GLOSARIUSZ

Na tych stronach znajduja sie informacje dotyczace wybranych koncepgji i kart.
Jesli podczas gry pojawia sie watpliwosci, poszukaj tutaj odpowiedzi.

Zasady Ogéine

Karty zawsze wliczajg same siebie

Ta zasada odnosi sie do wszystkich efektdw, zaréwno na kartach
Zwierzat, jak i kartach Sponsoréw.

Jesli efekt karty odnosi sie do ikony, ktéra pojawia sie na tej karcie, to
ta ikona réwniez liczy sie do tego efektu. Dotyczy to zaréwno efektéw
jednorazowych, jak i wywotywania statych efektéw.

Na przyktad: Rzecznik (Za kazdym
razem gdy zagrasz ikone badan

do twojego Zoo, zyskujesz 1 punkt
Reputacji.) zapewnia 1 punkt Reputacji
natychmiast po zagraniu.

Na przyktad: drapieznik ze zdolnosciq Wataha (Zyskaj 1 punkt Atrakcyjnosci
za kazdq ikone drapieznika w twoim Zoo.) zapewnia ci co najmniej 1 punkt
Atrakcyjnosci, nawet jesli nie masz innego drapieznika w twoim Zoo.

Co sie liczy jako lkona
Ikony, do ktérych odnoszg sie efekty kart, znajdujg sie w prawym goér-
nym rogu kart oraz na kaflach Zoo partnerskich i Uniwersytetow
i sg liczone jako ikony, gdy te karty lub kafle sa czescig twojego Zoo.
Sa to zazwyczaj ikony kontynentdw, kategorii zwierzat i badan (symbol
mikroskopu). Wymagania dotyczace wody i skat, znajdujace sie w le-
wym gérnym rogu niektérych kart Zwierzat i unikatowych Budowli
réowniez licza sie jako ikony.
Na przyktad: na karcie Basen pingwindw znajduje sie 1 ikona ptaka
i 1ikona wody.

Warunki znajdujace sie na lewej krawedzi karty nie liczg sie. lkony na
Projektach Ochrony Przyrody réwniez sie nie licza, poniewaz te karty
nie sa uwazane za znajdujace sie w Zoo.

Tekst karty zmienia zasady

Jesli tekst na karcie jest sprzeczny z zasadami przedstawionymi
w instrukgji, to obowiazuje tekst na karcie.

Kolejnosé

Bonusy i efekty s zawsze rozpatrywane natychmiast. Wyjatek
stanowig efekty, ktére sa rozpatrywane,po zakoriczeniu”. Wykonaj
te efekty dopiero po zakorczeniu swojej akgji i przetozeniu karty
Akcji na 1. miejsce.

Jesli kilka bonuséw lub efektéw nastepuje w tym samym czasie,
mozesz je wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

Na przyktad: posiadasz 4 punkty Reputacji i zagrywasz karte Sponsora
Szkota Zoo. Zapewnia ona 1 punkt Reputadji i 1 punkt Ochrony Przyro-
dy, pozwala ci umiesci¢ unikatowq Budowle oraz dobrac 1 karte z eks-
pozycji w twoim zasiegu reputacji (lub dobrac 1 karte z talii). MozZesz
najpierw zyskac¢ 1 punkt Reputacji. Nastepnie punkt Ochrony Przyrody,
dzieki ktéremu znajdziesz sie na 5. polu toru, co z kolei pozwoli ci zdoby¢
kolejne 2 punkty Reputacji z kafla Bonusowego. Nastepnie umies¢ unika-
towq Budowle, zakrywajqc bonus: 1 punkt Reputacji. Na koniec, majqgc
teraz znacznie wiekszy zasieg reputacji, dobierz 1 karte z ekspozycji.

Podwéjne ikony

Na niektérych kartach ta sama ikona pojawia sie dwukrotnie. Wszystkie
efekty, ktére s3 wywotywane przez te podwdjna ikone lub odnosza sie
do niej, rbwniez s wywotywane dwukrotnie.

Jesli zwierze ma 2 identyczne ikony kontynentu, a ty posiadasz odpo-
wiednie Zoo partnerskie, to koszt tego zwierzecia jest odpowiednio
zZmniejszony o 6 pieniedzy.

Jesli unikatowa Budowla lub karta Zwierzat ma dwa identyczne
wymagania (np. 2 pola wody), to pola tej Budowli musza sasiadowac
z co najmniej 2 wymaganymi polami. Jesli tylko jedno pole Budowli
sasiaduje z 2 takimi polami, to warunek jest spetniony; jednakze, jesli
kilka p6l Budowli sasiaduje z tym samym wymaganym polem, a zadne
z pozostatych pél Budowli nie sasiaduje z innym polem tego rodzaju
(tzn. w sasiedztwie Budowli znajduje sie tylko 1 wymagane pole),

to warunek nie jest spetniony.
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Wyjasnienia dotyczace Projektéw Ochrony Przyrody

Mozesz zagrac karte Projektu Ochrony Przyrody tylko wtedy, gdy za-
mierzasz ja natychmiast wesprze¢, ktadac na niej znacznik gracza.

113 - 122 (Wypus¢ na wolnosc): Wypuszczone zwierze musi odpo-
wiada¢ wymaganiom wskazanym na karcie Projektu Ochrony Przy-
rody. Nie mozesz wypuscic¢ zwierzecia mniejszego lub wiekszego niz
wskazuje spetniany przez ciebie warunek. Na przyktad: nie mozesz
wypuscic¢ duzego zwierzecia, aby spetnic¢ srodkowy warunek (Wybieg

o rozmiarze 3 pol). Po zagraniu tej karty zyskujesz 1 punkt Reputa-
¢ji. Jesli wspierasz Projekt Ochrony Przyrody ,Wypus¢ na wolnos¢’,
ktorego karta jest juz na stole, nie zyskujesz wskazanego w prawym
dolnym rogu karty punktu Reputacji. Jesli wypuszczasz zwierze na
wolnos¢, najpierw tracisz punkty Atrakcyjnosci przedstawione

w prawym dolnym rogu tej karty Zwierzat. Nastepnie odrzucasz

te karte Zwierzat i tracisz zapewniane przez nia ikony.

Nie tracisz zadnych punktéw Ochrony Przyrody ani Reputacji przed-
stawionych w prawym dolnym rogu odrzuconej karty Zwierzat.

Nie tracisz tez punktéw Atrakcyjnosci zyskanych dzieki zdolnosci
tego zwierzecia (np. Wataha). Utrata ikon réwniez nie wywotuje
bezposrednich efektéw. Nie musisz cofac efektéw wywotanych
dzieki ikonom na karcie wypuszczonego zwierzecia.

« Za kazdym razem, gdy wypuszczasz zwierze, odwrdc zajety
Wybieg na pustg strone (jesli ma to zastosowanie). Dotyczy
to réwniez Zwierzqt stadnych.

Musisz odwrdci¢ najmniejszy mozliwy Wybieg, ktéry spetnia
wszystkie wymagania Wybiegu dla danego zwierzecia (wtacz-
nie z sasiedztwem pol wody lub skat). W rzadkim przypadku,
gdy nie masz takiego Wybiegu, odwré¢ najmniejszy Wybieg
o rozmiarze wymaganym przez dane zwierze.

. Jedli wypuszczasz zwierze, ktdre moze byc¢ réwniez umieszczo-
ne na specjalnym Wybiegu, musisz zawsze usuna¢ odpowiednig
liczbe znacznikéw gracza z tego specjalnego Wybiegu. Tylko
w przypadku gdy nie mozesz tego zrobi¢, odwrd¢ standardowy
Wybieg.

W wyjqgtkowych przypadkach te zasady mogq doprowadzic¢

do sytuacji, w ktorej nie wszystkie zwierzeta bedg miaty swoje
wtasne Wybiegi na Mapie Zoo. Uwazamy jednak, Ze nie jest to ani
uzyteczne, ani praktyczne, aby przez catq rozgrywke pamietac
doktadnie, ktére zwierze zamieszkuje na danym Wybiegu. Akceptu-
jemy te rzadkie wyjqtki, poniewaz zapewniajq ptynny przebieg gry.

123 - 127 (Program hodowli): Warunek wsparcia tych Projektow
Ochrony Przyrody jest taki sam dla wszystkich 3 pél. Gdy wspierasz
taki Projekt mozesz wybra¢ dowolne dostepne pole.

Na przyktad: pierwszy gracz, ktéry wesprze taki Projekt, zapewne
wybierze 2 punkty Ochrony Przyrody i 2 Reputadji. Jako drugi gracz
mozesz zdecydowad, czy wolisz zyskac 2 punkty Ochrony Przyrody,
czy 2 punkty Reputacji i tylko 1 punkt Ochrony Przyrody.



