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Gra dla 1-4 graczy w wieku 10+ e czas rozgrywki: 30 minut na gracza

Atiwa to region w potudniowo-wschodniej Ghanie, obejmuje strome wzgoérza o dosc ptaskich szczytach Duzq jego czesc¢
stanowi rezerwat wiecznie zielonych lasow, ktory jest domem dla wielu zagroZzonych gatunkdw. Niestety wycinka lasow
i polowania na zwierzyne, a takze wzmozone wydobycie ztota i boksytu wywieraja na rezerwat negatywny wptyw.

Tymczasem, w pobliskim miasteczku Kibi, burmistrz wywotat spore poruszenie dajgc schronienie duzej liczbie owocozernych
. nietoperzy w swoim ogrodzie. Dostrzegt bowiem jak wielka wartos¢ maja one dla przeciwdziatania wylesieniu regionow:
~ owocozemne nietoperze (Rudawkowate) Spig w ciggu dnia, a o zachodzie wylatujg w poszukiwaniu drzew owocowych w. =
' ~ odlegtosci do 100 kilometrow. Wydalajac nasiona zjeazonych owocow, rozsiewajg je na duZzym obszarze w drodze do domu.
- ~ Pojedyncza kolonia sktadajgca sie z 150 000 owocozernych nietoperzy moze ponownie zalesic teren o powierzchni do 2000
- akrow rocznie. :

Idgc w $lady burmistrza, podczas rozgrywki rozwiniesz matg lokalng spoteczno$cé zyjacg u podndza wzgdrz Atiwa.

. Stworzysz domy dla nowych rodzin, bedziesz dzielic sie z nimi nowo zdobyta wiedzg na temat negatywnych konsekwencji
~ gomictwa oraz znaczenia owocozernych nietoperzy dla srodowiska. Pozyskuj nowe ziemie, zarzgdzaj zwierzetami
~ i zasobami. Wygra ten, kto najlepiej zrownowaZzy potrzeby swojej spotecznosci i Srodowiska.

dla dla 52 zetony rodzin

§— kartonowe — ; 3 graczy 4 graczy (dwustronne; po 13 na gracza)
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tyt: wyszkolona rodzina
niewyszkolona rodzina  (przedstawiajgcy symbol
owocozernego nietoperza) -

44 zetony zanieczyszczenia (dwustronne)

@%

przod: tyf znalez:one zfoto
zanieczyszczenie (22x nic,
rozszerzenia planszy akcji 20x 1 ztoto, 2x 2 zfota)
(dwustronne)

52 zetony drzew 40 zetonow ztota
(po 13 na gracza) (25x 1 ztoto, 15x 5 ztota)

6 zetondw pol akcji 4 plansze zasobow (po 1na gracza) 1 zeton gracza
rozpoczynajgcego.
— 88 kart — e . —200drewnianych elementow — —inne —
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&_J,g&;ﬂl :

RUNDY
onn R

12 znacznikow pracownikow
(w 4 kolorach; po 3 na gracza)
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36 kart Iolacji 12 kart pomocy
(10x Farm, 10x Osiedli, (4 zestawy po 3 karty;
~ 12x Wiosek, 4x Miasteczka) 1 zestaw na gracza)
o
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32 znaczniki dzikich zwierzat 1 notes punktacii
(kremowe; po 8 na gracza)

28 znacznikow koz
(biate; po 7 na gracza)

mn::;:*m:’;;;m,, ‘ A\ 32 znaczniki owocow
L ﬁmm )/ (pomarariczowe; po 8 na gracza)

J ‘ 96 znacznikbw owocozernych
36 kart terenow ~ 4karty nocy _ nietoperzy (czarne)

1 woreczek




- — Wspdlny obszar gry —
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Rozt6z plansze akcji i umies¢ jg posrodku obszaru
ary.

Dotéz do niej po prawej stronie jedno z dwéch rozsze-
rzen planszy akcji: dla 1 do 2 graczy, uzyj dowolne-
go z nich (strong przedstawiajgca dwie osoby w dolnym
prawym rogu);, dla 3 albo 4 graczy, uzyj odpowiednie-
go rozszerzenia (z odpowiadajgca liczbie graczy liczba
0s0b w dolnym prawym rogu). Zwrd¢ pozostate rozsze-
rzenie planszy akcji do pudetka - nie bedzie juz po-
trzebne.

J Potasuj zetony pdl akcji i umies¢ je na miejscach

oznaczonych numerami Il-VIl na planszy akcji, po jed-
nym na kazdym miejscu. Miejsce oznaczone | pozo-
staw puste.

Potasuj karty terenow i potoz caty zakryty stos powy-
zej planszy akcji, obok pol akcji oznaczonych & 3 -

Dobierz karty ze stosu kart terenéw i potoz je odkry-

te po prawej stronie stosu, po jednej karcie powyzej
pol akcji [ (grajac w 1 albo 2 osoby, potoZysz tylko
3 karty; grajgc w 3 albo 4 osoby potoZysz tam cztery i

Karty).

@ Posortuj karty lokacji wedtug nazwy i umiesé w od-

krytych stosach ponizej planszy akciji, przy odpowied-
nich polach akcji; od lewej do prawej: Farmy, Osiedla,""
Wioski, Miasteczka (pola akcji przedstawiajg liczbe ;

chat znajdujgcych sie na kartach,). )

ﬂ Wiéz wszystkie zetony zanieczyszczenia do worecz-

ka i wymieszaj. Nastepnie umiesé woreczek obok zilu- =
strowanej na planszy rzeki (na prawo od rozszerzenia A
planszy akcji).

Pot6z zetony ztota oraz znaczniki owocozernych

nietoperzy w formie zasobow ogolnych obok planszy
akgiji.

@ Pot6z notes punktacu obok planszy akciji.

strona dla
4 graczy
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— Obszar gracza —
Kazdy gracz po kolei wykonuje ponizsze kroki:

Wez 1 plansze zasobow i umies¢ jg przed sobg pozo-

stawiajgc miejsce na potozenie kart ponizej (dwa albo
trzy rzedy powinny wystarczyc).

~ (11) Wez 8 dzikich zwierzat, 13 drzew, 8 owocéw, 13 ro-

il

dzin oraz 7 kéz i pot6z je na miejscach odpowiadajg-
cych ksztattem na swojej planszy zasobow (nie zwracaj
na razie uwagi na przedstawione na nich symbole, sg
one potrzebne podczas rozgrywki). Upewnij sie, ze zeto-
ny rodzin lezg niewyszkolong strona ku goérze (symbol
owocozernego nietoperza jest niewidoczny).

b
o Wez’ 3 znaczniki pracownikéw w wybranym kolorze,

!

1 karte nocy oraz zestaw 3 ré6znych kart pomocy i po-
16z je obok swojej planszy zasobow. Podczas rozgryw-
ki jednoosobowej, wez wszystkie czerwone, zétte
i niebieskie znaczniki pracownikow. Zwr6¢ wszelkie
pozostate znaczniki do pudetka — nie bedziesz juz ich
potrzebowac.

Wy
E Dobierz 1 karte Wioski z odpowiedniego stosu znajdu-

4 »

jacego sie ponizej planszy akcji i umies¢ jg odkrytg na
trzecim miejscu ponizej swojej planszy zasobdéw (na
dole planszy znajduje sie dla utatwienia podziatka na ko-
lumny). Upewnij sie, ze karta jest dobrze zorientowana,

Wez znajdujacy sie najbardziej z lewej zeton rodziny ze

swojej planszy zasobéw, wcigz strong niewyszkolong
ku gorze, i pot6z na polu chaty w dolnym prawym rogu
swojej karty Wioski.

