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NA POKEAD:

Gra Ralfa zur Lindego i Wolfganga Sentkera
dla 2 do 4 graczy w wieku od 8 lat.

Kazdy gracz ma wtasngq arke i probuje zwabic na niq jak najwiecej zwierzgt. Niestety,
pewien mezczyzna zwany Noem stwierdzit, Zze tylko on moze zbierac pary zwierzqgt
i ustanowit prawo zabraniajgce innym ich posiadania. Przez to, na koniec gry, gra-
cze muszq odrzucic wszystkie zwierzeta, ktorych majq doktadnie po dwa. Jednakze
w prawie istnieje luka, dzieki ktérej mozna gromadzic grupy zwierzqt, czyli minimum
trzy zwierzeta tego samego gatunku. Takie grupy nie tylko nie sq zakazane, ale sq
cenniejsze niz pojedyncze zwierzaki. Nie jest to jednak proste zadanie. Aby utworzyc
grupe, na ogot najpierw trzeba miec pare... Kiedy arki bedq odptywac, wygra gracz,
ktory na poktadzie zgromadzit najcenniejsze zwierzaki.

__ Zawartosé

20 skrzynek
z jedzeniem

4 flagi przerwy 1 flaga gracza

7 rozpoczynajacego
"N :

60 ptytek zwierzat

onumerowanych od 1 do 5.
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‘ W grze jest 12 gatunkow zwierzgt. Kazdy gatunek to 5 zwierzgt,
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Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wyjac wszystkie elementy z tekturowych
ramek, nastepnie ztozy¢ flage gracza rozpoczynajgcego oraz arki, tak jak pokazano na

obrazkach ponizej.
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Arka Flaga gracza

rozpoczynajacego

Przygotowednie

ﬂu Kazdy gracz otrzymuje arke, ktorg stawia przed
soba. Arki stuzg jako podstawki pod ptytki zwierzat,
dzieki nim gracz widzi swoje ptytki, ale przeciwnicy
nie moga ich zobaczy¢.

8 Kazdy gracz otrzymuje rowniez flage przerwy,
ktorg ktadzie przed soba.




8 Zgodnie z liczba graczy, uzywa sie nastepujgcych ptytek zwierzat:

ML W rozgrywce 4-osobowej uzywa sie wszystkich dwunastu gatunkéw (tacznie
60 zwierzat).

£86 W rozgrywce 3-osobowej uzywa sie dziesieciu gatunkéw (facznie 50 zwierzat),
usuwa sie po 5 ptytek z dwdch dowolnych gatunkow.

££ W rozgrywce 2-osobowej uzywa sie o$miu gatunkéw (tacznie 40 zwierzat),
usuwa sie po 5 ptytek z czterech dowolnych gatunkéw.

Ptytki biorgce udziat w rozgrywce tasuje sie i uktada
w kilka zakrytych stoséw. Nalezy odtozyc je nieco na
bok, aby srodek stotu pozostat wolny — tam bedzie
sie znajdowat obszar gry.

6: Obok stoséw zwierzat umieszcza sie skrzynki z je-
dzeniem, tworzac zaséb wspdlny.

Ba Kazdy gracz otrzymuje jedng skrzynke i ktadzie jg
obok swojej arki, tworzgc osobisty zasob gracza.

& Flage gracza rozpoczynajgcego nalezy dac najstar-
szej osobie, ktora umieszcza jg obok swojej arki.

ﬂl Kazdy gracz dobiera trzy ptytki zwierzat
z dowolnych stoséw i patrzy na nie tak,
aby przeciwnicy nie widzieli, jakie zwie-
rzeta sie na nich znajdujg. Nastepnie
kazdy wybiera jedng z dobranych ptytek
i umieszcza jg na swojej arce. Kiedy wszy-
scy gracze odtoza ptytke na arke, pozosta-
te ptytki umieszcza sie odkryte na srodku
stotu, gdzie tworzg jedng duzg grupe.




fﬁizehieg gry

Rozgrywka w Zwierzaki na poktad trwa kilka rund. Koriczy
sie na koniec rundy, w ktérej przynajmniej jeden gracz
zapetni swojg arke, czyli bedzie miat na niej co najmniej

dziesiec ptytek zwierzat.
Rozpoczecielrundy;

Na poczatku kazdej rundy grupa zwierzat na srodku stotu musi by¢ uzupetniona. Przy-
suwa sie wszystkie ptytki zwierzat lezgce na stole do siebie. Nastepnie dobiera sie ptytki
z dowolnego stosu, dopdki na stole nie znajdzie sie odpowiednia liczba ptytek:

W rozgrywce 4-osobowej musi
by¢ dwanascie odkrytych pty-
tek i jedna zakryta.