Wyijasnienia dotyczace zdolnosci zwierzat

Akcja [Stowarzyszenie, Budowa, Karty, Sponsorzy]: Musisz
zakonczy¢ akcje Zwierzeta przed uzyciem tej zdolnosci. Oznacza to,

Ze w momencie jej rozpatrzenia karta Akcji Zwierzeta znajduje sie juz
na 1. miejscu na karte. Standardowo uzyj swojej karty Akcji do wyko-
nania tej dodatkowej akgji, a nastepnie potdz ja na 1. miejscu na karte.

Buchtowanie: Mozesz zdecydowac po kazdej karcie, ktéra opcje
wybierasz w nastepnej kolejnosci. Jezeli wybierzesz odrzucenie kar-
ty z ekspozycji, natychmiast uzupetnij ja zgodnie ze standardowymi
zasadami. W razie potrzeby przenie$ karty z folderéw o wyzszych
numerach i umies¢ nowa karte w folderze 6.

Determinacja: Musisz zakonczy¢ akcje Zwierzeta przed uzyciem

tej zdolnosci. Oznacza to, ze w momencie jej rozpatrzenia karta Akcji
Zwierzeta znajduje sie juz na 1. miejscu na karte. Do wykonania

tej dodatkowej akcji mozesz uzy¢ dowolnej karty Akgji, a nastepnie
jak zwykle przet6z ja na 1. miejsce na karte.

@ Duszenie: Pamietaj, Ze mozesz przesunq¢ swéj znacznik Atrak-
cyjnosci dla tego zwierzecia przed lub po uzyciu jego zdolnosci.
Tak wiec, podczas ustalania, ktérzy gracze zostanq poszkodowani przez
Duszenie, mozesz pomingc¢ Atrakcyjnos¢, ktorq zyskasz za zagranie

tego zwierzecia. Tylko gracze, ktérych Zoo ma co najmniej 5 punktéw
Atrakcyjnosci mogq byc¢ celem Duszenia (bez wzgledu na to, czy otrzy-
maliby zeton Duszenia za wyprzedzanie cie na torze Atrakcyjnosci,

czy Ochrony Przyrody).

Zetony Duszenia zmniejszaja site X, z jaka wykonywana jest akcja.

Zetony Duszenia ktadzie sie na kartach Akcji zajmujacych miejsca
0 najwyzszej wartosci. Jesli rozpatrujesz Duszenie 1, potéz zeton
na karcie zajmujacej 5. miejsce. Jesli rozpatrujesz Duszenie 2, potéz
zetony na kartach na 4. i 5. miejscu. Na karcie nie moga znajdowac
sie 2 zetony Duszenia, wiec jesli na karcie lezy juz zeton Duszenia
(od innego zwierzecia), to nie kfadzie sie na niej drugiego — zwrd¢
~duplikat” do puli ogdlne;j.

Jesli wykonujesz akcje z zetonem Duszenia lezagcym na karcie, sita
tej akcji jest zmniejszona w tej turze o 2. Jesli wykonujesz akcje z ze-
tonem Mnozenia na karcie, efekt Duszenia jest stosowany do obu
akgji. Jak zwykle, mozesz zwiekszy¢ site akcji za pomoca zetondéw X.
Po wykonaniu akgji, zwré¢ zeton Duszenia z tej karty Akcji do puli
ogolnej. Jesli karta Akcji z zetonem Duszenia trafita na 1. lub 2. miej-
sce (np. przez Spryt), jej sita wynosi odpowiednio -1 lub 0 i w takiej
sytuacji nie mozna jej uzy¢. Albo musisz uzy¢ wystarczajacej liczby
zetonow X, aby zwiekszyc¢ site akcji do co najmniej 1, albo mozesz
uzy¢ alternatywnej akcji zetonu X. W innym razie nalezy poczekac,
az taka karta Akgcji znajdzie sie przynajmniej na 3. miejscu na karte.

Podczas nastepnej Przerwy, zwrd¢ wszystkie zetony Duszenia
do puli ogdlnej bez efektu.

Hipnoza: Pamietaj, Ze mozesz przesunq¢ swoj znacznik Atrak-

cyjnosci dla tego zwierzecia przed lub po uzyciu jego zdolnosci.
Tak wiec, podczas ustalania, ktdrzy gracze zostanq poszkodowani
przez Hipnoze, mozesz pominqc¢ Atrakcyjnos¢, ktorq zyskasz za zagra-
nie tego zwierzecia. Tylko gracze, ktérych Zoo ma co najmniej 5 punk-
téw Atrakcyjnosci mogq by¢ celem Hipnozy.

Jesli jest kilka Zoo o najwyzszej Atrakcyjnosci, mozesz wybra¢, ktéry
gracz bedzie celem efektu. Jesli to twoje Zoo ma najwyzsza Atrakcyj-
nos¢, zdolnos¢ ta nie ma zadnego efektu.

Po wykonaniu akgji, standardowo potéz jej karte Akcji na 1. miejscu
na karte (ponizej planszy Zoo zahipnotyzowanego gracza).

Mozesz uzy¢ wlasnego zetonu X, aby zwiekszy¢ site tej akcji. Zetony
Duszenia i Jadu, lezace na wybranej przez ciebie karcie Akcji, wptywaja
takze na ciebie; nie mozesz jednak uzy¢ lezacego na niej zetonu Mno-
zenia. Rozpatrujac te akcje uzywasz tej strony karty Akcji (ulepszonej
lub nie), jaka jest w obszarze poszkodowanego gracza, a nie strony
wiasnej, identycznej karty Akgji. Do innych dodatkowych uruchomio-
nych akgji uzywasz swoich wtasnych kart Akgji, ulepszonych lub nie.

Uwaga: nawet jesli posiadasz ulepszona karte Akcji dla wybranej
akgji, a zahipnotyzujesz gracza, ktérego ta karta Akcji nie jest ulep-
szona, to rozpatrujesz te akcje uzywajac jej,gorszej” wersji.

Przyktady 1-4:

1. Wykonujesz akcje Budowa uzywajqc karty Akcji nalezqcej do gracza,
ktory juz jq ulepszyt. Mozesz jej uzy¢ do zbudowania Terrarium
(np. jesli ta karta znajduje sie na 3. miejscu, a ty wydasz 2 zetony X)
na polach z ikong , hawet jesli twoja karta Akcji Budowa
pozostaje na stronie .

2. Wykonujesz akcje Zwierzeta uzywajqc karty Akcji nalezgcej do gra-
cza, ktdry juz jq ulepszyt. Dzieki temu mozesz zagrac zwierze, ktdre
wymaga ulepszonej karty Akcji Zwierzeta, nawet jesli twoja karta
Akcji Zwierzeta pozostaje na stronie .

3. Wykonujesz akcje Stowarzyszenie z karty Akcji gracza, ktéry jeszcze
jej nie ulepszyt. Nie mozesz dobrac trzeciego kafla Zoo partnerskiego,
pomimo Ze posiadasz ulepszonq karte Akcji Stowarzyszenie.

4. Wykonujesz akcje Sponsorzy uzywajqc ulepszonej karty Akcji innego
gracza. Zagrywasz karte Sponsora, ktéra pozwala ci zbudowac uni-
katowq Budowle. Nie mozesz zbudowac tej unikatowej Budowli
na polach z ikonq , poniewaz twoja karta Akcji Budowa po-
zostaje na stronie . Nie ma znaczenia, czy zahipnotyzowany gracz
ulepszyt swojq karte Akcji Budowa.

@ Jad: Pamietaj, zZe mozesz przesunqg¢ swoj znacznik Atrakcyjnosci
dla tego zwierzecia przed lub po uzyciu jego zdolnosci. Tak wiec,
podczas ustalania, ktérzy gracze zostanqg poszkodowani przez Jad,
mozesz pomingc Atrakcyjnos¢, ktdrq zyskasz za zagranie tego zwierzecia.
Tylko gracze, ktérych Zoo ma co najmniej 5 punktéw Atrakcyjnosci mogq
byc celem Jadu.

Zetony Jadu zazwyczaj kazg ci zapfaci¢ pienigdze, jesli w twojej turze
nie uzyjesz karty Akcji oznaczonej zetonem Jadu.

Zetony Jadu sa umieszczane na kartach Akcji w miejscach o najniz-
szej wartosci m Innymi stowy, jesli otrzymasz 1 zeton Jadu, trafi
on na karte na 1. miejscu; jesli zdobedziesz 2 zetony, trafig one

na karty na 1.i 2. miejscu; itd. Na karcie nie moga znajdowac sie

2 zetony Jadu, wiec jesli na karcie lezy juz zeton Jadu zwré¢, dupli-
kat” do puli ogélne;j.

Po wykonaniu akgji, ktérej karta Akcji ma na sobie zeton Jadu, zwré¢
zeton Jadu do puli ogélnej; pozostate zetony Jadu lezace na innych
twoich kartach Akcji nie beda miaty na ciebie zadnego wptywu

w tej turze.

