiedniego rodzaju
(/5 ) (np. kruk moze konsumowaé wiasne szezqtki &).

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

Koviczy to faze POC2ATKV PORY ROKU, zdejmij zetony
organizméw wyzywionych ( ) i przejd? do fazy
ZASIEDLANIA.




_ KONIEC GRY | WYLONIENIE 2WYCIE2CY

Gra koviczy sie, gdy wszyscy gracze spasyjg lub zabraknie im kart na koniec zimy (czyli wraz z kovicem zimowej fazy
2ASIEDLANIA).

2wyciezcq 20staje gracz, ktdry zbierze najwiecej punktéw 2 (1) rdznorodnosei siedlisk i (2) z 2agranych kart
gatunkow.

Punkty 2a roznorodnos¢ siedlisk prayznawane sq - 2a kazde siedlisko:
* 3 punkty, jesli w siedlisku znajduje sie 7 réznych rodzajow organizmow
* 2 punkty, jesli jest ich 6,
* | punkt, jesli jest ich S.
Dwie karty tego samego rodzaju - np. dwie rodliny 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 dwich - gdrng lub
dolng. Karta ze skraju siedlisk, ktdra zostata uzyta pray zliczaniu jednego siedliska moze bycé uzyta ponownie pray kolejnym.

Karty organizmdw mogq miec¢ warto$¢ dodatniq lub yjemng (np. @,@ ). Dodaj (lub odejmij) je od wczesniej
obliczonej punktacji 2 réznorodnosci siedlisk. Suma tych punktow stanowi twdj wynik. Pordwnaj go 2 innymi graczami.

W praypadku remisu o 2wyciestwie decyduje liczba niezapetnionych pdl w siedliskach - ten gracz, ktdry ma ich mniej,
wygrywa.

PRZYKLAD

ST s v S 3 k¥
W tym siedlisku gracz 2dobywa tqcznie 2 punkty. Ma S rodzajow organizmow 0
(rosliny zielne, owady, bezkregowce, mate ptaki i ssaki kopytne), co daje
| punkt. 2dobywa rdwnies | punkt 2a karte organizméw punktowanych (sarna). ;cngRONEK
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WERSJA SKROCONA - EKSPRESOWA

Wersja ekspresowa trwa okoto pdt godziny, zawiera jednak wszystkie elementy pozwalajgce poznaé zaleznosci pomiedzy
organizmami w ekosystemie. Uproszczona formuta pozwala zmierzyc sie 2 zadaniem mtodszym graczom i Swietnie nadaje
sie do wykorzystania jako gra imprezowa lub w czasie 2ajec¢ prayrodniczych 2 dziecmi.

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

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

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

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

Gra ekspresowa sktada sie 2 dwdch krokéw (wszyscy gracze grajq naraz krok |, a gdy skoviczq naraz krok 2, i tak w kétho,
a2 potozq ostatniq karte lub stracqg mozliwo$é¢ ruchu):

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

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

Karta, ktdrq sie wymieniasz, ktadziesz na stos kart odrzuconych rewersem do gdry.

2. krok: 2agrywasz karte w siedlisku (patrz s. 6 instrukeji) na normalnych zasadach lub wymieniasz karte
otrzymujgc za nie zeton @ .

Posiadane @ mozna uzy¢ jako jokera (potraktowal jak 2eton biomasy B lub szczgtkéw @) w dowolnym momencie.
Uwaga: zagrana karta rosling otrzymyje tyle zetonow biomasy B jle 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 ostatniego gracza. Wytonienie 2wyciezcy odbywa sie na tych
samych zasadach co w petnej grze (patrz s. 10)




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 potéz na Srodku stotu obok kart zakrytych.

MECHANIKA GRY 2 DODATKIEM

Mechanika kart pogody staje sie jedng 2 mozliwosci | kroku fazy 2ASIEDLANIA (innymi stowy: mozesz jq zastosowaé
zamiast wymiany z | kroku).

