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llustracje: Sabrina Miramon * 4 rdzenie planet,

. * 50 plytek kontynentow,
2 do &4 graczy — od 8 lat — 30 minut % 45 kart zwierzat,

% 5 kart celow srodowiska naturalnego,
X znacznik pierwszego gracza.

Swiat nabiera ksztattu w Twoich dfoniach. Formuj taricuchy gérskie i rozlegte ' ‘
pustynie, poszerzaj granice laséw, oceanéw i lodowcéw. Rozmieszczaj konty- :

nenty z rozwagq, aby zapewnic¢ zwierzetom jak najlepsze warunki i stworzyc
najwspanialszq, tetniqcq zyciem planete! ' ‘
b

CeL exy

Rozgrywka trwa 12 rund, podczas ktorych gracze umieszczaja na swoich planetach
ptytki kontynentow i staraja sie stworzy¢ idealne warunki do zycia dla réznych
zwierzat. Kazdy gracz zdobywa punkty za realizowanie celu swojego srodowiska
naturalnego i za zasiedlenie swojej planety jak najwieksza liczba zwierzat.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry na koniec gry ma najwiecej punktow.




PRZYGOTOWANIE DO @RY

© Kazdy gracz rozpoczyna gre z pustym rdzeniem planety (bez ptytek kontynentéw na powierzchni).

@ Ptytki nalezy pomieszac i stworzy¢ z nich 10 zakrytych stoséw po 5 ptytek w kazdym.
Stosy trzeba utozy¢ w linii na sSrodku stotu.

© Karty zwierzat nalezy potasowa¢. Nastepnie losuje sie 20 kart i ktadzie je odkryte w taki sposéb, jak pokazano na
rysunku ponizej (wazna jest liczba kart pod kazdym stosem ptytek).
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1.runda 2.runda 3.runda 4.runda 5.runda 6.runda 7.runda 8.runda 9.runda 10.runda 11.runda 12.runda

Dzieki takiemu ufozeniu kart od razu
widac, w ktérej rundzie wchodzq do gry.

O Kazdy gracz otrzymuje losowa karte celu $rodowiska naturalnego, oglada ja w tajemnicy
i kfadzie zakryta przed soba.

@ Najmtodszy gracz otrzymuje znacznik pierwszego gracza i mozna rozpoczaé rozgrywke.

Uwaga! Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka, mozecie zagra¢ w ,,Wariant 1 — dla
poczatkujacych” opisany na stronie 4.

PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda podzielona jest na 2 fazy:
1. DODAWANIE KONTYNENTOW;
2. PowsTANIE ZYCIA (od trzeciej rundy).

7.
1. Dodewenie komhumemtow
X Pierwszy stos 5 ptytek kontynentow nalezy
roztozy¢ awersami do gory na srodku stotu. . .. ... ... v d

X Pierwszy gracz wybiera 1 z 5 ptytek i umiesz- (

- -
A %

cza ja na dowolnym pustym miejscu na swoim
rdzeniu planety. Nastepnie kolejny gracz po

lewej wybiera 1 z 4 plytek i umieszcza ja na = J
i

swoim rdzeniu planety itd.
‘

* Gdy kazdy gracz wybierze ptytke, z niewybranych 9%;]
plytek ukfada sie stos nad kartami z rundy 11. u ] 'y n[ewybrana Pfytka
Gdy w przyszlych rundach zbierze sig tam ‘ @
5 plytek, kolejne ptytki z niewybranych ptytek .
ukfada sig nad kartami z rundy 12. Gdy tam
rowniez zbierze sie 5 plytek, kolejne nadmiarowe plytki nalezy odrzuci¢ do pudetka.

: plytki wybrane
~==7" przez graczy

Przyktad. W rozgrywce dla 4 graczy po pierwszej rundzie zostanie 1 plytka, ktérq nalezy zakryc i potozy¢ na koncu rzedu plytek.

Uwaga! Gracze przez caly czas moga swobodnie ogladac planety innych graczy.

A celu Srodowiska naturalnego

arta celu srodowiska naturalnego na koniec gry daje mozliwos¢ zdo-
odatkowych punktow za wyznaczony rodzaj pol na planecie gracza.

d. Jesli masz karte Srodowiska naturalnego z lodowcem, potrzebujesz 11 pol
na koniec gry, aby otrzymac 2 punkty, 14, by otrzymac 4 punkty, itd. ()




Zo Fﬁ@ Mﬂ@ sz jest obszar, a czym pole?

Obszar to 1 odizolo-

Poczawszy od trzeciej rundy, na planetach rodzi sig wane pole albo kilka .

zycie. W kazdej rundzie gracze sprawdzaja, czy ich pla- B & pofaczonych pol s 1,‘
/ A, U b

nety spetniaja wymagania kart zwierzat z biezacej rundy. tego samego rodzaju. iy

Pole to pojedynczy

Wyrdznia sie 3 rodzaje wymagan: —— trojkat.

* Najwiecej obszarow wskazanego rodzaju. Gracz liczy, ile odrebnych obsza-
row wskazanego srodowiska naturalnego ma na swojej planecie.
Przyktad. Aby panda zamieszkata na Twojej planecie, musisz miec¢ najwiecej obszaréw
lasow.