Jezeli jednak nie usunates(-as) zetonu Jadu w tej turze, a na koniec
twojej tury nadal posiadasz co najmniej 1 karte Akgji z zetonem
Jadu, to musisz zaptacic¢ 2 pienigdze do puli ogdlnej. Jesli nie mozesz
zaptacic¢ 2 pieniedzy, musisz cofna¢ swoja ture i wykonac inng akcje.
To znaczy, ze nie mozesz zapobiec efektowi Jadu wydajac wszystkie
swoje pienigdze. Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz zmuszony(-a) wyko-
nac taka Akcje, ktéra pozwoli ci zdoby¢ pienigdze.

Podczas nastepnej Przerwy, zwr6¢ wszystkie zetony Jadu do puli
ogolnej bez efektu.

Kapiel stoneczna: Sprzedane karty odté6z na stos kart odrzuconych.

towca: Jesli wiréd wylosowanych kart nie ma karty Zwierzat,
musisz odrzuci¢ wszystkie karty.

Magnes na sponsoréw: Nie ma znaczenia, czy te karty s w twoim
zasiegu reputacji, czy nie. Jesli w tym momencie na ekspozycji

nie ma zadnej karty Sponsora, zdolno$¢ nie ma efektu. Na koniec
twojej tury uzupetnij ekspozycje.

@ Mnozenie [Stowarzyszenie, Budowa, Karty, Sponsorzyl:
Natychmiast pot6z 1 zeton Mnozenia na odpowiedniej karcie
Akgcji (lub na dowolnej karcie Akgcji, jesli MnoZenie zdobedziesz

z kafla Bonusowego). Nastepnym razem, gdy wykonasz te akcje,
mozesz ja wykona¢ dwukrotnie. Oznacza to, ze wykonujesz ja dwa
razy z rzedu, za kazdym razem z tg sama sita X, zanim potozysz karte
Akgcji na 1. miejscu. Mozesz uzy¢ zetondw X, aby wzmocnic te akcje,
ale kazdy zeton X liczy sie tylko dla jednej z nich, a nie dla obu.
Efekty ,po zakonczeniu” rozpatrz po wykonaniu obu akgji.

Dla kazdej z dwdch akcji mozesz niezaleznie wybra¢, do czego
wykorzystasz dang akcje. Na przyktad: zpomnozong akcjq Sponsorzy,



mozesz zagrac 2 karty Sponsoréw albo dwa razy przesunqc znacznik
Przerwy, albo zagrac 1 karte Sponsora i raz przesunqc znacznik Prze-
rwy. Jesli w pierwszej akcji wywotasz Przerwe, standardowo nastapi
ona dopiero na koniec twojej tury, co oznacza, ze nadal mozesz
wykonac druga akcje.

Po uzyciu zwrd¢ zeton Mnozenia do puli ogdlnej.

Nawet jesli nie zostat przez ciebie uzyty, musisz zwrdcic ten zeton
podczas najblizszej Przerwy.

Nawolywanie: Zatrudnij 1 dodatkowego Pracownika Stowarzy-
szenia (przenies go z najnizszego zajetego pola po prawe;j stronie
planszy Zoo na notatnik znajdujacy sie powyzej). Od tej pory ten
Pracownik bedzie do twojej dyspozycji. Niektore plansze Zoo nagra-
dzaja cie punktami Ochrony Przyrody za zatrudnienie ostatniego
Pracownika. Jesli zatrudnites juz wszystkich swoich Pracownikéw
Stowarzyszenia, zdolnos¢ ta nie ma zadnego efektu.

Nieustepliwos¢: Przeszukaj talie Podstawowych Projektéw Ochrony
Przyrody, dobierz 1 wybrang karte Projektu na reke, a zakryta talie
pozostatych kart odt6z obok planszy Stowarzyszenia. Tak jak w przy-
padku kazdego innego Projektu Ochrony Przyrody, mozesz zagrac
ten Projekt Ochrony Przyrody za pomoca akcji Stowarzyszenie.
Zagrang karte potéz powyzej planszy Stowarzyszenia, a nie ponizej,
gdzie na poczatku gry zostaty roztozone Podstawowe Projekty
Ochrony Przyrody.

Odpornosé: Po zagraniu karty z Odpornoscia bedziesz mie¢

na reku dodatkowa karte Punktacji Koricowej. Jesli stanie sie

to zanim znacznik ktéregos z graczy osiagnie 10. pole toru Ochrony
Przyrody, to w momencie gdy wszyscy gracze beda musieli wybra¢

i odrzuci¢ jedna ze swoich kart Punktacji Kornicowej, ty mozesz od-
rzuci¢ dowolng ze swoich kart (jedna z dwéch poczatkowych lub

te dobrang dzieki tej zdolnosci). Na koniec gry mozesz zdoby¢ punk-
ty ze wszystkich swoich kart Punktacji Koricowej.

Padlinozerca: Potasuj stos kart odrzuconych zakryta strona do géry
i losowo dobierz z niego karty. Nastepnie odtéz odkryty stos kart
odrzuconych z powrotem na jego miejsce.

Podkradanie: Pamietaj, ze mozesz przesunq¢ swdj znacznik

Atrakcyjnosci dla tego zwierzecia przed lub po uzyciu jego

zdolnosci. Tak wiec, podczas ustalania, ktdrzy gracze zostanqg
poszkodowani przez Podkradanie, mozesz poming¢ Atrakcyjnos¢, ktérq
zyskasz za zagranie tego zwierzecia. Tylko gracze, ktérych Zoo ma co
najmniej 5 punktéw Atrakcyjnosci mogq byc celem Podkradania.
Jesli jest kilka Zoo o najwyzszej Atrakcyjnosci lub z najwieksza liczba
punktéw Ochrony Przyrody, mozesz wybraé, ktére z tych Zoo bedzie
celem efektu. Gracz musi posiadac¢ co najmniej 1 punkt Ochrony
Przyrody, aby mozna byto go uzna¢ za gracza z najwieksza ich liczba.
Jesli to twoje Zoo bytoby celem, zdolnos¢ ta nie ma zadnego efektu.

Poszkodowany gracz decyduje, czy pozwoli ci dobra¢ losowa karte
ze swojej reki, czy odda ci 5 pieniedzy.

Dobierz losowo jedna karte sposréd wszystkich kart Zoo na rece
(bez kart Punktacji Koricowej) danego gracza. Jesli ten gracz nie
ma zadnych kart na rece, musi oddac ci 5 pieniedzy. Jesli ten gracz
nie ma 5 pieniedzy, musi pozwoli¢ ci dobra¢ 1 losowa karte ze swo-
jej reki. Jesli ten gracz nie ma ani kart na rece, ani 5 pieniedzy, musi
oddac ci wszystkie posiadane pienigdze; jesli jest to 0, dostajesz 0.

Jesli mozesz Podkrada¢ dwukrotnie od tego samego gracza,
rozpatrz ten efekt dwa razy. Na przyktad: poszkodowany gracz

moze pozwolic ci najpierw dobrac 1 karte, a nastepnie zdecydowac sie
na oddanie pieniedzy, w zaleznosci od karty, ktérqg zabrates(-as).

Pozowanie: Obowiazuja standardowe zasady budowy, jak np.
zachowanie odlegtosci przy budowie Kiosku. Jesli wolno ci
Pozowac kilka razy, umieszczaj Budowle po jednej na raz.

Pozyskanie: Obowigzuja te same zasady, co w przypadku opcji
Pozyskanie akcji Karty. Musisz wybra¢ jedna spo$réd odkrytych kart
ekspozycji. W przypadku pozyskania, nie mozesz dobrac¢ karty z talii.

Przewaga: Przeszukaj talie Podstawowych Projektéw Ochrony
Przyrody w poszukiwaniu wskazanej karty. Dobierz ja na reke, a talie
odtéz z powrotem obok planszy Stowarzyszenia. Jesli wskazana
karta jest juz w grze, ta zdolnos$¢ nie ma efektu.

Skocznos¢: Jesli uzyjesz tej zdolnosci do przesuniecia znacznika
na ostatnie pole na torze Przerwy, zdobywasz 1 zeton X i wywotu-
jesz Przerwe. Przerwa nastepuje po zakornczeniu twojej tury.

Spryt: Musisz zakonnczy¢ akcje Zwierzeta przed uzyciem tej zdolno-
s$ci. Oznacza to, ze w momencie jej rozpatrzenia karta Akcji Zwierzeta
znajduje sie juz na 1. miejscu na karte. Przetéz wybrana karte Akgji
na 1. miejsce przesuwajac odpowiednie karty w prawo.