Decydujgc sie na te czynnosé odraucasz wybrang karte lub oddajesz do puli dwa zetony biomasy B, nastepnie rzucasz
koscig | wykonujesz odczytane z kosci czynnosci:

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

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

o jesli wypadnie @ : dobierasz dowolnq karte sposréd kart zakrytych lub odrzuconych (nie podgladajgc ich),
o Jjesli wypadn/'e@ : nie realizyjesz kroku 3 i G do kovica pory roku (czyli nie przekazujesz kart innym 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 z mechaniki pogody.

DODATEK - PASJANS

W Ecologic mozna w prosty sposdb gra¢ samemu. W wersji ,pasjans” obowigzujq doktadnie te same zasady, co
w 2wyktej grze, 2 trzema istotnymi rdznicami, wynikajgcymi 2 braku innych graczy:

« Grasz sam(a) - wszystkie czynnosci wykonyjesz tylko dla jednej osoby (siebie samego),

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

» 2liczajgc punktacje kovicowq nie ma znaczenia wygrana 2 przeciwnikiem, a jedynie ilos¢ zebranych tqcznie punktow. Twoj
wynik nalezy interpretowac nastepyjgco:
6 punktow lub mniej - jaka piekna katastrofa, nikt tu nie chce mieszkac.

» 7-9 - to wyglgda na ekosystem, ale jeszcze daleko do sukcesu, sprobuj jeszcze raz.
« 10-12 - widac potencjat, twoje zwierzaki gtodne nie chodzq.

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

« 16-18 - twdj ekosystem jest nie tylko roznorodny, ale i bogaty.

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

s 22 lub wiecej - Gratulacje! Twdj ekosystem jest wzorem do nasladowania, osiggngtes
imponujgcq roznorodnosc i stabilnos¢. Pora na medale, puchary i wywiady.




IQODATEK - AUTOMA

Tryb AUTOM#A jest zaprojektowany do samodzielnego grania, w ktorym symuluje sie ruchy przeciwnika.

Przygotowanie gry:

« Rozlosuj plansze siedlisk - 4 dla siebie, 4 dla AUTOMY i utéz 2 nich ekosystemy (tak jak w normalnej grze).
Plansze AUTOMY utdz na stole ponad swojg (zwrdcong do ciebie), zostawiajgc miedzy nimi przestrzei na karty.
 Przygotyj stos kart, 2 ktdrych miedzy ekosystemami rozt6z2 awersami do gory 8 kart. Jesli przy pierwszym rozdaniu

nie pojawiq sie min. 2 karty roslin, wszystkie karty wytozone odrzué, a w nich miejsce wytdz kolejne 8. Caynnosé
tq powtarza sie do momentu gdy pojawiq sie min. 2 rosling.
 Przygotyj dwie kosci AUTOMY.

Przebieg gry:

Obaj gracze (ty i AUTOMA) grajq na zmiane (zaczynajgc od AUTOMY) i korzystajg wytgcznie 2 kart potozonych
miedzy ekosystemami - pobierajq 2 nich karte i ktadg w swoim ekosystemie.

2asady gry AUTOMY:

l. Wybdr siedliska: Rzué obiema kosémi. AUTOMA wyktada karte wytqcznie w siedlisku, ktdre jest zdeterminowane

rautem kosci.

Jesli wypadnie symbol jednego 2 siedlisk AUTOMY (oraz drugi, inny symbol) - w tym siedlisku nalezy zagraé

karte.

Jesli wypadng dwa symbole siedlisk, ktorych AUTOMA nie posiada, traci wtedy ruch.