W sposob losowy wybierzcie gracza rozpoczynajace- "

go, otrzymuje on zeton gracza rozpoczynajgcego.

W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek -
zegara, pozostali gracze otrzymujg dodatkowe zasoby =

w zaleznosci od ich pozycji wzgledem gracza rozpoczy-
najacego: -

+ w rozgrywkach 3- i 4-osobowych, drugi gracz
otrzymuje znacznik owocozernego nietope-
rza z zasobow ogolnych i ktadzie na swojej kar-
cie Wioski, na polu z symbolem przedstawiajg-
cym owocozernego hietoperza.

w rozgrywkach 3- i 4-osobowych, trzeci gracz,

a w rozgrywkach 2-osobowych, drugi gracz
Scigga znajdujacy sie najbardziej z lewej
strony znacznik dzikiego zwierzecia ze swo- [ ¢
jej planszy zasobow i umieszcza go na swojej
karcie Wioski, na polu przedstawiajagcym sym-

bol dzikiego zwierzecia.

w rozgrywkach 4-osobowych, czwarty gracz
sciaga znajdujacy sie najbardziej z lewej

czyli nazwa karty znajduje sie w jej lewym goérnym rogu. strony znacznik kozy ze swojej planszy zaso-

boéw i umieszcza go na swojej karcie Wioski, na
polu przedstawiajacym symbol kozy.
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1. DOCHGD:
3'atd3 wiyszkolona rodzing.
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Zapotrzebowanie na potywienie = rzad rodzin minus rzad ki

5. ROZMNAZANIE:
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PRZEBIEG RUNDY
Gra trwa 7 und, kazda runda skiada sig
23 tur'po dwie fazy:
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Jestescie gotowi do gry!

Opisane na nastepnych stronach zasady dotycza rozgrywki dla kazdej liczby graczy,
w tym rozgrywki jednoosobowe;j.

| Dodatkowe zasady, ktére dotyczg jedynie rozrywki jednoosobowej znajdujg sie na
stronie 11.
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Gra trwa siedem rund. Kazda runda sktada sie z fazy pracy, podczas ktorej kazdy wykonuje trzy tury, po ktorych;
~ nastepuje faza porzadkowania, ktéra polega gtéwnie na wykonaniu rutynowych czynnosci przez wszystkich graczy.

MFAZAlPRACY]
Poczawszy od gracza rozpoczynajacego i kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy wykonuje

" po jednej turze. Tura sktada sie z obowiazkowej akcji pracownika, po ktérej mozna skorzystaé z opcjonalnej akcji
owocozernego nhietoperza. W sumie podczas jednej rundy, kazdy wykona trzy tury (uprzedzajgc pytania: w tej grze nie

ma Zadnej mozliwosci na pozyskanie dodatkowych tur).

ENnKCUAIPRACOWNIKAI(0BOWIAZKOWA)
- Kazda ture rozpoczynasz od umieszczenia jednego ze swoich pracownikow, pozostatego w twoich zasobach,
- na niezajetym polu akcji (na planszy akcji albo jej rozszerzeniu), natychmiast wykonujgc zwigzane z nim
akcje (jedynie gracz, ktory potozyt swojego pracownika wykonuje te akcje).
: Poszczegoblne akcje przedstawione sg za pomocg symboli. Ponizej zapoznasz sie z symbolikg, a na kolejnych stronach "
;“ znajdziesz opisy rodzajoéw akcji gtéwnych.

Teren: Dobierz karte terenu z zakrytego
stosu kart terenow.

Wez karte terenu znajdujgcg sie obok
tego pola akgji.
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Wymiana: Zapta¢ (zwro¢ do zasobow
0goinych) wskazang liczbe ziota, by po-
bra¢ wskazang liczbe elementéw (koz lub
rodzin).

Znaczniki: Pobierz przedstawione ele-
menty.

Qx>
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Wykonaj przedstawiong akcje wielokrot-
nie, maksymalnie tyle razy, ile symboli
natury znajduje si¢ na twoich kartach
terenow.

Drzewo z owocem: Pobierz Zzeton drze-
wa i owocu, umieszczajgc ten owoc na
tym drzewie. Nie mozesz umiesci¢ owo-
cu w innym miejscu. Jesli nie masz gdzie
potozy¢ drzewa, nie pobierasz tez owocu.

Wybér: Pobierz (maksymalnie) dwa owo-
cozerne nietoperze albo jedno dzikie
zwierze.

0580
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Po tym jak wykonasz akcje gtéwng (znaj-
dujaca sie powyzej), jesli posiadasz przy-
najmniej 4 karty terenéw w swojej strefie
gry, mozesz raz wykona¢ przedstawiong
akcje (karty lokacji i symbole natury nie
majg w tym przypadku Zadnego znacze-
nia, jedynie karty terendéw).

Szkolenie (dzielenie sie wiedzg): Od-
wro¢ jedng niewyszkolong rodzine, znaj-
dujaca sie w twojej strefie gry, na strone
wyszkolong.

®
mA)

Lokacja: Wydaj drzewa oraz zfoto, by
zdoby¢ karte wskazanej lokacji i wzig¢
znacznik  gracza  rozpoczynajgcego
(zauwaz, ze koszt pola akcji znajdujacego
sie po prawej stronie kazdej pary akcji,
jest o 1 ztoto wigkszy).

Zapta¢ (zwré¢ do zasobow ogdlnych)
wskazang liczbe ztota (jednorazowo), by
przeprowadzi¢ do trzech akcji szkolenia.

Dodatkowe informacije:

R

Jedynie w rozgrywkach dla 4 osob:
pola akcji znajdujace sie po lewej i pra-
wej stronie strzatek (oba pokazujg "ztoto
x symbol natury"”) nie moga by¢ zajete
przez tego samego gracza.

+ Jesli na wybranym polu akcji znajduje sie kilka akcji, mozesz je wykona¢ w dowolnej kolejnosci.

* Mozesz zebra¢ mniej zetondw niz powinienes.

+ Jesli nie mozesz albo nie chcesz wykonac jakiej$ akcji, mozesz jg zignorowac.
+ Mozesz umiesci¢ swojego pracownika na polu akcji i nie wykona¢ zadnej znajdujacej sie na nim akciji.

Zetony pél akcji

Pole akcji znajdujace sie na zetonie obejmuje akcje wydrukowane na zetonie, a takze akcje znajdujacg sie bezposrednio

' ponizej tego zetonu (nadrukowana na planszy akciji).

Przyktad: obecne pole
rundy (rundy 1) pozwa-
la pozyskac rodzine

Kombinacje tych dwdch

i przeprowadzic szkole- 4 , 4 akcji bedg sie zmienia¢
nie. Pole akcji znajdu- H “&8 podczas rozgrywki (patrz
jace sig po jego prawej | Ml krok 7 fazy porzadkowa-

stronie pozwala pobra¢ | 2 ; nia).
2 drzewa, 1 owocozer-
nego nietoperza oraz

1 azikie zwierzg.

Przyktad: W nastepnej
rundzie, pole akcji po
lewej pozwala na zebra-
nie 2 drzew i przeprowa-
dzenie akcji szkolenia,
a pole po prawej (pole
rundy Il) pozwala pozy-
skac 1 rodzing, 1 owo-
cozernego nietoperza
i 1 dzikie zwierze.
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Karty terenu i lokaciji

Wiekszo$¢ pol akcji pozwala ci na pobieranie roznych elementow: zwierzat, drzew, rodzin oraz ztota. Z wyjatkiem ztota,
wszystkie zebrane elementy podczas rozgrywki musisz umieszczaé na swoich kartach na odpowiednich polach. W grze
wystepujg dwa rodzaje kart: lokacje oraz tereny.

