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KOMPONENTY

Karty
212 kart Zoo 11 kart Punktacji Koncowej
@G
@O
rewers 128 kart 64 karty 20 kart Projektow rewers
Zwierzat Sponsoréw Ochrony Przyrody
12 kart Podstawowych Projektow
Ochrony Przyrody 20 dwustronnych kart Akgji (po 5 w zestawie)
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Plansze
1 plansza gry
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Rewers pokazuje innq orientacje pdl na karty.
Uzyj strony, ktdra bardziej ci odpowiada.

Kafle i zetony

90 standardowych Wybiegow réznych rozmiaréow

pusty zajety
28 Wybiegow pusty zajety pusty zajety
rozmiaru 1 pola 24 Wybiegi rozmiaru 2 p6l 15 Wybiegdéw rozmiaru 3 pol

pusty zajety pusty zajety
13 Wybiegéw rozmiaru 4 pdl 10 Wybiegow rozmiaru 5 pdl

34 kafle Kioskow / Pawilonow

@ <

Kiosk Pawilon
awers rewers

rewers

1 plansza Stowarzyszenia

4 Mapy A: dla poczqtkujqcych graczy z przewagq
na starcie (fatwe)

4 Mapy 0: z wiekszq liczbg pél bonusowych
(Sredniozaawansowane)

8 Map (1-8), na odwrocie Map A i 0:
zunikatowym uktadem planszy (zaawansowane)

12 specjalnych Wybiegow

(obie strony sq jednakowe)

4 Mate zoo 4 Terraria 4 Woliery duzych

ptakow



Wiecej kafli i zetonéw

15 unikatowych Budowli
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12 Uniwersytetow
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(po 4 kazdego rodzaju)

20 Zoo partnerskich

DaC A

(po 4 kazdego rodzaju)

20 zetonow X 8 zetonow Mnozenia
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8 zetonow Jadu
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70 zetonéw pieniedzy Inne
“ e - 2 organizery
40x 1 10x 5 + 1 Glosariusz
1 Przeglad ikon
m niniejsza Instrukcja

10x 10 10x 20

9 kafli Bonusowych
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awers rewers

1 kafel dla trybu solo

(jednakowy z obu stron)

8 zetonéw Duszenia
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Drewniane komponenty

Komponenty w 4 kolorach graczy (czarny, niebieski, czerwony, zétty).

1 znacznik Przerwy

3 znaczniki Torow
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4 Pracownikow Stowarzyszenia

W kazdym kolorze:

25 znacznikéw gracza

_

WPROWADZENIE | CEL GRY

W grze Ark Nova rozplanowujesz i budujesz nowoczesne,
naukowo zarzadzane Zoo. Przygotowujesz Wybiegi dosto-
sowane do trybu zycia zwierzat i wspierasz Projekty Ochro-
ny Przyrody, aby zapewni¢ przetrwanie rzadkich gatunkéw.

Réznorodnos¢ zwierzat zwieksza Atrakcyjnosc twojego

Zoo i generuje wyzsze dochody. Dzieki uwaznej opiece

nad zwierzetami wspierasz programy hodowli i inne Pro-
jekty Ochrony Przyrody, zdobywajac odpowiednie bonusy.
Znaczniki na torach Atrakcyjnosci i Ochrony Przyrody poru-
szajq sie w przeciwnych kierunkach — gdy znaczniki jednego
z graczy spotkaja sie rozgrywka dobiega konca. Gracz,

ktory osiagnat najlepsze potaczenie Atrakcyjnosci i wsparcia
dla Ochrony Przyrody, zbudowat najlepiej prosperujace

Zoo i wygrywa gre.

Dziatalno$¢ na rzecz Stowarzyszenia pozwala na wspot-
prace z Zoo i Uniwersytetami na catym Swiecie. Wspdlnie

ze specjalistami oraz przy wsparciu Sponsoréw pomoga
one w zarzadzaniu réznymi zadaniami potrzebnymi

do osiggniecia twoich celow.

Zaréwno projektant, jak i wydawca, dotozyli wszelkich sta-
ran, aby zachowac realizm przy stworzeniu tej gry. W rzad-
kich przypadkach poczyniono jednak drobne ustepstwa
dla dobra jej mechaniki. Na przyktad, koala ma podkatego-
rie niedZzwiedz, co jest czesto uzywane potocznie, ale nie
odpowiada rzeczywistosci. To samo dotyczy wymagan

dla Wybiegéw.



Wezcie po jednym zestawie kart Akgcji, sktadajacym

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Przygotowanie ogéine

Plansze gry potdzcie na srodku stotu. Znacznik
Przerwy umiesccie na tym polu startowym toru
Przerwy, ktére odpowiada liczbie graczy.

W rozgrywkach 3-osobowych, potézcie znacznik Przerwy
na polu oznaczonym{3).

Potasujcie karty Zoo i stwoérzcie z nich zakryta talie
na planszy gry, w miejscu oznaczonym
z tej talii i potdzcie po 1 zakrytej karcie na kazdym

z 6 pol-folderéw na planszy gry. To jest ekspozycja.

. Dobierzcie

Umiesccie 2 organizery obok planszy - to pula

ogolna.
Potasujcie 9 kafli Bonusowych i potézcie po jednym
losowym kaflu, rewersem do dotu, na kazdym
z 4 pustych z6ttych pol Bonusowych na planszy.
Nie ktadZcie zadnych kafli na dwoch zéttych polach
z nadrukowanymi ikonami. Pozostate 5 kafli odtézcie
do pudetka - nie beda uzywane w tej grze.
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WeZcie po jednej planszy Zoo przedstawiajacej Mape
A i potdzcie je przed sobag ta strong ku gorze. Pozostate
plansze Zoo odtézcie do pudetka - nie beda uzywane

w tej rozgrywce.

4 z8plansz Zoo na jednej stronie ma Mape A. Wszystkie 4 kopie g
Mapy A sq identyczne i zalecamy uzycie ich podczas pierwszej
rozgrywki. Mapa A utatwia poznanie gry i oferuje hojne nagrody.
Pozostate 4 plansze Zoo majq po jednej stronie Mape 0 (tworzq
kolejny zestaw 4 jednakowych Map). Te Mapy sq odpowiednie dla
poczqtkujqgcych graczy po pierwszej rozgrywce.

Po drugiej stronie wszystkich plansz Zoo znajdujq sie Mapy 1-8;

sq to Mapy zaawansowane. Kazda z nich jest inna i zapewnia

indywidualne zdolnosci specjalne. Zalecamy uzywanie tych Map, gdy
Jjestescie juz dobrze zaznajomieni z grq. Podczas gry zzaawansowanymi |
Mapami, kazdy z graczy dobiera 2 losowe plansze Zoo i wybiera jedng

znich. Alternatywnie mozecie wylosowac tyle Map zaawansowanych,

ilu jest graczy +1 i wybrac po jednej w odwrotnej kolejnosci tur. W obu
przypadkach wszystkie niewybrane Mapy odtdzcie do pudetka.

Wskazowka: podczas rozgrywek z poczqtkujgcymi graczami, mozesz o s B S

dac im na starcie niewielkq przewage z Mapq 0 lub wiekszq z Mapq A. e

ZWIERZETA ~ KaRTY

Zalecamy wypetnienie jednego z organizeréw kaflami Wybiegéw

w sposob pokazany po prawej stronie. Drugi organizer wypetnij-

cie pozostatymi kaflami i Zetonami. Komponentdw jest w nadmiarze,
dlatego po kilka standardowych Wybiegdéw i Kioskéw / Pawilonéw mo-
Zecie zostawi¢ w woreczku jako rezerwe. Jesli mimo to zabraknie
@j jakiegos komponentu, nalezy uzy¢ odpowiedniego zamiennika.

SPONSOR:

BUDOWA STOWARZYSZENIE

Zagraj 1 Kartg Spons

Zbuduj 1 Budowle o maksymalnym
3 0 maksymalnym pozi

rozmiarze 4 pol Wykonaj 1 zadanie stowarzyszenia

0 maksymalnej wartosci I -

ALBO —

Przerwa w  otrzym

Dostepne: Kiosk, Pawilon,

5 H . | PRZERWA EP
sie z kart: Budowa, Karty, Zwierzeta, Stowarzyszenie | g
i Sponsorzy. Umiesccie po jednej karcie, do B0 0 ARy BE SRS
2 0 9 q 0q YW o 1 Oda¢ |1 [-[1]-]1
gory, pod kazdym z pieciu miejsc na karty ponizej dolnej T I

krawedzi planszy Zoo: karte Zwierzeta pod pierwszym
z lewej miejscem oznaczonym I}, a pozostate karty
losowo rozmieszczone pod pozostatymi 4 miejscami.




Potdzcie plansze Stowarzyszenia obok planszy gry, pozostawiajac wystarczajgco duzo miejsca na jeden rzad kart powyzej

i jeden rzad kart ponizej tej planszy.

Potasujcie karty Podstawowych Projektow Ochrony Przyrody i potdzcie

@ Potézcie po 1 Zoo partnerskim je w zakrytej talii obok planszy Stowarzyszenia. W grze 4-osobowej dobierzcie
z kazdego kontynentu 4 karty z wierzchu tej talii i roztozcie odkryte w rzedzie ponizej planszy
i po 1 Uniwersytecie z kazdego Stowarzyszenia; w rozgrywkach na mniejsza liczbe graczy roztézcie tak 3 karty.
rodzaju na odpowiednich polach W grze 2-osobowej wezcie 6 znacznikéw gracza w nieuzywanym kolorze
na planszy Stowarzyszenia. @ i zakryjcie nimi:
« na odkrytych kartach Podstawowych Projektéow Ochrony Przyrody:
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Wybierzcie swoj kolor i wezcie wszystkie komponenty
.5 ( D w tym kolorze.

@ Umiesccie po jednym znaczniku Toru

na pierwszych polach toréw Ochrony Przy-
rody i Reputacji €. Na torze Atrakcyj-
nosci| | umiesccie znaczniki Toréw zgodnie
z kolejnoscia tur: pierwszy gracz zaczyna
na polu oznaczonym 0, drugi gracz
w kolejnosci tur zaczyna na polu, 17, trzeci
na,2’, a czwarty na,3"

@ Umiesccie po jednym znaczniku gracza
na 7 wyznaczonych miejscach przy lewej
krawedzi swojej planszy Zoo. Pozostate
znaczniki gracza potézcie obok swojej
planszy Zoo - uzyjecie ich pézniej podczas
rozgryweki.

Umiesc¢cie 1 Pracownika Stowarzyszenia
na notatniku swojej planszy Zoo, jako
aktywnego Pracownika, a pozostatych na
3 wyznaczonych polach pod notatnikiem.

ONSORZY

karte Sponsora z e

Z puli ogdlnej wezcie rbwnowartos¢ 25 pieniedzy
i potozcie je na notatniku na swojej planszy Zoo.

pierwszy z lewej poziom na lewej karcie, srodkowy poziom na srodkowej
karcie i pierwszy z prawej poziom na prawej karcie.
« na planszy Stowarzyszenia: trzy pola w lewej kolumnie obszaru Dotacji.

Zakryte poziomy / pola uwazane sa za zablokowane i nie moga by¢ uzyte
przez zadnego z graczy.

Potasujcie karty Punktacji
Koncowej i potdzcie je w zakrytej
talii obok planszy Stowarzyszenia.

Losowo wybierzcie pierwszego gra-
cza. Kolejnos¢ tur jest zgodna z kie-
runkiem ruchu wskazoéwek zegara.

Przyktadowe przygotowanie
@ @ rozgrywki 2-osobowej.
Czerwony kolor nie nalezy

do zadnego z graczy.
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Dobierzcie po 2 karty Punktacji Konncowej i po-
t6zcie je zakryte obok swojej planszy Zoo. W dowol-
nym momencie mozecie je podejrze¢, ale trzymaj-
cie je w sekrecie przed pozostatymi graczami.

Dobierzcie po 8 kart Zoo. Wybierzcie 4 z nich,
ktore zachowacie jako karty na rece, a pozostate
4 odrzuccie na odkryty stos kart odrzuconych na
wyznaczonym polu na planszy gry. Karty na rece
trzymaijcie zakryte przed pozostatymi graczami.

Odkryty stos kart odrzuconych jest tatwiejszy do odréznie-
nia od pozostatych stosow kart. Zapobiega to przypad-
kowemu dobraniu niewtasciwej karty. Oczywiscie, jesli wolicie,
mozecie na stos kart odrzuconych odktadac karty rewersem
do gory.