* Najwiekszy obszar wskazanego rodzaju, ktory sasiaduje z wyznaczo-
nym Srodowiskiem naturalnym. Gracz liczy, z ilu pol sktada sie najwiekszy
obszar wskazanego Srodowiska naturalnego na jego planecie.Ten obszar musi
sasiadowac z co najmniej 1 polem innego wyznaczonego srodowiska naturalnego.
Przyktad. Aby stori zamieszkat na Twojej planecie, musisz miec¢ najwiekszy obszar
pustyni, ktéry styka sie z co najmniej 1 polem gor.

* Najwiekszy obszar wskazanego rodzaju, ktéry nie sasiaduje z wyzna-
czonym Srodowiskiem naturalnym. Gracz liczy, z ilu pol skiada sie najwiekszy
obszar wskazanego $rodowiska naturalnego na jego planecie.Ten obszar NIE MOZE
sasiadowac z zadnym polem wyznaczonego Srodowiska naturalnego.

Przyktad. Aby renifer zamieszkat na Twojej planecie, musisz miec¢ najwiekszy obszar
lodowca, ktéry NIE SASIADUJE z zadnq pustynig.

Rozstrzyganie remisow

W przypadku remisu karta zwierzecia nie trafia do zadnego z graczy i zamiast tego przechodzi na nastepna runde,

dzieki czemu bedzie ja mozna zdoby¢ pozniej.

Jesli remis wystapi w ostatniej rundzie gry, rozpatrzcie go zgodnie z ponizszymi zasadami.

* Jesli karta wymaga najwiekszej liczby obszaréw, odtézcie ja do pudetka. Zaden gracz nie otrzymuje tej karty. &)

X W przypadku 2 pozostatych wymagan remisujacy gracze sprawdzaja, czy ktorys z nich ma drugi obszar spefniajacy
warunki i rozstrzygaja remis na jego podstawie.

% Jesli to nie rozstrzyga remisu, sprawdzaja, czy ktérys z nich ma trzeci obszar spetniajacy warunki. €) Jesli remis dalej
pozostaje nierozstrzygniety, karta zwierzecia trafia do pudetka.

Przyktad. Maciek £ i Kasia € rywalizujq ze sobq o to,
czyja planeta stanie sie domem dla lisa. W ostatniej
rundzie oboje majq na swoich planetach sqsiadujqce

Z lodowcem obszary lasu sktadajqce si¢ z 9 pél. Jednak
Kasia ma jeszcze drugi sqsiadujqcy z lodowcem obszar
lasu sktadajqcy sie z 5 pél €), a Maciek — nie. W tej
sytuacji karta lisa trafia do Kasi.

Gracz, ktorego planeta najlepiej spetnia warunki sSrodowiska naturalnego
danego zwierzecia, otrzymuje jego karte.

Uwaga! Karta zwierzecia zapewnia graczowi na koniec gry 1 albo 2
punkty. (Zasady punktowania opisano w sekcji Zakonczenie gry).

Znacznik pierwszego gracza wedruje do kolejnego gracza po lewe;.

Rozpoczyna si¢ nowa runda.




LAKONCZENIE @RY

Gra konczy sie po 12 rundach, gdy planety graczy sa w catosci pokryte ptytkami kontynentow i rozpatrzono wszystkie karty
zwierzat.

© Kazdy gracz odkrywa swoja karte celu i sprawdza, czy otrzymuje jakie$ punkty za liczbe pol swojego Srodowiska
naturalnego.

@ Nastepnie gracz otrzymuje 1 punkt za kazda karte zwierzecia, ktdrego srodowisko naturalne jest takie samo jak sro-
dowisko naturalne karty celu. Za kazda karte zwierzecia, ktorego srodowisko naturalne jest inne niz sSrodowisko natu-
ralne karty celu, gracz otrzymuje 2 punkty. (Kolor ramki na karcie zwierzecia wyznacza jego srodowisko naturalne).

Uwaga! Gracz otrzymuje punkty za zwierzeta nawet wtedy, gdy nie spetnit minimalnych wymagan swojej karty celu
srodowiska naturalnego.

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba punktow.
W przypadku remisu zwycieza gracz, ktory zebrat wiecej kart zwierzat. Jesli i to nie rozstrzyga remisu, remisujacy gracze
wspotdziela zwyciestwo.

WARIANTY ROZERYWKI

Wariant 1 - dla poczatkujacych

Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka lub w grze biora udziat mtodsi gracze, mozecie zagra¢ bez kart celow srodowiska natural-
nego. Kazde zwierze jest warte 1 punkt.

Wariant 2 - tajemnicze zwierzeta

Podczas przygotowania do gry utdzcie 20 kart zwierzat w 2 rzedach po 10 kart. Karty w jednym rzedzie wytdzcie
odkryte,a w drugim zakryte.

0000000000

l.runda 2.runda 3.runda 4.runda 5.runda 6.runda 7.runda 8.runda 9.runda 10.runda 11.runda 12.runda

Odkrywane w 1. rundzie 2.rundzie 3.rundzie itd.

W kazdej rundzie odkrywane jest 1 tajemnicze zwierze. Oznacza to, Ze gracze poznaja gatunek zwierzecia doktadnie
3 rundy wczesniej i maja nieco czasu, aby sig przygotowac.

‘
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