


WPROWADZENIE

HUTAN to indonezyjskie stowo oznaczajgce .las”, a ,hutan tropis” oznacza
Jas tropikalny". Gracze przenoszq sie do Indonezji, gdzie bedq sadzi¢ kwiaty,
drzewa i przyciggaé zwierzeta, rywalizujgc o to, czyj skrawek lasu okaze sie
najpiekniejszym i najbardziej tetnigcym zyciem pomnikiem natury.

W HUTAN gracze na zmiane wybierajq kwiaty ze wspélnego targu, ktére nastepnie
sadzg w swoim lesie. Jest to swoista tamigtéwka polegajgca na sadzeniu réznokolorowych
kwiatéw, a modulowy uktad plansz zapewnia za kazdym razem nowe wyzwanie.

ELEMENTY GRY

130 kwiatow 64 drzewa 15 zwierzat
(do zlozenia przed
pierwsza rozgrywka)
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4 .
) 1 zeton luskowca 70 kart kwiatow 24 karty ekosystemow 1 notes punktacji
-tq (50-kartkowy)
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PRZYGOTOWANIE

W tej sekcji znajdziecie opis przygotowania do gry podstawowe;j.
Zasady wariantéw zaawansowanego i rodzinnego znajdziecie na str. 7.

. Jeden z graczy bierze zestaw 4 réznych plansz lasu 4. Podobnie uczyncie
(oznaczonych czerwonym, [sialym, niebieskim i ze zwierzetami. '
kotkiem lub kwadratem widocznym w rogu kazdej planszy) W rozgrywce 2-osobowej ol
i tworzy z nich losowy uktad 2x2. Wszyscy pozostali usuncie z gry po | zwierzeciu
gracze kopiujg ten uklad. Podczas pierwszej rozgrywki kazdego rodzaju (w sumie 5).
zalecamy uklad widoczny na ponizszej ilustracii. -
5. Losowo wyznaczcie pierwszego gracza.

Otrzymuje on zeton tuskowca.

2. Przetasujcie wszystkie karty kwiatéw i utwérzcie
z nich 9 zakrytych stoséw. Kazdy stos powinien sie
skladaé¢ z 3 kart (2 graczy) / 5 kart (3 graczy) /
7 kart (4 graczy). Pozostale karty odbéicie
do pudetka. Teraz wytézcie karty z jednego
ze stoséw odkryte posrodku stotu.

3. Kwiaty oraz drzewa
umiesécie
w dogodnym
miejscu na stole
albo w pudetku.
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Przyklad przygotowania dla 3 graczy
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PRZEBIEG RUNDY o sy
Glowne zasady zostaly
wyréznione, aby tatwiej
mozna je bylo znalezé.
Ulatwi to nauke gry oraz
pézniejsze ‘odwolywanie
sie do- instrukeji
w trakcie rozgrywki.

Rozgrywka w HUTAN trwa 9 rund. W kazdej rundzie kazdy z graczy wykonuje 2 tury. Najpierw gracz

z zetonem tuskowca przygotowuje targ kwiatéw i przeprowadza swojq pierwszq ture. Nastepnie gracze
po kolei rozgrywaijg po jednej turze (w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara), az wszyscy
wykonajq po 2 tury. Kazda tura sklada sie z 3 faz przeprowadzanych w ponizszej kolejnosci:

1. POSADZ KWIATY — Wesz karte kwiatéw z targu i rozmiesé widniejgce na niej kwiaty.
2. POSADZ DRZEWA — Jesli umiescisz kwiaty tego samego koloru na sobie.
3. PRZYCIAGNI) ZWIERZE — Jesli stworzysz idealne siedlisko.

Po 9. rundzie konczq sie karty kwiatéw i gra dobiega konca (patrz: zasady punktacji na str. 6-7). Tal"g
Liczba dostepnych kart
kwiatéw na poczqtku
rundy.jest réwna
podwojonej liczbie
graczy minus 1'(2x"-°1).

PRZYGOTOWANIE TARGU

Na poczgtku kazdej rundy gracz
z zetonem tuskowca
przygotowuje targ kwiatéw.

