o0 = = ‘ Gra zawiera 2 dodatki:
&3 @ l. R L R 44 A I XL Expansion
1=5 40" 8-108 i Double Expansion.

ELEMENTY GRY

woreczek

134 ptytki:

5 wejs¢ gtéwnych marker znacznik rund

5 jeepdw 15 celdw tarcza rund

50 znacznikéw ,,0K” 2 planszetki sezonéw tablica punktacji

CEL GRY

Podczas rozgrywki tworzycie swoje rezerwaty petne zwierzat i roslinnosci. Waszym zadaniem jest za-
pewnienie zwierzetom dostepu do odpowiednich siedlisk, a mitosnikom zwierzat odpowiednich warun-
kow do obserwacji przyrody. Im lepiej zaplanujecie rezerwat, tym wiecej punktéw zdobedziecie. Wygra
osoba z najwieksza liczba punktéw.

PRZYGOTOWANIE GRY

Weicie planszetke sezonéw przeznaczong dla odpowiedniej liczby graczy.
Wylosuijcie 6 celéw i roztdzcie je losowo w wycieciach planszetki sezondw — po 3 cele po obu stronach.
Wszystkie ptytki wrzuccie do woreczka i doktadnie je wymieszajcie.
Wylosujcie z woreczka odpowiednig liczbe ptytek i roztdzcie je tak, jak pokazano na planszetce
sezondw. Bedzie to rynek.
Wezcie jeepy w kolorach przedstawionych na planszetce sezondw i wylosuijcie po 1z nich. Potdzcie
je na pustych polach rynku — w miejscach wskazanych na planszetce sezonow.
Uwaga! Upewnijcie sie, ze jeepy sg ustawione przodem w odpowiednich kierunkach — ma to zna-
czenie dla przebiegu rozgrywki.
Wezcie po 1 wejsciu gtéwnym (z rysunkiem jeepa w waszym kolorze) i potdzcie przed soba. Jest to
poczatek waszych rezerwatéw. Pozostate wejscia gtdwne odtdzcie do pudetka.
Osoba, ktdry ostatnio widziata Iwa, zostaje graczem rozpoczynajacym i bierze tarcze rund oraz
znacznik rund.

Znaczniki ,,OK”, tablice punktacji i marker potdzcie z boku stotu.

GraczA GraczB

GraczD GraczC



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa 3 sezony. Trwaja one rézna liczbe rund (zgodnie z informacja na plan-
szetce sezonéw) — zaznaczacie jg na tarczy rund.

Przyktad: W rozgrywce dla 3 graczy pierwszy sezon trwa
9 rund. Przed rozpoczeciem gry znacznik na tarczy rund
wskazuje wiec cyfre 9. Co runde bedzie on cofany o 1pole.

S

Nastepnie gracz rozpoczynajgcy wykonuje swojg ture, a po nim swoje tury wyko- 3
nuja kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara). 1

W instrukcji czesto stosujemy okreslenie plytki sasiadujgce. Ptytki ze soba sasia-
duja, gdy stykaja sie bokami, nie naroznikami.

W swojej turze gracz wykonuije 4 dziatania: WEZ » PRZESUN > WYLOSUJ » DOLOZ:

\//V\v

X

WEZ1 plytke z rynku

Gracz bierze 1 plytke z rynku. Ptytka ta musi leze¢
przed lub z boku jeepa gracza. Jesli na jednym z tych
miejsc znajduje sie inny jeep, gracz moze wzig¢ na-
stepna ptytke z tego kierunku. W wyjatkowej sytuacji,
jesli gracz nie moze wzigc ptytki z tych miejsc, moze
wzigc ptytke lezacq bezposrednio za jego jeepem.

PRZESUN jeepa na miejsce

po wzietej plytce

Jeep gracza jedzie (przodem) w kierunku pustego
miejsca po wzietej ptytce (jeep jedzie prosto lub skre-
ca w odpowiednim kierunku) i zatrzymuje sie na tym
polu. Stoi przodem zgodnie z kierunkiem jazdy.

