Phil Walker-Harding
Gra dla 2-4 osob, od 8 lat
Czas rozgrywki: 30-45 minut

WSTEP

Podczas gry bedziecie budowac swdj witasny Park NiedZwiedzi. Planujcie umiejetnie lokalizacje poszczegdlnych atrakcji: wybiegow,
pawilondw oraz terendw zielonych tak, aby Zadna powierzchnia w waszych parkach sie nie zmarnowata. Pawilony oraz wybiegi
przyniosg wam punkty zwyciestwa. Im szybciej je wybudujecie, tym wiecej punktdw zdobedziecie. Dbajcie tez o to, aby odpowiednio
wczesnie zdobyc pozwolenie na budowe i powiekszyc teren swojego parku. Gra dobiegnie korica, kiedy pierwsza osoba w petni
zabuduje swdj park atrakcjami. Wygra ten, kto zdobedzie najwieksza liczbe punktow zwyciestwa.
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ELEMENTY GRY = 52 zetony terenéw

zielonych, w tym:

10 toalet

16 alejek fast food

10 placow 16 kanatow
zabaw

30 zetondw osiagniec

16 plansz terenéw parku (dla zaawansowanych)

(wtaczajac w to 4 plansze
terenu z wejsciami do parku)

16 zetonow pomnlkow

28 zetondéw pawilonéw (o wartosciach 1-7),w tym: niedzwiedzia

12 zetondw wybiegow (réznych ksztattow,
0 wartosciach 6-8),w tym:

Tylna strona

7 pawilonow
koali

7 pawilonow
niedzwiedzi polarnych

3 wybiegi dla
niedzwiedzi gobijskich*
*Niedzwiedz? gobijski to odmiana
niedzwiedzia brunatnego, ktdra Zyje
na pustyni Gobi - stad Zotty kolor tta.

3 wybiegi dla pand

7 pawilonow
pand

7 pawilonow
niedzwiedzi gobijskich*

wybiegi
dla koali

1 plansza organizacyjna (z miejscami na
tereny zielone, pawilony i wybiegi)

3 wybiegi dla
niedzwiedzi polarnych




PRZYGOTOWANIE GRY

1. potsz plansze organizacyjng na srodku stotu. Ta plansza stuzy do
przechowywania terenéw zielonych, pawilonéw i wybiegow.

3. Liczba pawilonéw wykorzystywanych w grze zalezy od liczby
graczy. SzczegOty znajdziesz na planszy organizacyjnej oraz
w ponizszej tabeli. Nadmiarowe Zetony odtdz do pudetka.
(Wartosci Zzetondw pawilondow oznaczylismy liczbami w rombach,

2. Poto: zetony terenéw zielonych na odpowiednich
miejscach. Do gry wykorzystaj wszystkie toalety
i place zabaw oraz cztery razy wiecej alejek fast
food i kanatow niz liczba graczy. Nadmiarowe

jetony odtéz do pudetka. Doktadne liczby na biatym tle)
zetondw, ktére trzeba uzy¢, znajdziesz na planszy Liczcbagraczy | & ‘ 233 ‘ 2333
organizacyjnej oraz w ponizszej tabeli.

Pawilony | 246 | 23,456 | wszystke

Hczba graczy el 424 [REER Utéz zetony kazdego ksztattu osobno w stos, zgodnie z ich
Toalety 10 10 10 narastajaca wartoscig (najnizsza wartosc na spodzie, najwyzsza
Place zabaw 10 10 10 na wierzchu). Tak przygotowany stos zetonéw potdz na planszy
Alejki fast food 8 1 16 organizacyjnej, w miejscu o odpowiednim ksztatcie.

i;; Kanaty 8 12 16 //f’rzyktad: w grze dwuosobowej, kazdy stos ma Zetony
) )y o wartosciach 6 (wierzch), 4 (Srodek) i 2 (spdd).

§ #

4. potss wszystkie wybiegi na planszy
organizacyjnej, ~w  miejscach
0 odpowiednich ksztattach. Ich
liczba nie zalezy od liczby graczy.

=

!