208 w rozgrywce 3-osobowej musi
by¢ dziesie¢ odkrytych ptytek
i jedna zakryta.

££. W rozgrywce 2-osobowej musi
by¢ osiem odkrytych ptytek
i jedna zakryta.

Nie ma reguty, wedtug ktdrej nalezatoby uktadac zwierzeta, jednak aby graczom byto
wygodniej, mogg uzgodnié, ze np. zwierzeta tego samego gatunku beda obok siebie.

Uwaga: Zaden gracz nie moze zobaczy¢, co znajduje sie na zakrytej ptytce podczas jej
wyktadania. W kazdej rundzie na stole moze znajdowac sie tylko jedna zakryta ptytka.
Jesli po poprzedniej rundzie na stole zostata zakryta ptytka, nie doktada sie kolejnej.

Co to jest grupa zwierzat?

¢ Na poczatku kazdej rundy na srodku stotu znajduje sie jedna duza grupa zwierzat.
Podczas rundy bedzie ona dzielona na mniejsze grupy.

o Ptytki zwierzat, ktére nalezg do jednej grupy, musza byc¢ utozone blisko siebie i wi-
docznie oddzielone od innych grup.

¢ Nie ma znaczenia, jakie gatunki zwierzat znajdujg sie w grupie.

¢ Pojedyncza ptytka oddzielona od innych jest réwniez rozpatrywana jako grupa.




Przebiegjrundy;

Runde rozpoczyna osoba, ktéra ma flage gracza rozpoczynajacego. Dalej gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje jedng z ponizszych akcji:

Akcja A. Rozdzielenie grupy zwierzat na dwie mniejsze i wziecie skrzynki z jedzeniem.

Akcja B. Zabranie grupy zwierzat na swojg arke i zakoriczenie rundy.

Akcja A. Rozdzielenie grupy zwierzat

Gracz wybiera ze srodka stotu grupe zwierzat, ktdra zawiera co najmniej dwie ptytki.
Dowolnie rozdziela ptytki i tworzy z nich dwie nowe grupy. Gracz moze przesuwac ptytki
w dowolnej kolejnosci, jednak musi utworzy¢ dwie grupy, zawierajgce co najmniej po
jednym zwierzaku. Nie mozna przesuwac ptytek z innych grup.

Po rozdzieleniu grupy zwierzat na dwie inne gracz bierze jedng skrzynie z jedzeniem
z zasobdw wspdlnych i umieszcza jg w swoich zasobach.

Przyktad: Na stole znajdujg W swojej turze Natalia tworzy dwie = Nastepnie bie-

sie cztery grupy zwierzqgt ~ nowe grupy zwierzqt z grupy A. rze z zasobow
(A B, CD). wspdlnych jedng
skrzynke z jedze-

niem i umieszcza
jg w swoich za-
sobach.
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Uwaga: Gracz nie moze posiadaé¢ w swoich zasobach wiecej niz pie¢ skrzynek z jedze-
niem. Jesli gracz miatby otrzymac széstg skrzynke (po wykonaniu akcji A), musi zamiast
tego oddac jedng ze swoich skrzynek, tak ze zostang mu cztery.




Akcja B. Zabranie grupy zwierzat na swoja arke

Gracz wybiera jedna grupe zwierzat ze srodka stotu i oddaje jedng skrzynke z jedzeniem
ze swoich zasobdéw za kazde zwierze znajdujace sie w tej grupie. Skrzynki wracaja do
zasobow wspdlnych. Kiedy gracz juz zaptaci za wybrang grupe, bierze wszystkie znaj-
dujace sie w niej ptytki i uktada na swojej arce.

e Gracz zawsze musi wzig¢ catg grupe i zaptaci¢ odpowiednig liczbe skrzynek.
e Jesli gracz nie ma wystarczajgcej liczby skrzynek, nie moze wzig¢ danej grupy.

e Jesli w grupie, ktdérg zabiera gracz, znajduje sie zakryta ptytka, gracz umieszcza jg na
swojej arce tak jak pozostate ptytki, nie pokazujgc przeciwnikom, jakie zwierze sie na
niej znajduje.

Uwaga: Wykonujac te akcje, gracz automatycznie konczy swdj udziat w trwajgcej

rundzie. Gracz nie bedzie juz wykonywat zadnych akcji w tej rundzie, po prostu

zostanie pominiety.
]
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Po wykonaniu tej akcji gracz umieszcza
w prawym gérnym rogu swojej arki flage

przerwy, ktéra symbolizuje, ze nie bierze \

on juz udziatu w tej rundzie.

Gracz, ktéry jako pierwszy zakonczyt runde, zostanie pierw-
szym graczem w kolejnej rundzie. Otrzymuje on flage
gracza rozpoczynajacego.