By pozyskac karte, musisz skorzysta¢ z odpowiedniej akcji. Za karty lokacji zaptacisz drzewami i ztotem, zawierajg one
do czterech p6l z chatami dla twoich rodzin. Karty terenéw sg darmowe, ale bardzo rzadko zawierajg pola z chatami.

Pozyskane karty ktadziesz zawsze odkryte ponizej swojej planszy zasobéw tworzac rzedy sktadajace sie maksy-
malnie z czterech kart. Kiedy pozyskujesz nowa karte, pot6z ja sgsiadujgco do jednej z potozonych wczesniej kart
pamietajac by byta poprawnie zorientowana, czyli tak, by nazwa karty znajdowata si¢ w jej lewym gérnym rogu (nie
mozesz obracac kart). Mozesz rozpocza¢ nowy rzad, ktadac karte ponizej rzedu, w ktérym masz juz karte, nawet wtedy,

kiedy w tym rzedzie znajduja sie mniej niz cztery karty (nie musisz w petni uzupetniac rzedow kartam/) Wszystkle karty
znajdujace si¢ ponizej twojej planszy zasobow nazywa sie twojg strefg gry. r aim e sies ' )

Przyktad: Gre rozpoczynasz posiadajgc Wioske w trzeciej kolumnie. Kolejna karta,
ktora pozyskasz musi znajdowac sie albo po lewej lub prawej stronie Wioski, albo

pod nig, dzieki czemu rozpoczniesz kolejny rzad.
Dodatkowe informacje:

+ Mozesz posiada¢ w swojej strefie gry dowolng liczbe kart, w dowolnej liczbie rzedow.
+ Miejsce, w ktorym ktadziesz pozyskang karte, ma jedynie znaczenie dla zanieczysz-

czenia

(patrz krok 1 fazy porzadkowania).

Karty terenu i lokacji sg do siebie bardzo podobne:

W lewym

numer kart

‘f wartosc punktowa
| WiosK nazwa Kkarty
i | typ karty
| o
pole na

Zetony i znaczniki

gornym rogu kazdej karty znajduje sie

informacja o jej wartosci punktowej, nazwie, typie. Karty
terendbw zawierajg dodatkowo informacje o numerze
karty, a na wiekszosci z nich znajduje sie symbol natury
(zobacz ramka obok). Pozostata czeS¢ karty podzielona
jest na osiem pdl z miejscem na r6zne elementy.

SYMBOL NATURY ﬁ

Niektore pola akcji znajdujgce sie na planszy akcji albo jej rozszerze-
niu zalezg od symboli x znajdujacych sie na twoich kartach terenow
—im wiecej ich masz, tym silniejsza bedzie akcja (symbol reprezen-
tuje ochrone przyrody, co zobrazowane jest brakiem chat na karcie.
Zauwaz, Ze na karcie #27 znajdujg sie, az dwa takie symbole).

] st / | Wystepuje jedynie na karcie #01: trzy pola
11®’ Na tym polu znajduje sig chata, ktéra zapewnia w zaznaczonej grupie pozwalajg na potozenie
o miejsce dla jednej rodziny. na kazdym polu jednego drzewa, ktore nastep-

Wystepuje jedynie na karcie #16 oraz #28: na
polu znajduje sie niezamieszkana chata, ktéra
nie zapewnia miejsca dla zadnej rodziny. Jest
to w zasadzie zablokowane pole, za wyjatkiem
jednej akcji (zobacz “Owocozerne nietoperze
w opuszczonej chacie’).

Na tym polu znajduje sie miejsce dla jednego
dzikiego zwierzecia.

Na tym polu znajduje sie miejsce dla jednego
owocozernego hietoperza.

Na tym polu znajduje si¢ miejsce dla jednej
kozy.

Na tym polu znajduje sie miejsce na jedno drze-

nie zapewniajg miejsce na jedno dzikie zwierze
albo owoc. Kazde drzewo moze posiadac inny
znacznik, ale w sumie tylko jeden. Dopdki nie
potozysz drzewa na polu, nie mozesz ktas¢ na
nim innych elementéw.

Wystepuje jedynie na karcie #03 oraz #35: odpo-
wiednio osiem i trzy pola w zaznaczonych gru-
pach z tym symbolem pozwalajg na potozenie
na kazdym polu jednego drzewa, ktdre nastep-
nie zapewniajg miejsce na jednego owocozer-
nego nietoperza albo jeden owoc. Kazde drzewo
moze posiadac inny znacznik, ale w sumie tylko
jeden. DopOki nie potozysz drzewa na polu, nie
mozesz ktas¢ na nim innych elementéw.

Wystepuje jedynie na karcie #01, #09, #13, oraz
#35: na tym polu znajduje sie miejsce dla jed-
nego owocu, nie ma na nim miejsca na drzewo.

Na tym pustym polu (tzn. polu bez zadnego
symbolu) znajduje sie miejsce dla dowolnego
elementu, z wyjatkiem rodziny, pod warunkiem,

» “ wo. Jesli znajduje sie juz na nim drzewo to za- j 4«5 ge glement &2 _rodzajg jest_ uz doste?ny
X | | pewnia ono miejsce na jeden owoc. Dopoki nie TS nainmpolu nd o] samelkarciodZobacau gy
, 'ﬁ%’_ potozysz drzewa na polu, nie mozesz ktas¢ na sla golas)

i S

nim owocu.
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Zeton gracza rozpoczynajacego
Kiedy pozyskujesz karte lokacji (nie terenu), otrzymujesz rowniez zeton gracza rozpoczynajacego. Moze
on wielokrotnie zmienia¢ swojego wtasciciela podczas rundy. Tylko gracz bedacy w jego posiadaniu na koniec #
fazy pracy stanie sie graczem rozpoczynajacym w fazie porzgdkowania danej rundy. Zmiana wtasciciela zetonu
gracza rozpoczynajacego nie ma wptywu na aktualnie rozgrywang faze pracy, nie przerywajac kontynuujecie
biezacg faze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Zauwaz: zazwyczaj zeton gracza rozpoczynajacego nie zmieni swojego wiasciciela podczas dwoch pierwszych rund.
Jest to spowodowane dodatkowymi elementami, ktore otrzymali pozostali gracze podczas przygotowania rozgrywki.
Uwaga! Wziecie zetonu gracza rozpoczynajacego wymaga pozyskania karty lokacji. Nie mozesz uzy¢ pola pozyskania
lokaciji tylko po to, by zdoby¢ zeton gracza rozpoczynajgcego, nie pozyskujac karty lokacji.

