30-minutowa gra dla 3—5 oséb w wieku 6 i wigcej lat

Afrykatiskie rowniny przemierzajg najrogniejsze zwierzeta — stonie, lwy, zebry, hipopotamy, zyrafy... Pomimo wielu lat obserwacyi ich zycie
w dalszym ciggu pozostaje tajemnicg. Dlatego znawcy zwierzqt nieustannie je badajg, pragngc dowiedziec sig wigcey. W tej grze uczestnicy
weielg sig w badaczy zwierzqt starajqcych sig zdobyc jak najwigcej informacji o mieszkaricach sawanny.

CEL GRY

Zadaniem graczy jest odgradzanie za pomocg sznurka znajdujacych si¢ na polu gry kafelkéw zwierzat i terenu, tak by zdoby¢ jak najwigcej Punk-
tow Zwyciestwa. Punktowane s3 réwniez wykonane badania.

ELEMENTY GRY

* Kafelki * Zetony reprezentujace Punkty Zwyciestwa (PZ)
- 37 kafelkéw zwierzat - 30 zetonéw z Punktami Zwycigstwa o wartosci 1
- 7 kafelkéw terenu - 25 zetonéw z Punktami Zwycigstwa o wartosci 2
*Karty - 20 Zetonéw z Punktami Zwycigstwa o wartosci 5
- 30 kart badan - 15 zetonéw z Punktami Zwycigstwa o wartosci 10
* Sonurki - 15 zetonéw z Punktami Zwycigstwa o wartosci 30

- 1 sznurek pola (z61ty) * Znaczniki
- 1 sznurek badari (zielony) - 30 drewnianych znacznikéw badari (po 6 w kazdym kolorze)

OMOWIENIE ELEMENTOW GRY

( Kafelki zwierzat )
Kazdy kafelek zawiera trzy rodzaje cech: typ, grupe oraz okres aktywnosci.

/

Typ Grupa Punkty Zwyciestwa

Typ zwierzecia ze wzgle-  Kategoria szeroko rozumiane;j Liczba Punktéw Zwycigstwa,

du na pozywienie. grupy, do ktérej nalezy dane jaka zdobywa gracz, jesli w
Migsozerne ZwWierze. momencie zakoriczenia gry ma

na danym zwierzeciu znacznik
badari.

Q Psowate
Q Wszystkozerne . LAMPART 0
Q Rogate




Kafelki terenu

N\
WSZYSTKIE
1

Efekt sznurka
Dodatkowe punkty, ktére gracz otrzymuje za odgrodzenie
tego kafelka za pomocg sznurka badan.

Efekt znacznika badan
Nalezy wprowadzi¢ ten efekt do gry, jesli znajduje si¢
tutaj znacznik badari.

Nazwa ri
Nazwa danego terenu. \
N
Cel badan Karty badan
Rodzaj zwierzecia, jaki gracz powinien odgrodzi¢ ;
Yy jaki g p g I Punkty Zwycigstwa

za pomocg sznurka badan. Moze by¢ to typ, grupa, okres

Liczba Punktéw Zwycigstwa, jaka gracz zdobywa za te karte
aktywnosci itp.

w momencie zakoriczenia gry.

Warunek umieszczenia sznurka

s
,Obszar Skal”  lub »stycznosé z Brzegiem”. \
O Skaly @] Brzeg @ @

é Zetony z Punktami Zwycigstwa A

Uzywa sig ich, aby pokazag, ile punktéw ma aktualnie dany gracz. Kiedy gracz zdobywa punkty, powinien o
wziaé zetony o odpowiedniej wartosci, np. jesli zdobyt 3 punkty; bierze jeden zeton o wartosci 2 i jeden zeton |

o wartosci 1. Gracz nie musi pokazywaé pozostalym uczestnikom, ile posiada zetonéw. Ponadto liczba

\ zetonéw jest nieograniczona. Jesli sie skoricza, nalezy uzy¢ dowolnego zamiennika.

/
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Drewniane znaczniki badan

Gracze co runda ktadg jeden ze znacznikéw na kafelek zwierzecia otoczonego przez nich sznurkiem badari.

\ Pod koniec gry otrzymaja za te kafelki dodatkowe punkty zwyciestwa. Moga tez potozy¢ go na kafelku Tropow. )

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze drewniane znaczniki badan

w tym kolorze w nastgpujacej liczbie:

« w grze 3-osobowej wszystkie znaczniki (czyli 6) danego koloru,

» w grze 4-osobowej 5 znacznikéw i

» w grze 5-osobowej 4 znaczniki.

