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TAGROI:

,Gre dedykuje Gosi,
za wyrozumiatos¢ dla mojego hobby.”

Przemek

CEL GRY

Wyobraz sobie, ze otrzymates kilkaset hektarow gruntow w dowolnym miejscu na ziemi. Pieczotowicie usuwasz z nich
wszelkie obce gatunki roslin i zastepujesz je rodzimymi. Dzieki czemu doprowadzasz do sytuacji, w ktdrej moze tu
bezpiecznie zamieszka¢ mnostwo zwierzat, w tym wiele, ktore sg zagrozone. Niektdre z nich byty wczesniej ofiarami
przemocy ze strony cztowieka lub znaleziono je ranne. Niemal wszystkie to cenne okazy, ktdre uchroniono przed
nielegalnym handlem. W grze Azyl: Zagrozone Gatunki; kazdy z graczy tworzy takie wtasnie schronienie dla zagrozonych
gatunkow zwierzat. Korzystajac z pomocy wolontariuszy i rangeréw rozwija swoja placoéwke, opiekuje sie zwierzetami,
odtwarza ich naturalne warunki zycia, prébuje ochroni¢ przed atakami cztowieka i cywilizacji, utrzymuje porzadek

i monitoruje zachowania. Wszystko, aby zwierzeta, ktére znalazty sie w tym miejscu, byty jak najbardziej zadowolone

i bezpieczne. Zwyciezy ten, czyj azyl bedzie najblizszy ideatu, co wyraza sie w punktach zdobytych przez graczy.

IAWARTOSS

* 100 kart akgji

e 4 plansze gracza

e 16 zetonow rozbudowy sktadow
* 16 zetondw zwierzat

+ 16 zetonow zalesien

« 16 zetonow zalan

* 4 zetony rangera

* 4 zetony ratownikéw zwierzat

e 40 zetonéw zadowolenia zwierzat
+ 30 zetonow zagrozen

* 24 zetony pieczeci
* 4 postacie graczy (odzwierciedlajace kolor danego gracza)
« 8 kart podpowiedzi (4 polskie i 4 angielskie)

» 1 karta pierwszego gracza
« 8 pionkdéw

» 80 znacznikdéw zasobdw

* 1 bloczek do punktacji

e Instrukcja (polska i angielska<)f‘"»



FLEMENTY GRY

KARTY AKCJI

@ Akcja gtéwna - symbol akgji gtdwnej (gtdwnych) przypisanej (przypisanych)
do tej karty, wydzielona na karcie ptotkiem

@ Akcja poboczna — symbol akgcji pobocznej (pobocznych) przypisanej
(przypisanych) do tej karty
Typ karty — kolor ptotka odréznia rdzne typy kart (ma znaczenie przy
kompletowaniu talii przed gra)
Miejsce na wolontariusza — w fazie zlecania zadan ustawiane sa tu pionki
symbolizujace wolontariuszy

(5) Liczba graczy — oznaczenie kart do gry trzyosobowej i czteroosobowej

(6) Zagrozenie — po wykonaniu gtéwnej akcji nalezy wzig¢ wskazang liczbe zetonéw,
symbolizujacych zagrozenia

@ Ogrodzenie - ogranicza pole widzenia wolontariuszy (nie wida¢ przez ogrodzenie)

Opisy poszczegdlnych akgji znajdziecie na stronach 11-13

PLANSZE GRACZY

T

@ Centrum zarzadzania - tu przechowujecie zdobywane w trakcie gry zasoby
@ Mapa azylu — podzielona jest na oddzielone ptotem obszary. Tutaj zaznaczacie wykupowane obszary pod
rozbudowe azylu oraz przeprowadzone dziatania rekultywacyjne (zalesienie i zalewanie): @ miejsce zalewania;
miejsce zalesienia; @ 0$ czasu azylu

Siedliska zwierzat — tu umieszczacie zebrane w trakcie gry zwierzeta, kazdy gracz moze mie¢ tylko po jednym
zetonie zwierzecia w kazdym kolorze

@ Symbol zadowolenia — miejsce na doktadanie kolejnych zetonéw zadowolenia

@ Sktady — tu zostawiacie zasoby z przeznaczeniem dla konkretnych siedlisk, pod sktadami znajduje sie rowniez
miejsce, w ktérym umieszczac bedziecie zetony rozbudowy sktadow

@ Tabela punktacji zagrozen - tutaj odktadacie wszystkie zebrane w trakcie gry zetony zagrozen, przedstawia ona
schemat, wedtug ktérego na koniec rozgrywki obliczycie swoje punkty ujemne

@ Budka rangera — tu umieszczacie zetony rangera (kiedy je zdobedziecie)

Miejsce parkowania samochodu ratownikéw zwierzat — tu umieszczacie zetony ratownikdéw zwierzat
(kiedy je zdobedziecie)

@ Miejsce na pieczecie — tutaj na starcie umieszczacie pieczecie w liczbie okreslonej cyfra na zielonej tabliczce @



ZETONY ZWIERZAT

@ Licznik — stuzy Sledzeniu liczebnosci osobnikéw danego gatunku w azylu (cyfra znajdujaca sie na dole, w migjscu
@ to aktualny stan liczebny)

@ Kolor ptotka — oznacza do jakiego typu siedliska, a co za tym idzie, do ktérego sktadu, przypisany jest
dany gatunek

ZETONY ROZBUDOWY SKEADOW

@ Efekt — dziatanie rozbudowy (opisy dziatan poszczegolnych efektdéw znajduja sie na stronach 14-15)

@ Kolor ptotka — odroznia rodzaje rozbuddw, kazda rozbudowa jest przypisana do konkretnego typu sktadu
w tym samym kolorze

@ Rodzaj efektu:

. @ raz na gre — po uzyciu w dowolnym, wybranym momencie w trakcie swojej tury, nalezy obréci¢ zeton
rozbudowy sktadu o 90 stopni. Nie wolno uzy¢ go ponownie w tej grze

. = raz na runde - po uzyciu w dowolnym, wybranym momencie w trakcie swojej tury, nalezy obrocic¢ zeton
& rozbudowy sktadu o 90 stopni, nie mozna go uzy¢ w tej samej rundzie. Podczas kolejnej fazy sprzatania
obrd¢ zeton z powrotem!

