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[llustrator: Sabrina Miramon * 4 Planet cores
. * 50 Continent tiles
2 to 4 players — 8 and up — 30 Minutes * 45 Animal cards
* 5 "Natural Habitat" objective cards
X | First Player token

INTRODUCTION

A world is taking shape in the palm of your hands. Spread your mountain ranges
and your deserts, expand your forests, oceans and glaciers. Strategically position
your continents to form hospitable environments for animal life to develop and try
to create the most populated Planet!

OBJECT OP THE GAME

Throughout the 12 turns that make up the game, strategically position your continent
tiles on your Planet's core to form hospitable environments for animal life to flourish.
Win points by completing "Natural Habitat" objectives and by populating your Planet
with the most animals possible.

The winner is the player with the highest points total at the end of the game.




Ser=up

@ Every player starts with an empty Planet core (without any Continent tiles on its surface).

@ Shuffle and place all the Continent tiles in a line of 10 piles, each containing 5 tiles, in the centre of the table, face down.
© shuffle all Animal Cards. Randomly draw 20 cards. Place the 20 cards face up, following the layout shown in the diagram
below. Be careful, it is very important that the cards are set out in rows with the piles of tiles arranged exactly as shown

mthediagram.@QQ <5 R <5) @ @d @@

Issturn 2™ turn 3<turn 4" turn 5" turn 6" turn 7P turn 8P turn 9" turn 10% turn 1% turn 12 turn

Positioning the cards below the tiles makes it
easier to keep track of each turn.

@ Each player receives a “Natural Habitat” objective card and secretly takes note of it before
placing it face down in front of them.

© The youngest player takes the First Player token and the game begins.

Note: For a first game experience, see “Variation |: Beginner Game”.

TURNS

Every turn is made up of two parts:
|. ADDING CONTINENTS
2. THE ORIGIN OF LIFE (from the 3™ turn onwards)

o fdliling continents

* Take the first pile of 5 Continent tiles and spread these out across the centre of the table, face up.

* The first player chooses one tile from these

N
5 and adds this to a free space on their Planet's . . . . . . . . . § 2
core.The other players then take turns doing J L
the same, moving in a clockwise direction. . . . . . . . .
the remaining tiles from your rounds in the [2* . . . l .
spot.When this pile has 5 tiles, any additionnal .
tiles are discarded and placed in the box. . Remaining tile.
Example: in a game with 4 players, after the first .

turn, the one remaining tile is positioned at the end -
of the row of piles of Continent tiles.

* Once every player has selected a tile, place all
the remaining tiles face down in the | 1 spot in
the Continent row. Once this pile has 5 tiles, place >

Tiles selected by the players.

Note: At any time during the game, players can take a look at other players' planets.




zo m m 0"". an Area and what is a

From the third turn onwards, life starts to emerge

on the Planets. All players check if their Planet meets This is a Region:
the conditions required to host the Animal cards which | isolated Area or
can be won with each turn. several connected
3 types of requirements for welcoming animals onto a This is an Area:
Planet exist: single triangle

* Having the most of one kind of Region: Count the number of disctinct
Regions of the same Natural Habitat across your Planet.
Example: having the most forests to host a Panda.

* Having the biggest Region of one kind which touches a specified
Habitat: Count the number of Areas of the same type of Natural Habitat which
create the biggest Region.The Region needs to be touching at least one Area of
another type of Natural Habitat. Example: in order to host the Elephant, you would
need to have the largest desert Region which touches a mountain Area.

* Having the biggest Region which is not in contact with a specified
Habitat: Count the number of Areas of the same type of Natural Habitat which
create the biggest Region. This Region CANNOT be in contact with the specified
Natural Habitat. Example: to host the reindeer, you would need to have the largest
glacier Region which DOES NOT touch a desert Area.

In the case of a draw:

given to any player and the card is placed at the bc
2rs to win it later.

find a Planet which is habitable for them during the last t
s:“having the most of one kind of Region”, put this card back

ents: players in a draw look at their Planet to see if one of the
e player who meets this requirement wins the card. @
2y check to see if one of them meets the requirement a 3™ time els
2ing a draw, no one wins the card and it goes back in the box.

eline @) are competing to

On the last turn, they both
d touching a glacier.
ains a second 5-Areas

The player who possesses the most habitable Planet for the animal takes
the card and keeps it in front of them.

Note: At the end of the game, the animal cards bring | or 2 points to
the player who has kept them. (For scoring, see "End of the Game").

The player who had the First Player token gives it to the player on
their left.

The turn ends and a new turn begins.

N



Enp op THE GAME

The game ends after the |12 turn (when the player's Planets are fully covered) and after the last Animal cards have been won.
@ Each player reveals their objective card and checks whether or not they have met their objectives, winning points if
they have succeeded.

@ Each player then scores | point per Animal card whose Natural Habitat is the same as on their objective card, and

2 points per Animal card whose Natural Habitat is not the same as that on their objective card (see color codes on the
edge of the Animal cards).

Note: Players score points with animals regardless if they have met the minimum “Areas” requirement on their Natural
Habitat objective card.

The player with the most points wins the game.
In case of a draw, players with the most Animals cards win the game. If there is still a tie, each player remaining in the tie wins.

VARIATIONS

Variation | - Beginner Game
For your first game, or for younger players, simply play without the "Natural Habitat" objective cards. Each animal earns | point.

Variation 2 - mystery Animals
During set up, position the 20 Animal cards in 2 lines of 10 cards in the center of the table. One of the lines is placed face
down and the other face up.

Issturn 2™ turn 3" turn 4 turn 5 turn 6™ turn 7" turn 8" turn 9 turn 10" turn 11" turn 12% turn

Revealed: I turn 2" turn 3™ turn etc.

After each turn, the next mystery Animal card is revealed. This allows players to discover mystery Animals 3 turns ahead.

blue orange




Auteur : Urtis Sulinskas Mﬂm DB JBU

[llustrations : Sabrina Miramon * 4 cceurs de Planéte

\ . * 50 tuiles Continent
Pour 2 a 4 Joueurs — 8 ans et plus — 30 Minutes * 45 cartes Animal

X 5 cartes objectifs « Milieu Naturel »

Imonmo" X | jeton Premier joueur

Un monde va prendre vie au creux de vos mains. Déployez vos chaines
montagneuses et vos déserts ; étendez vos foréts, vos océans et vos glaciers.
Positionnez judicieusement vos continents pour former les environnements
propices a I'apparition de la vie animale et pour tenter de créer la plus peuplée
des Planétes !

Durant les 12 tours que dure la partie, positionnez judicieusement vos tuiles
Continent pour former les environnements propices a I'apparition de la vie animale.
Gagnez des points en remplissant votre objectif « Milieu Naturel », et en peuplant
votre planéte avec le plus d’animaux possible.

Le joueur ayant le plus de points remportera la partie.




Mise EN PLACE

@ Chaque joueur regoit un cceur de Planéte entiérement vide (sans tuile Continent dessus).

@ Mélangez et disposez toutes les tuiles Continent en une ligne de 10 piles de 5 tuiles au centre de la table faces cachées.
@ Mélangez le paquet de cartes Animal, piochez-en 20 et disposez-les faces visibles en suivant le schéma ci-dessous.
Attention, il est trés important que les cartes soient alignées en colonne avec les piles de tuiles exactement comme sur le

T addd0doO®

| tour 2°¢tour 3¢tour 4 tour 5°tour 6°tour 7°tour 8 tour 9 tour 10°tour II°tour 12°tour

Positionner les cartes sous les tuiles vous permettra
de compter les tours de jeu plus facilement.
@ Chaque joueur regoit une carte objectif « Milieu Naturel » et en prend secrétement . . .

connaissance avant de la placer face cachée devant lui.
@ Donnez le jeton Premier joueur au joueur le plus jeune. La partie peut ensuite commencer.

Note : pour une premiére expérience de jeu, voir la variante |, « la partie pour débutants ».

TOUR DE JEU

Chaque tour de jeu se décompose en deux phases :
I. L’APPARITION DES CONTINENTS
2. L’APPARITION DE LA VIE (2 partir du 3¢ tour de jeu)

1, V'apperiton des continents

* Prenez la premiére pile de 5 tuiles Continent et étalez-les au centre de la table, faces visibles.

* Dans le sens horaire, en commengant par le premier joueur, chaque joueur choisit une tuile parmi les 5 et la place sur
son cceur de planéte dans un espace encore disponible.

* Une fois que chaque joueur a sélectionné
une tuile, la ou les tuiles restantes sont placées
face cachée pour former une nouvelle pile au
bout de la ligne de piles de tuiles Continent au
dessus de la carte | |° tour. Lorsque cette pile
comporte 5 tuiles, une nouvelle pile est formée
au dessus de la carte 12° tour, et quand celle-ci
comporte 5 tuiles, les tuiles restantes seront
placées dans la boite.