Stroszenie: Mozesz umiesci¢ w swoim Zoo Woliere dla duzych pta-
kéw, nawet jesli twoja karta Akcji Budowa nie jest ulepszona. Poza
tym obowiazujg cie zwykte zasady budowy. Jesli na twojej Mapie
Zoo nie ma odpowiedniego terenu pod budowe lub jesli w twoim
Zoo znajduje sie juz Woliera dla duzych ptakéw, nie mozesz umie-
sci¢ w nim kolejnej.

Torbacz: Karty pod zwierzeciem nie petnig juz zadnej funkgji.

Jesli wypuscisz to zwierze na wolnos¢, odtéz karty na stos kart
odrzuconych. Nie tracisz punktéw Atrakcyjnosci, zdobytych

dzieki tej zdolnosci.

Wzmocnienie [Zwierzeta, Stowarzyszenie, Budowa, Karty,
Sponsorzy]: Przesun pozostate karty Akcji odpowiednio w prawo
lub w lewo. Musisz zakonczy¢ akcje Zwierzeta przed uzyciem tej
zdolnosci. Oznacza to, ze w momencie jej rozpatrzenia karta Akgji
Zwierzeta znajduje sie juz na 1. miejscu na karte.

Zwierze Matego zoo: Za pierwsze zwierze Matego zoo zdobywasz
3 punkty Atrakcyjnosci, za drugie — 6 punktéw, a za trzecie - 9.
Poniewaz mozesz zbudowac tylko jedno Mate zoo, w swoim Zoo
mozesz mie¢ maksymalnie 3 zwierzeta Matego zoo. Zwierzeta Mate-
go zoo zaliczaja sie do matych zwierzat @

Zwierze stadne: Mozesz zagra¢ zwierze stadne bez odwracania
Wybiegu na zajeta strong, jesli masz juz w swoim Zoo 1 innego
roslinozerce, ktéry wymaga Wybiegu co najmniej takiego samego
rozmiaru lub wiekszego. Ten drugi roslinozerca moze, ale nie musi,
by¢ réwniez zwierzeciem stadnym. Za kazdym razem mozesz uzy¢
tego samego roslinozercy dla kilku zwierzat stadnych — nie ma
limitu liczby zwierzat stadnych na tym samym Wybiegu. Jesli zagrasz
zwierze stadne, a w twoim Zoo nie ma pasujacego roslinozercy,
musisz standardowo odwréci¢ pusty Wybieg. W tym wypadku nie
mozesz pézniej zagrac innego roslinozercy, ktéry nie jest zwierze-
ciem stadnym, na ten sam Wybieg.

Jedli wypuszczasz zwierze stadne na wolnos¢, zawsze mozesz od-
wréci¢ Wybieg z zajetej na pusta strone. Nie ma znaczenia, czy nadal
mozesz udowodni¢, ze zagrate$(-a$) zwierze stadne na jego wiasny
Wybieg, czy tez nie.

ﬁ W wyjgtkowych przypadkach te zasady mogq doprowadzic¢
do sytuacji, w ktdrej nie wszystkie zwierzeta bedq miaty
swoje wtasne Wybiegi na Mapie Zoo. Uwazamy jednak, Ze nie
jest to ani uzyteczne, ani praktyczne, aby przez catq rozgrywke
pamietac doktadnie, ktére zwierze zamieszkuje na danym
Wybiegu. Akceptujemy te rzadkie wyjqtki, poniewaz zapewnia-
jq ptynny przebieg gry.




Wyijasnienia kart Sponsoréw

Ta ikona w lewym gérnym rogu karty Sponsoréw wskazuje poziom karty Sponsoréw. Zazwyczaj do zagrania karty Sponsoréw
wymagana jest akcja o tej samej sile. Jesli w tle znajduje sie brazowy pasek, ta karta ma wptyw na punktacje koricowa.

Typy efektow

Niebieskie tto
na gorze karty.

Fioletowe tto z dtonig
na gorze karty.

-2

L)

Zétte tto z btyskawica
w lewym dolnym rogu karty.

r¢:0

Efekt jednorazowy
po zagraniu tej karty.

Brazowe tfo z klepsydra
w prawym dolnym rogu karty.

Efekt jednorazowy
na koniec gry.

Dziatanie efektu warunkowego

Staly efekt. Dochdd podczas
kazdej Przerwy.
X : Y Jedlispetnisz warunek pokazany po lewej stronie znaku,,”,

zdobedziesz nagrode pokazana po jego prawej stronie. Jesli po lewej

stronie nie ma zadnej liczby, to nagrode mozna zdoby¢ kilka razy, za kazdym razem gdy spetnisz warunek. To samo dotyczy sytu-
acji, gdy po lewej stronie wystepuje wyraz,za". Jesli po lewej stronie znajduje sie jedna lub wiecej liczb, to nagrode mozna zdoby¢
tylko raz. Jesli jest kilka liczb do wyboruy, to otrzymana nagroda zalezy od stopnia w jakim spetnisz warunek.

Przyktad 1

[

Za kazdq ikone Azji w twoim Zoo
zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci.

Przyktad 2
Jesli w twoim Zoo masz

3 lub 4 ikony roslinoZercéw,
otrzymujesz 6 pieniedzy.

Stowa kluczowe

Potaczone: pole jest potagczone, jesli sasiaduje z co najmniej 1 zakry-
tym polem, ale samo nie jest zakryte.

Odizolowane: pole jest odizolowane, jesli nie sasiaduje z zakrytym
polem.

Na obrzezach: pole na obrzezach Mapy to takie pole, ktérego

co najmniej 1 z 6 krawedzi nie sasiaduje z innym polem (obojetne
pustym czy zakrytym).

Twoje Zoo: wszystkie zagrane i lezace przed toba karty oraz
wszystko, co lezy na twojej planszy Zoo lub w inny sposéb
znajduje sie w twojej osobistej puli.

Dowolne Zoo: wszystkie karty zagrane i lezace przed wszystkimi
graczami, a takze wszystko co znajduje sie na ich planszach Zoo

i w ich osobistych pulach.

Unikatowe Budowle (karty od 243 do 257): po zagraniu karty

z tym efektem musisz wybudowa¢ wskazana unikatowa Budowle
w twoim Zoo. Jesli nie mozesz tego zrobi¢, nie mozesz zagrac tej
karty.

Unikatowa Budowle zawsze umieszczaj kolorowa strona do gory.

Ta strona pokazuje unikatowg ikone, ktdrg mozna znalez¢ réwniez
na odpowiedniej karcie Sponsora. Znajdz kafel, ktéry pasuje

do karty Sponsora i umies¢ go na twojej Mapie Zoo zgodnie

ze standardowymi zasadami. Kafel mozesz obraca¢ w dowolny
sposob, ale nie mozesz go odwrdci¢. Nie musisz pfaci¢ pieniedzy,
aby zbudowac¢ unikatowa Budowle. Na potrzeby zasad, Unikatowe
Budowle nie s3 uwazane za Wybiegi, co oznacza, ze nie mozesz

w nich umiesci¢ (dodatkowych) zwierzat. Unikatowe Budowle nigdy
nie licza sie jako pola wody lub skat.

Opis kart Sponsoréw

201: OO Zaréwno w momencie zagrania tej karty, jak i w kroku
pobierania dochodu podczas kazdej Przerwy, mozesz dobrac karte
z talii lub z ekspozycji w twoim zasiegu reputacji.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za 3-5 ikon badar w twoim
Z00; zdobywasz 2 punkty Ochrony Przyrody za co najmniej 6 ikon badan.

202: @ Za kazda ikone badan, ktérg zagrasz do twojego Zoo, zysku-
jesz 1 punkt Reputacji.

203: () Otrzymujesz 2/5/10 pieniedzy za 1/2/3 Uniwersytety w two-
im Zoo. @ Wsparcie Projektu Ochrony Przyrody przy uzyciu akcji
Stowarzyszenie wymaga teraz tylko 4 sity (zamiast 5).

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz 3 Uniwersytety
w twoim Zoo.

204: () Otrzymujesz 2 pienigdze za kazda ikone badan w twoim Zoo.
© Za kazda ikone badan, ktéra zagrasz do twojego Zoo, zdobywasz
1 punkt Ochrony Przyrody.

205: Gdy zagrywasz te karte zyskujesz 2 punkty Reputacji i 1 punkt
Ochrony Przyrody.

206: () Zyskujesz 2 punkty Atrakcyjnosci za kazde wsparcie Projektu
Ochrony Przyrody. (Zawsze mozesz to stwierdzi¢, po brakujacych
znacznikach gracza na lewej stronie twojej planszy Zoo).

© Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody w kroku pobierania docho-
du podczas kazdej Przerwy.