. ©Ozawsze - dziataja przez caty gre, zawsze, kiedy wystapig odpowiednie, opisane na nim warunki

. @ na koniec gry — wprowadzany na koncu gry daje dodatkowe punkty podczas podliczania punktéw.

ZETONY DZIALAN
REKULTYWACYINYCH

ZALESIANIE ZALEWANIE



ZETON
PIECZECIE WYKUPU

: JETON RATOWNIKOW
NOWE ZIEMI ZADOWOLENIE ZAGROZENIA RANGERA ZWIERZAT
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ZNAGZNIKI ZASOBOW

VGP GgP s gs g

Symbolizuja wszystko, co potrzebne jest zwierzetom do zycia. (UWAGA! Jedli na karcie pojawia sie symbol

zasobu w kolorze szarym [ggl — oznacza to, ze mozesz uzy¢ znacznika w dowolnym kolorze). Znaczniki zasobow
sg nieograniczone. Jesli kiedykolwiek sie skoncza, uzyjcie dowolnych zamiennikow.
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PRIYGOTOWANIE GO GRY

Kazdy gracz bierze swoja plansze azylu @

Kazdy gracz bierze 4 zetony zwierzat (po jednym w kolorze czerwonym, zéttym, zielonym i niebieskim) i odktada
je obok swojej planszy (2). To sa zwierzeta, ktore potencjalnie moga pojawi¢ sie w jego azylu. Na koncu instrukgji
znajdziecie sugerowane przez nas zestawienia, ale mozecie zetony rozdzieli¢ dowolnie, wedtug wtasnych sympatii.
Wiemy, ze kazdy ma swoje ukochane zwierzeta, a wszyscy kochajg pandy! Pilnujcie sie jednak zasady, ze kazdy
gracz ma po jednym zetonie w kazdym kolorze.

WezZcie po dwa pionki wolontariuszy w swoim kolorze oraz kartonowa figurke postaci gracza w tym samym
kolorze. Potdzcie ja przed soba jako przypomnienie koloru gracza

Potdzcie po 6 zetondw pieczeci w odpowiednich miejscach na kazdej mapie azylu (jedng w miejscu oznaczonym 1,
dwie przy 2, a 3 przy trojce) @

Potdzcie znaczniki zasobdw, zetony rangerdw, ratownikdéw zwierzat, zadowolenia, dziatan rekultywacyjnych,

zagrozen w zasiegu wszystkich graczy. Zetony rozbudowy sktadéw potdzcie w osobnych stosach, zgodnie z ich
kolorami @

W grze 2-osobowej wylosujcie po trzy rozbudowy z kazdego koloru i potdzcie je na losowo wybranej stronie,
w zasiegu obu graczy. W grze 3 i 4-osobowej, wylosujcie po cztery rozbudowy w kazdym kolorze @ Pozostate
odtozcie do pudetka. Nie beda wam juz potrzebne w tej rozgrywce.

Przygotuijcie talie kart w zaleznosci od liczby graczy:

« 2 graczy: odtdzcie do pudetka wszystkie karty oznaczone cyfra ,3" i ,4".

« 3 graczy: odtdzcie do pudetka wszystkie karty oznaczone cyfra ,4".

e 4 graczy: odtdzcie na bok wszystkie karty oznaczone cyfrg ,3".

Posegregujcie karty na 5 odrebnych stoséw wg ich koloru. Uzyskacie dzieki temu talie kolorystyczne:
« 5talii po 12 kart przy 2 graczach.

e 4 talie po 15 kart i jedna szarg talie z 20 kartami przy 3 graczach.

« 5talii po 16 kart przy 4 graczach.

Po kolei, dobierzcie, z kazdej przygotowanej w ten sposéb talii karty, w zaleznosci od liczby graczy:

e 2 graczy: po 2 karty (utdzcie je w jeden, zakryty stos ztozony z 10 kart).

« 3 graczy: po 3 karty zielone, niebieskie, czerwone, z6tte i 4 szare (utdzcie je w jeden, zakryty stos ztozony z 16 kart).
« 4 graczy: po 4 karty (utdzcie je w jeden, zakryty stos ztozony z 20 kart).



10. Powtarzajcie te czynnos¢ tak dtugo, az bedziecie mie¢ wtasciwa liczbe stoséw:
e 2 graczy: 6 zakrytych stosow, po 10 kart.
« 3 graczy: 5 zakrytych stosow, po 16 kart.
« 4 graczy: 4 zakryte stosy, po 20 kart*.
11. Powstate w ten sposéb talie przetasujcie kazda oddzielnie, a nastepnie odtdzcie zakryte na bok @

* Dodatkowo w grze 4-osobowej: po wykonaniu powyzszych krokéw, wezcie wszystkie karty oznaczone cyfra ,3",
ktore wczesniej odtozyliScie na bok, przetasujcie je i potézcie zakryte obok talii, ktére wczesniej stworzyliscie.
W grze 4-osobowej bedziecie uzywac 5 stosoéw kart akcji — kazdy z nich zawiera 20 kart.