Tuile restante.
Exemple : dans une partie a 4 joueurs, lors du .

premier tour, ['unique tuile restante va se positionner ~~ ' Tuiles sélectionnées par
au bout de la ligne de piles de tuiles Continent. les joueurs.

Note : A tout moment au cours de la partie, les joueurs peuvent consulter les planétes des autres joueurs.




2. 'apperiton de la vie

A partir du 3¢ tour de jeu, la vie commence 2 apparaitre
sur les planétes.

Tous les joueurs vérifient si leur planéte remplit les
conditions d'accueil des cartes Animal en jeu pour ce tour.

Ceci est une Ré
| Parcelle isolée
plusieurs connec

entre elles.
Il existe 3 types de contraintes d'accueil :

Ceci est une F
un triangle

X Avoir le plus de Régions d’un méme type : On compte le nombre
de Régions distinctes du méme type de Milieu Naturel sur votre planéte.
Exemple : avoir le plus de foréts pour accueillir un panda.

* Avoir la plus grande Région d’un type en contact avec un autre type
de Milieu Naturel : on compte le nombre de Parcelles se touchant de maniére
continue et formant la plus grande Région sur I'ensemble de la planéte. Cette
Région doit étre en contact direct avec au moins une Parcelle du Milieu Naturel
du type indiqué. Exemple : Pour accueillir '€léphant, on doit avoir le plus grand désert
en contact avec une montagne.

X Avoir la plus grande Région d’un type sans contact avec un autre type
de Milieu Naturel : on compte le nombre de Parcelles se touchant de maniére
continue et formant la plus grande Région sur I'ensemble de la planéte. Cette
Région ne doit PAS étre en contact direct avec un Milieu Naturel du type indiqué.
Exemple : pour accueillir le renne, vous devez avoir le plus grand glacier sans le moindre
contact avec un désert.

En cas d’égalité:
a carte est placée dans la colonne du tou

ouvent pas de planéte pouvant les accueillir lors du

:« avoir le plus de Région d’'un méme type », remettez la

tres contraintes d'accueil : les joueurs a égalité regardent sur
ondition demandée.@ Celui qui remplit la condition une secc

dent si I'un d’eux remplit la condition une 3¢ fois. € Si I'égalité
tez la dans la boite.

=) sont en compétition pour
éte. Ils ont tous les deux au
e 9 Parcelles touchant un
ine comporte également
chant un glacier €),

est donc Céline qui 1)

Le joueur qui posséde la planéte la plus accueillante pour I'animal remporte la
carte, et la prend devant lui.

Note : En fin de partie les cartes Animal rapportent | ou 2 points au joueur
qui les a remportées. (Pour le décompte, voir paragraphe « Fin du jeu »).

Le joueur qui détient le jeton premier joueur le donne a son voisin
de gauche.

Le tour prend ﬂn, un nouveau tour commence.

)
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PIN DU JEU

Le jeu se termine a la fin du 12°tour (les planétes des joueurs sont alors entiérement recouvertes de continents), et apreés
que les derniéres cartes Animal en jeu aient été attribuées.

@ Chaque joueur révéle alors sa carte objectif, vérifie s'il a rempli les objectifs de sa carte, et score en conséquence.

@ Chaque joueur marque ensuite | point par carte Animal dont le Milieu Naturel est le méme que celui de sa carte
objectif, et 2 points par carte Animal ne correspondant pas au Milieu Naturel de sa carte objectif (se référer au code
couleur des bords de cartes Animal).

Note : les joueurs marquent des points avec les cartes Animal, qu’ils aient ou non rempli la contrainte du nombre de
Parcelles de leur carte objectif Milieu Naturel.

Le joueur ayant le plus de points aprés ce décompte remporte la partie.

En cas d’égalité, le joueur avec le plus de cartes Animal remporte la partie. Si I'égalité persiste, chaque joueur a égalité est
déclaré vainqueur.

VARIANTES

Variante | - La partie pour débutants
Pour votre premiére partie, ou pour un public plus jeune, jouez tout simplement sans les cartes objectifs « Milieu Naturel ».
Chaque carte Animal vaut | point.

Variante 2 - Les animaux surprise :
Lors de la mise en place, positionnez les 20 cartes Animal en deux lignes de 10 au centre de la table. Disposez une ligne
face visible et I'autre face cachée.

[ tour  2° tour 3¢ tour 4° tour  5¢tour  6° tour 7¢ tour 8° tour 9 tour 10° tour |l tour 12° tour

Révélée au : | tour  2° tour 3¢ tour etc.

A la fin de chaque tour, et dés le premier tour, on révéle la prochaine carte face cachée. Les joueurs découvrent donc
3 tours a I'avance les animaux cachés.

blue orange
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Autor: Urtis Sulinskas smm

Illustrationen: Sabrina Miramon * 4 Planeten

* 50 Kontinental-Plattchen
* 45 Tierkarten

X 5 Zielkarten ,,Lebensraum®

Blmm,“q % | Startspielerstein

Eine ganze Welt entsteht in euren Hdnden. Platziert eure Gebirge und eure
Wiisten, dehnt eure Wiailder, eure Ozeane und eure Gletscher aus. Legt eure
Kontinente strategisch klug und erschdfft einen Lebensraum, in dem sich Tiere
wohlfiihlen. Gestaltet den artenreichsten Planeten!

ZieL pES SPIELS

Platziert eure Kontinentalplattchen in den 12 Runden des Spiels strategisch auf
eurem Planeten, um die besten Bedingungen fir tierisches Leben zu erschaffen.

lhr erhaltet Punkte, wenn ihr euer Ziel eines ,,Lebensraums erfillt und euren
Planeten mit so vielen Tieren wie moglich bevolkert.

Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Gewinner.

Fiir Z bis 4 Spieler — ab 8 Jahren — 30 Minuten




AvrBav

@ Jeder Spieler erhilt einen leeren Planeten (ohne Kontinentalplittchen darauf)

@ Mischt alle Kontinentalplittchen und legt sie als Reihe von 10 Stapeln zu je 5 Plittchen verdeckt in der Tischmitte aus.
@ Mischt die Tierkarten und zieht 20 von ihnen. Legt sie offen so aus, wie auf der Abbildung unten gezeigt. Achtet darauf,
dass die Karten und Kontinentalplattchen exakte Spalten bilden, wie unten gezeigt.

b 0o 00O

I.Runde 2.Runde 3.Runde 4.Runde 5.Runde 6.Runde 7.Runde 8.Runde 9.Runde |0.Runde | l.Runde |2.Runde

Die Karten unter den Pldttchen auszulegen hilft
euch, ganz einfach die Rundenzahl nachzuhalten.
@ Jeder Spieler erhilt eine Zielkarte ,,Lebensraum* und schaut sie sich im Geheimen schaut sie

sich im Geheimen an, bevor er sie vor sich legt.
@ Der jiingste Spieler bekommt den Startspielerstein. Das Spiel kann beginnen.

Anmerkung: Um euch mit dem Spiel vertraut zu machen, solltet ihr mitVariante | beginnen,
,,Das Einsteigerspiel*.

Jede Spielrunde besteht aus zwei Phasen:

| . AUFDECKEN DER KONTINENTALPLATTCHEN
2. Der URsPRUNG DES LEBENS (ab der 3. Runde)

1. Auitdedien der Konthentalpléittden

* Nehmt den ersten Stapel mit 5 Kontinentalplattchen und legt diese offen in der Mitte des Tisches aus.
* Beginnend mit dem Startspieler wiahlt jeder Spieler im Uhrzeigersinn eines der 5 Plattchen und legt es auf einen freien

Platz seines Planeten. . %

* Sobald jeder Spieler ein Plattchen ausgewahlt hat, . . . . . . . . ed
werden das oder die lbriggebliebenen Plattchen dieser

Runde verdeckt ans Ende der Reihe der Kontinentalplattchen l . . . . . . .

gelegt. Oberhalb der fir die | 1. Runde ausliegenden Tierkarten

bilden sie einen neuen Stapel mit 5 Plattchen. Sobald . \
dieser Stapel aus 5 Kontinentalplattchen besteht, wird - . ..'
|}

ein weiterer Stapel oberhalb der Karten der |12. Runde \ . . =
gebildet. Sobald dieser Stapel aus 5 Plattchen besteht, werden » . S Ubriges Plattchen. . . .
~ \

-

alle Ubrigen Plattchen aus dem Spiel genommen. ' Von den Spielern

ausgewabhlte Plattchen.

