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O1T.WPROWADZENIE

DO WSZYSTKICH REZYSEROW SWIATA!

Witaj w Serengeti, jednym z najcenniejszych rezerwatéw dziedzictwa naturalnego na ziemi, gdzie kazdego dnia miliony dzikich zwierzat pasa sie, polujg i walczg o przetrwanie.
Stowarzyszenie The Good Comet, najwieksza i najbardziej prestizowa organizacja naukowa non-profit na Swiecie, ogtasza konkurs, ktérego celem jest promocja dziatan na rzecz
ochrony srodowiska. Zapraszamy CIEBIE i innych utalentowanych rezyseréw do stworzenia najwspanialszego filmu dokumentalnego w historii kinematografii, zatytutowanego Dzikie
Serengetil Wszyscy bedziecie miec¢ réwne szanse. Odkrywaj gatunki zwierzat, nagrywaj rzadkie ujecia i madrze wykorzystuj posiadane zasoby, aby nakrecic¢ najpiekniejszy i najbardziej
inspirujacy dokument w historii. Pamietaj jednak, ze tylko jeden film zostanie wybrany i bedzie wyswietlany w kinach na catym swiecie.
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Montaz Skaty Wiekow Montaz znacznika pierwszego gracza
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Potacz dwa wsporniki Skaty (B) Wsun w dot duza platforme Skaty (C), Wsun w doét mata platforme (D), az nie Wsun jedna cze$¢ drzewa (E)
ze szczytem Skaty (A). az nie osigdzie na wspornikach (B) osigdzie na wspornikach (B). w druga (F) i osadz obie czesci
i szczycie Skaty (A). na podstawce (G).

0 Jezeli montaz Skaty Wiekéw sprawia Ci trudnos¢, mozesz po prostu potozy¢ mata platforme na duzej platformie tak, aby poszczegdlne symbole byly widoczne.
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PRZYG OTOWAN IE GRY 0 Plansza mapy jest dwustronna. Poziom trudnosci obu stron jest taki sam, lecz r6znia

sie one utozeniem poszczegélnych typow terenu. Wybierz jedna z nich i umies¢
plansze na srodku stotu.

Przykfad przygotowanej
gry dla 2 graczy.

Umies¢ plansze akcji obok planszy mapy. Umies¢ po 3 sztuki kazdego zwierzecia

na odpowiadajacych im polach, zgodnie z ponizszymi poleceniami:

o Lwy, lamparty i krokodyle umies¢ na polu drapieznikéw.

0 Zyrafy, stonie i nosorozce umies¢ na polu duzych ssakéw.

o Szakale, hieny i sepy umies¢ na polu padlinozercéw. al

0 Gazele, zebry i gnu umies¢ na polu migrujacych rodlinozercéw.

W zaleznosci od liczby graczy, zakryj zetonami kiédek odpowied- ﬂ I
nie pola akgji.
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- 3 graczy: zakryj zetonami ktédek wszystkie pola akcji oznaczone symbolem 4g. | @ -
- 4 graczy: nie zakrywaj zetonami ktédek zadnych pol akgji.

|\

- Jeden lub 2 graczy: zakryj zetonami ktédek wszystkie pola akgji
oznaczone symbolami é i4g.

e Dokfadnie potasuj wszystkie karty kadréow i umies¢ je zgodnie z ponizszymi poleceniami:
e Talia kadrow: wszystkie karty kadréw umies¢ w zakrytym stosie.

o Pula kart kadréw: dobierz 6 kart kadréw z zakrytej talii kadréw i umiesc je odkryte tak, jak
wskazano na obrazku obok, tworzac pule kart kadrow.

@ Stos kart odrzuconych: pozostaw wolne miejsce obok talii kadréw na stos kart odrzuconych.
€ Umiesc Skate Wiekéw w dowolnym miejscu na stole.
o Umies¢ znacznik rund na polu rundy 1.

Doktadnie potasuj kafelki nagréd filmowych, nastepnie dobierz 2 i umies¢ je odkryte, w miejscu
wskazanym na obrazku. Pozostate kafelki odt6z do pudetka. Nie beda uzywane w tej rozgrywce.

@ Potasuj karty Wielkich Migracji i umiesc je w zakrytym stosie obok Skaty Wiekow.

o Umies¢ zetony monet, pozywienia, efektéw wizualnych i punktéw tak, aby kazdy
gracz miat do nich fatwy dostep.

o Monety 0 Pozywienie 0 Efekty wizualne @ Punkty

e Kazdy gracz wybiera kolor i bierze 2 znaczniki gracza w wybranym kolorze.
Nastepnie kazdy gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikéw gracza na polu 0
na torze punktéw dokumentu.
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Kazdy gracz bierze 1 pasek galerii w wybranym uprzednio kolorze i umieszcza go
przed soba. Kolor symboli wskazuje, w jakim kolorze jest dany pasek.

-
' Kazdy gracz dobiera 8 kart kadréw z talii kadréw, wybiera 4, ktére zachowuje,
' : o a pozostate odrzuca na stos kart odrzuconych.
] ]
' ' ; Jesli gracie przy uzyciu zasad zaawansowanych, w tym momencie wybieracie réwniez
. ' ' karty specjalistow (patrz strona 14).
1 1 1
[ ] 1 : ]
1 B L B8 1 1
\_ V===mc-ccememsmemcmmemm===== / Nammmaa= 3 m Kazdy gracz otrzymuje 6 monet jako poczatkowe zasoby w rundzie 1.
(d o8 3
£ 4 Uv 0@, 9 @4 o %E @ % o @ Gracz, ktéry jako ostatni ogladat film przyrodniczy, zostaje pierwszym graczem
K.}i/ o O @49 @«@, @ @@ %‘ J i otrzymuje znacznik pierwszego gracza, ktéry umieszcza przed soba.
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CEL GRY

Celem gry Dzikie Serengeti jest uzyskanie na koricu rozgrywki jak najwiekszej liczby
punktéw dokumentu, oznaczonych symbolem <y .

Tor punktow dokumentu

Uzywany do $ledzenia punktow
zgromadzonych przez poszczegélnych
graczy. Potozenie znacznika odpowiada
aktualnej liczbie punktéw danego gracza.

Znacznik gracza

Kazdy gracz posiada 2 znaczniki gracza.
Jeden stuzy do oznaczania aktualnej liczby
posiadanych <y, drugi wykorzystywany jest
do wykonywania akgji na planszy akgji.

PRZEBIEG GRY

- Rozgrywka w Dzikie Serengeti trwa 6 rund.

- W kazdej rundzie gracze po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
rozgrywaja swoje tury, wydajac 1 lub 2 monety celem wykonania wybranej akgji
podstawowej.

- Spasowanie: Jezeli gracz nie moze lub nie chce wykonac zadnej kolejnej akcji
w danej rundzie, moze spasowac. Gracz, ktéry spasowat, do konca biezacej rundy
nie moze juz wykona¢ ZADNEJ akdji.

- Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze spasuja.

- Po zakoriczeniu rundy, a przed przystapieniem do kolejnej, nalezy przeprowadzi¢
przygotowanie kolejnej rundy (patrz strona 12).

- Po zakoriczeniu 6 rundy gra dobiega konca. Gracz z najwieksza liczba ¢ wygrywa.

Przygotowanie rundy

Przygotowanie rundy

v
v
Runda 6

Koniec gry

RZUT OKA NA ZASADY

o Karty kadréw przedstawiajg konkretne utozenie zwierzat. Aby zyskiwac i,
musisz zrealizowac karty kadréw poprzez umieszczanie na planszy mapy zwierzat
zgodnie z utozeniem przedstawionym na kartach kadréw.

-
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Plansza akgcji
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e Aby odwzorowac utozenie zwierzat zaprezentowane na kartach kadréw, gracze
w swoich turach beda wykonywac¢ akcje poprzez umieszczanie swoich znacznikéw
gracza na polach akcji. Pola te pozwalaja umieszcza¢ nowe zwierzeta na planszy
mapy lub poruszac te, ktére juz sie na niej znajduja.

Mozesz zrealizowac¢ karte kadru, jezeli utozenie zwierzat i/lub rodzaj terenu
na planszy mapy odpowiada utozeniu na danej karcie.