Gracz, ktory ostatnio widziat jakies zwierze w naturalnych warunkach zostaje graczem rozpoczynajacym i otrzymuje
karte pierwszego gracza. Jesli ciezko jest wam to ustali¢, wybierzcie pierwszego gracza w inny, dowolny sposob.

ROZGRYWKA

Rozgrywka w Azyl podzielona jest na kilka, przebiegajacych po sobie faz:

1. FAZA PRZYGOTOWANIA

2. FAZA ZLECANIA ZADAN WOLONTARIUSZOM
3. FAZA WYKONYWANIA ZADAN

4. FAZA SPRZATANIA

1. FAZA PRZYGOTOWANIA

WezZcie dowolng, zakryta talie kart akcji, ktora jeszcze nie byta wykorzystana w grze i po kolei odkrywajcie znajdujace
sie w niej karty, uktadajac je na stole. W zaleznosci od liczby graczy wykorzystajcie ponizsze uktady kart. Nastepnie na
odkrytych kartach z symbolem zagrozenia pot6zcie znaczniki zagrozenia.
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2. FAZA ZLECANIA ZADAN WOLONTARIUSZOM

Zaczynajac od pierwszego gracza wystawiacie po kolei, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, po jednym swoim
pionku (wolontariuszu) na wybrana przez siebie, pusta (niezajeta) karte, stawiajac go na zaznaczonym miejscu u gory
karty. Kiedy kazdy z graczy wystawit juz swoéj pierwszy pionek, kolejnos¢ wyktadania ulega zmianie na odwrotna.
Rozpoczynajac od ostatniego gracza, wystawiacie po kolei, zgodnie z ruchem przeciwnym do wskazéwek zegara,
swojego drugiego wolontariusza na wybranej przez siebie karcie.

UWAGA! Zauwazcie, ze w ten sposdb gracz, ktory jako ostatni wystawiat pierwszy pionek, wystawia swoj kolejny
pionek od razu po nim, rozpoczynajac drugi ,krag”. Z kolei pierwszy gracz wystawia swoj pierwszy pionek jako
pierwszy, ale drugi jako ostatni.

ZASIEG WIDZENIA uﬁ
Kazdy wolontariusz po ustawieniu na karcie ma ograniczony zasieg widzenia zadan. Wolontariusz moze

wykonac¢ tylko akcje gtowna z karty, na ktorej stoi oraz tylko te zadania, ktére sa akcjami pobocznymi na kartach
dla niego widocznych (ktore sg w jego zasiegu widzenia!). Kazdy wolontariusz w swoim zasiegu widzenia ma
(,widzi") wszystkie te akcje poboczne, ktdre nie sg ograniczone wolontariuszami (jesli na karcie stoi pionek, akcja
poboczna z tej karty nie jest juz widoczna — dotyczy to zaréwno pionkdéw aktywnego gracza, jak i pozostatych) czy
ogrodzeniami. Zasieg widzenia nie zapetla sig, co znaczy, ze wolontariusz na skrajnej lewej lub prawej karcie ,widzi”
tylko w jedna strone.

UWAGA! Wolontariusz NIE widzi pobocznej akgji z karty, na ktérej sie znajduje!

Przyktad: W tym przypadku z6tty pionek Tomka moze wykonaé wszystkie akcje, na ktére wskazuja zielone
strzatki. Nie widzi akcji oznaczonych czerwonymi strzatkami, poniewaz zasieg widzenia blokuje mu pionek
zielony z jednej strony, a ogrodzenie z drugiej.

SZCZEGOLOWE ZASADY WYSTAWIANIA WOLONTARIUSZY:

Wolontariusza mozna wystawic¢ na dowolnej niezajetej karcie, pod warunkiem, ze bedzie miat w zasiegu widzenia
przynajmniej jedna karte. Wolontariusza nie mozna ustawi¢ w taki sposéb, ze zablokuje innemu potozonemu juz na
karcie wolontariuszowi (zaréwno przeciwnika, jak i wkasnemu) jedyna widoczna karte (zasieg widzenia pionka mégt
by¢ juz wczesdniej ograniczony przez ogrodzenie lub innego wolontariusza). Dotyczy to réwniez postawienia swojego

wolontariusza na takiej, zablokowanej juz z obu stron, karcie.
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Przyktad: w tym wypadku Tomek moze potozy¢ swoj pionek na karty oznaczone zielong strzatka @ poniewaz

w kazdym z tych przypadkow po lewej lub prawej stronie bedzie przynajmniej jedna niezajeta i widoczna karta.
Nie moze natomiast potozy¢ go na karcie oznaczonej czerwong strzatka (a), poniewaz z prawej strony widocznos¢
ogranicza mu czerwony pionek, a z lewej nie ma zadnych kart, gdyz jest to karta skrajna.

Tomek nie moze potozy¢ swojego pionka na kartach wskazanych czerwona strzatka, poniewaz w przypadku
oznaczonym @ zablokowatby catkowicie widocznos¢ niebieskiego pionka, ktérego z lewej strony ogranicza juz
czerwony pionek. W przypadku oznaczonym @ z kolei zablokowatby zasieg widzenia czerwonego pionka, ktory juz
ma ograniczong widocznosc¢ z prawej strony, gdzie stoi niebieski pionek. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby potozyc
pionek na karcie oznaczonej zielong strzatka @ poniewaz wowczas zotty ,widzi” jedna karte po swojej lewej,

a niebieski po prawe;j.



