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Zasady gry
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PozZna noc. Miejski ogrod zoologiczny. Niektore zwierzeta uciekly ze
swoich wybiegow! Teraz potrzebujg pomocy w powrocie do zoo, zanim
opiekunowie zorientujq sig, Ze ich nie ma.

Pomodzcie zwierzakom odnaleZé wilasciwe Sciezki w miescie spowitym

mrokiem. Wskazcie im droge, ktorg bedg mogly bezpiecznie wrocic¢ na Nic'chcesz
swaje wybiegi. Kazde zwierze porusza si¢ w wyjgtkowy sposob, przez czytaé instrukeji?
co pozwala inaczej zdobywac punkty. Dlatego mqdrze wybierzcie, Obejrzyj tutorial
kiedy sig poruszyc czy z ktorych akcji skorzystac, a przede wszystkim w wersji wideo!

upewnijcie sie, ze wszyscy wrocq do tozek na czas!
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Opis elementow

Gatunek zwierzecia

Punkty za dotarcie do zoo

Poziom trudnosci

Specjalne umiejetnosci
i warunki punktowania
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Miejsca na kafelki zwierzat
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Plansza gracza

Cel gry

Celem gry jest mozliwie najskuteczniejsze pokierowanie waszych zwierzat z powrotem do zoo.
W trakcie rozgrywki dobieracie ptytki i ukltadacie je na swoich planszach graczy, aby w ten
sposob aktywowacé akcje oraz tworzyé Sciezki dla zwierzat. Gra koniczy si¢ po 3 etapach (kazdy
z etapdw sklada sie z 5 rund). Wygrywa gracz z najwigkszg liczbg punktéw.
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Przygotowanie gry

Plansze¢ gléwna potdzcie na Srodku stotu
w miejscu dostepnym dla wszystkich.

Kazde z was bierze po 1 planszy gracza,
ktora kiadzie przed sobg. Nastepnie wy-
biera kolor, pobiera znacznik punktacji
w wybranym kolorze i ktadzie go na polu
,»,0” toru punktacji na planszy gléwne;j.

Plytki premii (bez oznaczen na rewersie)
podzielcie zgodnie z typem terenu (trawa,
skaly oraz piasek). Kazdy typ umiesécie
obok planszy gtéwnej w postaci odkryte-
go stosu.

Kafelki zwierzat wymieszajcie i wylosuj-
cie 3 z nich. Suma pozioméw trudnosci
(ksiezycow ) widocznych na wyloso-
wanych kafelkach musi wynosié¢ co naj-
mniej 6. Jesli jest mniejsza, wymieszajcie
kafelki ponownie i wylosujcie jeszcze raz.
3 wylosowane kafelki zwierzat umiesécie
odkryte w przeznaczonych na nie miej-
scach powyzej planszy gtéwnej. Kazde
z was bierze po 3 figurki zwierzecia kaz-
dego wylosowanego gatunku.

Plytki akeji (oznaczone na rewersie
symbolem -2 ) zakryjcie, wymieszajcie
i utworzcie z nich zakryty stos obok plan-
szy gléwne;j.

Ze stosu plytek akcji wylosujcie o jedng
plytke wiecej, niz wynosi liczba graczy.

Potézcie je odkryte na jasnoniebieskich
polach (w gérnym rzedzie) planszy gléw-
nej. Oto rynek dobierania.

Kazde z was losuje 1 plytke przygotowa-
nia gry, a nastepnie rozstawia na swojej
planszy gracza figurki zwierzat, stawiajgc
je na ,,polach na nieodnalezione zwierze-
ta” zgodnie ze wskazaniami na wyloso-
wanej plytce. Gatunek kazdego zwierze-
cia jest oznaczony literg odpowiadajacg
literze na planszy gléwnej. Jedno zwierze
kazdego gatunku jest oznaczone symbo-
lem @*8 - oznacza to, Ze zaczyna gre na
polu wejscia. Zwierzeta znajdujace sie na
polach wejscia sg juz ,,odnalezione”.

Przyktad: ustaw wszystkie leniwce na po-
lach na nieodnalezione zwierzeta oznaczone
literq A na plytce przygotowania gry. Na-
stepnie przestaw leniwca po lewej na pole
wejscia.

Odwrdéécie swoje plytki przygotowania
gry na drugg strone. W trakcie gry be-
dziecie na nich przechowywaé zwierzeta,
ktore wréceg do zoo.

Wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
Moze by¢ to osoba, ktéra ostatnio wi-
dziata jakies zwierze albo udzielita mu po-
mocy. Jesli nie mozecie si¢ zdecydowaé,
wylosujcie. Ta osoba otrzymuje znacznik
pierwszego gracza.




Przebieg gry

Rozgrywka sktada sie z 3 etapdw, z ktorych kazdy jest podzielony na 5 rund. W kazdej rundzie
dobieracie kolejno po 1 plytce z planszy. Rundy sg podzielone na 3 fazy rozgrywane w naste-
pujacej kolejnosci:

1. Faza dobierania plytek

2. Faza dokladania plytek

3. Faza porzadkowania

1. Faza dobierania ptytek

Zaczynamy od pierwszego gracza i kontynuujemy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zega-
ra. Kazde z was musi wzigé 1 plytke akeji z rynku dobierania z planszy gléwnej. Kiedy wszyscy
dobierzecie po jednej plytce, ostatnig z nich przesuncie do rzedu ponizej, do strefy resztek,

i umiesécie jg na pierwszym wolnym polu od lewe;.
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Kilka stow o piytkach

W grze dostepne sg dwa rodzaje plytek:

Plytki akcji: zdobywacie je podczas Fazy dobierania plytek. Na plytkach
tego rodzaju mogg wystepowaé symbole akeji albo symbole pozywie-
nia. Symbole akcji nalezy rozpatrzy¢ w fazie dokladania plytek, natomiast
symbole pozywienia sg sprawdzane dopiero przy podliczaniu punktéw na
koniec gry. Jesli na plytce widoczne sg dwa symbole akcji, musisz wybraé
tylko jeden z nich i go rozpatrzyé.

‘ Plytki premii: zdobywacie je za posrednictwem akgji. Na ptytkach tego

SOV W)

rodzaju nie ma zadnych symboli akcji, ale nadal mogg one aktywowacé
¥ akcje z planszy gracza.
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Na plytkach obu rodzajéw wystepuja trzy typy terenu:

/ Skaty k&k&é«‘ s
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I Piasek




2. Faza dokiadania ptytek

W tej fazie wykorzystujecie zgromadzone ptytki. W swojej kolejce mozesz wybraé jedng z 3 opcji:
* dotlozenie plytki na polu przecznicy na swojej planszy gracza,
* dotozenie plytki do swojego magazynu na swojej planszy gracza,
* odrzucenie plytki w celu wykonania specjalnego ruchu.

Dolozenie plytki na swojej przecznicy

Kiedy dokladasz plytke na polu przecznicy w swoim miescie (obszarze 5x5 na planszy gracza),
mozesz umiesci¢ ja na dowolnym pustym polu przecznicy (takim, na ktérym nie ma plytki). Jesli
na zajmowanym polu albo na dokladanej ptytce widnieje symbol akeji, mozesz od razu jg wyko-
na¢. Jesli zaréwno plytka, jak i pole zapewniajg akcje, mozesz wykonaé je w dowolnej kolejnosci,
ale kazdg akcje musisz zakoniczyé przed rozpoczeciem kolejnej. Jezeli na polu przedstawiony
jest warunek aktywacji (patrz nizej), aby uruchomié t¢ akcje, musisz umiescié na nim ptytke
odpowiedniego typu. Jesli nie zalezy ci na aktywowaniu akcji, mozesz na danym polu umiescié
plytke, ktdrej typ nie spetnia warunku aktywacji. Raz dotozonej ptytki nie mozna przektadaé.

Warunki aktywacji

s . Aby spelni¢ ten warunek,
@ﬁ@@ musisz na tym polu umiescié
plytke, na ktérej widnieje
symbol @?f Nie musisz roz-
patrzy¢ akeji z dokladanej ptytki, aby
spelnié warunek aktywacji danego
pola.

Aby spelnié¢ ten warunek,
musisz na tym polu umie-
Scié plytke akeji albo premii
przedstawiajgcg teren wska-
zanego typu.

Aby spelnié ten warunek

specjalny (oznaczony ciem-

niejszym polem na planszy

gracza), musisz na obu wska-
zanych polach umiescié ptytki tego
samego typu. Wéwczas otrzymasz
okreslong premig, ale stanie si¢ tak,
dopiero kiedy oba te pola zostang za-
kryte (5 punktéw, 2 ruchy albo 2 ptyt-
ki premii).