Realizowanie kart kadréw pozwala graczowi zyskiwa¢ symbole i/lub nagrody.
Nagrody pozwalaja zyskac + i/lub rozmaite zasoby, symbole zas zapewniaja
utrzymujace sie przez cata gre korzysci (patrz strona 10).

Symbole wspétgraja ze sobga. Aby uzyskac jak najlepszy wynik na torze punktéw
dokumentu, musisz wypracowac jak najefektywniejsza strategie pozyskiwania
i realizowania kart kadréw, ktore taczg sie ze soba.
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A. AKCJE PODSTAWOWE

- W kazdej rundzie gracze kolejno wykonuja po 1 podstawowej akcji na ture.

- Aby wykona¢ podstawowa akcje, musisz umiesci¢ swoéj znacznik gracza
na wybranym polu akgji na planszy akgji i optaci¢ monetami widoczny
na danym polu koszt.

- W grze wystepuje 8 akcji podstawowych.

Pola akgji

WEZ 1 KARTE
ZPULIKART

o Odkrycie drapieznikéw H

- Wybierz zwierze z pola,Odkrycie drapieznikdw” na planszy akgcji i umies¢ je
na dowolnie wybranym, niezajetym polu na planszy mapy.

- Ta akcja umozliwia odkrycie lwéw, lampartéw i krokodyli.

Przyktad

© Umies¢ swdj znacznik gracza
na polu akgji,Odkrycie
drapieznikow” i optac koszt
wskazany na polu akgji. Jesli
umiescites go tak, jak wskazuje
obrazek po prawej, zaptacisz
1 monete. "¢ ookrvcie

© Wez wybranego drapieznika
i umies¢ go na dowolnie
wybranym, niezajetym polu
na planszy mapy.

€) odkrycie duzych ssakéw -

- Wybierz zwierze z pola,Odkrycie duzych ssakdéw” na planszy akcji i umies¢ je
na dowolnie wybranym, niezajetym polu na planszy mapy.
- Ta akcja umozliwia odkrycie stoni, nosorozcow i zyraf.

9 Odkrycie padlinozercéw

- Wybierz zwierze z pola,Odkrycie padlinozercéw” na planszy akcji i umies¢ je
na dowolnie wybranym, niezajetym polu na planszy mapy.

- Ta akcja umozliwia odkrycie hien, szakali i sepéw.

° Odkrycie migrujacych roslinozercow ﬁ

- Wybierz zwierze z pola,Odkrycie migrujacych roslinozercéw” na planszy akgji
i umies¢ je na dowolnie wybranym, niezajetym polu na planszy mapy.

- Ta akcja umozliwia odkrycie gnu, zebr i gazeli.

o Zamiana zwierzat miejscami .

- Wybierz dwa zwierzeta na planszy mapy i zamien je miejscami.
- Nie mozesz wybrac tej akcji w pierwszej rundzie.

G Poruszenie zwierzecia o 1-3 pél

- Wybierz jedno zwierze na planszy mapy i porusz je od 1 do 3 pdl.

- Nie mozesz wybrac tej akcji w pierwszej rundzie.

- Nie mozesz poruszac zwierzat po skosie.

- Musisz wykonac ten ruch w catosci, bez przerywania. Na przyktad, jezeli chcesz
poruszyc¢ zwierze o 3 pola, nie mozesz poruszyc¢ go najpierw o 2 pola, zrealizowac
karty kadru, a nastepnie poruszy¢ go o jeszcze jedno pole.

Przyktad

© Umies¢ swoj znacznik gracza ZwiERzeCA
na polu akgji,Poruszenie oTerst
zwierzecia o 1-3 pdl”i optac
koszt wskazany na polu akgji.
Jesli umiescite$ go tak, jak
wskazuje obrazek po prawej,
zapfacisz 1 monete.

~ RUNDA1

@ Wez wybrane zwierze z planszy
mapy i porusz je od 1 do 3 pdl.

Na koricu twojej tury na zadnym polu planszy mapy nie
moze znajdowac sie wiecej niz 1 zwierze. Mozesz
poruszac zwierzeta przez zajete pola, ale nie mozesz
zakonczy¢ swojej tury w sytuacji, gdy ktére$ zwierze
znajduje sie na polu zajetym przez inne zwierze.

0 Wez 1 karte z puli kart kadrow n

- WezZ 1z 6 kart kadréw z puli kart kadrow.

- Mozesz wzig¢ dodatkowe karty kadréw, ptacac 1 monete za kazda z nich.

- Po tym, jak wezmiesz wybrane karty, uzupetnij pule do 6 kart, dobierajac nowe karty
z talii kadréw. Nie mozesz kupic kart kadréw, ktérymi uzupetnite$ pule, péki nie
nadejdzie twoja kolejna tura.

- Jedli talia kadréw sie wyczerpie, potasuj wszystkie karty ze stosu kart odrzuconych
i utworz nowa talie kadréw.

Przyktad: Aby w tej akcji kupic tacznie 3 karty z puli kart kadréw, zaptac koszt oznaczony na
polu akgji na planszy akcji (1 moneta) oraz 2 dodatkowe monety (po 1 za kazda dodatkowa
karte, ktora chcesz kupic). Za 3 kupione w ten sposob karty zaptacisz tacznie 3 monety.

e Odswiez pule kart kadrow i wez 1 karte

- Odrzuc¢ wszystkie 6 kart z puli kart kadréw i dobierz z talii kadréw 6 nowych kart,

tworzac nowa pule. Wez z nowej puli 1 karte kadru. Mozesz wzig¢ dodatkowe karty,
ptacac 1 monete za kazdg z nich.

- Po tym, jak weZmiesz wybrane karty, uzupetnij pule do 6 kart, dobierajac nowe karty

z talii kadrow.
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B. DARMOWE AKCIE

- Darmowe akcje nie posiadaja zadnego kosztu. Mozesz W TRAKCIE swojej tury
- W grze Dzikie Serengeti wszystkie karty kadréw w twoim obszarze gry wykonac dowolng liczbe takich akgji.
sg jawne. Musisz umieszczac swoje karty kadréw odkryte przed soba.

Zrealizowane karty kadréw réwniez umieszczasz odkryte
w galerii (patrz strona 9). - Odrzucenie niezrealizowanych kart kadréw:

Mozesz odrzuci¢ 2 niezrealizowane karty kadréw na stos kart odrzuconych, aby
otrzymac 1 monete z puli. Za odrzucenie tylko 1 niezrealizowanej karty kadru nie
otrzymasz monety, lecz nadal mozesz wykonac taka akcje. Nie mozna odrzucac
zrealizowanych kart kadrow.

- Zrealizowanie karty kadru (patrz strona 9):
Jezeli spetniasz wymagania przedstawione na karcie kadru, mozesz zrealizowac¢ taka
karte. Nie ma limitu kart, ktdre mozesz zrealizowac w swojej turze, pod warunkiem,

- W grze Dzikie Serengeti mozesz korzystac z 3 darmowych akgji.

- NIE MOZESZ mie¢ wigcej niz 8 niezrealizowanych kart kadréw w swoim
obszarze gry. Jezeli na koncu tury posiadasz wiecej niz 8 niezrealizowanych
kart, musisz odrzuci¢ nadmiarowe karty lub wymieni¢ je na monety.

OGRANICZENIA POL AKCJI Ze spetniasz wymagania kazdej z nich.
- Wydanie zetonu pozywienia lub efektu wizualnego (patrz strona 8):
1=+ Zamknigte pola Mozesz wyda¢ dowolng liczbe posiadanych zetonéw pozywienia i/lub

—— . I efektéw wizualnych.
- Na polach akgji, ktére s zamkniete, moze sie

znajdowac tylko 1 znacznik gracza. Na polach akgji, C SPASOWAN |E

ktore sg czesciowo ,,otwarte”, moze znajdowac sie

dowolna liczba znacznikow graczy. - Jezeli nie posiadasz juz zadnych monet, ktérymi mégtbys optacic koszt akgji, lub
* Znacznik gracza pozostaje na polu akgji az do z dowolnego powodu nie chcesz wykonywa¢ wiecej akcji w danej rundzie, mozesz spasowac.
kolejnej tury danego gracza. - Nie mozesz spasowa, jezeli posiadasz 3 lub wiecej monet.
- W czasie kolejnej tury gracz moze ponownie - Gracz, ktéry spasowat, nie moze wykonywac¢ zadnej podstawowej ani darmowej akcji
wykonac te sama akcje, lecz nie moze uzy¢ do korica danej RUNDY.
w tym celu tego samego pola akgji, ktore - Po tym, jak gracz spasowat, nalezy usuna¢ z planszy akcji jego znacznik gracza. Gracz
wczesniej zajmowat. Musi umiesci¢ swoj znacznik otrzyma go z powrotem na poczatku kolejnej rundy.
na innym polu umozliwiajacym wykonanie tej akcji. . Gracze, ktérzy nie spasowali, kontynuuja gre na zwyklych zasadach.