3. FAZA WYKONYWANIA ZADAN

Kiedy wszyscy wolontariusze znajduja sie juz na kartach, zaczynajac od pierwszego gracza, po kolei zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, wykonujecie wybrane przez siebie akcje przypisane do jednego wolontariusza. Wykonujecie te
akcje, ktdre jestescie w stanie przeprowadzic, czyli akcje gtdwna i te poboczne, ktdre znajduja sie w zasiegu widzenia
wybranego wolontariusza.

Wykonywanie jakichkolwiek akcji jest opcjonalne. Nie trzeba tego robic.

Akcje gtowna i poboczne jednego wolontariusza mozna przeprowadza¢ w dowolnej, wybranej kolejnosci, np. najpierw
akcje poboczng, pdzniej akcje gtdwna, a podzniej zndw poboczne. Kazda akcje kazdego wolontariusza rozpatruje sie
tylko jeden raz!

! ZAGROZENIE |

Jesli pionek, ktorego akcje wykonujesz, znajduje sie na karcie z symbolem zagrozenia, tuz po wykonaniu
gtéwnej akcji, wez odpowiednig liczbe zetondw zagrozen i potéz na swojej planszy. Jesli zrezygnujesz
z wykonania gtéwnej akgji, nie bierz zagrozenia.

Po wykonaniu wszystkich akcji jednego wolontariusza przewracasz go na karcie, na ktorej stat. Przewrdcony
wolontariusz nadal blokuje zasieg widzenia innym wolontariuszom.

Kiedy wszyscy gracze przeprowadzg akcje dla jednego wolontariusza, w tej samej kolejnosci przeprowadzaja
akcje dla drugiego wolontariusza, zaczynajac od pierwszego gracza, az wszyscy gracze wykonaja akcje przypisane
do obu wolontariuszy.

UWAGA! W swojej turze gracz wykonuje akcje przypisane JEDNEMU wolontariuszowi. Nie wolno na zmiane
wykonywac akcji dwdch réznych wolontariuszy. Najpierw nalezy wykonac wszystkie wybrane akcje z jednego,
a dopiero w nastepnej turze z drugiego.

UWAGA! Po wykonaniu swoich akgji, nie usuwajcie swoich wolontariuszy z kart, a jedynie przewracajcie ich na karcie.
Zostaja oni tam do momentu, az wszyscy wykonaja swoje akcje. Przewrocony wolontariusz blokuje zasieg innym.
Lista dostepnych akcji wraz z ich dziataniem znajduje sie na stronach 11-13.

Przyktad: Tomek decyduje sie najpierw wykonac akcje z pionka @ W pierwszej kolejnosci wykonuje akcje gtowna

z karty, na ktérej stoi @ bierze dwa znaczniki zasobow we wskazanych kolorach i ktadzie je w centrum zarzadzania
na swojej planszy. Nastepnie przeprowadza akcje poboczna z karty po prawej stronie @ i przenosi czerwony zasob

z centrum zarzadzania do czerwonego sktadu. Dzieki temu, Ze teraz ma juz zasoby w czerwonym sktadzie korzysta

z pobocznej akgji po lewej @ i podnosi liczbe wilkow (czerwonych zwierzat) o 1 przekrecajac odpowiednio znacznik.
W drugiej turze wykonuje akcje z pionka @ Zaczyna od zabrania zetonu zadowolenia z akcji pobocznej po prawej @
i potozeniu go pod wilkiem, nastepnie robi gtéwna akcje @ i dobiera kolejne zwierze, tym razem pande wielkg (zotte
zwierze), a na koniec przektada zotty zasodb z centrum zarzadzania do zéttego sktadu @
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4. FAZA SPRZATANIA

Faza ta rozpoczyna sie, kiedy gracze wykonali juz wybrane akcje ze wszystkich swoich wolontariuszy. W tej fazie
wykonajcie nastepujace czynnosci:

«  Zabierzcie swoich wolontariuszy z kart.

» Usuncie roztozone karty i odtdzcie je do pudetka, nie beda juz potrzebne.

e Obrédcie do poziomu wykorzystane rozbudowy sktaddw, ktére dziataja raz na rudne. Sg ponownie gotowe
do uzycia.

» Osoba posiadajaca karte pierwszego gracza przekazuje jg graczowi po swojej lewej stronie.



IAKONGZENIE

Gra konczy sieg, kiedy nie ma juz talii do roztozenia w fazie przygotowania. W grze dwuosobowej konczy sie po széstej
rundzie, w grze trzy — i czteroosobowej — po piatej rundzie. Podliczcie swoje punkty, korzystajac z bloczka znajdujacego
sie w pudetku. Ten kto uzyskat najwiecej punktéw zostaje zwyciezca! W przypadku remisu decyduje suma punktéw
uzyskana za liczbe oraz zadowolenie zwierzat. Jesli nadal nie mozecie wytonic zwyciezcy, dzielicie sie wygrana.

= PUNKTAGIA ]

Dzialania rekultywacyjne - kazdy zeton zalesienia i zalania daje tyle punktoéw, ile wskazuje
miejsce, na ktorym lezy na planszy.

iy

Kazde zwierze daje tyle punktéw, ile wynosi aktualna liczebnos$¢ tego gatunku w azylu
pomnozona przez liczbe symboli zadowolenia tego gatunku (wliczajac w to symbol juz
nadrukowany na planszy).

