Wolfgang Kramer i Michael Kiesling

od 1do 4 graczy w wieku przynajmniej 8 lat
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Przygotowanie i cel gry

W sercu Afryki znajduje sie raj o niezréwnanym pieknie. Te rozlegte tereny sg domem dla najwiekszych
zwierzat zyjacych na kontynencie i zapewniajg odwiedzajgcym niezapomniane widoki. Jestescie
straznikami, a kazdy z was odpowiada za jeden z rezerwatéw dla dzikich zwierzat w tym pieknym
zakatku Swiata. Pomdz swoim zwierzetom zbierac sie w tak wielkie stada jak to tylko
mozliwe przenoszac je na nowe miejsca. Zadbaj o cenne wodopoje, ktére zwiekszg
wartos$é twojego rezerwatu i chron go przed pozarami. Im wiecej bedziesz mieé

W swoim rezerwacie bujnych traw i drzew rzucajgcych cien, tym lepiej.

Kiedy juz wszystkie zwierzeta zostang przeniesione nadchodzi runda punktacji, ktéra korczy
gre. Wygrywa jg straznik, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw.

Elementy Gry

4 sktadane pudetka 4 rezerwaty po 1 rewers
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Po 33 Zzetony zwierzat, 6 zetondw z drzewem i 3 zetony z pozarem dla kazdego gracza.

;fr:i:::: tor punktacji
awers S o nkiac rewers'
dla wariantu
\\ chatka startowa Zmiennego
pole 100 punktow przygotowania”
4 surykatki 4 straznikow 4 lwy -
po 1 w kazdym ] po 1 w kazdym do wykorzysta-
kolorze , 4 kolorze nia w jednym

z wariantow




Przygotowanie

L D

I 4| Wybierz kolor i wez sktadane pudetko z obramdéwka 'p) Weirezerwat

s

? ~ w tym kolorze. Trzymaj w nim swoje elementy do gry. KE%;“*—‘.‘-- "‘; z norka sury-

q N i ~ katki w swoim
\ e kolorze i umiesc

(] ) 0 N ( go przed sobg
awersem do

<

.
- 2N & "\ I le @fj gory.

?‘_ We?Z wszystkie zetony, ktérych rewersy wskazuja twoj kolor.
PR

" Umieé¢ swoje 3 zetony z pozarem & i ﬁ?q-} 'i swoich 6 zetonéw z drzewem ‘i‘;ﬂ“m ﬁ‘ﬁ]

w swoim sktadanym pudetku. Sg wykorzystywane tylko w jednym z wariantéw.

Umies¢ w tatwo dostepnym miejscu swoje 33 zetony zwierzat, awersem do gory. j‘@b awers rewers
.
Uwaga:kW grze wystegpuje Kazdy. gatl.mek wys?gp.u.je w nastepujacych Kazdy z 33 zetonéw
6 gatunkow zwierzat. kombmaqgch (ponizej jako przyktad zwierzat jest unikalny
ﬂ) w m) przedstawiono zebry): i kazda kombinacja
aniylopa z..ebra no.éoroiec '?i) ﬁ‘ﬁ) 'i'hy fy 1?;) B 35;9 pojawia 5'@ tylko raz.
x - ~ ~ S S Kazdy z graczy otrzymuje
{ jed dwi trz zeb zeb zebra, strus, wodopdj A
®) %) 2) el el e M ek el S Szt al
stonh syrafa strus wodopdj  zwierzetami 33 komblnaCJl.
Teraz wszyscy gracze jednoczesnie przygotowujg swoje rezerwaty umieszczajgc na nich swoje zetony zwierzat:
A Potasuj swoje B Wez z wierzchu swdj zeton zwierzecia i umies¢ go odkrytego C Umiesc swoje
33 zetony zwie- (awersem do gory) w swoim rezerwacie na lewym gérnym pozostate 2 zetony
rzat i umiesé polu z piaskiem. Nastepnie wypetnij w ten sposéb swoje zwierzat, odkryte,
je jeden na pola z piaskiem od lewego gérnego az do prawego dolnego, na dowolnych
drugim w od- po jednym zetonie na kazdym polu. Na razie pozostaw puste 2 sposréd 6 pol
krytym stosie. pola z pozarem i skatg, a takze pola z drzewem i trawa. z trawa.
A
41 Umiesc plansze punktacji = Kazdy z graczy umiesz- - = Kazdy z graczy umieszcza
I 1 nasrodku stotu. " czastraznika w swoim {0 surykatke w swoim kolorze
» kolorze na chatce star- K na swojej norce
towej obok pola 0 W prawym
toru punktacji. gérnym rogu
rezerwatu.