- Po tym, jak ostatni gracz spasuje, runda dobiega konca.

Przyktad 1

Gracz A chce wykonac akcje ,Odkrycie

drapieznikéw’, lecz pole akcji wskazujace koszt

} LS I 1 monety jest juz zajete przez znacznik gracza B.

" ODKRYCIE | W tym przypadku, aby wykonac te akcje, gracz A
DRAPIEZNIKOW, musi umiesci¢ swoéj znacznik na czesciowo

,otwartym” polu akgji i optaci¢ wskazany koszt

wynoszacy w tym przypadku 2 monety.

Przyktad 2

W twojej poprzedniej turze wykonates akcje

,Odkrycie drapieznikow’, zajmujac pole tej akcji

oznaczone kosztem 1 monety. W swojej biezacej

turze chciatbys ponownie wykonac te akcje.

E Poniewaz nie mozesz skorzystac z pola, ktore zajates

", obKRYClE w poprzedniej turze, wiec aby wykonac raz jeszcze te
gl akcje, musisz umiesci¢ swoj znacznik na cze$ciowo

Lotwartym” polu tej akgji, oznaczonym kosztem

2 monet, i optacic ten koszt.

Koszt 2 monet to spory wydatek i nie zalecamy korzystania z pél
Lep]2e)'[[4p¥4 oznaczonych tym kosztem, chyba ze jest to absolutnie niezbedne

do zrealizowania twoich planéw!



Gracze realizuja karty k.adréw, z'ab.y otrzymac nagr.ody i zyskac’ o’l’rugotrwaie kgr.zys’.ci
z pozyskanych symboli. W swojej turze gracz moze zrealizowac karte kadru, jezeli
utozenie zwierzat na planszy mapy odpowiada utozeniu zwierzat na danej karcie.
Na planszy mapy znajduja sie 4 rodzaje pdl terenu: trawa, drzewa, woda
oraz skata. Jezeli na karcie kadru obok wizerunku zwierzecia znajduje sie
E --------- symbol pola terenu, wéwczas aby zrealizowac taka karte kadru, dane
: zwierze musi znajdowac sie na odpowiednim polu terenu na planszy mapy. =

;\\\* )

' W .MHJIJJ"'_JJ
_ po J Poletrawy

Pole wody

Pole drzew @ Pole skaty

Ulozenie zwierzat: Aby zrealizowac dang karte kadru, utozenie zwierzat na planszy
mapy musi odpowiadac temu na karcie.

Rodzaj karty kadru: Karty kadréw dzielg sie na 3 rodzaje.
Nagrody: Zyskujesz wskazane nagrody natychmiast po zrealizowaniu danego kadru.

Symbole: Mozesz zyskac rozmaite korzysci w trakcie gry w oparciu o symbole
zgromadzone na twoich zrealizowanych kartach kadréw.

Ciekawostki przyrodnicze: Na kazdej karcie kadru znajduje sie ciekawostka - Aby zrealizowa¢ karte kadru szeregowego,
przyrodnicza lub informacja na temat przedstawionych na karcie kadru zwierzat. zwierzeta na planszy mapy musza | . a‘
Opisy te nie wptywaja w zaden sposéb na gre. znajdowac sie w linii prostej i w doktadnie ol ——
takiej kolejnosci jak przedstawiono M ii q
, na danej karcie. ] -'
RODZAJ E KART KADROW - Zwierzeta muszg znajdowac sie w linii - l‘i
. . L . prostej w pionie lub w poziomie.
Karty kadréw dzielg sie na 3 rodzaje. Nie moga by¢ utozone po skosie. b (43-3) lub (£3-3) lub (81-3)—
- Zwierzeta nie musza ze soba sgsiadowac. el
Kierunek utozenia réwniez nie ma kil s 4 A w i

znaczenia. Nie ma réwniez znaczenia to, ze
pomiedzy przedstawionymi na karcie kadru
zwierzetami na planszy mapy obecne sg
inne zwierzeta.

- Aby zrealizowac karte kadru widokowego,
zwierzeta na planszy mapy muszg znajdo-
wac sie na odpowiednich polach terenu,
zgodnie z oznaczeniem na danej karcie.

- Kolejnos¢ i sasiadowanie zwierzat nie sg

brane pod uwage na potrzeby realizowa- Na przyktad, aby zrealizowa¢ powyzsza karte kadru szeregowego, lew, krokodyl

nia karty kadru widol'<oweg’o. ' Y e i nosorozec musza znajdowac sie w linii prostej w podanej kolejnosci. Dodatkowo
- Na przyktad, aby zrealizowac przedstawiong nosorozec musi znajdowac sie na polu trawy.
obok karte kadru widokowego, na planszy

mapy musi Znajdowaé Sle 1 krokodyl Krokodyle nilowe zywia sig gléwnie rybami, ale nie pogardza i inn zdobycza.
na polu drzew, 1 krokodyl na polu wody
i jedna hiena na polu wody.

Lew, krokodyl i nosorozec sa utozone Lew, krokodyl i nosorozec sg
w linii prostej od dotu do géry. Ston utozone w linii prostej poziomo,
pomiedzy nimi nie wptywa na od prawej do lewej.

mozliwos$¢ zrealizowania karty.



KADR OTACZAJACY

- Aby zrealizowac karte kadru
otaczajacego, wskazane zwierzeta
na planszy mapy musza znajdowac sie
w obrebie 8 pdl sasiadujacych
z centralnym zwierzeciem.

[ "7

#70 KADR OTACZAJACY

Centralne zwierze

Zwierze przedstawione na gérze
karty kadru otaczajacego to
centralne zwierze.

Kopniecie zyrafy moze byé zabojcze dla Iwow i lampartéw.

Przyktad: aby zrealizowac powyzsza karte kadru otaczajacego, lampart i lew musza

znajdowac sie na dowolnych sposréd 8 podl sasiadujacych z zyrafa, ktéra jest (g
centralnym zwierzeciem. Dodatkowo Zzyrafa musi znajdowac sie na polu wody, :

a lampart na polu trawy.

Przyktad: jezeli wydasz 3 zetony pozywienia podczas swojej tury, mozesz
poruszy¢ lwa o 2 pola i stonia o 1 pole.

Dobierz 1 karte z talii kadrow.

Zebry i gazele potrafia z daleka uslysze¢ zblizajace sie drapiezniki.
e W

Przyktad: aby zrealizowac powyzsza karte kadru widokowego, 1 gazela,

1 szakal i 1 zebra muszg znajdowac sie na polach skaty. Jezeli wydasz 1 zeton
efektu wizualnego, aby zignorowa¢ wymaganie terenu dla zebry, mogtaby
ona znajdowac sie na dowolnym polu terenu. Jednak szakal oraz gazela nadal
musiatyby znajdowac sie na polach skaty. Pamietaj, ze zetony efektow
wizualnych pozwalaja zignorowac¢ JEDYNIE warunki terenu. W przedstawionej
sytuacji gdzies na planszy mapy nadal musi znajdowac sie przynajmniej

1 zebra. Odrzu¢ zeton efektu wizualnego po tym, jak go wydasz.

- Mozesz utatwi¢ sobie realizowanie kart kadrow dzieki
2 rodzajom zasobow: pozywieniu i efektom wizualnym.

- Wydanie zetonu zasobu jest darmowa akcja. W TRAKCIE
SWOJEJ TURY mozesz wyda¢ dowolng liczbe posiadanych
zetondw pozywienia i zetondw efektow wizualnych.

- Wydane zetony zasobéw odrzucasz do zasobéw ogélnych.

