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Gra z linii Ark Nova

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI: DOGOLNE [(D)-(®)] | GRACZY [R®)-D)]

o Potézcie plansze Ekspozycji na srodku obszaru gry.

e Potasujcie wszystkie kafelki
i potézcie je w poblizu w jednym
lub w kilku zakrytych stosach.
Za kazdym razem, gdy w trakcie
rozgrywki nalezy wzig¢ kafelki,ze
stosu’, wtasnie o te kafelki chodzi.

Potdzcie na planszy Ekspozycji 6 losowych
odkrytych kafelkéw ze stosu , uktadajac je obok
siebie, po 1 dla kazdego numeru na planszy
Ekspozycji. Te 6 kafelkéw tworzy Ekspozycje.

@ Zostawcie obok planszy Ekspozycji troche miejsca
na stos odrzuconych kafelkéw.

(6]

Umiesccie w poblizu znaczniki Ochrony
Przyrody, znaczniki Torbacza i znaczniki Konca
gry, tworzac wspoélna pule.

Uwaga: Zaréwno projektant, jak i wydawca
dotozyli wszelkich staran, aby zachowac realizm
przy projektowaniu i wykonaniu tej gry. Jesli w jakims
elemencie nie udato nam sie tego zrobi¢, prosimy
o wyrozumiatos¢.

o WeZcie po 1 mapie Zoo i potdzcie je przed
soba. Upewnijcie sig, ze wszyscy gracze
uzywaja tej samej strony mapy Zoo.

W pierwszej rozgrywce uzyjcie strony 1!

e WeZcie po 1 zestawie 4 r6znych plytek Akgji.
Obrdéccie je wszystkie na strone 1.
Strona ptytki przedstawiona jest w jej
prawym dolnym rogu.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Pierwszy
gracz umieszcza ptytke Akgji: Projekty na miejscu
na ptytki pod jego mapg Zoo najbardziej z lewej
tak, aby strzatka na ptytce wskazywata wartosc 1.
Kolejni gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, umieszczajg swoja ptytke
Akgiji: Projekty o 1 miejsce dalej na prawo
tak, aby strzatka na ich ptytce wskazywata
odpowiednio wartosc 2, 3 lub 4.

W rozgrywce 5-osobowej, zaréwno
czwarty, jak i pigty gracz umieszcza swojg

Zasieg kafelka Q

Potézcie plansze Ochrony Przyrody

w poblizu planszy Ekspozycji. Potasujcie
zakryte 10 celéw Ochrony Przyrody.
Odkryjcie z nich 5 losowych i umiesécie na
wyznaczonych polach na planszy Ochrony
Przyrody. Kolejnos¢ nie ma znaczenia, jednak
dla fatwiejszego przegladu zalecamy
umieszczenie wszystkich celéw z ikonami
kontynentéw obok siebie, tak samo
wszystkich celéw z ikonami Zwierzat.
Pozostate cele odtézcie do pudetka, nie beda
uzywane w tej rozgrywce.
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Poziom Projektu

ptytke na miejscu najbardziej z prawej

(strzatka na ptytce wskazuje wartosc 4).

Pozostate 3 ptytki Akcji umieszczajcie

losowo na pozostatych 3 miejscach. i f
0 Potézcie przed soba po 1 podstawce na

kafelki. Wszystkie swoje zyskane kafelki
bedziecie umieszczac na tej podstawce
tak, aby nie widzieli ich inni gracze.
Kafelki w podstawce licza sie jako wasze
kafelki "na rece".

G Wybierzcie swoj kolor i wezcie w tym
kolorze: 4 znaczniki Ulepszenia oraz
4 znaczniki Osiagnie¢ Ochrony
Przyrody i potdzcie je odkryte przed
soba.
Rozpoczynacie gre bez zadnych kafelkéw.

Wskazoéwka: Aby tatwiej zapoznac
ﬁ sie z grg zalecamy, aby podczas
pierwszej rozgrywki znacznik

Osiagniecia Ochrony Przyrody 4x odtozyc
do pudetka. Skrdci to nieco czas
rozgrywki. Zakoriczenie gry
moze zosta¢ wtedy wywotane
po umieszczeniu 3 takich znacznikdéw.




ROZGRYWKA | ZALOZENIA GRY

Rozgrywka podzielona jest na tury. W swojej turze bierzesz 1 kafelek z Ekspozycji, a nastepnie wykonujesz 1 Akcje.
Nastepnie kolejny gracz, w kierunku zgodnym z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozgrywa swoja ture.

Gracze rozgrywajg swoje tury po kolei do momentu, az dowolny gracz spetni 1 z 3 warunkéw zakonczenia gry
(patrz,Koniec gry i koricowe punktowanie” na stronie 8).

kafelkow, zyskaj : -

1 wza kazdy

'\ S

ALLABU CZERWONOSZUI

Gtéwna czescia rozgrywki sa kafelki, ktére prezentuja sie nastepu-
jaco:

Na gorze znajduja sie rézne ikony @ Moze to by¢ Siedlisko (np.
Wodne), kontynent (np. Australia) i/albo ikona kategorii Zwie-
rzat (np. roslinozerca). Kafelki Budynkéw i Projektow

majg swoja wiasna ikone. Po zagraniu danego kafelka uznaje sie,
ze wszystkie ikony na tym kafelku znajduja sie w Zoo tego gracza.