“w/| Umies¢ jednego lwa obok @) Odtdicie do pudetka z grag wszystkie nieuzywane sktadane pudetka,
bt planszy punktacji na pdzniej. 0 rezerwaty, zetony, straznikéw, surykatki i lwy.
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Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie na przestrzeni kilku rund. Ten kto jako ostatni karmit zwierze zostaje pierwszym graczem
rozpoczynajacym, a w nastepnych rundach kolejnym graczem rozpoczynajagcym zostaje nastepny gracz,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W kazdej rundzie, gracz rozpoczynajacy wybiera zeton zwierzecia,
ktéry wszyscy gracze muszg poruszy¢ w swoich rezerwatach, nastepnie zaczyna sie kolejna runda.

Kazda runda sktada sie z 2 krokéw: 1) Gracz rozpoczynajgcy wybiera zeton, ktory wszyscy muszg poruszy¢ /

2) Kazdy gracz porusza wybrany zeton zwierzecia w swoim rezerwacie

Krok 1:

Bedac graczem rozpoczynajgcym wybierz odkryty zeton zwierzecia
(widoczna z6tta strona) w swoim rezerwacie. Podnies go, pokaz innym
graczom i umies¢ swojg surykatke na polu, z ktérego zostat zabrany.

zebra i ston

Nastepnie kazdy z graczy musi wybrac taki sam zeton ze swojego rezerwatu
i umiescic¢ surykatke na zwolnionym polu.

Krok 2:
Teraz wszyscy jednoczes$nie poruszajg swoj zeton w obrebie rezerwatu " w & W
zgodnie z ponizszymi zasadami: =i .

1, 2, 3 zebry

1) Odwrdé¢ na drugg strone zeton zwierzecia i umies¢ g
go rewersem do géry na nowo wybranym polu. s
2) Nowe pole musi by¢: zebra i wodopo
D pustym polem z piaskiem lub
pustym polem z drzewem lub

pustym polem z trawa.
@ zebra, strus, antylopa
Uwaga: Na kazdym polu z piaskiem, z trawg i wodopdj
i z drzewem moze znajdowac sie tylko jeden v 22 VA
zeton zwierzecia. Na polu ze skatq i na , [( J\ A \_.
polach z pozarem nie moze znajdowac . - s/
[ sie zaden zeton.

wodopdj ze wszystkimi

Na koniec odtdz surykatke do jej norki. (Surykatka ma jedynie przypominac, ZwieZetam!

Ze nie mozesz umiescic zetonu zwierzecia na polu, z ktérego zostat on zabrany).

Przyktad:

Maja jest graczem rozpoczynajgcym i wybiera odkryty zeton zwie-
rzecia, na ktorym widac nosorozca i wodopdj. Podnosi go, pokazuje
go swoim przeciwnikom i umieszcza swojq surykatke na zwolnio-
nym polu. Nastepnie jej przeciwnicy, Antek i , podnoszq swoje
zetony zwierzgt, na ktorych widoczny jest nosoroZzec oraz wodopdj

i umieszczajq surykatki na zwolnionych polach.

Teraz kazdy z nich odwraca zeton na drugq strone i umiesz-|

v

cza go na nowym, pustym, wybranym przez siebie polu. - byt

Na koniec wszystkie surykatki wracajg do swoich norek, VBT

a AZtc?k zostaje graczem rozpoczynajgcym w nastepnej - “"T o e ‘{l‘ o
rundzie. T




Koniec gry

Gra dobiega konca kiedy wszystkie zetony zwierzat zostang odwrdécone i poruszone. Teraz oblicz-
cie zdobyte punkty. Umiesccie lwa na pierwszym etapie punktacji (maty pozar) w srodku planszy q
punktacji i wykonajcie czynnosci dla tego etapu u kazdego gracza, zaczynajac od dowolnej osoby

i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Nastepnie przesuncie Iwa do nastepnego etapu

punktacji (Sredni pozar) i wykonajcie czynnosci dla tego etapu u kazdego gracza. Postepuijcie tak
dalej az kazdy z 11 etapdw zostanie wykonany.