- Mozesz zyskiwac zetony pozywienia oraz zetony efektow wizualnych
dzieki nagrodom na kartach kadréw lub dzieki symbolom zasobdéw
na tych kartach (patrz strona 10).

Zeton pozywienia

- Wydajac 1 zeton pozywienia, mozesz poruszy¢
wybrane zwierze o 1 pole.

- Mozna poruszy¢ zwierze w pionie lub poziomie,
nigdy po skosie.

Przyktad: aby zrealizowac powyzsza karte kadru otaczajacego, stori i zebra
muszg znajdowac sie na dowolnych sposréd 8 pol sasiadujacych z szakalem,

. ktory jest centralnym zwierzeciem. Dodatkowo zebra musi znajdowac sie
Zeton efektéw wizualnych na polu trawy. Jezeli wydasz 1 zeton efektéw wizualnych, aby zignorowac
wymaganie terenu zebry, bedzie ona mogta znajdowac sie na dowolnym polu
terenu, lecz nadal w obrebie 8 sasiadujacych z szakalem pél. Odrzu¢ zeton
efektu wizualnego po tym, jak go wydasz.

- Wydajac 1 zeton efektéw wizualnych, mozesz
zignorowac 1 rodzaj terenu wymagany do realizacji
karty kadru.




REALIZOWANIE KART KADROW

- Otrzymujesz nagrody natychmiast po tym, jak zrealizujesz wybrane karty kadréw.
Nastepnie umies¢ zrealizowane karty w twojej galerii.

- Zrealizowanie karty kadru to darmowa akcja i mozesz ja wykonywac wielokrotnie w trakcie
trwania twojej tury. Nie ma limitu kart, ktére mozesz zrealizowa¢ w swojej turze, pod
warunkiem, ze spetniasz wymagania kazdej z nich.

- Mozesz zrealizowac karty kadréow wytacznie W TRAKCIE swojej tury.

- Mozesz zdecydowa, ze nie chcesz zrealizowac karty kadru (nawet jezeli spetniasz warunki
jej realizadcji), np. jezeli nie chcesz w danym momencie otrzyma¢ wskazanej nagrody.

= W przypadku niektérych kart kadréw wybér momentu ich zrealizowania
PODPOWIEDZ moze by¢ kluczowy z punktu widzenia nagréd, jakie oferuja. Powinienes

dobrze zaplanowac ten moment.

- Galeria jest miejscem, gdzie przechowujesz zrealizowane karty kadrow.

- Kiedy zrealizujesz karte kadru, umiesc jg pod paskiem galerii na pozostatych
zrealizowanych kartach tak, by widoczne byty ich symbole w prawym
gérnym rogu.

= Grupowanie kart wg symboli moze pomdc $ledzi¢ twoje
PODPOWIEDZ postepy w grze.

Pasek galerii
.

£‘r

G 30 )

#110 KADR SZEREGOWY

o [ T

Kwasy zoladkowe sepa potrafia zabic mi

Galeria

NAGRODY

- Otrzymujesz nagrody natychmiast po tym, jak zrealizujesz wybranga karte kadru.

Nie mozesz zdecydowa¢, ze otrzymasz nagrode za zrealizowang karte kadru pézniej.

Q Otrzymaj zeton(y) pozywienia.
Otrzymaj zeton(y) efektéw wizualnych.
* Otrzymaj wskazang liczbe punktéw dokumentu.
@ Nagrody za wskazane obok symbole zalez3 od liczby
Q o @ symboli zgromadzonych na zrealizowanych przez

ciebie kartach kadrow w twojej galerii. Wiecej

Q " @ 'a‘j informacji na temat poszczegdlnych symboli znajduje

sie na nastepnej stronie.

o M
L%

Si320 WMo

#23 KADR SZEREGOWY

L}

-

‘
" #69 KADR SZEREGOWY

Zyrafy wigkszoéé zycia spedzaja , wliczajac w to pore snu.
&

Jezeli zrealizujesz powyzsza karte,
natychmiast otrzymasz 3%

Jezeli zrealizujesz powyzsza karte,
natychmiast otrzymasz 1@,
(zeton pozywienia).

- Niektore karty kadrow oferujg nagrody w postaci punktéw dokumentu w liczbie

zaleznej od liczby symboli zgromadzonych na zrealizowanych przez ciebie kartach
kadréw w twojej galerii.

#136 KADR SZEREGOWY

&) — i

Sepy sa jednym z niewielu gatunké w zwierzat, ktére potrafia korzystac z narzedzi.

Liczba symboli 4, ktore zgromadzites.

Jezeli zrealizujesz powyzsza karte, otrzymasz 1 %¢ za kazdy symbol !},
ktory zgromadzite$ na zrealizowanych przez ciebie kartach kadrow.
Jezeli miatbys ich 7, otrzymatbys 7.




04 KARTY KADROVW

SYMBOLE

- Symbole znajduja sie w prawym gérnym rogu kart kadrow. Niektdre karty moga
mie¢ kilka symboli, podczas gdy inne moga nie miec ich wcale.

- Kiedy realizujesz karte kadru, na ktérej znajduja sie jakiekolwiek symbole,
po umieszczeniu jej w swojej galerii dane symbole zapewnig ci potencjalne
korzysci przez reszte gry.

- Symbole na niezrealizowanych kartach kadréw nie zapewniajg zadnych korzysci.

- W grze Dzikie Serengeti wystepuje 8 symboli:

: Poman
S
g I.l'
b
@900 D 9O
o Pozywienie Efekty Lis¢ Kwiat Owoc  Zwierze Polubienie Rzadkie
wizualne ujecie

Vi OIWZNERN Symbole na zrealizowanych kartach kadréw nazywamy zgromadzonymi symbolami.

SYMBOLE ZASOBOW

- Symbole zasobéw na zrealizowanych kartach kadréw generuja dany zaséb
w kazdej rundzie, podczas fazy przygotowania (patrz strona 13).

- Symbole zasobdéw (pozywienia i efektéw wizualnych) mozna rozpoznac
po CZERWONYM tle.

o Pozywienie e

- Kazdy zgromadzony symbol pozywienia zapewnia 1 zeton pozywienia podczas
przygotowania rundy.

- Na przyktad, jezeli zgromadzite$ 2 symbole pozywienia, w fazie przygotowania
kazdej kolejnej rundy otrzymasz 2 zetony pozywienia.

(' Efekty wizualne Q

- Kazdy zgromadzony symbol efektéw wizualnych zapewnia 1 zeton efektéw
wizualnych podczas przygotowania rundy.

- Na przyktad, jezeli zgromadzite$ 2 symbole efektéw wizualnych, w fazie
przygotowania kazdej kolejnej rundy otrzymasz 2 zetony efektéw wizualnych.

Symbole pozywienia i efektéw wizualnych sg umieszczone w czerwonym
kotku, podczas gdy odpowiadajace im zetony sa w ksztatcie danej rzeczy.

e,

Zeton efektéw
wizualnych

Symbol Symbol efektow Zeton
pozywienia wizualnych pozywienia

[Jo]o]:Lo)1/[[dp¥4 Warto gromadzi¢ symbole zasobéw w poczatkowych rundach.

SYMBOLE ROSLIN

Stowarzyszenie The Good Comet nagradza symbolami roslin kadry o wyjqtkowej wartosci.
Symbole liscia znajdujq sie na najbardziej inspirujqcych kadrach, symbole kwiatu na tych, ktére zostaty
nakrecone ze szczegdlnym kunsztem, zas symbole owocu oznaczajq najbardziej kreatywne z kadréw.

O Lige . © Kwiat e - Owoc a

- Do symboli roslin nalezg liscie, kwiaty i owoce.

- Aby zyskiwac¢ ¢ za symbole roslin, powinienes realizowac karty kadréw, ktére
zapewniaja .y W oparciu o zgromadzone symbole roslin.

- Kiedy zrealizujesz karte kadru, ktéra zapewnia nagrode w postaci %.r w oparciu
o wybrane zgromadzone symbole roslin (. Iub° lub @), mozesz wybrac,
w oparciu o ktére ze zgromadzonych symboli otrzymasz nagrode.

B #128 KADR OTACZAJACY e
(43+2) lub (ZH+2) lub (1 +2) — &

Wiiczajac te karte.

Wielu mieszkaficw Afryki wigkszym szacunkiem darzy lamparty niz lwy.

