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Flora und Fauna in den Nationalparks von Costa Rica!
Ein kniffliges Pldttchen-Legespiel von Ralf zur Linde & Carsten Rohlfs

Pura Vida - das pure Leben - ist nicht nur das Lebensmotto in Costa Rica, sondern steht auch fiir die enorme Artenvielfalt
des Landes und das ausgewiesene Ziel, im Einklang mit der Natur und Tierwelt zu leben. Dabei leisten auch die rund
30Nationalparks, die etwa ein Viertel der Flciche Costa Ricas ausmachen, einen wichtigen Beitrag zum Schutz der Biodiversitdit.
Hier lassen sich alle erdenklichen Lebensrdume entdecken: Von dichten Regen- und Mangrovenwdldern iiber steinige
Vulkane bis hin zu Trockensavannen und sandigen Kiistenregionen. Genauso vielseitig prdsentiert sich die Tierwelt:

Hier leben Tukane, Faultiere, Schlangen, Schmetterlinge - und nicht zuletzt die fiir das Land so ikonischen Rotaugen-
laubfrésche. Als Ranger seid ihr bemiiht, in den zahlreichen Naturparks fiir einen ausgewogenen Tierbestand zu
sorgen. Dabei ist die besondere Herausforderung, die individuellen Bewegungsrichtungen der Tiere zu beriicksichtigen.
Trotz zahlreicher kniffliger Entscheidungen werdet ihr aber auch das fréhlich-entspannte Lebensgefiihl Costa Ricas

kennenlernen - Pura Vida!
%
aligliy kg
4 Punktesteine,

75 Plattchen, 4 Ranger, in unterschiedlichen Farben

jedes Plattchen zeigt einen von flnf verschiedenen Lebens- in unterschiedlichen Farben
raumen und zusétzlich eines von fiinf verschiedenen Tieren

SPIELINHALT

1 Spielplan 1 Spielanleitung

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, als Erstes 20 Punkte zu erreichen, indem ihr Plattchen taktisch klug aus-
wahlt und damit eure Nationalparks erweitert. Wer dabei auch die Biodiversitat berlick-
sichtigt, hat am Ende die Nase vorn.

Piatnik Spiel Nr. 673597
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SPIELVORBEREITUNG

Driickt vor dem ersten Spiel die Plattchen vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.

@ Legt den Spielplan in die Tischmitte.

@ Nehmt euch alle jeweils 1 Ranger und 1 Punktestein derselben Farbe. Den Punktestein legt ihr auf das erste
Feld der Punkteleiste (0) im unteren Teil des Spielplans.

@ Mischt alle Plattchen und bildet daraus mehrere verdeckte Stapel, die ihr neben dem Spielplan bereitlegt.
Teilt allen jeweils 1 Plattchen aus, das ihr offen vor euch als Beginn eures Nationalparks auslegt.

Deckt nun von beliebigen Stapeln 1 Plattchen nach dem anderen auf und legt sie offen und dem Uhrzeiger-

sinn folgend auf die 12 Felder auf dem Spielplan. Dies ist der Pfad.

Hinweis: Auf das Startfeld legt ihr kein Plattchen.

@ Bestimmt eine Person, die beginnt. Sie stellt ihren Ranger auf den Kreis am Startfeld, der mit der Zahl ,, 1
gekennzeichnet ist. Alle anderen stellen ihre Ranger reihum auf die restlichen Kreise am Startfeld.

@ Legt Uberzahlige Ranger und Punktesteine zurlick in die Schachtel.

. Spielaufbau bei 3 Personen

SPIELABLAUF

Ein Spiel verlauft Gber mehrere Runden. lhr spielt im Uhrzeigersinn.

Wenn du am Zug bist, fihrst du eine der zwei folgenden Aktionen aus:

A.TIERE AUSWILDERN oder B.RASTEN

Danach ist die ndchste Person im Uhrzeigersinn am Zug, sofern ihr Ranger nicht bereits ,rastet”.
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A.TIERE AUSWILDERN

Ziehe mit deinem Ranger dem Uhrzeigersinn folgend auf ein beliebiges Feld des Pfades, auf dem ein Pldttchen
liegt. Nimm dir das entsprechende Plattchen und stelle deinen Ranger auf das nun leere Feld. Lege das erhaltene
Plattchen offen an ein Plattchen in deinem Nationalpark an. Beachte dabei:

-———— -————

e Du musst neue Plattchen immer waag- Beispiel: [
recht oder senkrecht an bereits auslie- 4 ! ><
gende Plattchen in deinem Nationalpark ----- 77T
anlegen. !
|
\

-—————

-—— -

-—————

e Die Pfeile auf den Plattchen zeigen an,
von welcher Seite (links, rechts, oben,
unten) du das Plattchen anlegen musst. N\ ) ____

Dabei musst du das Plittchenimmervon | | 7777
auBlen in deinem Nationalpark anlegen.
Sind auf dem Plattchen mehrere Pfeileab- |  Te---o

-———— -—— -

gebildet, darfst du eine Seite davon wahlen. \ i | ‘ >< i
1 1 1

1 1 1 1

] | 1

e Wichtig: Du darfst das Plattchen nicht ~~~"~/7"™/"™~— 77777

PR R
- ———

drehen! Lege es so an, dass sich die Die Schlange mit dem Pfeil auf der rechten Seite musst du von links
Bodenmarkierung immer am unteren in deinem Nationalpark anlegen. Auf die rot markierten Stellen darfst
Plattchenrand befindet. du das Pldttchen nicht legen, weil du es hier von anderen Seiten an-

legen miisstest und nicht von links, wie der Pfeil anzeigt.

e Achtung: In deinem Nationalpark diirfen beliebig viele Plattchen liegen, aber jeweils nur maximal 5 Plattchen
waagrecht oder senkrecht direkt (!) nebeneinander.

Beispiel: =", ' '/ ' Y ' Auf die rot markierten Stellen darfst
E \/ | i >< ] E \/ i du kein Pliittchen mehr legen, da sonst
T L T ~-ZZ7 mehrals 5 Pldttchen direkt nebeneinan-
: >< | : >< ' der liegen wiirden. Auf den griin markier-
N ) N y  ten Stellen ist es erlaubt.
B. RASTEN
Ziehe mit deinem Ranger auf das Startfeld und lege ihn auf einen freien Kreis, statt
ihn aufrecht hinzustellen. So zeigst du an, dass du rastest” und bis zum Rundenende *

keine Aktion mehr ausfihrst.

Wichtig: Wer als Erstes das Startfeld erreicht, legt seinen Ranger auf den Kreis mit der Zahl,,1.". Alle anderen, die spater
das Startfeld erreichen, stellen ihre Ranger dem Uhrzeigersinn folgend auf die anderen Kreise.
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BIODIVERSITAT:

Jedes Mal, wenn du ein Plattchen in deinen Nationalpark legst, priifst du, ob du durch das gerade angelegte Platt-
chen eines der Kriterien fiir Biodiversitat erfillst und daflir Punkte erhaltst:

Kriterium A:

Fir 3/4/5 waagrecht oder senkrecht direkt nebeneinan-
der liegende Plattchen mit unterschiedlichen Tieren,
aber demselben Lebensraum erhaltst du 2/2/3 Punkte.

