Gra dla 2 do 5 graczy w wieku od 8 lat.
OPIS GRY

Kazdy gracz jest wtascicielem ogrodu zoologicznego. Gracze zdobywajg punkty, starajac sie uczynic¢ swoje zoo mozliwie jak najatrak-
cyjniejszym dla odwiedzajgcych. W tym celu muszg pozyskiwa¢ odpowiednie zwierzeta. Jezeli graczowi uda sie zakupic pare zwierzat
tego samego gatunku, bedzie mégt pochwali¢ sie nowo narodzonym potomstwem. Kiedy gracz zapetni wszystkie wybiegi, kolejne
zwierzeta bedg trafiaty do schronu, co przyniesie mu punkty ujemne. Budki z jedzeniem, znajdujgce sie w poblizu wybiegdéw, zagwa-
rantujg wiekszg liczbe odwiedzajacych. Gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywa.

ZAWARTOSC

Na kazdej planszy zoo znajdujg sie trzy wybiegi, na ktérych jest od-
powiednio miejsce na4 (@), 5 ()i 6 (3) znacznikéw zwierzat. Ponadto
znajduja sie tam takze pola na budki z jedzeniem (@) oraz schron (5)
na nadmiarowe znaczniki.

16 okragtych znacznikéw mtodych (po 2 w kazdym z 8 gatunkow)
112 kwadratowych znacznikéw:
88 znacznikéw zwierzat (po 11 w kazdym z 8 gatunkéw)
12 znacznikéw budek z jedzeniem (po 3 w kazdym z 4 rodzajéw)
12 znacznikdw monet

Na kazdej planszy rozbudowujacej znajduje sie jeden wybieg

5 plansz zoo, 5 plansz rozbudowujacych, 5 ciezaréwek, 30 szarych (8), na ktérym jest miejsce na 5 zwierzat oraz jedno miejsce

monet, 1 czerwony drewniany dysk na budke z jedzeniem (7).

PRZYGOTOWANIE

® Jesli w rozgrywce bierze udziat 3 graczy, wszystkie znaczniki zwierzat i mtodych Przed rozpoczeciem pierwszej
dwach gatunkéw sg usuwane z gry. rozgrywki nalezy delikatnie wyjac

® Jesli w rozgrywce bierze udziat 4 graczy, wszystkie znaczniki zwierzat i mtodych elementy z tekturowych ramek.

jednego gatunku sg usuwane z gry.
® Jesli w rozgrywce bierze udziat 5 graczy, wykorzystuje sie wszystkie znaczniki.
Uwaga: Wariant dwuosobowy zostat opisany na koncu instrukcji.

® \Wszystkie znaczniki zwierzat nalezy zakry¢ i dobrze wymieszac. Pietnascie z nich
trzeba oddzieli¢ i ustawi¢ w osobny stos, ktéry bedzie wykorzystany na koricu gry.
Na jego wierzchu umieszcza sie okragly czerwony drewniany dysk. Pozostate
znaczniki nalezy uformowacé w kilka stoséw lub wrzuci¢ do woreczka.

® Okragte znaczniki mtodych ktadzie sie odkryte obok stosow znacznikow zwierzat.

® Na srodku stotu uktada sie tyle ciezarowek, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce.
Pozostate ciezarowki nie bedg wykorzystywane i odktada sie je do pudetka.

® Kazdy gracz otrzymuje plansze zoo (), ktdrg kfadzie przed soba. Obok niej, po
lewej stronie, kfadzie zakryta plansze rozbudowujacg (2). Pozostate plansze nie
beda wykorzystywane i odktada sie je do pudetka.

® Kazdy gracz otrzymuje po dwie monety (3). Pozostate monety nalezy utozy¢ obok
ciezaréwek, bedg tworzyty bank.

Gracza rozpoczynajgcego wybiera sie w dowolny sposdb.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa kilka rund, ktore sktadajg sie z tur graczy.
Gracz podczas swojej tury musi wykonac jedna z trzech ponizszych akcji:

A. Dotozenie znacznika na ciezaréwke.
B. Zabranie ciezarowki i spasowanie do konca rundy.

C. Wykonanie jednej akcji z pieniedzmi.

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Kiedy wszyscy gracze wezmg
po ciezarowce, runda dobiega konca i rozpoczyna sie kolejna.