(6r+2) lub (0+2) lub (+2) = =

Wicaajact krte, zaokragl w dot

Zrealizowane karty kadréw (Galeria)

- Zrealizowate$ karte numer 128. Wliczajac symbol na tej karcie, zgromadzites
16Qi11Q.

- Musisz wybra¢ jeden z symboli roslin, aby obliczy¢ liczbe otrzymanych ..
Wybierajac ° otrzymasz ich najwiecej, wiec to na nie sie decydujesz.

- Zgromadzite$ 16 symboli, wiec otrzymujesz 16+2 = 18%.¢.

Gromadz jak najwiecej symboli roslin, aby uzyskac¢ wysoki wynik. Musisz
jednak uwazac! Gromadzenie kart z symbolami roslin bez realizowania kart

= kadréw, ktére zapewniajg punkty za te symbole, sprawi, ze bardzo trudno
PODPOWIEDZ bedzie ci uzyskac¢ wysoki wynik. Balans pomiedzy gromadzeniem symboli

a punktowaniem za nie jest kluczowy, jesli chcesz oprzec swoja strategie
na symbolach roslin.

POZOSTALE SYMBOLE

(. Zwierze .

- Symbol zwierzecia liczy sie jako zwierze na potrzeby wreczania nagréd
filmowych. Wiecej informacji na temat nagréd filmowych i wykorzystaniu
symboli zwierzat znajduje sie na stronie 12.

- Na przyktad, jezeli w danej rundzie rozpatrywanym wydarzeniem jest przyznanie
nagrody filmowej za zyrafy, o twoim miejscu decyduje liczba zyraf plus liczba
symboli zwierzat na zrealizowanych kartach kadréow w twojej galerii.

Jezeli zgromadzites 3 symbole zwierzat, wéwczas licza sie one tak, jakbys miat
3 dodatkowe zyrafy na potrzeby obliczania punktdw/miejsca za nagrode
filmowa za zyrafy.




04 KARTY KADROVW

( Polubienia \.)

Stowarzyszenie The Good Comet nagradza symbolami polubieri kadry, ktére mogq potencjalnie
zapewnic wyzszq liczbe wyswietlers w mediach spotecznosciowych.

- Na koniec gry otrzymujesz ¢ w zaleznosci od liczby zgromadzonych symboli
polubien w twojej galerii. W przeciwienstwie do symboli roslin, nie musisz
realizowac kart kadrow, ktére punktuja za te symbole.

Liczba
symboli

Nagroda | 7+ | 104 | 149 | 199 | 259 | 334 | 414 | 50

- Za zgromadzenie 1 lub 2 symboli polubien nie otrzymasz zadnych .

- Na przyktad, jezeli zgromadzite$ 14 symboli polubien, otrzymasz 50 ¢ za 10
symboli polubien oraz 10 <r za pozostate 4 symbole, co tacznie da liczbe 60 w.
Jesli zgromadzitbys zamiast tego 11 symboli polubien, otrzymatbys jedynie 50 <
za zgromadzenie 10 symboli. Za pozostaty 1 symbol polubien nie otrzymatbys
juz zadnych <.

(. Rzadkie ujecie @

Stowarzyszenie The Good Comet nagradza symbolami rzadkich ujec te kadry, ktérq sq wyjqtkowo
trudne do nakrecenia w naturalnym srodowisku. Bardziej ambitni rezyserzy czesto aktywnie
poszukujq wtasnie takich kadréw, aby stworzy¢ wyjqgtkowe i niepowtarzalne dokumenty.

- Symbol rzadkiego ujecia mozna znalez¢ na szczegdlnie trudnych do zrealizowania
kartach kadréw.

- Na kartach kadréw w podstawowej grze Dzikie Serengeti jest tylko 6 symboli
rzadkiego ujecia. Symbole rzadkich uje¢ zapewniajg bardzo atrakcyjne nagrody.

- Karty kadréw z symbolami rzadkich uje¢ zapewniaja < w oparciu o liczbe rzadkich
uje¢, ktore zgromadzites. Im wiecej zgromadzonych symboli rzadkich uje¢, tym
wiecej +lr zapewnig dane karty.

#115 KADR WIDOKOWY

2 + 11—~
Wicajctsarts.

#108 KADR OTACZAJACY
(G%2) + 11— &+

Wiiczajac te karte.

Zrealizowane karty kadréw (galeria)

Dutze samice hien dominuja nad r

- Zrealizowate$ karte kadru o numerze 108, a w swojej galerii masz zgromadzone
2 symbole Q.

- Wliczajac w to symbol na wiasnie zrealizowanej karcie kadru, facznie masz
zgromadzone 3@.

- Otrzymujesz 3 (liczba zgromadzonych symboli @ X2 +11awiec 175.¢

o Zetony punktow

przéd

- Kiedy zdobedziesz wiecej niz 100 ¢, mozesz zabraé zeton punktow
przedstawiajacy liczbe 100 i umiesci¢ go obok swojej galerii.

- Jezeli w dalszej czesci gry zdobedziesz ponad 200 ¥, obrdé¢ posiadany zeton
punktéw na druga strone.

-:""t.‘.(—_a—'

[Lo]o] Lol '[[90¥4 Rady dla poczatkujacych graczy

1. Opracuj strategie i skup sie tylko na niej

Opracuj strategie w oparciu o karty, ktére dobrates na poczatku gry, poczatkowa pule kart
kadrow, twoja karte specjalisty (patrz strona 14) oraz strategie, jakie moga chcie¢ zastosowac
twoi przeciwnicy. Skup sie na przyktad na gromadzeniu tylko jednego typu symboli roslin, by
realizujac punktujace za nie karty, otrzymywac pokazne nagrody. Inng $ciezka jest gromadzenie
jak najwiekszej liczby symboli polubien, jeszcze inng dazenie do zajmowania pierwszego
miejsca w czasie kazdego przyznawania nagréd filmowych poprzez gromadzenie symboli
zwierzat (patrz strona 12). Mozesz liczy¢ na szczegdlnie wysoki wynik, jesli skupisz sie na
punktowaniu za 1 lub maksymalnie 2 rodzaje symboli (lub zestawéw symboli). Bardzo wazne
jest, aby w poczatkowych rundach wypracowywac solidne podstawy do realizowania swojej
strategii, realizowac¢ odpowiednie dla obranej strategii karty kadrow i zapetnia¢ nimi swoja
galerie. Oczywiscie jezeli w trakcie gry w oparciu o sytuacje na stole dostrzezesz, ze stopniowa
zmiana poczatkowego planu moze przynies¢ lepszy wynik, nie wahaj sie tego zrobi¢!

2. katwe karty kadréw nie zawsze sa najlepszym wyborem

Realizowanie przypadkowych kart kadréw, nawet jezeli sa proste do zrealizowania, nie sprawi,

Ze osiggniesz wysoki wynik. Kiedy juz obierzesz jakas strategie, staraj sie rozwaznie wybierac, ktére
karty kadréw chcesz zrealizowac. Zrealizowanie jednej, odpowiedniej, karty kadru moze przynies¢
lepsze efekty niz zrealizowanie 3-4 kart kadréw, ktére zupetnie nie pasujg do twojej strategii.

3. Nie wahaj sie poswiecic czasu na znalezienie idealnej dla twojej strategii karty kadru

W grze Dzikie Serengeti odnajdywanie wiasciwych kart kadréw ma kluczowe znaczenie. Akcje
takie jak,Odswiez pule kart kadréw i wez 1 karte” czy ,Odrzu¢ 2 niezrealizowane karty kadréw
na stos kart odrzuconych, aby otrzymac 1 monete z puli” sa szczegdlnie przydatne wtasnie
wtedy, gdy prébujesz odnalez¢ te whasciwa karte w talii kadréw. Jezeli karty, ktérej poszukujesz,
nie ma w biezacej puli kart kadréw, nie wahaj sie powtarza¢ tych akgji kilka razy do czasu, az
potrzebna karta sie nie odnajdzie.