Kriterium B:

Fir 3/4/5 waagrecht oder senkrecht direkt nebeneinan-
der liegende Plattchen mit unterschiedlichen Lebens-
raumen, aber demselben Tier erhaltst du 2/2/3 Punkte.

Kriterium C:

Fir 3/4/5 waagrecht oder senkrecht direkt nebeneinan-
der liegende Plattchen mit unterschiedlichen Tieren
und unterschiedlichen Lebensrdaumen erhaltst du
1/1/2 Punkte.

Ziehe deinen Punktestein auf der Punkteleiste entsprechend den erhaltenen Punkten nach vorne.

Hinweis: Es ist auch moglich, dass du durch das Anlegen eines Plattchens zwei Kriterien gleichzeitig (waagrecht und
senkrecht) erfiillst und daflir Punkte erhaltst!

izt Du legst einen Schmetterling mit Savannen-Lebensraum

waagrecht in deinem Nationalpark an, in dem bereits zwei
Schmetterlinge mit unterschiedlichen Lebensrdumen direkt
nebeneinander liegen. Du erhdiltst dafiir 2 Punkte.

In einem spdteren Zug legst du einen weiteren Schmetter-
ling waagrecht an, diesmal mit Vulkan-Lebensraum. Du
erhdiltst dafiir 2 weitere Punkte.

\ {a}
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Wichtig: Beim Punkten musst du immer alle direkt nebeneinander liegenden Plattchen berlicksichtigen,
wobei diese alle demselben Kriterium fiir Biodiversitat entsprechen miissen.

Slelplels In diesem Fall erhdiltst du fiir das
Anlegen des Schmetterlings keine
Punkte, da nicht alle 5 Pléittchen
demselben Kriterium fiir Biodiver-
sitdt entsprechen.

Sobald alle ihre Ranger auf das Startfeld gezogen (und hingelegt) haben, endet die Runde.

1. Rdumt alle noch Ubrigen Pldttchen vom Pfad ab und legt sie zuriick in die Schachtel.

2. Deckt nacheinander 12 neue Plattchen von den Stapeln auf und legt sie offen und dem Uhrzeigersinn folgend
auf die 12 Felder des Pfades.

3. Stellt alle Ranger wieder auf. Wer auf dem Kreis mit der Zahl,1." steht, beginnt die neue Runde.

Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

A. Jemand erreicht oder Uiberschreitet mit seinem Punktestein das Feld 20 auf der Punkteleiste. In diesem Fall
dirfen alle anderen noch genau 1 Aktion ausfiihren.

B. Ihr konnt beim Rundenende den Pfad nicht mehr vollstandig mit 12 neuen Plattchen auffiillen. In diesem Fall
endet das Spiel sofort.

Es gewinnt, wessen Punktestein auf der Punkteleiste am weitesten vorne liegt. Bei einem Gleichstand gewinnt die
Person, die weniger Pldttchen in ihrem Nationalpark liegen hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand, teilen sich alle

am Gleichstand Beteiligten den Sieg.

Wenn ihr zu,Pura Vida” noch Fragen oder Anregungen habt, Ihr findet uns auf:
wendet euch bitte an: Piatnik, Hitteldorfer Strale 229-231,
A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Enthélt
’Q verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr. Adresse bitte auf-
bewahren.

/PiatnikSpiele

/piatnik_spiele

/PiatnikSpiele
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Flora and fauna in Costa Rica’s national parks!
A tricky tile placement game by Ralf zur Linde & Carsten Rohlfs

national parks, where you even have to factor in the individual directions the animals are moving in.

country’s iconic red-eyed tree frogs.

way of life in Costa Rica - Pura Vida!
CONTENTS:

Pura Vida - pure life - is not only the motto for Costa Rica’s way of life, but also refers to the country’s enormous biodiversity and
its stated goal of living in harmony with nature and the animal world. As a ranger, you strive to create a balanced biodiversity in the

You can discover all kinds of different habitats here such as dense rainforests and mangrove swamps, as well as rocky volcanoes,
dry savannahs, and sandy coastal regions. The wildlife is just as varied: toucans, sloths, snakes, butterflies and, last but not least, the

As a ranger, you're responsible for maintaining a balanced animal population in the numerous nature parks. Your main challenge
is to manage the directions in which the animals move. Despite the many tough decisions, you'll also learn about the happy, relaxed

pligly aiih

75 tiles, 4 rangers,
with each tile showing one of 5 different habitats in different colours

and one of 5 different animals.

1 game board 1 rulebook

GOAL OF THE GAME

The goal is to be the first to reach 20 points by tactically selecting tiles
and using them to expand your national parks. Players who increase biodiversity
will come out on top.

Piatnik game no. 673597

4 score tokens,
in different colours

k@ 2025 Piatnik, Vienna - printed in Austria @




SETUP

Carefully press out the tiles from the tile sheet at the start of the game.

0 Place the game board in the middle of the table.

‘@ Each player takes 1 ranger and 1 score token of the same colour. Place your score token on the first space
"~ of the score track (0) at the bottom of the game board.

‘@ Shuffle all the tiles and form several face-down piles, placing them next to the game board.
"~ Deal 1 tile each to all players, who place them face up in front of them to mark the start of their national park.
Now reveal 1 tile after the other from any pile and in a clockwise pattern place each tile face up
on the game board’s 12 spaces. This creates the path.
Note: Do not place a tile in the starting area.

‘@ Choose the starting player. They place their ranger on the circle marked ‘1"in the starting area.
Everyone else places their rangers on the remaining circles in the starting area.

w@ Return any surplus rangers and score tokens to the box.

. Setup - 3 Players

HOW TO PLAY:

A game consists of several rounds. Play proceeds in clockwise order.
On your turn, you perform one of the following two actions:

A.RELEASE ANIMALS INTO THEWILD or B.REST

It is now the next player’s turn in clockwise order, unless their ranger is already ‘resting’.

\ (7)

e



A.RELEASE ANIMALS INTO THE WILD

Move your ranger clockwise onto any space on the path with a tile on it. Take that tile and place your ranger
on the now empty space. Place the tile you received face up next to a tile in your national park.
Note:

-———— -————

e You must always place new tiles Example:
horizontally or vertically next to tiles (
already in your national park. | | e TTTTT ZIZZZC

-—— -

X

v

-—————
P
-—————

e The arrows on the tiles show the direction
from which (left, right, up, down) you must
place your tile in your national park.

You must always place the tile in your
national park so that it is coming from

-—————

i 1
the outside. If there are multiple arrows : » i
on the tile, you may choose any of these eeeeo S
directions. | f |
5 X
e Important:You are not allowed to rotate """,/ . TTTTT
the tile! Place it in your national park so This snake has a right-pointing arrow. Therefore you must insert it
that the ground markings are always at from the left.. You cannot place the tile on the red spaces, because
the bottom. these are only accessible from other sides of your park, not from the

left side, as dictated by the arrow.

e Caution:There is no limit to the number of tiles you can place in your national park, but there must never be
more than 5 tiles directly adjacent to each other horizontally or vertically!