\

5. Roztéz wszystkie pomniki niedzwiedzia obok planszy

organizacyjnej (zalecamy utozenie ich w kolejnosci

malejacej). Liczba pomnikéw i ich wartosci zaleza

od liczby graczy (patrz tabela ponizej)l. Nadmiarowe

zetony odt6z do pudetka. (Wartosci Zetondw pomnikow
oznaczylismy liczbami w osmiokatach, na ztotym tle.)
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6. Potasuj wszystkie 12 plansz terendw parku bez wejscia
i utdz je w dwaoch stosach, po 6 w kazdym. Potéz je obok

pla.nszy organizacyjqej tak, aby tylko wierzchni teren Liczba graczy aa ‘ 233 ‘ 2333
kazdego stosu byt widoczny.
Pomniki 2,4,6,8, 5,4,56,7,8,9, .
o wszystkie
niedzwiedzia | 10,12,14,16 | 10,11,12,13,14




7. Daj kazdemu jedng plansze terenu parku z wejsciem. Otrzymang plansze nalezy potozyc
przed sobg, strong z wejsciem do parku do siebie (feren parku bedzie oddzielony od ciebie
wejsciem). To s3 obszary, od ktorych kazdy rozpocznie budowe swojego parku. (Nazwy
parkow w roznych jezykach nie majg wptywu na zasady gry.,)

graczowi rozpoczynajacemu toalete, drugiemu (zgodnie . -
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) plac zabaw,
a ostatniemu alejke fast food. Jesli gracie w 4 osoby, daj a/‘f
trzeciemu graczowi plac zabaw. Otrzymane zetony kazdy /‘
ktadzie przed sobg (nie na planszy terenu!),jako prywatne
zasoby.
PRZEBIEG GRY

W trakcie gry bedziecie realizowac swoje tury w kolejnosci zgodne;j Tura sktada sie z trzech etapow:
z ruchem wskazowek zegara. Najpierw swojg ture rozgrywa gracz
rozpoczynajacy, a kiedy skonczy, zaczyna sie tura kolejej osoby.
Kontynuuijcie wykonywanie akcji w turach w ten soposob tak dtugo, az B - Sprawdz pola specjalne
spetnicie warunek zakonczenia gry (patrz str 5).

A - Potéz zeton

Najpierw musisz wzigc ze swoich zasobow i potozyc¢ na terenie swojego parku doktadnie jeden zeton.Jesli nie mozesz, musisz
spasowac (patrz Pasowanie na nastepnej stronie). Podczas umieszczania zetonu na planszy obowiazuja nastepujace zasady:

8. Graczem rozpoczynajacym jest ta osoba, ktdra ostatnio
byta w zoo. Ewentualnie wybierz go w sposéb losowy. Daj

A - Potoz zeton

C - Postaw pomnik

o 7eton musi zakrywac cate pola na planszy parku,a jednoczesnie: o Mozesz obraca¢ i odwracac zeton

w dowolny sposab.
- Nie mozesz zakry¢ pola z wykopem
ole otoczone tasma).
b Y <l
- Zeton nie moze wystawac
poza zewnetrzng krawedz

obszaru parku. (Moze h

jednak leze¢ na dwdch
lub wiecej planszach
jednoczesnie,)

- Zetony nie moga na siebie nachodzié.

o Zeton musi styka¢ sie cho¢ czescia
jednej krawedzi (nie tylko rogiem)z co
najmniej jednym utozonym wezesniej
zetonem. Tylko zeton, ktry utozysz
jako pierwszy w trakcie gry, mozesz
potozy¢ gdziekolwiek w swoim parku
(oczywiscie zgodnie z pozostatymi
zasadami).




B - Sprawdz pola specjalne

Pola na planszach terenu parku mogg by¢ puste albo zawiera¢ symbol (rysunek). Ktadac zeton w tej turze sprawdz jaki
symbol/symbole zakrywasz i przeprowadz zwigzane z nimi akcje. Jesli zakryte$ wiecej niz jeden symbol, wykonaj odpowiednie
czynnosci w dowolnej kolejnosci. Wiekszos¢ symboli umozliwia pozyskanie nowych zetondw. Nie ma limitu liczby Zetondw,
ktore mozesz mie¢ w swoich zasobach. Na planszach terenu znajduja sie nastepujace symbole:

Zielona taczka

Wez dowolny zeton terenu zielonego (toalete, plac zabaw, alejke fast food albo kanat) z planszy
organizacyjnej i dodaj go do swoich zasobow. Jesli zetony w danym ksztatcie sie wyczerpia, nikt
nie moze juz ich zdobyc.

Biata betoniarka

Wez zeton pawilonu z wierzchu dowolnego stosu (niedZwiedzie polarne, niedzwiedzie gobijskie,
koala albo panda) z planszy organizacyjnej i dodaj go do swoich zasobow. Alternatywnie mozesz
wzig¢ dowolny zeton terenu zielonego. Jesli zetony w danym ksztatcie sie wyczerpia, nikt nie moze
juz ich zdoby¢. Wartosci punktéw zwyciestwa pawilonéw oznaczone sa rombami z biatym ttem.

Pomaranczowa koparka

Wez zeton wybiegu w dowolnym ksztatcie z planszy organizacyjnej i dodaj go do swoich zasobdw.
Alternatywnie mozesz wzig¢ dowolny zeton terenu zielonego albo pawilon z wierzchu dowolnego
stosu. Wartosci punktdw zwyciestwa wybiegdw oznaczone sg pieciokatami z pomaraficzowym ttem.