A. DOLOZENIE ZNACZNIKA NA CIEZAROWKE

Gracz dobiera jeden z zakrytych znacznikéw, odkrywa go, a nastepnie ktadzie na jednym
z wolnych pdl znajdujacych sie na wybranej przez niego ciezaréwce. Tura gracza korczy sie.
Na kazdej ciezaréwce znajduje sie miejsce na 3 znaczniki. Jezeli wszystkie ciezaréwki beda
zapetnione, gracz nie moze wybrac tej akcji. Musi wybra¢ pomiedzy akcjami B i C.
Uwaga: Znaczniki znajdujgce sie na stosie pod drewnianym dyskiem mogg by¢ odkry-
wane dopiero wtedy, gdy nie bedzie juz dostepnych innych znacznikow.

B. ZABRANIE CIEZAROWKI | SPASOWANIE DO KONCA RUNDY

Gracz wybiera jedna z ciezarowek i ktadzie j przed sobg, razem ze wszystkimi znajdujgcymi
sie na niej znacznikami.
Gracz musi natychmiast dotozy¢ do swojego zoo znaczniki z zabranej ciezarowki.
Uwaga: Gracz moze wzig¢ tylko jedna ciezaréwke. Musi sie w niej znajdowac co naj-
mniej jeden znacznik.
Jezeli gracz wezmie ciezarowke, konczy wykonywanie swoich akcji w tej rundzie i bedzie
mogt do nich wrdécic dopiero w kolejnej. Gracze, ktdrzy spasowali, muszg potozyc¢ ciezarowke
przed sobg, aby mozna byto zobaczy¢, kto nie bierze juz udziatu w danej rundzie.

Podczas doktadania znacznikow do zoo gracze muszg przestrzegac kilku zasad.

® Znaczniki zwierzat
Zwierze mozna umiesci¢ na pustym polu na wybiegu lub w schronie.
Uwaga: Na zadnym wybiegu nie mogq znajdowac sie zwierzeta réznych gatunkow.
Gracz moze jednak miec¢ ten sam gatunek na kilku wybiegach.
Jezeli gracz nie ma miejsca na wybiegach, na ktérych mdgtby umiesci¢ zwierze zgodnie
z zasadami, musi umiescic¢ je w schronie.

® Budki z jedzeniem
Budka z jedzeniem moze zosta¢ umieszczona na pustym polu na budke. Jesli gracz nie ma
takiego miejsca, musi umiescic¢ znacznik w schronie.

©® Znaczniki monet

Znacznik monet doktada sie do pozostatych monet, ktére posiada gracz. Znacznik monet to
réwnowartos¢ jednej monety. Zaréwno monety, jak i znaczniki monet maja te sama funkcje
i moga byc¢ stosowane zamiennie.

e Schron
Gracze w schronach moga przechowywaé dowolng liczbe znacznikéw réznych rodzajow
(zaréwno zwierzeta, jak i budki z jedzeniem).

Uwaga: Gracz moze zdecydowac sie na odtozenie zwierzecia do schronu, nawet jesli
na jednym ze swoich wybiegdw ma miejsce, na ktérym maogtby je umiescic.
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C. WYKONANIE JEDNEJ AKCJI Z PIENIEDZMI

Gracz moze wykona¢ jedng z ponizszych akcji, pod warunkiem ze moze za nig zapfaci¢
dowolna kombinacjg monet i znacznikéw monet.

Akcje z pieniedzmi:

1. Przemodelowanie (przeniesienie lub zamiana). O

2. Zakup lub odrzucenie zetonu. O O

3. Rozbudowa zoo. O O O

Zasady uktadania, ktore zostaty opisane powyzej, muszg byc przestrzegane rowniez
podczas wykonywania akcji z pieniedzmi.
Uwaga: Gracz podczas swojej tury moze wykonac tylko jedng akcje z pieniedz-
mi. Jesli gracz chce wykonac bardziej zaawansowane przemodelowanie, musi
wykonywac akcje z pieniedzmi przez kilka tur.

1. Przemodelowanie
Ta akcja kosztuje 1 monete, ktorag nalezy wptaci¢ do banku.

W przemodelowaniu dostepne sg dwie opcje: przeniesienie i zamiana.