Na dole kafelka znajduje sie jego nazwa na tle okreslonego
koloru. Kolor ten informuje o rodzaju kafelka, a tym samym o tym,
w jaki sposéb mozna go zagrac.

Sa to: Zwierzeta (z6tte ), Budynki (niebieskie @) i Projekty
(fioletowe @)

W przypadku Zwierzat i Projektow, poziom kafelka znajdziesz po
jego lewej stronie .Wskazuje on, jak wysoka musi by¢ Sita
twojej Akcji, aby mdc zagrac ten kafelek (wkrétce to wyjasnimy).
W przypadku Budynkéw po lewej stronie znajduja si
ktore musisz spetni¢, aby moc zagra¢ dany kafelek

warunki,

Niektodre kafelki zapewniaja dodatkowe efekty: jednora-
zowe lub state. Efekt jednorazowy aktywowany jest w momen-
cie zagrania - oznaczony jest btyskawica f i opisany na jasno-
z6ttym tle

Efekt staly oznaczony jest znakiem nieskoriczonosci ©0 i opisa-
ny na jasnozielonym tle

WAZNE: Jesli zagrywasz kafelek ze statym efektem, jest on
natychmiastowo aktywny. To znaczy, ze jesli efekt jest
zwigzany z ikona znajdujaca sie na aktualnie zagranym
kafelku, jest on natychmiast aktywowany.

Dotyczy to na przyktad kafelka Herpetologa widocznego
powyzej: Efekt odnosi sie do kafelkdw z ikong gada, a na
samym kafelku Herpetologa znajduje sie taka ikona.

m Wiele kafelkéw zwieksza atrakcyjnos¢ twojego Zoo, co
zapewnia ci punkty na koniec gry. Niektére kafelki majg stata war-
tos¢ punktow (7a). Na innych kafelkach ich wartos¢ punktéw moze
zaleze¢ od obecnosci w twoim Zoo innych kafelkow (Zb). Wyjasnie-
nie, jak dziata punktacja tych kafelkéw, znajdziesz w Glosariuszu.

Mapa Zoo i kafelki

Budynek

Projekt

OKAWANGO

104

LUARATIIVLYE Niektore Gatunki Zwierzat wystepuja w stosie
i raz jako samica

kafelkéw dwa razy - raz jako samiec
Nazwy obu kafelkéw sg
identyczne, ale r6znia sie
ilustracjami. Jedli uda ci sie
umiesci¢ w twoim Zoo oba
kafelki tego samego
Gatunku Zwierzat obok
siebie, natychmiast
zyskujesz 1 znacznik
Ochrony Przyrody
(dodatkowo do innych
mozliwych efektow)!

Znaczniki Ochrony Przyrody i Torbacza mozesz umieszczaé
w przeznaczonym do tego miejscu w lewym dolnym rogu twojej
mapy Zoo.

OWTCEN L vAES 1743 B Niektore Zwierzeta i Budynki wymagaja

wiecej niz 1 pola na twojej mapie Zoo. Jesli na jednym lub kilku
bokach kafelka znajduja sie strzatki (9 ), oznacza to, ze ten
kafelek wymaga Otwartych Przestrzeni @ (zakrytych
kafelkdw) na sasiadujgcych polach, wskazanych przez te strzatki.
Nie moga one wskazywac¢ na kafelki, ktére zostaty juz
umieszczone odkryte, ani na teren poza twoja mapa Zoo.

Jesli strzatki wskazujg na Otwarte Przestrzenie, ktére juz znajduja
sie w twoim Zoo, mozesz ich uzy¢ dla nowo zagrywanego
kafelka. Dotyczy to réwniez Otwartych Przestrzeni, ktore sg juz
nadrukowane na twojej mapie Zoo. . h!

W przeciwnym razie musisz umiesci¢
zakryte kafelki z reki na pustych
polach wskazanych strzatkami, aby
utworzy¢ wymagane Otwarte
Przestrzenie.

Kazda Otwarta Przestrzen
w twoim Zoo jest warta

TUYGRYS SU;VIATRZ NSKI g
oia 1 punkt na koniec gry.



PRZYKtAD: Aby zagrac¢ samice Tygrysa
Sumatrzarnskiego, potrzebujesz 2
Otwartych Przestrzeni: jednej w lewym
goérnym rogu i jednej w prawym gérnym
rogu tego kafelka. W tym przyktadzie jest
tylko 1 pole z juz istniejgcqg Otwartq
Przestrzeniq lub miejscem na nowq
Otwartq Przestrzeri zaréwno w lewym, jak
i prawym gdrnym rogu.