-———— - -

E le: ¢ ! 1 \ [} )
xample i \/ 1 i >< 1 i \/ i You cannot place a tile on the red spaces
[} ] 1 ] [} )

_______________ because there would then be more than

2 ! 2 1 Stiles directly next to each other.
I >< ] I >< i You can place tiles on the green spaces.
\ ] \ ]

B. REST

Place your ranger in the starting area and lay them on an empty circle instead of

standing them upright. This shows you are ‘resting’ and will not take any *

further action until the end of the round.

Important: The first player to reach the starting area places their ranger on the circle marked ‘1. When other players
later rest and therefore reach the starting area they place their rangers on the remaining circles, filling them from
right to left so that play can proceed smoothly clockwise in the next round.

(8)
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BIODIVERSITY:

Each time you place a tile in your national park, check whether the tile you just played fulfils biodiversity criteria.

You will score points if it does:

Criteria A:

You receive 2/2/3 points for 3/4/5 horizontally

or vertically adjacent tiles with different animals
but the same habitat.

Criteria B:

You receive 2/2/3 points for 3/4/5 horizontally
or vertically adjacent tiles with same animal
but different habitats.

Criteria C:

You receive 1/1/2 points for 3/4/5 horizontally
or vertically adjacent tiles with different animals
and different habitats.

Note: You can also fulfil two criteria simultaneously (horizontally and vertically) with your tile placement
and get the points for both criteria! Move your score token forward on the score track
based on the points you receive.

St You place a butterfly with a savannah habitat horizontally

in your national park, where there are already two
butterflies with different habitats.
You receive 2 points for this.

In a later game turn, you add another butterfly horizontally,
this time with a mangrove habitat.
You receive 2 extra points for this.

N
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Important: You must always factor in all the tiles directly next to each other when scoring!

Example: You receive zero points

for adding the butterfly here
because the 5 tiles do not meet
any biodiversity criteria.

Once all players have reached the starting area with their rangers (and laid them down), the round ends.

1. Clearall remaining tiles from the path and put them back in the box.

2. Reveal 12 new tiles from the piles one after the other and place them face up in a clockwise pattern
on the 12 spaces of the path.

3. Make the rangers stand up again. The player whose ranger ended the last round
on space ‘1’ of the starting area starts the new round.

The game can end in one of two ways:

A. Aplayer gets to or passes space 20 with their score token on the score track.
In this case, all the other players may still perform exactly 1 action.

B. Atthe end of the round, you can no longer completely refill the path with 12 new tiles.
In this case, the game ends immediately.

The winner is the player whose score token is the furthest ahead on the score track.
In case of a tie, the person who has fewer tiles in their national park wins.
If there is still a tie, the tied players share the victory.

If you have any questions or suggestions about ‘Pura Vida, Follow us on:
please contact: Piatnik, Hutteldorfer Straf3e 229-231,
A-1140 Vienna, or at info@piatnik.com

Warning! Not suitable for children under age 3. Contains small
’é} parts that may be a choking hazard. Risk of suffocation.
Please keep this address.

/PiatnikSpiele

/piatnik_spiele

/PiatnikSpiele
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Découvrez la faune et la flore du Costa Rica!
Un jeu malin de placement de tuiles, de Ralf zur Linde & Carsten Rohlifs

Pura Vida - lavie a l'état pur—nest pas seulement la devise du Costa Rica. Cette phrase évoque également l'incroyable diversité que I'on
retrouve dans ce pays et lobjectif annoncé : vivre en harmonie avec la nature et les animaux qui I'habitent. Plus de 30 parcs naturels y
sont représentés, couvrant prés d’'un quart de la surface du pays, une contribution importante a la protection de la biodiversité.

En les explorant, vous y découvrirez tous les habitats possibles et imaginables : des denses foréts vierges aux larges étendues de
mangroves, en passant par des volcans rocailleux, de la savane séche et des régions cétiéres sablonneuses. La faune qui y vit est tout
aussi variée : on y trouve toucans, paresseux, serpents et papillons, mais surtout la mascotte du pays : la célébre rainette aux yeux
rouges. En tant que garde forestier, vous vous efforcez de veiller a I'équilibre de la faune au sein des nombreux parcs naturels. Vous
devez donc optimiser vos parcs tout en respectant les déplacements individuels de chaque animal. Malgré la difficulté de la tdche,
vous découvrirez, a votre tour, la joie de vivre, propre au Costa Rica : Pura Vida!

CONTENU:

algly aéak  °°°

75 tuiles, 4 rangers de couleurs différentes
chaque tuile représente un des cinq biotopes de couleurs différentes

différents ainsi que I'un des cinq animaux différents.

1 plateau de jeu 1 livret de regles

OBJECTIF DU JEU:

Lobjectif du jeu est d’étre le premier a obtenir 20 points, en placant habilement
ses tuiles pour valoriser au mieux son parc naturel, mais en tenant également
compte de la biodiversité!

Jeu Piatnik Nr. 673597

k@ 2025 Piatnik, Vienne - Imprimé en Autriche @
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PREPARATION DE LA PARTIE::

Avant la premiére partie, retirez délicatement les tuiles des plaques cartonnées.
‘0 Placez le plateau de jeu au centre de la table.

‘9 Donnez 1ranger et 1 marqueur de score a chaque joueur. Placez les marqueurs de score sur la premiere
~ case (0) de la piste de score, au bas du plateau de jeu.

‘@ Mélangez toutes les tuiles et formez plusieurs piles face cachée que vous placez a c6té du plateau de jeu.
Chaque joueur pioche 1 tuile, qu'il place devant lui face visible, formant ainsi le premier élément
de son parc naturel. Piochez I'une apres l'autre des tuiles des piles de votre choix et placez-les les unes a
la suite des autres sur les 12 cases du plateau de jeu en respectant le sens horaire. Vous formez ainsi le chemin.
Important : Ne placez aucune tuile sur la case de départ.

N s . . . s s 7
f@i Désignez un premier joueur. Il place son ranger sur le cercle numéroté « 1» de la case de départ.
Les autres joueurs placent leurs rangers sur les cercles restants de la case de départ.

= T
f@i Remettez les rangers et marqueurs de score restants dans la boite.

Mise en place pour 3 joueurs

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

La partie se déroule en plusieurs manches. L'alternance des tours s'effectue dans le sens horaire.
A ton tour, effectue I'une des deux actions suivantes :

A. Relacher un animal OU B.Sereposer

C'est ensuite au tour du joueur suivant en sens horaire dont le ranger ne s'est pas encore «reposé ».