W tym celu bierze jeden
ze stosow i rozklada
tworzqce go karty
odkryte posrodku

stotu. Podczas
przygotowania

Umieszczone
elementy

Nie wolno przemieszczaé
do gry targ zostat _ umieszczonych_na
juz przygotowany i planszy kwiatéw, drzew
. i
na pierwszqg runde. PRZYKLAD 1 ani zwierzqt (chyba ze

Oto targ dla trzech graczy: pierwszy gracz wzigt juz gracie z modyfikacjami,
jedng karte kwiatéw i zostawit zeton tuskowca. patrz str. 10):

W kazdej rundzie po tym, jak gracz z zetonem
tuskowca rozegra swojg pierwszq ture, dodaje
zeton luskowca do oferty na targu.

Kwiaty

Musisz ‘umiesci¢ na
planszach wszystkie
kwiaty z wzietej karty.
W rzadkim' przypadku,
gdy rozmieszczenie
wszystkich kwiatéw
jest niemozliwe,-wez
inng karte. Jesli‘nie
jest to mozliwe, wez

i odrzu¢ karte, nie
rozmieszczdjgc zadnych

1. POSADZ KWIATY s

W swojej turze wez odkrytq karte kwiatéw z targu.
Nastepnie wez wszystkie kwiaty przedstawione na
tej karcie, a samq karte odrzué. Teraz umiesé¢ kwiaty
na swoich planszach wedtug ponizszych zasad:

» Kazda plansza sklada sie z 9 pél. Kazdy
kwiat moze zajmowaé 1 pole. 3 z twoich
plansz majg 1 pole jeziora, na ktérym

nigdy nie mozesz ktas¢ kwiatow. 2D | kwiatéw. W niezwykle
. Cioglosé tkie kwiat . PRZYKLAD 2 » rzadkim przypadku
1qg OS.C uprawy - wszys’ le kwiaty umieszczane Kwiaty w 2A i 2B sq zasadzone prawidlowo, bo wszystkie trzy sq braku kwiatéw-uzyijcie
w danej turze muszq by¢ ze sobq potqczone. ze sobq polqgczone. Kwiaty w 2C sq zasadzone nieprawidtowo, bo

Pola po skosie nie tworzq potgczenia. kwiaty po skosie nie sq polgczone. 2D jest natomiast jeziorem. dowolnych zamiennikow.




» Dopasowanie kwiatéw - Mozesz klasé kwiaty
tego samego koloru jeden na drugim, o ile nie
pochodzq z tej samej karty. Kwiaty réznych
koloréw nie mogq by¢ umieszczane na sobie.

* Jeden las - Przynajmniej pierwszy
z umieszczanych przez ciebie kwiatéw musi
sgsiadowaé bokiem z kwiatami potozonymi
wczesniej lub by¢ potozony na nich. W swojej
pierwszej turze zignoruj te zasade.

Jesli na targu dostepny jest
zeton tuskowca, mozesz

go wzig¢ zamiast karty
kwiatéw. Wielokolorowy
kwiat na zetonie tuskowca
pozwala ci wzigé¢ kwiat
dowolnego koloru. Gracz

z zetonem tuskowca bedzie
rozpoczyna¢ kolejng runde.

Takie samo dziatanie majq wielokolorowe
kwiaty na kartach kwiatéw.

2. POSADZ DRZEWA

Gracze sadzqg kwiaty, aby spetni¢ dwa nadrzedne
cele: sadzi¢ drzewa oraz ukonczyé¢ obszary lasu.

Drzewo zostaje posadzone na polu, na ktérym lezg na
sobie 2 kwiaty tego samego koloru. Odtéz wierzchni
kwiat do zasobéw, a w jego miejsce postaw drzewo.
Ksztalt drzewa nie ma znaczenia, mozesz wybraé

dowolne. Kazde drzewo jest warte 2 pkt. na koniec gry.

PRZYKLAD 3

Kwiaty w 3A sqg posadzone prawidtowo, bo sgsiadujg
z kwiatami umieszczonymi wczeséniej. Kwiaty w 3B
nie lezq prawidlowo, bo nie sq ze sobg polgczone.

Z kolei kwiaty w 3C nie sqsiadujq ze wczeéniej
potozonymi, wiec taki ruch tez jest nieprawidiowy.

PRZYKLAD 4

Zeton luskowca

Zeton zapewnid
graczowi-w- tej turze
kwiat dowolnego koloru
oraz funkcje pierwszego
gracza-w przyszlej
rundzie.-Pierwszy gracz
moze. wzigé ponownie
zeton tuskowea;.ale
dopiero ‘w'swojej drugiej
turze: Pozostali gracze
majq okadzje wzigé 'go. juz
w. swojej pierwszej turze.