Zalecamy zachowanie na startowej rece 1-2 kart

Sponsoréw i 2-3 kart Zwierzqt. Upewnijcie sie, ze wybrane
karty nie majq warunkdw, ktérych nie mozecie spetni¢ na
poczqtku gry. Jesli to moZzliwe, wybierajcie karty z ikonami
pasujgcymi do Podstawowych Projektéw Ochrony Przyrody,
odkrytych ponizej planszy Stowarzyszenia.

@ Po tym, gdy wszyscy gracze wybiora swoja

startowa reke, odkryjcie 6 kart na ekspozycji.



PRZEBIEG GRY

Ark Nova nie posiada z gory ustalonej struktury rund; zamiast tego gracze po prostu wykonuja kolejno swoje tury (w kolejno-
$ci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara), do momentu, gdy nastapi koniec gry. W trakcie rozgrywki nastepuja tak
zwane Przerwy, kiedy to gra zostaje wstrzymana na czas rozpatrzenia fazy administracyjnej. Podczas tych Przerw bedziesz
miedzy innymi odrzucac karty do limitu reki, przywotywac swoich Pracownikéw i otrzymywaé dochdéd. Procedura Przerwy

zostata szczegotowo opisana na stronie 18.

Podczas swojej tury zawsze wykonujesz jedna akcje, ktéra moze wywota¢ dodatkowe efekty i bonusy. Akcje wykonujesz

za pomoca 5 kart Akgji, znajdujacych sie ponizej twojej planszy Zoo. Akcje pozwolg ci rozbudowywac twoje Zoo, zagrywac
karty Zoo i dobiera¢ nowe karty. Pozycja karty Akcji okresla site, z jaka mozesz rozpatrzy¢ danga akcje. Wiecej szczegotow
na temat tego mechanizmu znajdziesz w rozdziale ,Tura / 5 kart Akcji” na stronie 8.
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Twoja plansza Zoo

Twoje Zoo (1) zajmuje duzy obszar na srodku planszy Zoo.
W tym miejscu rozmieszcza sie Wybiegi (standardowe lub
specjalne), Kioski, Pawilony oraz inne unikatowe Budowle.
Specjalny panel (2) zawiera przeglad wszystkich Wybiegéw,
pokazujac ich rozmiary i ksztatty.

Nie mozesz budowac na polach skat (S) i wody (W), ale nie-
ktdére zwierzeta wymagaja Wybiegdw sasiadujacych z polami
skat lub wody. Wszystkie pozostate pola umozliwiajg roz-
mieszczenie na nich kafli Budowli. Pole, ktére zostato zabu-
dowane, w terminologii gry okreslane jest jako pole zakryte.
Nie mozesz budowac na polach oznaczonych ikong ‘,
dopoki nie ulepszysz swojej karty Akcji Budowa (wiecej

w rozdziale ,Tura / 5 kart Akgji” na stronie 8).

Niektore pola pokazujg bonus O (3), ktory otrzymujesz
natychmiast po zakryciu takiego pola. Arkusz,Przeglad ikon”
zawiera opis wszystkich bonuséw.

Wzdtuz lewej krawedzi planszy Zoo znajduja sie pola bonu-
sowe (4), ktére moga by¢ aktywowane poprzez wsparcie réz-
nych Projektéw Ochrony Przyrody. Na poczatku gry na tych
polach znajduje sie 7 znacznikéw gracza. Za kazdym razem,
gdy wesprzesz Projekt Ochrony Przyrody, wybierasz jeden

z tych znacznikéw i umieszczasz go na karcie tego Projektu.
Zawsze daje ci to natychmiastowy bonus, a niektére z tych
bonuséw zyskujesz ponownie podczas kazdej Przerwy.
Wzdtuz dolnej krawedzi twojej planszy Zoo znajduja sie
miejsca na karty Akgji (5). Liczba nad kazdym z tych miejsc
pokazuje site karty Akcji lezacej na danym miejscu.

Na zaawansowanych Mapach znajduje sie specjalna zdolnos¢,
ktora odréznia twoje Zoo od pozostatych (6). Kazdy z graczy
uzywajgcych Mapy A, do czego zachecamy podczas pierwszej
rozgrywki, ma te sama specjalna zdolnos¢: na poczatku gry
umies¢ na wskazanych polach Mapy Kiosk i Wybieg rozmiaru
3 pdl, strong z cyfrg 3 (pusta strong) do gory.

Catkowicie
zapetniona
Mapa Zoo.




Karty Zoo

Najwazniejszymi komponentami w Ark Nova sg 3 rézne typy kart Zoo. (Szczegdtowy opis typow kart znajdziesz w dalszej

czesci niniejszej instrukgji).

- stuzg do
dodawania
zwierzat do
twojego Zoo.
Zwierzeta

Karty Zwierzat

Karty Sponsoréw
pozwalaja miedzy
innymi zatrud-
niac specjalistow,
budowac unika-
towe Budowle lub

Dzieki kartom Projektow Ochrony
Przyrody wspierasz rézne projekty

i zbierasz punkty Ochrony Przyrody.
Zazwyczaj specjalizujesz sie w konkret-
nych gatunkach zwierzat lub kontynen-
tach, z ktérych pochodza. W niektérych

wymagaja osiggac rézne inne Projektach Ochrony Przyrody bedziesz
pustego Wybiegu efekty. wprowadzac zwierzeta na nowo do sro-
i zapewniaja dowiska naturalnego. Karty Projektéw
twojemu Ochrony Przyrody dziataja tak samo, jak
Zoo punkty dostepne od poczatku gry karty Podsta-
Atrakcyjnosci. wowych Projektéw Ochrony Przyrody.

s 1O Przerwy e

Na planszy gry znajduje sie tor Przerwy, ktéry odlicza czas pozostaty do nastepnej Przerwy.

Na poczatku gry, i po kazdej Przerwie, znacznik Przerwy Rozpatrzenie Przerwy nastepuje po zakonczeniu twojej
trafia na pole startowe odpowiednie dla liczby graczy (1). biezacej tury.

Za kazdym razem, gdy przesuwasz znacznik Przerwy, przesurn  Otrzymujesz 1 zeton X za dotarcie do ostatniego pola

go o odpowiednig liczbe pdl w kierunku konca toru Przerwy.  toru Przerwy. Zignoruj wszystkie dodatkowe przesuniecia
Kiedy przesuniesz znacznik Przerwy na ostatnie pole natym  znacznika na torze (tzn. zatrzymaj go na ostatnim polu). Po
torze (2) zostaje ogtoszona Przerwa (patrz strona 18). rozpatrzeniu Przerwy umies¢ znacznik Przerwy z powrotem

I R R EE R

Maksimum 5 Y@
10

i
| MapaA |

na polu startowym toru (odpowiednim dla liczby graczy).
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Po prawej stronie planszy Zoo znajduja sie pola na kafle Zoo partnerskich (7)

i Uniwersytetow (8). Zauwaz, ze Zoo partnerskie znajduja sie na 5 kontynentach,
ale mozesz nawigza¢ wspotprace z maksymalnie 4 z nich. Za kazdym razem, gdy na-
wigzujesz nowa wspotprace z Zoo partnerskim lub Uniwersytetem, potéz jego kafel
na najnizszym pustym polu w odpowiedniej kolumnie. Aby zdoby¢ trzecie Zoo part-
nerskie, musisz najpierw ulepszy¢ swoja karte Akcji Stowarzyszenie (wiecej informa-
cji znajdziesz w rozdziale ,Tura / 5 kart Akcji” na stronie 8). Inny kolor tta i ikona [@
stuza jako przypomnienie. Jesli na polu, na ktérym ktadziesz kafel Zoo partnerskiego
lub Uniwersytetu znajduje sie bonus, natychmiast go otrzymujesz.

Zoo partnerskie utatwia ci umieszczanie w twoim Zoo zwierzat z da-
nego kontynentu, poniewaz kazdorazowo redukuje koszt o 3 pienia-
dze za kazda ikone tego kontynentu na karcie Zwierzat.

Uniwersytet przyznaje ci bonusy i zapewnia ikony wskazane na
jego kaflu.

Po prawej stronie planszy Zoo znajduja sie pola na
twoich dodatkowych Pracownikéw Stowarzysze-
nia (9), ktérych umieszczasz tutaj na poczatku
gry. Podobnie jak w przypadku Zoo partner-
skich i Uniwersytetéw, aktywujesz te pola
od dotu do gory, z ta réznica, ze zamiast
kfas¢ na nich kafle, zdejmujesz z nich Pra-
cownikéw. Za kazdym razem, gdy mozesz
zatrudni¢ kolejnego Pracownika Stowarzyszenia,
dobierasz pierwszego od dotu i umieszczasz na swoim \‘i
notatniku jako aktywnego Pracownika. Niektére plansze _
Zoo zapewniaja ci premie w postaci punktéw Ochrony Przy-
rody za zatrudnienie ostatniego Pracownika.

Wszystkich swoich aktywnych Pracownikéw Stowarzyszenia, pie-
nigdze i zetony X nalezy trzymac na notatniku (10).



Tura / 5 kart Akgcji

Twoje karty Akcji leza w rzedzie wzdtuz dolnej krawedzi
twojej planszy Zoo. Kazda karta jest zawsze przypisana do
jednego z miejsc na karte ponizej planszy. Liczba widoczna
powyzej miejsca na karte oznacza site 3,4, z jaka mozna uzy¢
umieszczonej tam karty Akgji. Liczby te sg z zakresu od 1 (po
lewej) do 5 (po prawej), co oznacza, ze im dalej na prawo lezy
karta Akcji w momencie wykonywania danej akcji, tym potez-
niejszy bedzie efekt jej rozpatrzenia.

W swojej turze wybierz jedna z twoich kart Akcji i przesun

ja tak, aby byfa nieco nizej niz pozostate karty w rzedzie,

a nastepnie wykonaj akcje tej karty z sita ﬂ Po wykonaniu
akcji nalezy zabrac te karte Akgji z jej miejsca, przesunac
wszystkie karty Akgcji lezace dotad na lewo od niej o jedno
miejsce w prawo i potozy¢ wybrana karte Akcji na pustym
miejscu oznaczonym

Mozesz uzy¢ zetonow 3, aby zwiekszy¢ site akcji. Za kazdy
zeton X, ktérego uzyjesz, zwieksz site 3,4 akcji o 1. Nastep-
nie zwrdc¢ zeton do puli ogolnej. W jednej akcji mozesz uzy¢
tyle zetondw X, ile chcesz. Jednak w przypadku niektérych
akgcji sita wieksza niz I nie zwieksza efektu ich rozpatrze-
nia. Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 5 zetondéw X. Site akcji
ustalasz przed jej wykonaniem. Oznacza to, ze nie mozesz
uzy¢ zetondw X zdobytych podczas wykonywania akcji, aby
zwiekszyc site tej akgji.

Niektore karty Zoo pozwalaja na rozpatrzenie efektu,po
zakonczeniu” twojej akcji. W takim wypadku zakoncz swoja
akcje, w tym przesun karty Akgji, przed rozpatrzeniem tego
efektu.

Na poczatku gry wszystkie twoje karty Akgcji sa potozone

ku gorze. Jesli zdobedziesz ulepszenie karty g,
mozesz odwréci¢ wybrang przez siebie karte Akgji ze
na BerRil. Karta pozostaje na swoim aktualnym miejscu.
Poczawszy od twojej nastepnej akcji, do konca gry, wykonu-
jac te akcje rozpatrujesz jej ulepszony efekt.

ﬁ W grze sq 4 sposoby na ulepszenie twoich kart Akji:
kiedy twdj znacznik dotrze na odpowiednie pola na torze
Ochrony Przyrody i na torze Reputacji oraz kiedy zdobedziesz
swoje drugie Zoo partnerskie i drugi Uniwersytet partnerski.
Pierwszy z tych sposobdw pozwala na wybranie ulepszenia
sposrdd kilku innych premii. Pamietaj wiec, Ze nie mozesz
ulepszyc wszystkich twoich kart Akcji i w kazdej rozgrywce
staniesz przed wyborem, ktdre ulepszenia sq dla ciebie
najwazniejsze.

Nie mozesz ,nic nie zrobi¢” ze swoja akcja (np. zagrac 0 kart
Zwierzat lub wybudowac 0 Budowli).

Poszczegdlne akcje zostaty szczegdtowo opisane na kolej-
nych stronach. Ponizej znajduje sie krotki przeglad akgji:

Akcja: KARTY (strona 9)

Akcja Karty pozwala zdoby¢ nowe karty Zoo (karty Zwierzat,
Sponsoréw i Projektéw Ochrony Przyrody) z talii lub z ekspo-
Zycji.

Akcja: BUDOWA (strona 10)

Wybiegi sg potrzebne, aby umiesci¢ zwierzeta w twoim
Zoo. Akcja Budowa pozwala budowac¢ standardowe Wybiegi
dla zwierzat wszystkich kategorii lub specjalne Wybiegi dla
szczegolnych kategorii zwierzat. Mozesz réwniez budowac
Kioski i Pawilony.