Beispiel: In einer Partie mit 4 Spielern wird am Ende der ersten Runde
das einzelne tibrigbleibende Pldttchen ans Ende der Reihe mit den Kontinentalpldttchen gelegt.

Anmerkung: Die Spieler konnen wahrend des Spiels jederzeit die Planeten der Mitspieler untersuchen.




z. D‘I’ I'"m “ lm Begriffe ,,Landschaft

Ab der dritten Runde entwickelt sich Leben auf Die.s ist ein Gebie
den Planeten. Alle Spieler uberpriifen, ob ihr Planet die | einzelne Landsc
Voraussetzungen erfiillt, die die Tierkarten dieser Runde oder mehrere,

vorgeben.

Es gibt 3 Voraussetzungen, um Tiere auf einem Planeten

anzusiedeln:

die miteinander
verbunden sind.

Dies ist eine Lan
ein einfaches

X Die meisten Gebiete eines Lebensraums haben: Zahlt nach, wie viele
Gebiete auf eurem Planeten aus dem gesuchten Lebensraum bestehen.
Beisp: Wer hat die meisten Wiilder, um einen Panda zu beherbergen?

* Das grofB3te Gebiet eines Lebensraums haben, das an einen

anderen Lebensraum grenzt: Zihlt nach, wie viele zusammenhangende
Landschaften das groBte Gebiet auf eurem Planeten bilden. Dieses Gebiet muss
Kontakt mit mindestens einer Landschaft des angegebenen Lebensraums haben.
Beisp: Um den Elefanten zu beherbergen, muss man die grofite Wiiste haben, die an

ein Gebirge grenzt.

* Das groBBte Gebiet eines Lebensraums haben, das nicht an einen
anderen Lebensraum grenzt: Zihlt nach, wie viele zusammenhangende
Landschaften das groBte Gebiet eures Planeten bilden. Dieses Gebiet darf NICHT
an den angezeigten Lebensraum grenzen. Beisp: Um das Rentier zu beherbergen, muss
man den groBten Gletscher besitzen, der nicht an eine Wiiste grenzt.

Bei Gleichstand:
Karte wird unter die Spalte der nachste

in der letzten Runde keinen Planeten finden, auf de
an:
der Tierkarte lautet :,,Die meisten Gebiete eines Lebensraums

ren Voraussetzungen erfiillt sein muss:
n Gleichstand herrscht, schauen, ob auf ihren Planeten die Vorausset
ung dabei am besten erfiillt, erhalt die Karte. @

iter besteht, schauen sie, ob einer von ihnen die Voraussetzung ein d
eichstand, bekommt niemand die Karte, sie wird in die Schachtel ge
e @) kdmpfen darum, den
iedeln. Beide haben in der
1ld aus 9 Landschdftsfeldern,
ings hat Célines Planet
‘eldern, der an einen

Der Spieler, der dem Tier die besten Bedingungen bietet, erhalt die Karte und

legt sie vor sich ab.

Anmerkung: Am Ende des Spiels geben diese Tierkarten dem Spieler, der
sie besitzt, | oder 2 Punkte (Zur Endwertung, siehe Abschnitt: Spielende).

Der Startspieler gibt den Startspielerstein an seinen linken

Nachbarn weiter.

Die nachste Runde kann beginnen.

)
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Das Spiel endet nach der 12" Runde (die Planeten der Spieler sind dann vollstandig von Kontinenten bedeckt), nachdem
die letzten Tierkarten verteilt worden sind.

0Jeder Spieler deckt nun seine Zielkarte auf, iberpriift, ob er dieVorgaben der Karte erfiillt hat und erhalt die Punkte dafur.
@ Jeder Spieler erhilt dann | Punkt pro Tierkarte, deren Lebensraum der selbe ist wie auf der Zielkarte und 2 Punkte
fir jede Tierkarte, deren Lebensraum nicht dem auf der Zielkarte entspricht (dabei helfen euch die farbigen Rander der
Tierkarten).

Anmerkung: Die Spieler bekommen auch dann Punkte fiir ihre Tierkarten, wenn sie die Bedingungen der Zielkarte nicht
erflllt haben.
Der Spieler, der nach der Schlussrechnung die meisten Punkte hat, gewinnt.

Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit den meisten Tierkarten. Liegen dann noch immer Spieler gleichauf, haben sie
alle gewonnen.

VARIANTEN

Variante | — Das Einsteigerspiel:
In eurer ersten Partie oder mit jingeren Spieler lasst ihr einfach die Zielkarten ,,Lebensraum* weg.
Jede Tierkarte ist einen Punkt wert.

Variante 2 - ,,Uberraschende Evolution* :
Beim Aufbau legt ihr die 20 Tierkarten in zwei Reihen von je 10 Karten in die Tischmitte. Eine Reihe legt ihr offen aus, die
andere verdeckt.

I.Runde 2.Runde 3.Runde 4.Runde 5.Runde 6.Runde 7.Runde 8.Runde 9.Runde 10.Runde II.Runde 12.Runde

Aufgedeckt in der: |.Runde 2. Runde 3. Runde etc.

Ab der ersten Runde deckt ihr am Ende jeder Runde die erste verdeckte Karte auf. Die Spieler wissen also 3 Runden im
voraus, welche Tiere einen Lebensraum suchen.

blue orange




Autor: Urtis Sulinskas comm

[llustradora: Sabrina Miramon * 4 Planetas tridimensionales

. . 5 . * 50 fichas de Continente
2 a 4 jugadores — a partir de 8 afios — 30 Minutos * 45 cartas de Animal

X 5 cartas de objetivo de Habitat natural

Imonucclou % | Marcador de primer jugador

Un mundo cobrara vida ante tus propios ojos. Haz crecer sus cordilleras y desiertos
o expande sus bosques, océanos y glaciares para posicionar estratégicamente sus
continentes y formar ambientes propicios para que surja la vida animal.

jAsi conseguirds crear el planeta mds poblado!

OBJETIVO DEL JUEGO

A lo largo de las 12 rondas que dura la partida, ubica estratégicamente las fichas
de continente en tu Planeta para crear asi ambientes propicios para que florezca la
vida animal.

Gana puntos completando los objetivos de “habitat natural” y poblando tu planeta
con la mayor cantidad de animales posible.

El jugador que tenga mas puntos al final de la partida sera el ganador.




PREPARACION

@ Cada jugador recibe un planeta vacio (sin fichas de Continente en él).
@ Mezcla las fichas de Continente y colécalas formando una fila de 10 pilas con 5 fichas bocabajo cada una en el centro

de la mesa.
© Mezcla todas las cartas de Animal y pon al azar 20 bocarriba tal como se muestra en la imagen. Es muy importante que
las cartas se coloquen formando columnas situadas exactamente tal como se muestra en la imagen.

oddo0dd0D®®

l2ronda 2°ronda 3*ronda 4*ronda 5*ronda 6é*ronda 7°ronda & ronda %ronda |0?ronda |l?ronda 12?ronda

Poner las cartas debajo de las fichas facilita el seguimiento . . . . . . .

de cada turno.
@ Cada jugador recibe una carta de objetivo de "Habitat Natural", la mira en secreto y la deja

bocabajo en la mesa delante de él.
@ El jugador mas joven recibe el marcador de Primer Jugador y empieza la partida.
Nota: para la primera partida, ver la variante |, "Partida para principiantes”.

Cémo se Jueea

Cada ronda de juego consta de dos fases:
|. AGREGAR CONTINENTES
2. APARICION DE LA VIDA (a partir de la tercera ronda)

1. Agregar continentes

* Se toma la primera pila de 5 fichas de Continente y se extienden en el centro de la mesa boca arriba.
X En el sentido de las agujas del reloj, empezando por el primer jugador, cada jugador elige una ficha entre las 5 mostradas

y la coloca en su planeta en un espacio disponible. . . . 27
\

'

Ve o

* Una vez que cada jugador ha tomado una ficha, . . . . . .
se colocan todas las restantes bocabajo al final
de la fila de fichas de Continente, formando asi la . . . l

columna | I. Cuando este monton llegue a tener

5 fichas, las siguientes se colocaran a continuacion
Nota: en cualquier momento durante el juego los jugadores pueden examinar los planetas de los otros jugadores.

formando la columna 12. En cuanto este montén

tenga también 5 fichas, las fichas que sobren en . .
cada ronda se descartan y se devuelven a la caja. .
Ejemplo: En la primera ronda de una partida de 4

jugadores, la tnica ficha restante se colocard bocabajo

al final de la linea de pilas de fichas de Continente.

n-—-n.

l_* Fichas seleccionadas

por los jugadores.