»

Przyktad: Bartek ma cztery $niezne pantery, pod ktérymi znajduja sie trzy zetony zadowolenia.
Otrzymuje wiec 4 punkty za liczebnosc x4 za zadowolenie (3 znaczniki + 1 narysowany na planszy).
W sumie jego punktacja za pantere wynosi 16 punktow.

Zasoby w Centrum Zarzadzania — kazde dwa znaczniki zasobow tego samego koloru
zgromadzone w centrum zarzadzania daja 3 punkty. Liczba zasobdéw w centrum zarzadzania
jest nieograniczona.

Zasoby w sktadach — kazdy zasob w sktadzie (niezaleznie od koloru) daje 2 punkty. Liczba
zasobdéw w sktadach jest nieograniczona.

* 3

Kazda piecze¢ wykupu ziemi znajdujaca sie na osi czasu daje tyle punkow, ile wskazane jest
na polu, na ktorym lezy. UWAGA! Pieczeci, ktdre pozostaty na polach poczatkowych nie daja
zadnych punktéw!

Kazda rozbudowa sktadu oznaczona tym symbolem daje tyle punktow, ile wynika z jej dziatania.

Zetony zagrozenia daja ujemne punkty zgodnie z tabela:
12 (5 (7 (ko RREniGe (g
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WARIANT BLA ZAAWANSOWANYCH

Jesli macie za sobg kilka gier i chcielibyscie wiekszego wyzwania, sprobujcie wariantu dla zaawansowanych graczy
wprowadzajac nastepujace zmiany w fazie wykonywania zadan:

- O

* W swojej turze wykonujecie akcje z obu swoich wolontariuszy naraz zamiast pojedynczo (na przestrzeni
dwéch tur). Po wykonaniu wszystkich wybranych akgji, akcje wykonuje kolejny gracz zgodnie z kolejnoscia.

*  Wykonujac akcje wolontariuszami mozecie naprzemiennie korzystac z obu pionkéw w dowolnej kolejnosci.
Np. mozecie najpierw wykonac akcje gtdéwna z wolontariusza , 1", pézniej poboczng przy pomocy
wolontariusza ,2" i z powrotem poboczna przy pomocy wolontariusza ,1".

Reszta zasad pozostaje bez zmian.

-
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SYMBOLE W GRZE

$‘6M+—-}

centrum skiad zwierze rozbudowa oraz/i albo jesli... to...
zarzadzania skiadu
-. ‘ ‘ / # x 1x 2x

przesun dodaj odrzu¢ przenies

rozbudowe skiadu

3 @

inny kolor dowolna jednokrotnie dwukrotnie

liczba

] & & @

ty przeciwnik  zalanie zalesienie zadowolenie zagrozenie piecze¢ ranger ratownicy

AKGJE W GRIE

zwierzat

- <]
|

Wykonaj gtdbwna akcje z karty,
na ktorej stoi wolontariusz (twoj
lub przeciwnika w zaleznosci od
symbolu na karcie). Wybrana
karta nie musi by¢ w zasiegu

widzenia twojego wolontariusza.

24

Wykonaj poboczna akcje z karty, Pomin akcje

na ktérej stoi wolontariusz (twoj gtowna z karty,
lub przeciwnika w zaleznosci od na ktorej stoi twdj
symbolu na karcie). Wybrana wolontariusz.
karta nie musi by¢ w zasiegu

widzenia twojego wolontariusza.

9

Zwieksz liczebnos¢ niebieskiego
zwierzecia o 1 przekrecajac

Dobierz niebieskie zwierze i umiesc je w siedlisku
o tym samym kolorze ptotka cyfra 1 skierowana
ku dotowi. To jego poczatkowa populacja.
Pamietaj, ze w jednym siedlisku moze znajdowac

jego zeton o 1 w prawa strone.
Pamietaj, ze maksymalna
liczebnos¢ wynosi 6.

sie tylko jeden zeton zwierzecia.

Potdz zeton zadowolenia w wyznaczonym miejscu pod
wskazanym przez karte kolorem zwierzecia. Mozesz to
zrobi¢ TYLKO JESLI w danym siedlisku masz juz zeton
zwierzecia.

1
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Zagrozenie
Jesli taki symbol znajduje sie na karcie akgji to po
wykonaniu akgcji gtéwnej z tej karty, wez znajdujace sie
na niej zetony zagrozenia i odt6z je na swojej planszy
gracza. Nie ma maksymalnej liczby zetonéw zagrozen,

4 2
Dobierz dostepna rozbudowe sktadu we
wskazanym przez ptotek kolorze i potdz ja
w miegjscu rozbudowy pod sktadem w tym
samym kolorze. Pod sktadem moze znajdowac

ktéra mozesz posiadacd.

— / S =
12 (84140

7 (1<

2|

Podniesienie wartosci
gruntow

WezZ wskazang liczbe
wybranych przez siebie
pieczeci z twojej osi czasu
azylu i przenies$ kazda z tych
pieczeci o jedno pole na osi
czasu w gore. Pieczeci nie
mozna przenie$¢ wyzej niz

sie maksymalnie jedna rozbudowa.

s

2

Wykup ziemi
@ wez zeton pieczeci z obszaru azylu oznaczonego tablicg o najnizszym
numerze
przenies ten zeton na pole osi czasu azylu, ktérego liczba rzymska
odpowiada numerowi aktualnej rundy. Na jednym polu osi czasu moze
znajdowac sie wiecej niz jeden zeton pieczeci.
Obszar uznaje sie za WYKUPIONY jesli na jego tablicy nie ma juz zadnych
zetondw pieczeci. Tylko na wykupionym obszarze mozna przeprowadzac
akcje zalewania i zalesiania.

na szare pole oznaczone
4 punktami zwyciestwa.