Przyktad: Wykonanie akgji

Jako swojq akcje w tej turze wybierasz akcje karty Budowa

lezqcej na 4. miejscu na karte. Przesun karte w déf, aby zaznaczyc,
Ze to jej uzywasz, i wykonaj akcje z sitq 4. Nastepnie weZ te karte
Akgji na reke, przesun karty Akcji z miejsc 1-3 o jedno miejsce

w prawo i potoz karte Akcji Budowa na dostepnym teraz 1. miejscu
na karte.

po twojej akcji

na koniec twojej tury
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Akcja: ZWIERZETA (strony 11-13)

Za pomocaq akcji Zwierzeta mozesz umieszczac zwierzeta

na pustych Wybiegach. W tym celu musisz spetnic¢ specjalne
warunki i ponies¢ koszt umieszczenia zwierzat. W zamian
zwierzeta dajg ci specjalne zdolnosci i dodaja do twojego Zoo
ikony, ktére moga by¢ potrzebne do wspierania Projektow
Ochrony Przyrody.

Akcja: STOWARZYSZENIE (strony 14-16)

W ramach akgji Stowarzyszenie wysytasz swoich aktywnych
Pracownikéw do pracy w stowarzyszeniach zoologicznych.
Dzieki temu wzrasta twoja Reputacja, mozesz zawierac
partnerskie umowy z Uniwersytetami i Zoo z innych
kontynentéw, wspierac Projekty Ochrony Przyrody lub
przekazywac Dotacje na ochrone zwierzat.

Akcja: SPONSORZY (strona 17)

Akcja Sponsorzy zapewnia ci wsparcie Sponsoréw (poprzez
zagranie ich karty do twojego Zoo). Sponsorzy wspierajg
cie bezposrednio lub finansujg jakis projekt, np. unikatowg
Budowle. Wielu z nich daje ci staty efekt lub dochdd.

Na koniec gry mozesz zdoby¢ od swoich Sponsoréw
dodatkowe punkty Atrakcyjnosci lub Ochrony Przyrody.

Akcja zetonu X (strona 18)

Jesli znajdziesz sie w sytuacji, w ktérej nie mozesz lub nie
chcesz wykonac zadnej z 5 akgji, mozesz wykonac te alterna-
tywna akcje, aby zdoby¢ doktadnie 1 zeton X. Nadal musisz
wybrac i przetozy¢ karte Akcji na 1. miejsce, przesuwajac
wszystkie pozostate karty w prawo, tak jak podczas standar-
dowej akcji. Sita miejsca, na ktérym znajdowata sie wybrana
karta, nie ma wptywu na te akcje.



KARTY

Przesllﬁ znacznik Przerwy o 2 pola. Nastébnie
dobierz karty z talii LUB pozyskaj karte.

DOBIERANIE KART Z TALII

Poréwnaj site akgji ﬂ z tabela na karcie. Dobierz wskazana
liczbe kart Zoo z talii (maksymalnie 3). Niekiedy musisz
nastepnie odrzucic karte z reki — moze to by¢ dowolna karta
z twojej reki, takze jedna z dobranych witasnie kart.

POZYSKANIE KARTY

Jesli wykonasz akcje z sita ﬂ réwnga co najmniej E, to za-
miast dobierac kilka kart z talii, mozesz wzig¢ na reke doktad-
nie 1 karte z ekspozycji. Nazywa sie to pozyskaniem karty.
Mozesz wzig¢ dowolng karte, niezaleznie od poziomu Repu-
tacji twojego Zoo. Uzupetnij ekspozycje na koniec twojej tury.

Niezaleznie od tego czy pozyskasz karte, czy dobierzesz
je z talii, najpierw przesun znacznik o 2 pola na torze
Przerwy (nie zdobywasz za to zadnych pieniedzy).

Po tej akcji mozesz mie¢ na rece dowolna liczbe kart, ale
podczas rozpatrywania Przerwy kazdy z graczy jest zmuszony
do odrzucenia kart przekraczajacych limit 3 kart na rece

(lub 5 w przypadku posiadania okreslonego Uniwersytetu) —
patrz,Przerwa” na stronie 18.

= Tor Reputacji
Na planszy gry znajduje sie ekspozycja 6 odkrytych kart (patrz B
w przykfadzie Dobieranie kart przy uzyciu strony Il). Obok tych kart
znajduje sie tor Reputacji, gdzie zaznaczasz Reputacje twojego
Zoo (patrz A w przykfadzie Dobieranie kart przy uzyciu strony Il).
Za kazdym razem, gdy mozesz zwiekszy¢ Reputacje ' twojego
Z00, przesun swéj znacznik o 1 pole na torze Reputacji. Aby
zwiekszy¢ Reputacje twojego Zoo do 10 (lub wiecej), musisz
najpierw ulepszy¢ karte akcji Karty do . Ikona )
na 10. polu toru Reputacji (folder 5) stuzy jako przypomnienie.
Jesli przesuniesz swoj znacznik Reputacji na pole, na ktérym
znajduje sie bonus, otrzymujesz go natychmiast i tylko raz. Jesli
twoj znacznik dotart do 15. pola na torze Reputacji, a twoje Zoo
znowu zyska Reputacje, twdj znacznik pozostaje na 15. polu toru
Reputacji, a ty zamiast tego otrzymujesz 1 punkt Atrakcyjnosci
za kazdy kolejny zdobyty przez ciebie punkt Reputacji.

Przyktad: Dobieranie kart przy uzyciu Big30 2

Jestes niebieskim graczem i wykonujesz akcje Karty z sitq 5, co pozwala
cidobrac 4 karty i odrzucic¢ 1. Przede wszystkim zalezy ci na Lwie Afry-
kanriskim, ktdry jest na ekspozycji w twoim zasiegu reputacji. Bierzesz
Lwa (1), dobierasz 2 karty z talii (2), po czym decydujesz sie wzigc

z ekspozycji réwniez Karakala Stepowego (3). Nastepnie musisz odrzu-
cic¢ 1 karte z reki.

KARTY

Przesun znacznik Przerwy o 2 pola. Nastepnie
——— dobierz karty z talii lub z ekspozycji w zasiegu
II reputacji ALBO pozyskaj karte.

DOBIERANIE Z ZASIEGU REPUTACIJI

Po ulepszeniu akcji Karty mozesz dobierac karty zaréwno

z talii, jak i z ekspozyciji. Pula dostepnych do dobrania kart

z ekspozyciji jest uzalezniona od potozenia twojego znacznika
na torze Reputacji — mozesz wybiera¢ wytacznie sposrod tych
kart, ktore leza ponizej lub na lewo od twojego znacznika.
Widoczna na tej stronie karty tabela okreslajaca szczegoéty ak-
¢ji takze zostata zmodyfikowana. Teraz mozesz dobierac karty
z ekspozycji i talii w dowolnej konfiguracji, ale ekspozycja

nie jest uzupetniana, dopoki nie zakoriczysz swojej tury.

POZYSKANIE KARTY

Po ulepszeniu akcji Karty, mozesz
pozyskiwac karty na nizszych
poziomach sity, zaczynajac
juz od sity rownej 4.
Jesli wybierzesz
opcje pozyskania
karty, nie ma r6z-
nicy, czy zrobisz to

z sita I, czy wyzsza.

Dodatkowo, po ulepszeniu akgji Karty, twdj znacznik moze
kontynuowac ruch na torze Reputacji powyzej 9. pola.

| ekspozycja s

Potozenie twojego znacznika na torze Reputacji okresla, ktére
karty z ekspozycji sa dla ciebie dostepne, tzn. s3 w,zasiegu
reputacji” W twoim zasiegu reputacji jest karta znajdujaca sie

w tym samym folderze co twoj znacznik, a takze wszystkie karty
znajdujace sie w folderach o nizszej numeracji. Oznacza to, ze im
wyzsza jest Reputacja twojego Zoo, tym wiecej kart znajduje sie
w twoim zasiegu reputacji.

Po dobraniu jednej lub wiekszej liczby kart z ekspozycji, nie
uzupetniaj ekspozycji, dopdki nie zakonczysz calej twojej
tury. Nastepnie przenies karty z folderéw o wyzszych numerach
na pola folderéw o nizszych numerach, nie zmieniajac kolejnosci
kart. Na koniec wypetnij kazde puste miejsce odkryta karta z talii.

Obok ekspozycji znajduje sie stos kart odrzuconych.
Nie mozesz przegladac stosu kart odrzuconych podczas gry.

Na koniec twojej akcji, karty z folderéw 3, 5 i 6 przesuwasz w lewo (4),
zapetniajqc puste miejsca, a nastepnie odkrywasz 2 nowe karty z talii

i ktadziesz je na folderach 5 i 6 (5). Gdyby Lew nie byt w twoim zasiegu
reputacji, jedynym sposobem na jego zdobycie, bytoby pozyskanie kar-
ty. W tym przypadku bytaby to jedyna zdobyta przez ciebie w tej turze
karta, ale do wykonania tej akcji wystarczytaby ci sita réwna 3 lub 4.
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BUDOWA

Zbuduj w swoim Zoo doktadnie 1 Budowle o mak-
symalnym rozmiarze réwnym ﬂ Zaplac po 2 pie-
nigdze za kazde zakrywane pole Mapy. Dostepne:
Kiosk, Pawilon, standardowy Wybieg i Mate zoo.

Rozmiar Budowli jest mierzony liczba pdl, ktére zakrywa jej kafel
na twojej Mapie Zoo. W tej akcji mozesz zbudowac Kiosk (roz-
miar 1), Pawilon (rozmiar 1), rézne standardowe Wybiegi (o roz-
miarach od 1 do 5) i Mate zoo (specjalny Wybieg o rozmiarze 3).
W Zoo kazdego z graczy moze by¢ tylko 1 Mate zoo. Pozostate
rodzaje Budowli moga by¢ zbudowane wiecej niz raz. Obok
Mapy Zoo znajduje sie przeglad wszystkich Budowli. Wszystkie
standardowe Wybiegi w tym samym rozmiarze i wszystkie spe-
cjalne Wybiegi danego rodzaju maja ten sam ksztatt.
Potrzebujesz Wybiegéw, aby méc umiesci¢ na nich zwierzeta,
podczas gdy Kioski zapewniaja ci dochdd podczas kazdej
Przerwy. Kazdy zbudowany przez ciebie Pawilon, natychmiast
(i tylko raz) zwieksza Atrakcyjnos¢ twojego Zoo o 1.

Zanim rozmiescisz Budowle na twojej Mapie Zoo, musisz
zaptacic¢ do puli ogdlnej jej koszt budowy. Koszt budowy to
dwukrotnosc rozmiaru Budowli, czyli liczby pdl, ktére zakryje
na Mapie (koszt w pienigdzach = rozmiar Budowli X 2).

Nowo zbudowana Budowla musi sasiadowac z inng Budowla juz
znajdujaca sie na twojej Mapie. Oznacza to, ze co najmniej 1 kra-
wedz nowej Budowli musi stykac sie z krawedzig innej Budowli
lezacej na Mapie. W przypadku pierwszej Budowli, co najmniej

1 pole jej kafla musi sasiadowac z krawedzia twojej Mapy Zoo.
Mozesz budowac tylko na pustych polach twojej Mapy Zoo.
Budowle nie moga wychodzi¢ poza krawedz Mapy, zachodzic¢
na inne Budowle, ani zakrywac pél wody lub skat.

Na poczatku gry nie mozesz budowac na polach z ikona ‘
Aby moc to robi¢, musisz najpierw ulepszy¢ swoja karte akgji
Budowa.

Kiosk musi by¢ zawsze oddalony o co najmniej 3 pola

od kazdego innego Kiosku na twojej Mapie Zoo, co oznacza,
ze miedzy 2 Kioskami musza by¢ zawsze co najmniej 2 pola
(puste lub zakryte przez Budowle innego rodzaju). Przypo-
mnienie o tej zasadzie znajduje sie na twojej planszy, ponizej
obszaru na Zoo partnerskie.

Jesli na swojej Mapie Zoo nie mozesz zbudowac pozadanej
Budowli w sposéb zgodny z powyzszymi zasadami, musisz
wybrac inng Budowle.

Budujac standardowy Wybieg umies¢ jego kafel,,pusta” strong
do gory - pdézniej bedzie mogt on by¢ zajety przez zwierzeta.
Pusta strona kafla Wybiegu ma z6tta krawedz i pokazuje 6
gdzie X jest rozmiarem Wybiegu. Obie strony kafla Matego
Z00 s3 takie same.

Jesli zakryjesz jedno lub wiecej pél z ikong bonusu Q
natychmiast zdobywasz ten bonus (tylko raz).