Aby stworzy¢ brakujqcq Otwartg
Przestrzen po lewej stronie @ musisz
umiesci¢ w tym miejscu twojego Zoo
zakryty kafelek z twojej reki . Na szczescie
Otwarta Przestrzer po prawej stronie

byta juz nadrukowana na mapie Zoo.

PLSLONAU Y@V I Za kazdym razem, gdy umieszczasz

kafelek w twoim Zoo, musisz umiesci¢ go na pustym polu (polu,
na ktérym nie ma zadnego kafelka ani nadrukowanej Otwartej
Przestrzeni) na mapie twojego Zoo. Puste pole musi sgsiadowac
z wejsciem lub kafelkiem, ktéry juz znajduje sie w twoim Zoo.
(Wazne: Dwie Otwarte Przestrzenie nadrukowane na twojej
mapie Zoo nie liczg sie jako kafelki!).

Istniejg zatem 3 mozliwe pola, na ktérych mozesz umiesci¢ twoj
pierwszy kafelek: 3 pola obok wejscia do Zoo (11). P6zniej
bedziesz mie¢ wiecej mozliwych miejsc do umieszczania
kafelkow. Jednak szybko zauwazysz, ze wybér najlepszego
miejsca dla kazdego kafelka nie zawsze jest tatwy.

Kafelki nalezy zawsze umieszczac tak, aby ikony na nim
znajdowaty sie na goérze, a nazwa kafelka na dole @

Do wykonywania Akgcji uzywasz jednej z 4 ptytek Akgji (wiecej

o poszczegolnych Akcjach pézniej). Znajduja sie one pod twoja
mapa Zoo i na kazdej z nich znajduje sie 1 strzatka skierowana
w gore, wskazujgca wartosc liczbowa. Ta liczba okresla aktualng
Site Akgji. Im bardziej na prawo znajduje sie ptytka Akcji, tym
wyzsza jest wartos¢ liczby wskazywanej przez strzatke na ptytce
(czyli Akcja jest silniejsza).

Po wykonaniu Akgcji umies¢ odpowiadajaca jej ptytke w skrajnym
lewym miejscu pod twojg mapa Zoo i przesun pozostate ptytki
w prawo. (Pézniej zostanie to szczegétowo wyjasnione). W ten
sposob Akcja na uzytej ptytce stanie sie stabsza, a pozostate

- silniejsze. Staraj sie o tym pamieta¢ podejmujac decyzje

o wyborze Akgji.

W trakcie gry mozesz ulepsza¢ swoje plytki Akgcji, jesli spetnisz
okreslone warunki (wiecej na ten temat pdzniej, patrz strona 7).
Mozesz ulepszac¢ swoje ptytki Akcji poprzez odwrdcenie ich na
strone II.

Strzatka na ulepszonej stronie ptytki wskazuje prawa liczbe nad
nig. Oznacza to, ze Sita ulepszonej Akcji jest zawsze o 1 wieksza
od Sity tej Akgji, ktéra nie jest ulepszona.

Ponadto mozesz wykonywac wiecej czynnosci za pomoca jednej
Akgji, np. zagrac 2 Zwierzeta, zamiast 1.

Sita twoich ptytek Akg;ji

Nie mozesz obracac kafelkéw (np. tak, aby strzatki wskazywaty
Otwarte Przestrzenie w innych miejscach).

Jesli na polu, na ktérym umiescites kafelek
znajduje sie bonus za umieszczenie b
zyskujesz go natychmiast. Dotyczy

to réwniez sytuacji, gdy umieszczasz
Otwarta Przestrzen na polu z bonusem

za umieszczenie. R6zne bonusy zostaty
opisane w glosariuszu i na ptytkach pomocy
gracza.

Niektore kafelki odnoszg sie do Rzeki na
twojej mapie Zoo. Trzy pola przy lewej

i prawej krawedzi mapy Zoo uwaza sie za
potozone , przy Rzece” (14).

Kafelki, ktére odrzucasz w trakcie rozgryweki,
odkfadaj na stos odrzuconych kafelkow.
Kafelki na tym stosie umieszczaj odkryte,
aby nie pomyli¢ go ze stosem dobierania.

Jesli kafelek wymaga Otwartych Przestrzeni, najpierw umies¢
sam ten kafelek na twojej mapie Zoo zgodnie z tymi zasadami,
a nastepnie umies¢ Otwarte Przestrzenie (jesli sa wymagane).

PRZYKtAD: twoja Akcja Projektu ma obecnie Sife 3.

Maksymalny
poziom Jwierzéca

«©»0®

Zagraj 1 Zwierze.
2Siedliska WODNEGO
albo nieokreslonego.

Qe

Zagraj 1 Zwierze
zSiedliska LESNEGO

Zagraj 1 Zwierze
2Siedliska SKALNEGO Zagraj 1 Projekt.
ALBO
Wez z Ekspozycji

dowolny kafelek.
= 4

ALBO

—_—also
Dobierz 2 kafelki ze stosu. Dobierz 2 kafelki ze stosu. Dobierz 2 kafelki ze stosu.