05.PRZYGOTOWANIE RUNDY (12

Kiedy runda dobiega konca, nastepuje faza przygotowania, po ktérej rozpoczyna sie 0 CEREMONIA WRECZENIA NAGRODY FILMOWE)

kolejna runda. Przeprowadzcie przygotowanie rundy przechodzac po kolei przez

KROKIA doF. - Ceremonia wreczania nagrody filmowej to wydarzenie, w ktérym gracze s oceniani
Przed pierwsza runda nie ma fazy przygotowania rundy. Zamiast tego postepuijcie na podstawie zgromadzonych na swoich zrealizowanych kartach kadréw zwierzat,
zgodnie z poleceniami przygotowania gry (patrz strona 3). za ktore dana nagroda ma zostac przyznana.

Zwierze, za ktore przyznana jest nagroda

Kafelek nagrody filmowej

- Kafelek nagrody filmowej prezentuj

\ % ‘
zwierze, za ktére ma zostac
przyznana nagroda.
- W kazdej rozgrywce zostang przyznane =
2 sposrdd 12 nagrod filmowych, Y 5 X2

wylosowane podczas przygotowania AEER
rozgrywki (patrz strona 3). i .

Skata Wiekow

Znacznik rundy Pole rundy

- W trakcie gry odbeda sie dwie ceremonie wreczenia nagrody filmowej.

- Pierwsza ceremonia, przeprowadzona przy pomocy kafelka nagrody filmowej Q,
odbywa sie przed runda 4.

- Druga ceremonia, przeprowadzona przy uzyciu kafelka nagrody filmowej Q,
odbywa sie przed runda 6.

- Kazdy gracz zlicza liczbe zwierzat, za ktére ma by¢ przyznana nagroda, na swoich
zrealizowanych kartach kadréw i dodaje do nich swoje zgromadzone symbole zwierzat.

&) liczy sig jako 1 zwierze zaréwno na potrzeby nagrody w rundzie 4, jak i 6.

Jezeli przed runda 4 jest przyznawana nagroda za zebry, wéwczas 4&) liczg sie
UWAGA i - ) . .
jako zebry. Jezeli przed rundg 6 jest przyznawana nagroda za zyrafy, wéwczas

zgromadzone do tego czasu ‘&) beda sie liczyty jako zyrafy.

- Gracz z najwyzsza taczng liczba zwierzat oraz symboli zwierzat na zrealizowanych
kartach zdobywa pierwsze miejsce, kolejny gracz zdobywa drugie miejsce.
Nie ma nagrody za zajecie trzeciego i czwartego miejsca.

A. PRZESU N ZNACZN |K RU N DY - Nagroda za 1 miejsce: Liczba zgromadzonych nagradzanych zwierzat (w tym ‘&) x 2+¢

- Nagroda za 2 miejsce: Liczba zgromadzonych nagradzanych zwierzat (w tym &) x 1+¢
Przesun znacznik rundy na nastepne w kolejnosci pole rundy.

Twoje zrealizowane karty kadréw (galeria)

B. WYDARZENIA

Przed rozpoczeciem rundy moga mie¢ miejsce rézne wydarzenia. Ponizsza tabelka
pokazuje, jakie wydarzenia dzieja sie przed poszczegdlnymi rundami:

#42 KADR WIDOKOWY

fdﬁg% Wydarzenie Symbol
1 Brak 8 - Jesli odbywa sie ceremonia wreczenia nagrody filmowej za lwy, wszyscy gracze
zliczajg liczbe zgromadzonych Iwéw i symboli zwierzat.
5 Brak - Na twoich zrealizowanych kartach sa 3 Iwy i 3 symbole ).
i E Oznacza to, ze na potrzeby wreczania tej nagrody filmowej zgromadzites 6 lwow.
- Jezeli nikt nie zgromadzit wiecej niz 6 Iwéw, otrzymasz nagrode za 1 miejsce.
3 Brak - - W omawianym przyktadzie otrzymatby$ 6 x 2 = 12 %y,
*
1) Pierwsza ceremonia wreczenia nagrody filmowej €3 Y
4 - Jesli gracze remisuja na pierwszym miejscu, oboje otrzymuja nagrode za 1 miejsce.
2) Dobierz 1 karte Wielkiej Migracji Ao . . SR
€ j) blg) ) Zasada ta obowigzuje takze w przypadku remisu za drugie miejsce. Przyktadowo:
5 Dobierz 1 karte Wielkiej Migracji & Gracz Liczba nagradzanych zwierzat Ranking Nagroda
N GraczA 6 1. miejsce @ 12
1) Druga ceremonia wreczenia nagrody filmowej o Y Gracz B 6 1. miejsce @ 124y
6 == ;
2) Dobierz 1 karte Wielkiej Migracji ‘R e 2 2. miejsce G ikt
GraczD 3 = (0,
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© WIELKA MIGRACJA

W czasie pory suchej ogromne stada zwierzqt zamieszkujqce Serengeti migrujq w poszukiwaniu wody
i pozywienia. Miliony gnu i setki tysiecy zebr, gazeli i innych parzystokopytnych tworzq jeden
z najbardziej niesamowitych spektakli w Swiecie zwierzqt.

- Wielka Migracja (oznaczona symbolem ‘R) nastepuje przed runda 4,5 6.

- Kiedy nastepuje Wielka Migracja, dobierz wierzchnia karte z talii Wielkiej Migracji.

- Kazda karta Wielkiej Migracji wskazuje okreslone pola na planszy mapy. Jesli na
odpowiadajacych na planszy mapy polach znajduja sie jakie$ zwierzeta, nalezy
usunac je z mapy i umiesci¢ na odpowiednich dla nich polach akcji odkrywania
na planszy akgji.

- Jezeli w rozgrywce bierze udziat od 1 do 3 graczy, nalezy bra¢ pod uwage tylko
brazowe pola wskazane na karcie.

- Jezeli w rozgrywce bierze udziat 4 graczy, nalezy wzia¢ pod uwage zaréwno
brazowe, jak i niebieskie pola wskazane na karcie.

Przyktad: jezeli ponizsza karta Wielkiej Migracji zostata dobrana w rozgrywce,

w ktorej bierze udziat 1 do 3 graczy, wowczas nalezy usunac z planszy mapy

i umiesci¢ na odpowiednich dla nich polach akcji odkrywania tylko te zwierzeta,
ktore znajduja sie na polach mapy odpowiadajacych bragzowym polom na karcie.

06.ZAKONCZENIE GRY

- Po zakonczeniu rundy 6 gra dobiega korca.

- Gracze sumuja zgromadzone w trakcie gry punkty dokumentu oraz punkty
za zgromadzone symbole polubien i/lub za karty specjalistéw punktujace
na koncu gry (patrz strona 14).

C. UTWORZENIE NOWEJ PULI KART KADROW

- Odrzuc¢ wszystkie 6 kart z puli kart kadréw i dobierz 6 nowych z talii kart kadréw,
tworzac w ten sposéb nowa pule kart kadrow.

D. DOBIERZ 4 KARTY KADROW Z TALII
| WYBIERZ 1Z NICH

- Po kolei kazdy gracz dobiera 4 karty z talii kadréw, wybiera z nich 1, ktéra zachowa,
i odrzuca pozostate.

- Mozesz zachowac dodatkowe karty, ptacac 1 monete za kazda dodatkowa karte, ktéra
chcesz zachowac. Na przyktad gdyby gracz chciat zachowac wszystkie 4 dobrane karty,
musiatby zaptaci¢ 3 monety.

Pamietaj o ograniczeniu maksymalnie 8 niezrealizowanych kart kadrow w twoim
obszarze gry! Jezeli na korcu tury masz wiecej niz 8 kart, musisz odrzuci¢ pozostate.

E. OTRZYMAJ NAGRODY NA KOLEJNA RUNDE

- Monety: Kazdy gracz otrzymuje tyle monet, ile wskazuje ponizsza tabelka.

Runda 1 2 3 4 5 6

Monety 6(Y 6 6

& P A

- Zasoby: Kazdy gracz otrzymuje zetony pozywienia i zetony efektéw wizualnych
w liczbie odpowiadajacej liczbie zgromadzonych przez siebie symboli pozywienia @
i symboli efektéw wizualnych e

Przyktad: gracze, ktérzy zdotali zgromadzi¢ w trakcie trwania rundy 1 po 1 symbolu @
i e na poczatku rundy 2 otrzymajg po 6 monet oraz po 1 zetonie pozywienia
i po 1 zetonie efektéw wizualnych.