Pobieranie zetonéw i znacznikéw
@ Kiedy pobierasz ztoto, bierzesz je z zasobow ogdélnych i ktadziesz obok swojej strefy gry. Ztoto jest dostepne
w dwéch nominatach 1 oraz 5 i zawsze, gdy tylko tego potrzebujesz, mozesz je rozmienic.

w Kiedy pobierasz owocozernego nietoperza, bierzesz go z zasob6w ogo6lnych i ktadziesz go na jednej ze
swoich kart znajdujacych sie w twojej strefie gry:

g4 na wolnym polu . na wolnym zetonie a Na wolnym  zetonie lub na wolnym
. . 3 ) . i 7

k ‘ z symbolem owo- B wyszkolonej rodzi- — % drzewa, na ktérym X Y pustym polu (jesli
cozernego nie- MR ny (zobacz “Rodzi- @ mogg znajdowac sie F 4“5 jest to dozwolo-

toperza, " nyiszkolenie”’), e owocozerne nietoperze ' ! ne, zobacz “Puste

(karta #03 oraz #35), pola”).
Q Kiedy pobierasz dzikie zwierze, bierzesz lezacy najbardziej z lewej znacznik dzikiego zwierzecia ze swojej
planszy zasoboéw i ktadziesz go na jednej ze swoich kart znajdujgcych sie w twojej strefie gry:
i “““ na wolnym polu M:-l:?; na wolnym zetonie drze- ., lub na wolnym pustym polu
Q z symbolem dzikie- _ Jgrs” wa, na ktorym moga i (jesli jest to dozwolone, zo-
go zwierzecia, ) @ znajdowa¢ sie dzikie g < bacz “Puste pola”).
zwierzeta (na karcie #01), LEas
@ Kiedy pobierasz drzewo, bierzesz lezgcy najbardziej z lewej zeton drzewa ze swojej planszy zasobow i kia-
./~ dziesz go na jednej ze swoich kart znajdujgcych sie w twojej strefie gry:

» % na wolnym polu . lub na wolnym pustym
1.’% z symbolem drzewa, . “  polu (jesli jest to do-
‘ﬁ}, ?I', “; zwolone, zobacz “Puste

pola’).
O Kiedy pobierasz owoc, bierzesz lezacy najbardziej z lewej znacznik owocu ze swojej planszy zasobéw i ktadziesz
go na jednej ze swoich kart znajdujgcych sie w twojej strefie gry:

T . .
# W na wolnym zetonie oy na wolnym polu z symbo- y lub na wolnym pustym polu

1 drzewa, L lem owocu (na karcie #01, , =  (jesli jest to dozwolone, zo-
= 3y ) oraz #35), : acz “Puste pola’).
b o . #09, #13 #35) P4, bacz‘P la”)

Zauwaz: owoce zbierasz w drugim kroku fazy porzgdkowania. Jak juz wczes$niej wspomniano, jesli zbierasz drze- ‘ :
wo z owocem, to musisz umiesci¢ owoc na nowo zdobytym drzewie, nie mozesz umiesci¢ owocu gdzie indzie;. e ]
Kiedy pobierasz rodzine, bierzesz lezacy najbardziej z lewej zeton rodziny ze swojej planszy zasobéw i kta- s
vm dziesz go niewyszkolong strong na polu z chatg, na ktorej nie lezy jeszcze zadna inna rodzina, na jednej ze swoich "
kart znajdujgcych sie w twojej strefie gry: e
Specjalny przypadek: mozesz umiescic¢ rodzine w chacie, w ktorej znajduje sie owocozerny nietoperz (zobacz
“Owocozerne nietoperze w pustych chatach”). Jesli sie na to zdecydujesz, musisz zwréci¢ owocozernego nie-
toperza do zasobow ogolnych, chyba ze natychmiast wyszkolisz te rodzine (zobacz “Rodziny i szkolenie”).

@ Kiedy pobierasz koze, bierzesz lezacy najbardziej z lewej znacznik kozy ze swojej planszy zasobéw i ktadziesz
go na jednej ze swoich kart znajdujacych sie w twojej strefie gry

na wolnym polu ; lub na wolnym pustym
z symbolem kozy s .. Polu (jesli jest to dozwolo-
Wion Fwo !4l , ne zobacz “Puste pola’)
' ZASADY OGOLNE )

+ Znaczniki i zetony dzikich zwierzat, drzew, owocéw, rodzin oraz kéz, ktore otrzymate$ podczas przygotowania gry, pozostang
z tobg przez catg rozgrywke: bedg znajdowac sie albo na twojej planszy zasobéw albo na kartach w twojej strefie gry. Jed-
noczes$nie oznacza to, ze jeste$ ograniczony co do liczby tych elementéw — nigdy nie mozesz posiada¢ wiecej niz 8 dzikich
zwierzat, 13 drzew, 8 owocdw, 13 rodzin czy 7 koz.

* Ztoto oraz owocozerne nietoperze stanowiag nieograniczone zasoby ogolne. Jesli kiedykolwiek ich zabraknie, wykorzystaj
jakie$ zamienniki.

« Jak juz weczesniej wspomniano, z wyjatkiem ztota, wszystkie zebrane elementy podczas rozgrywki muszg zosta¢ umieszczo-
ne na twoich kartach w twojej strefie gry. Jesli nie mozesz tego zrobic¢, nie otrzymujesz ich.

+ Nie ma limitu ztota, ktére mozesz trzymac obok swojej strefy gry.

» Nie mozesz przektada¢ elementéw na swoich kartach i nie mozesz tez odrzuci¢ zadnych elementéw (wyjgtek: zobacz “Akcja
owocozernych nietoperzy”).




. Puste pola
._-.'Jf‘“ Na niektorych kartach terendw i lokacji, w tym na twojej startowej Wiosce, znajdujg sie pola niezawierajgce zadnego
‘ symbolu okreslajagcego co mozesz na nim potozy¢. Na tych polach znajduje sie miejsce dla dowolnego elementu, z wy-
jatkiem rodziny, pod warunkiem, ze element danego rodzaju jest juz dostepny na innym polu na tej samej karcie (rodziny
mozesz umieszczac jedynie w wolnych chatach).
Specjalne przypadki:
+ drzewa na pustych polach mogg posiada¢ owoce, nawet jesli zadne inne drzewo na 3 @ N
tej karcie nie posiada owocu. Innymi stowy, mozesz umiesci¢ “drzewo z owocem” < A‘i Y 5%
z akcji & na pustym polu jesli na karcie znajduje sie juz inne drzewo. o A e
« jesli na karcie znajduje sie juz owoc, mozesz potozy¢ kolejny owoc, ktory zbierzesz pod- o0 1 a}tﬁ“
czas 2 kroku fazy porzadkowania, na pustym polu (z albo bez drzewa) na tej karcie. 3 @‘“ ‘1;;)*?
- jesli na karcie znajduje sie wyszkolona rodzina z owocozernym nietoperzem (zobacz A M// =
“Rodziny i szkolenie”), mozesz umiesci¢ owocozernego nietoperza na pustym polu na 2
tej karcie Q % '
~/

Przyktad: Mozesz umiescic koze albo drzewo z albo i bez owocu na kazdym pustym polu na tej karcie.
Nie mozesz natomiast umiescic na pustych polach owocozernego nietoperza dopoki nie wyszkolisz swojej
rodziny i nie umiescisz na niej owocozernego nietoperza (zobacz "Rodziny i szkolenie).

Ptacenie zetonami i znacznikami _
. Zakazdym razem, kiedy musisz zaptaci¢ ztotem lub owocozernymi nietoperzami, zwr6¢ odpowiednig ich liczbe do za- l 2
< sobdéw ogoéinych. Gdy ptacisz ztotem wez reszte jesli zachodzi taka potrzeba. ; f’ 3

: Za kazdym razem, kiedy ptacisz dzikimi zwierzetami, drzewami, owocami lub kozami, zwr6¢ odpowiednig ich liczbe ot
na twojg plansze zasobow, ktadgc na wolnych polach najbardziej z prawej strony w odpowiednim rzedzie, po jednym )
elemencie na polu, nie zostawiajac zadnych przerw. AL
Mozesz ptaci¢ drzewami nawet jesli znajdujg sie na nich owoce, zwracajac owoce na pole znajdujace sie najbardziej
z prawej strony w rzedzie owocéw, nie otrzymujesz za to zadnej rekompensaty.