Jesli ulepszysz Akcje Zwierzqt Wodnych (tak, aby teraz byta
widoczna strona 1), jej Sita przy tym uktadzie ptytek wzrosnie
z4do 5.

(Y Wi
Zagraj 1 lub 2 Zwierzeta
Zagraj 1 Projekt. 2Siedliska WODNEGO
ALBO albo nieokreslonego.
Wez z Ekspozycji
1 dowolny kafelek.
v ‘

Zagraj 1 Zwierze
zSiedliska SKALNEGO

Zagraj 1 Zwierze
2Siedliska LESNEGO

8O
Dobierz 2 kafelki ze stosu. Dobierz 2 kafelki ze stosu.

Dobierz 2 kafelki ze stosu.




PRZEBIEG TURY

W twojej turze s dwie czynnosci, ktdre wykonujesz zawsze. Najpierw bierzesz 1 kafelek z Ekspozycji, a nastepnie
wykonujesz 1 Akcje za pomoca jednej z twoich ptytek Akcji. Nastepnie bedziesz mie¢ inne opcje do wyboru.
Na koncu pozostaje jeszcze kilka spraw obowiazkowych, ktérymi trzeba sie zajaé. Postepuj w nastepujacej kolejnosci:

! ZAWSZE Y MOZLIWE OBOWIAZKOWE
Wez z Ekspozycji 1 kafelek . Na koniec twojej tury:
o w zasiggu. e gl 1| BUBpnES @ + Odrzu¢ nadmiarowe kafelki.

Twoje ptytki Akcji pozostaja + Uzupetnij Ekspozycje.

tam, gdzie sa. 0 Wesprzyj 1 cel Ochrony Przyrody. S S s ]
warunek konca gry.
Wykonaj 1 Akcje uzywajac . L ]
1z twoich ptytek Akgji. Ulepsz jedna lub wiecej twoich
.. . ptytek Akgji. Poszczegdlne kroki zostaty szcze-
Przesun uzyta ptytke Akgji

- L gotowo wyjasnione ponizej.
najbardziej na lewo.

llustracje na dole twojej mapy Zoo
pomoga ci zapamietac kolejnos¢
poszczegdlnych krokéw:

0 We? z Ekspozycii 1 kafelek w zasiggu

Wez z Ekspozycji 1 kafelek na swoja reke; biata strzatka
na twojej ptytce Akcji Projektow wskazuje maksymalng

pozycje, z ktoérej mozesz wzigc kafelek. “
Jesli zatem biafa strzatka wskazuje wartos¢ 1, w zasiegu @'“)""omlg
znajduje sie tylko kafelek na pozycji 1 i musisz go wzig¢. gy v
Jesli strzatka wskazuje warto$¢ np. 4, wybierasz 1 paskaeioncon)
kafelek z pozycji od 1 do 4. pes =t

pociom Zalerois

©0®

Zagraj 1 Zwierze

zSiedliska WODNEGO

albo nieokreslonego.
ALBO

Dobier:

PRZYKLAD: Biata strzatka wskazuje 2, co
oznacza, Ze kafelek, ktéry bierzesz z Ekspozycji
na twojq reke, moze znajdowac sie na pozycji
1 albo 2. W tym przyktadzie bytby to albo

WAZNE: Ten krok nie powoduje przemieszcze-
nia twojej ptytki Akcji: Projekty.

WAZNE: Ograniczenie ,w zasiegu” obowiazuje Koziorozec Alpejski na pozycji 1, albo Pyton
tylko w tym kroku. Jesli efekt kafelka lub bonus za Indyjski na pozycji 2. Twoja ptytka Akcji
umieszczenie pozwala ci na wziecie kafelka Projektéw pozostaje na swoim miejscu.

z Ekspozycji, mozesz wziag¢ kafelek z dowolnego Nastepnie wykonaj jednq z 4 Akgji (patrz
pola Ekspozyciji. krok e).

a Wykonaj 1 Akcjg uzywajac 1 z twoich ptytek Akcji

Wybierz 1 z twoich ptytek Akgji i przesun ja lekko w dét na jej miejscu. Nastepnie wykonaj jedng z dwdch wymienionych na niej Akgji,
wykorzystujac jej aktualna Site, aby ALBO zyskac kafelki ALBO zagra¢ kafelki.

Zyskiwanie kafelkow

We? z Ekspozycji Dobierz 2 kafelki ze stosu. PLYTKA AKCJI: ZWIERZETA

1 dowolny kafelek.

w Wez 1 kafelek zEkspozycji (albo NI Dobierz 2 kafelki ze stosu

f 2 kafelki, jesli ta ptytka Akgji jest

£ Wez na reke 2 wierzchnie (zakryte) kafelki ze stosu.
na stronie II)

Wez 1 dowolny kafelek z Ekspozyciji. Pozycja kafelka na
Ekspozycji nie ma znaczenia.