Jesli wypadng symbole dwdch siedlisk AUTOMY - nalezy zagraé karte w tym, ktdre ma mniej kart wytozonych, a

Jesli jest tych kart tyle samo - w siedlisku gdrnym (potozonym wyze)).

o Jesli wypadng dwa symbole ( G ), lub symbol (C ) i siedliska, ktdrego AUTOMA nie posiada, wtedy nalezy
2agrac karte w tym, ktdre ma mniej kart wytozonych, a jesli jest tych kart tyle samo - w siedlisku gornym
(potozonym wyzej)

2. Wybor i 2agranie karty: W imieniu AUTOMY wybierasz karte do zagrania w wylosowanym siedlisku. Musisz uzyc¢
do tego pierwszej karty od lewej, ktdrg mozna zagraé w wybranym siedlisku (lub na jego skraju) w rodzaju
organizmu (patrz prayktad na nastepnej stronie), ktdrego jeszcze w siedlisku nie ma. Jedli nie jest to mozliwe,
2agrywasz karte niezaleznie od jej rodzaju (2ndw - liczge od lewej). Wybrana karta zagrywana jest w
wylosowanym siedlisku w pierwszym mozliwym miejscu od lewey.

Przy 2agrywaniu kart obowiqzujg normalne zasady gry. Specjalne zdolnosci opisane na kartach sq realizowane przez
AUTOME tylko wtedy, gdy jest to mozliwe. Wszelkie sformutowania typu ,,mozesz wzigé” nalezy wtedy rozumieé
Jako ,weZ”.

Jesli AUTOMA nie moze 2agrac karty - odraucasz w jej imieniu 4 karty od prawej 2 wytozonych na stole i ktadziesz 3
(trzy!) nowe ze stosu uzupetniajgc brakyjgce miejsca (rozktadajgc je od lewej). Nastepnie sprawdzasz, czy wsrod
kart pojawita sie taka, ktdrg AUTOMA moze zagra¢ w wylosowanym siedlisku. Jesli tak - zagrywasz jq. Jesli nie -
AUTOMA traci kolejke.

2ywige organizmy konsumyjace, wybierasz B/@ 2 kart stanowigcych ich pozywienie od lewej; jesli ma to
zastosowanie (np. dla skrajow siedlisk) - w pierwszej kolejnosci od lewej, w drugiej od dotu (z dolnego siedliska).




Prayktad:

e i N
I. Raut kosémi zdecydowat o wyborze Bttt £4 2:243 4 @
siedliska, tu: lasow lisciastych. 8 20
Das
G JE2 SZFY\‘PULKOWY
m i @ 2. 2 prayktadowego zestawu 3 kart nie mozesz ZACHODNI

’ \ ﬁ uzyé pierwszej - bociana (niezgodne siedlisko); Aw 4
= mozesz uzyé drugiej - jeza (dowolne siedlisko), C |

ale tylko jesli mozesz jg wyzywié 2 potozonych ‘

wezesniej kart. Jesli nie jest to mozliwe,

mozesz zagrad karte trzecig - deba.

Erinaceus europacus

2asady gry GRAC2A:

Rowniez ty uzywasz tylko kart potozonych na Srodku stotu. Mozesz jednak wzigc wybrang, dowolng 2 nich. Po swoim
ruchu doktadasz ze stosu brakyjgce karty na stdt, tak aby tqcanie byto ich osiem (przed ruchem nie doktadasz
brakujgcej karty).

W przypadku, gdy nie mozesz lub nie chcesz zagrac karty, pasyjesz - nastepyje koniec pory roku. Wszystkie karty na
stole zostajg odrzucone, a w ich miejsce wyktadane sq nowe ze stosu.

2asady obowiqzujgce AUTOME i GRAC2A:

Obowigzujg normalne zasady gry opisane w kroku 2 fazy 2ASIEDLANIA i 2asady 2YWIENIA. Nie realizujemy jednak
kroku | Cwymiany kart), ani 3 i 4 (przekazywania kart). Nie mozna tes ktasé karty na karte.

W praypadku, gdy specjalna zdolnosé organizmu pozwala pobrac dodatkowq karte, nalezy to zrobié i 2agrac jq od razu
w dowolnym dozwolonym siedlisku (niezaleznie od efektu kosci). Jesli nie jest to mozliwe, jest ona odrzucana.

Po kazdej produkeji bgdZ konsumpcji biomasy, a wiec 2a kazdym razem, gdy na karcie pojawia sie nowa biomasa,
doktadamy na karte jeden Zeton szczqtkdw @ 2a kazdym razem, gdy liczba biomasy B jest nieparzysta (czyli
wynosi |, 3, S itd.).