Zauwaz: Nie mozesz pfaci¢ zetonami znajdujacymi sie na twojej planszy zasobéw. Twoja plansza zasobéw stanowi :
pewnego rodzaju osobiste “zasoby ogolne”, a znajdujgce sie na niej zasoby nie “nalezg” do ciebie. Mozesz wydawaé 3
jedynie ztoto znajdujgce sie obok twojej strefy gry oraz zetony i znaczniki znajdujgce sie na twoich kartach. o

Rodziny i szkolenie

Nowo pozyskane rodziny zazwyczaj startujg jako “niewyszkolone”, tzn. ich wyszkolona strona (pokazujgca

symbol owocozernego nietoperza) jest zakryta. Aby je wyszkoli¢, musisz przeprowadzi¢ akcje szkolenia, ktora

, pozwala ci obréci¢ zeton rodziny na drugg strone. i

.m;“:.‘ Specjalny przypadek: w rundach | oraz VI, na polach akcji biezgcej rundy znajduje sie zarowno akcja rodziny jaki PR

1 i akcja szkolenia, pozwalajgca na umieszczenie rodziny od razu strong wyszkolong ku gorze (mozesz potaczyc obie
o akcje w jedng, co moze miec wptyw na owocozerne nietoperze zajmujgce chaty, zobacz “Owocozerne nietoperze

[ w pustych chatach” ponizej).

Ponizsza tabela podsumowuje wptyw szkolenia na rozgrywke:

| A L0
FE

W chacie zamieszkiwanej przez niewyszkolong rodzine znajdu- | Kazda wyszkolona rodzina zapewnia miejsce dla jednego owo- P
je sie miejsce tylko dla tej rodziny. cozernego nietoperza. :

Podczas uzyskiwania dochodu (krok 1 fazy porzadkowania), nie-

wyszkolone rodziny udaja sie na poszukiwanie zlota. Wyszkolone rodziny uzyskujg staty dochéd wynoszacy 1 ztoto.

Podczas zywienia (krok 4 fazy porzadkowania), kazda niewy-
szkolona rodzina pozwala ci wyda¢ jednego owocozernego nie-
toperza jako pozywienie.

Niewyszkolone rodziny nie zywig sie owocozernymi nietoperza-
mi (mozna powiedziec, Ze jest to wada szkolenia).

Podczas punktacji nlewyszkolone rodziny nie dajg punktéw do- | Podczas punktacji, kazda wyszkolona rodzina zapewnia 1 do-
datkowych. datkowy punkt.

Akcja szkolenia polega na dzieleniu sie z tg rodzing swojg wiedzg na temat
ochrony srodowiska | znaczenia nietoperzy owocozernych w ekosystemie.

Owocozerne nietoperze w pustych chatach

Akcja zilustrowana na przedstawionym zetonie akcji pozwala ci na umieszczenie 1 owocozernego nie-
toperza z zasobow ogoélnych w kazdej niezajetej chacie w twojej strefie gry, wtaczajac niezamieszkane
chaty (znajdujag sie na karcie #16 oraz #28) jesli nie sg juz zajete. Ta akcja jest jedynym sposobem na
to, by owocozerne nietoperze znalazty si¢ w chacie bez wyszkolonej rodziny.

Nietoperze mogg zajmowac chaty w nieskonczonosé, jednakze, jesli je opuszczg (zobacz “Akcja owo-
cozernych nietoperzy”), to nie moga tam wréci¢. Ponadto jesli rodzina wprowadzi sie do chaty zajetej
przez nietoperza to musisz go zwréci¢ do zasobow ogolnych chyba ze natychmiast wyszkollsz te ro-
dzine (co jest moZliwe jedynie w rundzie | oraz VIl ko- |~ [

rzystajgc z pola akcji przypisanego do danej rundy). ‘1&3 ) if";’;’;za/”a
3 ¥

N
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Na koniec kazdej tury (a wiec do trzech razy podczas rundy), po wykonaniu akcji z wybranego pola akcji, mozesz wykonac
~ jedng akcje owocozernego nietoperza, o ile:

* masz przynajmniej 3 owocozerne nietoperze oraz

» przynajmniej 1 owoc w swojej strefie gry oraz

» przynajmniej 1 drzewo znajdujace sie wcigz na twojej planszy zasobow oraz
* miejsce w swojej strefie gry na przynajmniej 1 drzewo.

Aby wykonac te akcje, wybierz 3 owocozerne nietoperze ze swojej strefy gry i przenie$ je na swojg karte nocy. Nastepnie
zapta¢ 1 owoc i wez 1 drzewo, zgodnie z zasadami ptacenia i pobierania znacznikéw i zetonow.

- Dodatkowe informacije:

* mozesz uzy¢ owocozernych nietoperzy, ktore wtasnie zdobyte$ podczas wykonywania akcji pracownika,
+ owocozerne nietoperze i owoce moga pochodzi¢ z jednej albo z réznych kart w twojej strefie gry,

» owocozerne nietoperze znajdujgce sie na twojej karcie nocy powrdcg w 3 kroku fazy porzadkowania (nawet jesli /ch
faktyczny powrot nastgpi podczas tej rundy pozniej, to pobierasz drzewo od razu).

; Przyktad:

W swojej turze, umiesz-

czasz  pracownika  na
przedstawionym polu akcji,
wybierasz pobranie owoco-
zernych nietoperzy z dol-
nej akcji, zbierasz w sumie
3 owocozZerne nietoperze
oraz 1 ztoto.

Ktadziesz owocozerne nie-
toperze na swojej karcie
terenu, a ztoto obok swojej
strefy gry.

Teraz, kiedy akcje zostaty w petni wykonane, decydujesz
sie wykonac akcje owocozernego nietoperza, przenosisz
3 owocozZerne nietoperze ze swojej strefy gry na swojg
karte nocy.

[ @ Nastepnie wydajesz swoj jedyny owoc zwracajac go na swojg plansze zasobow.

' Na koniec, pobierasz jedno drzewo, umieszczajgc je na jedynym moZzliwym polu: puste pole

2 na twojej karcie Wioski.

Porada: Grajacy po raz pierwszy czesto zapominajg o akcji owocozernego nietoperza. Przy-
pominajcie sobie nawzajem o niej i w razie koniecznosci pozwolcie graczom wykonac te
akcje z mocg wsteczng na poczatku ich kolejnej tury.

Akcja owocoZernego nietoperza reprezentuje codzienne poszukiwania poZywienia przez owocozerne nie-
foperze, a takze sposob w jaki rosng nowe drzewa dzigki wydalaniu przez nie nasion w ich drodze do domu.

ﬁfﬂﬂ

Faza porzgdkowania sk+ada sie z siedmiu krokow, ktére musza by¢ wykonane wedtug podanej kolejnosci. Podczas '
~ wiekszosci, jesli nie podczas wszystkich krokéw, mozecie gra¢ jednoczesnie. Jesli to konieczne, wykonajcie kazdy krok
~ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, poczawszy od gracza bedgcego w posiadaniu zetonu gracza rozpoczyna-
" jacego, kazdy wykonuje swoj ruch, aby w petni wykonaé¢ dany krok. 3
Krok 1: Dochéd
Za kazda wyszkolong rodzine w swojej strefie gry, pobierz 1 ztoto z zasobéw ogo6lnych.
- Porada: tatwo rozpoznasz wyszkolone rodziny w swojej strefie gry: znajduje sie u nich znacznik owocozernego

~ nietoperza lub jesli nie, poznasz je po symbolu owocozernego nietoperza.