“* Etapy:

Pierwsze trzy etapy dotycza pozarow. Jesli na szesciu polach graniczacych z pozarem
znajduja sie okreslone zetony zwierzat, zetony te muszg zostac usuniete.

1) Maty pozar Q

Maty pozar odstrasza wszystkie sgsiadujgce z nim zetony zwierzat, na ktérych widnieje
pojedyncze zwierze, w tym pojedyncze zwierze przy wodopoju. Usun wszystkie takie
zetony zwierzat.

2) Sredni pozar %

Sredni pozar odstrasza wszystkie sgsiadujace z nim zetony zwierzat, na ktérych widnieja
doktadnie 2 zwierzeta, bez znaczenia czy s3 tego samego gatunku czy nie. Usun wszystkie
takie zetony ZW|erzat

3) Wielki pozar ¢ GW*

Wielki pozar odstrasza wszystkie sgsiadujgce z nim zetony zwierzat, na ktérych widniejg
doktadnie 3 zwierzeta, bez znaczenia czy sg tego samego gatunku czy nie, a takze z wo-
dopojem czy bez niego. Ponownie, usun wszystkie takie zetony zwierzat.

4) Trawa @ 5) Drzewa §

Otrzymujesz 1 punkt za kazde swoje puste Otrzymujesz 3 punkty za kazde swoje puste
pole z trawa. Zaznacz swoje punkty przesu- pole z drzewem, w tym te pola, z ktérych
wajac swojego straznika na torze punktacji. zostaty usuniete zetony w skutek pozaru.

6 do 11) Gatunki zwierzat | ar e - s Tt TP ¢
Dla kazdego gatunku, obliczasz punkty za swoje najbardziej wartosciowe stado.

Stado sktada sie ze wszystkich zwierzat jednego gatunku, ktorych zetony tworzg ciggta grupe. Inne zwierzeta na tych

zetonach nie majg znaczenia, tak dtugo jak obecne jest przynajmniej jedno . : |
. . . . 8 G S A /‘ N />A o~ ‘r
zwierze z gatunku, ktéry jest punktowany. Im wieksze stado tym lepie;. ot - - ~ %0
Jednakze stada przynoszg punkty tylko wtedy gdy zawierajg wodopoje. '%ﬁ ”f!i. aﬁi I
L N ~ LU ~
Obliczcie punkty dla kazdego z waszych stad mnozac liczbe obecnych =y " N T
w nim zwierzat przez liczbe wodopojéw jakie sie w nim znajduja. ‘:?5* G ; 2 . ﬁ? {.-\_-1
Stada bez wodopojéw nie przynosza . = liczba zwierzat x 1 /) : M s
zadnych punktéw. Wi Wi - liczba zwierzat x 2 -ﬁ{‘ .Ai ‘l’: ‘&. Frf' f
W= W= W™ - liczba zwierzat x 3 ods GF Lokl T Ls&; :&fkg J
Wazne: Kazdy z graczy moze zapunktowac tylko jedno stado w danym R Yo - v, %
gatunku. Jesli posiadasz kilka stad danego gatunku zdobywasz punkty za to TO St‘?do stoni Skfadf’ sig z 10.ZW’erzqt
o najwiekszej wartosci, zaznaczajac je na torze punktacji. Jeden zeton moze i zawiera 3 wodopoje. Jes’t wigc warte
by¢ czescig kilku stad, jesli widnieje na nim wiecej niz 1 gatunek zwierzat. 10x3=30 punktow.

Po tym jak czynnosci dla kazdego etapu zostang wykonane, zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktow.
Remisy rozstrzyga sie na korzys¢ gracza posiadajgcego najwiecej wolnych pdl z trawa.

Uwaga: Jesli twoje punkty przekroczg 100 umiesc¢ swojq surykatke na jednym z pdl ,, 100 punktédw” na srodku planszy
punktacji. Jest tam miejsce dla kazdej surykatki.




Przyktad punktowania

Maja zdobywa nastepujgce punkty:

1) : Maty pozar odstrasza Zeton ze strusiem
i wodopojem, wiec Maja musi usungc ten zeton z rezerwatu.

