1. ZAWARTO g C 3. ROZGRYWKA & Teraz kazdy przekazuje 2 pozosta}e karty

" graczowi po swojej lewej stronie ) (w rundach

1 zeton rundy A Gra trwa 5 rund. Kazda runda sktada sie z 3 faz: 1, 3, 5) albo po prawej( ) (w rundach 2, 4).
4 zetony graczy O ! A. Rozbuduj swéj rezerwat; ' Powtérzcie ten proces z 22 otrzymanymi kartami
4 zetony przypominajek 60 kart zwierzat {§ | B. Policz punkty; '. i nastepnie wytézcie ostatnig karte.
C. Zakoncz runde.
. . " Podczas rozbudowy rezerwatu przestrzegajcie
. \_) 3A. ROZBUDUJ SWOJ REZERWAT 8 ponizszych zasad:
@ Na poczatku kazdej rundy gracze dobieraja po 3 karty zwierzat. 8 ° K.aidy buduje swoj .niezaleiny rezerwat.
11 dwustronnych Nastepnie jednoczesnie wybieraja po 1 karcie, ktérq dotoza do & e Pierwszg karte umies¢ po prostu przed
Kart celow swojego rezerwatu. e " " """ e = soba.

o Kazda kolejna karta musi zakry¢ co najmniej
jedno pole w juz istniejacym rezerwacie.

e Caly twdj rezerwat musi sie zmiesci¢ w obszarze o wymiarach 6 x 6 pél.

¢ Nie wolno wsuwac karty pod spéd juz wytozonych kart.

PRZYKLAD:

Kazda karta zwierzecia po-
dzielona jest na 4 pola. Kazde
pole przedstawia teren oraz
zwierze. Na polu moze tez do-
datkowo znajdowaé sie rzeka.

Mozesz nawet catkowicie
zakry¢ karte, ktéra jest juz
w twoim rezerwacie!

Z. PRZYGOTOWANIE DO GRY y | o '--”“. X 2 Wyktadam druga karte, tak by zakryé co

najmniej 1 pole w moim rezerwacie. Inni

1. Kazdy gracz wybiera kolor i umieszcza swdj zeton gracza na T e e

polu ,,0” toru punktacji. Odtdzcie na razie zetony przypominajek
na bok - az bedg potrzebne. Przekazuje moja ostatnia karte graczowi
Wyktadam karte z reki, tworzac méj po mojej lewej stronie i otrzymuje ; Wyktadam swoj3 ostatnia karte,
rezerwat. Inni gracze robia to samo - 1 karte od mojego s3siada z prawe;. zakrywajac jak zwykle co najmniej
jednoczesnie. 1 pole w moim rezerwacie.

Przekazuje pozostate 2 karty sasiadowi To juz koniec tej fazy, czas na
po mojej lewej stronie, a sam otrzymuje ) ) policzenie punktow!

2 karty od s3siada z prawe;j. Mozesz obracac karty w do-
wolnym kierunku: obracaj je

$miato, tak by uczynié swoj
3B. POLICZ PUNKTY rezerwat najlepszym

Po wytozeniu 3 kart kazdy podlicza swoje punkty, prze- . z mozliwych!
mieszczajac swdj zeton na torze punktacji. Zdobywasz :
punkty w zaleznosci od réznych kart celéw przypisanych
do danej rundy (wskazanych przez karte rund).

2. Potézcie karte rund w obszarze gry i umiesccie zeton rundy na polu o
zielong strona do gory.

3. Wybierzcie po 1 karcie celu dla kazdego =
koloru (niebieski, zielony, czerwony 4
i z6tty) i wsuricie je pod obszar karty rund
w pasujacym kolorze. Jesli to jest wasza

Kazda karta celu ma
poziom trudnosci:

i ka, polecamy uzy¢ kart da1
od tatwego ' ¥ do trudnego . plerwsza rozgryw y uzy (UCE)
‘ ‘ celéw oznaczonych 1. runda: karty - i - ciui e
Mozecie dostosowaé poziom . PRZYKLAD:
trudnoéci celéw wedtug 4. Potasujcie karty zwierzat i umiesccie 2. runda: karty - i D 22 -1 Tak wyglada méj rezerwat na koniec pierwszej rundy,
waszego uznania. je w zakrytym stosie. 3. runda: kart - i - > Ak & zdobywam:
o 2 y b . 2 @
= 4. runda: karty-,Di-. 2 8> i? in p : :
e (! ole ) O
| 0 5. runda: karty [l [ [ . : ;
. Q Q . ’. b‘h . - . . . . deqo a d DO 0 0 D cl o
Jesli jest remis przy czerwonej karcie celu, wszyscy remi- dok ; : X
sujacy gracze zdobywaja (lub traca) punkty! Jesli gracze <)
< x remisuja na 1. miejscu, 2. miejsce nie jest nagradzane. @ ] p a [ AKO . >
’8 P ! C e U d O Ud D D (O O
é N Jesli zdobedziesz ponad 49 punktéw, wez swoj zeton i Y IR et C % I X X . S
ﬂ przypominajki, ustawiajac go strona ,,+50" ku gérze 5 -] . dv. kt :
/NG i zacznij liczyé znowu od ,,0". Gdy przekroczysz 2 5 : ] ! 1 " . 1 :
il B:: 100 punktéw, odwrdc¢ przypominajke. : i