Ficha restante.




una Parcela y qué es una Reg

2, (peridién de la vida

A partir de la tercera ronda, la vida emerge Esto es una Region: esta fo
en los planetas.Todos los jugadores verifican por un conjunto de parcela
si su planeta reuine las condiciones requeridas mismo tipo conectadas ent!
para alojar las cartas de Animal que se pueden Una Unica parcela aislada se
ganar en cada ronda. considera también una Reg
Existen 3 tipos de requisitos para poder acoger Esto es una Parcela:

animales en un planeta: un triangulo de un col

* Tener la mayor cantidad de Regiones de un tipo: se cuenta el
numero de regiones distintas del mismo Habitat natural en todo el planeta
para alojar el panda. Ejemplo: tener la mayor cantidad de bosques.

* Tener la Regién mas grande de un tipo que toca a otro tipo de Habitat
especifico: se cuenta el nUmero de parcelas del mismo tipo de Habitat Natural
que se tocan y crean la Region mas grande. La Region debe tocar al menos una
Parcela de otro tipo de Habitat Natural. Ejemplo: para alojar al elefante, se necesita
tener la Region mds grande de desierto que toca al menos una parcela de montana.

X Tener la Region mas grande que no esta en contacto con un
Habitat especifico: se cuenta el nimero de parcelas del mismo Habitat
Natural que crea la mayor Region. Esta Region NO PUEDE estar en contacto
directo con el Habitat especifico. Ejemplo: para agregar al reno necesitarias tener
la mayor Regién glaciar que NO toque una parcela desértica.

En caso de empate:
e asigna a ningln jugador y su carta se coloca de

artida se aplican las siguientes reglas para colocar los ani
ates entre los jugadores:
es "Tener la mayor cantidad de Regiones de un tipo", se devuel

s otros 2 requisitos y hay jugadores empatados en su cumplimiento
no cumple el requisito por segunda vez en otro lugar. El jugador que
19. Si todavia hay un empate, verifican si uno de ellos cumple con el re
a€). En caso de que alin haya un empate, nadie gana la carta y esta

e @) estdn compitiendo
aneta. En la ultima ronda,
barcaba 9 parcelas y
el planeta de Céline
e de 5 parcelas que
atthew no tiene

El jugador que tenga el Planeta mas habitable para el animal, toma la carta
y se la queda frente a él.

Nota: Al final de la partida, las cartas de Animal aportan | o 2 puntos al
jugador que las ha ganado. (Para la puntuacion final ver “Fin de la partida”)

El jugador que tiene la ficha de primer jugador se la da a su vecino
de la izquierda.

La ronda termina y comienza una nueva.

Jjo

A



PIN DE 1A PARTIDA

La partida termina al final de la ronda 12 (cuando los planetas de los jugadores estan completamente cubiertos con
continentes) y después de que se hayan ganado las Gltimas cartas de Animal en juego.

@ Cada jugador revela su carta de objetivo, verifica si ha cumplido o no los objetivos de esta y puntda en consecuencia.
@ Cada jugador obtiene un punto por cada carta de Animal cuyo Habitat natural sea el mismo que el de su carta objetivo,
y dos puntos por cada carta de Animal que no coincida con él (comprobando el cédigo de color de los bordes de las
cartas de Animal).

Nota: Los jugadores obtienen puntos de sus cartas de animal independientemente de si han conseguido el nimero de
parcelas fijado por su carta de objetivo.

El jugador que sume mas puntos gana la partida.

En caso de empate, el jugador con la mayor cantidad de cartas de Animales gana el juego. Si el empate persiste, los jugadores
empatados seran los ganadores.

VARIANTES

Variante | - Partida para principiantes
Para la primera partida, o para un publico mas joven; simplemente se juega sin las cartas de objetivo de Habitat natural.
Cada carta de animal suma | punto.

Variante 2 - Animales misteriosos
Durante la preparacion, se colocan las 20 cartas de Animal en dos filas de 10 en el centro de la mesa, una fila boca arriba
y la otra boca abajo.

I*ronda 2*ronda 3*ronda 4 ronda 5°ronda 6ronda 7°ronda &ronda %ronda |(Pronda |I*ronda |22ronda

Se revela en: I ronda  2° ronda 3 ronda etc.

Al final de cada ronda, empezando ya en la primera, se revela la primera carta que esté boca abajo. De esta manera los
jugadores descubren con 3 turnos de antelacion los animales ocultos.
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Autore: Urtis Sulinskas MA'I'BRIAI.I nl Qloco

[llustrazioni: Sabrina Miramon * 4 “cuori” di pianeta
. . .. .. * 50 tessere Continente
2-I giocatori — da 8 anni in su — 30 minuti % 45 carte Animali

X 5 carte obiettivo “ambiente naturale”
X | gettone primo giocatore

Un mondo intero si anima nelle tue mani. Metti in campo le tue catene montuose
e i tuoi deserti; espandi le tue foreste insieme ai tuoi oceani e ghiacciai. Piazza con
criterio i tuoi continenti per determinare gli ambienti favorevoli perché appaia la
vita animale e per arrivare a creare il piti popolato dei Pianeti!

Scoro DEL @10Co

Durantei |2 turni in cui si svolge la partita, piazza con criterio le tue tessere continenti
per determinare gli ambienti favorevoli perché appaia la vita animale.

Guadagna punti riempiendo il tuo obiettivo “ambiente naturale” e popolando il tuo
pianeta con il maggior numero possibile di animali.

Chi avra il punteggio piu alto sara il vincitore.




PREPARAZIONE

@ Ogni giocatore riceve un “cuore” di Pianeta completamente spoglio (senza tessera Continente).

@ Si mischiano e si dispongono tutte le tessere Continente al centro del tavolo su una linea formata da 10 pile di 5 tessere
disposte a faccia in giu.

© Si mischia il mazzetto di carte Animali e se ne pesca 20, disponendole con la faccia in vista seguendo lo schema visibile piti sotto.
Attenzione, & molto importante che le carte siano allineate in colonna con le pile di tessere, seguendo esattamente lo schema.

odd o000

l°turno 2° turno 3° turno 4° turno 5° turno 6° turno 7° turno 8° turno 9° turno 10° turno | I° turno 12° turno

@ Oxgni giocatore riceve una carta obiettivo “ambiente naturale” la guarda senza mostrarla e

poi la pone davanti a se.
@ Il giocatore pil giovane riceve il gettone Primo giocatore e si da inizio alla partita.
N.B.:all’'inizio per prendere familiarita con il gioco, si veda la variante |,“partita per principianti”.

TURNO DI @I0C0

Ogni turno di gioco si compone di due fasi:
I. LA coMPARSA DEI CONTINENTI
2. LA cOMPARSA DELLA VITA (a partire dal terzo turno di gioco)

1, la comparsa defi continentd

% Si prende la prima pila di 5 tessere Continenti e si dispongono al centro del tavolo con la faccia illustrata in vista.

* Procedendo in senso orario, a partire dal primo giocatore, ciascuno sceglie una tessera tra le 5 e la mette sul suo

“cuore” di pianeta in uno spazio ancora libero.

* Dopo che ogni giocatore avra scelto una tessera, . . . . . . . .

la tessera o le tessere rimanenti sono piazzate a

faccia in gil e andranno a formare una nuova pila alla

fine della sequenza di pile delle tessere Continenti sopra la

carta dell’l 1° turno. Quando questa pila avra 5 tessere, ne

viene formata un’altra sopra la carta del 12° turno;  » === ==«
'l

'
1
\
\
5
\

completata anche questa con 5 tessere le rimanenti
» Tessere scelte dai giocatori.

Posizionare le carte sotto le tessere vi agevolerd
nel tener controllato il numero dei turni.

’

"\
v

Ve e

|
A}
s

Esempio: in una partita a quattro giocatori, durante
. . > . . N ~
il primo turno, l'unica tessera che rimane verra posta al "~

termine della linea di pile di tessere Continenti. -

tessere vengono rimesse nella scatola.

Tessera residua.

N.B.: In ogni momento durante la partita, i giocatori possono esaminare i pianeti degli altri.




z. h m m "h termini “porzione

A partire dal 3° turno di gioco, la vita comincia ad apparire
sui pianeti.

Questa € una

Tutti i giocatori verificano se il loro pianeta soddisfa le condizioni
di accoglienza delle carte Animali in gioco durante questo turno. fra di loro.

Esistono 3 tipi di vincoli d’accoglienza:
semplicemen

* Avere piu regioni dello stesso tipo:si conteggia sul tuo pianeta il numero
de regioni dello stesso tipo di ambiente naturale distinte fra loro. Esempio: avere il
maggior numero di boschi per accogliere il panda.