® Przeniesienie
Gracz przenosi jeden znacznik ze schronu na wolne pole na wybiegu lub przenosi
budke z jedzeniem z miejsca na ktérym sie znajduje na inne dozwolone miejsce
W swoim z0o0.

@ Zamiana
Gracz bierze wszystkie znaczniki zwierzat jednego gatunku, znajdujgce sie w schro-
nie lub na jednym z wybiegow, i zamienia je ze wszystkimi znacznikami zwierzat
jednego gatunku, ktére znajduja sie w innym miejscu w jego zoo. Zamiana zawsze
musi by¢ przeprowadzona doktadnie miedzy dwoma obszarami.

Uwaga: Zamiana nie jest dozwolona, jesli wybieg jest zbyt maty, aby médc
pomiesci¢ wszystkie nowe znaczniki, ktére miaty by¢ na nim umieszczone.
Nie mozna zamienia¢ miejscami budek z jedzeniem.

2. Zakup lub odrzucenie znacznika
Za 2 monety gracz moze kupié znacznik zwierzecia znajdujacy sie w schronie prze-
ciwnika lub odrzuci¢ znacznik zwierzecia ze swojego schronu.

® Zakup
Gracz bierze wybrany przez siebie znacznik ze schronu innego gracza i umieszcza
na swojej planszy zoo. Jedng monete nalezy wptaci¢ do banku, a drugg oddac prze-
ciwnikowi.

Uwaga: Przeciwnik nie moze odmadwic zakupu.

e Odrzucenie
Gracz odrzuca wybrany przez siebie znacznik zwierzecia, ktéry znajduje sie w jego
schronie. Znacznik usuwa sie z gry. Obie monety nalezy wpfaci¢ do banku.

3. Rozbudowa zo0o

Gracz pfaci do banku 3 monety i odwraca na drugg strone swojg plansze rozbudo-
wujgcy. Powieksza w ten sposdb swoje zoo o jeden wybieg i jedno pole na budke
z jedzeniem.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, kiedy wszyscy gracze wezma po jednej ciezarowce. Puste ciezarowki
nalezy odtozy¢ na srodek stotu — wdwczas rozpoczyna sie kolejna runda. Zapoczatkuje
ja gracz, ktéry w poprzedniej rundzie wziat ostatnig ciezaréwke.

Przyktady przeniesienia
- Ih

1. Anna ma 2 stonie w schronie ) i 3 stonie na
wybiegu (2). Przenosi jednego stonia ze schronu
na wybieg (3), za co pfaci 1 monete. Anna w wy-
niku tej akcji ma na wybiegu 4 stonie.

2. Bartek przenosi budke z jedzeniem z jednego
pola na budke na inne. Ptaci za to 1 monete.

1. Krzysztof ma w swoim schronie 3 stonie (),
a na jednym z wybiegéw 1 pande (2). Zamienia
miejscami te gatunki zwierzqt (3), dzieki czemu
w schronie ma 1 pande, a na wybiegu 3 sfonie.
Musi za to zaptaci¢ 1 monete.
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2. Dorota ma na jednym wybiegu 3 stonie (L), a na
drugim 2 pandy (2). Pfaci 1 monete i zamienia
je miejscami (3.

an




©® Miode

W kazdym gatunku wystepuja dwa ptodne samce i dwie ptodne i’é’l Fé\a
samice, ktére mozna odrézni¢ dzieki matym symbolom na znaczni- 7R =
kach. Jezeli na jednym wybiegu znajd3 sie samiec i samica, natychmiast poczynaja
oni mtode. Gracz bierze odpowiedni znacznik z puli mtodych i umieszcza na tym
samym wybiegu. Kiedy znacznik mtodego znajduje sie na wybiegu, jest traktowany
jak znacznik zwierzecia. Jesli na wybiegu nie ma miejsca na dotozenie mtodego, gracz
musi umiesci¢ znacznik w schronie.

Uwaga: Aby pocza¢ mtode, znaczniki samca i samicy muszg znajdowac sie na
jednym wybiegu, ale nie muszg ze sobg sgsiadowac.