2) Sredni pozar: Zeton na ktérym sq 2 stonie zostaje odstraszony
przez Sredni pozar i musi zostac usuniety.

3) Wielki pozar: W tym wypadku Maja nie musi niczego usuwac.

4) Trawa: W rezerwacie Mai znajduje sie 5 wolnych pdl z trawg,
zyskuje ona po jednym punkcie za kazde. Maja przesuwa
swojego straznika o pie¢ pdl do przodu na torze punktacji.

5) Drzewa: 2 pola z drzewem sq puste, za kazde otrzymuje ona

3 punkty. Maja przesuwa swojego straznika o 6 pol do przodu.

6) Zyrafy: Mai udato sie
potgczyc¢ 10 zyraf w jedno
stado, ktore ma dostep
do 3 wodopojow, przez co
otrzymuje ona 30 punktow
(10 zyraf x 3 wodopoje).
Zyrafa, ktéra nie jest w tym
stadzie nie przynosi punktdw.

7) Stonie: Niestety, Maja musiata usungc¢
z rezerwatu zeton z 2 stoniami, przez co
wielkie stado nie ma Zadnego wodopoju
i nie przynosi ¢ -
punktow.
Mniejsze stado
zapewnia
jej 4 punkty
(2 stonie x
2 wodopoje).

= 1] ] " T z T ~N

8) Nosorozce:
Gorne stado
datoby Mai
3 punkty,
dlatego
wybiera
stado ponizej
i zdobywa
7 punktow
(7 nosorozcow
x 1 wodopdyj).

9) Zebry: Maja zdobywa
punkty za najwiek-
sze stado zebr. Za te
8 zebr wraz z 2 wo-
dopojami otrzymuje
16 punktow.

10) Antylopy:
Mai naprawde
sie powiodfo
- wszystkie
jej antylopy
sq w jednym
stadzie. Uzyskuje
maksymalne
punkty (11 antylop
Xx 3 wodopoje).

11) Strusie: Maja za
swoje najwieksze
stado strusi zdobywa
8 punktow (8 strusi x
1 wodopdj).

tgcznie Maja zdobywa
109 punktow za swoj

rezerwat.
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Tryb Solo

Przygotowanie
Przeprowad? przygotowanie tak jak w grze podstawowe].

Rozgrywka

Zasady sa takie same jak w grze podstawowe;j.
Poniewaz grasz sam, to ty w kazdej rundzie wybierasz
ktoéry zeton poruszyc.

Koniec gry
Gdy gra dobiega korica punkty podlicza sie tak jak w grze
podstawowej.

lle punktéw udato ci sie zdoby¢?

<80 Lepiej znéw odwied? zoo!

80+ Ups, sprobuj jeszcze raz!

100+ Trudno, uda sie nastepnym razem!
120+ Krotka owacja!

140+ Z gracjg antylopy!

160+ Sita stonial

180+ Wspaniale! Wszyscy ci zazdroszczg!
200+ Niezwykte! Krol zwierzat!

Zmienne przygotowanie

Przygotowanie

Umiesc¢ przed soba swoj rezerwat rewersem do gory. Poza ele-
mentami uzywanymi zazwyczaj kazdy z graczy bedzie potrzebowat
swoich 6 zetonéw z drzewem i 3 zetonéw z pozarem.

SRR NOCE)

Zanim jak zwykle umiescicie swoje zetony zwierzgt umiesccie zetony
z drzewami i z pozarami na pustych polach z piaskiem. Bedg one wa-
szymi polami z drzewami i z pozarami podczas tej rozgrywki. Nie ma
znaczenia, ktdre pola z piaskiem wybierzecie, upewnijcie sie tylko by
u kazdego z was na tych samych polach znajdowaty sie te same ze-
tony. Na rewersie planszy punktacji znajdziecie niektore propozycje,
ale zachecamy byscie eksperymentowali tez z wtasnymi pomystami.
Reszta przygotowania przebiega tak jak w grze podstawowe;j.

Wiecej propozycji i dodatkowej zawartosci znajdziecie na:
https://portalgames.pl/pl/park-sawanna/

Rozgrywka

Rozgrywka toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami.

Koniec gry

Zaréwno koniec gry jak i punktacja odbywaja sie tak jak

w grze podstawowej.

