Dla 2 do 6 graczy w wieku od 10 lat wzwyz

Czy wiedziate$, ze zyrafa moze mierzy¢ do 5 metréw wzrostu, a kajm'an.zakare
wazy tylko okoto 60 kilograméw? Jak diugi jest ogon niedzwiedzia polarnego?
Gdzie obecnie zyja ropuchy z rodziny Brachycephalus?

Gracze napotkajg te i wiele innych pytan w grze FAUNA, w ktérej wystepuje 360
zwierzat ladowych, morskich i zyjacych w powietrzu. BagdZzmy jednak szczerzy. Nie
musisz wiedzie¢ wszystkiego. Punkty otrzymasz réwniez jesli Twoja odpowiedz
rézni sie nieznacznie od tej poprawnej. Uwazaj jednak! Jesli bedziesz ryzykownie
wykorzystywat swoje znaczniki odpowiedzi, mozesz przegrac i to szybko!




ZAWARTOSC

Plansza
180 kart zwierzat z 360 zwierzetami
42 znaczniki odpowiedzi w 6 kolorach graczy
30 czarnych znacznikéw prawidtowych
odpowiedzi

PRZYGOTOWANIE

1 kartonowe pudetko na karty zwierzat

1 lew gracza rozpoczynajacego

1 dodatkowa broszura z ciekawostkami
o wszystkich zwierzetach wystepujacych
w grze

Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje 7 znacznikéw odpo-
wiedzi w swoim kolorze i umieszcza jeden z nich obok pola 1 na torze punktacji biegnacym

wokot planszy.

Karty zwierzat umies¢ w kartonowym pudetku. Warto pudetko zapetnic¢ do korca, nawet
jesli do jednej rozgrywki w FAUNE bedziesz potrzebowat tylko 10 lub 15 zwierzat.

Posiadacz najbardziej egzotycznego zwierzaka zostaje graczem rozpoczynajacym podczas
pierwszej rundy. Otrzymuje lwa gracza rozpoczynajacego oraz pudetko.

Lew gracza
rozpoczynajgcego
Pudetko z kartami

Znaczniki prawidtowych zwierzat
Sy

odpowiedzi

Tor punktacji Miary dla ciezaru, dfugosci/
wysokosci i dtugosci ogona

Mapa Swiata
z obszarami
morskimi oraz
ladowymi

Tabela punktacdji

Znaczniki
odpowiedzi
graczy



KARTY ZWIERZAT

Na poczatku rozgrywki gracze decyduja czy chca grac prostszymi
zwierzetami (zielone obramowanie karty) czy bardziej egzotycz-
nymi (czarne obramowanie karty). Oczywiscie mozesz wymieszac
oba typy zwierzat. Karty utéz w ten sposoéb, aby ten sam kolor
obramowania na wszystkich kartach byt skierowany w ta sama
strone (lub wymieszaj je, jesli wybrate$ opcje gry oboma typami
zwierzat). Nastepnie potasuj karty i wtéz do pudetka na karty.

Gromada zwierzecia

Nazwa faciriska

Gorna czesc karty przedstawia informacje widoczne dla gra-
czy zanim umieszcza na planszy swoje znaczniki odpowiedzi:

e Typ zwierzecia Rt
e Nazwa/Nazwa tacinska
® Rysunek zwierzecia
e Liczba obszaréw, na ktérych dane zwierze wystepuje
w swoim naturalnym srodowisku
e Miary, ktére gracze moga szacowac:
- Ciezar
- dtugosc (gtowa i tutéw bez ogona)
- dtugos¢ catkowita (z ogonem)
- wysokos¢ (stojace zwierze)
- dtugos¢ ogona

Liczba obszarow: wyste-
powania zwierzecia oraz
wymagane miary

Powyzsze informacje sa widoczne gdy karta znajduje sie G lehra Grevy'ego
w pudetku. FQuus GReVY!
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Dolna czes¢ karty przedstawia zoologiczng klasyfikacje zwie- ‘§«Ww

rzecia oraz prawidtowe odpowiedzi:

® Obszary na ktérych zwierze wystepuje w swoim naturalnym s o lose el i
srodowisku T
e : : i i i
e Mape Swiata by szybko odszuka¢ powyzsze obszary O : 2(
DEUGOSC:
e Prawidtowe wartosci wymaganych miar 25-28m
OGON:
: 2 o5, si5dad 2 : B-g5m
Podczas rozmieszczania znacznikéw odpowiedzi dolna czes¢ 4

karty pozostaje zastonieta. Po zakorczeniu tego procesu gracze
wyjmujg karte z pudetka i sprawdzajg poprawnos¢ odpowiedzi.