Kolejna pora roku:

W grze 2 AUTOMA nie rozgrywamy procedury kovica pory roku. Wraz 2 poczgtkiem pory roku realizujesz uproszczong
procedure 2ywienia. Ktadziesz zatem (u siebie i u AUTOMY) 2etony biomasy B na kartach jg produkyjgcych
(rosling i porosty) zgodnie 2 porg roku. Nastepnie doktadasz zeton szczqtkdw @ na kazdg karte, na ktdrej znajduje

sie nieparzysta liczba biomasy B (rdwniez na organizmach konsumujgcych biomase). Nie realizujesz za$ procedury
konsumpcji (zwierzeta i grzyby).

2akoviczenie gry i punktacja:

Gra koviczy sie gdy jako GRAC2 spasyjesz w 2IMIE. Nie wymieniaj kart na stole, od razu przejdz do zliczenia
punktacji i wytonienia 2wyciezcy.
Punlty GRAC2A zliczane sq wg normalnej procedury (patrz s. 10)
AUTOMA otrzymuje jeden punkt za kazdg wytozong karte organizmu konsumujgcego biomase (czyli 2wierzqt i
graybow,) oraz dodatkowe punkty (ujemne lub dodatnie) za organizmy punktowane.
Wygrywa ten gracz, ktory zdobedzie wiecej punktow, w przypadku remisu obowigzyjg normalne zasady.




. 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 zagraé jg w drugim kroku zamiast zagrania karty organizmu. Wyktadasz
wtedy karte wptywu cztowieka na Srodek stotu (najlepiej obok kart odrzuconych) awersem do gdry, i odczytujesz jej tresé.

Karty cztowieka majq swojg tres¢ dotyczqcq gracza zagrywajgcego oraz te dotyczqcq wszystkich graczy.
W tym drugim praypadku wszyscy realizujq polecania 2 karty wptywu cztowieka.

SLOWNIK SPECJALNYCH 2DOLNOSCI

W siedliskach bez innych
roélin w czasie produkeji -> +| B

2agrywajgc w siedlisku bez roslin — +3 @

Mozna potozyé na innej roslinie.
2 karty zakrytej: B->©® , @ ->

2agrywajgc, przed
wyzywieniem: mozesz zabraé max. | B
od sgsiednich graczy 2 kart @®.

Roslina 2 tym opisem otrzymuje
dodatkowy 2eton biomasy po
kazdym zywieniu, jesli w siedlisku
nie ma innych roslin.

2agrywajqc: przektadasz wszystkie B 2 ¥
2 siedliska na tq karte.

Roslina 2 tym opisem otrzyma trzy
zetony biomasy przy zagraniu, jesli jest
pierwszq rosling zagrang w siedlisku.

Sosna w siedlisku:
po wyzywieniu — +2 B

Po zagraniu pobierasz karte \E
2 kart odrauconych.

Rosline 2 tym opisem mozna potozyc na
innej roslinie. Biomasa oraz szczqtki z

2akrywanej karty zamieniana jest na

szczqtki | przechodzi na karte zakrywajgcq.

W momencie 2agrania, ale przed wyzywieniem Moz:e itz i

wyktadanej karty, mozesz pobrac max | zeton 2 catego twojego ekosystemu.
biomasy 2 kazdej karty ryb sgsiadujgcych
raczy. Ktadziesz je na zagrywanej karcie. 1} s

iy J 91y s Mozna zagra¢ w pierwszym

2agrywajqc, po wy2ywi
mozesz pobrac max. 2 M
od sqsiednich graczy 2 kazdej karty ()

Po 2agraniu:
mozesz wymieni¢ dowolng ilos¢ @,
2 catego ekosystemu na jokery M.

WIOSNA przed 2ywieniem: +3 jokery B

Po zagraniu mozesz wymieni¢ | B / @
na | karte odrzucong.

Moze 2ywié sie ﬂ
o konsumpcji masy mniejszej niz 4.

Pray 2ywieniu: przerabia dowolng ilos¢ (A
w siedlisku na M.