Jesli ulepszytes juz ptytke Akcji Projekty, mozesz wzig¢ drugi
kafelek z Ekspozycji.



D)

Zagraj 1 Projekt.

Zagraj 1 Projekt

Jesli masz na rece Projekt @ a Sita twojej Akcji Projektow jest
co najmniej tak wysoka, jak poziom kafelka, umies¢ ten kafelek
na twojej mapie Zoo (na pustym polu obok innego kafelka lub
wejscia do Zoo).

Jesli jest to Projekt Wypuszczenia na wolnos¢, umies¢ kafelek

na zwierzeciu z pasujaca ikona. Zwierze na spodzie (oraz jego
ikony i punkty) zostajg wéwczas zakryte i nie sg juz uznawane za
znajdujace sie,,w twoim Zoo".

Jesli umieszczenie kafelka wywotuje jakies efekty (efekty
jednorazowe, efekty state lub bonusy za umieszczenie na mapie
Z00), mozesz je wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

©O®

Zagraj 1 Zwierze
z Siedliska LESNEGO
albo nieokreslonego.

PEYTKA AKCJI: ZWIERZETA

Zagraj 1 Zwierze (albo 2 Zwierzeta,
jesli ta ptytka Akgji jest na stronie II)

Masz do wyboru 3 rézne ptytki Akcji, pozwalajace zagrac¢ Zwierze-
ta (z6tte kafelki). Kazda z tych ptytek Akcji dotyczy konkretnego
Siedliska (Skalnego O Lesnego albo Wodnego °). Aby
moc zagrac kafelek Zwierzecia, musi mie¢ to samo Siedlisko co,
zagrana ptytka Akgcji. Wyjatkiem sa Zwierzeta o ,niezdefiniowa-
nym” Siedlisku, oznaczone ikona: (9. Mozesz zagrac takie
Zwierze za pomocg dowolnej z 3 ptytek Akcji Zwierzat.

PRZYKLAD - ZAGRANIE PROJEKTU: Poniewaz Herpetolog jest
Projektem 4. poziomu, musisz wykona¢ Akcje Projektow z Sitq 4 lub
wiekszg, aby zagra¢ go do twojego Zoo. Herpetologa umieszczasz na
pustym polu sgsiadujgcym z wejsciem.

Herpetolog ma staty efekt, ktéry aktywuje sie za kazdym razem, gdy
zagrasz w twoim Zoo ikone gada @}. Poniewaz Herpetolog sam

w sobie ma ikone gada, natychmiast aktywujesz jego efekt po raz
pierwszy i bierzesz na reke 1 dowolny kafelek z Ekspozycji.

Zagraj 1 Zwierze

PRZYKLAD - ZAGRANIE 1 KAFELKA ZWIERZECIA: W twojej
kolejnej turze chcesz zagrac do twojego Zoo samice Krokodyla
Nilowego. Aby to zrobic, potrzebujesz Akcji Wodnych Zwierzqt
o Sile 4 lub wiekszej, poniewaz Krokody! Nilowy to zwierze z ikonq
Wody @ oraz 4. poziomu

Krokodyl Nilowy potrzebuje Otwartej Przestrzeni w twoim Zoo.
Aby takq stworzyc, zagrywasz z reki inny, zakryty kafelek, jako
Otwartq Przestrzer, ktdrej potrzebuje Krokodyl Nilowy @ Po
umieszczeni obu kafelkéw, rozpatrujesz efekt Krokodyla
Nilowego i Herpetologa.

Zagranie kafelka (Zwierzat lub Projektow])

Aby zagra¢ Zwierze z reki, Sita pasujacej Akcji musi byc co
najmniej tak wysoka, jak poziom umieszczanego kafelka
Zwierzecia. Nastepnie umies¢ kafelek Zwierzecia na twojej mapie
Zoo (na pustym polu obok innego kafelka lub wejscia do Zoo).
Jesli Zwierze wymaga jednej lub wiecej Otwartych Przestrzeni,
umiesc je obok istniejacych Otwartych Przestrzeni i/albo umies¢
dodatkowe kafelki z reki zakryte, jako wymagane Otwarte
Przestrzenie na twojej mapie Zoo.

Jesli umieszczenie kafelka Zwierzat lub Otwartych Przestrzeni
wywotuje jakies$ efekty (efekty jednorazowe, efekty state lub
bonusy za umieszczenie na mapie Zoo), mozesz je wykonac

w dowolnej kolejnosci.

Jesli uzywasz tej Akcji, aby umiesci¢ Zwierze obok Zwierzecia

o tej samej nazwie (np. samice obok samca @ lub
odwrotnie), natychmiast zyskujesz 1 znacznik Ochrony Przyrody.

