PRZYGOTOWANIE GRY
Rozsypcie wszystkie zetony, zakryte (strong ze zdjeciami zwierzgt w dol),
a nastepnie je pomieszajcie.

Uldzcie z tych zetonéw plansze w ksztalcie szesciokata, ktérego bok ma
5 zetondw (patrz rysunek z prawej strony). Odtozcie niewykorzystane
zetony do pudetka - nie beda wykorzystywane w biezacej grze. Nie
przegladajcie ich!

Kazdy gracz wybiera kolor i zabiera pionki odkrywcéw w tym
kolorze. Niewykorzystane pionki odtézcie do pudetka.

Postawcie po jednym odkrywcy kazdego koloru obok rogéw
szeSciokatnej planszy. Na poczatku gry bedzie wiec 6 grup
odkrywcéw, a w kazdej z nich po 1 pionku kazdego koloru.

Wybierzcie gracza rozpoczynajgcego. Pierwszym moze by¢ np.
ten gracz, ktory byl ostatnio w rezerwacie przyrody (wizyta w lesie
deszczowym w Kostaryce przebija wszystkie inne). Ten gracz otrzymuje
znacznik szefa wyprawy.

ZETONY TERENU I ZAGROZENIA

W grze wystepuja trzy rodzaje terenu: wzgdrza/gory, wybrzeze/rzeki/mokradia oraz las deszczowy. Na kazdym terenie
wystepuja unikalne zwierzeta (zestawienie znajdziecie w tabeli na ostatniej stronie instrukcji), ktérych zdjecia znajduja sie po
drugiej stronie zetondéw. Zwierzeta dzielg si¢ na zwykle oraz rzadkie. Kazdy rodzaj terenu ma inne prawdopodobienstwo
sfotografowania jednoczesnie dwdch zwierzat zamiast jednego oraz rdzny stopien zagrozenia.

Wybrzeze/rzeki/mokradla:  zwykle
zwierzeta wystepujace na tym terenie
to bazyliszki, a rzadkie to zaby. Jest tu
mniej zwierzat i mniej zagrozen.

Las deszczowy: zwykle zwierzeta
wystepujace na tym terenie to
malpy, a rzadkie to chrzgszcze. Jest
tu najmniej zwierzat, ale réwniez
najmniej zagrozen.

Wzgérza/gory: zwykle zwierzeta
wystepujace na tym terenie to tukany,
a rzadkie to jaguary. Jest tu duzo
zwierzat, ale réwniez najwigcej
zagrozen.

Moskity symbolizuja zagrozenie. Moze si¢ to wydawaé blahe,
ale moskity moga by¢ bardzo niebezpieczne (patrz Dodatek A)!
Natkniecie si¢ na jedno zagrozenie nie jest problemem. Dwa w jednej
rundzie koncza wyprawe!

Dwa zagrozenia to dla ciebie mniej zZetonéw!

PRZEBIEG GRY
W kazdej rundzie szef wyprawy wybiera grupe, ktérg bedzie prowadzi¢ oraz ustala trase. Szef bedzie tez mial prawo
pierwszenstwa decyzji o zabraniu zrobionych zdje¢ w swojej rundzie. Bedzie jednak réwniez zmuszony przerwaé wyprawe
i zabra¢ zdjecia (albo nie wzigé niczego), jesli natrafi na dwa zagrozenia w jednej rundzie!
Jesli jestes szefem, wybierz jedng z grup odkrywcow,
w ktérej znajduje sie twdj pionek. Jesli w danej grupie nie
ma pionka w twoim kolorze, nie mozesz poruszaé

ta grupa. Jesli w Zadnej grupie nie ma juz twoich

odkrywcéw, dla ciebie gra konczy sie i nie

mozesz juz wigcej by¢ szefem wyprawy.

Czerwony moze wybra¢ tylko te grupe
odkrywcow, poniewaz tylko w niej
znajduje sie jego pionek.
Wybierz zeton sasiadujacy z miejscem, w ktérym stoi wybrana przez ciebie grupa
odkrywcow. Jesli dana grupa odkrywcéw ma sie¢ poruszy¢ po raz pierwszy w grze, musisz
wybra¢ zeton narozny. Kiedy grupa jest juz na planszy, mozesz prowadzi¢ ja przez dowolne,
sasiadujace ze sobg zetony. Do zaznaczania aktualnej pozycji grupy uzywaj znacznika szefa

wyprawy. Calg grupe przesun w docelowe miejsce dopiero wtedy, kiedy zakonczysz runde.

