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Elementy gry
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0 zjadaniu stow kilka

Na kartach Zjedz mnie! znajdziecie zwierzeta, ktére zamieszkujg europejskie taki
i lasy oraz kilka roslin i grupe ludzi. Starali$my sie jak najlepiej odwzorowac zaleznosci
wystepujace w naturze, lecz aby zapewni¢ dynamiczng i emocjonujaca rozgrywke,
musieliSmy je nieco uprosci¢. Dlatego na przyktad borsuk, ktéry poza matymi
zwierzetami zywi sie takze roslinami, w naszej grze stroni od wegetarianskich potraw.
Wilk natomiast, ktéry co do zasady nie zje rysia, jest jego naturalnym przeciwnikiem.
Poza gra w bezposrednim starciu kot z pedzelkami na uszach mégtby poturbowac
lub przegonic¢ wilka ze spornego terytorium. Réwniez grzyby nie naleza do krélestwa
roslin. Wybaczcie te delikatne réznice wzgledem prawdziwego $wiata i miejcie na
uwadze, ze celem wszystkiego jest zapewnienie najwyzszej jakosci zabawy!

Autor

Cel gry

Jak najszybsze pozbycie sie wszystkich kart z reki.

Przygotowanie gry

Kazdemu z graczy rozdajcie po jednej karcie Wody (A

Pozostate karty Wody, Roslin, Zwierzat, Ludzi i Akcji oraz karte Beara
Nieustraszonego dokfadnie potasujcie. Nastepnie rozdajcie kazdemu
uczestnikowi gry po 5 losowych kart (2. Otrzymanych kart nie
pokazujcie przeciwnikom.

Pozostata czes¢ talii potdzcie zastonieta obok obszaru gry, tworzac stos
kart do dobierania (@.
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z jedna karta Wody oraz dowolng kartg Roslin na reku. Nastepnie

Wariant dla mtodszych graczy: Gracze rozpoczynaja rozgrywke
tasuja reszte talii i rozdaja po 3 karty kazdemu z graczy.

Przebieg rozgrywki

1. Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio zjadta nietypowa potrawe
lub najmtodszy z graczy. Nastepnie gracze wykonujg swoje akcje
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.
2. Gracz w swojej turze musi wykonac jedna z ponizszych akcji (sekcja
Akcje gracza):
e zagrac na stoét lub tancuch pokarmowy jedna karte z reki,
e spasowac i dobrac karte ze stosu,
e wymienic¢ jedng karte z reki.
3. Nie ma limitu posiadanych kart na rece.

Uwaga! Gracz moze potozyc karte z reki na dowolnym taricuchu
pokarmowym na stole (ale zgodnie z zasadami wyktadania kart).
Nie jest istotne, ktory gracz zapoczatkowat dany tancuch.

Akcje gracza

A. Gracz moze zagrac:

o karte Wody - ktadzie jg na stét, w ten sposéb otwierajac nowy
tancuch pokarmowy. Uwaga! Zagrana karta Akcji Woda Zycia jest
traktowana jak karta Wody!

e karte Roslin - moze potozyc¢ ja na dowolna, lezaca juz na stole,
karte Wodly.

e karte Zwierzat lub Ludzi - ktadzie ja na dowolnym tancuchu
pokarmowym, zgodnie z zasadami wyktadania tych kart.

- po jej zagraniu zawsze wykonuje efekt z tej karty.

B. Gracz moze spasowac, ale wtedy musi dobrac jedng karte z zakrytego
stosu.

C. Gracz moze wymienic karte. Wymiana polega na tym, Zze gracz odrzuca
jedna karte z reki i wktada ja na spdd stosu kart do dobrania. W zamian
dobiera dwie karty z wierzchu tego stosu. Wymiany mozna dokona,
jezeli na stosie znajduja sie minimum dwie karty.

Uwaga! Zeby wygraé, nalezy pozby¢ sie wszystkich kart z reki, réwniez

kart Akcji.

tancuchy pokarmowe

tancuch pokarmowy to stos kart utozonych jedna na drugiej.

Kazdy tancuch pokarmowy rozpoczyna sie zawsze kartag Wody,
nastepnie na karte Wody mozna potozy¢ dowolng karte Roslin
(lub karte Spragniony szkodnik). Dopiero potem gracze moga
uktadac karty Zwierzat lub Ludzi (zgodnie z oznaczeniami na
kartach).