Na stronie I tej ptytki Akcji mozesz zagrac tylko 1 Zwierze na
Akcje. Jesdli ulepszytes juz ptytke tej Akcji, mozesz zagrac 2
Zwierzeta (zamiast tylko 1) z odpowiedniego Siedliska i/albo

. Jednak aby zagrac 2 Zwierzeta dzieki tej Akcji, jej Sita musi
by¢ co najmniej tak wysoka, jak suma pozioméw obu tych
Zwierzat. Zagrywaj i umieszczaj te Zwierzeta w twoim Zoo jedno
po drugim.

WAZNE: Zawsze wykonaj wszystkie efekty, ktére rozpatrujesz,
zagrywajac pierwsze Zwierze, zanim zagrasz drugie.
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Dobierz 2 kafelki ze stosu.

Zagrywajqc Krokodyla Nilowego wywotujesz 2 efekty: jednorazowy

efekt Krokodyla Nilowego @ i staty efekt Herpetologa (E ). Jesli
wywotujesz kilka efektow jednoczesnie, zawsze mozesz wybrac
kolejnos¢, w jakiej chcesz je wykona¢. W tym przypadku oba efekty
pozwalajq na dobranie 1 dowolnego kafelka z Ekspozycji, tqcznie
zatem mozesz dobrac 2 kafelki.



PRZYKLAD - ZAGRANIE 2 KAFELKOW ZWIERZAT: Chcesz - bl 70 [P I [p7ie Sl e Uiz Byl

uzyé jednej z twoich ulepszonych plytek Akcji, aby zagra¢ 2 kafelki Zwierzeta i Projekty, a nie Budynki @l

Zwierzqgt do twojego Zoo. Kapibara Wielka i Koza sq 2. poziomu
, zatem aby mdc zagrac oba te Zwierzeta, potrzebujesz Akcji

o Sile 4 lub wiekszej. Zakonicz Aije

Siedlisko Kozy jest ,niezdefiniowane” , wiec mozesz jq zagrac
za pomocq dowolnej z 3 Akcji Zwierzqt, ale Kapibara Wielka jest
zwierzeciem Wodnym @ Mozesz zatem zagrac oba te Zwierzeta
razem, tylko korzystajqc z Akcji Zwierzqt Wodnych @ Dobrze
sie sktada, bo Sita tej Akcji wynosi obecnie 4.

Po wykonaniu Akcji wez odpowiadajaca jej ptytke Akcji z jej
miejsca. Ptytki Akcji znajdujace sie po lewej stronie pustego
miejsca przesun w prawo. Na koniec umies¢ uzyta ptytke Akcji
na pustym miejscu znajdujacym sie najbardziej z lewej strony.

Jesli uzytes ptytki, ktéra byta najbardziej z lewej strony, nie

Najpierw zagrywasz samca Kapibary Wielkiej obok samicy przesuwaj plytek

Kapibary Wielkiej, ktdra jest juz w twoim Zoo. Poniewaz udato Ci
sie umiescic¢ pare zwierzqt tego samego gatunku bezposrednio

obok siebie (E), zyskujesz 1 znacznik Ochrony Przyrody O PRZYKLAD: Po wykonaniu Akcji Projektow z Sitq 3, umies¢ plyt-
Nastepnie zagrywasz Koze obok Alpaki, ktdra juz znajduje sie ke Akcji Projektow najbardziej z lewej strony i przesun 2 plytki
w twoim Zoo. Akcji o 1 miejsce w prawo.
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1 dowolny kafelek.

N .

Zwieksza to Site Akcji Skalnych Zwierzqt oraz Lesnych Zwie-
rzqt o 1, w tym przyktadnie odpowiednio do 2i 3.
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2 Zagraj 1 Budynck @)

Jesli masz na rece co najmniej

1 Budynek (niebieski kafelek) ktérego PRZYKLAD: Domek
warunek spetniasz lub mozesz spetnic, na drzewie musi zostac
mozesz w tym kroku zagra¢ doktadnie umieszczony obok 2 kafelkéw
1 taki kafelek. Umies¢ go na pustym zikong Lasu

polu twojej mapy Zoo (sasiadujacy Zagrywasz go na puste
zinnym kafelkiem lub wejsciem pole pomiedzy Langurem

do Zoo), ktére spetnia warunki Czarnym i Dzioborozcem
zagrywanego kafelka (jesli wystepuja). Wielkim, z ktorych kazdy ma
Jesli umieszczenie kafelka wywotuje ikone Lasu .

jakies efekty (efekty jednorazowe, Poniewaz puste pole wskazuje

efekty state lub bonusy za umieszczenie
na mapie Zoo), mozesz je wykonac
w dowolnej kolejnosci.

ikone O jako bonus za
umieszczenie @ mozesz
wziq¢ z Ekspozycji 1 kafelek.




o Wesprzyj 1 cel Ochrony Przyrody

Posiadasz 4 znaczniki Osiagnie¢ Ochrony Przyrody.
Kazdy z nich mozesz uzy¢, aby wesprze¢ 1 cel Ochrony
Przyrody. Nie mozesz wesprze¢ jednego celu wiecej
niz raz. Cele Ochrony Przyrody wskazuja jakie ikony
potrzebujesz zebra¢, aby je wesprzed.
Kazdy znacznik Osiagniecia wskazuje najmniejsza
=" liczbe ikon danego typu, ktére musisz posiada¢
.@;)14 w twoim Zoo, aby wesprzec ten cel (mozesz na
——J przyktad uzy¢ znacznika Osiggniecia 4 ikon, jesli masz
5 ikon danego celu). Wskazujg one réwniez ile umieszczenie
danego znacznika Osiggniecia zapewnia punktéw na koniec gry.