)
v v “
of
i, Ll
! 9 X
s 4 "'_‘{;_\-. ﬁ,}r\

o

Wariant dla dzieci Rozgrywka

Grajgc z mtodszymi dzieémi odrzuécie drzewa i pozary,
a takze zignorujcie zasady dotyczgce wodopojow
i trawy.

Przygotowanie
Umiesccie przed sobg wasze rezerwaty rewersem

do gory. Tak jak w grze podstawowej potasujcie swoje
33 zetony zwierzat,
utdzcie je w odkrytym
stosie, a nastepnie
umiesccie odkryte

na polach z piaskiem.
Jednak, tak jak pokazano
na obrazku po prawej,

7 pol z piaskiem na Srodku
oraz wszystkie pola z tra-
w3 pozostawcie puste.

Koniec gry
Jak tylko wszystkie zetony zwierzat zostang odwrdécone i po-
ruszone, gra dobiega konca i rozpoczyna sie punktowanie.
Umiesécie lwa na polu zyrafy na torze etapdw punktacji

i pozwolcie najmtodszemu graczowi rozpoczac: Policz ile zyraf
ma twoje najwieksze stado i zaznacz zdobyte punkty swoim
straznikiem. Niech pozostali gracze zrobig to samo. Nastepnie
przesun lwa na pole stonia, oblicz punkty za najwieksze stado
stoni i tak dalej. Kiedy punkty za wszystkie gatunki zostang pod-
liczone, gracz ktéry zdobyt ich najwiecej wygrywa gre. W przy-
padku remisu, wszyscy remisujacy gracze razem wygrywaja.

Pamietaj:
Inaczej niz w grze podstawowej,
wodopoje i trawa nie maja

0 zadnych efektow.

y.

Grajcie tak jak w gre podstawowa, z wyjatkiem tego, ze mo-
Zecie umieszczac zetony zwierzat tylko na polach z piaskiem,
nigdy na polach z trawa.

¢




Wariant: Lwy na wolnosci!

Przyktad:
Przygotowanie Lew Agaty znaj- % AL w
Poza elementami z gry podstawowe] kazdy gracz bedzie potrzebo- duje sie na polu o4 by . e
wat lwa. Po przygotowaniu zgodnie z podstawowymi zasadami lub 2 piaskiem. Agata W« ” ? @
z ktdrego$ z wariantow, umiesécie swojego Iwa na jednym z pol Lt e h . Fe iy ﬁ ‘
z drzewem lub z trawa. tam swij zeton, i :

na ktérym sq
Rozgrywka 3 zwierzeta i wo-
Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami gry podstawowej. Ale przed dopd;.
umieszczeniem zetonu zwierzecia na polu z lwem, najpierw nalezy
podnies¢ lwa i zaznaczy¢ po jednym punkcie za kazde zwierze wi- Podnosi lwa
doczne na zetonie zwierzecia, ktéry ma zosta¢ umieszczony. Prze- i umieszcza zeton
sun swojego straznika odpowiednio na torze punktacji. Nastepnie zwierzgt na polu,
przemies¢ swojego Iwa na nowe, wybrane przez ciebie pole zgodnie na ktérym znaj-
z ponizszymi zasadami: dowat sie lew.

Lew przemieszcza sie na:
<:> puste pole z piaskiem lub

@ puste pole z drzewem lub Agata zdobywa

puste pole z trawa. 3 punkty. Nastep-
nie decyduje, by
umiescic Ilwa na

Koniec gry polu z drzewem.

Zarowno koniec gry jak i punktacja odbywaja sie tak jak w grze
podstawowej.

z

mozecie rowniez
faczy¢ warianty.
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-@ Ilustracje: Annika Heller, Anastasia Meilous (oktadka) ul. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréow o

Rozwaj gry: Peter Eggert, Viktor Kobilke Ttumaczenie: Pawet Imperowicz
= Instrukcja: VEB Spielekombinat Katja Volk Korekta: zespot Portal Games
mr Ttumaczenie wersji angielskiej: Neil Crowley Sktad: Bartosz Makswiej | Projekt pudetka: Rafat Szyma

DEEPP

A

©2021 Deep Print Games Gmbh, Niemcy. Wszystkie prawa zastrzezone. ©2021 Portal Games (edycja polska). Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki, serdecznie
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naszej stronie internetowej: https:/portalgames.pl/pl/park-sawanna/.