(12)
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A. Reldacher un animal

En suivant le sens horaire, déplace ton ranger sur une case de ton choix du chemin ot se trouve une tuile. Retire
cette tuile et installe ton ranger sur la case désormais vide. Place cette tuile dans ton parc naturel a c6té d’une autre
tuile. Respecte bien les conditions suivantes :

-———— -————

¢ Une nouvelle tuile doit toujours étre placée Exemple : i 1
de maniére orthogonalement adjacente ( i
a une autre tuile du parc naturel. -==-- ZIZ:Z:Z

-—————
P
-—————

o Lafleche indiquée sur la tuile indique
le sens (gauche, droite, au-dessous,
au-dessus) dans lequel tu dois placer cette
tuile. Tu dois toujours placer les tuiles
depuis l'extérieur de ton parc naturel. f

-—————

1
Si plusieurs fléeches apparaissent sur la —p i
tuile, tu peux choisir le coté par lequeltu | eeeeo S
places celle-ci. [ | f |
— X
| ] \ 1
e Important : Ne retourne pas les tuiles! T,/ . TTTTT
Celles-ci ont un sens de lecture (les traits Le serpent indique une fléche du cété droit. Tu dois le placer a gauche
horizontaux dans le bas) et tu dois toutes de ton parc naturel. Les emplacements rouges barrés indiquent les
les placer dans le bon sens. emplacements ol tu ne peux pas placer le serpent, car tu dois atteindre tes

emplacements par le coté et toujours placer ta tuile adjacente a une autre.

Attention : Tu peux placer les tuiles de ton choix dans ton parc naturel, mais jamais plus de 5 adjacentes sur
une méme ligne ou colonne!

Exemple: 7 \ " : Ty : Les emplacements rouges l‘narres md{—
i \/ i i >< i i 1 quent les emplacements ou tu ne dois
I 1 1 1 1 1
LS ! o ! DU ' pas placer ta tuile, car il y aurait alors

2 ) 2 ' uneligne de plus de 5 tuiles consécutives.
i >< i i >< i Les emplacements verts indiquent les
s ' — ' emplacements ou tu peux placer ta tuile.

B. Se reposer

Déplace ton ranger sur la case de départ, en I'allongeant sur le premier cercle libre
disponible en partant de la droite. Ainsi, ton ranger «se repose » et ne peut plus faire *
d’action lors de cette manche.

Important : Le premier a retourner sur la case de départ place son ranger sur le cercle numéroté « 1 ».
Les joueurs suivants placent leurs rangers sur les cercles suivants.

(13)
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BIODIVERSITE :

A chaque fois que tu places une tuile dans ton parc naturel, vérifie si les tuiles de celui-ci remplissent un ou
plusieurs critéres de la biodiversité et recois alors les points correspondants :

Critere A:

Pour 3/4/5 tuiles orthogonalement adjacentes indiquant
des animaux différents, mais vivants dans le méme
biotope, tu recois 2/2/3 points.

Critere B:

Pour 3/4/5 tuiles orthogonalement adjacentes indiquant
les mémes animaux, mais vivant dans un biotope
différent, tu recois 2/2/3 points.

Critere C:

Pour 3/4/5 tuiles orthogonalement adjacentes indiquant
des animaux différents vivant dans des biotopes
différents, tu recois 1/1/2 points.

Conseil : Lors de la pose d'une tuile, il est possible que deux critéres soient validés en méme temps
(I'un horizontalement et I'autre verticalement). Dans ce cas, récupere des points pour les deux.
Déplace le marqueur de score du nombre de points correspondant sur la piste de score.

Exemple : Tu poses un Papillon vivant dans le biotope de la Savane

dans une ligne de ton parc naturel.
Tu recois 2 points.

Lors d’un tour suivant, tu places un nouveau Papillon,
vivant cette fois dans un biotope de Mangrove.
Tu regois donc 2 points supplémentaires

\ T}




Important : Tu dois considérer toutes les tuiles adjacentes pour le décompte des points,
tu ne peux pas en choisir seulement certaines et en oublier d’autres!
Exemple: Ici, tu ne recois aucun point pour
le Papillon que tu as posé, car les
5 tuiles ne respectent aucun des
critéres de la biodiversité.

Lorsque tous les rangers ont été déplacés (et couchés) sur un cercle de la case de départ, la manche prend fin.

1. Ramassez toutes les tuiles restantes du chemin et remettez-les dans la boite.

2. Piochez 12 nouvelles tuiles a partir des piles de tuiles et placez-les face visible en sens horaire
sur les 12 cases du chemin.

3. Releveztous les rangers. Le ranger posé sur le cercle numéroté « 1» démarre la nouvelle manche.
Le tour continue ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre aprées lui.

Une partie peut s'achever de deux manieres différentes :

A. Un joueur atteint ou dépasse la case 20 de la piste de score avec son marqueur de score.
Dans ce cas, les autres joueurs jouent encore chacun 1 action.

B. Alafin d'une manche, vous ne pouvez plus remplir entiérement le chemin de 12 nouvelles tuiles.
Dans ce cas, la partie s'arréte immédiatement.

Le vainqueur est le joueur dont le marqueur de score se trouve le plus loin sur la piste de score.
En cas d'égalité, le joueur a égalité ayant le moins de tuiles dans son parc naturel remporte la partie.
Si I'égalité subsiste, tous les joueurs a égalité se partagent la victoire.

Pour toute question ou remarque sur le jeu Pura Vida, contactez-nous a I'adresse suivante : Retrouvez-nous sur:
Piatnik, Hutteldorfer Strafle 229-231,
A-1140 Vienne, ou a info@piatnik.com ﬁ WilsonJeux
Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.

Contient de petites pieces. Risque d'étouffement ! .

Conserver l'adresse. @ WilsonJeux
Traduction francaise : The Rulebook Translator

E WilsonJeux
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Fléra és fauna Costa Rica nemzeti parkjaiban!
Ralf zur Linde és Carsten Rohlfs lapkalerakéjatéka.

«~Pura Vida!" - tiszta élet - igy koszéntik egymdst az emberek Costa Ricdn. Ezen kiviil az orszdg bioldgiai sokféleségét,

a természettel és a vadon él6 dllatokkal valé harmonikus egyiittélést is jelenti! A 30 nemzeti park, amely Costa Rica
teriiletének koriilbeliil egy-negyedét teszi ki, szintén jelentésen hozzdjdrul a biolégiai sokféleség védelméhez.

Eléhelyek: itt felfedezheted az dsszes elképzelheté tdjat a siirii es6erd6ktél és a mangrove erd6ktél indulva a kéves vulkdnokon dit,
aszdraz szavanndkig, a homokos part menti régiokig.

Azdllatvildg: ugyanolyan vdltozatos, mint a tdj - tukdnok, lajhdrok, kigyok, pillangok élnek itt - és végtil, de nem utolsésorban a véros
szemdi levelibékdk, amik ikonikus jelképei az orszdgnak.

Vadérként megprobalsz kiegyensulyozott dllatpopuldciot létrehozni a természeti parkokban. Kiilonleges kihivds az dllatok vonuldsi
irdnydnak figyelembevétele. Szamos okos dontés hozhatsz és megismerheted Costa Rica viddm és nyugodt életmadjat is - Pura Vida!

A JATEK TARTALMA:

aligly ks °°°

4 pontjeldlo,
75 lapka, 4 vador, négy kiilonboz6 szinben
mindegyik lapka 6t kiilonb6z6 taj egyikét négy kilonbozé szinben

és 6t kiilonb6z6 allat egyikét mutatja.