Drzewa

Posadz drzewo' w miejsce
jednego z-2-kwiatow
tego samego koloru
lezgcych 'na-sobie.
Mozesz posadzié kilka
drzew w jednej turze:
Mozesz sadzi¢ drzewa
zaréwno w niepetnych,
jak’i. mieszanych
obszarach. Wszystkie sg
warte po 2 punkty na
koniec gry. W niezwykle
rzadkim przypadku
braku drzew uzyjcie
dowolnych zamiennikéw.

Zéty kwiat zostaje umieszczony w 4A na innym z6tym kwiecie
i natychmiast zamienia sie w drzewo. Gracz nie moze umiesci¢ obu
czerwonych kwiatéw na tym samym polu w 4B, bo pochodzq one
z tej samej karty. Obszar w 4C zostat zapetniony pojedynczym
wodq. Obszar uznaje sie za ukonczony, jesli wszystkie kolorem kwiatow (szarym) i zostaje ukonczony, co zapewni graczowi

Obszary

b Plansze lasu sg
¥

podzielone'na obszary
4 punkty na koniec gry (jak wskazuje liczba wewngqtrz obszaru). l.‘ liczgce 2-5 pél. Im

UKONCZENIE OBSZARU

Obszar to 2-5 pél o réznym ksztalcie ograniczonych

jego pola sq obsadzone kwiatami jednego koloru.
Ukonczony obszar przyniesie ci punkty na koniec
gry w liczbie widniejgcej wewnqtrz tego obszaru.

wiekszy obszar; tym
wiecej. punktow jest

wart. Ukonczone

obszary przynoszq
punkty w liczbie
nadrukowanej na ‘danym
obszarze: Niepelne

i mieszane obszary
przynoszqg punkty
ujemne (widniejgce

w. symbolu tego‘obszaru):
Calkowicie -puste-obszary
przynoszg O punkiéw.

Obszary z czesciowo pustymi polami lub
z kwiatami réznych koloréw przynoszqg
na koniec gry punkty ujemne:

» Obszary z czeéciowo pustymi polami
nazywamy ,niepetnymi”.

» Obszary z kwiatami réznych koloréw
nazywamy ,mieszanymi’.

Przyklad punktowania znajdziecie na str. 7.




3. PRZYCIAGNIJ ZWIERZE

Gdy stworzysz na obszarze idealne siedlisko, mozesz natychmiast
przyciggngé do niego zwierze w kolorze kwiatéw na tym obszarze.
Idealne siedlisko to obszar, ktéry spetnia oba warunki:

1.  Wszystkie pola obszaru zajmujg kwiaty jednego koloru.
2. Na wszystkich kwiatach obszaru rosng drzewa.

Poléz zwierze w miejsce ostatniego posadzonego drzewa
w tym obszarze. Odtéz to drzewo do zasobéw. Zwierze
przyniesie ci punkty na koniec gry w liczbie nadrukowanej
wewnqtrz obszaru. Umieszczenie zwierzecia jest opcjonalne.

Limit 1 zwierzecia - Mozesz umiesci¢ tylko 1 zwierze
w jednej turze (jesli jest dostepne).

Umieszczone zwierze moze uzyznié sqsiednie pola.

UZYZNIANIE

Gdy umieszczasz zwierze w obszarze, mozesz natychmiast rozmiesci¢ kwiaty
na dowolnej liczbie sgsiadujgcych z nim pél (ale nie po skosie). Mozesz wybra¢
dowolne kolory kwiatéw, a takze wykorzystaé je od razu do posadzenia drzew.

KONIEC TURY / RUNDY

Gdy rozegrasz wszystkie 3 fazy: Posadz kwiaty, Posadz drzewa
i Przyciqgnij zwierze, twoja tura dobiega konca. Gra toczy sie
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéowek zegara.

Runda dobiega konca, gdy wszyscy gracze rozegrajq po 2 tury.
- W tym momencie na targu nie ma juz zadnych kart ani zetonu tuskowca.

KONIEC GRY | PUNKTACJA

DRZEWA

Zdobywasz 2 punkty za kazde swoje drzewo.