W tym kroku mozesz wesprze¢ doktadnie 1 cel Ochrony Przyrody,
ktérego jeszcze nie wspierates. Policz liczbe ikon w swoim Zoo,
spetniajacych warunek celu, ktéry chcesz wesprzed.

Liczbe te mozesz zwiekszy¢, odrzucajac do puli zebrane

w trakcie rozgrywki znaczniki Ochrony Przyrody SJ . Kazdy
znacznik Ochrony Przyrody, ktéry odrzucisz do puli, zwieksza
liczbe zebranych wymaganych ikon o 1. Musisz jednak posiada¢
co najmniej 1 wymagana ikone w twoim Zoo, aby wesprze¢

cel Ochrony Przyrody. Oznacza to, ze wspierajac cel Ochrony
Przyrody nie mozna zastapic wszystkich ikon znacznikami
Ochrony Przyrody.

Nastepnie umie$¢ na polu w twoim kolorze na planszy Ochrony
Przyrody zakryty, nieuzyty jeszcze znacznik Osiagniecia

z odpowiednig liczbg ikon, ponizej celu Ochrony Przyrody, ktéry
wspierasz.

5 Ulepsz plytd Akcji

Masz 4 znaczniki Ulepszen, z ktérych kazdy mozesz wykorzy-
sta¢ do ulepszenia dowolnej z twoich ptytek Akcji. Mozesz zatem
w trakcie rozgrywki Ulepszyc¢ wszystkie 4 ptytki Akgji, jesli spetnisz
wszystkie warunki (mozesz uzy¢ kilka znacznikéw jednoczesnie):
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PRZYKLAD: Po tym, jak zagrates Domek na drzewie w kroku e,
masz w twoim Zoo 3 potqgczone kafelki z ikonq Lasu @ Spetniasz
teraz warunek "3 potqczonych kafelkéw tego samego Siedliska"
Odwré¢ odpowiedni znacznik Ulepszenia (B ). Mozesz teraz ulepszy¢
1z twoich plytekAkql Decydujesz sie odwrdcic¢ plytke Akcji Zwierzqt

Wspartes co najmniej 1 cel Ochrony Przyrody.
Posiadasz w twoim Zoo co najmniej 2 Projekty.

Posiadasz w twoim Zoo co najmniej 3 potaczone
kafelki tego samego Siedliska (O, 0 lub O)

Posiadasz w twoim Zoo co najmniej 4 r6zne ikony
kategorii Zwierzat.
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DOMEK NA DRZEWIE

F
\ DZIOBOROZEC WIELKI

PRZYKLAD: Posiadasz 3 ikony Ptakéwe w twoim Zoo @
ale chcesz uzy¢ najlepszego mozliwego znacznika Osiqgniecia
Ochrony Przyrody, ktéry zapewnia najwiecej punktow.
Odrzucasz wiec 2 znaczniki Ochrony Przyrody, ktére zebrates
wczesniej. Nastepnie umieszczasz znacznik Osiggniecia
Ochrony Przyrody z 5 ikonami na miejscu w twoim kolorze
ponizej celu Ochrony Srodowiska: Ptaki . Zapewniaon 14
punktéw na koniec gry. Kolejne ikony ptakéw umieszczone

w twoim Zoo nie bedq juz pomocne w realizacji celéw Ochrony
Przyrody.

Przyrody
(losowe)

Osiagniecie
5 ikon

Wykonaj ponizsze kroki dla kazdego z twoich wczeséniej
nieuzywanych znacznikéw Ulepszen, ktérych warunek zostat
spetniony (moze to by¢ wiele znacznikéw jednoczesnie,
odwracanych jeden po drugim):

1.

2.

Wybierz 1 z twoich ptytek Akcji, ktéra nie zostata jeszcze
Ulepszona.

Odwrdc¢ ja ze strony I(strzatka skierowana w gére po lewej
stronie) na strone II (strzatka skierowana w gére po prawe;j
stronie).

Zwieksza to Site dla przysztych Akcji tej ptytki i pozwala na
wiecej opcji podczas rozpatrzenia danej Akcji.

Nastepnie odwré¢ uzyty wiasnie znacznik Ulepszenia.
Nie moze zostac¢ uzyty ponownie.

