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TAMAT

ZAWARTOSC PUDELKA:

- 66 kart rzeki:
« 42 karty gatezi (6x7 rodzajow) """,
+ 12 kart ekobobréw ~
12 kart odpadéw
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— 15 Kkart tam

- 16 drewnianych
znacznikow ktod

Kolor i ksztatt znacznikéw moze réznic sie od stanéw rzeczywistych w srodku opakowania.




Wszyscy nad rzeke! Wraz z poczqtkiem sezonu, gdy po wodzie
dryfujq gaftezie i pnie, bobry przystepujq do mistrzostw

w budowaniu tam. Ich motto co roku jest takie samo:

»Im wieksza, tym lepsza’”. Ale uwaga: przy budowie tamy dany
rodzaj drzewa moze byc uzyty tylko raz. Niestety, po wodzie
plywa tez mnéstwo Smieci, a zaden z bobréw - co chyba
oczywiste — nie chce ich mie¢ w swojej tamie. Na szczescie
przedstawiciele ratowniczej grupy EkoBobr sq zawsze gotowi
do pomocy. Zatrudnij ich, a w mig uporajq sie ze Smieciami.

Gracz, ktory zbierze najlepsze drewno do swojej tamy
i bedzie miat w niej najmniej odpadéw, wygra mistrzostwa.

CEL GRY

Zdobywasz punkty za tamy zbudowane tylko z gatezi pochodzacych z réznych
drzew. Zbierasz gatezie, ktére dryfujg po rzece, i uzywasz ich, by wznosi¢ jak
najpiekniejsze tamy. Pamietaj jednak, by - o ile to mozliwe - nie zabiera¢
odpaddéw na swoja budowe. Na koniec gry mozesz za nie otrzymac punkty
ujemne.

Karta bobra ekologa (zwanego w grze ekobobrem) petni funkcje dzokera.
Pomoze ci od razu pozbyc¢ sie odpadéw badz przyda sie przy budowie
tamy. Zwyciezy gracz, ktéry na koniec gry bedzie miat najwiecej punktéw
zwyciestwa.




PRZYGOT OWANIE DO GRY

A) Kazdy z graczy otrzymuje 4 znaczniki ktéd (dzieki nim bedzie mogt
przeskakiwa¢ do lepszych gatezi) i kladzie je przed soba na stole. Jezeli
w rozgrywce bierze udziat mniej niz czterech graczy, to niewykorzystane
znaczniki ktéd nie biorg udziatu w grze - nalezy odtozy¢ je do pudetka.

B) Podziel karty tam na piec stosow - zgodnie z wysokoscig kosztu karty,
ktory zostat wskazany na zottym hetmie. W osobnych stosach powinny
zatem znalez¢ sie karty o wartosciach: 3, 5,7, 9i 11. Karty w kazdym stosie
nalezy posortowac tak, by karta, ktére daje najwiecej punktéow zwyciestwa
(widniejacych w gwiazdce), lezata najwyzej na stosie, a ta, ktére zapewnia
najmniej punktéw, lezata najnizej. Karty potéz na srodku stotu, aby kazdy
gracz mogt zobaczyc¢ ich wartosci (tak, jak pokazano na ilustracji).




C) Przetasujwszystkie karty rzeki i potdz je na stole w formie odkrytego stosu.
D) Dobierz 4 karty z wierzchu stosu kart rzeki i potéz je odkryte na stole,
(karty te powinny leze¢ w rzedzie, na lewo od stosu kart rzeki). Utworza one
rzeke — brakujace karty gracze beda dobiera¢ do niej ze stosu dobierania
(chociaz stos jest odkryty, to gracze nie moga go przegladac w trakcie gry).
Po prawej stronie stosu kart rzeki zostaw troche miejsca - tak, by zmiescit sie
tam stos kart odrzuconych.

Gracz, ktéry jako ostatni byt nad rzeka, zostaje graczem rozpoczynajacym
rozgrywke.

Pierwszy Drugi
gracz gracz

Stos kart
5 stosow kart tam odrzuconych

S
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Trzeci Karty rzeki Odkryty stos Czwarty
gracz dobierania kart gracz

Przyktad przygotowania do gry w czteroosobowym sktadzie.




PRZEBIEG GRY

W swojej turze mozesz wykonac jedna z dwdch ponizszych akgji:

A) dobrac karte z rzeki (stworzonej z odkrytych kart znajdujacych sie na
stole)

albo

B) zbudowac tame.
Nastepnie ruch wykonuje
kolejny gracz - zgodnie

z ruchem wskazéwek
zegara.

A) DOBRANIE
KARTY Z RZEKI

W swojej turze mozesz
wzigc z rzeki jedna karte.

é

Pierwsza karte (czyli te, ktdra znajduje sie przy lewym brzegu rzeki) mozesz
dobrac za darmo.