Symbole akeji

& - Odnajdz nowe zwierze:
@%‘Q ustaw dowolng figurke swo-
jego nieodkrytego zwierzecia
na polu wejécia. Od teraz mo-
zesz poruszaé tg figurka.

polozyé ja na dowolnym pustym polu przecznicy na swojej planszy, dodaé jg do swojego
magazynu albo jg odrzucié. Na ptytkach premii nie ma zadnych symboli, ale dotozenie
ich na plansze moze standardowo aktywowaé symbole na planszy gracza.

Wez plytke premii: pobierz z puli plytke premii wybranego typu. Mozesz natychmiast



) Punkty zdobywane od razu: zdobywasz punkty w liczbie wskazanej w symbolu klej-
Y. notu. Na torze punktacji przesun swéj znacznik do przodu o odpowiednig liczbe pél.

pozwala poruszy¢ 1 figurke zwierzecia o 1

plytke (przecznice). Zwierzeta mogg poruszaé

si¢ tylko w pionie i w poziomie miedzy sgsied-
nimi (majgcymi wspolng krawedz) ptytkami akeji lub
premii. Podwdjng strzalke mozesz wykorzystaé albo
do poruszenia 1 zwierzecia dwukrotnie, albo do poru-
szenia 2 zwierzat o 1 pole. Niektore kafelki zwierzat
moga zmieniaé zasady ruchu dla zwierzat danego gatun-
ku. Na jednym polu moze znajdowac si¢ kilka zwierzat.
Jesli w dowolnym momencie ruchu figurka zwierzecia
dotrze do zoo (pola na $rodku planszy gracza), oznacza
to, ze udalo mu sie bezpiecznie wréci¢ do domu - usun
jego figurke z planszy i postaw ja na swojej zakrytej ply-
tce przygotowania gry. Na koniec gry otrzymasz punkty
za te figurke. Wszelkie punkty ruchu, ktore jej zostaly,
przepadaja. W zadnym momencie figurki zwierzat nie
mogg wrdcié na pola wejscia ani na pola na nieodkryte
zwierzeta.

Dolozenie plytki do magazynu

Dol6z wtasnie zdobytg plytke do swojego magazy-
nu, aby skorzystaé z niej p6zniej. Limit ptytek, kto-
re mozesz przechowywaé w magazynie, wynosi 2.
Plytki z magazynu mozesz wykorzystaé¢ w dowolnym
momencie swojej tury (jedynym wyjatkiem jest sy-
tuacja, w ktérej wykonujesz 2 ruchy pochodzace
z jednej akcji - wéwczas nie mozesz pomiedzy nimi
wykorzystaé plytki ze swojego magazynu). Kiedy
uzywasz plytki z magazynu, mozesz dolozy¢ ja na
polu przecznicy na swojej planszy albo odrzucié, aby
wykonaé ruch specjalny.

) Ruch zwierzat: na ogét pojedyncza strzatka

Odrzucenie plytki w celu wykonania specjalnego ruchu
m) W swojej kolejce mozesz odrzucié ptytke akeji lub premii (dobrang w tej rundzie z ryn-

ku albo znajdujacg sie w twoim magazynie), aby wykonaé specjalny ruch. Kiedy si¢ na

to zdecydujesz, poruszasz WSZYSTKIE swoje zwierzeta, ktére w danej chwili znajduja

si¢ na terenie odpowiadajagcym odrzuconej plytce (z polami wejsé wigcznie). Podczas
tego ruchu obowiazujg standardowe zasady ruchu zwierzat. Mozesz wykonaé te akcje kilka
razy w dowolnym momencie swojej kolejki w Fazie doktadania plytek. Jedynym wyjatkiem jest
sytuacja, w ktérej wykonujesz 2 ruchy pochodzace z jednej akeji - w takim wypadku nie mozesz
pomiedzy nimi odrzucié¢ ptytki, aby poruszy¢ zwierzeta.




3. Faza porzadkowania

Po tym, jak wszyscy gracze skoniczg faze dokladania plytek, rozpoczyna sie ostatnia faza rundy -
Faza porzgqdkowania.

Uzupelnienie rynku

Wylosujcie ze stosu nowe plytki akcji w liczbie réwnej liczbie graczy powiekszonej o jeden. Po-
6zcie je odkryte na rynku dobierania na planszy giéwnej.