Bonusy sa szczegétowo opisane w arkuszu ,Przeglad ikon”.

Przyktad: Pola
dostepne

do zbudowania
Kiosku

Zaznaczone na zielo-
no pola oznaczajq te
miejsca, na ktérych
mozesz zbudowac
kolejny Kiosk.

BUDOWA

Zbuduj w swoim Zoo tyle r6znych Budowli, ile
chcesz, o }acznym rozmiarze nieprzekraczaja-
cym 3,4 Dodatkowo dostepne: Woliera duzych
ptakow i Terrarium.

II

Po ulepszeniu akcji Budowa, mozesz zbudowac specjalne Wy-
biegi: Woliere duzych ptakéw i Terrarium (oba o rozmiarze 5).
Podobnie jak w przypadku Matego zoo, kazdy z graczy moze
zbudowac tylko 1 Terrarium i 1 Woliere duzych ptakoéw. Ka-
fle tych specjalnych Wybiegéw po obu stronach s takie same.

Po zbudowaniu Terrarium lub Woliery duzych ptakow
mozesz natychmiast przenies$¢ zwierzeta ze standardowych
Wybiegdw na ten nowy specjalny Wybieg. Nie mozesz tego
zrobi¢ w zadnym innym momencie gry. Wiecej szczegétéw na
temat dziatania specjalnych Wybiegéw mozna znalez¢ w opi-
sie akcji Zwierzeta (szczegdlnie w ramce na stronie 12).

Przy uzyciu tej akcji nie mozesz budowac unikatowych
Budowli - wchodza one do gry tylko razem z niektorymi
kartami Sponsoréw.

Ponadto masz teraz mozliwos$¢ zbudowania kilku Budowli
podczas jednej akgji. Nie mozesz jednak zbudowac 2 iden-
tycznych Budowli w tej samej akcji Budowa — kazda z nich
musi by¢ inna. taczny rozmiar tych Budowli nie moze prze-
kraczac ﬂ

Budujac Budowle umieszczaj ich kafle na swojej Mapie jeden
po drugim. Optac koszt kazdej Budowli osobno, tuz przed jej
budowa. Jesli zakryjesz ikone bonusu, natychmiast dobierz
zapewniang przez niego nagrode, zanim zbudujesz nastepna
Budowle. Nie dobieraj jednak zadnych bonuséw ,po zakon-
czeniu” dopoki akcja Budowa nie zostanie zakoriczona.

Ulepszenie akcji Budowa pozwala ci takze budowac na polach
zikong ‘ , CO 0znacza ze mozesz teraz catkowicie zapetnic
twojg Mape Zoo. Jesli zakryjesz wszystkie pola na twojej Ma-
pie Zoo, natychmiast otrzymujesz 7 punktéw Atrakcyjnosci

— przesun swoj znacznik na odpowiednim torze o 7 pél. Moze
to nastapi¢ podczas rozpatrywania akcji Budowa, ale takze
poprzez inny efekt, kiedy co$ zostanie zbudowane w twoim
Zoo. Aby zdoby¢ te premie musisz zakry¢ wszystkie pola na
twojej Mapie Zoo, z wyjatkiem pdél wody i skat.

Przyktad: Budowa na polu z bonusem

Wykonujesz akcje Budowa z sitq 5 i chcesz zbudowac dwa stan-
dardowe Wybiegi o rozmiarach 2 i 3 pél. W swojej puli masz tylko

7 pieniedzy, a te dwa Wybiegi kosztujq tqcznie 10. Dzieki temu ze
swdj pierwszy Wybieg budujesz na polu zbonusem zapewniajqcym
ci 5 pieniedzy (1), natychmiast otrzymujesz ten bonus. Otrzymane
pienigdze pomogq ci optacic koszt drugiego Wybiegu (2).




. ZWIERZETA L
Zagraj karty Zwierzat z reki. & padku karta Zwierzat wskazuje dwa rézne wymagania do-
tyczace Wybiegdw, a ty mozesz zdecydowac czy umiescisz
zwierze na standardowym, czy specjalnym Wybiegu (wiecej
szczegotéw w ramce ,Specjalne wybiegi” na stronie 12).

Poréwnaj site I akcji z tabela na karcie. Zagraj maksymalnie 4. Potéz karte Zwierzat: Umies¢ karte Zwierzat obok twojej
tyle kart Zwierzat z reki, ile wskazano w kolumnie tej tabeli planszy Zoo (patrz,Ukfadanie kart” na stronie 13).
odpowiadajace;j sile akgji.

Dla kazdego zwierzecia wykonaj ponizsze kroki:

5. Rozpatrz efekty: Za kazdym razem, gdy zagrasz karte
i . 1 o i Zwierzat, wzrasta Atrakcyjnos¢ twojego Zoo — przesun
1. Sprawdz warunki: Wszystkie warunki, ktore musisz swoj znacznik na torze Atrakcyjnosci o tyle pdl, ile wskazu-

spetni¢, aby zagra¢ dana karte Zwierzat, s wskazane po jej
lewej stronie. Mozesz zagrac karte tylko wtedy, gdy spet-
niasz wszystkie te warunki (np. posiadasz w swoim Zoo
wskazane Zoo partnerskie lub odpowiednig liczbe ikon
wskazanej kategorii zwierzat lub kontynentéw). Warunki
zostaty szczegétowo opisane w ,Przegladzie ikon”.

. Zaptac koszt: Musisz zaptaci¢ koszt zwierzecia wskazany
w lewym gérnym rogu danej karty Zwierzat. Jesli masz
Zoo partnerskie na kontynencie, z ktérego pochodzi

to zwierze, jego koszt zmniejsza sie o 3 pieniadze za kazda
ikone kontynentu. Pienigdze wptaca sie do puli ogdlnej.
Jesli masz karte, ktéra daje ci pieniagdze za zagranie zwie-
rzecia, otrzymujesz te pienigdze dopiero w pézniejszym
kroku, co oznacza ze musisz posiada¢ wystarczajaco duzo
pieniedzy, aby najpierw zaptaci¢ petny koszt zwierzecia.

je liczba w prawym dolnym rogu danej karty Zwierzat. Nie-
ktére zwierzeta daja ci réwniez punkty Ochrony Przyrody
lub zwiekszajg Reputacje twojego Zoo. W takim wypadku
nalezy takze przesuna¢ znaczniki na odpowiednich torach.
Wiele zwierzat ma dodatkowy efekt, ktéry rozpatrywany
jest po ich zagraniu. Jezeli tekst efektu zawiera fraze

.o zakonczeniu”, to nie rozpatruj tego efektu, dopoki nie
zakonczysz wykonywania akcji Zwierzeta. We wszystkich
innych wypadkach rozpatrz efekt natychmiast, nawet
przed zagraniem kolejnej karty Zwierzat. To samo dotyczy
efektéw innych kart, ktére moga zosta¢ uruchomione
przez zagranie twojej karty Zwierzat. Jesli kilka efektow
jest uruchamianych réwnoczesnie, to ty wybierasz kolej-
nos¢ w jakiej je rozpatrzysz (bez réznicy czy sg to efekty
Atrakcyjnosci, Reputacji, punktéw Ochrony Przyrody, czy

3, Zapelnij pusty Wybieg: Aby zagra¢ karte Zwierzat i umie- zapewniane przez zdolnosci zwierzat lub innych kart).

Sci¢ zwierze w twoim Zoo, potrzebujesz wolnych miejsc

na Wybiegu. W pustym standardowym Wybiegu mozesz
umiescic kazde zwierze, z wyjatkiem zwierzat, ktére wyma-
gaja umieszczenia w Matym zoo ). Wybieg musi mie¢ co

Jesli wasza grupa nie lubi interaktywnych efektow (),
moZzecie zamiast tego uzywac alternatywnych efektow
przeznaczonych dla trybu solo (patrz ,Anatomia kart Zwierzqt”

najmniej taki rozmiar, jaki jest wskazany w lewym gérnym ponizej).

rogu danej karty Zwierzat. Po umieszczeniu zwierzecia

na Wybiegu, odwrd¢ jego kafel na zajetg strone. Niektore Jesli akcja pozwala ci zagraé 2 karty Zwierzat, zagraj je jedna
zwierzeta wymagaja, aby ich Wybieg sgsiadowat z jednym po drugiej, wykonujac najpierw wszystkie powyzsze kroki dla
lub dwoma polami wody lub skat. Wymagania dotyczace pierwszego zwierzecia (z wyjatkiem efektéw ,po zakoncze-

Wybiegu dla danego zwierzecia wskazane sa na jego karcie, ~ Niu”), zanim zrobisz to samo ponownie dla drugiego zwierze-
obok ikony okreélajgcej minimalny rozmiar Wybiegu. Zwie-  cia. Mozesz zrezygnowac z zagrania drugiej karty Zwierzat.

rzeta Matego zoo nie moga byc umieszczane na standardo-  Dopiero po wykonaniu powyzszych krokow i przeniesieniu
wym Wybiegu - wymagaja specjainego Wybiegu: Matego karty Akcji Zwierzeta na 1. miejsce twojej planszy Zoo, wykonaj
zoo. Wszystkie gady i niektore ptaki moga by¢ umieszczone  efekty,po zakonczeniu” Jesli masz wiele efektéw tego typu,

na standardowych lub specjalnych Wybiegach — odpowied-  to ty wybierasz kolejnos¢ w jakiej je rozpatrzysz.
nio w Terrarium lub Wolierze duzych ptakéw. W takim wy-

%% Anatomia kart Zwierzat
Karty Zwierzat przedstawiajg rézne zwierzeta, (6) W prawym gérnym rogu znajduja sie ikony wskazu-
ktére mozesz umiesci¢ w twoim Zoo. jace na kategorie zwierzecia oraz (z wyjatkiem zwierzat
(1) Ikony w lewym gérnym rogu objasniajg Matego zoo) kontynent, z ktérego pochodzi. lkony te
wymagania dotyczace Wybiegu, na ktérym o wspotdziataja z wszystkimi pozostatymi kartami i sg cze-
mozna bedzie umiesci¢ dane zwierze. Liczba sto istotne dla ukoriczenia Projektéw Ochrony Przyrody.
w sze$ciokatnym polu oznacza minimalny roz- o o— - ' (7) Prawy dolny rog karty pokazuje wzrost Atrakcyjnosci
miar Wybiegu. (2) Obok niego moga pojawic : % twojego Zoo po umieszczeniu w nim danego zwierzecia.
sie 1 lub 2 ikony skat lub wody. Oznacza to, ze e .~ Niektore zwierzeta oferuja dodatkowe premie, takie jak
Wybieg musi znajdowac sie obok co najmniej punkty Ochrony Przyrody lub Reputacji. (8) Wiele zwie-
takiej liczby pol wskazanego typu(-ow). rzat posiada efekt, ktory jest rozpatrywany natychmiast
(3) Jesli zwierze moze by¢ umieszczone lub po zakonczeniu akcji Zwierzeta (patrz Zdolnosci
réwniez na specjalnym Wybiegu, jego rodzaj Zwierzat w,Glosariuszu” na stronach 2-3) Jesli efekt karty
oraz liczbe pdl zajmowanych przez to zwierze Zwierzat odnosi sie do ikony, ktéra znajduje sie takze
przedstawiono na prawo od wymogoéw dla na tej karcie, to ta ikona réwniez liczy sie do efektu.

", N ]

SEP INDYJSKI
Gyps indicus — Krytycznie zagrozony
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standardowego Wybiegu. Wymagania dotycza- 0 B o<kt odruconych Niektore karty Zwierzat maja interaktywny

ce sasiedztwa pdl wody i skat obowiazuja réw- i dobierz z niego 3 karty. efekt O np. Jad. Taki efekt moze dotyczy¢ wy- |
niez w odniesieniu do specjalnego Wybiegu. ii‘;g;’gf;’ lznichiodizue | facznie takiego gracza (w tym ciebie), ktérego

(4) Ponizej wymagan dla Wybiegu znajduje sie : @_@ Fi znacznik znajduje sie na co najmniej 5. polu

koszt (w pienigdzach), ktéry musisz zaptacic, Q/ |} toru Atrakcyjnosci - dla przypomnienia zostato =

aby zagrac¢ dang karte i umiescic zwierze to zaznaczone na tym torze. Szczegétowy opis efektow
w twoim Zoo. znajduje sie w,Glosariuszu”

(5) Ponizej kosztu, po lewej stronie karty, moga & Pomystowosc Zyskej Zie‘°"y® (9) Niektdre zwierzeta maja inny efekt podczas rozgry-
by¢ wskazane dodatkowe warunki, ktére musisz wek w trybie solo i jest on przedstawiony w niebieskiej
uwzglednic chcac zagrac taka karte Zwierzat. ramce zikong & .
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W grze wystepuja 3 rodzaje specjalnych Wybiegéw: Mate
zoo (1), Terrarium (2) i Woliera duzych ptakéw (3). W twoim Zoo
moze znajdowac sie tylko jeden specjalny Wybieg z kazdego

== Specjalne Wybiegi (Mate zoo, Terrarium, Woliera duzych ptakéw) .