ZWIERZETA
Za kazde zwierze zdobywasz tyle punktow,
ile widnieje w symbolu tapy w jego obszarze.

UKONCZONE OBSZARY
Za kazdy ukonczony obszar zdobywasz tyle
punktéw, ile widnieje w symbolu tego obszaru.

l. ¢ 4 B3

2. 030

5.4

" ‘;I.f._
L

e

e

"

g Rozgrywka konczy sie po 9 rundach. Uzyjcie notesu punktacji do podliczenia punktéw wszystkich graczy.
Wygrywa gracz z najwiekszq liczbg punktéw. W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry jest wezesniej w porzqdku tury.

PRZYKLAD 5

Niebieski kwiat w 5A stworzyt idealne siedlisko i gracz moze wymieni¢
ostatnie zasadzone tam drzewo na niebieskie zwierze.

Szary kwiat w 5B zamienia si¢ w ostatnie drzewo w tym
obszarze, ale z uwagi na mieszane kolory kwiatéw nie jest to
idealne siedlisko. W nastepnej turze dwa biate kwiaty w 5C
zostajq posadzone réwnoczesnie. Gracz musi zadecydowag,
ktory zostanie drzewem, a ktéry zwierzeciem.

PRZYKLAD 6

Gracz zdecydowal, ze niebieskie zwierze w 6A nie bedzie
uzyzniaé. W nastepnej turze biale zwierze w 6B uzyznia pole
nad sobg czerwonym kwiatem i pole po lewej stronie z6ttym
kwiatem, ktére zamienia si¢ tym samym w drzewo. Gracz nie

moze umiesci¢ kwiatu na polu jeziora po prawej stronie.

NIEPELNE

| MIESZANE OBSZARY

Za kazdy niepelny i mieszany
obszar otrzymujesz punkty
ujemne (widniejqgce

w symbolu tego obszaru).



W tym przykladzie Karolina ma 15 drzew (30 pkt),

4 zwierzeta (27 pkt), 7 ukonczonych obszaréw (26 pkt)
oraz 4 niepelne lub mieszane obszary (-8 pkt).

Jej koncowy wynik to 75 punktow.

PRZYKELAD PUNKTACJI

Dolna cze$é notesu jest uzywana tylko

W wadriancie zaawansowanym. ‘% KAROLINA
e >0
¢ =
2
|
75
Lo
0.
g
W HUTAN mozecie takze graé w jednym z 3 dostepnych wariantéw: rodzinnym,
zaawansowanym lub solo. Zasady wariantu solo znajdziecie na str. 8.
Ten wariant ma latwiejsze zasady poprzez usuniecie 2 regut. W tym wariancie znajdziecie karty ekosysteméw oferujgce nowe
Po umieszczeniu zwierzecia w siedlisku nie jest dostepna wyzwania. Podczas przygotowania do gry przetasujcie wszystkie
akcja uzyzniania. Dodatkowo na koniec gry nie ma punktéw 24 karty ekosystemoéw i wylosujcie 5. Polézicie je odkryte w zasiegu
ujemnych za niepetne i mieszane obszary. Przynoszq one graczy, a pozostate karty odtézcie do pudetka. Na koniec gry
O punktéw. Pozostate zasady pozostajg bez zmian. podliczcie swoje punkty wedtug normalnych zasad, ale dodatkowo

zdobywacie punkty za kazdq karte ekosystemu (patrz: str. 12).




WARIANT SOLO

Nalezy postepowaé wedtug regul podstawowych, ale z ponizszymi zmianami:

Przygotowanie: Nie usuwaj zadnych zwierzqt. Przetasuj karty Koniec rundy: Odrzué¢ pozostate 2 karty kwiatéw,
kwiatéw i utwérz z nich jeden zakryty stos zawierajgcy 54 karty. zanim przejdziesz do kolejnej rundy.
Pozostale karty odléz do pudetka. Usun zeton tuskowca z gry.

Odkryj 5 losowych kart ekosysteméw (wariant zaawansowany). Koniec gry: Gra koficzy si¢ po 18 rundach, gdy skonczq sie

karty kwiatéw. Przeprowadz standardowq punktacje i odnies
Przebieg rundy: Przygotowujqc targ, odkryj 3 karty kwiatow sie do ponizszej tabeli, aby sprawdzi¢, jak ci poszio.

z zakrytego stosu. W kazdej rundzie wybierz tylko 1 karte

kwiatéw i dalej postepuj wedlug podstawowych zasad.