207: _ Policz twoje rézne ikony kontynentéw i kategorii zwierzat.
Za kazde 2 rézne ikony zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody,

a wszyscy pozostali gracze otrzymuja po 2 pieniadze (z puli ogdlnej).
Na przyktad: jesli masz w sumie 7 réznych ikon, zdobywasz 3 punkty
Ochrony Przyrody, a wszyscy pozostali gracze otrzymujq po 6 pieniedzy.

208: (_ Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazda ikone badan

w twoim Zoo.

© Za kazda ikone badan, ktéra zostanie zagrana do dowolnego Zoo,
otrzymujesz 2 pienigdze.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli w twoim Zoo znajdu-
je sie co najmniej 5 réznych ikon kategorii zwierzat.

209: (O Zaré6wno w momencie zagrania tej karty, jak i w kroku pobie-
rania dochodu podczas kazdej Przerwy, mozesz dobrac 1 zeton X. (Pa-
mietaj, ze w zadnym momencie nie mozesz mie¢ wiecej niz 5 zetondw X).
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz 3 Uniwersytety
w twoim Zoo.

210: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazdg ikone Ameryk
w twoim Zoo.

© Za kazda ikone Ameryk, ktéra zagrasz do twojego Zoo, mozesz
za darmo zbudowac 1 Kiosk. Obowiazuja zwykte zasady budowy,
w tym ta dotyczaca odlegtosci miedzy Kioskami.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jeli masz co najmniej

5 Kioskéw w twoim Zoo.

211: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazdg ikone Europy

w twoim Zoo.

© Za kazdg ikone Europy, ktérg zagrasz do twojego Zoo, mozesz

za darmo zbudowac Wybieg o rozmiarze 1 pola. Obowiazuja zwykte
zasady budowy.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli w twoim Zoo znajdu-
je sie co najmniej 5 zajetych Wybiegéw o rozmiarze 1 pola.

212: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazdg ikone Australii

w twoim Zoo.

© Za kazdg ikone Australii, ktéra zagrasz do twojego Zoo, mozesz
potozyc 1 karte z reki pod ta karta, aby zyskac 2 punkty Atrakcyjnosci
(Torbacz 1). Karty potozone pod ta karta nie petnig juz swojej funkgji.
213: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazda ikone Azji w twoim Zoo.
© Za kazda ikone Azji, ktora zagrasz do twojego Zoo, mozesz za
darmo zbudowac 1 Pawilon. Obowigzuja zwykte zasady budowy.

214: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazda ikone Afryki

w twoim Zoo.

© Za kazda ikone Afryki, ktéra zagrasz do twojego Zoo, mozesz
po zakonczeniu akgji potozy¢ dowolna karte Akgji na 1. miejscu

na karte. Najpierw zakoncz biezaca akcje, zanim uzyjesz tej zdol-
nosci — to oznacza, ze karta Akgji, ktérej uzytes(-as) do zagrania tej
karty, znajduje sie w tym momencie na 1. miejscu na karte. (Spryt).
@ Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazdy zeton X w twojej puli.

215: @ Po zagraniu tej karty, umie$¢ 2 znaczniki gracza ze swojej
puli na dwéch polach na gérze karty. Gdy wspierasz Podstawowy
Projekt Ochrony Przyrody, mozesz odrzuci¢ doktadnie 1 znacznik
gracza jako dowolng ikone (zwré¢ go do swojej puli). Nie mozesz
uzy¢ obu znacznikéw do wsparcia tego samego Projektu Ochrony
Przyrody. Tylko karty, ktére znajdujg sie ponizej planszy Stowarzy-
szenia licza sie jako Podstawowe Projekty Ochrony Przyrody.

Na przyktad: chcesz wesprzec Projekt Ochrony Przyrody Afryka i masz
w twoim Zoo 3 ikony Afryki. Jesli odrzucisz 1 Znacznik gracza z tej karty,
mozesz na potrzeby wsparcia tego Projektu tymczasowo zwiekszyc
liczbe posiadanych ikon Afryki do 4.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za co najmniej 5 wsparé
dla Projektéw Ochrony Przyrody.(Zawsze mozesz to stwierdzi¢, po
brakujacych znacznikach gracza na lewej stronie twojej planszy Zoo).

216: () Zatrudnij 1 dodatkowego Pracownika Stowarzyszenia
(przenies go z najnizszego zajetego pola po prawej stronie planszy
Zoo na notatnik znajdujacy sie powyzej). Ten Pracownik natychmiast
staje sie aktywny. Niektore plansze Zoo nagradzajg cie punktami
Ochrony Przyrody za zatrudnienie ostatniego Pracownika. Jesli
zatrudnites juz wszystkich swoich Pracownikéw Stowarzyszenia,
zdolnos¢ ta nie ma zadnego efektu. (Nawofywanie).

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli twoje Zoo

ma co najmniej 9 punktéw Reputacji.

217: © Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje Budowa, mozesz
zbudowac dokfadnie 1 dodatkowa Budowle takiego samego rodza-
ju. Jesli zbudujesz kilka Budowli w jednej akgji, za pomoca inzyniera
nadal mozesz zbudowac tylko 1 dodatkowa Budowle, ale mozesz
wybrac jej rodzaj sposréd Budowli zbudowanych w tej turze.

Nie dotyczy to specjalnych Wybiegoéw, ktérych mozesz miec

w twoim Zoo maksymalnie po jednym z kazdego rodzaju. Zaptac¢
normalny koszt tej dodatkowej Budowli. Obowiazuja zwykte zasady
budowy. Na przyktad: jesli uzywajqc ulepszonej karty Akcji Budowa
zbudujesz 1 Kiosk, 1 Wybieg rozmiaru 1 pola i 1 Wybieg rozmiaru 2 pél,
mozesz zbudowac 1 z tych Budowli jeszcze raz. Jesli zdecydujesz sie

na budowe kolejnego Wybiegu rozmiaru 2 pél, musisz zaptacic¢ za te
akcje 12 pieniedzy. Wystarcza ci do tego uzycie akcji Budowa z sitq 4.
@ Zyskujesz 5 punktéw Atrakcyjnosci, jesli uda ci sie catkowicie zapet-
nic¢ twoja Mape Zoo (zakry¢ wszystkie pola poza polami skat i wody).

218: Patrz karta 215. Ta karta ma inne warunki zagrania, ale poza
tym jej efekt jest identyczny.

219: () Otrzymujesz 2 pienigdze za kazda ikone wody i skat w two-
im Zoo. Mozesz je znalez¢ na kartach 241 i 242 oraz jako wymagania
w lewym gérnym rogu wielu kart.

@ Mozesz zakrywac pola wody i skat. Nie musisz tego robi¢, aby
twoja Mapa Zoo zostata uznana za catkowicie zapetniona. Mozesz
zignorowa¢ wszystkie wymagania dotyczace pdl wody i skat pod-
czas umieszczania unikatowych Budowli i zagrywania kart Zwierzat.
Jednak ikony wody i skat nadal sie licza (np. przy punktacji koncowe;j
tej karty). Zakryte pola wody i skat nie licza sie juz na potrzeby roz-
patrzenia kart 241 i 242, ani do punktacji koricowej za karte 004.

@ Zyskujesz 2 punkty Atrakcyjnosci za kazdy zestaw 1 ikony wody

i 1 ikony skat w twoim Zoo (maks. do 3 zestawoéw). Na przyktad: jesli
posiadasz w twoim Zoo 2 ikony wody i 3 ikony skat, Atrakcyjnosc¢ twoje-
go Zoo wzrasta o 4 punkty.

220: OO Zaréwno w momencie zagrania tej karty, jak i w kroku po-
bierania dochodu podczas kazdej Przerwy, otrzymujesz 3 pienigdze.
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody jesli twoje Zoo ma co naj-
mniej 9 punktéw Reputac;ji.

221: @ Za kazdym razem, gdy zdobywasz bonus za zakrycie pola

na obrzezach twojego Zoo, zdobywasz dodatkowy darmowy bonus
do wyboru. Wybierz dowolny sposréd nie zakrytych bonuséw na
twojej Mapie Zoo. Ten bonus nie musi znajdowac sie na obrzezach.
Jesli w tym samym czasie zdobedziesz kilka bonuséw za zakrycie pol
na obrzezach, mozesz wzig¢ dodatkowy darmowy bonus za kazde

z nich. Moga to by¢ dowolne kombinacje tych samych lub réznych
bonuséw. Wszystkie bonusy wez w wybranej przez siebie kolejnosci.
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jeli uda ci sie zakry¢ wszyst-
kie pola na obrzezach twojego Zoo (z wyjatkiem pél skat i wody).

222: () Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za kazda ikone badan
w twoim Zoo (maks. 3). Wszyscy pozostali gracze otrzymuja po 2 pienia-
dze za kazdy punkt Ochrony Przyrody, ktéry zdobedziesz w ten sposéb.

224: () Otrzymujesz zeton X. (Pamietaj, ze w zadnym momencie

nie mozesz mie¢ wiecej niz 5 zetondw X).