Niewykorzystane znaczniki badan nalezy odlozy¢ do pudetka.
Liczba rund gry jest réwna liczbie znacznikéw badan w posiadaniu
kazdego gracza.

2. Ulézcie na stole z6lty sznurek pola. Sznurek ten nie moze na siebie
nachodzi¢ ani si¢ ze sobg krzyzowaé. Podczas pierwszej rozgrywki
najlepiej utozy¢ go tak, aby utworzy! duzy okrag. Obszar odgrodzony
sznurkiem pola okresla si¢ jako ,pole”.

3. Pomieszajcie wszystkie kafelki terenu i ulézcie je w losowy sposéb
odkryte w obrebie pola.

4. Pomieszajcie kafelki zwierzat i ulézcie 16 z nich w losowy sposéb
odkryte w obrebie pola. Pozostale kafelki zwierzat nalezy umiesci¢
zakryte poza polem w postaci stosu dobierania.

Uwaga: Zaden kafelek zwierzecia czy terenu nie moze dotykaé in-
nego kafelka (nawet czgsciowo nachodzi¢ od géry czy przechodzi¢
od dotu pod sznurem pola). Pomigdzy poszczegélnymi kafelkami
powinna by¢ wolna przestrzeri co najmniej na szeroko$¢ palca.

5. Potasujcie karty badan i ulézcie 5 z nich odkryte w rzedzie poza po-
lem. Stworza w ten sposéb liste dostepnych badan. Wszystkie pozostate
karty badan umiesécie zakryte poza polem, tworzac tali¢ badan.

6. Podzielcie Zetony z Punktami Zwycigstwa zgodnie z ich wartoscia,
a potem umiesécie je poza polem w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy.

7. Pierwszym graczem zostaje ten, kto ostatnio odby! podréz do Afryki.
Jesli nikt z uczestnikéw nie byt w Afryce, pierwszym graczem zostaje
osoba, ktéra ostatnio byla w zoo. Pierwszy gracz bierze sznurek badan.



Przyklad zakonczonego przygotowania gry (dla 5 oséb)

Stos dobierania

(kafelki zwierzat)

Zetony z Punktami
Zwyciestwa

Talia badan
(karty badan)
Sznurek
badan
kafelki terenu Znaczniki
oraz kafelki zwierzat badan

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna si¢ od rundy przygotowawczej. Po rundzie przygoto-
wawczej rozgrywa si¢ liczbe rund zalezng od liczby graczy. Ostatnia
runda jest pod pewnymi wzgledami specjalna i wlasnie dlatego w zasa-
dach jest okreslana jako Ostatnia Runda.

Gra 3-osobowa — 6 rund.

Gra 4-osobowa — 5 rund.
Gra 5-osobowa — 4 rundy.
Kiedy Ostatnia Runda dobiegnie konca, gracze licza zdobyte punkty

i wylaniany jest zwyciezca.

RUNDA PRZYGOTOWAWCZA

Zaczynajac od pierwszego gracza, w kolejnosci zgodnej z ruchem wska-

zéwek zegara, kazdy gracz wykonuje swoja kolejke. Kolejka gracza

w rundzie przygotowawczej skiada si¢ z dwéch nastepujacych krokéw:

1. Dobranie jednego kafelka zwierzecia z wierzchu stosu dobierania
izachowanie go na rece.

2. Pociagnigcie karty badan i umieszczenie jej odkrytej przed soba.

Gracz moze wzig¢ jedng z 5 odkrytych kart z listy dostepnych badar
lub dociagnaé wierzchnig karte z talii badain. W przypadku gdy gracz
zdecyduje si¢ na pierwszy wariant, odwraca wierzchnig karte z talii
badan i uzupelnia nig liste dostgpnych badan, aby ponownie znalazlo
si¢ w niej 5 kart.
Kiedy kazdy z graczy wykona swoja kolejke, moze si¢ rozpocza¢ wila-
$ciwa cze$¢ rozgrywki.

PRZEBIEG RUNDY

Zaczynajac od pierwszego gracza, w kolejnosci zgodnej z ruchem wska-

zéwek zegara, wszyscy grajacy wykonuja swoje kolejki. W momencie

gdy kazdy gracz wykona swoja kolejke, aktualna runda dobiega korica

i rozpoczyna si¢ nastgpna. Powtarzajcie rundy do momentu, kiedy zo-

stanie rozegrana liczba rund okreslona na poczatku rozgrywki.