Jesli chcesz umiescic zwierze na specjalnym Wybiegu, uzyj znaczni-
kéw gracza z twojej puli, aby zaznaczy¢ nimi tyle pdl tego Wybiegu,
ile wskazuje ikona specjalnego Wybiegu na karcie tego zwierzecia.

rodzaju. Jesli na specjalnym Wybiegu nie ma wystarczajacej liczby wolnych
pdl, nie mozna tam umiescic¢ tego zwierzecia. Nie ma potrzeby od-

wracac kafla specjalnego Wybiegu - obie jego strony sa takie same.

Jesli zbudujesz Terrarium lub Woliere duzych ptakéw, a masz juz

w twoim Zoo zwierzeta, ktére mogtyby sie tam znalez¢, mozesz
natychmiast i tylko w tym momencie przenies¢ te zwierzeta na
odpowiadajacy im nowy specjalny Wybieg. Dla kazdego zwierzecia,
ktére przenosisz, znajdz najmniejszy zajety standardowy Wybieg,
ktéry spetnia wszystkie wymagania Wybiegu dla danego zwierzecia
(wiacznie z sasiedztwem pdl wody lub skat) i odwré¢ go z powro-
tem na pustg strone. W rzadkim przypadku, gdy w twoim Zoo nie
ma takiego Wybiegu, odwrd¢ najmniejszy standardowy Wybieg

0 rozmiarze wymaganym przez dane zwierze. Nastepnie zaznacz
odpowiednia liczbe pdl specjalnego Wybiegu znacznikami gracza
ze swojej puli. Jesli masz kilka zwierzat, ktére potencjalnie moga by¢
przeniesione, mozesz zdecydowad, dla kazdego zwierzecia osobno,
czy chcesz je przenies¢, czy nie.

Zwierzeta Matego zoo a nie moga przebywac na standardowym
Wybiegu — mozesz je umiesci¢ wytacznie w Matym zoo.

Wszystkie gady i niektdre ptaki moga by¢ umieszczone na standar-
dowych lub specjalnych Wybiegach, odpowiednio w Terrarium lub
Wolierze duzych ptakéw. W takim wypadku na karcie znajduja sie
dwa rézne wymagania dotyczace Wybiegdéw, a ty mozesz zdecydo-
wag, czy chcesz umiesci¢ zwierze na standardowym, czy specjalnym
Wybiegu. Jesli zwierze wymaga sasiedztwa pdl wody lub skat, ten
sam wymag dotyczy zaréwno standardowego, jak i odpowiedniego
specjalnego Wybiegu.

Przyktad: Zagranie zwierzat (Wybiegi)

Zagrywasz Kajmana Szerokopyskiego
imasz 2 opcje, aby umiesci¢ go w twoim
Zoo. Mozesz umiesci¢ go na standar-
dowym Wybiegu o rozmiarze 5 pdl,
poniewaz ma on co najmniej rozmiar 4

i znajduje sie obok pola wodly, by nastep-
nie odwrdcic kafel tego Wybiegu na zajetq
strone. Wolisz jednak umiesci¢ Kajmana
w twoim Terrarium. Mozesz to zrobic po-
niewaz znajduje sie ono obok wody i ma
co najmniej 2 puste pola na twoje znacz-
niki gracza. Potdz 2 znaczniki z twojej puli
na Terrarium. Wybieg o rozmiarze 5 pdl
jest nadal dostepny dla innego zwierzecia,
\na przyktad duzego roslinozercy.
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Pozyskanie 1

Dobierz 1 dowolna karte
z ekspozycji.
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Przyktad: Zagranie zwierzat (efekt natychmiastowy)

Wykonujesz akcje Zwierzeta z sitq 5, aby zagrac 2 zwierzeta. Najpierw zagrywasz
karte Puchacza Zwyczajnego (1). Pfacisz koszt, odwracasz Wybieg o rozmiarze

2 pdl (2), zdobywasz 4 punkty Atrakcyjnosci i rozpatrujesz efekt karty, dobierajqc

2 nowe karty na reke (3). Szczesliwie jest wsrdd tych kart Rys Euroazjatycki, ktdrego
wolisz zagrac jako drugie zwierze (4), zamiast Marabuta Afrykanskiego.

MARABUT AFRYKA WETERYNARZ
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ZWIERZETA

g | 'graj karty Zwierzat z reki lub z ekspozycji .
s——2 w zasiegu reputacji.
I1

Po ulepszeniu akcji Zwierzeta mozesz zagrywac karty
Zwierzat bezposrednio z ekspozycji, a nie tylko z reki.

Aby to zrobi¢, dana karta musi znajdowac sie w twoim
zasiegu reputacji. Dodatkowo do kosztu zwierzecia, musisz
dopfacic¢ kwote pieniedzy rowng numerowi na folderze,

z ktérego zagrywasz karte Zwierzat. Jesli mozesz zagrac

2 karty Zwierzat, mozesz wybrac 2 karty z reki, 2 z ekspozycji
albo 1 karte z reki i 1 z ekspozycji. Zagraj zwierzeta jedno

po drugim. Nie uzupetniaj ekspozycji, dopoki nie zakoriczysz
twojej tury.

Ponadto, jezeli wykonujesz te akcje z sita co najmniej E,
mozesz zwiekszy¢ Reputacje twojego Zoo o 1. Zwieksz
Reputacje na samym poczatku twojej akgji, aby twdj zasieg
reputacji dla tej akcji byt wyzszy.

Po ulepszeniu akcji Zwierzeta, mozesz zagrac zagrywac karty
Zwierzat, ktére jako warunek maja ikoneg(.

H Kategorie zwierzat

ﬁ Uktadanie Kart

Zagrane przez ciebie karty Spon-
soréw i Zwierzqt ktadz jedna

na drugiej, aby zaoszczedzic¢
miejsce. Wszystkie informacje,
ktérych potrzebujesz podczas
dalszej rozgrywki, znajdujq sie

w gdrnej czesci karty.

Niektdre karty Sponsoréw majq
dodatkowy efekt na koniec

gry. Te karty sq oznaczone
pionowym brgzowym paskiem,
widocznym w tle za poziomem
karty (tak jak na drugiej zagra-
nej karcie w tym przyktadzie).
Dzieki temu karty z efektami
konca gry sq tatwiejsze

do odnalezienia po ich zagraniu.

ANAKONDA ZIELONA
Eunectes murinus

Duszenie

Kazdy gracz wyprzedzajacy cie na torze

otrzymuje po 1 zetonie Duszenia

za kazdy z tych toréw ([ 0)4

&.SprytPozakorizeniubiezacejakgi,mo- -~ | &
zesz potozy¢ dowolng karte Akgina 3l

W Ark Nova wystepuje 2ztych 7 kategorii to szczegdlne przypadki: nied2wiedzie )

7 kategorii zwierzqt: i zwierzeta Matego zoo @ Od pozostatych kategorii odréznia
e Ptaki je czarna ikona na biatym tle.
@ Roslinozercy NiedZwiedzie @ to raczej podkategoria. Ich ikona najczesciej wy-
@ Drapiezniki stepuje w potqczeniu z ikonq ros’linoz'ercy@ lub drapieznika @

Naczelne Dla dobra rozgrywki utworzono osobngq kategorie dla zwierzqt
Matego zoo é zastepujqc niq kategorie biologiczng.

@® Gady
@ Niedzwiedzie Jesliw grze jest mowa o kategorii zwierzqt, to obejmuje
@ Zwierzeta Matego zoo to takze niedzwiedzie i zwierzeta Matego zoo. W innym razie,

sq one wyraZnie wykluczone.

Przyktad: Zagranie zwierzat przy uzyciu B0 a0

Jestes czerwonym graczem i uzywasz ulepszonej akcji Zwierzeta,

aby zagrac 2 zwierzeta. Poniewaz wykonujesz te akcje z sitq 5, mozesz
najpierw zwiekszyc¢ Reputacje swojego Zoo o 1 (1). Twéj znacznik znaj-
duje sie teraz na 4. polu toru Reputacji, co oznacza, ze w twoim zasiegu
reputadji sq foldery 1-3.

Zagrywasz Borsuka Europejskiego z 3. folderu ekspozycji (2) wiec
oprocz standardowego kosztu zwierzecia musisz zaptacic jeszcze

3 pieniqdze. Nastepnie zagrywasz z reki kolejne zwierze, Jezozwierza
Afrykanskiego (3). Po zapetnieniu Wybiegdw, zwiekszeniu Atrakcyjnosci
twojego Zoo i wykorzystaniu zdolnosci zwierzqt, twoja tura dobiega
korica. Uzupetnij ekspozycje zanim nastepny gracz rozpocznie
swojq ture.
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STOWARZYSZENIE

Wykdnaj doktadnie jedno zadanie stowafzy-
szenia.

Aby wykonac zadanie stowarzyszenia, na notatniku twojej
planszy Zoo musisz mie¢ co najmniej 1 aktywnego Pracowni-
ka Stowarzyszenia. Wybierz jedno z zadan na planszy Stowa-
rzyszenia i umies¢ na nim 1 aktywnego Pracownika. Jesli

na wybranym zadaniu masz juz 1 Pracownika Stowarzy-
szenia, musisz zamiast tego umiesci¢ na nim 2 aktywnych
Pracownikéw, aby wykonac to zadanie. Jesli 3 twoich Pra-
cownikéw Stowarzyszenia jest na danym zadaniu, bedziesz
mogt je ponownie wykonac dopiero po Przerwie. Pracownicy
Stowarzyszenia w kolorach innych niz twéj wtasny w zaden
sposéb nie wptywaja na liczbe Pracownikéw wymaganych
do wykonania zadania.

Podczas Przerwy wszyscy twoi Pracownicy Stowarzyszenia
wracaja na obszar twojego notatnika i znowu staja sie aktyw-
ni. Dzieki temu wszystkie zadania stajg sie ponownie dostep-
ne do wykonania przez 1 Pracownika Stowarzyszenia. Wiecej
szczegotow w rozdziale,Przerwa” na stronie 18.

Aby wykonac zadanie, musisz uzy¢ akcji Stowarzyszenia z od-
powiednig sitg ﬂ Mozesz wykonac zadanie Stowarzyszenia
tylko wtedy, gdy sita twojej akgji jest co najmniej réwna
wartosci sity wskazanej na zadaniu.

Poszczegélne zadania to:
Zwiekszenie Reputacji: Zwieksz Reputacje twoje-
go Zoo o 2 punkty. Przesun swdj znacznik Reputacji
0 2 pola na torze Reputacji i otrzymaj wszystkie napotkane
na nim bonusy (o ile to mozliwe).

Reputacja twojego Zoo wptywa na liczbe dostepnych dla cie-
bie kart z ekspozycji (zasieg reputacji). Dodatkowo, aby zagra¢
niektére karty Sponsoréw, wymagany jest pewien minimalny
poziom Reputacji (patrz akcja Sponsorzy na stronie 17).

Zdobycie Zoo partnerskiego: Wybierz Zoo partner-
skie z planszy Stowarzyszenia i umies¢ je na najniz-
szym pustym polu na Zoo partnerskie na twojej planszy Zoo.
Jesli na tym polu jest wskazany bonus, natychmiast go otrzy-
mujesz (tylko raz). Nie mozesz wzig¢ Zoo partnerskiego tego
rodzaju, ktéry juz posiadasz — wszystkie Zoo partnerskie na
twojej planszy musza by¢ z r6znych kontynentéw. Mozesz
mie¢ maksymalnie 4 Zoo partnerskie - tyle, ile jest pdl

na twojej planszy Zoo. Aby wzig¢ trzecie (i czwarte)

Zoo partnerskie, musisz ulepszyc¢ akcje Stowarzyszenie na
BTChER. Jesli masz juz wszystkie Zoo partnerskie sposréd
aktualnie znajdujacych sie na planszy Stowarzyszenia lub nie
mozesz umiesci¢ Zoo partnerskiego na swojej planszy Zoo,
nie mozesz wykonac tego zadania. Podczas Przerwy pula
Zoo partnerskich na planszy Stowarzyszenia jest uzupetniana
(patrz,Przerwa” na stronie 18).

Kazde Zoo partnerskie obniza koszt zagrania kazdej karty
Zwierzat pochodzacych z danego kontynentu o 3 pienigdze
za kazda ikone tego kontynentu na karcie Zwierzat. Zapewnia
rowniez 1 ikone danego kontynentu na potrzeby rozpatrze-
nia efektéw kart i moze by¢ wliczana do Projektow Ochrony
Przyrody. Niektére karty Zwierzat wymagajg posiadania Zoo
partnerskiego z tego samego kontynentu.