WYLOSUIJ 1 ptytke z woreczka
Gracz losuje 1 ptytke z woreczka i ktadzie jg na puste
miejsce, z ktérego odjechat jeep gracza.

potLdz ptytke do swojego rezerwatu

Plytke wzieta z rynku gracz doktada do swojego re-

zerwatu zgodnie z ponizszymi zasadami:

— Doktadana ptytka musi sgsiadowac z inng ptytka
lezaca juz w rezerwacie gracza.

— Biate krawedzie na ptytkach to ogrodzenie rezer-
watu. Zadna plytka nie moze sgsiadowac z ogro-
dzeniem. Poza tym ograniczeniem rezerwat moze
rozrastac sie w dowolnych kierunkach.

— Kazda doktadang ptytke mozna dowolnie obracac.



SIEDLISKA 1 LAKI
Siedlisko to ptytka lub grupa ptytek tego samego terenu sgsiadujacych ze sobag bokami.

SIEDLISKO PUSTYNNE

_wooA [ LAS [ PUSTYNIA

Uwaga! Ptytki z szarym ttem nie naleza do zad-
nego z tych terendw i nie tworza siedlisk. SIEDLISKO WODNE

Niektdre ptytki maja 2 rodzaje terenu — naleza
wiec do 2 siedlisk.

Laka to ptytka kwiatu lub grupa ptytek kwiatéw
sgsiadujacych ze soba bokami (bez wzgledu na
ich tto, czyli rodzaj terenu).

L1 0]

SIEDLISKO LESNE

KONIEC SEZONU LK

Sezon koriczy sie, gdy wszyscy gracze wykonali odpowiednia liczbe tur (podana na planszetce sezondw).
« Po kazdym sezonie zdobywacie punkty za 2 cele lezace na odpowiednich poziomach: Sezon 1, Se-
zon 2, Sezon 3.
« Po kazdym sezonie zdobywacie punkty zgodnie z infor-
macjq na planszetce sezonéw. W przypadku remisu remi-
sujacy gracze dostaja mniejsza liczbe punktéw.
« Zdobyte punkty zapisujecie na tablicy punktacji.
« 2 cele, za ktdre liczyliscie punkty, odktadacie do pu-
detka.

Przyktad: Gracze sprawdzajqg, kto najlepiej zrealizowat
cel ,,Wielki ekosystem”. Gracz majgcy w swoim rezerwa-
cie najwieksze siedlisko zdobedzie 3 punkty, drugi gracz
2 punkty, trzeci 1 punkt, a ostatni nie zdobedzie punktow.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po 3. sezonie (po zapisaniu punktow zdobytych za ten sezon). Liczycie punkty za swoje
rezerwaty. Na wiekszosci ptytek jest wymaganie i liczba punktéw za jego spetnienie.

- Zwierzeta
Zwierze da punkty, jesli bedzie mie¢ dostep do siedliska lub siedlisk o minimalnej tacznej wielkosci
podanej na ptytce.

Jesli siedlisko sktada sie z wiecej niz 1 ptytki, przynajmniej 1z nich musi sasiadowac bokiem ze zwierze-
ciem, aby cate to siedlisko byto brane pod uwage (patrz przyktady obok).

Terenu na plytce tego zwierzecia nie bierze sie pod uwage.




Przyktad: Jesli nosorozec bedzie miat dostep do siedliska lub siedlisk o fgcznej wielkosci
minimum 2 plytek oraz wody o tgcznej wielkosci minimum 2 ptytek , gracz zdobedzie
4 punkty. , na ktorej jest nosoroZec, nie jest brana pod uwage.

W kazdej z ponizszych sytuacji (()—(1)) nosorozec daje graczowi 4 punkty:
0 (B

<ZWIERZE

<PUNKTY

A
WYMAGANIA

* Pszczota, trzmiel, motyl
Kazdy z tych owaddéw da punkty, jesli bedzie mie¢ dostep do taki lub fak o tacznej wielkosci podanej na
ptytce.