Kolejka kazdego gracza skiada si¢ z 8 krokéw opisanych ponize;j:

1. Umieszczenie w polu kafelka (kafelk6w) zwierzecia z reki.

2. Odgrodzenie kafelk6w zwierzat i/lub terenu za pomoca sznurka
badan.

3. Zebranie zetonéw z Punktami Zwycigstwa za kafelki odgrodzo-
ne sznurkiem.

4. Umieszczenie jednego ze znacznikéw badan gracza na jednym
z odgrodzonych przez niego kafelkéw.

5. Usuniecie sznurka badan.

6. Dobranie nowego kafelka zwierzgcia ze stosu dobierania
na reke.

7. Wzigcie karty badan i umieszczenie jej przed soba na dotychcza-
sowej wierzchniej karcie badan.

8. Przekazanie sznurka badan nastgpnemu graczowi.

Pamietajcie, ze w Ostatniej Rundzie nie wykonuje si¢ krokéw 6.,7. 1 8.



SZCZEGOLOWY OPIS RUNDY

1. Umieszczenie w polu kafelka (kafelk6w) zwierzecia z reki.
Podczas umieszczania kafelka uwazajcie, aby nie dotknat sznurka pola
ani innych kafelkéw. Pomiedzy umieszczanym kafelkiem a innym naj-
blizszym kafelkiem powinna by¢ wolna przestrzeri co najmniej na sze-
roko$¢ palca.
Uwaga: Gracz umieszcza w polu dwa kafelki zwierzat, jesli w po-
przedniej rundzie polozyl drewniany znacznik badan na kafelku tere-
nu Tropy.

. Odgrodzenie kafelkéw zwierzat i/lub terenu za pomoca sznurka
badan.
Wierzchnia (4. ta, ktéralezy na wierzchu stosu przed graczem) karta ba-
darigraczawskazuje,jakiezwierz¢ powinienodgrodzi¢ graczsznurkiem.
Sznurek badan nie moze dotyka¢ zadnych kafelkéw terenu ani zwie-
rzat. Ponadto sznurek ten nie moze na siebie nachodzi¢ ani si¢ ze sobg
krzyzowa¢. Jednakze moze nachodzi¢ i krzyzowa¢ si¢ ze sznurkiem
pola. Gracz nie ma obowigzku odgrodzi¢ zwierzecia, ktére wia-
$nie umiescil w polu. Jesli karta badad wymienia specjalny warunek
umieszczenia sznurka, nalezy go wypelnic.

Skaly — w odgrodzonym obszarze musi si¢ znajdowac kafelek obszaru

O skal.
Brzeg — sznurek badani musi dotykacd sznurka pola.

3. @ Zebranie zetonéw z Punktami Zwycigstwa za kafelki
odgrodzone sznurkiem.

Wierzchnia (4. ta, ktéra lezy na wierzchu stosu przed graczem) kar-

ta badan gracza wskazuje, jakie zwierz¢ powinien odgrodzi¢ gracz.

Sprawdzcie, czy gracz odgrodzit jakiekolwiek zwierzeta ze wskazang

cecha i policzcie nalezne mu punkty.

Przyklad: Jesli celem badan gracza jest ,,migsozerca x 37, gracz zdobywa
3 punkty za kazdego migsozerce, ktérego odgrodzil.

Niektére kafelki terenu mogg przynosi¢ dodatkowe punkty, jesli graczo-
wi uda si¢ odgrodzi¢ okreslone typy zwierzat, dlatego nalezy pamietaé
o sprawdzeniu, jakie kafelki terenu odgrodzit gracz oraz czy moze zdo-
by¢ jakiekolwiek zwigzane z nimi premie (szczegélowe zasady opisujace
karty badari znajdujg si¢ w dalszej czgsci instrukeji).

Gracz nie zdobywa zadnych punktéw za kafelki zwierzat lub terenu,
na ktérych juz leza znaczniki badan innych graczy.

Uwaga: Na tym etapie rozgrywki uczestnicy nie zdobywaja Punktéw
Zwycigstwa wskazanych w prawym dolnym rogu kart badan.

. Umieszczenie jednego ze swoich znacznikéw badan na jednym

z odgrodzonych przez siebie kafelkéw.

Gracz bierze jeden z drewnianych znacznikéw badan w swoim kolo-
rze, ktére ma przy sobie i umieszcza go na jednym z kafelkéw na polu.
Gracz nie moze umiesci¢ swojego znacznika na kafelku, na ktérym juz
znajduje si¢ jaki$ znacznik.