Zamkniety tancuch pokarmowy to taki, do ktérego nie mozna
juz doktadac kart: Wody, Roslin, Zwierzat i Ludzi. Mozna jednak
potozyc karte Beara Nieustraszonego lub karty Akgji (jesli tresc¢
karty na to pozwala).




Przyktad: Ania chciataby zagrac z reki karte Lisa.
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Karty Roslin, Zwierzat i Ludzi maja podobny uktad graficzny:

( /r\
N bol ‘70 Z‘"‘eertGA
SUYmMbe Rodzaj karit = N
‘7J,j J’_IJ‘_/ ol Kunag noazajl kariy ptRODY ‘
karty = |
L&) \5 Nazwal REZ \
199 : stworzenia/roshng| (|
Zjada... 3 » : :@ ‘
1al . % ‘
(W | ‘ 5 ’
Karty Zwierzat doktada ‘ ' Zd
sie do taricucha zgodnie .o j JJ“J
z preferencjami W : -
zywieniowymi T

danego zwierzecia (Zjada...). \

| Vg V) L

Przyktad poprawnie utworzonego taricucha pokarmowego. Ten taricuch jest
Karty Roslin mozna Karty Ludzi uktada zamkniety, nie mozna doktadac do niego kart Wody, Roslin, Zwierzat i Ludzi,
potozy¢ tylko sie zgodnie ale mozna dotozy¢ karte Akcji, jezeli jej tres¢ na to pozwala.
na kartach Wody z preferencjami B
lub karcie: Woda zywieniowymi O Y g
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Karta Beara Nieustraszonego

Ta karta moze zostac potozona na dowolnym
tancuchu, nawet na zamknietym, poniewaz Bear
stynie z tego, ze jak na prawdziwego surwiwalowca
przystato, jest w stanie zjes¢ wszystko.

Uwaga! Gracz moze jednak potozy¢ na takim
tancuchu karte Akgiji, jezeli jej tres¢ na to pozwala.




Koniec gry
Zwycieza gracz, ktory pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart z reki (w tym
kart Akcji).
Jesli w rozgrywce biorg udziat wiecej niz dwie osoby, gra trwa az do
momentu, gdy przedostatni gracz pozbedzie sie swoich kart.
Jezeli karty na stosie dobierania skonczg sie, a zaden z graczy nie pozbedzie
sie wszystkich kart z reki, wéwczas rozgrywke wygrywa osoba, ktéra ma ich
najmniej. Jesli wszyscy maja tyle samo kart, gra konczy sie remisem.

Karty Akcji
Gracz zagrywa karty Akcji i zawsze wykonuje opisany na nich efekt.
Po wykonaniu efektu niektére z kart Akcji odrzuca sie z gry, a niektére
ktadzie sie na taricuchu. Karty Akcji mozna ktas¢ na innych kartach Akcji,
jezeli tres¢ karty na to pozwala.
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] ;?gw" | Rezerwat przyrody - zamyka dowolny tarcuch

{ < | pokarmowy ze skutkiem natychmiastowym.

( Z Wﬁ, | Uwagal Tej karty nie mozna potozy¢ na karcie Woda zycia.

- Y Woda zycia - otwiera nowy fancuch pokarmowy na stole,
( | na innym fancuchu (réwniez zamknietym) lub na karcie

s | Rezerwat przyrody.

| O 20 | Uwaga! Wody zycia nie mozna potozy¢ na karcie Spragniony
\\ | szkodnik (poniewaz szkodnik z pewnoscia wypitby cata

‘& U | wode!).

\ | Przyktad uzycia karty:

Wirazliwy zotadek - cofa wykonang przed chwilg akcje
wWrailiwg innego gracza. Gracz, na ktérego zagrano Wrazliwy zotqdek,
Sl musi wykonac inng dozwolong akcje. Jesli nie moze tego
zrobi¢, dobiera karte ze stosu. Karte Wrazliwy Zotqdek
mozna zagra¢ w dowolnym momencie gry, na dowolnego
gracza. Po uzyciu karte nalezy odrzucic¢ na stos kart
odrzuconych, a kolejno$¢ wykonywania akcji przez graczy
wraca do wczesniej ustalonego porzadku.