Jesli chcesz dobrac jedna z kart znajdujacych sie dalej na rzece (czyli bardziej
na prawo), musisz wykorzystac do tego znaczniki ktéd. Wrzucasz je wowczas
do rzeki tak, by za ich pomoca dojs¢ do upatrzonej karty. Aby przeskoczy¢
przez pierwsza karte, potdéz na niej jeden z twoich znacznikéw ktéd. Teraz
mozesz wzig¢ karte, ktéra jest druga umiejscowiong najbardziej na lewo




na rzece. Mozesz tez potozy¢ kolejny znacznik ktody — woéwczas dobierzesz
karte, ktdra jest trzecia w kolejnosci - i tak dalej. Maksymalnie mozna uzy¢
4 znacznikéw ktéd. Jesli umiescisz po jednym znaczniku ktéd na kazdej
z czterech kart, mozesz wziagc karte lezgca na wierzchu stosu kart dobierania.
Oznacza to, ze znaczniki ktéd musisz potozy¢ na kazdej karcie, ktéra chcesz
przeskoczy¢ — nawet, jesli znajduja sie na niej juz inne znaczniki ktéd. Uzyte
znaczniki zostawiasz na kartach.

Przyktad:

Ania ktadzie

po jednym znaczniku ktéd

na pierwszych dwdch kartach,

aby dostac sie do trzeciej karty \\\\’ \ﬂ
izabrac jq z rzeki. o

Jesli chcesz wzigc z rzeki karte, na ktérej znajduja sie juz znaczniki ktéd
(jeden lub wiecej), to zabierasz wszystkie znaczniki lezace na tej karcie
i ktadziesz je przed soba na stole (nie ma znaczenia, przez kogo zostaly
umieszczone na karcie).




Przyktad:

Krzys bierze pierwszq

karte z rzeki i zabiera

2 znaczniki, ktére S o |
na niej lezaty S
— bedzie mégtich uzy¢ l\\:“\\
w przysztych turach.

Krzys

KARTY RZEKI

W rzece znajduja sie 3 rodzaje kart: karty gatezi, karty odpaddéw oraz karty
ekobobréw.

KARTY GALELZI

Jesli dobierasz z rzeki

karte gatezi, to wez jg

do reki. Karty gatezi,

ktore trzymasz w reku,

postuza ci do budowy

tamy.

Zbudowane tamy umiescisz przed soba w formie zakrytego stosu. W trakcie
gry mozesz je swobodnie przegladac.



KARTY ODPADOW:

Jesli dobierasz z rzeki karte
odpadu, to:

- musisz od razu odrzuci¢

z reki jedna karte ekobobra

(patrz dalej), a nastepnie

odlozy¢ jg zakryta wraz z karta
odpadu na stosie kart odrzuconych

ALBO

- (jesli nie mozesz lub nie chcesz

pozbywac sie karty ekobobra)

musisz od razu wzig¢ karte

odpadu i potozyc¢ jg zakryta na

stosie kart zbudowanych przez

ciebie tam (jesli jeszcze nic nie

udato ci sie zbudowag, to po

prostu potdz ja przed sobg na

stole). W ten sposob zabrany

zrzeki odpad jest na state wbudowany w tame i nie moze
zostac usuniety (nie mozesz pozby¢ sie tej karty odpadu).
Na koniec gry wszystkie karty odpadéw, ktére zgromadzit przed sobg gracz,
przynosza mu ujemne punkty.



Przyktad:

Ania bierze karte
odpadu z rzeki i ktadzie
jg na stos kart 7,
odrzuconych - razem s /"”///,,//
ze swojq kartg ekobobra N\ A

(ktérg miata w reku). <

. s aw
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wszytkie kfody, N

ktore lezaty

Ania

na karcie odpadu. o

KARTA EKOBOBRA:

Jesli dobierasz z rzeki karte ekobobra, wez jg
do reki. Ta karta traktowana jest jak dzoker —
moze uchroni¢ cie przed dobraniem karty
odpadu lub poméc ci w budowie tamy. Tak, jak
zostato to opisane powyzej, mozesz odrzucic
karte ekobobra z reki, kiedy musisz dobra¢
karte odpadu z rzeki (jesli znajduja sie na niej
jakies znaczniki ktod, to potdz je przed sobg
na stole). Karte ekobobra potéz - wraz
z karta odpadu - na stosie kart odrzuconych.
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Ewentualnie mozesz uzy¢ jednej karty ekobobra na tame, ktérg budujesz.
W tym przypadku liczy sie ona jak dowolna karta gatezi (z dowolnego rodzaju
drzewa) o wartosci 2. Doktadny opis budowania tam znajdziesz w nastepnym

rozdziale.

Gdy tylko dobierzesz karte z rzeki, przesun wszystkie karty w rzece na
puste miejsca z lewej strony. Powstate w ten sposéb kolejne puste miejsce
uzupetnij, pobierajac nowa karte z wierzchu stosu kart rzeki — ujawniajac tym
samym nowa wierzchnia karte w stosie. Jesli gracz dobrat wierzchnia karte ze
stosu kart rzeki, nie nalezy przesuwac kart lezacych na stole.
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Ta karta zostata Nastepna karta jest Wierzchnia karta ze
wtasnie dobrana. przesuwana w lewo. stosu kart rzeki zajmuje

puste miejsce.