* Avere la regione di un tipo piu estesa in contatto in contatto con un
altro tipo di ambiente naturale: si conta il numero di Porzioni che si toccano in
modo continuo e formano la Regione piu estesa di tutto il pianeta. Questa regione
deve essere in contatto diretto con almeno una Porzione di Ambiente Naturale

del tipo indicato. Esempio: per poter accogliere I'elefante si deve possedere il deserto piti
esteso in contatto con una montagna.

X Avere la regione di un tipo piu estesa senza alcun contatto con un certo
altro tipo di ambiente naturale. Si conta il numero di Porzioni che si toccano in
modo continuo e formano la Regione piu estesa dell'intero pianeta. Questa regione
NON deve essere in contatto diretto con un Ambiente naturale del tipo indicato.
Esempio: per poter accogliere questa renna, si dovra avere il ghiacciaio piti esteso senza
il minimo contatto con un deserto.

In caso di parita:

un giocatore e questa carta viene piazzata sulla
secondo tempo.

o nessun pianeta che li possa accogliere, arrivati all’u

ecita:“avere la regione piu estesa dello stesso tipo, la carta vie
ri obblighi di accoglienza:i giocatori a pari merito controllano sul
richiesta una seconda volta. @
er la seconda volta, vince la carta. Se la parita persiste, controllanc
©. Persistendo la parita la carta viene rimessa nella scatola e nes

t§) sono in competizione per
ta. Entrambi hanno nell’ultimo
occa un ghiacciaio. Pero il
1o bosco di 5 porzioni che
on ne ha. Quindi Anna

Il giocatore che possiede il pianeta piu accogliente per il tipo di animale,
guadagna la carta e la tiene davanti a se.

N.B.: A fine partita le carte animali conferiscono | o 2 punti al giocatore
che le ha accolte. (Per il conteggio v. paragrafo “Fine del Gioco”).

Il giocatore che ha il gettone “primo giocatore” lo consegna al suo
vicino di sinistra.

Finisce il turno e ne comincia uno nuovo.

)
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PINE DEL €10C0

Il gioco termina al completamento del dodicesimo turno (a quel punto i pianeti dei giocatori sono completamente
ricoperti da continenti), e dopo che le ultime carte Animali sono state attribuite.

@ A quel punto ogni giocatore mostra la sua carta obiettivo, verifica se ha realizzato gli obiettivi della carta e di conseguenza
i punti ottenuti.

@ Ogni giocatore segna un punto per ogni carta animale il cui ambiente naturale corrisponde a quello della sua carta
obiettivo, e 2 punti per ogni carta animale che non corrisponde all’ambiente naturale della sua carta obiettivo (si fa
riferimento al codice colore sul bordo delle carte Animali).

N.B.: | giocatori ottengono punti con le carte Animali sia che abbiano o meno completato I'obbligo del numero di
porzioni della loro carta obiettivo “ambiente naturale”.
Il giocatore con il punteggio piu alto vince la partita.

In caso di parita vince la partita il giocatore con il maggior numero di carte Animali. Se la parita persiste, tutti sono
dichiarati vincitori.

VARIANTI

Variante | — Partita per principianti:
Nell’affrontare la prima partita o in presenza di bambini, si gioca semplicemente senza le carte obiettivo “ambiente naturale”.
Ogni carta Animale vale | punto.

Variante 2 — Gli animali “sorpresa’’:
Durante la preparazione si piazzano le 20 carte Animali in due linee da 10 al centro del tavolo. Una linea a faccia in su e
l'altra a faccia coperta.

[°turno 2°turno 3°turno 4° turno 5°turno 6°turno 7°turno 8 turno % turno |0° turno I1° turno 12° turno

Rivelato: I° turno  2° turno  3° turno etc.

Al termine di ciascun turno, a partire dal primo, si scopre la prima carta a faccia in giu. | giocatori scoprono con 3 turni di
anticipo gli animali nascosti.
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Autor: Urtis Sulinskas M“mnlo BB c'm

[llustradora: Sabrina Miramon * 4 Nucleos de planeta
. . * 50 fichas Continente
2 a 4 jogadores — Idade 8+ — 30 minutos * 45 cartas Animais

X 5 cartas objetivo “Habitat Natural”

Imonmo * | Ficha de Primeiro Jogador

Um mundo estd a ser formado nas tuas mdos. Espalha as tuas cadeias de
montanhas e os teus desertos, expande as tuas florestas, oceanos e glaciares. De
uma forma estratégica, posiciona os teus continentes para formares ambientes
hospitaleiros desenvolvendo assim, a vida animal. Tenta criar o Planeta mais
populado de todos!

OBseTivo DO Jo€o

Ao longo das |2 rondas que compoem o jogo, posiciona de uma forma estratégica
as tuas fichas Continente no nucleo do teu Planeta de forma a formares ambientes
hospitaleiros para a vida animal prosperar.

Ganha pontos ao completares os objetivos “Habitat Natural” e ao populares o
teu Planeta com o maior nimero de animais possivel.

O vencedor é o jogador que tiver mais pontos no total no final do jogo.




PrePARACAO DE Jo@O

@ Cada jogador comeca com um nicleo de Planeta vazio (sem fichas Continente na sua superficie)

@ Baralha e coloca todas as fichas Continente numa fila de 10 pilhas, cada uma com 5 fichas, no centro da mesa com a
face virada para baixo.

@ Baralha todas as cartas Animais e aleatériamente escolhe 20 cartas. Coloca essas 20 cartas com a face virada para cima, seguindo
a configuragao mostrada no diagrama em baixo.Tem cuidado, é extremamente importante que todas as cartas estejam organizadas
em filas com as pilhas de fichas ordenadas de forma exata como é mostrado no diagrama.

odd 0o 0O

I*ronda 2*ronda 3*ronda 4'ronda 5ronda 6'ronda 7:ronda &ronda % ronda I(Fronda Il*ronda 12°ronda

@ Cada jogador recebe uma carta objetivo “Habitat Natural” e secretamente, observa essa carta

antes de a colocar a sua frente
@ O jogador mais novo recebe a ficha Primeiro Jogador e o jogo comega.
Nota: Para um primeiro jogo, vé a “Variagao |:Jogo para Principiantes”

RONDAS

Cada ronda é composta por 2 partes:
I. CrRIACAO DOS CONTINENTES
2. A ORIGEM DAVIDA (a partir da 3 ronda de jogo)

. Glagéio des Continentes

* Recebe a primeira pilha de 5 fichas Continente e espalha-as ao longo da mesa com a face virada para cima.
* O primeiro jogador escolhe uma ficha das 5 que estao na mesa e adiciona-a a um espaco livre no nucleo do seu Planeta.

Os outros jogadores repetem o processo por 2%
turnos, seguindo o sentido dos ponteiros do relégio. . . . . . . . . . ‘\ .J
* Assim que todos os jogadores tiverem escolhido
uma ficha, coloca todas as fichas que tenham sobrado . . . l . . . .
com a face virada para baixo no espago dedicado a
I I* ronda na fila fichas Continente.Assim que esta  _ . .
pilha tiver 5 fichas, coloca as restantes fichas das ] .‘. . l .
rondas anteriores no espaco dedicado a 12* ronda. : . :
Assim que esta pilha tiver 5 fichas, todas as fichas | . ' .

Rt ) ]

restantes serao colocadas na caixa.
Nota: A qualquer altura durante o jogo, os jogadores podem espreitar os planetas dos outros jogadores.

Colocar as cartas por baixo das fichas torna mais facil
monitorizar cada turno.

Ficha restante.

Exemplo: Num jogo com 4 jogadores, depois da primeira g™ . y _F ichas.selecionadas
ronda, a ficha restante é colocada no final da fila da pilha de pelos jogadores.
fichas Continente.




2, \ Origem da Vida

A partir da terceira ronda de jogo, comeca a aparecer

vida nos Planetas. Todos os jogadores verificam se os seus | drea isolada
Planetas tém as condigoes necessarias para acolher as cartas ou vérias areas
Animais, que podem ser recebidas em cada ronda. ligadas entre si

Existem 3 tipos de requisitos para acolher animais nos

Planetas: Isto € uma A

| Gnico tri

* Ter mais Regi6es de um mesmo tipo: conta o niumero de
Regioces distintas no mesmo habitat natural em todo o Planeta.
Exemplo: ter mais florestas para acolher um panda.

* Ter a maior Regido de um tipo em contato com um habitat
especifico: Conta o niimero de Areas do mesmo tipo de habitat natural que
criam a maior Regidao. A Regiao precisa de estar em contato com pelo menos
uma Area de outro tipo de habitat natural. Exemplo: para acolheres o elefante,
precisas de ter o maior deserto (Regido) que deverd estar em contato com uma
montanha (Area).