Za kazdg niewyszkolong rodzine w swojej strefie gry, wylosuj 1 zeton zanieczyszczenia z woreczka (bez pod- ﬂ%
- gladania), pobierz 1 ztoto z zasobow ogolnych za kazde zilustrowane na nim zioto (na stronie z rzekg), o ile sie i &}
- tam jakie$ znajduje. Nastgpnie odwro¢ te zetony zanieczyszczenia na ich “zanieczyszczong” strong i umiesc je
“na niezanieczyszczonych polach w twojej strefie gry (zobacz ramka na nastgpnej stronie), niezaleznie od liczby
- znalezionego ziota.

- Zauwaz: Na poczatku w woreczku, potowa zetonow zanleczyszczenla przedstaW|a ztoto, w’raczajqc w to dwa zaW|erajace

po dwa ztota.
%?

_/\,

zanieczyszczona brék ztota g z’roto . 2 z’rota _




. tej kolejnosci: (4), (5) oraz (6). Jesli w miedzyczasie zdobytbys

il i de i s

UMIESZCZENIE ZANIECZYSZCZEN
Rozpatruj swoje karty w swojej strefie gry rzad po rzedzie, od lewej do prawej, poczgwszy od najwyzszego rzedu. Umieszczaj
po jednym zetonie zanieczyszczenia na Srodkowym gérnym polu na kazdej karcie, chyba ze jest ono juz zanieczyszczone. Jesli
wszystkie srodkowe goérne pola sg zanieczyszczone, powtoérz ten proces z prawym gornym polem kazdej karty. Postepuj w ten
sposoéb z kolejnymi polami w Srodkowym rzedzie (jedno po drugim, od lewej do prawej) i jesli to konieczne, z polami w dolnym rzedzie
(ponownie, jedno po drugim, od lewej do prawej).

Zanieczyszczenie: jesli na polu, ktére staje sie zanieczyszczone, znajdujg sie jakies zetony czy znaczniki, musisz zwrécic je do od-
powiednich zasoboéw (owocozerne nietoperze do zasobow ogdlnych, wszystko pozostate na twojg plansze zasobow). Zanieczyszcze-
\nia pozostajg w twojej strefie gry do korica rozrywki, blokujac na state zajete przez siebie pola. Nie ma mozliwos$ci pozbycia sie ich. 3

Przyktad: Posiadasz jedng wyszkolong oraz trzy niewyszkolone rodziny, a takze dwa pola zablokowane przez zanieczyszczenia z wczesniej- - 2

szych rund. Zdobytes karte #19 podczas tej rundy, dlatego nie znajduje sie na niej jeszcze zadne zanieczyszczenie. Zignoruj na razie wyszarzong -

karte #13 znajdujgca sie z prawej strony (tak jakby jeszcze jej tam nie byto)—wrécimy do niej na koricu tego przyktadu. 3

Podczas dochodu, otrzymujesz 1 ztoto za wyszkolong rodzing, a za twoje niewyszkolone rodziny, wylosowates trzy przedstawione Zetony zanie- F.

czyszczenia z woreczka, dzieki ktérym zdobywasz kolejne 2 ztota. Teraz musisz potozyc Zzetony zanieczyszczenia na swoich kartach:

1. Pierwszy Zeton ktadziesz na polu @ ktore jest srodkowym gornym polem "pierwszej" karty w twojej strefie gry, tzn. jest potoZzonag
najbardziej z lewej strony kartg w gérnym rzedzie.

2. Poniewaz $rodkowe gorne pola wszystkich twoich kart sg juz zanieczyszczone, kontynuujesz umieszczanie ktadac drugi zeton na polu (2),
ktore jest gornym prawym polem “pierwszej” karty.

3. Na koricu, umieszczasz ostatni, trzeci Zeton na polu @ czyli na gérnym prawym polu twojej “drugiej” karty w twojej strefie gry, tracisz przez
to owocozernego nietoperza.

Jesli liczba twoich kart oraz wyksztatcenie twoich rodzin nie

~ ulegnie zmianie, podczas kolejnego dochodu musiatbys umie-

~ scic kolejne trzy zZetony zanieczyszczenia na polach wedtug

" nowa karte (np. zilustrowana karte #13), potozytbys zanieczysz-
czenia na polach wedtug tej kolejnosci: (2) (gérne srodkowe
pole tej karty), (4) (gérne prawe pole “trzeciej” karty) oraz (b)
(gorne prawe pole nowej karty). Kolejnymi polami do zanie-

~ czyszczenia bytyby (®), ®), @, itd.

Mechanika zanieczyszczeri przedstawia jak bardzo niszczgcy jest wptyw wydobycia ztota na srodowisko
naturalne ze wzgledu na niesamowicie toksyczne substancje chemiczne wykorzystywane w tym procesie.

. }(rok 2: Dzikie zwierzeta, drzewa i owoce

- Pobieraj nowe drzewa, owoce oraz owocozerne nietoperze na podstawie odpowiednio: liczby dzikich zwierzat, drzew oraz
owocow, ktore znadeJq sie na twojej planszy zasobow.

1. Spéjrz na gorny rzad swojej planszy, czyli tzw. rzad dzikich zwierzat: liczba znajdujgca sie
na lezacym najbardziej z prawej strony pustym polu wskazuje ile nowych drzew zbierzesz.
Natychmiast pot6z nowe drzewa w swojej strefie gry, sciggajac je z drugiego rzedu swojej
planszy zasobow.

Przyktad: Pobierasz 1 drzewo dzieki dzikim zwierzetom.

2. Analogicznie, po pobraniu nowych drzew dzigki dzikim zwierzetom, spéjrz na drugi rzad
czyli tzw. rzad drzew i natychmiast pobierz nowe owoce, zgodnie z liczbg znajdujaca sie¢
na lezgcym najbardziej z prawej strony pustym polu.

Przyktad: Pobierasz 2 owoce dzieki drzewom. Zauwaz jak nowo zdobyte, dzieki pierwszemu rzedowi,
drzewo z pierwszego przyktadu miato bezposredni wyptyw na to ile zdobedziesz owocoéw chwile pdzniej.

3. Ostatecznie, po zebraniu owocéw z drzew, spojrz na trzeci rzad, tzw. rzgd owocéw i odpo-
wiednio pobierz nowe owocozerne nietoperze z zasobéw ogoélnych.

Przyktad: Pobierasz 1 owocozernego nietoperza azieki owocom. Zauwaz jak nowo zdobyte owoce z dru- '
giego przyktadu miaty bezposredni wptyw na to, czy dobierzesz owocozernego nietoperza czy nie.

Dodatkowe informacije:

+ Jesli nie mozesz czego$ pobrac¢ z powodu braku miejsca na twoich kartach, zbierz tyle, ile jeste$ w stanie.

* Mozesz pobra¢ mniej zeton6w niz powinienes$ (np. jesli chcesz zostawic miejsce na cos innego).
3 Ten krok reprezentuje naturalng kolej rzeczy, dzikie zwierzeta jedzg owoce i wydalajg nasiona, powodu-
jac wzrost nowych drzew. Na drzewach rosng owoce, ktore przyciagaja owocozerne nietoperze.