48

Zatrudnij rangera
Zeby wykona¢ te akcje wez zeton rangera
i potéz go we wskazanym miejscu na swojej
planszy gracza (1). Mozesz posiada¢ dowolna
liczbe zetondw rangera. Kazdy z nich pozwoli
ci wykonaé ponizszg akcje raz na runde,
w dowolnie wybranym momencie swojej tury.
Potéz dowolny zeton zasobu pod zetonem
rangera @ Tak dtugo, jak zaséb ten znajduje

sie pod nim, mozesz raz w rundzie usunac
z twojej planszy gracza 1 zeton zagrozenia.

Zatrudnij ratownikéw zwierzat
Zeby wykona¢ te akcje wez zeton ratownikéw
zwierzat i potéz we wskazanym miejscu na
swojej planszy gracza (1). Mozesz posiadac
dowolng liczbe zetondw ratownikéw zwierzat.
Kazdy z nich pozwoli ci wykonaé ponizsza
akcje raz na runde, w dowolnym wybranym
momencie swojej tury. Odrzu¢ dwa dowolne
zasoby z centrum zarzadzania, zeby podniesc¢
populacje wybranego zwierzecia o 1. Obrdé
zeton zwierzecia o 1 w prawa strone.




Akcja zalewania

@ wez maty lub duzy zeton zalewania w zaleznosci
od tego na ktorym polu na planszy bedziesz je
wykonywac (rozmiary zetonéw i grafiki maja
jedynie znaczenie estetyczne, nie rdznia sie
zasadami).

@ potdz zeton na pierwszym dostepnym, pustym
polu zalewania na WYKUPIONYM wczesniej
obszarze na mapie azylu (wykupiony obszar to
taki, na ktérego tablicy nie ma juz zadnych
zetonow pieczeci).

Zauwaz, ze zetony nalezy umieszczac po kolei,

zgodnie z kolejnoscig kupowania, zalewania

i zalesiania obszaréw, wskazang strzatkami na

planszy: zaczynajac od pierwszego obszaru, ktory

posiadasz od poczatku (przed wodospadem, nie
ma na nim tablicy z pieczeciami), poprzez obszar

z numerem 1, 2 i konczac na 3.

3
Akcja zalesiania

wez maty lub duzy zeton zalesiania w zaleznosci
od tego, na ktérym polu na planszy bedziesz je
wykonywac (rozmiary zetonéw i grafiki maja
jedynie znaczenie estetyczne, nie réznia sie
zasadami).

@ potdz zeton na pierwszym dostepnym, pustym
polu zalesiania na WYKUPIONYM wczesniej
obszarze na mapie azylu (wykupiony obszar to
taki, na ktorego tablicy nie ma juz zadnych
zetondw pieczeci).

Zauwaz, ze zetony nalezy umieszczac po kolei,

zgodnie z kolejnoscig kupowania, zalewania

i zalesiania obszaréw, wskazang strzatkami na

planszy: zaczynajac od pierwszego obszaru, ktory

posiadasz od poczatku (przed wodospadem, nie
ma na nim tablicy z pieczeciami), poprzez obszar

z numerem 1, 2 i konczac na 3.

zwieksz liczebnos¢ dowolnego
zwierzecia INNEGO koloru, o 1.

Dodaj jeden zielony i jeden
niebieski zasdéb do swojego
centrum zarzadzania.

Jesdli odrzucisz ze swojego centrum
zarzadzania zasdb dowolnego
koloru, to dobierz trzy zasoby

w wybranych kolorach i potéz je

w centrum zarzadzania.

Jesli odrzucisz ze swojego centrum

dowolnego koloru, to dobierz

taka sama licze zasobow jednego,
innego koloru i potdz je w centrum
zarzadzania.

do sktadu o TYM SAMYM kolorze.

Odrzuc zielony zasob z centrum
zarzadzania i zwieksz o 1 populacje
zielonego zwierzecia ORAZ odrzué

i zwieksz o 1 populacje czerwonego
zwierzecia. Nie musisz korzystac
z obu opgji.

Jesli odrzucisz jeden zaséb dowolnego
koloru ze swojego centrum zarzadzania,

zarzgdzania dowolng liczbe zasobow

Przemies¢ zaséb dwowolnego koloru

czerwony zasob z centrum zarzadzania

Jesli w sktadzie masz
przynajmniej 1 zasob
(dowolnego koloru),zwieksz
liczebno$¢ umieszczonych
w odpowiadajacym mu
siedlisku zwierzat o 1. Nie
odrzucaj zasobu.

Jedli zrezygnujesz z gtéwnej

PR3 = 3 akgji swojego wolpntanusza,
[ 4 pr 2 to przemies¢ swoja rozbudowe
sktadu do sktadu w innym
kolorze.

Dobierz rozbudowe sktadu

= . PP .
= i umies¢ ja przy sktadzie
‘ i INNEGO koloru.

[ Wykonaj poboczng akcje spod
dowolnego wolontariusza
przeciwnika.

/ » Wez zeton zagrozenia z twojej

planszy i potéz go na planszy
innego, wybranego gracza.