Uwaga: Jedynym kafelkiem terenu, na jakim gracz moze umiesci¢
swéj znacznik badar, jest kafelek tropéw.

5. Usunigcie sznurka badan.

Nalezy zadba¢ o to, zeby nie poruszy¢ kafelkéw lezacych
w obrebie pola.

6. Dobranie nowego kafelka zwierz¢cia ze stosu dobierania na reke.
7. Wzigcie karty badan i umieszczenie jej przed soba na dotychczaso-

wej wierzchniej karcie badan.

Podobnie jak podczas rundy przygotowawczej, gracz moze wzigé jedna
z 5 odkrytych kart z listy dostepnych badan lub dociagnaé ,w ciemno”
wierzchnig karte ze stosu dociaggania. W przypadku gdy gracz zdecy-
duje si¢ na pierwszy wariant, odwraca wierzchnig karte ze stosu docig-
gania i uzupelnia nig list¢ dostgpnych badar, aby ponownie znalazto
si¢ w niej 5 kart. Karta badan lezy przed graczem zawsze odkryta.

. Przekazanie sznurka badan nastt;pnemu graczowi.

W momencie gdy kazdy z graczy wykona wszystkie 8 krokéw (z wy-
jatkiem Ostatniej Rundy, kiedy to pomija si¢ krok 6.,7. i 8.), koriczy
si¢ jedna runda i zaczyna nastepna. Kiedy Ostatnia Runda zostanie
rozegrana, nalezy przej$¢ do punktacji koricowe;.
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PUNKTACJA KONCOWA
Obliczcie punktacje koricowa, sumujac Punkty Zwyciestwa: Zwycieza gracz z najwiekszg liczba Punktéw Zwyciestwa.
* zetony z Punktami Zwyciestwa zdobytymi podczas gry, W razie remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry siedzi najdalej
* punkty w prawym dolnym rogu wszystkich kart badan beda- od rozpoczynajacego te rozgrywke gracza.
cych w posiadaniu graczy,
* punkty w prawym dolnym rogu wszystkich kafelkéw zwierzat,

na ktérych gracze maja swoje znaczniki badan.

KARTY BADAN

itd. 2 punkty za zwierzg WSZYSTKIE@ 2 punkt za zwierze (niezaleznie od typu).
X 2 nalezace do wskazanego typu. X
) ) Q 3 punkty za rézne grupy. Przyktadowo, jesli gracz
@x 2 2 punkty za zwierzg specjalne. Ox 3@ odgrodzitby 2 zwierzgta rogate, 1 psowate i 1 specjalne,
Q Q mialby lacznie 3 rézne grupy zwierzat i zdobylby 9
punktéw.

KAFELKI TERENV

Tropy — Gracz otrzymuje 1 dodatkowy punkt. Obszar lesisty — Jesli gracz odgrodzit
Jesli umiesci tu swéj znacznik badari, dociaga 2 co najmniej 1 wszystkozerce, otrzymuje
EU@EE?D@E kafelki zwierzat zamiast 1 i w nastepnej rundzie Q ob) 2 dodatkowe punkty.
= umiesci oba w polu. o * Nie mozna tu umieszczaé znacznikéw badan.
L oBSZARLESISTY
Obszar buszu — Jesli gracz odgrodzil co Wodopéj — Gracz otrzymuje 2 dodatkowe
najmniej 1 migsozerce, otrzymuje 2 dodatkowe punkty.
Q 1D punkty. LLELACLLCI « Nic mo3na tu umieszezaé znacznikéw badad.
o * Nie mozna tu umieszczaé znacznikéw badan. 2
0BSZARBUSZY oPéJ
Ol.)sza.r tr awi@sty N Jesli gracz od.gr odzit co Obszar skalisty — Brak premii. Jednak niektére
najmniej 1 roslinozerc, otrzymuje 2 dodatkowe kafelki badari wymagaja od gracza odgrodzenia
Q 22 punkty. takiego obszaru, aby mégl zdoby¢ jakiekolwiek
x * Nie mozna tu umieszczaé znacznikéw badan. punkty.
OBSZARTRAWIASTY éﬂﬂ]ﬁw * Nie mozna tu umieszczaé znacznikéw badan.