Kazdy samiec i kazda samica moze poczg¢ mtode tylko raz. Jesli do wybiegu zostanie
dotozone trzecie ptodne zwierze, nie zostanie poczete kolejne mtode. Jest to mozliwe
tylko wtedy, gdy na wybiegu znajdzie sie druga para ptodnych zwierzat.

Uwaga: Pary poczynajg mtode tylko na wybiegach, a nie w ciezaréwkach czy
w schronie.

® Zapetnienie ostatniego pola na wybiegu

Kiedy gracz umiesci znacznik na ostatnim wolnym polu na jednym z jego wybiegéw,
otrzymuje z banku dodatkowe monety w liczbie przedstawionej na danym wybiegu
(wybieg z szescioma polami nie ma takiej premii). Gracz moze wzigc¢ z banku monety.
Jesli jednak w banku nie ma zadnych monet ani znacznikdw, gracz nic nie otrzymuje.

KONIEC GRY

Ostatni etap gry zaczyna sie, kiedy jeden z graczy weZmie pierwszy znacznik ze stosu
przykrytego drewnianym dyskiem. Obecna runde rozgrywa sie do konca. Kiedy kazdy
gracz wezmie ciezaréwke, nastepuje podliczanie punktow.

Podliczanie punktow

Kazdy gracz liczy punkty dodatnie i ujemne, a nastepnie sumuje je, aby otrzymaé wynik.

Na kazdym wybiegu znajdujg sie dwie wartosci punktowe. 7 5

® Za wybieg, na ktérym nie ma wolnych pdl, gracz otrzymuje wyzsza
warto$é punktowa. F" —

® 7a wybieg, na ktérym jest jedno wolne pole, gracz otrzymuje nizsza g @
wartos¢ punktowa. [Tt S’ !

® Za wybieg, na ktorym sg dwa (lub wiecej) wolne pola, gracz otrzymuje punkty tylko
wtedy, kiedy na sgsiadujgcym z wybiegiem polu na budke z jedzeniem znajduje
sie znacznik budki. W takim przypadku gracz otrzymuje po 1 punkcie za kazde
zwierze znajdujace sie na tym wybiegu.

Uwaga: Nawet jezeli oba pola na budki z jedzeniem, znajdujgce sie obok wy-
biegu z czterema polami, bed3 zajete, gracz otrzymuje tylko 1 punkt za kazdy
znacznik zwierzecia.

Uwaga: Budki z jedzeniem nie dziatajg na petne wybiegi i takie, na ktérych
brakuje tylko 1 znacznika.

® 7a kazdy typ budki z jedzeniem, znajdujacy sie na polach budek, gracz otrzymuje
2 punkty.

® Za kazdy znacznik budki z jedzeniem, znajdujacy sie w schronie, gracz otrzymuje
2 punkty ujemne.

® 7a kazdy gatunek zwierzat, znajdujacy sie w schronie, gracz otrzymuje 2 punkty
ujemne.

Przyktad
Krzysztof ma w schronie 3 sfonie, wiec otrzymuje za nie 2 punkty ujemne.
Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktéw.

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktdra ma wiecej monet. Jesli nadal jest remis,
gracze dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga: Gracze nie dostajqg dodatkowych mo-
net, jesli zapetniq wybieg dzieki akcji zamiany.

Z kazdym wybiegiem sgsiaduje jedno lub dwa
pola na budke z jedzeniem.



PRZYKLAD PODLICZENIA PUNKTOW:

Na wybiegu na planszy rozbudowujgcej gracz ma
wszystkie pola zajete przez zebry. Otrzymuje wyzszq

liczbe punktow: 9 punktow
Na wybiegu ze stoniami brakuje mu jednego znacznika
Q. Otrzymuje nizszq liczbe punktow: 5 punktow