80: Swietny poczqtek! 100: Dobra robotal 120: Fantastycznie ci posziol

139: Jestes ekspertem! 190: Niewiarygodny sukces!

Jesli chcesz, mozesz doda¢ do gry osiggniecia (scenariusze, wyzwania i modyfikacje).
Osiggniecia zostaly objasnione na str. 8-10.

DSIAGNIECIA

SCENARIUSZE, WYZWANIA | MODYFIKACJE

Mozesz zwiekszyé wrazenia z gry, mierzqc sie z 50 osiggnieciami pogrupowanymi w scenariusze (str. 9), wyzwania (str. 10) i modyfikacje
(str.10). Osiggniecia mogq byé¢ dodane do rozgrywki na kazdq liczbe graczy. Jesli nie wprowadzono modyfikacji, osiggniecia
nie muszq by¢ celem wszystkich grajgcych. Maksymalnie 4 graczy moze zaznaczaé swéj postep na ponizszych torach.

Wpisz swoje imie w jednym z rzedéw i po ukonczeniu scenariusza, wyzwania lub modyfikacji zaznacz jeden kwiatek zaréwno tutaj
na torze postepuy, jak i przy konkretnym osiggnieciu. Kilku graczy moze zrealizowaé to samo osiggniecie w tym samym czasie.



SCENARIUSZE

Scenariusze narzucajq okreslone ulozenie plansz oraz punktacje. Mozecie
je rozgrywa¢ w dowolnej kolejnosci i przy udziale dowolnej liczby graczy.

Przygotowanie: Rozgrywka toczy sie w wariancie zaawansowanym z uzyciem 5 wskazanych
kart ekosystemoéw. Wszyscy gracze uktadajg swoje plansze zgodnie z rysunkiem. Aby ukonczy¢
scenariusz, musisz zdoby¢ okreslong minimalng liczbe punktéw. Jesli ci sie uda, zaznacz
zrealizowane osiggniecie zaréwno na tej stronie, jak i na torze postepu (patrz: str. 8).

UKLAD MIN.
EKOSYSTEMY PLANSZ  WYNIK

ekosysTEMy UKEAD — MIN. - \onezony

#

PLANSZ  WYNIK
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WYZWANIA

W przeciwienstwie do scenariuszy i modyfikacji wyzwania nie wybiera sie przed grq. Zamiast tego
po skonczonej rozgrywce sprawdz, czy zrealizowates ktéres wyzwanie. Jesli udalo ci sie zrealizowa¢
kilka wyzwan w trakcie jednej rozgrywki, wybierz tylko jedno z nich. Zaznacz zdobyte osiggniecie
zaréwno na tej stronie, jak i na torze postepu (patrz: str. 8). Wyzwania mozna lqczy¢ zaréwno ze
scenariuszami, jak i modyfikacjami i mozna je wigczyé do gry na dowolng liczbe graczy.

Zdobqdz 100+ pkt. o Q o gg& 16. Posiadaj zwierzeta we wszystkich 5 kolorach. o 0 o @5
o0 o

kwiatami t koloru.
1. Zdobqdz 30+ pkt za jedng karte ekosystemu. wiatami tego samego kolort