Uwaga! Karta Wrazliwy Zotqdek nie moze by¢ zagrana
na druga karte Wrazliwy zotqdek!

| Podmiankg Podmianka - kazdy z graczy przekazuije jedna ze swoich

‘ kart na rece graczowi po swojej prawej stronie. Po uzyciu
karte nalezy odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

Uwaga! Podmianki nie mozna zagrac jako ostatniej karty.
Gracz, ktoéry zagrywa Podmianke, musi mie¢ na reku
przynajmniej jeszcze jedna karte na wymiane.

Spragniony szkodnik - szkodnik wypija wode, w ten sposéb
zamykajac taricuch pokarmowy. Karte mozna potozy¢ tylko
na karcie Wody lub na karcie Akgcji: Woda zycia.

Uwaga! Na karte Spragniony szkodnik mozna potozy¢ tylko
karte Rezerwat przyrody lub karte Beara Nieustraszonego.

Swiat na wspak - karte nalezy potozy¢ na wybrany
} swiag tancuch pokarmowy lub obok. Od momentu jej zagrania
} nd Wspqj dany tancuch uktadany jest w przeciwnym kierunku.
. Stworzenia jedza teraz to, przez co zwykle sg zjadane,
a pozera je ich zwyczajowy positek.
Uwaga! Po zagraniu karty Swiat na wspak gracz, ktéry ja
zagrat, moze od razu zagrac kolejng karte z reki. Nie moze
to by¢ jednak karta Akgji i musi zagra¢ jg na faricuchu,
na ktérym role stworzen zostaty odwrécone.

Przyktad uzycia kart Spragniony szkodnik i Swiat na wspak:

Warianty rozgrywki
Jadfospis na caty tydzien

3-4 graczy
Zasady w tym wariancie gry sg takie same, jak w podstawowym, z tym
Ze na poczatku gry na stole roztézcie wszystkie karty Wody, a reszte kart
doktfadnie potasujcie i rozdajcie wszystkie graczom. Gre wygrywa tylko
jeden z graczy: ten, ktory jako pierwszy pozbedzie sie swoich kart.

Uwaga! W tym trybie, jezeli gracz zostanie tylko z kartag Podmianka na reku,
automatycznie przegrywa!



Wszyscy sq bardzo gfodni

Zasady w tym wariancie gry sa takie same jak w podstawowym,
z wyjatkiem ponizszych:
e Z gry odrzuccie wszystkie karty Akgcji.
e Rozdajcie wszystkim graczom po 5 losowych kart (nie maja gwarancji,
ze otrzymaja karte Wody).
e Czas na podjecie decyzji przez kazdego z graczy to maksymalnie
10 sekund. Pozostali gracze moga (a wrecz powinni) na gtos odliczac¢
pozostaty czas, aby zdekoncentrowac zagrywajacego.

Gre wygrywa tylko jeden z graczy: ten, ktory jako pierwszy pozbedzie sie
swoich kart.

Tworcy

Autor gry: Jakub Wodnicki
llustracje: Katarzyna Fic
Redaktor prowadzacy: Urszula Pitura
Projekt graficzny i sktad: Norbert Wencel
Korekta: Stawomir Czuba, Katarzyna Dug

Serdecznie dziekujemy wszystkim naszym testerom,
w tym graczom z Klubu Grota w Zyrardowie!

Odkryj wigecej naszych gier na n /ZielonaSowaGRY

© Copyright by Wydawnictwo Zielona Sowa Sp. z 0.0., Warszawa 2020

Szanowny Kliencie,
dbamy o to, aby nasze gry byty kompletowane z najwyzsza starannoscia. Jezeli jednak okaze sig, ze w pudetku
czegos$ brakuje, jakis element jest zniszczony lub Zle wydrukowany (za co bardzo przepraszamy), prosimy
o przestanie informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres: wydawnictwo@zielonasowa.pl
Prosimy o zawarcie w mailu danych kontaktowych, tj. imienia, nazwiska, adresu do korespondencji i adresu e-mail.

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajduja sie na stronie:
www.zielonasowa.pl/polityka-prywatnosci