1 jatéktabla 1 jatékleiras

A JATEK CELJA:

Az a célod, hogy elséként szerezz 20 pontot. Ehhez taktikusan kell kivalasztanod
és elhelyezned a nemzeti parkodban a lapkakat. Aki a legeredményesebben
veszi figyelembe a bioldgiai sokféleséget, az lesz a gydztes.

Piatnik jaték No. 673597

k@ 2025 Piatnik, Bécs - Printed in Austria
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A JATEK ELOKESZITESE:

Az elsé jaték el6tt dvatosan nyomjatok ki az alkatrészeket a kartonokbol.

‘o Fektessétek a jatéktablat az asztal kdzepére.

€)) Vegyetek el 1 vadért és 1 azonos szinii pontjelélét. Helyezzétek a pontjeléléket a jatéktabla
" pontsavjanak 0 mezdjére.

‘@ Keverjétek meg a lapkakat, és alakitsatok ki bel6lik tobb leforditott paklit, majd ezeket tegyétek
" ajatéktabla mellé. Vegyetek el fejenként 1 lapkat, és tegyétek felforditva magatok elé a nemzeti parkjaitok
kezdeteként. Forditsatok fel egymas utan lapkakat, és helyezzétek felfelé forditva az dramutaté jarasaval
megegyezd irdnyban a jatéktabla 12 helyére. Ez az at.
Megjegyzés: A kezddbmezbre nem kell lapkat tenni.

(7' ) Valasszatok egy kezdéjatékost, aki a vadérét a rajtmezék jobb oldali kérére allitja, amelyet, 1” jeldl.
A tobbiek a rajtmezoék tobbi korére allitjdk a vaddreiket.

w@ A felesleges vadéroket és pontjeldldket tegyétek vissza a dobozba.

. A jaték felépitése 3 jatékosndl

A JATEK MENETE:

A jaték tobb forduldbdl all. Az dramutaté jarasaval megegyezd irdnyban jatszotok.
Amikor rad kertl a sor, tedd a kdvetkez6k egyikét:

A.ENGEDJ SZABADON EGY ALLATOT vagy B.PIHENJ

Ezek utan a kovetkezd jatékos keriil sorra.

\ (17)
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A.AZ ALLATOK SZABADON ENGEDESE

Léptesd a vaddérod az dramutato jarasdval megegyezd irdnyba az it barmelyik pontjara, ahol lapka talalhato.
Vedd fel a lapkat és allitsd a vadérodet a most megiiresedett helyre. A lapkat fektesd felforditva a nemzeti parkodra.
A kovetkezd szabalyokkal:

¢ Az ujlapkat mindig vizszintesen vagy Példa: NH
fliggolegesen kell odahelyezned egy ( : ><
a parkodban mar meglévé lapkahoz. | | .

i
1
o A lapkakon lévé nyilak jelzik, hogy melyik R X >
oldalrdl (balrdl, jobbrdl, fentrél vagy alulrdl) / T
1
l

-————— -—————

-—— -

kell elhelyezned a lapkat a parkodban.

A lapkat mindig kiviilrél, oldalrél kell \N ) _____
aparkodhozillesztened. Haegy lapkan | | 7777

A

i 1

tdbb nyil van, akkor kivalaszthatod : » i
anyilakkal jelzett oldalak kézal | S A
az egyik oldalt. i \ ‘ "

— X

¢ Fontos: Nem szabad elforgatni a lapkéka =~ ~—7“7~/7~ 77777

Fektesd a lapkat a nemzeti parkba ugy, A kigydt a jobb oldali nyillal balrél kell a nemzeti parkba tenned.
hogy a talajjel6lés mindig a lapka aljan A lapkdt nem helyezheted a pirossal jelélt helyre.
legyen. Azokra a helyekre majd egy mdsik irdnybdl tudsz lapkat betenni.

Figyelem: A nemzeti parkban tetszéleges szdmu lapka lehet, de soha nem lehet tobb,
mint 5 lapka vizszintesen vagy fliggdlegesen kozvetleniil (!) egymas mellett.

Példa: =7, 1 <, 1 [ \
élda E \/ | :><: : \/ | Apirossal jelélt helyekre nem helyezhetsz
[} ] | ] [} )

el lapkdt, mert akkor tébb mint 5 lapka

2 ' 2 ' fekiidne kézvetlentil egymds mellett.
i >< | i >< i Azdlddel jelolt helyekre tehetsz lapkdkat.
\ ] \ ]

B. PIHENES

Helyezd a vadért a startmezoék egyik Gres kor mezdjére, és fektesd az oldalara. Ezzel azt

jelzed, hogy ,pihensz’, és ennek a kdrnek a végéig nem csinalsz semmilyen akciot. *

Fontos: Aki el6szor valasztja a pihenés akciot, az az,1"-es kdrmezdre fekteti a vad6rét
(6 lesz a kovetkezo kor kezd6jatékosa). Mindenki mas, aki késébb valasztja ezt az akcidt,
a korsorrendnek megfeleléen helyezi el vadérét a kovetkezd lres korre.

\ (18)
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BIOLOGIAI SOKFELESEG:

Minden alkalommal, amikor elhelyezel egy lapkat a nemzeti parkodban, ellenérizned kell, hogy az éppen
lehelyezett lapkaval megfelelsz-e a bioldgiai sokféleség egyik kritériumanak, amiért pontokat kapsz:

A. kritérium:

A 3/4/5 lapka kozvetlenil egymas mellett egy sorban
vagy oszlopban, kiilonb6z6 allatokkal, de ugyanazzal
a tajjal, 2/2/3 pont.

B. kritérium:

A 3/4/5 lapka kozvetlenil egymas mellett egy sorban
vagy oszlopban, kiilonb6z6 tajakkal, de ugyanazzal
az allattal, 2/2/3 pont.

C. kritérium:

A 3/4/5 lapka kozvetlenill egymas mellett egy sorban
vagy oszlopban, kiilonb6z6 allatokkal és kiilonbozo
tajakkal, 1/1/2 pont.

Megjegyzés: El6fordulhat, hogy egy lapka lehelyezésével két kritériumnak is megfelelsz (fliggblegesen és
vizszintesen), és pontokat kapsz értiik! Lépj elére a pontjeldléddel a kapott pontok mértékében a pontsavon.

s Egy pillangdt helyez el szavanna tdjjal a nemzeti parkod

egy olyan sordban, ahol mdr két pillangé van kiilobnb6z6
tdjakkal.
Ezért 2 pontot kapsz.

Egy kés6bbi korben egy mdsik pillangét helyezel ugyanabba
a sorba, ezuttal mangrove tdjjal.
Amiért tovdbbi 2 pontot kapsz.

\ )
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Fontos: A pontozéaskor mindig figyelembe kell venned az 6sszes kdzvetlenll egymas mellett fekvo lapkat!

Példa: Ebben az esetben nem kapsz

pontot a pillangé elhelyezéséért,
mivel az 5 lapka nem felel meg

a bioldgiai sokféleség
kritériumainak.

Amint az 0sszes vadoér a rajtmezére keriilt (és lefektetettétek), a kor véget ér.