Robotnicy

Wez plansze terenu parku z wierzchu dowolnego stosu. Jesli jeden z dwach stoséw sie wyczerpie,
nie masz juz wyboru. Natychmiast potem poszerz swdj obecny park o nowy teren. Obowiazuja
nastepujace zasady:

o Plansza nowego terenu parku musi sasiadowac bezposrednio (krawedzig) z inn3 plansza
twojego parku. Krawedz nowej planszy musi przylega¢ na catej dtugosci (nie moze byc
przesunieta) do catej krawedzi jednej innej planszy.

e Plansze terenu parku musisz potozy¢ tak, zeby wszystkie jej symbole byty utozone w te sama
strone, co na twojej planszy poczatkowej (np. kétka pojazdéw musza byc u dotu).

o Nie mozesz potozy¢ nowej planszy ponizej planszy poczatkowej (innymi stowy, nie moze byc
blizej ciebie, niz plansza z wejsciem do parku).

'——--—'_-_--—-----_.
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= Wazne! Kazdy moze mie¢ maksymalnie cztery plansze terenu parku. Jesli wiec i
§  zakryjesz czwarte pole robotnikdw, nie otrzymasz piatej planszy terenu parku!

l-————___-_————_J

C - Postaw pomnik

Na koniec swojego ruchu sprawdz, czy ktadac zeton, zabudowate$ catg plansze terenu. Plansza (ta z wejsciem oraz kazda
inna) jest zabudowana, jesli wszystkie jej pola (poza wykopem) sg zakryte Zzetonami. Jesli tak, weZz z zasobow ogélnych
pomnik niedzwiedzia o najwyzszej wartosci i potdz go na planszy, ktora wtasnie zabudowates, na polu z wykopem. Jesli ktadac
jeden Zeton udato ci sie zabudowac wiecej niz jedng plansze terenu parku jednoczesnie, wez tyle pomnikéw niedzwiedzia, ile
plansz zabudowates$ w tej turze.

Pasowanie

Jesli na poczatku swojej tury nie masz zadnego zetonu w swoich zasobach albo masz zetony,
ktérych nie mozesz utozy¢ w swoim parku, musisz spasowac. W tej sytuacji wez dowolny zeton
terenu zielonego (toaleta, plac zabaw, alejka fast food, kanat) z planszy organizacyjnej i pot6z
go w swoich zasobach. Na tym koriczy sie twoja tura. Zeton terenu zielonego, ktdry pozyskates
w tej turze, bedziesz mogt wykorzysta¢ dopiero w kolejnej. Nie mozesz spasowac, jesli posiadasz
w zasobach Zeton, ktory mozesz utozy¢ w swoim parku.



KONIEC GRY

Kiedy pierwsza osoba catkowicie zabuduje swoje cztery plansze terenu parku, wszyscy pozostali gracze wykonuja jeszcze jedng
(ostatnig) ture. Nastepnie gra sie konczy i wszyscy obliczajg wartos¢ swoich parkéw. W tym celu kazdy sumuje wartosci punkow
z zetondw lezacych w jego parku niedzwiedzi (wtgczajac w to punkty na pomnikach).

Przyktad: park zilustrowany z lewej strony
(niestety niezabudowany catkowicie) wart
jest tacznie 76 punktow.

Pomniki: R+10+7=29pkt
Niedzwiedzie polarne: 5+3=8pkt
Niedzwiedzie gobijskie: 8 + 6 + 3 = I7 pkt

Koale: 6+6+5+2=19pkt
Pandy: 3pkt

76 pkt
ZWYCIEZCA

Zwycieza ten, kto zdobyt najwieksza liczbe punktéw. W przypadku remisu, remisujacy
gracze sumuj3 i poréwnuja miedzy soba taczng wartosc¢ zetonow lezacych wcigz wich
zasobach (ktdrych nie udato im sie utoZy¢ w parku). Wygra ten z nich, kto posiada
w swoich zasobach zetony o fcznej wyzszej wartosci. Jesli wciaz jest remis, jest kilku
Zwyciezcow.

WARIANT DLA ZAAWANSOWANYCH: OSIAGNIECIA

Graczom zaawansowanym proponujemy troche bardziej strategiczng rozgrywke, w ktérej do gry dotgczane s3 zetony osiagniec.
Daja one dodatkowe punkty za spetnienie wskazanych na nich kryteriow.

Przygotowanie: wybierzcie wspdlnie,w dowolny sposdb, trzy (z dziesieciu dostepnych) rodzaje osiggniec. Do pierwszych rozgrywek
polecamy wybrac¢ NiedZwiedzie polarne, Tereny zielone oraz Pawilony.