Zdobycie Uniwersytetu partnerskiego: Wybierz Uni-
wersytet z planszy Stowarzyszenia i umies$¢ go na naj-
nizszym dostepnym polu na Uniwersytet na twojej planszy
Zoo. Jesli na tym polu jest wskazany bonus, natychmiast go
otrzymujesz (tylko raz). Dwa z Uniwersytetow zapewniaja
ci wzrost Reputacji twojego Zoo — przesun swoj znacznik
o wskazang liczbe pdl na torze Reputacji. Nie mozesz wzigc
Uniwersytetu tego rodzaju, ktdry juz masz na swojej planszy
Zoo. Jesli masz juz wszystkie Uniwersytety sposrod aktual-
nie znajdujacych sie na planszy Stowarzyszenia, nie mozesz
wykonac tego zadania. Podczas Przerwy pula Uniwersytetéw
na planszy Stowarzyszenia jest uzupetniana (patrz,Przerwa”
na stronie 18).
Uniwersytety zwiekszajg Reputacje twojego Zoo, zapewniaja
ikony badan i sa jedynym sposobem na zwiekszenie limitu
do 5 kart na rece.

~+« Plansza Stowarzyszenia .

Plansza Stowarzyszenia podzielona jest na 2 obszary. W niebieskim obszarze znajduja sie zadania, ktére mozesz wykonac¢ za pomo-
ca Pracownikéw Stowarzyszenia. Dopoki nie ulepszysz akcji Stowarzyszenie, w swojej turze mozesz wykonac¢ tylko 1 z tych zadan.
W rézowym obszarze, do ktérego uzyskujesz dostep po ulepszeniu karty akcji Stowarzyszenie, mozesz zdoby¢ dodatkowe punkty
Projektéw Ochrony Przyrody, przekazujgc Dotacje na rzecz organizacji ochrony zwierzat. Powyzej i ponizej planszy Stowarzyszenia
znajduja sie miejsca na karty Projektéw Ochrony Przyrody, ktére mozesz wspiera¢ podczas gry.

—— — B —AN— —AN— .
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E Udziat w Projekcie Ochrony Przyrody: Mozesz wes-
przec Projekt Ochrony Przyrody, ktéry jest juz w grze,
albo zagrac karte Projektu Ochrony Przyrody z reki i natychmiast
go wesprzed. Jesli wprowadzasz do gry nowa karte Projektu
Ochrony Przyrody, pot6z jg w rzedzie powyzej planszy Stowa-
rzyszenia na pierwszym miejscu od lewej. Jesli nad plansza
znajduja sie jakies karty Projektéw Ochrony Przyrody, najpierw
przesun je wszystkie o jedno miejsce w prawo. W zaleznosci od
liczby graczy, nad plansza Stowarzyszenia moga znajdowac sie
maksymalnie 2, 3 lub 4 karty. Jesli po umieszczeniu nowego
Projektu Ochrony Przyrody nad plansza Stowarzyszenia znajduje
sie wiecej kart niz pozwala na to liczba graczy, odt6z najbardziej
wysunietg na prawo karte na stos kart odrzuconych. Zwré¢
wszystkie znaczniki gracza znajdujace sie na odrzuconej karcie
do puli ich wiascicieli (nie na plansze Zoo). Karty Podstawowych
Projektéow Ochrony Przyrody, lezace ponizej planszy Stowarzy-
szenia, nigdy nie sa przesuwane ani odrzucane, nawet jesli dany
Projekt zostat zakoriczony. W trakcie gry nie sa tez dodawane
zadne nowe Podstawowe Projekty Ochrony Przyrody.

Aby wesprze¢ Projekt Ochrony Przyrody, musisz spetniac ten

z przedstawionych na jego karcie warunkéw, na ktérym nie

ma znacznika gracza. Jesli spetniasz kilka warunkéw, mozesz
wybra¢ dowolny z nich. Kazdy Projekt Ochrony Przyrody mozesz
wesprzec tylko raz. Oznacza to, ze nie mozesz wesprze¢ Projek-
tu, na ktérego karcie lezy juz jeden z twoich znacznikéw gracza.
Zdejmij 1 wybrany przez siebie znacznik gracza z lewej strony
twojej planszy Zoo i potéz go na warunku, ktéry spetniasz.

W nagrode zdobywasz powiazanga z tym warunkiem liczbe
punktéw Ochrony Przyrody, a niekiedy takze Reputacji — prze-
sun swéj znacznik na odpowiednim torze (torach) o wskazang
liczbe pdl. Szczegdtowy opis réznych Projektéw Ochrony Przyro-
dy znajduje sie w,Glosariuszu’, na stronie 1.

Po zabraniu znacznika gracza z twojej planszy Zoo, zdobywasz
bonus nadrukowany obok tego nowo odkrytego miejsca.
(Niektore z tych bonuséw zdobedziesz wielokrotnie, podczas
kazdej Przerwy). Mozesz zdecydowa¢ o momencie, w ktérym
odbierzesz ten bonus - przed lub po odebraniu nagrody za
Projekt Ochrony Przyrody. Bonusy zostaty szczegétowo opisane
w,Przegladzie ikon".

Wskazéwka: Czasami warto wesprzec Projekt Ochrony Przyrody
na poczqtkowym etapie gry, spetniajqc najmniej wymagajqcy
warunek, na przyktad po to, aby zdobyc¢ bonusy z toru Ochrony
Przyrody lub jak najszybciej zapewnic sobie dodatkowy dochéd
z pola po lewej stronie planszy Zoo.

Przyktad: Zagranie karty Projektu Ochrony Przyrody

Zagrywasz nowq karte Projektu Ochrony
Przyrody z reki: Duze Zwierzeta. Poniewaz jest

to rozgrywka 3-osobowa i wytozone sq juz

3 Projekty Ochrony Przyrody, musisz najpierw
odrzuci¢ wysunietq najbardziej na prawo

karte Projektu Ochrony Przyrody: Program
Hodowli Gadow (1), przesunqgc pozostate dwie
karty Projektéw o jedng pozycje w prawo (2),

a nastepnie potozy¢ nowq karte Duze Zwierzeta
na nowo dostepnym miejscu po lewej stronie (3).
Poniewaz masz w twoim Zoo 3 duze zwierzeta,
weZ znacznik gracza z twojej planszy Zoo i potéz
go na srodkowym warunku (4). Zdobywasz

za to 3 punkty Ochrony Przyrody. Zdobywasz
réwniez bonus z miejsca, z ktérego zabrates(-as)
swdj znacznik gracza: natychmiast (i tylko raz)
dobierasz 3 zetony X.

s~ Anatomia kart Projektéw Ochrony Przyrody #esse

Karty te przedstawiajg rézne Projekty Ochrony Przyrody,

ktore mozesz wesprzec. Kazda karta przedstawia 3 warunki (1)
do spetnienia, a takze powiazane z nimi nagrody (2). Niektére
karty Projektow Ochrony Przyrody dajg dodatkowy bonus (3)
graczowi, ktéry zagra takg karte. Istniejg dwa rodzaje Projektéw
Ochrony Przyrody.

W wiekszosci wypadkow musisz
zebra¢ w twoim Zoo wskazang
liczbe ikon (np. jak na karcie po
lewej — gaddw). Policz pasujace
ikony widoczne w gornej czesci
wszystkich twoich kart, zaréwno
Zwierzat, jak i Sponsoréw
(wliczajac w to wymagania
dotyczace pdl wody lub skat,
ale nie wliczajac warunkéw

po lewej stronie), a takze na
twoich kaflach Zoo partnerskich
i Uniwersytetéw.

Wymaga ikon gadow

w twoim Zoo.

33
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Projekty Ochrony Przyrody,

w ktérych wypuszczasz zwierzeta
na wolnos¢, dziataja nieco inaczej.
Zamiast zebra¢ pewng liczbe ikon,
musisz odrzuci¢ z twojego Zoo 1
karte Zwierzat ze wskazang ikona
(np. Afryki A). Wybrane zwie-

rze musi miec takze okreslone
wymagania dotyczace rozmiaru
standardowego Wybiegu (B).

To, ze dane zwierze moze by¢
rowniez umieszczone na specjal-
nym Wybiegu, nie ma znaczenia
dla tego warunku. Cofnij swdj

~ PARK NARODOWY
SERENGETI

Wypus¢ na wolnos¢
1zwierze z ikong Afryki.

wes

znacznik na torze Atrakcyjnosci o tyle pdl, ile wskazano na od-
rzucanej karcie Zwierzat. Odwré¢ na pusta strone najmniejszy
zajety standardowy Wybieg o rozmiarze spetniajagcym wymaga-
nia tego zwierzecia ALBO zdejmij odpowiednig liczbe znaczni-
kéw z twojego specjalnego Wybiegu. Nastepnie odtéz te karte
Zwierzat na stos kart odrzuconych. Szczegétowy opis projektow
tego rodzaju znajduje sie w,Glosariuszu’, na stronie 1.

PARK NARODOWY
SERENGET!
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Przyklad: Wypuszczenie zwierzecia na wolnos¢

Decydujesz sie wypusci¢ Zétwia Pustynnego do Parku Narodo-
wego Serengeti. Z6tw wymaga Wybiegu o rozmiarze 3 péli tym
samym spetnia srodkowy warunek Projektu, na ktérym nie lezy
jeszcze znacznik gracza. Zaznaczasz ten warunek na karcie Pro-
jektu Ochrony Przyrody swoim znacznikiem gracza zdjetym z pola
|, 12 pieniedzy” (1).

Kiedy zwierze opuszcza twoje Zoo, usuwasz
2 znaczniki gracza ze swojego Terrarium

i odktadasz je z powrotem do swojej puli.
Cofasz swéj znacznik na torze Atrakcyjnosci
0 6 pdl (Atrakcyjnosc tego zwierzecia).
Pozostate informacje na odrzucanej karcie
nie majq znaczenia. Nastepnie przesuwasz
swdj znacznik na torze Ochrony Przyrody
04 pola i dobierasz 12 pieniedzy z puli
ogdlnej (bonus z planszy Zoo). Na koniec
odktadasz karte Zétwia Pustynnego na stos
kart odrzuconych (2).

PARK NARODOWY
SERENGETI

Wypusé na wolnos¢
12wierze z ikona Afryki.

~ 20LW PUSTYNNY

ZOLW PUSTYNNY
2 Centrochelys sulcata ~ Zagrozony

Centrochelys sulcata  Zagrozony
Kapiel stoneczna 3
Motzesz sprzedac do 3 art z reki

| otrzymujac po () za kazda z nich.
Fi ; | 6

e STOWARZYSZENIE
Wykonaj jedno lub wiecej réznych zadan
stowarzyszenia. Mozesz przekazac jedna
Dotacje.

——

11

Po ulepszeniu akcji Stowarzyszenie, przy uzyciu jednej akgcji
mozesz wykonac kilka réznych zadan stowarzyszenia.

Do kazdego zadania potrzebujesz 1 lub 2 twoich aktywnych
Pracownikéw Stowarzyszenia. taczna wartos¢ wszystkich
zadan stowarzyszenia nie moze przekroczyc sity ﬁ twojej
akgji, ale moze by¢ mniejsza.

Jesli zdecydujesz sie wzig¢ udziat projekcie ochrony przyrody
i wesprze¢ nowa karte Projektu Ochrony Przyrody, mozesz
zagrac te karte bezposrednio z ekspozycji. Karta, ktéra zagry-
wasz, musi znajdowac sie w twoim zasiegu reputacji. Jako
dodatkowy koszt, musisz zaptaci¢ kwote pieniedzy réowna
numerowi na folderze, z ktérego zagrywasz karte Projektu
Ochrony Przyrody. Nie uzupetniaj ekspozycji, dopoki nie
zakonczysz twojej tury.

Oprocz zadan stowarzyszenia, mozesz przekaza¢ doktadnie

1 Dotacje na rzecz programu pomocy zwierzetom. Wptac

do puli ogdlnej najmniejszg sposréd widocznych na obszarze
~Dotacji” ( E) kwote pieniedzy, a nastepnie zakryj odpo-
wiednie pole jednym ze swoich znacznikéw gracza z puli
(nie z planszy Zoo) tak, aby ta kwota nie byta juz widoczna.
Zdobywasz za to 1 punkt Ochrony Przyrody. Jesli wszystkie,
oprocz ostatniego, pola Dotacji s zakryte przez znaczniki
gracza, kazda kolejna Dotacja kosztuje 12 pieniedzy i nie
nalezy na tym polu umieszcza¢ zadnych znacznikéw gracza.