Kiedy postawisz znacznik szefa na zetonie, odwrd¢ go (robisz zdjecie). Na zdjeciu bedzie
jedno albo dwa zwierzeta. Moze by¢ na nim réwniez symbol zagrozenia. Po zrobieniu kazdego
zdjecia musisz zdecydowa¢, czy zabierasz wszystkie zdjecia zrobione w tej rundzie, czy pasujesz.
Jesli spasujesz, pozostali gracze, ktérzy maja w tej grupie swdj pionek (w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara), poczawszy od osoby siedzacej po twojej lewej stronie, wybieraja czy zebra¢ wszystkie zdjecia, ktore zrobiles
w tej rundzie, czy spasowac.

Runda konczy si¢ natychmiast, kiedy ktos zabierze zdjgcie (lub zdjecia). Szef wyprawy przekazuje znacznik szefa kolejnej
osobie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Ta osoba bedzie szefem wyprawy w kolejnej rundzie.

ZABRANIE PIERWSZEGO ZDJECIA
Jesli chcesz zabra¢ pierwsze zrobione zdjecie, wez odwrdcony przed chwila Zeton i poldz go obok siebie (odkryty) na stole, tak
aby inni gracze mogli go widzie¢. Zabierz réwniez swodj pionek z tej grupy i odt6z go do pudetka. Nastepnie, przesun pionki
wszystkich pozostalych odkrywcow z tej grupy na puste miejsce po zetonie,
ktory wiasnie zabrates. W kolejnych rundach, kiedy grupa znéw wyruszy
na wyprawe, moze wejs¢ na dowolny Zeton sasiadujacy z ich aktualna
lokalizacjg. Jesli nie chcesz zabraé pierwszego zdjecia, kolejny gracz moze
je zabra¢ i potozy¢ przed sobg na stole. Gracz, ktory zabrat zdjecie, odklada
réwniez swoj pionek z tej grupy do pudetka.

PASOWANIE I ROBIENIE KOLEJNYCH ZD]EC

Jesli wszyscy spasuja, szef wyprawy wybiera kolejny Zeton (sgsiadujgcy
z wiasnie odwréconym), odkrywa go i stawia na nim znacznik szefa.
Nastepnie decyduje, czy zabra¢ wszystkie zdjecia zrobione w tej rundzie,
czy spasowac. Jedli spasuje, gracze z danej grupy odkrywcow znoéw kolejno  Niebieski decyduje zabraé zdjecia. Usuwa  swojego
decyduja, czy zabra¢ wszystkie zdjecia, czy spasowac. Jesli ktos zabierze  odkrywce z grupy i zabiera odkryte zdjecia z planszy.
zdjecia, zdejmuje je z planszy (i uktada przed sobg), a swojego odkrywce  Pozostatych odkrywcow przesuwa na miejsce, w ktérym
odktada do pudetka. Nastepnie przesuwa grupe w docelowe miejsce. zrobit ostatnie zdjecie (aktualnie stoi tam znacznik szefa).

«. Niebieski
gracz zabiera
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4 zetony zdjeé

ZAGROZENIA

Jesli odkryjesz pierwsze zagrozenie w rundzie, nic si¢ nie dzieje. Jesli jednak
odkryjesz drugie zagrozenie, runda natychmiast si¢ konczy. Musisz odlozy¢ do
pudetka (usungc z gry) dwa zetony z symbolem zagrozenia, a pozostate zdjecia
wykonane w tej turze zabra¢ i polozy¢ odkryte obok siebie. Usuwasz oczywiscie
swojego odkrywce z grupy, a pozostatych jej czlonkéw przesuwasz na puste miejsce,
gdzie zrobiles ostatnie zdjecie. Przekaz znacznik szefa kolejnemu (zgodnie z ruchem 57/ Wyprawy musi usungcz gry 2 zdjecia

wskazéwek zegara) graczowi. Symbole zagrozenia na zdjeciach w twojej kolekcji nie 257700k zagrozenia i zabrac wszystkie
majg znaczenia pozostale. Wyprawa sig koriczy!

WIECE] O ODKRYWCACH
Jesli grupa jest w miejscu, ktore nie sasiaduje z zadnym Zetonem, zostata odcieta
i nie moze juz robi¢ zadnych zdjec! Usuncie pionki tej grupy z gry.

Grupa odcigta.
A Usuricie

" odkrywcow
zgry.

Jesli zostale$ juz sam w grupie, mozesz po prostu odkrywaé kolejne zetony do
czasu, kiedy zdecydujesz si¢ zebra¢ wszystkie zrobione zdjecia albo odkryjesz dwa
zagrozenia. Bycie w grupie jednoosobowej daje wielkie mozliwosci!

Gra toczy si¢ do czasu, kiedy z planszy zniknie ostatni odkrywca albo zebrane zostang wszystkie Zetony.