4. KONIEC GRY

Po zakonczeniu 5. rundy gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, wygrywa.
W razie remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej zwierzat tego samego rodzaju

W swoim rezerwacie.
6 pol > %‘ 0@@ {J

l @ za kazda sawanne rozci
gajaca sie doktadnie na 4 po

jesli twéj rezerwat zapetni
catkowicie obszar 2 x 2, il
3x3,4x4,5x5 " ob:
lub 6 x 6 pél. -

9

Przykiadowy wynik
na koniec gry.

iy . " Pamietaj: 2/ ! s @ za kazdego goryla sasiadu
T (i ' N : Twdj caty rezerwat ' = jacego bokiem z jeziorem.
: moze mie¢ maksymalnie . '
6 pél szerokosci i 6 pél — @ za kazde zwierze
[ . - dtugosci. Od o do @ w zaleznosci od sgsiadujace bokiem -
A 3 Nl L N dtugosci twojej najdiuis?ej r'zeki. zwydra, o ile z ta wydra T P o=
. 3 % : 4 y Na przyktad rzeka rozciggajaca sgsiaduje réwniez
b g 3 8 sig na 3 pola ma wartos¢: identyczne zwierze. Twoim zadaniem w grze ,Nimalia” bedzie stworzenie
e Wy @ _ ! (D). (42) (w sumie (3 ). najpiekniejszego rezerwatu przyrody, w ktérym wszystkie
vV 2 zwierzeta beda zyty w harmonii. Osiagniecie takiej rownowagi
Przyktadowy rezerwat na koniec gry % N 5 ena?;ikal‘(‘s‘i:,":;:::‘;?:lel bedzie wymagato nie lada sprytu. Czy uda ci sie zaprojektowaé
L P [ jwierszel ; rezerwat tak, aby spetnit potrzeby wszystkich zwierzat?
Y |
e Od autora: Chciath dziekowac¢ Delphine, Alice, Juliett
Co : P autora: Chciatbym podzigkowac Delphine, Alice, Juliette
Niebieskie kotk . o e P .
z;ib;e;a;z p‘:nig zz::;:a:z i ] N i mojej rodzinie za ten caty czas poswiecony na testowanie
N Punk - . . € za kazdy rzad twojego prototypu ,,Nimalii”. Dziekuje réwniez Benoitowi z La boite de jeu,
tracone. Punkty oznaczone . Graczznajwigksza liczha goryli “ezerwat feref | B Y . ) .. :
bolem & maia zast i . EZenwatizawIcralacy © 2 ktory uwierzyt w gre, oraz Jeanne, ktora pomogta w jej rozwoju.
symbolem (g maja zastosowanie zdobywa @ (2. gracz: @). wszystkie 4 rodzaje X . W AJh et o\ F .
tylko w grach dla 3 i 4 graczy. Gracz z najwigksz3 liczba pand ——— ' _ Pozdra.WIam ,,pand): Véro i Fneu!J (#trouveIeJZ.s) i wszystkich
traci @ (2. gracz: @). © 22 kaide pole terenu, niesamowitych cztonkow L.E.A.F. (Ligue Extraordinaire des Auteurs
ktérego masz najmniej Franciliens) i dziekuje im za testowanie gry i za ich opinie.
"H : (w przyktadzie: 2 x 3 = 6). - -
- William Liévin
9 za kazda kolumne (3 (-2) 2) o --
zawierajacadoktadnie L2 . - (2]
© 1 pingwina. 1020304 o

Gracz z najdtuzsza rzeka = Autor gry:
zdobywa (5) (2. gracz: (2). William Liévin
llustratorka:
Pauline Détraz
Kierownik projektu:
- Benoit Bannier
&9.1 ' Projektantka:

Jeanne Hervé-Maley

"’0 za kazdego niedzwiedzia 7 Gracz z najmniejsza liczha
w grupie niedzwiedzi oraz iedo Iwow zdobywa é)
@ za samotnego. jegor - Pozostali gracze traca @ 2a kazdy odre

obszar lasu.
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@ za kazdego krokodyla R | < 0 .
sgsiadujacego bokiem . j : .' = et o Polska e_dy.cji; ]
- ' umaczenie i sktad:
- g Zespot Lucky Duck Games
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z przynajmniej 1 zyra

Gracz z najwieksza liczba kroko-

\ e azda pande doty- @ za kazda pare do 0 dyli zdobywa e (2. gracz: e).

9 3 krawedzi twojego sasiadujacych poziomo $ci od liczby pe Gracz z najmniejsz3 liczba flamin- e 3 wydre, ktérej
rezerwatu. _ zwierzat (trojka sie nie zyraf = im mr g6éw zdobywa e (2. gracz: e). bezposrednio © 2022 La hoite de Jeu

' iczy). - (0 zyra 0 a z jeziorem. © 2022 Lucky Duck Games
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