Aby moc przekazac Dotacje, musisz najpierw podczas tej
samej akcji wykonac co najmniej 1 zadanie stowarzyszenia.
Nie musisz mie¢ aktywnego Pracownika Stowarzyszenia,
aby méc przekazac¢ Dotacje. Podczas 1 akgji Stowarzyszenie
mozesz przekaza¢ maksymalnie 1 Dotacje.

Przyktad: Zadania stowarzyszenia z uzyciem 02l

Wykonujgc akcje Stowarzyszenie z 5. miejsca decydujesz sie
wydac zeton X, aby wykonac jq z sitq 6. Uzywasz 1 Pracownika
Stowarzyszenia, aby zyskac 2 punkty Reputacji (1), a drugiego
do zdobycia Uniwersytetu (1). Dodatkowo, ptacisz 5 pieniedzy
jako Dotacje i zdobywasz za to 1 punkt Ochrony Przyrody (2).
Kolejna Dotacja bedzie kosztowata 7 pieniedzy.
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SPONSORZY

Zagraj dokladnie 1 karte Sponsora ALhO ‘
przesun znacznik Przerwy i wez pieniadze.

b

Ta akcja pozwala ci zagra¢ doktadnie 1 karte Sponsora ‘
z reki, pod warunkiem ze sita akcji 3,4 jest co najmniej réwna
poziomowi tej karty Sponsora i spetniasz wszystkie warunki
przedstawione po lewej stronie danej karty. Rozpatrz efekt
natychmiastowy (o ile jest dostepny) lub efekt staty karty

(o ile jest dostepny i uruchamiany przez ikone tej karty Spon-
sora), a nastepnie potdz ja obok swojej planszy Zoo.

Alternatywnie mozesz uzy¢ tej akcji, aby przesunac

znacznik Przerwy o .4 pol i otrzymac P4 pieniedzy. Na-
wet jesli w drodze do ostatniego pola toru Przerwy znacznik
pokona mniej pdl, ty nadal otrzymujesz 3,4 pieniedzy.

SPONSORZY

Zagraj jedna lub wiecej kart Sponsoréw ALBO
przesun znacznik Przerwy i wez pieniadze.

Po ulepszeniu akcji Sponsorzy, przy uzyciu jednej akcji mo-
zesz zagrac kilka kart Sponsoréw. Suma poziomoéw wszyst-
kich zagranych kart moze by¢ maksymalnie o 1 wyzsza

od sity z jaka wykonujesz te akcje (pamietaj, ze za pomoca ze-
tonéw X mozesz zwiekszy¢ P4 powyzej FY). Zagrywaj karty
Sponsoréw jedna po drugiej, catkowicie rozpatrujac wszyst-
kie efekty natychmiastowe lub state jednej karty (z wyjatkiem
efektéw ,po zakoniczeniu”) zanim zagrasz nastepna.

Podczas zagrywania kart Sponsoréw mozesz wybrac czy
chcesz je zagrac z ekspozycji, czy z reki. Wszystkie karty
zagrywane z ekspozycji musza znajdowac sie w twoim zasie-
gu reputacji. Jako dodatkowy koszt, musisz zaptaci¢ kwote
pieniedzy rowna numerowi na folderze, z ktérego zagrywasz
karte Sponsora. Nie uzupetniaj ekspozycji, dopoki nie zakon-
czysz twojej tury.

Po ulepszeniu akcji Sponsorzy, za kazdym razem gdy wybie-
rzesz opcje przesuniecia znacznika na torze Przerwy, otrzy-
mujesz 2x P4 pieniedzy.

Ponadto, dzieki ulepszeniu akcji Sponsoréw, mozesz teraz
zagrywac karty Sponsorow, ktore jako warunek maja

ikone @/ .

Przyktad: Zagranie karty Sponsora

Uzyj akcji Sponsorzy, aby zagrac karte Legowi-
sko surykatek (patrz wyzej). Potrzebujesz akcji

o sile réwnej 5, a Reputacja twojego Zoo musi
wynosic¢ co najmniej 3. Dobierasz Legowisko
surykatek z puli unikatowych Budowli i ktadziesz
je na swojej Mapie Zoo, w sgsiedztwie co najmniej
1 skaty. Wyglqd kafelka Legowiska surykatek
zostat przedstawiony w lewym dolnym rogu
karty. Poniewaz karta Legowisko surykatek
posiada ikone roslinozercy, natychmiast
zdobywasz 2 punkty Atrakcyjnosci.

\

/ %% Anatomia kart Sponsoréw ==

W lewym gérnym rogu karty Sponsora przedstawiony jest jej
poziom (1).

Jesli karta pozwala ci zbudowac w twoim Zoo specjalng Budow-
le, a wymaga ona sasiedztwa pél wody lub skat, to ten wymég
(2) jest wskazany obok poziomu (w podobnym miejscu co na
kartach Zwierzat). Wszystkie warunki, ktére musisz spetni¢, aby
zagrac dang karte, sg pokazane po lewej stronie karty (3). Jesli
karta Sponsora zapewnia takze ikone, to jest ona przedstawiona
w prawym gérnym rogu (4).

Karty Sponsoréw moga mie¢ wiele réznych efektow. Jesli karta
ma staty efekt (5), jest on pokazany na gérze karty na niebieskim
tle. Jesli staty efekt zapewnia dochdd podczas kazdej Przerwy,
wtedy tto jest fioletowe.

@ Zakazdym razem gdy zagrasz ikone roslinozercy
do twojego Zoo, zyskujesz|2|.
Umies¢ w sasiedztwie co najmniej 1 pola skat.

Efekt jednorazowy (6), rozpatrywany w momencie zagrania karty,
jest oznaczony zéttym ttem w lewym dolnym rogu karty. Efekt
punktacji koncowej (7) jest oznaczony brazowym ttem w prawym
dolnym rogu karty. Pionowy brazowy pasek w tle za poziomem
karty (1) stuzy jako przypomnienie (w przypadku, gdy dolna czes¢
karty zostanie zastonieta), ze efekt takiej karty Sponsora moze
mie¢ wptyw na punktacje koricowa.

Jesli efekt na karcie Sponsora odnosi sie do ikony, ktéra pojawia
sie takze na tej karcie, to ta ikona liczy sie na potrzeby rozpatrze-
nia tego efektu lub do jego uruchomienia. Poza ikong w prawym
goérnym rogu karty (4), niekiedy uwzglednia sie takze ikony skat

i wody (w lewym gdérnym rogu karty) — pozostate ikony widoczne
na karcie nie wptywaja na rozpatrywany efekt.

Niektdre efekty sg wyjasnione na danej karcie Sponsora (8).

Opis wszystkich efektow kart znajduje sie w,Glosariuszu” na
stronach 4-7.

@ Zakazdym razem gdy zagrasz ikone roslinozercy
do twojego Zoo, zyskujesz ﬁ
Umiesc w sasiedztwie co najmniej 1 pola skat.
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ZETON X
Wez 1 zeton X.

Jesli nie mozesz lub nie chcesz wykonac zadnej z tych 5 akgji,
nadal mozesz uzy¢ alternatywnej akgji i wzig¢ 1 zeton X. Mo-
zesz wykonac te akcje uzywajac dowolnej karty Akcji. Jest ona
niezalezna od wartosci 3,4 miejsca tej karty i nie mozesz uzy¢
zetonow X do zwiekszenia sity z jaka zostanie wykonana. Nie
ma tez znaczenia, czy wybrana karta akcji zostata ulepszona.
Wciaz musisz wybra¢ karte Akcji i standardowo przetozy¢
jana 1. miejsce, przesuwajac odpowiednie karty w prawo.
Nastepnie dobierz zeton X. Jesli masz juz 5 zetondéw X, nie
mozesz wykonac tej akcji.

Atrakcyjnosé i punkty Ochrony Przyrody

W trakcie gry zwiekszasz Atrakcyjnos¢ twojego Zoo i zbierasz
punkty Ochrony Przyrody. Jest to konieczne do zwyciestwa,
a takze pomaga podczas rozgryweki.

Atrakcyjnos¢ twojego Zoo decyduje o tym, ile pieniedzy
zarobisz w kazdej Przerwie.

Dodatkowo, na torze Ochrony Przyrody znajduja sie 4 pola,
ktoére zapewniajg natychmiastowy efekt jednorazowy, kiedy
do nich dotrzesz lub je miniesz. S to nastepujace pola:

2 punkty Ochrony Przyrody:

4 Ulepsz jedna z twoich kart Akgji (odwréc
ja) albo aktywuj dodatkowego Pracow-
nika Stowarzyszenia (wez Pracownika
Z najnizszego pola ponizej notatnika
i pot6z go na notatniku). Obydwie te
opcje sg dostepne dla kazdego gracza, ktérego znacznik
dotrze do 2. pola na torze Ochrony Przyrody.

5 / 8 punktow Ochrony Przyrody:

; Wez 5 pieniedzy albo jeden z kafli Bo-
nusowych znajdujacych sie obok tego
pola. Natychmiast rozpatrz odpowiedni
efekt (dobierz pienigdze lub zdobadz
nagrode z kafla Bonusowego). Po
odebraniu nagrody z kafla Bonusowego
odrzu¢ go. Opcja zdobycia 5 pieniedzy
jest dostepna nawet po tym, gdy oba
kafle Bonusowe zostang zabrane z 5./ 8.
pola na torze Ochrony Przyrody.

+ 10 punktéw Ochrony Przyrody:
3 .4 Zapierwszym razem, gdy znacznik ktéregos

z graczy osiggnie lub przekroczy 10. pole toru

Ochrony Przyrody, wszyscy gracze wybieraja

jedna ze swoich kart Punk-

tacji Koncowej i odrzucaja 7

ja zakryta na spod stosu kart Punktacji %‘j

)

Koncowej. Jesli przed zakonczeniem gry,
zaden z graczy nie zgromadzi 10 punk-
tow Ochrony Przyrody, wszyscy gracze
musza wybrac i odrzuci¢ karte Punktacji
Koncowej, zanim rozpocznie sie
podliczanie punktow.

Przerwa

Ark Nova nie stosuje ustalonego systemu rund. Gracze po kolei
wykonuja swoje tury, jedna tura po drugiej, do momentu gdy
znacznik Przerwy dotrze na ostatnie pole toru Przerwy | B!
Moze to zosta¢ spowodowane przez wykonanie Akgji, zagrame
karty Sponsora lub przez efekt karty Zwierzat. Jesli wywotasz
Przerwe, zakoncz swojg aktualng ture i zdejmij z toru znacznik
Przerwy umieszczajac go w swoim obszarze gry. Nastepnie
wszyscy gracze wykonuja kolejno ponizsze kroki.

1. Limit kart na rece:
« Jesli masz na rece wiecej kart, niz pozwala
[ﬂ ' nato twc')j limit, wybierz i odrzu¢ nadmiarowe

wy limit kart na rece wynosi 3, aIeJeden z Uni-
wersytetéw zwieksza go do 5 (@).

2. Zetony na kartach Akgji:

2| Jesli na swoich kartach Akgji posiadasz zetony
@ Mnozenia, Jadu lub Duszenia, zwré¢ je do puli
\/-' Y\/-‘ ! s . . P
@ @/ ogolnej. Nie maja juz zadnego efektu.
3. Plansza Stowarzyszenia:

3| Zabierz wszystkich swoich Pracownikow
x &Y | || zplanszy Stowarzyszenia i odt6z z powrotem
P = na notatnik na twojej mapie Zoo. Staja sie

=~ oni ponownie dostepni jako twoi aktywni
Pracownicy Stowarzyszenia. Uzupetnij puste pola na kafle
Zoo partnerskich i Uniwersytetéw na planszy Stowarzysze-
nia w taki sposéb, by ponownie znalazty sie tam wszystkie
rodzaje Zoo partnerskich i Uniwersytetéw (w jednej kopii).
Nie ma potrzeby uzupetniania Uniwersytetéw i Zoo part-
nerskich, ktére posiadaja juz wszyscy gracze.
g | Odrzuc¢ pierwsze dwie karty Zoo z ekspozycji
‘ﬂ (zfolderow 1 2) na stos kart odrzuconych,
pola folderéw o najnlzszych numerach, a na-
stepnie odkryj odpowiednig liczbe kart z talii uzupetnia-
stuzy jako przypomnienie.
5. Pobierz dochéd:

4. Uzupehnij ekspozycje
przesun pozostate karty zapetniajac puste
jac nimi ekspozycje. lkona [ > na folderach 1i2

Zazwyczaj wszyscy gracze moga pobierac swoje dochody
jednoczesnie. Jednak niektére efekty gry moga wymagac,
aby odbywato sie to w kolejnosci tury, np. kilku graczy
moze korzystac z efektu, ktéry pozwala im dobra¢ kar-

te z ekspozycji. W takich sytuacjach ci gracze powinni
pobiera¢ dochéd w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza, ktéry wywotat
Przerwe. Ekspozycja jest uzupetniana po kazdym graczu.

a. Pobierz dochdéd odpowiadajacy Atrakcyjnosci twoje-
go Zoo. Wez kwote pieniedzy wskazana obok twojego
znacznika na torze Atrakcyjnosci.