Krok 3: Owocozerne nietoperze

- Zwro¢ owocozerne nietoperze ze swojej karty nocy, o ile jakie$ tam sie znajduja, do swojej strefy gry, ktadac je na
odeW|edn|ch polach (zobacz “Pobieranie Zetonow i znacznikéw”). Musisz zwr6ci¢ tyle owocozernych nietoperzy, |Ie 7
mozesz, a te na ktore nie masz mlejsca zwroc do zasobow ogolnych



wl

I&ok 4: Zywienie

Spéjrz na puste pole znajdujace sie najbardziej z prawej strony w dwoch dolnych rzedach twojej planszy zasobow ‘,,

- _ i odejmij liczbe z rzedu koz od liczby z rzedu rodzin, by okresli¢c zapotrzebowanie na pozywienie.

zapotrzebowanie _
na pozywienie

Jesli twoje zapotrzebowanie na pozywienie jest wieksze od zera, musisz wydaé zasoby, by je zaspokoic:
» kazda koza, ktérg wydasz zapewni ci 3 pozywienia,
» kazde dzikie zwierze, ktbre wydasz zapewni ci 2 pozywienia,
» owoce oraz ztoto zapewniajg po 1 pozywieniu za kazdy z nich, :
-+ mozesz wyda¢ owocozerne nietoperze za 1 pozywienie kazdy, maksymalnie tyle razy, ile niewyszkolonych rodzin ¢
posiadasz. Jesli wszystkie twoje rodziny sg juz wyszkolone, nie mozesz wydawac owocozernych nietoperzy jako pozy- =
wienia. A
Zauwaz: powyzsze informacje znajdziesz rowniez na karcie pomocy “Zywienie/Rozmnazanie”.
Jesli twoje zapotrzebowanie na pozywienie jest ujemne albo jesli wydasz wiecej niz to potrzebne, nie otrzymasz z powro- :
tem zadnej zywnosci. Zwr6¢ wydane zetony i znaczniki do odpowiednich zasobéw.

Dodatkowe informacje:
» Ptacgc kozami, nie przeliczaj na nowo zapotrzebowania na pozywienie! Zasadniczo, kazda koza jest warta
4 pozywienia: jedno, ktére odejmujesz obliczajgc zapotrzebowanie na pozywienie, oraz dodatkowe trzy jesli
zdecydujesz sie wydac koze, by je zaspokoic.

Kozy zapewniajg staty doptyw pokarmu w kazdej rundzie — okreslaja liczbe, ktorg odejmujesz, by ustalic
¥ zapotrzebowanie na poZywienie. Po tym jak zostang wydojone, mozesz wymienic je na jeszcze wiecej
() poZywienia, ale przez to bedziesz miec¢ mniej Zywnosci w przysztosci.

+ Nie mozesz celowo wyda¢ wiecej niz potrzebujesz. Jednakze mozesz wydac zasoby nieoptymalnie, np. zaspokoi¢ =

zapotrzebowanie na pozywienie wynoszace 2 kozy nawet jesli masz inne zasoby, ktére mozesz na ten cel wydac.

Przyktad: twoje zapotrzebo-
wanie na pozywienie wyno-

NIEDOBOR POZYWIENIA

- si 5-1=4 pozywienia. Dzieki

 posiadanym zasobom, twoje

opcje sa nastepujgce: wy-
dac 1 koze i 1 dzikie zwierze
albo wydac 1 koze i 1 ztoto,
albo wydac oba dzikie zwie-
rzeta, albo wydac 1 dzikie
zwierze i 2 ztota, albo wydac
4 zfota. Nie mozesz wydac
Zadnych owocozernych nie-
toperzy poniewaz wszystkie

Jesli nie masz wystarczajgcej
liczby zasobéw, by zaspoko-
iC zapotrzebowanie, tracisz
2 punkty za kazde brakuja-
ce pozywienie. Uzyj notesu
punktaciji, by Sledzi¢ te ujemne |
punkty. Musisz wyda¢ zasoby |
jesli je posiadasz, nie mozesz
dobrowolnie ponies¢ kary punk-

twoje rodziny sg wyszkolone. \towej.

Porada: Biorgc pod uwage jak punktowana jest twoja plansza zasob6w na koniec gry (zobacz “Koniec gry i punktacja’),
w ostatniej rundzie (jesli nie wczesniej), ptacenie dzikimi zwierzetami zamiast owocow, kéz czy ziota jest najbardziej opty-
malnym pod wzgledem punktowym sposobem na wyzywienie. W zwigzku z tym wydawanie owocozernych nietoperzy ma
sens jedynie wtedy, kiedy posiadasz ich co najwyzej dziesigé.

@ok 5: Rozmnazanie

" Obecne pole rundy zawiera (maksymalnie) trzy warunki, spetniajac ktére mozesz zebra¢ nowe rodziny
i zwierzeta. Jesli posiadasz co najmniej wskazang liczbe zasobu w swojej strefie gry oraz posiadasz
~ miejsce na kolejny, pobierz doktadnie jeden zaséb tego typu. Mozesz spetni¢ dowolny albo i wszystkie

z tych warunkéw w dowolnej kolejnosci, ale kazdy tylko raz, nawet jesli wielokrotnie spetniasz wskazany

warunek.
Przyktad: Na koniec pierwszej rundy, mozesz rozmnozyc rodziny, owocozerne nietoperze

oraz dzikie zwierzeta. Jesli posiadasz przynajmniej 2 rodziny, zdobywasz kolejng. Jesli po-
siadasz przynajmniej 1 owocozernego nietoperza lub/i dzikie zwierze, otrzymasz odpowiednio
kolejnego nietoperza lub/i dzikie zwierze. Nawet jesli posiadasz wiecej niz jednego nietoperza
lub/i dzikie zwierze z rozmnazania otrzymasz maksymalnie jedno.

- Zauwaz: dla twojej wygody, na karcie pomocy “Zywienie/Rozmnazanie” znajdujg sie szczegbotowe informacje o rozmnazaniu ;
- w kazdej rundzie. .

' KT‘ok 6: Pracownicy

Zabierz swoich pracownikow z planszy akcji (i jej rozszerzenia) i umie$¢ ich w poblizu swojej strefy gry. W ostatniej rund2|e
tj. w rundzie VI, mozesz poming¢ ten i nastepny krok.

-

A

e



© Krok 7: Przygotowanie

: Wszystkle pozostate obok planszy akcji (i jej rozszerzenia) karty terenu odt6z na stos kart odrzuconych. Nastepnle

~_ dobierz nowe karty terenu ze stosu i pot6z je odkryte po prawej stronie stosu, po jednej powyzej kazdego pola akcji [#] .
Jesli kiedykolwiek stos dobierania ulegnie wyczerpaniu, potasuj stos kart odrzuconych i uformuj nowy stosdobleranla
Nastepnie przesun zeton pola akcji, znajdujacy sie po prawej stronie od pola akcji przedstawiajgcego s
biezgcg runde, w lewo tak, by numer biezacej rundy zostat zastoniety, a odkryty zostat numer kolej-

nej rundy. Zwr6¢ uwage na to, ze zmieni to uktad akcji wechodzacych w sktad tych dwéch pol.

- Zauwaz: kolorowe oznaczenia na polach rund dotycza jedynie rozgrywki jednoosobowej (wiecej
- szczegotow ponizej).

KONIECIGRYJIIRUNKTACJA

~ Koniec gry nastepuje po 5 kroku fazy porzagdkowania w rundzie VII. Podliczasz wtedy punkty w sze$ciu réznych kategoriach: :

@ | Ztoto: kazde zloto warte jest 1 punkt.