23. Posiadaj 2+ obszary ukonczone w kazdym z 5 koloréw o O o &

L
2. Zdobqdz 130+ pkt. o Q o {QE 17. Posiadaj 6+ zwierzqt. gg&
3. Zdobqdz 160+ pkt. o 0 o ggg 18. Posiadaj 2 zwierzeta na sqsiqdujqcych o Q O ng
4. Posiadaj 15+ drzew. o g o O ze sobg polach (nie po skosie). -
5. Posiadai 20+ d : ol 19. Posiadaj 2 zwierzeta tego samego koloru na &
ostaday =5+ drzew Q Q O 591 sgsiadujgcych ze sobq polach (nie po skosie). o Q o L&
6. Zdobqdz 25+ pkt za ukonczone obszary. o Q o O o .
=t 20. Posiadaj 3 zwierzeta na polgczonych o Q o &
7. Zdobqdz 30+ pkt za ukonczone obszary. o Q Q 03 ze sobgq polach (nie po skosie). b =5
8. Zdobqdz 25+ pkt za zwierzeta. o 0 o o 21. Wszystkie twoje drzewa sq polgczone o Q o o
9. Zdobqdz 30+ pkt za zwierzeta. o Q Q §QE w jednq grupe (nie po skosie). -
10. Zdobqdz 20+ pkt za jedng karte ekosystemu. o Q o gg& 22. Posiadaj 4+ obszary ukonczone o 0 o O
12. Wygraij gre z najmniejszq liczbq zwierzqt” o Q o §95 (min. 10 ukonczonych obszaréw, po 2 w kazdym kolorze). :
13. Wygraj gre z najmniejszq liczbq drzew. o g o o 24. Wszystkie twoje jeziora sq otoczone o a o {61'
14. Wygraj gre z najwiekszq liczbqg ujemnych o g O ;dl kwiatami (takze po skosie). bad
. . . . * O
punktéw za niepetne i mieszane obszary. - 25. Wszystkie twoje jeziora sq otoczone drzewami o Q o O
15. Posiadaj zwierze w obszarze ztozonym z 5 pél. o Q o gg& lub zwierzetami (takze po skosie). bad

26. Posiadaj kwiaty na wszystkich polach wszystkich 4 plansz. o Q o igﬁ

*niedostepne w wariancie solo

MODYFIKACJE

Modyfikacje zmieniajg na czas rozgrywki niektére zasady gry. Wybierzcie jedng z modyfikacji
przed rozpoczeciem rozgrywki. Wszyscy gracze zaznaczaijqg jg tutaj oraz na torze postepu (patrz: str. 8).
Modyfikacje mogq byé¢ wlgczone do gry razem ze scenariuszami i wyzwaniami na kazdq liczbe graczy.

1. Akcja uzyzniania jest niedostepna. o o o
2. Zamien akcje uzyzniania na: Umiesé na planszach 1 dowolny kwiat (nie musi sgsiadowa¢ ze zwierzeciem). o o o
3. Zamien akcje uzyzniania na: Uzyzniaj normalnie, ale tylko po skosie. o o o
4. Zamien wielokolorowy kwiat na zetonie tuskowca na: Usun 1 nieprzykryty kwiat ze swoich plansz*. o 0 o
5. Zamien wielokolorowy kwiat na zetonie tuskowca na: Przenies 1 nieprzykryty kwiat na swoich planszach*. o o o
6. Niepelne i mieszane obszary przynoszq podwéjne punkty ujemne. o o o
7. Mozesz przyciqgngé wiecej niz 1 zwierze w jednej turze (takze w wyniku uzyzniania). o o o
8. Nie mozesz mie¢ 2 zwierzqt tego samego koloru. o 0 o
9. Zignoruj zasade .jednego lasu”. o 0 o
10. Przygotowanie: 6 stoséw po 5/8/11 kart kwiatéw dla 2/3/4 graczy. o a o

Gra toczy sie przez 6 rund. Gracze wykonujg po 3 tury w rundzie.* *niedostepne w wariancie solo




DZIKA NATURA HUTAN

ZWIERZETA

LUSKOWIEC

tuskowce to jedyne ssaki pokryte
tuskami, ktére stanowiq naturalng

majq unikalny mechanizm obronny:
w obliczu zagrozenia zwijajq sie
w kulke przypominajqcq karczocha.

zbroje przed drapieznikami. Luskowce

DZIOBOROZEC ZALOBNY

Dzioborozce znane sq ze swojego efektownego
wyglgdu charakteryzujgcego sie duzgq,
przypominajgcq rég nosorozca strukturg

na szczycie dzioba. Te majestatyczne ptaki
wydaijg glosny, rechotliwy krzyk, ktéry odbija
sie echem w gestych lasach deszczowych.

TYGRYS SUMATRZANSK

Tygrysy sumatrzanskie sq doskonatymi Kazuary to najniebezpieczniejsze ptaki
ptywakami i czesto ochtadzajg na éwiecie ze wzgledu na swoje poteine
sie w rzekach i strumieniach. kopniecia, ktére mogqg by¢ émiertelne

W przeciwienstwie do innych duzych zaréwno dla drapieznikéw, jak i dla ludzi.
kotéw zachowujq sie bardziej Sq wytrwalymi biegaczami. Pomimo
towarzysko, a samce ze swoimi braé¢mi swojej nielotnej natury potrafiq biec przez
tworzq czasem wiezi na cale zycie. gesty las z predkoscig do 50 km/h.