@ Za kazdym razem, gdy wesprzesz Projekt Ochrony Przyrody ro-
dzaju Wypus¢ na wolnos¢ (karty 113-122), zdobywasz 1 dodatkowy
punkt Ochrony Przyrody. Kazdy taki Projekt Ochrony Przyrody mo-
zesz wesprze¢ kilkukrotnie wypuszczajac kolejne zwierzeta z danej
kategorii. Jednak nadal podczas jednej akcji Stowarzyszenie mozesz
wesprze¢ tylko 1 Projekt Ochrony Przyrody.

Nawet jesli potozysz kilka znacznikéw gracza na tym samym Projek-
cie Ochrony Przyrody, to na potrzeby innych kart kazdy z tych znacz-
nikéw liczy sie jako 1 osobne wsparcie Projektu Ochrony Przyrody.

225: () Otrzymujesz zeton X. (Pamietaj, ze w zadnym momencie

nie mozesz mie¢ wiecej niz 5 zetonow X).

© Efekty Jadu, Duszenia, Hipnozy i Podkradania nie maja na ciebie
wptywu. Jesli Hipnoza lub Podkradanie dotknetyby ciebie, zamiast
tego wptywaja na nastepnego gracza, ktdry spetnia ich kryterium

(o ile to mozliwe). Innymi stowy, twoja pozycja na torach jest igno-
rowana.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz wszystkie 5 ikon
kontynentéw w twoim Zoo.



226: Po zagraniu tej karty zyskujesz 2 punkty Reputacji.
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz wszystkie 5 ikon
kontynentéw w twoim Zoo.

227:( ) Zdecyduj, czy przez reszte gry chcesz sie skupi¢ na matych,
czy duzych zwierzetach, i umie$¢ znacznik gracza ze swojej puli

na polu z ikong pod wybranym przez ciebie rodzajem Zwierzat.
Odkrywaj po kolei karty z talii, az znajdziesz karte Zwierzat wybrane-
go rodzaju i dobierz ja na reke. Pozostate odkryte karty odtéz na stos
kart odrzuconych. Na przyktad: po wybraniu matych zwierzqt, umies¢
swdj znacznik gracza na lewym polu Q") i odkrywaj karty, az znajdziesz
mate zwierze. Do korica gry nie mozesz juz zagrywac duzych zwierzqt
(patrz ponizej).

© Za kazdym razem, gdy zagrasz zwierze wybranego rodzaju,
Atrakcyjnos¢ twojego Zoo wzrasta odpowiednio o 2 (w przypadku
matych zwierzat) lub o 4 punkty (w przypadku duzych zwierzat).

Do korica gry nie mozesz juz zagrywac zwierzat tego rodzaju, ktéry
nie zostat przez ciebie wybrany. Nadal widoczna ikona (3 pod
rodzajem zwierzat ma ci o tym przypominac. Mate zwierzeta

to zwierzeta, ktére wymagaja standardowego Wybiegu o rozmiarze
1-2 pd|, jak réwniez zwierzeta Matego zoo. Duze zwierzeta wyma-
gaja standardowego Wybiegu o rozmiarze 4-5 pél. Ta karta nie ma
wptywu na zwierzeta, ktére wymagaja standardowego Wybiegu

o rozmiarze 3 p6l. Nadal mozesz je zagrywag, ale nie otrzymujesz

za to bonusu.

228: () Otrzymujesz 2 pienigdze za kazde mate zwierze w twoim Zoo.
© Za kazdym razem, gdy podczas jednej akcji Zwierzeta zagrasz
wylacznie mate zwierzeta, mozesz zagra¢ 1 dodatkowe mate zwierze
z reki pfacac jego zwykty koszt. Obowiazujg zwykte zasady zagrywa-
nia kart Zwierzat. Nastepnie (niezaleznie od zagrania karty matego
zwierzecia z reki) dobierz na reke 1 mate zwierze z ekspozycji, jesli
jest dostepne — dobierana karta nie musi znajdowac sie w twoim
zasiegu reputacji. Mate zwierzeta to zwierzeta, ktére wymagaja
standardowego Wybiegu o rozmiarze 1-2 pd|, jak réwniez zwierzeta
Matego zoo. Na przyktad: jesli uzywajqc akcji Zwierzeta zagrasz mate
zwierze, a nastepnie duze zwierze, to nie mozesz zagra¢ kolejnego
matego zwierzecia.

229: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazde mate zwierze

w twoim Zoo.

@ Za kazdym razem, gdy zagrywasz mate zwierze, zaptac za nie
o 3 pienigdze mniej niz wskazano na danej karcie Zwierzat. Mate
zwierzeta to zwierzeta, ktére wymagaja standardowego Wybiegu
o rozmiarze 1-2 pdl, jak réwniez zwierzeta Matego zoo.

230: () Zyskujesz 2 punkty Atrakcyjnosci za kazde duze zwierze
w twoim Zoo.

© Za kazdym razem, gdy zagrywasz duze zwierze, zapta¢ za nie
0 4 pienigdze mniej niz wskazano na danej karcie Zwierzat. Duze
zwierzeta to zwierzeta, ktére wymagaja standardowego Wybiegu
0 rozmiarze 4-5 pol.

231: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazdg ikone naczelnych
w twoim Zoo.

© W kroku pobierania dochodu podczas kazdej Przerwy otrzymujesz
3 pienigdze za 1-2 ikony naczelnych, 6 pieniedzy za 3-4 ikony naczel-
nych lub 9 pieniedzy co najmniej 5 ikon naczelnych w twoim Zoo.
232: Patrz karta 231. Tutaj: za ikony gadéw.

233: Patrz karta 231. Tutaj: za ikony ptakow.

234: Patrz karta 231. Tutaj: za ikony drapieznikéw.

235: Patrz karta 231. Tutaj: za ikony roslinozercow.

236: @ Za kazdym razem gdy do dowolnego Zoo zostanie zagrana
ikona naczelnych, otrzymujesz 3 pienigdze (za kazdga ikone).

237: Patrz karta 236. Tutaj: za ikone gada.
238: Patrz karta 236. Tutaj: za ikone ptaka.
239: Patrz karta 236. Tutaj: za ikone drapieznika.
240: patrz karta 236. Tutaj: za ikone roslinozercy.

241:( ) Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazdg ikone wody

w twoim Zoo. Mozesz je znalez¢ na tej karcie oraz jako wymagania
w lewym gérnym rogu wielu kart.

© Za kazdym razem, gdy zakryjesz pole sagsiadujace z polem wody,
otrzymujesz 1 pienigdz. Otrzymujesz 1 pienigdz za kazde z takich pal,
nawet jesli w ramach jednej akcji jednoczesnie zakryjesz kilka pdl sasia-
dujacych z woda. Zawsze zdobywasz 1 pienigdz za kazde pole, nawet je-
sli pole, na ktérym budujesz, sasiaduje z wiecej niz jednym polem wody.
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli uda ci sie potaczy¢
wszystkie pola wody, co oznacza, ze zadne pole wody nie sasiaduje
wytacznie z pustymi polami.

242: () Zyskujesz 3 punkty Atrakcyjnosci za kazde 2 ikony skat

w twoim Zoo. Mozesz je znalez¢ na tej karcie oraz jako wymagania
w lewym gérnym rogu wielu kart. Na przyktad: jesli posiadasz w swo-
im Zoo 3 ikony skat, zdobywasz 3 punkty Atrakcyjnosci.

© Za kazdym razem, gdy zakryjesz pole sasiadujace z polem skat,
otrzymujesz 1 pienigdz. Otrzymujesz 1 pieniadz za kazde z takich
pol, nawet jesli w ramach jednej akcji jednoczesnie zakryjesz kilka
pol sasiadujacych ze skatami. Zawsze zdobywasz 1 pieniadz

za kazde pole, nawet jedli pole, na ktérym budujesz, sasiaduje

z wiecej niz jednym polem skat.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli uda ci sie potaczy¢
wszystkie pola skat, co oznacza, ze Zadne pole skat nie sasiaduje
wylacznie z pustymi polami.

243: () Umies$¢ unikatowa Budowle Legowisko surykatek na twojej
Mapie Zoo (w sasiedztwie co najmniej 1 pola skat).

© Za kazda ikone roslinozercy, ktéra zagrasz do twojego Zoo, zysku-
jesz 2 punkty Atrakcyjnosci.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz co najmniej

6 ikon roslinozercéw w twoim Zoo.

244: () Potéz unikatowg Budowle Basen pingwindw na twojej Mapie
Zoo (w sasiedztwie co najmniej 1 pola wody).

@ Za kazdg ikone ptaka, ktorg zagrasz do twojego Zoo, zyskujesz

2 punkty Atrakcyjnosci.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz co najmniej

6 ikon ptakéw w twoim Zoo.