Na wybiegu z szympansami brakuje mu dwdch znacz-

nikéw (2). Jednak dzieki znajdujqcej sie obok budce

z jedzeniem (3) gracz otrzymuje po jednym punkcie

za kazdy znacznik: 2 punkty
Na wybiegu z pandami brakuje mu dwdch znacznikéw

(@). Niestety obok nie ma budki z jedzeniem (5), wiec

gracz nie otrzymuje za ten wybieg zadnych punktow. 0 punktow

Gracz ma dwa typy budek z jedzeniem, otrzymuje
po 2 punkty za kazdy typ. 4 punkty
Gracz otrzymuje 2 punkty ujemne za kazdy gatunek
zwierzqt znajdujgcych sie w schronie. Nie ma znacze-
nia liczba znacznikow w obrebie jednego gatunku. -4 punkty

|
o

Suma: =16 punktow

WARIANT DLA 2 GRACzY

Podczas rozgrywki dwuosobowej obowigzujg podstawowe zasady z nastepujgcymi zmianami:

® kazdy gracz otrzymuje 2 plansze rozbudowujgace, ktére ktadzie zakryte obok swojej planszy zoo,

® zwierzeta i mtode trzech gatunkéw sg usuwane z gry,

® na srodku nalezy potozyc trzy ciezarowki.

Losuje sie trzy znaczniki, ktére postuza do zablokowania na catg gre pdl znajdujacych sie na ciezaréwkach. Jeden zakryty znacznik
nalezy potozy¢ na jednej ciezaréwce, a na drugiej umieszcza sie dwa zakryte znaczniki. Gracze moga zabra¢ ciezaréwke, na ktérej
znajduje sie co najmniej jeden odkryty znacznik. Po zabraniu ciezaréwki gracz umieszcza w swoim zoo tylko odkryte znaczniki, te
zakryte pozostajg na ciezaréwce.

Runda konczy sie, kiedy obaj gracze wezmga po jednej ciezaréwce. Odkryte znaczniki, ktore znajdujg sie na trzeciej ciezaréwce, sg
usuwane z gry.

WSKAZOWKI TAKTYCZNE

Czasem ryzykowanie moze sie optaci¢. Na przyktad gracz moze nie zabierac czesciowo
zapetnionej ciezarowki, ktora jest atrakcyjna tylko dla niego, i zamiast tego moze
dotozyc¢ do niej jeszcze jeden znacznik w nadziei, ze bedzie on przydatny.

Zabieranie zwierzat, na ktdre gracz nie ma miejsca na swoich wybiegach w danej
chwili, nie jest koncem Swiata — zwtaszcza jesli istnieje mozliwos¢ rozbudowania
z00. Gracze powinni sie jednak staraé, aby miec jak najmniej gatunkow zwierzat
w schronie.

Akcje z pieniedzmi oferujg dodatkowe mozliwosci. Gracz moze wzig¢ znacznik
zwierzecia w gatunku, ktérego nie chce, jezeli wie, ze jeden z przeciwnikéw go
potrzebuje. Jesli przeciwnik kupi go ze schronu gracza, to bedzie miat nie tylko
mniej punktow ujemnych, ale takze zdobedzie jedng monete.

Nie mozna tez zapominac o zaletach przemodelowania. Gracz moze na przyktad
wykorzystywac zamiany w celu kilkakrotnego zdobycia pieniedzy.

Przyktad

Bartek zapetnit swoj wybieg flamingami () w swojej poprzedniej turze i otrzymat
za to premie. Na wybiegu z piecioma polami ma trzy szympans (2). Podczas swojej
kolejnej tury Bartek decyduje sie wykonac akcje z pieniedzmi. Ptaci do banku
jedng monete i dokonuje zamiany: zamienia miejscami flamingi z szympansami
(3. Na wybiegu z czterema polami zostato mu jedno wolne miejsce (), ktére
moze zapetni¢ szympansem w kolejnej turze, dzieki czemu ponownie otrzyma
premie. Bartkowi brakuje teraz takze tylko jednego znacznika do zapetnienia
wybiegu z piecioma polami (5). W zwigzku z tym, ze na kazdym wybiegu brakuje
tylko jednego znacznika, Bartek otrzyma za nie punkty na koniec gry, nawet
gdyby nie udato mu sie dofozyc tam Zzadnych znacznikéw.




CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Pytanie: Pozostali gracze wzieli juz ciezaréwki i tym samym spa-
sowali. Czy moge kontynuowac gre?

Odpowiedz: Tak, oczywiscie. Mozesz wykonac akcje z pieniedzmi,
doktadac znaczniki do ciezarowki, o ile nie jest petna i na koniec
wzigc ciezaréwke.