Znacznik pierwszego gracza

Znacznik pierwszego gracza jest przekazywany zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Osoba,
ktéra go otrzyma, rozpoczyna kolejng faze dobierania nastepnej rundy, wybierajgc plytke akeji
z uzupelnionego rynku.

Ruch na koniec etapu

Na koniec kazdego etapu (po 5., 10. oraz 15. rundzie) nastepuje ruch na koniec etapu. Wszyscy
mozecie wykonac ten ruch. W celu przyspieszenia rozgrywki mozecie rozpatrzyé go jednoczesnie.

Na koniec kazdego etapu sprawdzcie, ktory typ terenu nachqsc1eJ wystepuje w strefie resztek
(dolnym rzedzie na planszy gléwnej). W przypadku remisu wygrywa typ terenu wystepujacy
najblizej lewej strony toru. Wszystkie odnalezione zwierzeta, ktére w danej chwili znajdujg
sie na polach z terenem danego typu albo na polach wejscia z terenem danego typu, wykonuja
1 ruch zgodnie ze standardowymi zasadami ruchu zwierzat danego typu. Nastepnie usuricie ze
strefy resztek wszystkie plytki i odiézcie je w odkrytym stosie obok planszy. Przy pomocy tych
stoséw mozecie sprawdzié, ile rund zostalo rozegranych.

Koniec gry

Rozgrywka korniczy sie po 3. etapie. Na koniec gry podliczacie punkty w nastepujacy sposob:

Zwierzeta w zoo

Kazde z was otrzymuje punkty za kazde zwierze, ktére wrécito do waszego zoo,
zgodnie z unikalnymi zasadami punktowania wskazanymi na kafelku zwierzecia
danego gatunku.

Zwierzeta w mieScie

Kazde odnalezione zwierze (znajdujace si¢ na plytce albo na polu wejscia), ktére
nie dotarto do zoo, zapewnia 1 punkt.




Symbole poZzywienia
Na ptytkach akeji wystepuje 7 r6znych symboli pozy-

wienia @ & B # @@ 2 . Kaide z was otrzymuje 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7

punkty w zaleznoSci od liczby ré6znych symboli pozywie-
A/, 7 V4 ‘ \4 \é
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nia znajdujgcych sie na polach przecznic na swojej planszy A
gracza (ale nie w magazynie). Punkty przyznawane sg tyl- fﬁ‘r ‘ 18{
ko raz za najlepszy (najwiekszy) zestaw r6znych symboli,

zgodnie z tabelka po prawe;.

Gracz z najlepszym wynikiem wygrywa! W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma w swoim
zoo wiecej zwierzat. Nadal jest remis? W takim razie gracze dzielg si¢ odniesionym zwyciestwem.

Tryb solo

W trybie solo testujesz swoje umiejetnosci w pojedynku z opiekunem o imieniu Leo. Leo dobiera
plytki z rynku podobnie jak przeciwnik w rozgrywce dwuosobowe;.

Przygotowanie gry

Przygotowanie gry wyglada bardzo podobnie jak podczas rozgrywki dwuosobowej, z nastepu-
jacymi zmianami:

* przygotuj tylko jedng plansze gracza (dla siebie),

» wez 6 plytek do trybu solo, zakryj je, wymieszaj i pot6z w zakrytym stosie obok planszy
gléwnej,

» w trakcie losowania plytek akcji pamietaj, aby wylosowaé 3 z nich (tak jak podczas roz-
grywki dwuosobowej).



Przebieg gry

Na poczatku Leo otrzymuje znacznik pierwszego gracza. Rozgrywka przebiega tak samo jak
w wariancie dwuosobowym, a Leo zachowuje sie jak standardowy gracz, mimo Ze nie posiada
swojej planszy. W kazdej rundzie w Fazie porzgdkowania znacznik jest przekazywany miedzy
Leo a tobg.

Faza dobierania plytek

Na poczatku Fazy dobierania plytek
odkryj wierzchnig ptlyte ze stosu
plytek do trybu solo. Gracz rozpo-
czynajgcy wykonuje swoja ture jako
pierwszy.

W swojej turze Leo wybiera z rynku
dobierania plytke oznaczong @ na
wlasnie odkryteJ plytce. Jesli na da-
nym miejscu nie ma zadnej plytkl,
zamiast tego bierze plytke z miejsca
oznaczonego . Usun z gry plytke
wybrang przez Leo.