X Ter a maior Regido que ndo esta em contato com outro tipo de
habitat natural: Conta o nimero de Areas do mesmo tipo de habitat natural
que criam a maior Regiao. Esta Regiao nao pode estar em contato com o
habitat natural especifico. Exemplo: para acolheres a rena precisas de ter o maior
glaciar (Regido) que ndo esteja em contato com um deserto (Area).

Em caso de empate:

ado a nenhum jogador e a carta é colocada no fi
arem essa carta mais tarde no jogo.

contrarem na Gltima ronda um Planeta onde possam hat
ter mais Regides de um mesmo tipo”, coloca esta carta de

equisitos das cartas: os jogadores em caso de empate observa
equisito uma segunda vez. O jogador que se aproximar mais do
dores observam novamente os seus Planetas para ver se algum c
de de ainda haver um empate, ninguém ganha a carta e esta volta

éline € competem entre si
eu Planeta. Na ultima ronda,
reas que estd ligada a um

Céline também tem uma

O jogador que tiver o Planeta mais habitavel para os animais,
ganha a carta e guarda-a a sua frente.

Nota: No final do jogo, as cartas Animais trazem | ou 2 pontos ao
jogador que as ganhou. (Para marcares pontos vé “Fim do Jogo”).

O jogador que tinha a ficha Primeiro Jogador, da essa ficha ao
jogador que se encontra a sua esquerda.

A ronda termina e come¢a uma nova ronda.

)

UL



Pim po Jogo

O jogo termina no final da 12° ronda (quando os Planetas de todos os jogadores estiverem completos) e depois da Gltima
carta Animais ter sido ganha.

@ Cada jogador revela a sua carta objetivo e confirma se cumpriu ou nio todos os requisitos, os jogadores recebem
pontos se forem bem-sucedidos.

@ Cada jogador ganha | ponto por cada carta Animais cujo habitat natural seja o mesmo que esteja descrito na sua carta
objetivo, e 2 pontos por cada carta Animais cujo habitat natural nao seja o mesmo que esteja descrito na carta objetivo
(referindo-se ao codigo de cores que esta nas margens das cartas Animais).

Nota: Os jogadores ganham pontos com as cartas Animais independentemente se eles tiverem cumprido os requisitos
minimos do nimero de areas da sua carta objetivo “Habitat Natural”.

O jogador que tiver mais pontos ganha o jogo.

Em caso de empate, o jogador que tenha mais cartas Animais ganha o jogo. Se continuar a existir um empate, cada jogador
envolvido no empate ¢ declarado vencedor.

VARIANTES

Variacdo | - Jogo de Principiantes
No teu primeiro jogo, ou para jogadores mais novos, joga simplesmente sem as cartas objetivo “Habitat natural”.
Cada carta Animais vale | ponto.

Variacio 2 — Animais Mistério:
Durante a preparagao de jogo, coloca as 20 cartas Animais em duas filas de |0 cartas no centro da mesa. Uma das filas é
colocada com a face virada para baixo e a outra com a face virada para cima.

I*ronda 2*ronda 3*ronda 4 ronda 5'ronda 6*ronda 7°ronda & ronda % ronda |0 ronda |I?ronda 2% ronda

Cartas reveladas: I ronda  2°ronda  3° ronda etc.

No final de cada ronda, e logo na primeira ronda, a primeira carta Animais Mistério € revelada. Isto permite aos jogadores
descobrirem os Animais Mistério 3 rondas mais cedo.
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Auteur: Urtis Sulinskas smmm

Afbeeldingen: Sabrina Miramon * 4 planeten (twaalfviak)

. . X 50 continenttegels
Voor 2 tot 4 spelers — 8 jaar of meer — 30 minuten * 45 dierkaarten

X 5 Natuurlijke habitat-objectiefkaarten
X | Startspelerfiche

Een wereld krijgt vorm in de palm van je hand.Verspreid je bergketens en woestijnen,
breid je bossen, oceanen en gletsjers uit. Positioneer je continenten strategisch om
gastvrije habitats te vormen voor de ontwikkeling van het dierenleven en probeer
de meest bevolkte planeet te creéren!

Gedurende de 12 ronden van het spel, positioneer je continenttegels strategisch op
je planeet om gastvrije omgevingen te vormen waarin het dierenleven kan bloeien.
Win punten door de Natuurlijke habitat-objectieven te voltooien en je planeet te
bevolken met zoveel mogelijk dieren.

De winnaar is de speler met het hoogste puntentotaal aan het einde van

het spel.




@ Elke speler begint met een lege planeet (zonder enige continenttegels op het oppervlak van het twaalfvlak).

@ Schud alle continenttegels en plaats ze in het midden van de tafel in een rij van 10 stapels van 5 tegels elk, met de
afbeelding naar beneden (= gedekt).

@ Schud alle dierenkaarten. Trek 20 willekeurige kaarten en plaats deze met de beeldzijde zichtbaar volgens de lay-out
in onderstaand schema. Wees voorzichtig, het is erg belangrijk dat de kaarten en de stapels tegels precies in rijen en
kolommen worden geplaatst zoals in het diagram.

oddd0dd DO

I**ronde 2%ronde 3*ronde 4% ronde 5% ronde 6% ronde 7% ronde &% ronde 9% ronde |0% ronde I|% ronde 2% ronde

Door de kaarten onder de tegels te plaatsen, is het
eenvoudiger de ronden bij te houden.
O Elke speler ontvangt een Natuurlijke habitat-objectiefkaart, bekijkt ze in het geheim en

plaatst ze gedekt voor zich op tafel.
@ De jongste speler neemt het startspelerfiche en begint het spel.

Opmerking: zie "Variant |: Beginnersspel" bij je eerste spel.

EEN RONDE SPELEN

Elke ronde bestaat uit twee fasen:
|. CONTINENTEN TOEVOEGEN
2. DE OORSPRONG VAN HET LEVEN (vanaf de 3% ronde)

. Continenten toevoegen

* Neem de eerste stapel van 5 continenttegels en spreid deze uit in het midden van de tafel met de beeldzijde naar boven.
X De startspeler kiest | van deze 5 tegels en plaatst deze op een vrij vlak van zijn planeet. De andere spelers doen met

* Zodry ek spler 00 0000000
X Zodra elke speler een tegel heeft gekozen, Vo
wordt (worden) de resterende tegel(s) . . . l . . . .

gedekt als | |% stapel toegevoegd aan de rij

continenttegels.VWanneer deze stapel 5 tegels
bevat, wordt elke ronde met de overgebleven R

tegel(s) een 129 stapel gevormd.Wanneer . .

deze ook 5 tegels bevat, worden vanaf dan de
resterende tegels afgelegd in de doos.
g geleg Resterende tegel.
Voorbeeld: in een spel met 4 spelers wordt na de .
eerste ronde de resterende tegel aan het einde van - _ P

de rij met stapels continententegels geplaatst. Tegels gekozen door spelers

Opmerking: op elk moment tijdens het spel mogen spelers de planeet van een andere speler bekijken.




z. m w Yan M m gebied en wat is

Vanaf de derde ronde begint het leven op de planeten te :
verschijnen. Alle spelers controleren of hun planeet voldoet | geisoleerd o
aan de voorwaarden om de dieren te huisvesten die bij elke meerdere

ronde gewonnen kunnen worden. verbonden ge

Er zijn 3 types vereisten voor het verwelkomen van dieren op Dit is een g
een planeet: | enkele

* Met de meeste van één soort regio: tel het aantal verschillende regio's
van dezelfde natuurlijke habitat over de hele planeet. Voorbeeld: de meeste wouden
hebben om de panda te huisvesten.

* De grootste regio van een soort hebben die grenst aan een andere
soort natuurlijke habitat: Tel het aantal gebieden van dezelfde natuurlijke habitat
die de grootste regio vormen. Deze regio moet dan grenzen aan minstens een
gebied van een ander type natuurlijke habitat. Voorbeeld: Om de olifant te mogen
huisvesten, moet je de grootste woestijnregio hebben die grenst aan een berg.

* De grootste regio hebben die NIET grenst aan een andere soort
natuurlijke habitat: Tel het aantal gebieden van dezelfde natuurlijke habitat die de
grootste regio vormen. Die regio mag NIET GRENZEN aan een ander type natuurlijke
habitat. Voorbeeld: om het rendier te huisvesten moet je de grootste gletsjerregio hebben
die NIET GRENST aan een woestijn.