Przyktad: Jesli twdj znacznik znajduje sie na 7. polu toru
Atrakcyjnosci, wez 11 pieniedzy.

b. Pobierz dochéd za Kioski w twoim Zoo. Sprawdz osobno
kazdy Kiosk na swojej Mapie Zoo. Wez 1 pienigdz za kaz-
dy sasiadujacy z Kioskiem kafelek unikatowej Budowli,
specjalnego Wybiegu, zajetego standardowego Wybie-
gu lub Pawilonu. Budowla musi stykac sie z Kioskiem
co najmniej jedna krawedzia, aby mozna go byto jg uznac
za sgsiadujaca z nim. Pusty standardowy Wybieg nie
zapewnia dochodu (ale pusty specjalny Wybieg juz tak).



c. Pobierz wszystkie dochody wskazane przez ikone

[==1. Ikona ta pojawia sie na niektorych kartach Spon-

soréw oraz obok czesci pél na znaczniki gracza z lewej
strony twojej planszy Zoo. Wez tylko te bonusy, ktére
zostaty juz przez ciebie aktywowane (odkryte w mo-
mencie umieszczania znacznika na karcie Projektu
Ochrony Przyrody).

6. Tor Przerwy:

6| Zwrdc znacznik Przerwy na to pole
startowe, ktore odpowiada liczbie graczy.

Nastepnie Przerwa sie koriczy, a gra jest kontynuowana przez
nastepnego gracza w kolejnosci tur (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara), ktéry standardowo wykonuje swojg ture.
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KONIEC GRY | PUNKTACJA KONCOWA

1. Koniec gry
Jesli na koniec twojej tury albo podczas Przerwy twoje znacz-
niki Ochrony Przyrody i Atrakcyjnosci znajduja sie w tym
samym obszarze punktacji lub sie minety, rozgrywka dobiega
konca. Obszar punktacji oznacza jedno pole toru Ochrony Przy-
rody i sasiadujgce z nim pola toru Atrakcyjnosci. Jedli koniec gry
zostanie wywotany na koniec twojej tury, to wszyscy pozostali
gracze (poza tobg) wykonuja jeszcze jedna ture. Gdy znowu
bytaby twoja tura, zamiast tego przechodzicie do punktacji kon-
cowej. Jesli koniec gry zostanie wywotany podczas Przerwy,
wszyscy gracze (wiycznie z tobg) wykonuja jeszcze po jednej
turze, a nastepnie przechodzicie do punktacji koricowej.

2. Karty Punktacji Koncowej
Na koniec gry wciaz mozesz zdoby¢ punkty Ochrony Przyrody
lub Atrakcyjnosci z karty (kart) Punktacji Koncowej, a takze ze
wszystkich swoich kart z ikona konca gry 2
Pamietaj, ze jesli zaden z graczy nie zdobyt 10 punktéw Ochro-
ny Przyrody, to w tym momencie wszyscy gracze powinni
odrzucic jedng ze swoich kart Punktacji Koncowej, zanim pod-
sumujecie zdobyte punkty.

3. Ustalenie Punktéw Zwyciestwa
Wreszcie nadszedt czas, aby podliczy¢ Punkty Zwyciestwa. Za-
cznij od spojrzenia na obszar punktacji, gdzie znajduje sie twoj
znacznik Ochrony Przyrody. Znajdz najnizszg warto$¢ Atrakcyj-
nosci tego obszaru punktacji. To jest twoja Liczba Docelowa.
Poréwnaj swojg Liczbe Docelowa z twoja biezacg wartoscia
znacznika Atrakcyjnosci. Od swojej Atrakcyjnosci odejmij swojg
Liczbe Docelowg - uzyskany wynik to twoje Punkty Zwycie-
stwa. Gracz z najwieksza liczba dodatnich Punktow Zwycie-
stwa zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, gre wygrywa ten
z remisujacych graczy, ktéry wspart najwiecej Projektéw Ochro-
ny Przyrody (mozesz to ustali¢ liczac, ile znacznikéw gracza
zostato zabranych z lewej strony twojej planszy Zoo). Jesli nadal
jest remis, wszyscy remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Jak tatwo zauwazy¢, aby uzyskac dodatni wynik, znacznik Atrakcyjno-

sciiznacznik Ochrony Przyrody muszq sie ming¢! Miej to na uwadze
podczas podejmowania decyzji, aby zmaksymalizowac swéj wynik!

Przyktad: Koniec gry
Czerwony graczma
64 punkty Atrakcyjnosci
i 20 punktéw Ochrony
Przyrody. Oba jego
| znaczniki znajdujq sie
w tym samym obszarze
punktacji (biata ramka).
KWywo/uje to koniec gry.

—
Przyklad: Dochéd za Kioski

Za swoje Kioski otrzymujesz tqgcznie 4 pieniqdze — po 2 pieniqdze za

kazdy z nich. Pusty standardowy Wybieg nie zapewnia dochodu.

*% Anatomia kart Punktacji Koficowej e

Kazda karta Punktacji Korncowej wykorzystuje tabele
(ponizej, po lewej) lub opis stowny (ponizej, po prawej), do
przedstawienia sposobu na zdobycie od 1 do 4 dodatkowych
punktéw Ochrony Przyrody na koniec gry. Podczas sprawdzania
takiej punktacji, bierze sie pod uwage Uniwersytety i Zoo
partnerskie na planszy gracza oraz wszystkie zagrane przez
niego karty i ikony na nich. Z jednej karty Punktacji Korncowe;j
mozna zdoby¢ maksymalnie 4 punkty Ochrony Przyrody.

Zdobywasz O za karty
Sponsoréw w twoim Zoo.

masz wiecej niz osoba
po twojej prawe;j.
Maks. @

Zdobywasz (‘l} za kazda
ikone kategorii
. & zwierzat, ktorych

‘ A&: Nie uzywaj. Dobierz kolejna karte.

Przyktad: Ustalenie Punktow Zwyciestwa

(1) Niebieski gracz ma 16 punktéw Ochrony Przyrody; najnizsza wartos¢
Atrakcyjnosci w tym obszarze punktacdji (Liczba Docelowa) to 76.

(2) Niebieski gracz ma tylko 72 punkty Atrakcyjnosci, co oznacza ze jego
Atrakcyjnosc jest 0 4 punkty nizsza od Liczby Docelowej - koriczy gre
zwynikiem -4 Punktéw Zwyciestwa.

(3) Czerwony gracz ma 18 punktéw Ochrony Przyrody, a najnizsza
wartos¢ Atrakcyjnosci w tym obszarze punktowym to 70.

(4) Czerwony gracz ma 79 punktéw Atrakcyjnosci, co oznacza ze jego
Atrakcyjnos¢ jest o 9 punktéw wyzsza od Liczby Docelowej — koriczy

gl eZ Wynlk’e”) +9 F UnktOWZWyCIeStWa.
@ :
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TRYB SOLO

Podczas rozgrywek w trybie dla 1 gracza, zmodyfikuj zasady w sposéb przedstawiony ponizej.

Przygotowanie rozgrywki

«  Wytéz 3 karty Podstawowych Projektéw Ochrony Przyrody
i nie ktadz na nich zadnych znacznikéw gracza w nieuzy-
wanym kolorze (tak jak w przygotowaniu dla 3 graczy).

+ Nie uzywaj znacznika Przerwy. Zamiast tego umies¢
7 znacznikéw gracza w dowolnym, nieuzywanym kolorze
na polach w lewej kolumnie na kaflu trybu solo (A).

« Zaczynasz gre z 20 punktami Atrakcyjnosci.
Tury / Karty

Karty z efektami interaktywnymi maja w dolnej czesci nie-
bieski pasek z ikong A widoczny tam opis zastepuje efekt
interaktywny karty odpowiednim efektem trybu solo. (Efekt
trybu solo wystepuje na 1 karcie Punktacji Koricowej i kilku-
nastu kartach Zwierzat).

Powyzej planszy Stowarzyszenia moga znajdowac sie maksy-
malnie 2 karty Projektéw Ochrony Przyrody.

Jesli wykonasz akcje, ktéra przesunetaby znacznik Przerwy,
zignoruj ten efekt. Jesli z przesunieciem znacznika wigze sie
otrzymanie pieniedzy, nadal je dostajesz. Nie dostajesz zetonu X
za wywotanie Przerwy (patrz,Rozgrywka / Przerwy” ponizej).
Przyktady: Zagrywasz Pume Ptowa ze zdolnosciq Skocznos¢ 3.
Pomimo, Ze nie przesuwasz znacznika Przerwy, nadal otrzymu-
jesz 3 pieniqgdze.

Uzywasz ulepszonej akcji Sponsorzy z sitq rownq 4. Wybierasz
drugq opcje i, ignorujqc przesuniecie znacznika Przerwy, bie-
rzesz 8 pieniedzy z puli ogdinej.

Rozgrywka / Przerwy

Za kazdym razem, gdy zakonczysz swoja ture, przesun

na kaflu trybu solo znacznik gracza z najwyzszego pola

w lewej kolumnie na pole po jego prawej stronie (w pra-

wej kolumnie) (1). Kiedy przesuniesz w ten sposéb ostatni
znacznik do prawej kolumny (2) (odstaniajac ikone Przerwy),
natychmiast wywotujesz Przerwe.

Na poczatku Przerwy zdejmij znacznik z najwyzszego pola

i pot6z go na,najtariszym” niezakrytym polu Dotacji na
planszy Stowarzyszenia (3) (jesli wszystkie, oprocz ostatnie-
go, pola Dotacji s juz zakryte, potéz ten znacznik obok pola
o koszcie 12 pieniedzy, nawet jesli nie ma to wptywu na Dota-
cje). Pozostate na kaflu trybu solo znaczniki przesun z powro-

tem do lewej kolumny (teraz jest w niej o 1 puste pole wiecej).

Nastepnie rozpatrz Przerwe wykonujac po kolei wszystkie
kroki, za wyjatkiem kroku 6.

Przyktad: przygotowanie i rozgrywka

Gra konczy sie po 6 rundach, gdy na kaflu trybu solo pozosta-

na tylko 2 znaczniki, a ten z najnizszego pola przesuniesz

do prawej kolumny. Nie wywotuj kolejnej Przerwy i zamiast

tego przejdz do punktacji korncowe;j.

Zwyciezasz, jesli po ustaleniu Punktéw Zwyciestwa masz

co najmniej 0 Punktow Zwyciestwa (co oznacza, ze twdj

znacznik Atrakcyjnosci i znacznik Ochrony Przyrody dotarty

do tego samego obszaru punktacji lub minety sie).
Poziomy trudnosci / wyzwanie solo

Zalecamy, aby poczatkujacy rozpoczynali gre w trybie solo

z 20 punktami Atrakcyjnosci. W zaleznosci od twojego do-

Swiadczenia, mozesz zamiast tego rozpoczac gre z 10 lub na-

wet z 0 punktéw Atrakcyjnosci. Rozpoczecie gry w trybie solo

ze znacznikiem na poczatkowym polu toru Atrakcyjnosci jest

nie lada wyzwaniem! Swobodnie dobieraj poziom trudnosci,

by kazda rozgrywka dawata ci satysfakcje i radosc¢ z gry.

Jako specjalne wyzwanie rozegraj 3 partie z rzedu. W tym
wypadku nie nalezy tasowac kart po kazdej rozgrywce.
Zamiast tego usun wszystkie karty uzyte podczas danej
partii (stos kart odrzuconych, ekspozycja, wszystkie twoje
karty i wszystkie Projekty Ochrony Przyrody) i przygotuj gre
z pozostatymi kartami. Usun réwniez obydwie plansze Zoo,
sposrod ktérych dokonywates(-as) wyboru, jak réwniez 4 ka-
fle Bonusowe. W trzeciej partii nalezy ponownie wykorzystac
3 losowe sposrdd usunietych kafli Bonusowych.

Nie masz juz dostepu do kart, ktére s poza gra, jedynym
wyjatkiem sa zdolnosci zwierzat Nieustepliwos¢ i Przewaga.
Na koncu kazdej gry zapisz swéj wynik, a nastepnie zsumuj
wszystkie 3 uzyskane wyniki. Jesli suma wynosi co najmniej
0 PZ (tzn. nie jest ujemna), udato ci sie sprosta¢ wyzwaniul!
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