Jesli taka sktada sie z wiecej niz 1 ptytki, przynajmniej 1z nich musi sasia-
dowac bokiem z owadem, aby cata ta tgka byta brana pod uwage (analo-
gicznie do przyktadow powyzej).

<ZWIERZE

Przyktad: Jesli motyl bedzie miec dostep do tgki lub fgk o tgcznej
wielkosci minimum 3 ptytek kwiatow , gracz zdobedzie <PUNKTY
5 punktow.

A
WYMAGANIA

Przyktad:

— Waran potrzebuje pustyni lub pustyri o tgcznej wielko-
sci min. 2 ptytek i lasu lub lasow o tgcznej
wielkosci min. 2 ptytek . Oba te wymagania sqg

spetnione, gracz zdobywa wiec 4 punkty. I—( 12
— Motyl potrzebuje tgki lub tgk o fgcznej wielkosci min.
3 ptytek kwiatow . Wymaganie to jest spet-
nione, gracz zdobywa wiec 5 punktow.
— Salamandra potrzebuje lasu lub lasow o fgcznej wiel- 4 oy
kosci min. 2 ptytek . Wymaganie to jest spetnio-
ne, gracz zdobywa wiec 2 punkty. S S
— Wymagania pawiana i zimorodka nie zostaty spetnio-
ne, gracz nie zdobywa za nie punktow.




* Punkty widokowe
Gracz zdobywa punkty za kazde zwierze (ze spetnionymi wymaganiami)

oraz za kazdy kwiat znajdujacy sie w miejscach wskazanych na tej piytce. <WYMAGANIA
<PUNKT
WIDOKOWY
<PUNKTY
8MIESSC AMIEJSCASASIADUJACE ~ WSZYSTKIE MIEJSCA WSZYSTKIE MIEJSCA
DOOKOLA ZPUNKTEM PO TYM SKOSIE 0D WTEJ LINI 0D Przyktad:
PUNKTU WIDOKOWEGO WIDOKOWYM PUNKTUWIDOKOWEGO ~ PUNKTU WIDOKOWEGO t )
Ten punkt widokowy daje
- Kazdy kwiat = 1 punkt 2 punkty za kazde zwierze
(ze spetnionymi wymaganiami)
i 1punkt za kazdy kwiat lezgcy
po skosie (zgodhnie z ikonkami
na ptytce) od tego punktu
widokowego.
* Turysci

Sq 2 rodzaje ptytek turystow:

» Gracz zdobywa punkty za kazda ptytke znajdujaca sie w tym samym siedlisku co tury-
sta. Teren na ptytce turysty bierze sie pod uwage.
Przyktad: Jesli turysta bedzie na pustyni sktadajgcej sie z 5 ptytek, gracz zdobedzie
5 punktow.

» Gracz zdobywa punkty za kazde siedlisko tego samego typu co ptytka turysty. Teren na
ptytce turysty bierze sie pod uwage.
Przyktad: Jesli w rezerwacie bedq 3 siedliska wodne (nie ma znaczenia ich wielkosc),
gracz zdobedzie 3 punkty.

« Bramki (z biatym ogrodzeniem) + Kempingi

Gracz zdobywa punkty, jesli wszystkie boki ozna-  Gracz zdobywa punkty, jesli wszystkie boki ozna-

czone symbolem sgsiaduja z innymi ptytkami.  czone symbolem  sasiadujg z ptytkami inny-
mi niz kempingi.

Uwagal W trakcie rozgrywki polecamy ktas¢ znaczniki ,,OK” na ptytkach, ktérych wymagania juz
zrealizowaliscie.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw. W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

<(GRODZENIE

<PUNKTY

A
0GRODZENIE
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Wymagania bramki nie zostaty spetnione. 1z 2 bokéw
oznaczonych symbolem nie sasiaduje z inna
ptytka. Gracz nie zdobywa punktéw.

Kwiat daje 1 punkt.