ZASADY DLA DZIECI

Do tej wersji zasad zapraszamy najmltodszych graczy i ich bardziej wymagajacych rozgrywek. Oczywiscie wygrywa gracz,
rodzicéw. Doskonale nadajg si¢ réwniez jako wprowadzenie do ktéry na koricu gry posiada najwigcej Punktéw Zwyciestwa.
PRZYGOTOWANIE GRY

1. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze 4 znaczniki badai w tym kolo- 4. Pomieszajcie kafelki zwierzat i ulézcie 16 z nich w losowy spo-

rze. Pozostale znaczniki nalezy odlozy¢ do pudetka. s6b odkryte w obrebie pola. Wszystkie pozostale kafelki zwierzat
2. Ulézcie sznur pola w taki sposéb, aby si¢ nie krzyzowal. Najlepiej, umiesccie poza polem w postaci stosu dobierania.

aby mial ksztalt duzego okregu. 5. Zetony z Punktami Zwycigstwa umiesécie poza polem
3. Kafelki terenu i karty badan nie s3 wykorzystywane. Odlézcie je do w zasi¢gu kazdego gracza.

pudetka. 6. Rozpoczyna najmlodszy gracz. To wlasnie on bierze sznurek badan.

PRZEBIEG GRY

Zaczynajac od pierwszego gracza, w kolejnosci zgodnej z ru- 2.Uzycie sznurka badan do odgrodzenia cz¢sci zwierzat.
chem wskazéwek zegara, wszyscy grajacy wykonuja swo- 3. Zdobycie punktéw za wlasnie odgrodzone zwierzeta.
je kolejki. Kazda kolejka skiada si¢ z 5 opisanych ponizej krokéw. 4, Umieszczenie jednego znacznika badan na jednym z wlasnie

W r.nomencie gdy kazdy gracz wykona swoja kolejke, aktualna runda odgrodzonych zwierzat i zdobycie punktéw widocznych
dobiega korica i rozpoczyna si¢ nastepna. na kafelku tego zwierzecia.
Kolejka kazdego gracza sklada si¢ z 5 krokéw opisanych ponizej: 5. Usunigcie sznurka badan i przekazanie go nastgpnemu graczowi.

1. Dobranie kafelka zwierz¢cia i umieszczenie go w obrebie pola.

SZCZEGOLOWY OPIS RUNDY

1. Dobranie kafelka zwierzecia i umieszczenie go w obrebie pola. Przyklad: Gracz umiescit w polu lwa

Podczas umieszczania kafelka uwazajcie, aby nie dotknat sznurka pola ani (migsozerca, kotowaty, noc). Nastepnie 2

innych kafelkéw. Pomigdzy umieszczanym kafelkiem, a innym najblizszym ~ odgrodzil sznurkiem hieng (migsozerca, 2
kafelkiem powinna by¢ wolna przestrzeri co najmniej na szerokosé palca.  specjalny, noc) oraz sfonia afrykariskiego (17 Oj
2. Uzycie sznurka badan do odgrodzenia cz¢sci zwierzat. (roslinozerca, specjalny, dzieri). Za ,typ”

gracz zdobywa 2 punkty dzigki Iwu i hie-

nie. Za ,grup¢” zdobywa 1 punkt dzie-

ki Iwu. Wreszcie za ,okres aktywnosci”

zdobywa 2 punkty dzigki hienie i Iwu.

Lacznie daje mu to 5 punktéw.

Sznurek nie moze dotyka¢ kafelkéw zwierzat ani krzyzowac si¢ ze soba.
Ponadto MUSI odgradza¢ zwierz¢ wiasnie umieszczone w polu przez
gracza.

3. Zdobycie punktéw za wlasnie odgrodzone zwierzeta.

Za kazdg z trzech cech (typ, grupa, okres aktywnosci) gracz zdobywa
liczbe punktéw réwna liczbie zwierzat dzielacych typ ze zwierzgciem
wlasnie umieszczonym w polu przez gracza.

4. Umieszczenie jednego znacznika badan na jednym z wlasnie od-
grodzonych zwierzat i zdobycie punktéw widocznych na kafelku
tego zwierzecia.

5. Usuniecie sznurka badan i przekazanie go nastgpnemu graczowi.
Sznurek podnoscie obiema r¢kami, tak aby nie poruszy¢ nim zadnych

kafelkéw.

ZAKONCZENIE GRY

Gra trwa 4 rundy. Po ich zakoriczeniu gracze liczg warto$¢ wszystkich posiadanych zetonéw z Punktami Zwycigstwa. Ten, kto zdobyt
najwigcej Punktéw Zwyciestwa, wygrywa.
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