Karty: zsumuj wartosci punktowe wszystkich kart znajdujacych sie w twojej strefie gry, zgodnie
z nadrukowang liczbg w gornym lewym rogu karty (zwrdéc uwage, Ze niektore karty terenu dajg ujem-
ne punkty zwyciestwa).

L
Plansza zasobdéw: zsumuj wartosci znajdujgce sie na pustym polu lezacym najbardziej z prawej '. {
strony kazdego z rzgdow. Jesli jakis rzad jest w petni zajety przez zasoby, nie otrzymujesz zadnych =
punktow za ten rzad (w sumie mozesz otrzymac maksymalnie 2 punkty za dzikie zwierzeta, 6 punk— Rt
tow za drzewa, 3 punkty za owoce, 25 punktow za rodziny oraz 7 punktow za kozy). ]

Wyszkolone rodziny: kazda wyszkolona rodzina zapewnia 1 punkt dodatkowy (wyszkolone rodzi- b
ny poznasz po tym, Zze znajduje sie na nich znacznik owocozernego nietoperza, a jesli go nie ma to
widoczny jest symbol owocoZernego nietoperza). ‘

Owocozerne nietoperze: nie liczac pierwszych 10 owocozernych nietoperzy, kazdy kolejny owoco-

zerny nietoperz wart jest 1 punkt. Innymi stowy, jesli masz wiecej niz 10 owocozernych nietoperzy w
swojej strefie gry, pomniejsz ich sume o 10, by okresli¢ warto$¢ punktowa tej kategorii. W przeciwnym
razie, nie otrzymujesz zadnych punktow (nie mozesz otrzymac ujemnych punktow w tej kategorii).

/ Niedobdr pozywienia: zsumuj ujemne punkty za brakujgce jedzenie (zobacz “Niedobdr pozywie-
nia”), ktére notowates podczas rozgrywki. Zwykle ta kategoria powinna by¢ pusta.

l Zsumuj wszystkie kategorie, by uzyskac swoj koricowy wynik. Gracz z najwigeksza liczbg punktow wygrywa. Remis roz-
strzygany jest na korzy$¢ tego gracza, ktory posiada mniejszg liczbe zetonoéw zanieczyszczenia. Jesli wcigz jest remis,
- remisujgcy dzielg sie zwyciestwem.

ROZGRY\WHKAINJEDNOOSOBOWA

Tak jak wspomniano w przygotowaniu gry, do rozgrywki jednoosobowej wykorzystaj drugg strone planszy rozszerzenia,
a takze czerwonych, zéttych oraz niebieskich pracownikéw. Rozgrywka przebiega tak samo, jak w przypadku roz-
grywki wieloosobowej, wykonujac jedna ture po drugiej. Nie grasz przeciwko sztucznemu przeciwnikowi, zamiast tego,
pracownicy umieszczeni na polach akcji w jednej rundzie, beda blokowaé te pola przez dwie kolejne rundy. Kolorowe ozna-
czenia na polach rund wskazuja na to, jakiego koloru pracownikbw masz uzy¢ w tej rundzie: []

Runda I: uzyj 3 czerwonych pracownikow do wykonania swoich akcji. Nie zabieraj zadnych pracownikdéw z powrotem I
podczas kroku 6 fazy porzgdkowania.

- Runda II: uzyj 3 zéttych pracownikdéw do wykonania swoich akcji. Wcigz nie zabieraj zadnych pracownikéw z powro- [I]]
- tem podczas kroku 6 fazy porzgdkowania.

Runda llI: uzyj 3 niebieskich pracownikéw do wykonania swoich akcji. Podczas kroku 6 fazy porzadkowania zabierz je-
~dynie czerwonych pracownikdw.

Rundy 1V, V oraz VI: uzyj odpowiednio czerwonych, zéttych oraz niebieskich pracownikéw. Podczas kroku 6 fazy
porzgdkowania, zabierz pracownikow potozonych odpowiednio w rundzie 2, 3 oraz 4.

Runda VII: uzyj czerwonych pracownikow. Gra dobiega korica po przeprowadzeniu 5 kroku fazy porzgdkowania. Przepro-
~ wadz punktacje jak w standardowej rozgrywce. .

i i
W przeciwienstwie do gry wieloosobowej, podczas kroku 7 kazdej fazy porzgdkowania, nie odrzucaj zadnych pozosta-
tych kart terenu; ale uzupetnij brakujgce karty nowymi ze stosu. Jesli pracownik zajmuje miejsce na zetonie, ktére masz
przesung¢, nie przesuwaj pracownika razem z zetonem, ale zostaw go na polu akcji rundy. | odwrotnie, jesli przesuniesz
zeton pola akcji na pole, gdzie znajduje sie pracownik, umie$¢ pracownika na tym zetonie. E

Twoim celem jest zdobycie przynajmniej 120 punktow.

I



WY ZWANIAIROZGRYLWKIFJEDNOOS O0BOWE

- Dla urozmaicenia, sprébuj sprosta¢ ponizszym wyzwaniom. Jesli wyraznie nie zaznaczono, obowigzujg zwykte zasady gry
Y !p jednoosobowe;. :
Kolejno$¢ wyzwarn nie ma znaczenia.

Kolonia :
Zapewnij schronienie jak najwigkszej liczbie owocozernych nietoperzy. i
Cel: Ukoricz gre posiadajac przynajmniej 40 owocozernych nietoperzy oraz zdoquz przynajmmej 100 punktow. [

EESRIRRSEEN N W

| ¥ H

W
Wspdlne dobro il
Zbuduj trzy miasteczka i wypetnij je Zyciem. d
Cel: Ukoncz gre z 3 Miasteczkami, wszystkimi 13 rodzinami oraz zdobadz przynajmniej 100 punktow.

T , i Y

Inwestor
Zbuduj po jednej z kazdej lokacji, przy okazji zdobywajagc jak najwiecej ztota.
Cel: ukonicz gre z 1 Farma, 1 Osiedlem, 2 Wioskami oraz 1 Miasteczkiem,
posiadaj przynajmniej 20 ztota oraz zdobadz przynajmniej 100 punktow.

Zmiana: schowaj do pudetka wszystkie karty terenéw podczas przygotowania gry.
Cel: ukoricz gre zdobywajac przynajmniej 90 punktow.

Migracja

Ludzie poszukujg nowych mozliwosci gdzie indziej.
Zmiana: podczas kroku 7 kazdej fazy porzadkowania, usun 2 zetony rodzin ze swojej planszy
zasobow. W rezultacie twoje zapotrzebowanie na pozywienie gwattownie wzrosnie, ale zy-
skasz w ten spos6b darmowe punkty podczas punktacji koricowe;.

Cel: ukoricz gre zdobywajac przynajmniej 90 punktow.

- Metropolia
_ y Skup sie wytacznie na urbanizacji.

Cel: ukonicz gre bez nawet jednego zetonu zanieczyszczenia i zdobgadz przynajmniej 100 punktow.

“\ <

Brak zanleczyszczen
Zadbaj o srodowisko.

Dobrobyt
Co tu duzo mowic: osiggnij bogactwo.
Cel: ukoncz gre posiadajgc przynajmniej 30 ztota i zdobadz przynajmniej 120 punktow.

3 v /
I Brak edukaciji

Czasami, wiedza nie dociera tak szybko, jakbysmy chcieli.
Zmiana: akcja szkolenia nie ma efektu.
Cel: ukoncz gre posiadajgc wszystkie 13 rodzin i zdobadz przynajmniej 80 punktow.

Wymysl swoje wtasne wyzwania i daj nam o nich znac w mediach spotecznosciowych, korzystajgc z hashtagu
#atiwadone!
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