Potéz zeton zadowolenia na
odpowiednim miejscu pod
siedliskiem zwierzecia w danym
kolorze. Tu zo6tty LUB czerwony.

13
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OOSIYTYWANIE PRZYKEADOWYCH KART

Akcja gtowna:

Wez z6ttg rozbudowe sktadu i potéz jg

w miejscu rozbudowy zéttego sktadu pod twoja plansza gracza,
jesli jest niezajete ORAZ jesli w zielonym sktadzie posiadasz
dowolnego koloru zaséb to podnie$ populacje zielonego zwierzecia
o 1, o ile to mozliwe. Nie usuwaj tego zasobu!

Akcja poboczna:

Wez z6tta rozbudowe sktadu i potdz jg w miejscu rozbudowy
z6ttego sktadu pod twoja plansza gracza, jesli jest niezajete ALBO
wez z6tty zasob z centrum zarzadzania i potdz go na zéttym sktadzie.

Akcja gtéwna:

Jesli w sktadzie dowolnego koloru posiadasz dowolnego koloru
zasob, podnies populacje zwierzecia w odpowiadajagcym temu
sktadowi kolorze o 1. Nie usuwaj tego zasobu! ORAZ wez zbtty zasdb
i przenies go do zo6ttego sktadu lub czerwony zaséb przenie$ do
czerwonego sktadu.

PO WYKONANIU akgji gtéwnej wez zeton zagrozenia i potéz go na
swojej planszy gracza.

Akcja poboczna:

Jesli w zielonym sktadzie posiadasz dowolnego koloru zaséb to
podnies populacje zielonego zwierzecia o 1, o ile to mozliwe LUB jesli
w niebieskim sktadzie posiadasz dowolnego koloru zaséb to podnies
populacje niebieskiego zwierzecia o 1, o ile to mozliwe. Nie usuwaj
zasobow ze sktadu.

Akcja gtowna:

Wez jeden ze swoich zetondw zagrozenia i pot6z go na planszy
gracza wybranego przeciwnika ORAZ wykonaj akcje poboczna z karty,
na ktorej stoi twdj dowolny wolontariusz (wliczajac tego). Nie musi
by¢ w zasiegu widzenia.

PO WYKONANIU akgji gtéwnej wez zeton zagrozenia i potéz go na
swojej planszy gracza.

Akcja poboczna:

Wykonaj akcje poboczna z karty, na ktérej stoi dowolny wolontariusz
przeciwnika LUB wykonaj akcje poboczng z karty, na ktorej stoi twoj
dowolny wolontariusz (wliczajac tego).

Akcja gtowna:

Potdz po 1 zetonie zadowolenia pod
dwoma réznymi zwierzetami na twojej
planszy gracza.

PO WYKONANIU akgji gtéwnej wez
dwa zetony zagrozenia i potoz je na
swojej planszy gracza.

Akcja poboczna:

Potdz 1 zeton zadowolenia pod
zwierzeciem dowolnego koloru na
twojej planszy gracza.

Akcja gtéwna:
Twdéj drugi wolontariusz wykonuje
swoja gtéwna akcje dodatkowy raz.

Akcja poboczna:

Wykonaj poboczna akcje z karty,
na ktérej stoi dowolny wolontariusz
przeciwnika.

Akcja gtéwna:

Wez jedno lub dwa zwierzeta

w ré6znych kolorach i umies¢ je

w odpowiadajacym ich kolorom
siedliskach na twojej planszy gracza,
o ile to mozliwe.

PO WYKONANIU akgji gtdwnej, wez
dwa zetony zagrozenia i umies¢ je na
swojej planszy gracza.

Akcja poboczna:

Odrzu¢ zaséb dowolnego koloru

z centrum zarzadzania i zwieksz o 1
populacje zwierzecia w kolorze innym
niz odrzucony wiasnie zasob.

ROZBUDOWY SKEADOW

RAZ NA GRE

Skopiuj zdolno$¢ dowolnej rozbudowy sktadu 10
przeciwnika — od tej chwili traktuj te rozbudowe,

jakby byta doktadnie taka sama jak skopiowana.

ZAWSZE
Jesli przeciwnik zwieksza liczebno$¢ zwierzecia, <9
mozesz zwiekszy¢ liczebnos¢ swojego zwierzecia ‘

w tym samym kolorze, o ile spetnisz warunki,
ktore musiat spetni¢ przeciwnik, kiedy to robit —
np. odrzucisz zaséb w wymaganym kolorze.

RAZ NA GRE

Mozesz wykona¢ akcje gtéwne i poboczne
wolontariusza przeciwnika zamiast swojego.
On oczywiscie wcigz moze go uzy¢ w swojej
turze normalnie.

RAZ NA GRE

Mozesz wykona¢ dowolna, dodatkowa akcje
gtdéwna. Moze to byc tez akcja, na ktorej stoi juz
jakis inny wolontariusz. Wez zagrozenie, jesli
trzeba.

NA KONIEC GRY

Otrzymujesz 10 punktow, jesli masz doktadnie
dwie rozbudowy magazynéw lub 5 punktow, jesli
masz dokfadnie 3.

RAZ NA GRE

Odrzu¢ jeden zeton zagrozenia. Nastepnie daj
kazdemu przeciwnikowi po jednym zetonie
zagrozenia. Jesli nie masz dostatecznej liczby
zetonow wybierz komu je dajesz.