F. PRZEKAZANIE ZNACZNIKA
PIERWSZEGO GRACZA

- Gracz, ktoéry posiada znacznik pierwszego gracza, przekazuje
go kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

Znacznik pierwszego gracza

- Nowa runde rozpoczyna nowy pierwszy gracz.

- Zwycieza gracz, ktdry zgromadzit najwieksza liczbe .
- Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje na 1. miejscu, wygrywa gracz, ktory zrealizowat
wiecej kart kadréw. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.




07.ZASADY ZAAWANSOWANE

Aby dodac¢ kolejng warstwe regrywalnosci, gracze moga zdecydowac sie na gre
z uzyciem kart specjalistéw. Nie polecamy korzystania z kart specjalistéw graczom

grajacym w Dzikie Serengeti pierwszy raz.

KARTY SPECJALISTOW

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 1 karta specjalisty. Karty specjalistéw zapewniaja
graczowi dodatkowe, unikatowe zdolnosci w trakcie gry.

PRZYGOTOWANIE

- Podczas kroku 10 przygotowania gry (patrz strona 10) kazdy gracz dobiera 3 karty

specjalistow i wybiera 1 z nich.

- Poziom trudnosci: Poziom trudnosci kazdego specjalisty jest oznaczony
gwiazdkami w prawym gérnym rogu. 1 gwiazdka oznacza najprostszego, zas

5 gwiazdek najbardziej skomplikowanego specjaliste. Wybér skomplikowanego

specjalisty daje szanse na zdobycie bardzo duzej ilosci punktéw, lecz wigze sie

ze sporym ryzykiem.

- Wszystkie karty specjalistow, z ktorych korzystaja gracze, musza by¢ widoczne

i utozone awersem do gory.

Kazdy gracz na poczatku gry otrzymuje 8 kart kadrow i 3 karty specjalistow,

PODPOWIEDZ sposrod ktérych wybiera swoje poczatkowe karty kadréw oraz 1 karte specjalisty,

ktorym bedzie grat. Kluczowym jest wybranie specjalisty, ktéry bedzie pasowat

do wybranych kart kadréw.

ZASADY

- Zdolnosci specjalistow sg aktywne przez catg gre.

- Nie mozna odrzuci¢ karty specjalisty.

OPERATOR

Otrzymujesz 4%,
kiedy realizujesz
jednoczesnie
2 kadry.

Nie moze byc uzywany
w trybie solo.

GRAFIK

Otrzymujesz 21
za kazdym razem,
kiedy wydajesz [(j.

Operator pozwala zdoby¢ 4%.¢

za kazdym razem, kiedy kierujacy
nim gracz zrealizuje jednoczesnie
2 karty kadréw. Gracz musi
zrealizowac oba kadry, jeden

po drugim, bez korzystania

z jakichkolwiek akcji lub wydania
zasobow pomiedzy obiema
realizacjami. Jezeli graczowi uda
sie zrealizowac¢ w ten sposéb 3
kadry, nadal otrzyma jedynie 4.«

Grafik pozwala zdoby¢ 2+.¢

za kazdym razem, kiedy kierujacy
nim gracz wydaje zeton

efektéw wizualnych.

CELEBRYTKA

Kiedy realizujesz kadr
pozbawiony symboli,
otrzymujesz dodatkowe 7
w liczbie zaleznej od liczby
zgromadzonych w twojej
galerii symboli g}

811 e 243
12-14 #: 34
15+ #i: 440

FOTOGRAFKA

Na potrzeby
punktowania traktuj

[ 1-2g: 4 %) jako 14
3-4g: 3.4 jako 14

LEKTOR

Na koniec gry
5 1-2g:120%
ot 'muje:
LI [349:10
za kazdy zgromadzony
zestaw ponizszych symboli:

e |

$X1

AWANTURNIK

Na koniec gry otrzymujesz

dodatkowe * w liczbie
zaleznej od ilosci

zrealizowanych kadrow
w twojej galerii:

1-29
18-19 kart: 10
15-17 kart: 20 =
14 lub mniej kart: 35

-49
19-20 kart: 10
16-18 kart: 20 '+
15 lub mniej kart: 35 %

PODPOWIEDZ

Celebrytka zapewnia dodatkowe
punkty dokumentu, kiedy gracz
realizuje karty kadréw, ktére nie
posiadaja zadnych symboli

w prawym gérnym rogu. Liczba
dodatkowych punktéw zalezy
od liczby zgromadzonych przez
gracza symboli @).

Przyktad: jezeli gracz gromadzit 9 Q,
za kazdym razem, kiedy zrealizuje karte
kadru pozbawiona symboli, otrzyma
dodatkowe 2+ r.

Fotografka na potrzeby punktowania
) moze wliczy¢ swoje zgromadzone
symbole @)

Jezeli w grze bierze udziat 1-2 graczy,
kazdy zestaw 4 @) liczy sie jak 162
Jezeli w grze bierze udziat 3-4 graczy,
kazdy zestaw 3 @) liczy sie jak 162
Zgromadzone symbole @) nadal
zapewnig %.r na koncu gry.

Przyktad: w grze na 2 graczy, jezeli
gracz zgromadzit 8 @) oraz 2@,
zgromadzone 8 @) liczy sig jako 2@,
co facznie daje az 464.

Lektor pozwala otrzymac dodatkowe
punkty dokumentu na koniec gry.
Jezeli w grze bierze udziat 1-2 graczy,
kazdy zgromadzony zestaw 4 &), 163
16 zapewnia dodatkowe 12%¢ na
koniec gry. W rozgrywce na 3-4
graczy taki sam zestaw zapewni 10“.¢
na koniec gry.

Przyktad: w grze na 2 graczy gracz
zgromadzit 12), 48, 36, czyli
zgromadzit 3 zestawy. Otrzymuje
na koniec gry dodatkowe 36+ ¢

Awanturnik pozwala otrzymac
dodatkowe punkty dokumentu

na koniec gry w oparciu o liczbe
graczy i liczbe zrealizowanych przez
gracza kart kadréw. Gracz nie
otrzyma zadnych dodatkowych =,
jezeli zrealizowat wiecej niz 19

(w grze dla 1-2 graczy) lub 20

(w grze dla 3-4 graczy) karty kadréw.

Im mniej kart zrealizujesz, tym wiecej
dodatkowych %g¢ otrzymasz na koniec
gry. Z tego powodu powinienes skupic
sie na realizowaniu tylko tych kart, ktére
zapewniajg naprawde pokazne nagrody.




O8.TRYB SOLO/KOOPERACYIJNY

- Tryb solo/kooperacyjny sktada sie z 6 scenariuszy, z ktérych kazdy posiada wtasny
CEL PUNKTOWY i CELE RUNDY. Aby zaliczy¢ scenariusz, na koncu kazdej rundy SCENARIUSZE
musicie osiggna¢ zaktadany w scenariuszu cel rundy, jak réwniez do konca gry
musicie zgromadzi¢ wiecej punktéw dokumentu niz zaktada cel punktowy danego a PROJEKT FINANSOWANY PRZEZ RZAD
scenariusza. Jezeli na konicu ktérejkolwiek rundy okaze sig, ze nie udato sie wam
osiagnac celu rundy, scenariusz natychmiast korczy sie niepowodzeniem. Gratulujemy! Zgtoszony przez Ciebie projekt zostat wybrany jako Projekt przeznaczony

- Na przyktad w grze na 2 graczy, w scenariuszu 5 cel rundy na koniec 1 rundy brzmi: do sfinansowania ze srodkéw rzagdowych. Aby nie straci¢ rzadowego wsparcia, musisz zadbac
,nha koniec rundy 1 liczba zrealizowanych kart kadréw musi by¢ wieksza badz réwna 5. @clkigiis gl alis el el b e sy
Zatdézmy, ze gracz A zdofat zrealizowac 2 karty kadréw, za$ gracz B 1 karte kadru.
Cel rundy nie zostat osiagniety, wiec gracze przegrywaja scenariusz.

- W trybie solo/kooperacyjnym korzystanie z kart specjalistéw jest obowigzkowe,
za wyjatkiem rozgrywania scenariusza Sprawdz sie!. Kazdy moze wybra¢ dowolnego
specjaliste z catej dostepnej puli, ktéry najlepiej sprawdzi sie w wybranym 19 29 39 49
scenariuszu.