PUNKTACJA

Policz punkty za kazdy z 6 gatunkow zwierzat:

Liczba zwierzat 1(2]3] 4|5 ]| 6 [ 7iwiecej
Punkty 113|610 15]21 28

Dodatkowo, otrzymujesz premi¢ 20 punktéw za posiadanie co najmniej jednego zwierzecia kazdego gatunku. Ta 20-pkt.
premia przystuguje za kazdy zestaw 6 zdje¢ roznych zwierzat. Gre wygrywa ten, kto zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku
remisu, wygrywa ten z remisujacych, kto ma najwigcej zwierzat jednego rodzaju. Jesli to nie rozstrzygnelo remisu, jest kilku
zwyciezcow.

3 jaguary 6 pkt.

Przykladowa punktacja: 7 tukan 1 pht
5 matp + 15 pkt.
22 pkt.

WARIANT DWUOSOBOWY

W tym wariancie nie zmienia si¢ rozmiar planszy, ani zasady gry. Jesli jednak chcielibyscie przedtuzy¢ gre, wezcie po dwa
kolory pionkéw. Po zakonczeniu wyprawy usun z grupy pionek w dowolnym swoim kolorze. Zdjecia kolekcjonuj dla kazdego

koloru pionkéw osobno. 2 jaguary 3 pkt.

Na koniec gry, policz punkty dla kazdego koloru osobno, po czym dodaj je do siebie. 3malpy  +_6pkt
9 pkt.

Przykladowa 2 f'nalp)/ 3 pkt.
punktagja: 1 jaguar 1 pkt.
I tukan — + 1 pkt.

5 pkt.

lgcznie 14 pkt.



WSKAZOWKI I PODPOWIEDZI
W grze w 2 i 3 osoby powinienes zbiera¢ wiecej zdje¢, niz w grze w 4 lub 5 0sob!
Premia 20 pkt. za zestaw zwierzat jest tym bardziej pomocna, im wiecej jest graczy.
Zwracaj uwage co zbierajg inni gracze. Czasami jest lepiej wzig¢ mniej pasujace zdjecia, zeby nie zabral ich przeciwnik!

Niekiedy warto zakonczy¢ wyprawe wezesniej, aby nie odcig¢ innej grupy, w ktorej znajduje sie twoj odkrywea!

DODATEK A: POZNAJ MIESZKANCOW KOSTARYXKI (opis zwierzat i kraju)

Tukan brazowodzioby

To popularny gatunek tukanéw. Mozna go spotkaé w Kostaryce oraz wielu innych zakatkach $wiata. Doroste osobniki
maja okolo 51-56 cm wysokosci. Samce sa wigksze od samic. Odzywiaja sie gtdwnie owocami, cho¢ czasami réwniez jedza
male owady i gady.

Jaguar

Najwiekszy kotowaty mieszkajacy na zachodniej potkuli. Osiedla si¢ na obszarach w okolicy Zrédet wody lub na terenach
podmoktych. Swietnie ptywaja i wspinaja sie. Cho¢ jaguary mozna spotkaé w calej Ameryce Srodkowej i Potudniowej, to
ich siedliska oraz one same sg zagrozone z uwagi na aktywnos¢ czlowieka.

Bazyliszek platkoglowy

Te popularne w Kostaryce bazyliszki dorastaja do 76 cm dlugosci (doroste osobniki). Trzy czwarte ich ciala stanowi jednak
ogon. Na ladzie potrafig biec z predkoscig ponad 11 km/h. Przestraszone, czesto uciekaja do pobliskich zbiornikéw
wodnych, gdzie rozpe¢dzone potrafig przebiec kilka metréw po powierzchni wody, zanim w niej znikna.

Chwytnica kolorowa

Chwytnica jest nocng zaba, ktéra wydaje charakterystyczny, gleboki rechot (w rodzaju ,boop boop boop boop”). Samice
sa troche wigksze od samcow, cho¢ przewaznie sg nie wigksze niz 4 cm. Ten gatunek jest wysoce zagrozony (z uwagi na
choroby i utratg siedlisk). Obecnie kijanki sprowadzane sg z innych obszaréw, aby odnowi¢ kostarykanskie kolonie.

Kapucynka czarno-biala

Kapucynki sa bardzo spoleczne i zyja w stadach po 16-20 sztuk. W niewoli zyja nawet ponad 50 lat. Potrafig zrobi¢ i uzywac
prostych narzedzi. Odzywiaja sie réznymi roélinami i owadami. Sg sprzymierzenicami lasow deszczowych, poniewaz ich
dieta sprzyja rozprzestrzenianiu si¢ nasion.