Duiker zebrowaty potrzebuje lasu o wielkosci min.
1 ptytki — wymaganie zostato spetnione. Gracz zdo-
bywa 2 punkty.

Punkt widokowy daje 1 punkt za kazde zwierze
(ze spetnionymi wymaganiami) i za kazdy kwiat le-
zacy na prawo od punktu widokowego. W rzedzie
tym s 2 zwierzeta ze spetnionymi wymaganiami
(ptytki E, 1) oraz 2 kwiaty (ptytki F, G). Gracz zdo-
bywa 4 punkty.

Trzmiel potrzebuje taki lub tak o tacznej wielkosci
min. 2 ptytek — wymaganie zostato spetnione. Gracz
zdobywa 3 punkty.

Kwiat daje 1 punkt.
Kwiat daje 1 punkt.

Punkt widokowy daje 1 punkt za kazde zwierze
(ze spetnionymi wymaganiami) i za kazdy kwiat le-
zacy na 8 polach zaznaczonych na ptytce. Na tych
polach znajduja sie 3 zwierzeta ze spetnionymi
wymaganiami (ptytki C, I, M) oraz 2 kwiaty (ptytki
B, G). Wymagania zwierzat L i N nie zostaty spet-
nione, nie daja wiec punktéw. Gracz zdobywa
5 punktéw.

Pawian potrzebuje o wielkosci min. 1 ptyt-
ki i lasu lub laséw o tacznej wielkosci min. 2 pty-
tek — wymagania zostaty spetnione. Gracz zdobywa
3 punkty.

Turysta daje 1 punkt za kazdg ptytke znajdujaca sie
w tym samym siedlisku co turysta. Siedlisko wodne
sktada sie z 4 ptytek (A, F, E, J), gracz zdobywa wiec
4 punkty.

0

Wymagama kempingu zostaty spetnione. Kazdy
z 3 bokéw zaznaczonych symbolem sgsiaduje
zinna ptytka niz kemping. Gracz zdobywa 5 punktow.

Waran potrzebuje pustynilub pustyn o tacznej wiel-
kosci min. 2 ptytek i lasu lub laséw o tacznej wiel-
kosci min. 2 ptytek — wymagania nie zostaty spet-
nione. Waran sasiaduje ze zbyt matym siedliskiem
pustynnym. Gracz nie zdobywa punktow.

Zmija potrzebuje pustyni lub pustyr o tacznej wielko-
Sci min. 3 ptytek i lasu o wielkosci min. 1 ptytki — wy-
magania zostaty spetnione. Gracz zdobywa 4 punkty.

Kameleon potrzebuje o wielkosci min.
1 ptytki i lasu lub laséw o tacznej wielkosci min.
3 ptytek — wymagania nie zostaty spetnione. Kame-
leon sasiaduje ze zbyt matym siedliskiem lesnym.
Gracz nie zdobywa punktéw.

Wymaganie bramki zostato spetnione. Bok ozna-
czony symbolem sgsiaduje z inng ptytka. Gracz
zdobywa 2 punkty.

Nosorozec potrzebuje 0 tacz-
nej wielkosci min. 2 ptytek i wody lub wéd o tacznej
wielkosci min. 2 ptytek — wymagania zostaty spet-
nione. Gracz zdobywa 4 punkty.

Wejscie gtédwne to ptytka startowa. Nie daje punk-
téw, ale liczy sie jako typ terenu do spetnienia wy-
magarn innych ptytek.

© Turystadaje 1punkt za kazde siedlisko lesne w rezerwa-

o

cie. Sa 3 takie siedliska, gracz zdobywa wiec 3 punkty.

Ptytka podwdijnego terenu nie daje punktow, ale
moze byc¢ traktowana jako kazdy z dwéch rodzajéw
terenu — wody i pustyni.

Z6tw potrzebuje pustyni o wielkosci min. 1 ptytki,
lasu lub lasow o facznej wielkosci min. 2 ptytek
i wody o wielkosci min. 1 ptytki — wymagania zostaty
spetnione. Gracz zdobywa 5 punktow.