1. Vegyétek le az 6sszes megmaradt lapkat az dtrdl, és tegyétek vissza 6ket a dobozba.

2. Forditsatok fel 12 4j lapkat a paklikbdl, és helyezzétek éket felfelé forditva az Ut 12 helyére
az 6ramutato jardsaval megegyez6 irdnyban.

3. Allitsatok fel a vadéroket. Aki az,1"-es kordn all, az kezdi az Gj kort.

A jaték kétféleképpen fejezédhet be:

A. Valaki eléri vagy meghaladja a 20-as mezot a pontozdsavon a pontjelléjével. Ebben az esetben mindenki
mas pontosan 1 akciét hajthat még végre.

B. Afordul6 végén mar nem tudjatok teljesen feltolteni az utat 12 Uj lapkaval. Ebben az esetben a jaték azonnal
véget ér.

Az a gy6ztes, akinek a pontjelzéje az elsé helyen van. Dontetlen esetén az a jatékos gy6z, akinek kevesebb lapka van
a nemzeti parkjaban. Ha itt is dontetlen van, akkor a dontetlenben részt vevék osztoznak a gyézelemben.

Ha barmilyen kérdése vagy javaslata van a,Pura Vida" jatékkal kapcsolatban, kérjuk, vegye
fel vellink a kapcsolatot: Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi Ut 100. e-mail: piatnik@piatnik.hu - piatnik.hu Megtalal minket a:
Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhato! ﬂ /PiatnikBudapest
’é} Fulladdsvesz€ly! Aprd alkatrészeket tartalmaz!
Orizze meg a cimet.
I@l /piatnikhungary

@) /
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Fléra a fauna v narodnich parcich Kostariky!
Spletita hra od Ralfa zur Linde & Carstena Rohlfse

Pura Vida - ¢isty Zivot - je nejen Zivotnim krédem v Kostarice, ale také symbolem obrovské biologické rozmanitosti zemé a snahou Zit
v souladu s prirodou a divokymi zvifaty. K ochrané biologické rozmanitosti vyznamné prispivd také priblizné 30 ndrodnich parkd,
které tvori asi ¢tvrtinu rozlohy Kostariky.

Najdete zde vSechny mozné biotopy: od hustych destnych pralestia mangrovovych lesti, aZ po skalnaté sopky, suché savany a pisecné
pobrezni oblasti. Stejné rozmanitd je i divokd priroda: Ziji zde tukani, lenochodi, hadi, motyli - a v neposledni radé také ikonické
rosnicky listovnice cervenooké.

Jako strdZce se snaZite zajistit, aby byla populace zvitat v cetnych pfirodnich parcich vyvdzend. Zvidstni vyzvou je pritom zohlednéni
individudlnich sméri pohybu zvitat. | pres cetnd sloZitd rozhodnuti pozndte také vesely a uvolnény pristup Kostariky k Zivotu -

Pura Vida!

OBSAH HRY:
g

pligly ARk %

4 bodovaci kameny
75 desticek 4 strazci v riiznych barvach
na kazdé desticce je zobrazeny jeden z péti rGznych biotopl v rGznych barvach
a jedno z péti rdznych zvirat

1 hraci deska 1 pravidla hry

CiL HRY

Cilem je, aby hrac ziskal jako prvni 20 bodd, a to tak, ze taktickym vybérem desti¢ek
rozsituje narodni parky. Hrac, ktery pfitom jesté bere v tvahu jejich biodiverzitu,
ma nakonec navrch.

Piatnik hra ¢. 673597

k@ 2025 Piatnik, Wien - printed in Austria @



PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou vyjméte opatrné desticky z perforované predlohy.

‘0 Hraci desku polozte doprostred stolu.

‘@ Kazdy hrac si vezme 1 strazce a 1 bodovaci kamen stejné barvy. Umistéte bodovaci kamen na prvni
" poli¢cko bodovaci stupnice (0) ve spodni ¢asti hraci desky.

w@ Vsechny desti¢ky zamichejte a vytvorte nékolik sloupecki obrazkem dol{. Ty polozte vedle hraci desky.

"~ Kazdému rozdejte 1 desti¢ku, kterou si poloZite obrazkem nahoru pred sebe jako za¢atek vaieho narodniho
parku. Nyni otacejte z libovolnych sloupeckl jednu desti¢ku za druhou a polozte je obrazkem nahoru ve
sméru hodinovych rucic¢ek na 12 poli€ek na hraci desce. Toto je cesta.

Pozndmka: na startovni pole Zddnou desticku nepokladejte.

‘/ ) Vyberte hréace, ktery zac¢ina. Tento hra¢ umisti svého strazce do kruhu na startovnim poli oznaceném
¢islem 1. VSichni ostatni umisti svého straZce na zbyvajici kruhy na startovnim poli.

w@ Prebytecné strazce a bodovaci kameny vratte zpatky do krabice.

. RozloZeni hry pro 3 hrdce.

PRUBEH HRY

Hra probiha v nékolika kolech a hraje se ve sméru hodinovych rucicek.
Hra¢, ktery je na fadé, provede jednu z nasledujicich dvou akei:

A.VYPUSTENI ZVIRETE DO VOLNE PRIRODY nebo B.ODPOCINEK

Poté je na fadé dalsi hrac ve sméru hodinovych rucicek, pokud v3ak jeho strazce pravé ,neodpociva“

\ (22)
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A.VYPUSTENI ZVIRETE DO VOLNE PRIRODY

Pfesunite strazce po sméru hodinovych rucicek na libovolné policko na cesté, na kterém lezi desticka.
Vezméte si pfislusnou desti¢cku a umistéte straZce na prazdné policko. Prilozte ziskanou desti¢ku obrazkem
nahoru k desti¢ce do vaseho ndrodniho parku. Upozornéni:

-———— -————

e Nové desticky musite vzdy prikladat Priklad: 1 i
vodorovné nebo svisle k vyloZzenym 4 I ><
destickam ve vasem ndrodnimparku. | | ... ~°°°° ZIIZI=Z

-—— -

-—————
P
-—————

o Sipka oznacuje, z jaké strany (zleva, zprava,
shora, zdola) se musi desti¢ka do ndrodniho
parku prikladat. Desticky musite do vaseho
ndrodniho parku ptikladat vzdy z vnéjsi
strany. Pokud je na desti¢ce znazornéno f
vice Sipek, muzete si jednu vybrat.

-—————

- ———

o Dilezité: desticky se nesmi otacet! \ i E ><
Desticky pokladejte do vaseho narodniho ! i
parku tak, aby jejich spodni okraj priléhal T~ TTTOT
na vyznacené pole. Hada se Sipkou na pravé strané musite priloZit k destickdm ve vasem

ndrodnim parku zleva. Na cervené oznacend mista hada umistit
nesmite, protoZe se nesmi priloZit z jinych stran, neZ ukazuje sipka.

- ———
-_—————

Upozornéni: v ndrodnim parku mizete mit libovolny pocet desticek,
ale maximalné 5 vodorovné nebo svisle pirimo (!) vedle sebe.