Przyktad: Natalia chce zabrac na swojq arke
przedstawionq grupe zwierzgt, ktdra zawiera
jedngq zakrytq ptytke, jedng pande i jednego
stonia. PoniewaZz w grupie znajdujq sie trzy
ptytki, musi oddac do zasobow wspdlnych trzy
skrzynki z jedzeniem. Nastepnie bierze ptytki
ze stofu i umieszcza je na swojej arce. Natalia
jako pierwsza w tej rundzie zdecydowata sie
na zabranie grupy zwierzqt, wiec otrzymuje
flage gracza rozpoczynajgcego. Na swojej
arce umieszcza rowniez flage przerwy.

Uwaga: Gdy gracz zgromadzi na swojej arce co najmniej dziesie¢ zwierzat, musi
to ogtosi¢ pozostatym uczestnikom. Arka moze pomiesci¢ tylko dziesieé zwierzat,
wiec wszystkie nadmiarowe gracz wyktada na stole przed sobg. Nadal jest jednak
uwazany za ich wtasciciela.




Ogdlne zasady:

e Jesli gracz nie moze wykonad akcji A (nie ma grup, ktére mozna podzieli¢), musi wy-
konac akcje B.

e Jesli gracz nie moze wykonac ani akcji A, ani B, pasuje i tura przechodzi na kolejng
osobe.

e Zasoby skrzynek z jedzeniem kazdego gracza muszg by¢ widoczne dla wszystkich.

¢ Gracze, na zyczenie przeciwnika moga ujawniac, ile zwierzat majg na arce, ich rodzaj
pozostaje jednak tajemnica.

Koniec|rundy;

Kiedy zostanie tylko jeden gracz, ktéry nie wystawit jeszcze flagi przerwy, moze on
wykonac ostatnig ture poprzez wykonanie akcji A lub B. Nastepnie runda sie konczy.

Jesli co najmniej jeden gracz zapetnit juz swojg arke (ma na niej co najmniej dziesie¢
zwierzat), gra sie konczy, jesli nie — przeprowadza sie nowa runde.

Uwaga: Przed rozpoczeciem nowej rundy wszyscy gracze muszg zdjac flagi przerwy
i potozyc je przed soba.

— Koniec gry =

Gra konczy sie, kiedy na koniec rundy co najmniej jedna osoba zapetnita swojg arke.

Wszyscy przygotowujg swojg arke do wyptyniecia poprzez wykonanie nastepuja-
cych czynnosci:

1. Gracze usuwajg ze swoich ark zwierzeta, ktérych majg doktadnie dwa.
2. Nastepnie uktadajg na arce zwierzeta zgodnie z ich gatunkiem.

Uwaga: Kazda arka moze pomiescic¢ tylko dziesie¢ zwierzat. Jesli gracz nadal posiada
wiecej niz dziesie¢ zwierzat, musi odrzuci¢ nadmiarowe. Wybiera dowolne ptytki, jednak
nie moze po zakonczeniu odrzucania mie¢ doktadnie dwdch zwierzat jednego gatunku.

3. Arki odptywaja. Gracze pokazujg zgromadzone przez siebie zwierzeta i liczg punkty
zwyciestwa. Kazde zwierze moze by¢ rozpatrywane albo jako pojedyncze, albo jako
cze$¢ grupy (co najmniej trzy zwierzeta tego samego gatunku).

Gracze liczg punkty wedtug nastepujacych regut:

e kazde pojedyncze zwierze jest warte tyle punktdw, ile wskazane jest na ptytce;

e kazde zwierze w grupie jest warte pie¢ punktdw (nie bierze sie pod uwage war-
tosci z ptytek);

e kazda skrzynka z jedzeniem, ktdrg gracz ma w swoich zasobach, to jeden dodat-
kowy punkt.



Gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktéw zwyciestwa, wygrywa. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéry sposrdd remisujgcych ma na arce wiecej gatunkow zwierzat. Jesli
nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad: Gra sie koriczy. Natalia przygotowuje swojq arke do wyptyniecia.
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Niestety, musi oddac stonie, poniewaz ma tylko dwie ptytki stoni.
Na arce pozostaty jej nastepujgce zwierzeta:

e jeden tygrys (pojedyncze zwierze),

e jeden krokodyl (pojedyncze zwierze),

e trzy zyrafy (grupa zwierzqt),

e cztery pandy (grupa zwierzgt).

Ma jedenascie zwierzgt:

&

Pozostaty

jej rowniez & 4"@ 1”@ 2"@%

dwie skrzynki
z jedzeniem.

Po wyplynieciu !

otrzymuje

nastepujgcq

liczbe punktéw

zwyciestwa: 4
Autorzy: Ralf zur Linde, Wolfgang Sentker Polska instrukcja:
llustracje: Alexander Jung Anna Mrzewa-Michalak
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Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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