CEL GRY Obszary wy- — Wartosci
stepowania miar

Podczas kazdej rundy gracze umieszczaja swoje znaczniki od- : :
zwierzecia

powiedzi na obszarach na mapie $wiata oraz na wymaganych
miarach w kontekscie odkrytego zwierzecia. W turach, kolejno
kazdy gracz stawia na plansze jeden ze swoich znacznikéw
odpowiedzi. Na koniec rundy gracze zdobywaja punkty za
swoje poprawne odpowiedzi. Wygrywa gracz, ktory na koniec
gry zgromadzit najwiecej punktow.



ROZGRYWKA

Gra podzielona jest na kilkanascie rund. Kazda runda sktada sie z trzech faz:

I. Umieszczanie znacznikow odpowiedzi
Il. Ocena odpowiedzi
Ill. Zmiana gracza rozpoczynajacego i rozpoczecie nowej rundy

I. Umieszczanie znacznikow odpowiedzi

Wszyscy gracze zaznajamiajg sie z pierwszym zwierzeciem na karcie. W tym celu kazdy z gra-
czy moze wzig¢ do reki pudetko z kartami ale karty nie wolno z pudetka wyjmowac.

Gracz rozpoczynajacy a po nim kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wykonu-
ja swoje tury. W trakcie swojej tury kazdy gracz ustawia na planszy jeden znacznik odpo-
wiedzi ze swojej puli na niezajetym obszarze na mapie swiata lub na wolnym polu wymaga-
nych miar.

Umieszczanie znacznika odpowiedzi na obszarze

Gracz moze umiescic jeden ze swoich znacznikéw odpowiedzi na obszarze ladowym lub
morskim na planszy pod warunkiem, ze na danym obszarze nie znajduje sie juz jakikolwiek
znacznik odpowiedzi. Na kazdym obszarze moze znajdowac sie wytacznie jeden znacznik
odpowiedzi. Obszary morskie sg oznaczone ramka biegnaca wokét nazwy obszaru.

Uwaga: Obszary te zawieraja nie tylko morza, ale réwniez odpowiednie wyspy, jesli nie zosta-
ty szczegdlnie oznaczone jako obszar ladowy!

Missisipi, Meksyk,
Ameryka Centralna, Gujana
to obszary ladowe.

Karaiby to obszar morski,
ktory zawiera wszystkie wyspy
znajdujace sie wewnatrz niego.

Czerwony gracz zamierza umiescic na obszarze swadj ko-
leiny znacznik odpowiedzi. Na terenach Missisipi, Meksy-
ku oraz Gor Skalistych zostatly juz umieszczone znaczniki.
Z tego powodu czerwony gracz musi wybrac inny obszar,
na ktdrym ulokuje swdj znacznik odpowiedzi.
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Umieszczanie znacznikow odpowiedzi na polach miar

Gracz moze umiescic¢ jeden ze swoich znacznikéw odpo-
wiedzi na jednym z pustych pél na skali jednej z wyma-
ganych miar. Na jednym polu na skali danej miary moze
znajdowac sie tylko jeden znacznik odpowiedzi.

Uwaga: Nie wszystkie miary s3 istotne dla wszystkich

zwierzat. W gérnej czesci karty zwierzat znajduje sie infor-
macja, ktére miary mozna szacowac (ktdre sg wymagane).

Kiedy kazdy z graczy umiesci jeden ze swoich znacznikobw odpowiedzi wtedy ponownie,
poczawszy od gracza rozpoczynajacego, gracze mogq w swych turach umiescic¢ nastepny

znacznik lub spasowac.

Umieszczanie kolejnych znacznikow

Podczas swojej tury gracz umieszcza jeden ze swoich znacznikéw odpowiedzi na pustym

obszarze lub niezajetym polu na skali. W trakcie rundy gracz moze réwniez umieszczac kilka

znacznikéw na tej samej skali ale nie na juz zajetym polu.

Pasowanie

Kiedy gracz pasuje w swojej turze, gdyz nie chce lub nie moze umiesci¢ nastepnych znaczni-

kow, wtedy faza umieszczania jest dla niego zakoriczona. Nie moze ponownie uczestniczy¢

w fazie umieszczania w tej konkretnej rundzie.
Kiedy wszyscy gracze spasujg rozpoczyna sie faza oceny.

Il. Ocena

Wyjmij z pudetka karte zwierzecia i sprawdz obszary
wystepowania danego zwierzecia oraz wartosci
poszczegdlnych miar.

Analiza obszaréw

Mozesz wykorzystac czarne znaczniki oceny jako
pomoc w analizie obszaréw. Umies¢ czarny znacznik

na kazdym z obszaréw wymienionych w dolnej czesci
karty w celu zaznaczenia, ktére z obszaréw sg poprawne.
Po wykonaniu analizy, usun czarne znaczniki z planszy.