Priklad: """, ) '/ ] T ! Na cervené oznacend policka nesmite
E \/ E E >< E E \/ E umistit Zadné dalsi desticky, protoze
""" mmm—— T 'I:Il jinak by se primo vedle sebe nachdzelo

I >< ] I | vice nez 5 desticek. Na policka oznacend
N\ ' N i zelené se desticky priklddat mohou.

B. ODPOCINEK

Presunite strazce zpét na startovni pole a polozte ho do volného kruhu. Tim, ze

straZce nestoji, ale lezi, davate najevo, Ze "odpocivate" a az do konce kola nebudete *

v, v

provadét zadné akce.

Dulezité: hra¢, ktery dorazi na startovni pole jako prvni, umisti svého strazce na kruh s ¢islem.
VSichni ostatni, ktefi dorazi na startovni pole pozdéji, umisti své strazce na ostatni kruhy ve sméru
hodinovych rucicek.

(23)

e




BIOLOGICKA ROZMANITOST

Pokazdé, kdyz do vaseho ndrodniho parku umistite zvite, zkontrolujete, zda pravé umisténa desticka splnuje
jedno z kritérii biodiverzity a pfinese vam body:

Kritérium A:

Za 3/4/5 vodorovné nebo svisle sousedicich desticek
s riznymi zvifaty, ale se stejnym biotopem,
ziskate 2/2/3 body.

Kritérium B:
Za 3/4/5 vodorovné nebo svisle sousedicich desti¢ek

s riznymi biotopy, ale se stejnym zvifetem,
ziskate 2/2/3 body.

Kritérium C:

Za 3/4/5 vodorovné nebo svisle sousedicich desticek
s riznymi zvifaty a s riznymi biotopy

ziskate 1/1/2 body.

Pozndmka: je také mozné, Ze desticku umistite tak, Ze splnite obé dvé kritéria (vodorovné a svisle) najednou
a ziskate za to body! Bodovaci kimen na bodovaci stupnici posouvejte dopfedu podle poctu ziskanych bodu.

Priklad:
Motyla s biotopem savany umistite vodorovné do ndrodniho
parku, ve kterém se jiz nachdzeji dva motyli s riznymi biotopy.
Za to obdrzite 2 body.

V pozdéjsim tahu umistite dalsiho motyla vodorovné,
tentokrdt s biotopem mangrovd.
Za to ziskate dalsi 2 body.

\ G




Ddlezité: pti bodovani musite vzdy brat v Uvahu véechny desticky, které spolu sousedi!

Priklad: V tomto pfipadé neziskdte

prilozenim desticky s motylem
zadné body, protoze téchto

5 desticek dohromady nesplriuje
kritéria biologické rozmanitosti.

Jakmile vsichni hraci presunou (a polozi) své straZce na startovni pole, kolo kon¢i.

1. Odstrante vsechny zbyvajici Zetony z cesty a vratte je zpét do krabice.

2. Otocte postupné 12 novych desti¢ek ze sloupec¢ki a polozte je obrazkem nahoru na
12 policek cesty ve sméru hodinovych rucicek.

3. Znovu postavte viechny strazce. Hra¢ stojici na kruhu s ¢islem 1. za¢ina nové kolo.

Hra muGze skoncit dvéma zpUsoby:

A. Hrac¢ dosahne nebo prekroci pole 20 na bodovaci stupnici. V tomto pfipadé mohou vsichni ostatni
hraci provést jesté 1 akci.
B. Na konci kola jiz neni mozné zcela doplnit cestu 12 novymi desti¢ckami.V tomto pripadé hra okamzité konci.

Vitézem se stava hrac, jehoz bodovaci kdmen je na bodovaci stupnici nejdale. V ptipadé shodného poctu bodu
vyhrava ten, kdo ma ve svém ndrodnim parku méné desticek.
Pokud i zde dojde k remize, déli se o vitézstvi vSichni hraci, ktefi se na remize podileli.

Méte-li jakékoli dotazy nebo pfipominky ke hfe,Pura Vida’, Najdete nas na:
prosim, kontaktujte nas: Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087,
252 19 Rudnd, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Upozornéni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti,
’é} které mohou byt spolknuty. Nebezpedi ududeni.
Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.

/PiatnikCZ

/piatnikcz

/PiatnikSpiele

@9
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Fléra a fauna v narodnych parkoch Kostariky!
Spletita hra so Zetonmi od Ralfa zur Linde & Carstena Rohlfse

rozlohy Kostariky.

aj ikonické rosnicky listovnice cervenooké.

pristup Kostariky k Zivotu - Pura Vida!

Pura Vida - ¢isty Zivot - je nielen Zivotnym krédom v Kostarike, ale aj symbolom obrovskej biodiverzity krajiny a snahou Zit'v sulade
s prirodou a divokou zverou. K ochrane biodiverzity vyznamne prispieva aj priblizne 30 ndrodnych parkov, ktoré tvoria asi Stvrtinu

Ndjdete tu vsetky mozné biotopy: od hustych daZdovych pralesov a mangrovovych lesov, az po skalnaté sopky, suché savany
a piesocné pobreZné oblasti. Rovnako rozmanitd je aj divokd priroda: Ziju tu tukany, lefiochody, hady, motyle — a v neposlednom rade

Ako strdZca sa snatzite zaistit, aby bola populdcia zvierat v pocetnych prirodnych parkoch vyvdzZend. Zvildstnou vyzvou je pritom
zohladnenie individudlnych smerov pohybu zvierat. Aj napriek pocetnym zloZitym rozhodnutiam spozndte aj vesely a uvolheny

OBSAH HRY:

75 dosticiek 4 strazcovia
na kazdej dosticke je zobrazeny jeden z piatich v roznych farbach
roznych biotopov a jedno z piatich réznych zvierat

1 hracia doska 1 pravidla hry

CIEL HRY

Cielom je, aby hrac ziskal ako prvy 20 bodoy, a to tak, Ze taktickym vyberom Zeténov
rozsiruje narodné parky. Hrag, ktory pritom este berie do Uvahy aj biodiverzitu,
ma nakoniec navrch.

Piatnik hra ¢. 673597

ARjR | Oe°

v roznych farbach

k@ 2025 Piatnik, Wien - printed in Austria
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PRIPRAVA HRY

Pred prvou hrou vyberte opatrne dosti¢ky z perforovanej predlohy.
‘o Hraciu dosku polozte doprostred stola.

‘@ Kazdy hrac si vezme 1 strazcu a 1 bodovaci kamen rovnakej farby. Umiestnite bodovaci kamei na prvé
"~ politko bodovacej stupnice (0) v spodnej ¢asti hracej dosky.

w@ Vietky dosti€ky zamiesajte, vytvorte niekolko stip¢ekov obrazkom dole a polozte ich vedla hracej dosky.
Kazdému rozdajte 1 Zeton, ktory poloZte obrazkom nahor pred seba ako zaciatok vasho narodného parku.
Teraz otacajte z lubovolnych stipé¢ekov jednu dosti¢ku za druhou a polozte ich obrazkom hore v smere
hodinovych ruciciek na 12 poli€¢ok na hracej doske. Toto je cesta.