ORANGUTAN NOSOROZEC SUMATRZANSKI

Orangutany nalezqg do najinteligentniejszych Nosorozec sumatrzanski to najmniejszy z zyjgcych,
naczelnych. Potrafig na przykltad postugiwaé a do tego najbardziej whochaty gatunek nosorozca.
sie narzedziami. Zaobserwowano, ze Jego ciato pokrywaijg dugie, czerwonobrgzowe
podczas ulewnego deszczu uzywajq wlosy. Jest znany ze swojego samotniczego

lisci jako parasoli, wykazujgc niezwykle trybu zycia, ktére spedza na wedréwkach
umiejetnosci rozwigzywania probleméw. w pojedynke po gestych lasach deszczowych.

KAZUAR

Inspiracjq dla kwiatéw i drzew gry HUTAN byly rosliny prezentowane ponizej (indonezyjska nazwa w nawiasie):

HORTENSJA (BOKOR) KETMIA ROZA CHINSKA (KEMBANG SEPATU) "+ » MAGNOLIA WONNA (CEMPAKA WANGI)

CZARNA ORCHIDEA JASMIN WIELKOLISTNY (MELATI PUTIH)

(ANGGREK HITAM)

L

DRZEWO SUNDARI PALMA (POHON PALEM)

(HERITIERA FOMES)
PUCHOWIEC PIECIOPRECIKOWY ﬁ FIGOWIEC BENJAMINA (BERINGIN)

(KAPUK RANDU)
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Zdobywasz

2 punkty za kazde
drzewo przy
zewnetrznych
krawedziach swoich
potqgczonych plansz.

Zdobywasz

1 punkt za kazde
drzewo w swojej
najwiekszej grupie
potgczonych drzew
(nie po skosie).

Dla kazdego

zwierzecia:
dobywasz

2 punkty za kazde

drzewo sgsiadujgce

z nim po skosie.

Kazdy nosorozec
sumatrzanski
zapewnia +2 punkty
za kazde drzewo
sgsiadujgce

z nim po skosie.

Wybierz1z5
koloréw kwiatéw.
Zdobywasz

4 punkty za kazdg
swojq plansze,

na ktérej jest co
najmniej 1 obszar
ukonczony
kwiatami tego
koloru.

KARTY EKOSYSTEMOW

'
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Zdobywasz 3 punkty
za kazdy obszar
ukonczony kwiatami
wskazanego na
karcie koloru.

Zdobywasz

6 punktéw za

kazde zwierze

przy zewnetrznych
krawedziach swoich
potgczonych plansz.

Kazdy kazuar

przy zewnetrznych
krawedziach
zapewnia +4 punkty.

Zdobywasz

5 punktéw za kazdq
grupeg co najmniej

3 polgczonych
drzew (nie po
skosie).

Zdobywasz

4 punkty za kazdy
kolor zwierzqt,
jaki posiadasz.

Zdobywasz

8 punktéw za kazdqg
swojq plansze
zajetq catkowicie
przez drzewa/
zwierzetal/jeziora.

Kazdy orangutan
na takiej planszy
zapewnia +4 punkty.

Vi

Zdobywasz

2 punkty za kazdy
obszar zlozony

z 2 pél, w ktérym
jest zwierze.

Dla kazdego
jeziora: Zdobywasz
1 punkt za kazde
sgsiadujgce z nim
drzewo (takze

po skosie).

Zdobywasz

4 punkty za kazdg
swojq plansze ze
zwierzeciem.

Zdobywasz

6 punktéw za kazdy

rzqd lub kolumne
zajete catkowicie
przez drzewa/

zwierzetaljeziora.

Zdobywasz 2 punkty
za kazde d
na kwiatach koloru
przedstawionego
na karcie.

rzewo

Zdobywasz 7 punktéw
za kazdy obszar
ztozony z 4 lub 5 pél,
w ktérym jest zwierze.

Kazdy tygrys
sumatrzanski

w takich obszarach
zapewnia +4 punkty.

Dla kazdego
jeziora: Zdobywasz
4 punkty za kazde
sqsiadujgce z nim
zwierze (takze

po skosie).

Kazdy dzioborozec
zatobny zapewnia
+2 punkty za
kazde sgsiadujgce
Z nim jezioro.