Gracz za kazdy znacznik odpowiedzi umieszczony

na wlasciwym obszarze otrzymuje punkty. Jesli dane
zwierze wystepuje na maksymalnie 16 obszarach,

to znaczniki umieszczone na obszarach przylegajacych
do tych poprawnych réwniez przynosza punkty. Gracze
natychmiast przesuwaja odpowiednio swoje znaczniki
na torze punktacji.

Punktagja

OBSZARY
1L0S¢ CELNIE BLISKO
1 12 punktéw 8 punktéw
2 10 punktéw 5 punktéw

3-4 8punktdw 4 punkty
5-8 6 punktéw 2 punkty
9-16 4 punkty 1 punkt
17+ 3 punkty

CIEZAR / DLUGOSC

CELNIE BLISKO
7 punktéw 3 punkty

Tabela punktacji
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Liczba zdobytych punktéw zalezy od liczby obszaréw, na ktérych dane zwierze wystepuje w na-
turalnym srodowisku i jest wyszczegdélniona w Tabeli punktacji znajdujacej sie na planszy.

Przyktad: Jesli zwierze zyje na 7 obszarach wtedy gracz otrzymuje 6 punktdw za swéj popraw-
nie umieszczony znacznik oraz 2 punkty za znacznik, ktéry umiescit na obszarze przylegajacym.

Obszary przylegajace: Dwa obszary s3 przylegajace jesli maja wspodlnag granice lub brzeg po-
miedzy obszarem morskim i lgdowym.

Obszary ladowe Gor Skalistych
oraz Wielkich Rownin sg do sie-
bie przylegajace.

~ WIELKIE

oraz ladowy Gujany, |
sq przylegajace.

Po sprawdzeniu obszaréw nalezy przejs¢ do etapu oceny miar.

Analiza miar

Gracz otrzymuje punkty za kazdy znacznik odpowiedzi umieszczony na poprawnym polu

na jednej ze skal. Otrzymuje punkty za bezposrednie trafienie oraz za znaczniki, ktére umiescit
na polach przylegajacych do tego wtasciwego. Gracze natychmiast przesuwaja odpowiednio
swoje znaczniki na torze punktacji. Na kazdej ze skal gracz zawsze otrzymuje 7 punktéw za
poprawnie umieszczony znacznik odpowiedzi oraz 3 punkty, jesli umiescit znacznik na polu
przylegajacym. Jezeli wartos¢ danej miary podana na karcie zwierzecia obejmuje dwa pola na
danej skali to oba uwazane sg za poprawne.
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y e DLUGOSC: ial e -
a Zebra Grevy'ego wazy pomiedzy 350 a 430 kg. Z tego po-
wodu poprawne pole to te pomiedzy 200 a 500. Czerwony
otrzymuje 7 punktow za swoj znacznik. Niebieski i zie-
lony znacznik sg umieszczone na polach przylegajacych

i przynosza graczom po 3 punkty. Zielony znacznik na polu

pomiedzy 1 a 2 tonami nie przynosi zadnych punktow.
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Blednie umieszczone znaczniki odpowiedzi

Gracze otrzymujg z powrotem wszystkie znaczniki odpowiedzi, ktére rozmiescili poprawnie
lub przynajmniej na polach przylegajacych. Btednie rozmieszczone znaczniki odpowiedzi
odktadane sg obok planszy jako rezerwa. Gracze moga je pdézniej odzyskac (patrz nizej).

Ill. Zmiana gracza rozpoczynajacego oraz rozpoczecie nowej rundy

Jesli po fazie oceny zaden z graczy nie osiagnat lub przekroczyt liczby punktéw wymaganych
do zwyciestwa wtedy lew gracza rozpoczynajacego przekazywany jest nastepnemu graczowi,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kazdy z graczy otrzymuje z powrotem jeden ze swoich znacznikéw odpowiedzi z rezerwy
obok planszy, jesli takowe tam sie znajduja.

Jesli gracz ma teraz mniej niz 3 znaczniki odpowiedzi to moze uzupetni¢ swoj stan tak by
znow miat do wykorzystania 3 znaczniki odpowiedzi w nastepnej rundzie.

KONIEC GRY

Gra konczy sie gdy ktérys z graczy, na koniec rundy, osiggnie lub przekroczy ustalona liczbe
punktow:

e W grze 2 lub 3 osobowej: 120 punktow
e W grze 4 lub 5 osobowej: 100 punktow
e W grze 6 osobowej: 80 punktow

Wygrywa gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw po tej ostatniej rundzie. W przypadku
remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga: Informacje zawarte na kartach
zwierzat zostaty uzyskane z wielu Zrédet
internetowych oraz odpowiednich ksigzek
zoologicznych. Niektére zrédta podaja
rézne miary. Na kartach zwierzat zostaty
umieszczone usrednione wartosci miar
uzyskane z réznych zrédet.
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