Wodnych na strone I @ Zwieksza to Site tej Akcji o 1 do korica
rozgrywki. Na przyktad, jesli bedziesz uzywac Akcji Zwierzqt
Wodnych w twojej kolejnej turze, bedzie ona miata Site 4 (zamiast 3,
ile wynosita przed Ulepszeniem) i umoZzliwi zagranie do 2 Zwierzqt
Wodnych (zamiast tylko 1).
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OBOWIAZKOWE:

LIMIT KAFELKOW: Jesli w tym kroku masz
wiecej niz 6 kafelkéw na rece, musisz
odrzuc tyle, aby miec ich 6. Podczas twojej
tury mozesz mie¢ wiecej niz 6 kafelkéw, ale
na koniec tury musisz odrzuci¢ nadmiarowe.

NIE EKSPOZYCJI:

UZUPEENIENIE EKSPOZYCJI: Najpierw, jesli
to konieczne, przesun znajdujgce sie na
Ekspozycji kafelki na nizszy pusty numer na
planszy Ekspozycji do momentu, az nie
bedzie przerw pomiedzy kafelkami.
Nastepnie umies¢ odkryte kafelki ze stosu
na pustych polach z numerami na planszy
tak, aby na Ekspozycji znéw byto 6 kafelkdw.

SPRAWDZ WARUNKI KONCA GRY:
Nastepnie sprawdz czy co najmniej 1

z warunkéw korica gry zostat spetniony
(patrz nastepna sekgja). Jesli nie, ture
rozpoczyna kolejny gracz w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

pozycjach 5i6.

PRZYKLAD - UZUPELNIE-

Na poczqtku twojej tury
bierzesz na reke kafelek

z pozycji 2. Dzieki Akcji
Projektow mozesz wzigc
dowolny kafelek, wiec
bierzesz ten z pozycji 5.

Na koniec twojej tury
najpierw przesuwasz w doét
kafelki z pozycji 3, 4i 6.
Nastepnie odkrywasz 2
nowe kafelki ze stosu

i umieszczasz je na pustych

Odrzu¢ kafelki do limitu, uzupetnij Ekspozycjg i sprawdz
czy wystapit warunek korica gry

KONIEC GRY | PUNKTACJA KONCOWA

Koniec gry jest wywotany, gdy co najmniej 1 z 3 warunkoéw konca gry jest spetniony na koniec tury.

3 warunki konca gry

Punktacja Kor\cowa

o Wspartes 4 cele Ochrony Przyrody, wiec wszystkie twoje
4 znaczniki Osiaggnie¢ Ochrony Przyrody znajduja sie
na planszy Ochrony Przyrody

e Zapetnites cala twoja mape Zoo, wiec nie zostaty
zadne puste pola.

e Stos zakrytych kafelkow dobierania sie wyczerpat.
Jesli na koniec twojej tury spetniasz warunek o i/albo
9, wez 10-punktowy znacznik korica gry. Nastepnie

. wszyscy pozostali gracze maja jeszcze jedna ture (poza

toba), po czym nastepuje Punktacja Koncowa.

Jesli po wywotaniu korica gry stos zakrytych kafelkéw jest pusty,

potasuj wszystkie odrzucone kafelki i utwérz z nich nowy stos.

Jesli réwniez spetniasz warunek o i/albo e W swojej
ostatniej turze po tym, jak inny gracz wywotat koniec gry,

wez 5-punktowy znacznik konca gry.

Jesli warunek @) zostat spetniony, zanim ktokolwiek spetnit
warunek o lub e, gra konczy sie natychmiast po twojej turze.
Przejdzcie od razu do Punktacji Koncowej. W tym przypadku nie
otrzymujesz znacznika premii punktowej za wywotanie kornca

ary.

Podliczajac twoje punkty dodaj:

+ Punkty na kafelkach w twoim Zoo. Niektére
kafelki maja statg wartos¢ punktédw. Na innych
kafelkach ich warto$¢ punktéw zalezy od liczby
ikon danego typu na sasiadujacych kafelkach lub
na kafelkach w dowolnym miejscu twojego Zoo.
Najpierw policz punkty z twoich Zwierzat (zétte),
nastepnie z Budynkow (niebieskie), Projektow
(fioletowe) i Otwartych Przestrzeni.

eI

+ Punkty za twoje znaczniki Osiggniec¢ Ochrony Przyro-
dy na planszy Ochrony Przyrody (np. Osiagniecia, ktére

wykorzystates do wsparcia celéw).
oF [H
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Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu wsréd graczy z najwieksza liczba
punktéw wygrywa gracz z najwieksza liczbg Zwierzat
w swoim Zoo. Jesli ta liczba jest réwniez taka sama,
remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

+ 2 punkty za kazdy znacznik Torbacza i po-
zostate znaczniki Ochrony Przyrody, ktére
posiadasz.

+ Punkty (10 albo 5) z twojego znacznika konca
gry, jesli taki posiadasz.

- Tylko w trybie solo: 5 punktéw za kazdy zakry-
ty znacznik Solo.