: : Swoje tury wykonujesz tak samo jak
podczas normalneJ rozgrywkl Po tym Jak ObQ]e z Leo dobierzecie po plytce, pozostalg ptytke
przesun do strefy resztek pod rynkiem i umiesé jg na pierwszym wolnym polu od lewe;j.

Ponowne wymieszanie plytek do trybu solo

Jesli na odk(rsrtej plytce do trybu solo widnieje symbol wy- Tytul nadany przez Leo
mieszania ( ), wez wszystkie plytki do trybu solo (zaré6w- an- Duch
no odkryte, jak i zakryte), zakryj je wszystkie, wymieszaj 20+ o
i stworz z nich nowy stos. e

& \&’@"8@' Uciekajacy tygrys
Kontynuuj rozgrywke w ten spos6b do momentu jej za-
koriczenia. @’,5’—"’71.9 Bystry szympans
Podliczanie punkt()w 53@-@%[ Podstepna tasica
Podlicz swoje punkty zgodnie ze standardowymi zasadami. 5 :
Nastepnie poréwnaj swdj wynik z tabelg obok, aby ustalié, 1(0 '4@' Zagubiony lemur

jaki tytul nadat ci Leo.

Projekt gry: Tomas Holek

o Ilustracje: Tereza Kovandova

DTP oraz grafika: AneZka Bélohoubkova

] Development: Michal Smid
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BoardGameGeek.com Korekta: Wioleta Zylowska
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Specjaine zasady zwierzat

Zwierze¢ nigdy nie moze wej$é na pole przecznicy, na ktéorym nie ma zadnej ptytki (oczywiscie
z wyjatkiem pola zoo). Zasada ta musi by¢ przestrzegana zawsze, niezaleznie od umiejetnosci

poruszania si¢ zwierzecia.

Na jednym polu moze znajdowaé si¢ kilka zwierzat.

A

B

11

Pingwin

Kiedy pingwin si¢ porusza, §lizga sie na
najdalszg ptytke w linii prostej. Kiedy do-
trze do zoo, natychmiast sie w nim zatrzy-
muje.

Kazdy pingwin, ktéry wréci do zoo, na ko-
niec gry zapewnia 5 punktow.

Kiedy gepard wykonuje specjalny ruch (po
odrzuceniu ptytki), moze poruszyé si¢ do-
datkowo o 1 plytke (czyli maksymalnie o 2
plytki przecznic).

Kazdy gepard, ktory wréci do zoo, na ko-
niec gry zapewnia 6 punktow.

Wilk

Na koniec gry punkty za wilki, ktére wréci-
ty do zoo, zalezg od tego, ile ich jest: jeden
wilk to 7 punktéw, dwa wilki to 16 punk-
tow, trzy wilki to 27 punkty.



Kiedy w3z si¢ porusza, przesuwa sie
o 1 ptytke w kierunku, w ktérym jest
zwrécony. Podczas ruchu nie moze skre-
ca¢ w prawo ani w lewo. Za 1 punkt ruchu
mozesz zmieni¢ kierunek, w ktérym waz
jest zwrécony. Po odkryciu waz zaczyna gre
zwrdcony w strone poél przecznicy.

Kazdy wgz, ktéry wrdci do zoo, na koniec
gry zapewnia 10 punktéw.

Motyl
XN

Podczas przygotowania gry przygo-
tujcie zetony pytku.

Kiedy motyl wykonuje specjalny ruch (po
odrzuceniu ptytki), jesli sie poruszy, zdoby-
wa 1 zeton pylku, ktéry umieszcza na swo-
jej figurce. Na jednej figurce motyla mogg
znajdowac sie maksymalnie % zetony pytku.

Kazdy motyl, ktéry wréci do zoo, zapew-
nia na koniec gry liczbe punktéw zalezng
od liczby zebranych zetonéw pytku: jeden
zeton pytku to 5 punkty, dwa zetony pytku
to 7 punktdw, trzy zetony pytku to 9, cztery
zetony pytku to 11 punktéw.

Leniwiec
g )|~y

Przed poruszeniem leniwca musisz
sprawdzié, czy $pi. Jesli nie $pi, porusza
sie o 1 plytke, po czym zasypia. Oznacz to,
ktadgc jego figurke na boku. Jezeli leniwiec
$pi, zamiast go poruszyé, obudzZ go -
oznacz to, stawiajgc jego figurke pionowo.
Po odkryciu leniwiec zaczyna obudzony.

Kazdy leniwiec, ktéry wréci do zoo, na ko-
niec gry zapewnia 15 punktéw.