Pytanie: Czy moge zamienia¢ zwierzeta na dwoch wybiegach?
Odpowiedz: Tak, pod warunkiem, ze nie s3 to zwierzeta tego
samego gatunku.

Pytanie: Czy moge dokona¢ zamiany, na przyktad 3 stoni ze
schronu z pustym wybiegiem?

Odpowiedz: Nie, aby dokonac¢ zamiany w obu lokacjach musi
znajdowac sie co najmniej jedno zwierze.

Pytanie: Na koricu gry mam 1 stonia na wybiegu z czterema
polami. Czy potrzebuje dwdch budek z jedzeniem, aby otrzymac
1 punkt za stonia?

Odpowiedz: Nie, wystarczy jedna budka z jedzeniem.

Pytanie: Czy otrzymuje 2 punkty za budke z jedzeniem jesli uzytem
jej do otrzymania punktow za przylegajacy wybieg?
Odpowiedz: Tak, wykorzystanie budki do otrzymania punktow za
wybieg nie powoduje utraty punktéw za samg budke.

Pytanie: Czy w ostatniej rundzie, po wzieciu ciezaréwki, moge
wykonywac jeszcze akcje z pieniedzmi?

Odpowiedz: Nie, kiedy wezmiesz ciezardwke pasujesz do konca
danej rundy.

Pytanie: Czy moge przenies¢ zwierze z wybiegu na wybieg lub
do schronu?
Odpowiedz: Nie.

Pytanie: W schronie mam 3 stonie, w tym jednego samca i jedng
samice, zamieniam stonie, ktdre trafiajg na wybieg z czterema
polami i para natychmiast ma mtode. Wybieg zostat zapetniony,
czy otrzymuje za niego dodatkowe monety?

Odpowiedz: Nie, nie mozna uzyska¢ dodatkowych monet za
zapetnienie wybiegu dzieki zamianie, a potomstwo wynika bez-
posrednio z zamiany.

ENCYKLOPEDIA ZWIERZAT

Flaming

Najbardziej charakterystyczng cechg tych ptakéw sa
ich zakrzywione dzioby, stuzace do filtrowania jedzenia
 z wody. Te rézowe ptaki stojq tylko na jednej nodze,
" dzieki czemu minimalizujg utrate ciepta.

Wielbiad

Ci mieszkarcy suchych regionéw Azji i Afryki Pétnocnej

rozwineli kilka cech, ktére utatwiajg im oszczedzanie

wody. Mowi sie, ze wielbtgd moze wypi¢ 200 litrow
wody w zaledwie 15 minut.

Lampart

Poza wspaniatg umiejetnoscig wspinania sie, lampart
moze pochwali¢ sie doskonatym stuchem i wyjgtkowo
dobrym wzrokiem. Zwierzeta te rejestruja wysokie tony,
" ktdre sg niestyszalne dla cztowieka, i widzg w nocy pie¢
_ do szeciu razy lepiej niz ludzie.

Ston

To zwierze charakterystyczne dla wielu krajow Afryki, jest
najwiekszg istotg ladowa, 2yjaca na Ziemi. Stonie zyja
do 70 lat i moga wazyc tyle, co 75 dorostych mezczyzn.

Wiecej informaciji znajduje sie na stro
www.michaelschacht.net

nie:

Pytanie: Czy moge otrzymac dodatkowe monety za zapetnienie
wybiegu kilkukrotnie?

Odpowiedz: Tak, za kazdym razem kiedy umieszczasz ostatnie
zwierze na wybiegu otrzymujesz dodatkowe monety. Aby to
zrobi¢ nalezy dokona¢ zamiany z innym wybiegiem, na ktérym
jest mniej zwierzat, nastepnie nalezy dotozy¢ odpowiednig liczbe
zwierzat do wybiegu, aby go zapetnic.

Przyktad: Gracz umieszcza kangura O) na ostatnim wolnym polu
na wybiegu z piecioma polami i otrzymuje 2 monety 2). W kolejnej
turze zamienia 5 kanguréw z 4 szympansami (3), ktére znajdujq sie
na wybiegu na planszy rozbudowujgcej (). Gracz nie otrzymuje
dodatkowych monet za zapetnienie wybiegu na planszy rozbudo-
wujgcej, poniewaz zapetnit go dzieki akcji zamiany. W kolejnej turze
udaje mu sie dotozyé pigtego szympansa (5)i otrzymuje 2 monety (6).