In geval van een gelijke stand:

aan geen enkele speler gegeven maar onderaa
aarten dus later toch nog winnen.

en planeet vinden die bewoonbaar is tijdens de laatste ro
is "met de meeste van één soort regio", plaats deze kaart
en.
ee andere vereisten vergt: spelers met een gelijke stand cont
op hun planeet een tweede keer aan de vereiste voldoet. De sp
aart.Als er nog steeds een gelijke stand is, controleren ze om te z
eer aan de vereiste voldoet. Indien er dan nog steeds een gelijke
de doos.

ine € concurreren om de
.Tijdens de laatste ronde
gebieden naast een
at echter ook een tweede
aakt €, terwijl

De speler die de meest bewoonbare planeet bezit voor het
dier, neemt de kaart en legt deze voor zich.

Opmerking: Aan het einde van het spel zijn de dierenkaarten
| of 2 punten waard voor de speler. (Voor de puntentelling: zie
“Einde van het spel”).

De speler met het startspelerfiche geeft dit door aan de speler
aan zijn linkerzijde.

De ronde eindigt en een nieuwe begint.

)
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EINDE VAN HET SPEL

Het spel eindigt na de 12% ronde (wanneer de planeten van de speler volledig bedekt zijn) en nadat de laatste dierkaarten
zijn gewonnen.

@ Elke speler onthult zijn objectiefkaart, controleert of hij zijn doelstellingen al dan niet heeft gehaald en wint de punten
als hij daarin geslaagd is.

@ Elke speler scoort dan | punt per dierkaart waarvan de natuurlijke habitat dezelfde is als op de objectiefkaart en
2 punten per dierkaart waarvan de natuurlijke habitat niet dezelfde is als die op hun objectiefkaart.

Opmerking: spelers scoren punten met dieren, ongeacht of ze al dan niet voldoen aan de "minimum aantal gebieden"-
vereiste voor natuurlijke habitats op hun objectiefkaart.

De speler met de meeste punten wint het spel.

In het geval van een gelijke stand wint de speler met de meeste dierenkaarten. Indien er dan nog steeds een gelijke stand is
onder die spelers, winnen deze allen het spel.

VARIANTEN

Variant | - Beginnersspel
Voor je eerste spel, of voor jongere spelers, speel je gewoon zonder de Natuurlijke habitat-objectiefkaarten.
Elke dierkaart scoort | punt.

Variant 2 -Verborgen dieren:
Plaats tijdens de spelvoorbereiding de 20 dierenkaarten in 2 rijen van |10 kaarten in het midden van de tafel. Een van de
rijen wordt open (= met de dieren zichtbaar) en de andere gedekt (= met de achterzijde zichtbaar) geplaatst.

I ronde 2%ronde 3%ronde 4% ronde 5% ronde 6% ronde 7% ronde 8 ronde 9 ronde 10% ronde [1% ronde [2% ronde

Wordt omgedraaid in: I** ronde 2% ronde 3% ronde etc.

Op het einde van elke ronde wordt de volgende dierkaart omgedraaid. Zo kennen de spelers de verborgen dieren steeds
drie beurten op voorhand.

blue orange
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Komnouex T

X 4 ocHOBbI MAaHeT
* 50 TalAOB KOHTUHEHTOB

2-4 Urpoka — oT 8 yieT — 30 MUHYT * 45 KapT C XMBOTHbIMU
X 5 KapT ueAen «ecTecTBEHHOM

CpeAbl 0BUTaHUs

X >KETOH MepBOro Urpoka
Mup obpemaem cpopmy y Bac B pykax. Pacmsrusarime ropHbie uenu u
nycmbiHu, pacnoAdraiime Aeca, okeaHbl M AegHuku. Bam HyxxHo Bbibpamb makyio
cmpameruio pasmelLeHnss KOHMUHEHMOB, Ymobbl co3gamb BAaronpusmHyio

cpegy gas passumus xmBomHoro mupa. [lycmp Bawa naaHema bygem camori
rycmoHaceAéHHos!

Usny urem

Ha npoTsxkeHnn 12 payHAOB, M3 KOTOPbIX COCTOWUT WUrpa, BaM HY>XHO PasMecTUTb
KOHTMHEHTbI Ha Ballei MAaHeTe Takum obpasoMm, YTobbl co3paTb BAaronpusaTHYytO
CPeAY AASl PasBUTUS XKMBOTHOTO MMpa.

OukM Bbl MOAyYaeTe, €CAU BaM YAAAOCb AOCTUYb LIEAU KECTECTBEHHOM CpeAbl
obuTaHMs», a TakKe 3a TO, YTO HaCeAsieTe MAAHETY BCEBO3MOXHbIMU
*KMBOTHbIMU.

MobexxpaeT Urpok, HabpasLLMit 6OAbLLIE BCEX OYKOB K KOHLLY UIpbl.

ABTOp: YpTUC CysmHcKac (Urtis Sulinskas)
nnancTtpayun: CaépuHa MupamoH (Sabrina Miramon)




NoaroToska K Uree

0 Kaxkabin UIPOK MOAyHaeT He3aNnoAHEHHYIO OCHOBY MAaHEeTbI (663 TaMAOB KOHTUHEHTOB Ha I'IOBEPXHOCTM).
e I'IepememaﬁTe M MOAOXKMTE BCE TaMAbl KOHTUHEHTOB B LIeHTpe CTOAa B psAA U3 AECATU CTOMOK TaMAOB, MO MATb TAMAOB B

KaXKAOM CTOMKe AULLIOM BHMS.
@ MepemeluaiiTe Bce KapTbl € KUBOTHBIMM, BO3bMUTE Al0GbIe 20 13 Hux. MoroxkuTe 20 KapT AULLOM BBEPX, KaK MOKa3aHO Ha CXeMe
Huxe. ByAbTe BHUMaTeAbHbI: BaXKHO, YTODbI KapThbl A€KaAWM MMEHHO Tak, Kak MOKa3aHO Ha cxeMe, 0bpasys CTOAGLIbI CO CTOMKaMM

B——— @ Q Q @ @ @ @ Q e @

|1-4i payHA 2-4i payHA 3-4 payHA  4-4i payHA 5-41 payHA 6-vi payHaA 7-v payHa 8- payHa 9-1 payHa 10-4 payHA | 1-i payHa | 2-4 payHA

Korga BbI noroxxume kapmbi makum obpasom, sam bygem
npolie cyumamsp payHgbl Urpbi. .

@ Kaxabiit UrpoK MOAyyaeT KapTy LIEAM KECTECTBEHHOM CPeAbl OBUTAHMS» U CMOTPUT Ha Heé, He
MoKasblBasi CONepHUKaM, U KAAAET nepea cobo.
@ Aaiite xeToOH NepBOro Mrpoka caMoMy IOHOMY y4aCTHUKY. Tenepb MOXHO HauMHaTb.
BaxHo: EcAv Bbl nepBbilt pas urpaeTe B Urpy, BbibepuTe BapuaHT |, «Mrpa AAf HaUMHAIOLLMXY.

Pavia wureu

Kaxxabllt payHA COCTOUT U3 ABYX ¢as:
I. PASMEWEHWE KOHTUHEHTOB
2. PA3BUTUE XXMBOTHOIO MUPA (HaumHasi C TPETbEro payHAR)

1, Pasiveuisos KOHTUMENTOS

* BosbmuTe MEepPBYIO CTOMKY U3 NATU KOHTUHEHTOB U Pa3AOXKUTE TalAbl B LLEHTpe CTOAQ AULLOM BBEPX.

X [NepBblit UTPOK BbIOMPAET OAMH TalA U3 3TUX MATU U pa3MeLLAET ero Ha CBOBOAHOM MecTe Ha OCHOBE MAAHETbI. 3aTeMm Bce

UIpPOKH Nno YacoOBOM CTPEAKE AEAAIOT TO XKe CaMoe. s

-0

-
\
\

* Kak TOAbKO KaXKAbl1 UFPOK BbibpaA cebe -
TalMA, BCe OCTaBLUMECS TalAbl AULLOM BHU3
CKA3ABIBAIOTCS CMpaBa OT psiAa CTOMOK
KoHTUHeHTOB B | |-10 cTonKy. Kak ToAbKO B

Heit HabepéTca 5 TaiAoB, ocTaBLIMeCs TaMAbI P
. .
noaoxuTe B |2-10 cTonky. Koraa v B Heit :. . '
. . [
oKaxeTcs 5 TalAOB, ybepuTe ocTaBLIMECS TalAbl | .

A}
obpaTHO B KOpPObKY. \ . '\ .
s
~
-
~

OcTaBLumica TanA.

. b
Mpumep: npu urpe Buemsepom nocae nepsoro . .
payHga ocmaswimica manA KAagym B KoHLe psaga e 0
CMONOK U3 MAanA0B KOHMUHEHMOB. \’ BbibpaHHbie Mrpokamu TasiAbi.

BaxHo: Mrpoku MoryT cMOTpeTb Ha MAAHETbI COMEPHUKOB B AO6O MOMEHT BO BPEMS UTPbl.