Pozndmka: na Startové pole ziadnu dosticku nekladte.

\@ Vyberte hraca, ktory zacina. Tento hra¢ umiestni svojho strazcu do kruhu na Startovom poli oznatenom
¢islom 1. Vsetci ostatni umiestnia svojho strazcu na zostavajuce kruhy na startovom poli.

w@ Prebyto¢nych strdZzcov a bodovacie kamene vratte spat do krabice.

. RozloZenie hry pre 3 hrdcov.

PRIEBEH HRY

Hra prebieha v niekolkych kolach a hra sa v smere hodinovych ruciciek.
Hra¢, ktory je na rade, vykona jednu z nasledujucich dvoch akcii:

A.VYPUSTENIE ZVIERATA DO VOLNEJ PRIRODY dalebo B.ODPOCINOK

Potom je na rade dalsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek, pokial vsak jeho strdzca prave ,neodpociva”

\ (27)
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A.VYPUSTENIE ZVIERATA DO VOLNEJ PRIRODY

Presurite vasho strazcu v smere hodinovych ruciciek na lubovolhé policko na ceste, na ktorom lezi dosticka.
Vezmite si prislusnu dosticku a umiestnite vasho strazcu na prazdne policko. PrilozZte ziskanu dosti¢ku
obrazkom hore k dosti¢ke do vasho ndrodného parku. Upozornenie:

-———— -————

e Nové dosticky musite vzdy prikladat Priklad:
vodorovne alebo zvisle k vylozenym (
dostickam vo vasom ndrodnom parku.

X

-————— -—————

-—— -

-—————
P
-—————

o Sipka oznacuje, z akej strany (zlava, sprava,
zhora, zdola) sa musi dosti¢ka do ndrodného
parku prikladat. Dosticky musite do vasho
ndrodného parku prikladat vzdy z vonkajsej
strany. Pokial je na dosti¢ke zndzornenych
viac Sipok, mozete si jednu vybrat.

-—————

y

-—————

PR R
- ———

o Dolezité: dosticky sa nesmu otaéat! \ i E
Dosticky pokladajte do vasho narodného i ! ><
parku tak, aby ich spodny okraj priliehal T/~ TTTOT
na vyznacené pole. Hada so Sipkou na pravej strane musite priloZit k dostickdm vo

vasom ndrodnom parku zlava. Na ¢erveno oznacené miesta hada
umiestnit nesmiete, pretoZe nesmie byt pripojeny z inych strdn ako
ukazuje Sipka.

Upozornenie: v ndrodnom parku mézete mat lubovolny pocet dosticiek,
ale maximalne 5 vodorovne alebo zvisle priamo (!) vedla seba.

Priklad: =", ) 2 ) T ! Na cerveno oznacené policka nesmiete
E \/ | i >< ] E \/ | umiestnit Zziadne dalSie dosticky, pretoze

__________ inak by sa priamo vedla seba nachddzalo

[} 1 I 1 q vysve ,v v p
: >< : : >< ' viac ako 5 dosti¢iek. Na policka oznacené
‘ ) ‘ i zelene sa dosticky prikladat mézu.

B. ODPOCINOK

Presunte vasho strazcu na startové pole a polozte ho do volného kruhu, namiesto toho
aby ste ho postavili vzpriamene. Tym date najavo, Ze ,odpocivate” a az do konca kola *
nebudete vykonavat ziadne dalsie akcie.

Délezité: hrac, ktory dorazi na Startové pole ako prvy, umiestni svojho strazcu na kruh s ¢islom 1.
Vetci ostatni, ktori dorazia na Startové pole neskér, umiestnia svojich strdZzcov na ostatné kruhy v smere
hodinovych ruciciek.

(28)
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BIOLOGICKA ROZMANITOST

Zakazdym, ked do vasho ndrodného parku umiestnite zviera, skontrolujete, ¢i prave umiestnena dosticka spina

jedno z kritérii biodiverzity a prinesie vam body:

Kritérium A:
Za 3/4/5 vodorovne alebo zvisle susediacich dosticiek

s roznymi zvieratami, ale s rovhakym biotopom,
ziskate 2/2/3 body.

Kritérium B:
Za 3/4/5 vodorovne alebo zvisle susediacich dosticiek

s r6znymi biotopmi, ale s rovnakym zvieratom,
ziskate 2/2/3 body.

Kritérium C:

Za 3/4/5 vodorovne alebo zvisle susediacich dosticiek
s roznymi zvieratami a s roznymi biotopmi

ziskate 1/1/2 body.

Pozndmka: je tiez mozné, ze dosticku umiestnite tak, ze splnite obidve kritéria (vodorovne a zvisle) naraz a ziskate za
to body! Bodovaci kamen na bodovacej stupnici posuvajte dopredu podla poctu ziskanych bodov.

Priklad:

Motyla s biotopom savany umiestnite vodorovne do vdsho
ndrodného parku, v ktorom sa uz nachddzaju dva motyle
s réznymi biotopmi.

Za to dostanete 2 body.

V neskorsom tahu umiestnite dalSieho motyla vodorovne,
tentoraz s biotopom mangrovov.
Za to ziskate dalsie 2 bodly.

{29}
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Délezité: pri bodovani musite vzdy brat do Uvahy vSetky dosticky, ktoré spolu susedial

Priklad:
V tomto pripade neziskate prilozenim

dosticky s motylom Ziadne body,
pretoZe tychto 5 dosticiek dohromady
nesplfa kritérid biodiverzity.

Akonahle vsetci hraci presunu (a poloZia) svojich straZzcov na Startové pole, kolo kondi.

1. Odstrante vsetky zostavajuce zetdny z cesty a vratte ich spat do krabice.

2. Otocte postupne 12 novych dosti¢iek zo stipikov a polozte ich obrazkom hore na
12 polic¢ok cesty v smere hodinovych ruciciek.

3. Znovu postavte vietkych strazcov. Hra¢ stojaci na kruhu s ¢islom 1. za¢ina nové kolo.

Hra méze skoncit dvoma spdsobmi:

A. Hrac dosiahne alebo prekroci pole 20 na bodovacej stupnici. V tomto pripade mozu vsetci ostatni
hraci vykonat este 1 akciu.

B. Na konci kola uz nie je mozné Uplne doplnit cestu 12 novymi dostickami.V tomto pripade hra okamzite konci.
Vitazom sa stava hrac¢, ktorého bodovaci kamen je na bodovacej stupnici najdalej. V pripade zhodného poctu bodov

vyhrdva ten, kto ma vo svojom ndrodnom parku menej dosticiek. Pokial aj tak dojde k remize, delia sa o vitazstvo
vsetci hraci, ktori sa na remize podielali.

Ak méte akékolvek otdzky alebo pripomienky k hre ,Pura Vida“, Najdete nas na:
prosim, kontaktujte nas: Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087,

252 19 Rudnd, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz /PiatnikCZ
Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé
’é} Casti, ktoré mozu byt prehltnuté. Nebezpecenstvo udusenia. Joiatnik sk
Uschovajte kontaktnd adresu. Zmena prevedenia vyhradend. P =

/PiatnikSpiele
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