Panda

Ten stodki samotnik z Chin zywi sie gtdwnie bambusem.
W przeciwienstwie do innych niedzwiedzi, pandy nie staja
tak dobrze na tylnych tapach i dlatego wolg siedzie¢ w trak-
cie jedzenia.

Szympans

Najlepiej znana z afrykariskich matp. Podczas swojego zycia
potrafi rozwingé zadziwiajace umiejetnosci psychiczne. Szym-
pansy potrafig by¢ tak silne, jak kilku wy¢wiczonych atletow.

Zebra
Mieszkaniec afrykanskich stepdw, wywodzacy sie z rodziny
koniowatych. Paski zapewniajg kamuflaz przed drapieznikami
i muchami tse-tse, ktérych wieloogniskowe oczy maja problem
z odréznieniem wzordw.

Kangur

Australijski torbacz przemierza réwniny, w 12-metrowych
skokach i potrafi rozwing¢ predkos¢ do 70 kilometrow na
godzine. Co ciekawe, kangury nie potrafig poruszac sie do tytu.



1. MIS POLARNY

Dodatek dla 2 do 5 os6b

UWAGA! To nie jest samodzielna gra — do rozgrywki wymagana jest podstawowa wersja gry Zooloretto.

Przygotowanie
Wybieg z misiem nalezy potozy¢ odkryty na srodku stotu.

Przebieg gry

Podczas rozgrywki obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z jednym wyjatkiem. Pierwszy
gracz, ktéry wypetni swéj wybieg, sktadajacy sie z szesciu pdl, w ramach bonusu otrzymuje
wybieg z misiem polarnym. Bierze go ze $rodka stotu i umieszcza go ponizej swojej planszy
z00o W poblizu schronu. Na wybiegu z misiem polarnym nie mozna ktas¢ zadnych znacznikdw.
Wybieg ten pozostaje u gracza do korica gry.

Podliczanie punktow
Gracz, ktéry posiada wybieg z misiem polarnym, traci tylko potowe sumy punktéw ujemnych
za znaczniki znajdujace sie w jego schronie.

2. TRZY DODATKOWE BUDYNKI

Dodatek dla 2 do 5 os6b

UWAGA! To nie jest samodzielna gra — do rozgrywki wymagana jest podstawowa wersja gry Zooloretto.

Elementy

Znaczniki z tego dodatku mozna
A . . . . e rozpoznac po kamieniu @
1 restauracja 1 sklepik z pamigtkami 2 pawilony w lewym dolnym rogu.

Przygotowanie
Wszystkie 4 znaczniki dodatkowych budynkéw ktadzie sie odkryte na srodku stotu.

Przebieg gry
Podczas rozgrywki obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry, z uwzglednieniem efektéw nowych budynkdw.

RESTAURACJA

Znacznik restauracji to nowy rodzaj znacznika budki z jedzeniem.
Wykonujac akcje z pieniedzmi, mozna kupic restauracje, ptacac za nig 3 monety.
Znacznik z restauracjg mozna potozyc tylko na dwa sgsiadujgce ze sobg puste pola przeznaczone na budki z jedzeniem.
W podstawowej wersji gry jest tylko jedno takie miejsce obok wybiegu sktadajgcego sie z 4 pol.
Uwaga: Raz umiejscowionej restauracji nie mozna przektadac.
Podliczenie punktow
Na koniec gry punkty za budki z jedzeniem osoby, ktdra posiada restauracje, bedg inaczej podliczane. Za kazdg budke z jedzeniem —
niezaleznie od jej rodzaju — gracz otrzymuje 2 punkty. To samo dotyczy restauracji.
Uwaga: Za kazdy rodzaj znacznika budki z jedzeniem, znajdujacy sie w schronie, nadal otrzymuje sie minus 2 punkty.
Za znacznik restauracji otrzymuje sie 2 punkty nawet wtedy, gdy na sgsiadujgcym z nim wybiegu brakuje dwadch lub wiecej znacznikéw
zwierzat. W przypadku gry dwuosobowej z restauracjag mozna zdoby¢ nawet 10 punktéw za budki z jedzeniem. Podczas rozgrywki
piecioosobowej inwestowanie w restauracje moze okazac sie ryzykowne, poniewaz trudniej jest zebra¢ wystarczajgcg liczbe monet.
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SKLEPIK Z PAMIATKAMI