TRYB SOLO
PRZYGOTOWANIE

- Przed przygotowaniem gry wybierz 1 z 6 dostepnych scenariuszy. Na koniec

- PRZED krokiem 4 przygotowania (patrz strona 3) wez po 2 zwierzeta z kazdego rundy
pola,odkrycia” (drapieznikéw, duzych ssakéw, migrujgcych roslinozercow 29 3¢
i padlinozercéw) i rozmiesc¢ 8 zabranych w ten sposéb zwierzat na dowolnych
polach na planszy mapy.

- W kroku 10 przygotowania wybierz dowolnego ze specjalistow Runda 2 304 45

(skorzystaj z petnej puli kart). Runda 3 709 105

ZASADY DODATKOWE Runda 4 150 2254

- Grajac solo, wykonujesz jedna akcje podstawowa po drugiej. W grze solo nie ma Runda 5 240wy 3804
innych graczy ani znacznikéw innych graczy, wiec nikt nie bedzie blokowat zadnych Runda 6
pol akgeji. Nadal jednak nie mozesz skorzystac z tego samego pola akcji dwa razy
z rzedu (patrz strona 6 — Ograniczenia pol akgji).

- Pula kart kadréw w trybie solo skfada sie z 8 kart (a nie 6). Podczas kroku 4 przygotowania
na stronie 3, utwdrz pule kart kadréw sktadajaca sie z 8 kart (zamiast z 6). Zasada ta 9 KURCZACE SIE FINANSE
odnosi sie réwniez do wykonywania akgji,Odswiez pule kart kadrow i wez 1 karte”.

Nalezy wéwczas odrzuci¢ pule 8 kart kadréw i utworzy¢ nowa pule 8 kart. Tuz przed twoim zaplanowanym wyjazdem do Serengeti odbierasz telefon. Obiecane na twojq

- Kiedy w trybie solo odbywa sie ceremonia wreczenia nagrody filmowej, aby zaja¢ Wyprawe.f,undusze zostaty zawieszone z powodu niestabilnej sytuacji finansowej. Czas zaczqc

. . . . s . gromadzic¢ potrzebne zapasy na wtasnq reke.
1 miejsce, musisz mie¢ zgromadzonga odpowiednia liczbe nagradzanych zwierzat
(wliczajac w to symbole ). Jezeli nie spetniasz tego wymogu, zajmujesz drugie
miejsce i otrzymujesz zwigzane z nim nagrody.

- Pierwsza ceremonia wreczenia nagrody filmowej (przed 4 rundg): 4 lub wiecej
zgromadzonych zwierzat, za ktére ma by¢ przyznana nagroda.

- Druga ceremonia wreczenia nagrody filmowej (przed runda 6): 8 lub wiecej 19 29 39 49
zgromadzonych zwierzat, za ktére ma by¢ przyznawana nagroda.

Wygrywacie scenariusz, jezeli na koniec gry uda wam sie zgromadzi¢ wiecej
punktéw niz oznaczono w ponizszej tabeli.

Cel punktowy 1509

Cele rundy:

taczna liczba zgromadzonych punktéw
musi by¢ wyzsza lub réwna

Runda 1 104y 154y

Wygrywacie scenariusz, jezeli na koniec gry uda wam sie zgromadzi¢ wiecej
punktéw niz oznaczono w ponizszej tabeli.

Cel punktowy 160%¢

TRYB KOOPERACYJNY Cele rundy:
PRZYGOTOWANIE taczna liczba zgromadzonych zetonéw pozywienia

) L . Na koniec i zetonéw efektéw musi by¢ wyzsza lub réwna
- Przed przygotowaniem gry wybierzcie 1 z 6 dostepnych scenariuszy. rundy

- W kroku 10 przygotowania kazdy z was wybiera dowolnego ze specjalistow 19 29 39 49
(skorzystajcie z petnej puli kart). Runda 1 1 3 4

ZASADY DODATKOWE Runda 2

2 5 7
3 10 13
Runda 4 4 13 17
5 15 20

- Wszystkie <, ktére zdobywacie w trybie kooperacyjnym, zaznacza sie przy pomocy tylko Runda 3
1 znacznika gracza. Nadal jednak do zaznaczania akgji, ktérg kazdy z was chce wykonac,
kazdy korzysta ze swojego znacznika, tak jak w standardowej rozgrywce.

- Jesli catkowita liczba zgromadzonych «.¢ przekroczy 100, nalezy uzy¢ znacznika punktow Runda 5
drugiego gracza, aby to oznaczy¢. Na przyktad, jezeli liczba zgromadzonych punktéw wynosi Runda 6
340, umieszczacie jeden znacznik gracza na polu 3 a drugi na polu 40, aby to oznaczy¢.

- Nie mozecie wymieniac sie kartami ani zasobami.




O8.TRYB SOLO/KOOPERACYIJNY

© SPONTANICZNY KONKURS © BADANIA W SERENGETI

Witasnie otrzymates informacje, ze stowarzyszenie The Good Comet organizuje spontaniczny konkurs Serengeti zmaga sie z drastycznym kurczeniem sie populacji zwierzqt. Aby odkry¢ przyczyne tego
filmowy. To zupetnie niespodziewana okazja i nie ma czasu na planowanie ani spokojne filmowanie. niepokojqcego zjawiska, stowarzyszenie The Good Comet poprosito Cie o dostarczenie odpowiednich
Trzeba zakasac rekawy, ruszyc na spontanie i nakreci¢ dokument, ktéry ol$ni juroréw. Zaufaj swojemu dowoddéw w formie nagran.

instynktowi i daj sie poniesc radosnej improwizacji! Wygrywacie scenariusz, jezeli na koniec gry uda wam sie zgromadzi¢ wiecej
punktéw niz oznaczono w ponizszej tabeli.

Wygrywacie scenariusz, jezeli na koniec gry uda wam sie zgromadzi¢ wiecej
punktéw niz oznaczono w ponizszej tabeli. 19 29 39 49

Cel punktowy 190%r

19 29 39 49

Cel punktowy Cele rundy:

Cele rundy: taczna liczba zrealizowanych kart kadrow

Na koniec powinna by¢ wieksza lub réwna
rundy

) taczna liczba NIEZREALIZOWANYCH kart kadréw w waszym 29 3g
Na koniec obszarze gry powinna by¢ mniejsza lub réwna

rundy Runda 1 5 8
29 39 49

Runda 1 12

Runda 2 9 16

Runda 3 16 28
Runda 2 12

Runda 4 28 46
Runda 3 12

Runda 5 37 61

Runda 4 12

Runda 5 12 ]
Runda 6 - @ SPRAWDZ SIE!

Sprawdz swdéj talent rezyserski! W tym scenariuszu nie ma celédw rund ani celu
punktowego i tylko w tym scenariuszu mozecie wybra¢, czy gracie z wykorzystaniem

e TAJNE PRZEZ POUFNE kart specjalistéw czy bez. Koncowa liczba zgromadzonych punktéw dokumentu

bedzie miarg waszego wyniku.

W trakcie krecenia najnowszego materiatu dostrzegasz innq ekipe filmowq, ktéra wkroczyta
na terytorium Serengeti. To niestawne ,Czerwone Rekiny”! Grupa znana z plagiatowania cudzych K alist
pomystéw. Musisz unikac kontaktu z nimi za wszelkqg cene i w tajemnicy tworzy¢ swéj dokument! Bez kart specjalistow

Ranga

Wygrywacie scenariusz, jezeli na koniec gry uda wam sie zgromadzi¢ wiecej

) ) ! Elitarny
punktéw niz oznaczono w ponizszej tabeli.

Wybitny
19 29 39 4g Doskonaty

Swiet
Cel punktowy 180%¢ wietny

Przecietny

Cele rundy: Ponizej oczekiwan

taczna liczba zgromadzonych punktéw dokumentu

] . , Z kartami specjalistow
powinna by¢ mniejsza lub réwna

Na koniec
rundy

19 29 39 4q Ranga
Runda 1 Oy (0} 2% Elitarny
Runda 2 3 6w ow Wybitny
Runda 3 6%r 12%¢ 18%¢ Doskonaty
Runda 4 15 309 60%¢ Swietny
Runda 5 50%¢ 100wy 180%F Przecietny

Runda 6 - - = Ponizej oczekiwan