2, Passitie YBoTHOr0 MUPA S

C TPpeTberopayHAaurpblHanAaHeTaxnosiBAfeTcsa
XKM3Hb. Bce UIPOKN NMPOBEPAIOT, BbIMOAHAKOTCA AU Ha UX 370 PEFMOHI OAUE
NAQHETE YCAOBUA AAA MOABAEHUA }KUBOTHbIX, KOTOPbIX OHU MAU BOoAbLLIE
MOTYT 3aC€AUTb B KOHLLE KaXXAOIo payHAa. conpuKacaroLmxc

. YaCTKOB.
CyuiectsyeT 3 TUMa yCAOBUI, HEOOXOAUMBIX AAS PasBUTUSA Y

)KMBOTHOrO MMpa: ST0 yuacmok: o,
TPEYrOAbHUK.

* 60AbLUE BCEX PETMOHOB C €CTECTBEHHOW CPEAOU OAHOTO
TUIMA: NOCYUTANTE KOAUYECTBO OTAEAbHBIX PETMOHOB C OAHOM U TOM Xe
ecTecTBEHHOW cpeAoW. [1pumep: 60AbLLE BCEro Aecos.

* CaMbit 60AbLLION PErMOH C ECTECTBEHHOW CPEAOM OAHOIrO TUNa,
KOTOPbIA rPAaHUUYMUT C YKa3aHHbIM TUMOM €CTECTBEHHOM CpeAbl:
MocumnTaifTe KOAMMECTBO YHACTKOB C OAHOM U TOM XKe CpeAO OBUTaHMS, KOTOpble
06pasyloT camblit 60AbLION perMoH. Hy»Ho, YTOBbl 3TOT perMoH rpaHUUMA XOTs bl
C OAHMM YHaCTKOM YKa3aHHOTIO Ha KapTe TUMa eCTeCTBeHHOM cpeAbl. [1pumep: ymobbi
30CEAMMb CAOHQ, HYXXHA CaMasi 60AbLLIAS NYCMbIHSA, KOMOpPAsi TPaHUYUM C ropamm.

* CaMbii 60AbLLIOA PErMoH ¢ eCTECTBEHHOW CPEAOM OAHOro TUNa,
koTtopbii HE TPAHUUYMUT c yka3aHHbIM TUMOM €CTECTBEHHOM
cpeaAbl: [NocunTaitTe KOAMMECTBO YHACTKOB C OAHOM U TOM K€ CPeAOl 0bUTaHus,
KoTopble 06pa3yioT camblit 60AbLION pernoH. DToT peroH HE AOAXEH
rPaHUYUTb C YKa3aHHbIM Ha KapTe TUMOM eCTeCTBEHHOM cpeAbl. [Tpumep: umobbi
3dCEAMMb OAEHS, HYXKEH Camblii 60AbLLION AegHUK , komopbirt HE TPAHNYNT ¢
nycmbiHen.

B cAyuae Huuben:

BOTHOE, KapTa C XMBOTHbIM KAQAETCS MOA
OXHOCTb €€ BbIUrpaThb.
BOTHBIX He HaXOAAT AAA cebsi MAaHeTy C MOAXOA
CAeAylOLLLEEe NPABUAO:
MBOTHOIO — «BOAbLLIE BCEX PETMOHOB C €CTECTBEHHOM Cpe
FPOKOB €€ He MOAyYaeT).

M U3 2 APYrUX YCAOBWI, UTPOKM, Y KOTOPbIX YCAOBUE BbIMOAHSIE
€Sl AU Y KOTO-TO U3 HUX 3TO ycAOBMe eLLé pas. Mrpok, y KOToporc
apTy. EcA no-npexxHemy HUYbS, UTPOKM NMPOBEPSIOT, HE BbIMOAHS
a3. EcAu no-npexxHeMy HWubs, KapTy KMBOTHOTO HUKTO He MOAyM

a @) xomsm noceaumb Ha
B NOCAEGHEM payHge ecmb
)bl TPAHMYMM C ACGHUKOM.

LLE BMOPOM AeC U3 namu
kom€), a y Mamses
maémcsa Ceeme.

Mrpok, naaHeTa KOTOPOro 6oAbLLE MOAXOAUT AASl XKUBOTHOMO MO YCAOBUSIM
06UTaHMs, 3abMpaeT KapTy C 3TUM XMBOTHBIM U KAAAET €€ nepea cobol.

Ba>xHO: B koHLie Urpbl KapTbl C >KMBOTHBIMUW MPUHOCAT | MAM 2 OYKa UFpOKY,
KOTOPOMY OHM AOCTAAUCb (MOACHET OYKOB OMMcaH B pasaeAe «KoHel, urpbiy).

Mrpok, y KOTOpOro HaxoAUTCs ¢pULLKA NMEPBOro Urpoka, OTARET eé
COCeAy CAeBa.
Ha 3Tom payHA 3aKaHUMBAETCA M HAYMHAETCS CACAYIOLLMN.

L2



Kouey uren

Mrpa 3aBepluaeTcs, koraa 3akaHumeaeTcs |2-i1 payHA (MAaHETbI UTPOKOB MOAHOCTbIO MOKPbITbl KOHTUHEHTaMM), MOCAE TOTO,
KakK NMOCAEAHUE KapTbl X)XMBOTHbIX B Urpe BblAM pacrpeAeAeHbl.

@ Kaxabiit Urpok OTKpbIBaeT CBOIO KApTy LLEAM M MPOBEPSIET, BLIMOAHUA AU OH LIEAb, yKa3aHHYlo Ha kKapTe. EcAu urpok eé
BbIMOAHMA, TO OH MOAYYaeT COOTBETCTBYIOLLEE KOAUYECTBO OYKOB.

e Ka)KAbIﬁ UIPOK MOAyHaeT no | O4YKY 3a KapTy C XXMBOTHbIM, UbA CpeAa obutaHua Takas K€, KaK Ha KapTe LLeAU, 1 No
2 ouKa 3a XMBOTHOIO, 4YbA CpeAa 0bUTAHUA OTAMYAETCA OT €CTECTBEHHOM CP€AbI Ha KapTe LieAN.

BaXxHoO: UIFPOKU MOAYHaAIOT OYKMU 3a KapTbl C XXMBOTHbIMKU BHE 3aBUCMMOCTU OT TOrO, BbIMOAHUAU OHU CBOIKO LEAb MO
KOAUYECTBY Y4aCTKOB «ecTecTBeHHOM CpeAbl obUTaHUAY» AU HeT.

|_|06e)KAaET UIpoOK C HaMBOABLLMM KOAUYECTBOM OYKOB.
B CAy4ae HUYbEMN I'IO6e)KAaeT UIPOK, Y KOTOpOro 6oAbLLe BCeX KapT C >KUBOTHbIMW. Ecan Nno-rnpexHemMy HU4bA, I'IOGeAMTeAFIMM
obbaBAsAIOTCA BCE UIFPOKHU C HanBOABLLMM KOAUYECTBOM >KMBOTHBbIX.

BAPUAHTH

BapuaHT | — Urpa AAf HAUMHAIOLWUX
EcAu Bbl UrpaeTe nepebiit pas MAU UrpaeTe C MAAEHBKMMU AETbMU, MPOCTO UrpaiTe 6e3 KapT LieAe «eCTECTBEHHOM CpeAbl
0bUTaHMAY. 332 KAXKAYIO KapTy C XXMBOTHBIM UrPOKM MOAyHaloT no | ouky.

BapuaHT 2 — HeoXXUAaHHbIEe XXUBOTHbIE
BO BpeMﬂ NMOAFOTOBKU K Mrpe MOAOXUTE 20 KapT XXMUBOTHbIX B u.eHTpe CTOAQ B ABa pﬂAa no |0 KapT. OAMH PHA KAaAéTCFI
pybaLluKoi BBEPX,a APYroll — AWULLOM BBEPX.

|-t payHA  2-4i payHa  3-4i payHA  4-4i payHA  5-ii payHA  6-4i payHA  7-4i payHa  8-vi payHA  9-4 payHA 10-ii payHa | 1-i payHA 12-i1 payHA

OTkpbiThl: |-41 payHA  2-4 payHA 3-¥i payHA U T.A

B KOHLe KaXXAOro payHaa, HauMHasi C NepBOro, OTKPOMTE MEPBYIO KapTy, KOTOPAas A€XMT AMLIOM BHM3. Takum obpasom,
UrpoKM ByAYT 3HaTb, KakMe XKMBOTHbIE M30OPaXKeHbl Ha KapTaX, AXallumX pyballKoi BBEpX, Ha TPU payHAA BNepéA.
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