Znacznik sklepiku z pamigtkami to nowy rodzaj znacznika budki z jedzeniem.
Pierwszy gracz, ktory w swojej turze zdobedzie potomstwo, musi wzigc¢ ze srodka stotu znacznik sklepiku z pamigtkami.
Uwaga: Jesli wszystkie pola przeznaczone na znaczniki budek z jedzeniem s3 juz zajete, gracz musi odtozy¢ znacznik sklepiku
z pamigtkami do swojego schronu.
Podliczanie punktéw
Jesli sklepik z pamigtkami na koniec gry znajduje sie na polu przeznaczonym dla znacznikéw budek z jedzeniem, gracz otrzymuje
dodatkowo po 1 punkcie za kazde mtode znajdujace sie na wszystkich jego wybiegach. Natomiast jesli sklepik z pamigtkami znajduje
sie w schronie, gracz nie otrzymuje zadnych bonusowych punktéw za mtode.
Uwaga: Za sklepik z pamigtkami otrzymuje sie na koniec gry 2 punkty, réwniez wtedy, gdy na sgsiadujgcym z nim wybiegu brakuje
dwach lub wiecej znacznikdéw zwierzat.

PAWILONY

Zetony pawilonéw to nowy rodzaj znacznikéw specjalnych.
Wykonujac akcje z pieniedzmi, mozna kupi¢ pawilon, ptacac za niego 3 monety.
Pawilon mozna potozy¢ tylko na wolnym polu na wybiegu.
Uwaga: Na jednym wybiegu moga znajdowac sie dwa pawilony.
Kazdy pawilon zmniejsza o jedno pole wybieg, na ktérym sie znajduje. W zwigzku z tym bedzie potrzebne o jedno zwierze mniej do
zapetnienia danego wybiegu i zdobycia ewentualnego bonusu.
Uwaga: Raz umiejscowionego pawilonu nie mozna przektadaé. Zwierzeta na wybiegu, na ktérym znajduje sie pawilon, mozna
dowolnie przemieszczaé, tylko pawilon pozostaje w tym samym miejscu.
Pawilon nie jest budka z jedzeniem!

Dodatek dla 2 do 5 os6b

UWAGA! To nie jest samodzielna gra — do rozgrywki wymagana jest podstawowa wersja gry Zooloretto.

Elementy Przygotowanie

Kazdy gracz otrzymuje jedng plansze rozbudowujgcg Minizoo, ktérg ktadzie odkrytg
przed sobg. Nadliczbowe plansze odktada sie do pudetka.

_ Przebieg gry

O i 2 " z Podczas rozgrywki obowigzujg zasady z podstawowej wersji gry z uwzglednieniem

U gtm % kilku wyjatkéw. Na plansze Minizoo mozna odktadac tylko znaczniki mtodych. Na
tym wybiegu jest miejsce dla dwéch mtodych. W Minizoo mogg znajdowac sie

mtode réznych zwierzat.

Jesli gracz zdobedzie mtode, musi od razu zdecydowac, czy umieszcza je w Minizoo,

czy na wybiegu z rodzicami, ewentualnie w schronie. To jedyna mozliwos¢ umiesz-

czenia mtodych w Minizoo.

Za pierwsze mtode umieszczone w Minizoo gracz otrzymuje 1 monete z banku, za

drugie — 2 monety.

Uwaga: Akcja dotyczgcg przeniesienia i zamiany nie dotyczy Minizoo.
W zwigzku z tym nie mozna przenosi¢ i zamienia¢ zwierzat w Minizoo!
Tak jak w podstawowe] wersji gry, kazda para zwierzat moze pocza¢ mtode tylko raz.

’t_

5 specjalnych pIansz rozbudowu-
jacych — Minizoo

Wiecej informacji, przyktadéw i wariantow tej gry znajduje sie na stronach
www.michaelschacht.net lub www.zooloretto.com.
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