Rohatyniec herkules

Rohatyniec dorasta do 8 cm dtugosci. Posiada dtugie, groznie wygladajace rogi, ktérych uzywa do walki z innymi samcami.
Powodem walk jest najczeéciej pozywienie albo dominacja nad samicg. Zyja okoto 4 lat, lecz przez polowe swojego zycia sa
larwami, zywigcymi si¢ sprochniatym drewnem (sg wigc w stanie zy¢ tylko w starych lasach - dlatego sg rzadkim gatunkiem,).

Moskity

Moskity nie sa w stanie bezposrednio zagrozi¢ naszemu zyciu, jednak w Kostaryce moga przenosi¢ goraczke Denga.
To niebezpieczna choroba o objawach podobnych do ci¢zkiej grypy. Odwiedzajacym Kostaryke zaleca si¢ ubiera¢
w koszule z dlugimi rekawami i spodnie z dtugimi nogawkami, zwlaszcza gdy chcg zapuscic si¢ wglab lasu deszczowego.
Nieodzownym beda réwniez srodki przeciwko insektom.

Kostaryka

Kostaryka jest krajem Ameryki Srodkowej o populacji okolo 4.5 milionéw mieszkaricéw. Od stuleci gtéwnymi produktami rolnymi,
ktore sa eksportowane do innych krajow sa kawa i banany. Ostatnio jednak ekonomia napedzana jest réwniez przez turystyke, przemyst
farmaceutyczny, centra rozwoju oprogramowania oraz producentéw mikroprocesoréw. W 1949, Kostaryka jako pierwszy kraj w historii,
zniosta armie (cho¢ wcigz utrzymuje maly oddzial na potrzeby wewnetrzne, gtdwnie do ochrony granic).

Konstytucja Kostaryki méwi m.in.: ,kazda osoba ma prawo do zdrowego i zbilansowanego ekologicznie srodowiska”. Determinacja Kostaryki
i wysoka $wiadomos¢ ekologiczna powoduje, ze z jednej strony jest wzorem dla innych krajow, a z drugiej przyciaga do siebie eko-turystow.
Szacuje sie, ze na terytorium kraju wystepuje okolo 5% $wiatowej réznorodnosci biologiczne;.

DODATEK B: ZETONY I DANE STATYSTYCZNE NA TEMAT ZWIERZAT

Teren Zwierze, ktore mozna sfotografowac S e 2 .ZW}eI‘ZQta Zagrozenie
na 1 zdjeciu
, . Zwykle: tukan brazowodzioby (28); 0
Wzgorza/gory Rzadkie: jaguar (14) 75% 326
Wybrzeze/ Zwykle: bazyliszek platkoglowy (24); 50% 226
rzeki/mokradla | Rzadkie: chwytnica kolorowa (12) ?
Zwykle: kapucynka czarno-biata (20); 0
LG Aty Rzadkie: rohatyniec herkules (10) 25% 126
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Gra dla 2-5 0sdb, od 8 lat
Czas gry: 30-45 minut

WSTEP

Wraz z grupg przyjaciét-odkrywcow, podgzacie sladami zwierzgt, zamieszkujgcych las deszczowy Kostaryki!

Przemierzacie rzeki, las i gory tej tropikalnej krainy i fotografujecie tyle zwierzgt, ile tylko mozecie. Jako szef wyprawy, wybierasz
sam, w ktorg strong idzie twoja grupa. Musisz jednak uwazaé. Jesli bedziesz mocno naciska¢, aby is¢ naprzod, inni cztonkowie
twojej grupy mogqg wykorzystac to, co udato ci sig znalez¢ do tej pory. Jesli, podczas wedréwki, natkniecie si¢ na zbyt wiele
zagrozen, twoja wyprawa moze si¢ przedwczesnie skoriczy¢. R6b zdjecia napotkanym zwierzetom (im wiecej, tym lepiej), ale
pamietaj réwniez, ze lepiej jest robié zdjecia wielu gatunkom, niz jednemu . Wygra ten, kto zdobedzie najwiekszg liczbe punktéw!

ZAWARTOSC PUDELKA .
79 setony: Tukan brazowodzioby

zetony: (zwykte zwierze)
Na zetonach kazdego rodzaju jest W
dwa razy tyle zwyklych zwierzat, iigory,
co zwierzat rzadkich (szczegoly Jaguar . Zagrozenie
w dodatku B). (rzadkie zwierzg)

Kapucynka

Bazyliszek

platkogtowy

(zwykle zwierze) Ites
deszcZoy

czarno-biata
(zwykle zwierze)
sz kil

jilmokradlal

Chwytnica kolorowa
(rzadkie zwierze)

30 odkrywcow
(po 6 w kazdym z 5 koloréw)

Rohatyniec herkules
(rzadkie zwierzg)

5 kart pomocy (w kolorach graczy)

1 szef wyprawy

Przé6d: punktacja Tyl liczba wystapien
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