245: () Umies¢ unikatowa Budowle Akwarium na twojej Mapie Zoo
(w sgsiedztwie co najmniej 2 p6l wody).

© Za kazdg ikone wody, ktdrg zagrasz do twojego Zoo, zyskujesz

2 punkty Atrakcyjnosci. Mozesz je znalez¢ na karcie 241 oraz jako
wymagania w lewym gérnym rogu wielu kart.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz co najmniej

6 ikon wody w twoim Zoo.

246: () Umies¢ unikatowa Budowle Kolej krzesetkowa na twojej
Mapie Zoo (w sasiedztwie co najmniej 2 pdl skat).

© Za kazdg ikone skat, ktéra zagrasz do twojego Zoo, zyskujesz
2 punkty Atrakcyjnosci. Mozesz je znalez¢ na karcie 242 oraz jako
wymagania w lewym gérnym rogu wielu kart.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz co najmniej
6 ikon skat w twoim Zoo.

247: () Umies$¢ unikatowa Budowle Skata pawianéw na twojej Ma-
pie Zoo (w sasiedztwie co najmniej 1 pola skat).

@ Za kazda ikone naczelnych, ktéra zagrasz do twojego Zoo, zysku-
jesz 2 punkty Atrakcyjnosci.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz co najmniej

6 ikon naczelnych w twoim Zoo.

248: () Umies¢ unikatowa Budowle Park rezuséw na twojej Mapie Zoo.
© Za kazda ikone naczelnych, ktdrg zagrasz do twojego Zoo, otrzy-
mujesz 1 zeton X. (Pamietaj, ze w zadnym momencie nie mozesz
miec wiecej niz 5 zetondéw X).

249: () Umies¢ unikatowa Budowle Domek puszczyka kreskowanego
na twojej Mapie Zoo.

© Za kazdg ikone ptaka, ktérg zagrasz do twojego Zoo, dobierz

2 karty z talii. Zatrzymaj 1 z nich i odrzu¢ pozostata (Percepcja 2).

250: () Umie$¢ unikatowa Budowle Zbiornik zétwia morskiego

na twojej Mapie Zoo (w sagsiedztwie co najmniej 1 pola wody).

© Za kazdg ikone gada, ktdrg zagrasz do twojego Zoo, mozesz
sprzedac do 2 kart z reki za 4 pienigdze kazda (Kgpiel stoneczna 2).
Odtéz sprzedane karty na stos kart odrzuconych.



251:_ Umies$¢ unikatowa Budowle Wybieg niedZwiedzi polarnych
na twojej Mapie Zoo (w sagsiedztwie co najmniej 1 pola wody).

© Za kazda ikone niedzwiedzia, ktéra zostanie zagrana do dowolne-
go Zoo, zyskujesz 2 punkty Atrakcyjnosci.

© Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za 3-5 ikon niedzwiedzi

w twoim Zoo; zdobywasz 2 punkty Ochrony Przyrody za co najmniej
6 ikon niedzwiedzi.

252: () Umies¢ unikatowa Budowle Wybieg hien cetkowanych

na twojej Mapie Zoo (w sasiedztwie co najmniej 1 pola skat).

© Za kazda ikone drapieznika, ktérg zagrasz do twojego Zoo, odkryj
X kart z wierzchu talii Zoo (X réwna sie liczbie ikon drapieznikow

w twoim Zoo). Sposréd odkrytych kart dobierz na reke 1 karte Zwie-
rzat. Odrzu¢ pozostate karty (towca X). Jesli wéréd odkrytych kart
nie ma kart Zwierzat, musisz odrzuci¢ wszystkie karty. Jesli jedno-
czesnie zagrasz 2 ikony drapieznikéw do twojego Zoo (np. karte 401:
Gepard grzywiasty), mozesz uzy¢ zdolnosci towca dwa razy z rzedu.
Obie ikony licza sie w obu przypadkach.

253: () Umie$¢ unikatowa Budowle Stajnia okapi na twojej Mapie Zoo.
© Po zagraniu tej karty, umie$¢ na niej 3 znaczniki gracza ze swojej
puli. Za kazda ikone roslinozercy, ktéra zagrasz do twojego Zoo,
mozesz odrzuci¢ 1 znacznik z tej karty (zwré¢ go do swojej puli)

i, pfacac X pieniedzy, zagra¢ karte Sponsora (X odpowiada poziomo-
wi karty Sponsora). Poza tym obowigzuja standardowe zasady za-
grywania kart Sponsorow. (Z tego efektu mozna skorzystac 3 razy).
Na przyktad: po zagraniu Stajni okapi, mozesz natychmiast odrzucic¢
znacznik z tej karty, aby za pieniqdze zagrac innq karte Sponsora. Za-
granie karty Zagraniczny instytut (226) kosztowatoby cie 6 pieniedzy.

254: Po zagraniu tej karty zyskujesz 1 punkt Reputacji i 1 punkt
Ochrony Przyrody.

Umie$¢ unikatowa Budowle Szkofa zoo na twojej Mapie Zoo,
zakrywajac co najmniej 2 miejsca na obrzezu. Dobierz 1 karte z talii
lub z zasiegu reputacji.

255: Po zagraniu tej karty zyskujesz 4 punkty Atrakcyjnosci.
Umies¢ unikatowg Budowle Plac zabaw na twojej Mapie Zoo
(w sasiedztwie co najmniej 1 pola skaf).

256: Po zagraniu tej karty zyskujesz 4 punkty Atrakcyjnosci.
Umies$¢ unikatowa Budowle Wodny plac zabaw na twojej Mapie
Zoo (w sasiedztwie co najmniej 1 pola wody).

257: () Umies¢ unikatowa Budowle Boczne wejscie na twojej Mapie Zoo,
zakrywajac 2 pola na obrzezu. Nie musi sasiadowac z istniejagcymi Budow-
lami, ale poza tym obowiagzuja standardowe zasady budowy. Od tej pory
mozesz umieszczac¢ Budowle réwniez w sasiedztwie Bocznego wejscia.
© Otrzymuijesz 2 pieniadze za kazda Budowle (z wyjatkiem pustych
standardowych Wybiegéw), sasiadujaca z Bocznym wejsciem (podobnie
do Kiosku, z ta réznica, ze Boczne wejscie moze sasiadowac z Kioskiem).
@ Zyskujesz 5 punktéw Atrakcyjnosci, jesli uda ci sie catkowicie zapet-
ni¢ twoja Mape Zoo (zakry¢ wszystkie pola poza polami skat i wody).

258: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazde potaczone pole wody.
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za kazde 2 odizolowane
pola wody. Na przyktad: jesli posiadasz 5 p6l wodly, ktdre sq odizolowa-
ne, zdobywasz 2 punkty Ochrony Przyrodly.

259: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazde potaczone pole skat.
@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za kazde 2 odizolowane
pola skat. Na przyktad: jesli posiadasz 3 pola skat, ktdre sq odizolowa-
ne, zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody.

260: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazde pole na obrzezach,
ktore jest potaczone, ale samo nie jest zakryte (licza sie tylko pola

na Budowle).

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za kazde 6 niezakry-
tych pdl na Budowle, ktére tworza na Mapie grupe sasiadu-
jacych ze sobg pdl. Pola na Budowle to wszystkie pola na
twojej Mapie Zoo z wyjatkiem pol skat i wody. Puste
pola z réwniez sie licza, nawet jesli ze wzgledu

na brak ulepszenia karty Akcji Budowa byly dla ciebie
niedostepne. Liczy sie kazda grupa 6 sasiadujacych

ze soba pustych pdl, niezaleznie od tego, czy sasiaduje
ona z innymi grupami, czy nie. Na przyktad: jesli masz

w sumie 24 puste pola na Budowle w grupach liczqcych
po 13,6, 3i 2 pola, zdobywasz 3 punkty Ochrony Przyrody.

261: Po zagraniu tej karty zyskujesz 1 punkt Ochrony Przyrody

i 1 punkt Atrakcyjnosci.

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody, jesli masz co najmniej

5 ikon kategorii zwierzat w twoim Zoo (wliczajac w to niedzwiedzie
i zwierzeta Matego zoo).

262:( ) Otrzymujesz 2 pienigdze za kazda rézng ikone kontynentu
lub kategorii zwierzat w twoim Zoo (wliczajac w to niedzwiedzie

i zwierzeta Matego zoo). Na przyktad: jesli w twoim Zoo posiadasz 2 iko-
ny badari, 2 ikony Afryki i 1 ikone drapieznika, zdobywasz 4 pienigdze.

© Za kazdym razem, gdy zagrasz do twojego Zoo ikone kontynentu
lub kategorii zwierzat (wliczajac w to niedzwiedzie i zwierzeta
Matego z00), ktérych jeszcze nie masz w twoim Zoo, zyskujesz

1 punkt Atrakcyjnosci i 2 pienigdze. Jesli zagrasz karte, na ktérej znaj-
duja sie 2 takie same ikony, nadal otrzymujesz ten bonus tylko raz.