W kazdym zestawie s3 po trzy zetony osiggniec tego samego rodzaju, ktére rdznig sie miedzy sobg liczbg punktéw. Potdz kazdy
zestaw w formie osobnego stosu obok planszy organizacyjnej. Zetony w kazdym stosie utdz zgodnie z ich malejaca wartoscia
(najwyzsza wartoSc¢ na wierzchu, a najnizsza na spodzie).

&& Przygotowujac rozgrywke dwuosobowa, usun z kazdego stosu osiggniecie o najnizszej wartosci.

Kazda tura jest poszerzona o dodatkowy etap:

D - Zdobadz osiagniecie

Jesli spetniasz kryteria jednego lub wiecej osiagniec, wez zeton z wierzchu odpowiedniego stosu/odpowiednich stoséw i potdz
go/je obok swojego parku. Mozesz zdoby¢ maksymalnie jedno osiagniecie kazdego rodzaju (nawet wtedy, kiedy spetnisz kryteria
kilka razy w trakcie gry).

Koniec gry: zsumuj wartosci ze zdobytych zetondw osiggnie¢ z punktami za atrakcje w parku.
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W pudetku znajdziesz wymienione ponizej zetony osiggniec. Przy kazdym zamieszczamy kryteria jego zdobycia:

Niedzwiedzie polarne

(wartosci: 8, 5, 2)

W twoim parku znajduja sie trzy zetony
z niedzwiedziami polarnymi (pawilony
i/lub wybiegi). Zetony nie musza ze
sobg sasiadowac.

Koale (wartosci: 8, 5, 2)

W twoim parku znajduja sie trzy zetony
z koalami (pawilony i/lub wybiegi).
Zetony nie muszg ze soba s3siadowac.

Tereny zielone (wartosci: 9, 6, 3)

W twoim parku znajduje sie grupa
szesciu potgczonych ze sobg terenow
zielonych (toalety, place zabaw, alejki
fast food, kanaty). Kazdy zeton w tej
grupie sasiaduje cho¢ fragmentem
jednej krawedzi (nie tylko rogiem)
z innym Zetonem z tej grupy.

Kanaty (wartosci: 10, 7,4)

W twoim parku znajduje sie grupa
trzech potaczonych ze sobg kanatdw,
tworzacych jeden nieprzerwany ciag
wodny.

Pawilony (wartosci: 8, 5, 2)

W twoim parku wybudowate$ co
najmniej po jednym  pawilonie
w kazdym z czterech ksztattow.
Pawilony te nie musza ze soba
sgsiadowac.

WARIANT ZAKONCZENIA: WYKOPY

Gracze zaawansowani moga wprowadzi¢ dodatkowg zasade: jesli chcesz, mozesz w ramach swojej ostatniej tury w grze
zignorowac wykop i zakry¢ go zetonem. W takiej sytuacji nie mozesz postawi¢ pomnika niedzwiedzia (nawet jesli w ten sposob
catkowicie zabudowates swoj park).
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Niedzwiedzie gobijskie

(wartosci: 8, 5, 2)

W twoim parku znajduja sie trzy zetony
z niedzwiedziami gobijskimi (pawilony
i/lub wybiegi). Zetony nie musza ze
sobg sasiadowac.

Pandy (wartosci: 8, 5, 2)

W twoim parku znajduja sie trzy zetony
z pandami (pawilony i/lub wybiegi).
Zetony nie muszg ze soba s3siadowac.

Alejki (wartosci: 9, 6, 3)

W twoim parku znajduje sie grupa
trzech potaczonych ze sobg alejek fast
food, tworzacych jedng (pozioma albo
pionowg) nieprzerwana linie.

Wybiegi (wartosci: 9, 6, 3)

W twoim parku znajduje sie grupa
trzech potaczonych ze soba wybiegdw.
Kazdy Zeton w tej grupie sasiaduje
choc fragmentem jednej krawedzi (nie
tylko rogiem) z co najmniej jednym
innym Zetonem z tej grupy.

Podwajny sukces (wartosci: 10, 7,4)

W tej turze umiescite$ w swoim parku
jednoczesnie dwa (lub wiecej) pomniki
niedzwiedzia (zakrywajac nimi wykopy).
Tak moze sie zdarzy¢, kiedy zakryjesz
jednym Zzetonem ostatnie pola na
dwach (lub wiecej) planszach.

Hiddigwarder StraRe 37,
D- 27804 Berne, Niemcy
www.lookoutgames.com

Wydaweca i autor dziekujg wszystkim graczom testujacym gre oraz korygujacym instrukcje. Autor gry szczegélnie
dziekuje nastepujacym osobom: Meredith Walker-Harding, Chris Morphew, Tavis Hall, Lauren Attard oraz Jo Hayes.

\

-