B) ZBUDOWANIE TAMY

Jedli w swojej turze chcesz zbudowaé tame, to nie
bierzesz zadnej karty z rzeki. Uzywasz do tego celu
kart gatezi, ktére znajdujg sie wérdd twoich kart z reki.
Mozesz - ewentualnie — doda¢ do nich jedng karte
ekobobra. Kazda karta gatezi ma okreslong wartos¢
(1, 2 lub 3) i reprezentuje okreslony rodzaj drzewa
(ukazany za pomoca listka) — tak, jak pokazano na

obrazku obok. Rodzaj drzewa wraz z wartosciq karty réwngq 3.

Uwaga! Kazda tama, ktéra zbudujesz, moze zawierac tylko
jedna karte reprezentujaca dany gatunek drzewa. Oznacza to,
ze nie mozesz uzy¢ dwdch kart gatezi z tego samego gatunku
drzewa. Podobna zasada dotyczy kart ekobobréw. Na kazda
tame, ktéra zbudujesz, mozesz wykorzysta¢ maksymalnie jedna
karte ekobobra, by uzy¢ jej jako karty gatezi o wartosci 2.

Tama nie moze zostac
zbudowana w ten sposob,
gdyz dwie karty gatezi
reprezentujq ten sam rodzaj
drzewa (majq ten sam listek).



Jedli masz odpowiedniag kombinacje kart, to wytéz je przed sobg na stole - tak,
by inni uczestnicy rozgrywki mogli je zobaczy¢. Nastepnie wez wierzchnig
karte ze stosu kart tam; taczna wartos¢ zagranych przez ciebie kart musi
by¢ réwna lub wyzsza od wartosci kosztu karty tamy, ktérg chcesz wtasnie
zbudowac. Zabrang karte tamy potéz zakryta przed soba na stole. Uzyte
karty gatezi (i — ewentualnie - karte ekobobra) odtéz zakryte na stos kart

odrzuconych.
Przykiad: ( Punkty zwyciestwa
Ania wyktada na stot karty Uiy, K
oszt budow
atezi o tqcznej wartosci: 5 /%”// y
gare. qczne) . “u,
W zamian zabiera /"””Hm,m///l////
%,

wierzchniq karte ze stosu
kart tam, ktorej koszt

budowy wynosi 5.

Na koniec gry ta karta Stos kart S
tamy da jej 7 punktéw odrzuconych §§
zwyciestwa. Ania A \g“
Karty gatezi, ktérych , S S
T MW%

odktada zakryte na
stos kart odrzuconych.




KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy:

A) rzeka nie moze zosta¢ uzupetniona po ruchu gracza, czyli gdy jest w niej
mniej niz 5 kart (a stos dobierania sie wyczerpat),

ALBO
B) jeden z graczy, budujac tame, dobrat ostatnig karte tamy ze stotu.

PUNKTACJA

Wszyscy uczestnicy rozgrywki sumuja punkty zwyciestwa. Gracze najpierw
liczg, ile zdobyli tacznie punktdw zwyciestwa: za posiadane karty tam oraz za
znaczniki ktdd, ktére im pozostaty. Nastepnie sprawdzajg, ile punktéw musza
odjac za karty odpadow, ktére zgromadzili podczas gry.

- Dodaj do siebie wszystkie punkty za karty tam,
ktore udato ci sie zbudowac (tzn. zdoby¢).

- Za kazde 2 znaczniki ktéd, ktére lezg przed toba
na stole, zdobywasz 1 punkt.
Wynik nieparzysty zaokraglasz w dét. Punkty zwyciestwa

)

- Karty odpadoéw dajg ci punkty ujemne. Ich liczba
zalezy od liczby kart odpadéw, ktére posiadasz na
koniec gry. Za jedna karte odpadu tracisz 1 punkt,



za dwie karty - 4 punkty, za trzy
-9 punktoéw, za cztery - 16 punktow,
a za posiadanie pieciu lub wiecej kart
odpadéw tracisz az 25 punktow.

Gracz, ktéry na koniec gry zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa,
wygra rozgrywke. Jedli jest remis, gracze licza warto$¢ wszystkich kart,
ktdre zostaty im w reku (sumujg w tym celu wartos¢ kart gatezi i ekobobrow,
ktérych nie uzyli). Gracz, ktéry otrzymat najwyzszy wynik, wygrywa (uwaga:
karty gatezi i ekobobréw maja wartos¢ na koniec gry tylko wtedy, gdy
gracze remisujg; w przeciwnym razie nie sg brane pod uwage). Jedli nadal
jest remis, gracze razem cieszg sie ze zwyciestwa.

Przyktad: Na koniec gry Krzys liczy punkty zwyciestwa za karty tam
i znaczniki ktéd, ktére posiada. Zdobywa 43 punkty zwyciestwa za
5 powyzszych kart tam. Za 3 znaczniki ktéd zyskuje jeszcze 1 punkt.
Za posiadanie 3 kart odpadéw musi jednak odjqg¢ 9 punktéw. Ostateczny
wynik Krzysia to: 43+1-9 = 35 punktow.
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczeg6lng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki

(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres:
service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu
i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jedli chcesz otrzymywac droga elektroniczna informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka
informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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