263: () Mozesz za darmo zbudowac¢ Wybieg o rozmiarze 5 pdl (obo-

wiazuja standardowe zasady budowy).

© Za kazdym razem, gdy zagrywasz duze zwierze, mozesz zignoro-

wac jeden wybrany przez siebie warunek na danej karcie Zwierzat.

Duze zwierzeta to zwierzeta, ktére wymagajg standardowego

Wybiegu o rozmiarze 4-5 pél. Nie mozesz zignorowac wymagan

dotyczacych skat lub wody.

Przyktady:

1. Aby zagrac¢ Lwa afrykariskiego, potrzebujesz tylko 2 ikon drapiezni-
kéw (zamiast 3) w twoim Zoo.

2. Aby zagra¢ Kotika nowozelandzkiego, twoja karta akcji Zwierzeta
nie musi byc ulepszona.

Ta umiejetnos¢ kumuluje sie ze zdolnoscia specjalng Mapy 6: Insty-

tut badawczy, wiec jesli masz aktywny Instytut badawczy, mozesz

ignorowac tacznie 2 warunki zagrania duzych zwierzat.

264: () Zyskujesz 1 punkt Atrakcyjnosci za kazde potaczone pole

z widocznym na nim bonusem (otrzymywanym za jego zakrycie).

@ Zdobywasz 1 punkt Ochrony Przyrody za kazde 2 odizolowane
pola z widocznymi na nich bonusami (ktére otrzymujesz, po zakryciu).

Przyktad: Wolny wybieg matp Nowego Swiata (264)
A
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Opis kart Punktaciji Korficowej

004: Pole jest potaczone, jesli sasiaduje z zakrytym polem, ale samo
nie jest zakryte. Na potrzeby zdobycia punktéw Ochrony Przyrody
musisz zakry¢ wszystkie pola Mapy Zoo, poza polami skat i wody.

005: Zawsze mozesz to stwierdzi¢, po brakujacych znacznikach
gracza na lewej stronie twojej planszy Zoo.

006: Pola na Budowle to wszystkie pola na twojej Mapie Zoo, poza
polami skat i wody. Puste pola z rowniez sie licza, nawet jesli
byly dla ciebie niedostepne, poniewaz nie ulepszytes(-as) karty Akgji
Budowa.

009: Dotyczy ikon w twoim Zoo i Zoo gracza po twojej prawej
stronie. (Jesli dobierzesz te karte podczas rozgrywki w trybie solo,
odrzuc ja i dobierz nastepna karte). W przypadku, gdy gracz

po twojej prawej stronie nie posiada ani jednej ikony danej kategorii
zwierzat, wystarczy ci 1 taka ikona w twoim Zoo, aby zdoby¢ za nig
1 punkt Ochrony Przyrody. Za pomoca tej karty mozesz zdoby¢
maksymalnie 4 punkty Ochrony Przyrody. Na przyktad: na swoich
kartach Zwierzqgt i Sponsoréw posiadasz 4 ikony drapieznikéw,

2 ptakéw, 2 niedZzwiedzi, 1 roslinozercy i 1 gada. Gracz po twojej
prawej stronie ma 4 ikony gadéw, 3 naczelnych i 2 Zwierzqt Matego
z00. Zdobywasz zatem 4 punkty Ochrony Przyrody.
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Opis zaawansowanych Map Zoo

Mapa 1 (Wieza widokowa): Wybieg musi sagsiadowac z polem, na
ktérym jest Wieza widokowa, a nie tylko z ktérymkolwiek z pozosta-
tych 3 pdl skaty. Wieza widokowa nie ma wptywu na specjalne Wy-
biegi. Jesli wypuscisz zwierze na wolnos¢ (i w ten sposéb odwrocisz
zajety Wybieg z powrotem na pusta strone), a nastepnie umiescisz
na tym Wybiegu nowe zwierze, ponownie zdobedziesz 2 punkty
Atrakcyjnosci. Wieza Widokowa nie jest liczona jako Budowla

(np. dla dochodu z Kioskéw).

Mapa 2 (Wolny wybieg): Wybieg musi sasiadowac z polem z Wol-
nym wybiegiem, a nie tylko z ktérymkolwiek z pozostatych 4 pél
wody. Wolny wybieg nie ma wptywu na specjalne Wybiegi. Traktuj
kazdy standardowy Wybieg sasiadujacy z Wolnym wybiegiem jakby
jego rozmiar byt wiekszy o 2 pola (ale dopiero po umieszczeniu go
na Mapie Zoo). Wolny wybieg nie jest liczony jako Budowla (np. dla
dochodu z Kioskéw). Na przyktad: po zbudowaniu standardowego
Wybiegu o rozmiarze 1 pola w sgsiedztwie Wolnego wybiegu, mozesz
pOZniej umiesci¢ tam zwierze, ktére wymaga Wybiegu o rozmiarze

1,2 1lub 3 pdl.

Mapa 4 (Port przeladunkowy): Port przetadunkowy uwaza sie

za potaczony, gdy tylko umiescisz Budowle na sasiednim polu.
Swoja pierwsza Budowle mozesz wybudowac¢ w bezposrednim
sasiedztwie Portu przetadunkowego, ale nie musisz. Mozesz uzy¢
jego zdolnosci specjalnej w dowolnym momencie twojej tury:
przed, po lub w trakcie wykonywania akcji. Jednak nadal mozesz
odrzuci¢ w ten sposéb tylko 1 karte na ture. Nie mozesz uzy¢ tej
zdolnosci podczas Przerwy lub tury innego gracza. Port przetadun-
kowy nie jest liczony jako Budowla (np. dla dochodu z Kioskéw).

Mapa 5 (Restauracja): Podczas Przerwy pobierasz dochéd

w wysokosci 1 pienigdza za kazde sasiadujace z Restauracja pole,
ktore zostato zakryte przez kafel Budowli. Nie ma znaczenia,

czy sa to rézne Budowle, czy tez kilka pdl nalezy do tej samej
Budowli. Nie ma tez znaczenia, jakie Budowle tam wybudujesz

i czy Wybiegi sa zajete, czy nie. Restauracja nie jest liczona jako
Budowla (np. dla dochodu z Kioskéw).

Mapa 6 (Instytut badawczy): Instytut badawczy uwaza sie

za potaczony, gdy tylko umiescisz Budowle na sasiednim polu. Swo-
ja pierwsza Budowle mozesz wybudowac w bezposrednim sasiedz-
twie Instytutu badawczego, ale nie musisz. Gdy Instytut badawczy
jest aktywny, mozesz zagrywac karty Zwierzat, nawet wtedy,

gdy brakuje ci 1 zwarunkéw ich zagrania; nadal musisz spetnia¢
wszystkie pozostate warunki. Nie mozesz zignorowa¢ wymagan
dotyczacych skat lub wody.

Przyktady:

1. Aby zagrac Lwa afrykariskiego, potrzebujesz tylko 2 ikon drapiezni-
kéw (zamiast 3) w twoim Zoo.

2. Aby zagra¢ Kotika nowozelandzkiego, twoja karta akcji Zwierzqt
nie musi by¢ ulepszona.

Instytut Badawczy nie jest liczony jako Budowla (np. dla dochodu

z Kioskow).

Mapa 7 (Lodziarnie): Po zakryciu wszystkich pél z , podczas
kazdej Przerwy, gdy pobierasz dochéd za Kioski umieszczone

na twojej Mapie Zoo, za kazdy z nich otrzymujesz 1 dodatkowy
pieniadz. Nie ma znaczenia czy te Kioski zostaty umieszczone

w efekcie bonusu za zakrycie, czy w inny sposdb. Nie ma tez zna-
czenia, czy dany Kiosk wygeneruje dochéd bez bonusu ze zdolnosci
specjalnej Lodziarni, czy tez nie (bo np. sgsiaduje wytacznie

z pustym standardowym Wybiegiem).

Mapa 8 (Wzgérza Hollywood): Pola z [}{l moga by¢ zakryte tak,
jak kazde inne pole. Jest to podobne do bonusu za zakrycie, ale nie
liczy sie jako taki bonus (np. dla efektu karty 221). Za kazdym razem,
gdy umiescisz Budowle na polu z [}{}, odkrywaj karty z talii jedna

po drugiej, az odkryjesz karte Sponsora. Dobierz te karte na reke

a pozostate odkryte karty odtéz na stos kart odrzuconych. Po zakry-
ciu wszystkich 3 pol z[}{l, poziom kazdej zagrywanej przez ciebie
karty Sponsora jest o 1 nizszy, co sprawia, ze tatwiej jest je zagrac.
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