Po zagraniu mozesz od razu zagra¢ karte

Mozna zagraé tylko w siedlisku z
planktonem. Potoz wtedy na karcie: 6 M.

W ie zagrania, ale po wyzywieniu keroku: (zamiast wymiany)
wyktadanej karty, mozesz pobra¢ max.

2 zetony biomasy z kazdej karty ssaka
kopytneqgo sgsiadujgcych graczy. Ktadziesz

PAy o e Po zagraniu | wyzywieniu

odbierasz po max. 2 jokery B

Po zagraniu karty mozesz wybrac od sqsiednich graczy.

dowolng ilo$¢ szczqtkdw 2 ekosystemu : ) L K ‘
i wymieni¢ je w puli na jokery biomasy. e LS 0
Jesli zagrasz tq karte na wiosne,
pobierz trzy jokery biomasy. Mozesz je
uzyé do wyzywienia tej karty.

Nie moze stac sie pozywieniem
dla organizméw innych graczy.

Po zagraniu karty 2 tym opisem mozesz odraucic¢
dowolny posiadany na kartach zeton szczqtkow lub
biomasy | wymieni¢ na dowolnq karte odrzucong.

Po zagraniu pobierasz
Jedng z kart odrzuconych

Organizm 2 tym opisem moze 2ywic sie
duzymi ptakami o liczbie konsumpcji
biomasy mniejszej niz 4 (czyli: 1, 2 i 3)

Sosna w siedlisku -> wez 3 W
Jjokery przy zagraniu

Wraz 2 kazdym zywieniem mozesz wybraé
dowolng ilos¢ szczqthkow rodlinnych w
2agranym siedlisku, zamienic je na biomase
i potozyc ja na tej karcie.

Plankton w siedlisku — +2 B
przed zywieniem

Po zagraniu karty 2 tym opisem mozesz od razu

Po zagraniu przektadasz wszystkie
2etony biomasy 2 kart roslin zielnych
w zagranym siedlisku na tq karte.

Jesli karta 2 tym opisem potozona jest
w siedlisku 2 sosnqg otrzymuje dwa
2etony biomasy po kazdym zZywieniu.

Po zagraniu karty z tym opisem wez do
kart na rece wybrang karte z puli kart
odrzuconych.

Przy kazdym zywieniu organizm z tym
opisem moze pobieraé zetony biomasy
2e wszystkich zagranych kart matych
ssakow (niezaleznie od siedliska).

Karte 2 tym opisem mozesz zagrac
2amiast wykonywania typowego
pierwszego kroku. Drugi krok wykonywany
Jest normalnie.

Po zagraniu tej karty mozesz zabrac
maksymalnie 2 jokery biomasy od
sgsiednich graczy.

Karte 2 tym opisem mozna 2agraé
w dowolnym siedlisku z rosling uprawng.

Inni gracze nie mogq zabierac 2z tej
karty 2etondw biomasy. Mogq jednak
2abieraé zetony szczqthkow.

Po zagraniu karty z tym opisem mozesz
pobrac wybrang karte ze stosu kart
odrzuconych (nie podgladajgc awersu,).

Jesli potozysz karte 2 tym opisem
w siedlisku z sosng, weZ jednorazowo
3 jokery biomasy z puli.

Karta 2 tym opisem otrzymuje przy
kazdym zywieniu dwa zetony biomasy jesli
Jest potozona w siedlisku 2 planktonem.
Fitoplankton sie do tego zalicza.

W ie 2agrania, ale po wyzywieniu

2agrywajgc, po 2ywienieniu:
mozesz pobraé | B

Karte tq mozesz zagrac tylko w siedlisku 2 (fito-) od sqsiednich graczy z kart &

planktonem. Ktadziesz wtedy 6 zetondw biomasy

pray 2agraniu.

2agraé karte matego ptaka (jesli takq posiadasz).

wyktadanej karty, mozesz pobrac max.

| 2eton biomasy 2 kazdej karty bezkregowca
sgsiadujgcych graczy. Ktadziesz je na
2agrywanej karcie.
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