NA KONIEC GRY

Otrzymujesz 4 punkty. Mozesz umiescic te
rozbudowe na pustym miejscu przy sktadzie
dowolnego koloru.

NA KONIEC GRY
Otrzymujesz 8 punktéw za kazda pare rangera
i ratownikéw zwierzat.



ZAWSZE ZAWSZE
= Podczas ustalania zasiegu widzenia twoich D Mozesz dokonywac zalewania obszaru, na ktérym
i E o, IXEE) = 35 ) O, q

wolontariuszy, traktuj karty z obu koncow % 2y wcigz znajduja sie pieczecie.

[~ uktadu jak sgsiadujace. Innymi stowy, mozesz e

“ zapetli¢ zasieg widzenia. Oznacza to, ze “

NP— legalnym jest dla ciebie ruch, w ktérym .

ustawiasz wolontariusza na ostatniej karcie

w rzedzie, nawet jesli na sasiedniej stoi NA KONIEC GRY
wolontariusz, pod warunkiem, ze pierwsza karta ot ) Kt W S o
z drugiej strony uktadu jest wolna. 2 x ‘@o osirzc);r:slg,esz punkty za kazda pieczec na twojej

Oznacza to, ze legalnym jest dla ciebie ruch,

0. w ktérym ustawiasz wolontariusza na karcie
M z ogrodzeniem, nawet jesli na sgsiedniej stoi NA KONIEC GRY
wolontariusz pod warunkiem, ze po drugiej ‘% + ‘,§' Jesli masz niezalesiony lub niezalany, ale

stronie ogrodzenia znajduje sie niezajeta karta. wykupiony obszar lub obszary (bez pieczeci),

umies¢ na nim (nich) darmowo jeden zeton
NA KONIEC GRY zalesienia i zalewania.

3 x + % Dostajesz po 3 punkty za kazda pare zalesionych

i zalanych obszaréw.

; © Twoi wolontariusze widza przez ogrodzenia.

Przesun wszystkie pieczecie o jedng pozycje
(=
ZAWSZE * w gore na osi czasu.
=D Mozesz dokonywac zalesienia obszaru,
*“:«‘_&," na ktérym wcigz znajduja sie pieczecie.
Soco
ZAWSZE

Kolor zasobow nie ma znaczenia przy dodawaniu
ich do sktadéw.

NA KONIEC GRY

2 ﬁ Dostajesz 2 punkty za kazdy zaséb w sktadach.
x

NA KONIEC GRY ZAWSZE
0 ’ Dostajesz 4 punkty za kazdy peten zestaw 1 2x Kiedy wykonujesz akcje pozwalajgca zwiekszyc
4’ K ) czterech zasobow po jednym w kazdym kolorze [ .s liczebnos¢ zwierzat za odrzucenie zasobu
| : > w twoim centrum zarzadzania. ;w - : z centrum zarzadzania, mozesz wykonac ja
| = . % — ;% dwukrotnie, jeéli masz wystarczajaca liczbe
zasobow.

NA KONIEC GRY

ZAWSZE
Nie musisz mie¢ zasoboéw w sktadzie, aby
wykona¢ wymagajaca tego akcje zwiekszania

\ Dostajesz po 1 punkcie za kazdy zeton zasobow
1 ) w twoim centrum zarzadzania.

| . liczebnosci zwierzat - wystarczy, ze masz
ch\ [= . . 7 .
‘I‘, — % odpowiedni zaséb w centrum zarzadzania.

RAZ NA RUNDE

Mozesz wymieni¢ dowolna liczbe zasobdw
jednego koloru w twoim centrum zarzadzania na
takg sama liczbe zasobdw innego koloru.

NA KONIEC GRY
Dostajesz 8 punktoéw jesli twoje niebieskie
zwierze ma liczebno$¢ co najmniej 5.

NA KONIEC GRY
Dostajesz 8 punktow jesli twoje zotte zwierze ma

RAZ NA RUNDE

Wez 1 zaséb dowolnego koloru. Potéz go
w centrum zarzdzania, sktadzie lub pod
rangerem.

NA KONIEC GRY
Dostajesz 8 punktow jesli twoje niebieskie i zotte
zwierzeta maja liczebnos¢ co najmniej 3 kazde.

NA KONIEC GRY
Dostajesz 8 punktow jesli twoje czerwone

liczebnos¢ co najmniej 5. 8 9 9 i zielone zwierzeta maja liczebnos¢
g l ~/| = g l | = co najmniej 3 kazde.
NA KONIEC GRY NA KONIEC GRY
Dostajesz 8 punktow jesli twoje czerwone zwierze Y Dostajesz 12 punktéw jeéli masz zwierzeta
8 ma liczebno$¢ co najmniej 5. 12 (202)2)2 kazdego koloru o liczebnosci co najmniej
V. R
: Q : 9 I | = 2 kazde.
NA KONIEC GRY NA KONIEC GRY
Dostajesz 8 punktow jesli twoje zielone zwierze Dostajesz 10 punktow jesli masz zwierzeta trzech
8 ma liczebnos¢ co najmniej 5. 10 (333} dowolnych koloréw o liczebnosci co najmniej



SUGEROWANE PRZEZ NAS ZESTAWY ZWIERZAT
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Wilk Koala Rys Bocian Zbik Zubr Niedzwiedz Orzet
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polarny tatrzanska szara $niezna Magellana Biskajski

Gepard Adaks Koziorozec Chomiczek Likaon Oryks Wombat Pies
pustynny abisynski syryjski pstry szablorogi tasmanski dingo
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