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OT.INTRODUCTIE

BESTE REGISSEURS,

Het Genootschap van de Aardman, één van de grootste non-profit organisaties tot behoud en bescherming van de natuur, houdt een wedstrijd om de

Welkom in de Serengeti. Eén van 's werelds meest waardevolle natuurgebieden. Hier leven en jagen miljoenen wilde dieren die in voorspoed leven.

natuurbescherming te promoten. We nodigen jou en andere talentvolle regisseurs uit om de meest fantastische documentaire ooit te produceren:
WILD Serengeti. ledereen krijgt een kans. Ontdek nieuwe dieren, leg de meest bijzondere beelden vast en gebruik je hulpmiddelen strategisch om

de mooiste en meest inspirerende documentaire te maken.
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Eeuwige rots in elkaar zetten Startspelerfiguur in elkaar zetten

Schuif het grote rots platform (C)
over de basis van de eeuwige
rots en laat het platform op de
basis steunen.

Schuif de rots (A) over de twee
voetstukken (B). Deze drie
onderdelen vormen de basis van

de eeuwige rots. basis steunen,

Schuif het kleine rots platform (D)
over de basis van de eeuwige rots
en laat het platform op de

4

Schuif de twee delen (E) en (F)
over elkaar. Zet de boom vast
in de steun (G).

@© |n plaats van het in elkaar zetten van de eeuwige rots kun je ook alleen de twee platformen gebruiken door het kleine platform op het grote platform te leggen.

© Let op! Zet de eeuwige rots voorzichtig in elkaar. Wij adviseren de eeuwige rots zo min mogelijk in elkaar te zetten en uit elkaar te halen.




VOORBEREIDING

Dit is een voorbeeld voor R
een spel met 2 spelers.

WO
—

Leg de landkaart met een kant naar keuze naar boven op tafel. Beide kanten .
van de landkaart hebben dezelfde moeilijkheidsgraad. De kanten verschillen
alleen in de manier waarop het terrein is ingedeeld.

9 Leg het actiebord naast de landkaart. Plaats van elke diersoort 3 dieren in
de volgende gebieden:

OLeeuwen, luipaarden en krokodillen in het roofdiergebied.
oGiraffen, olifanten en neushoorns in het grote zoogdiergebied.
Glakhalzen, hyena's en gieren in het aasetergebied.
@Gazelles, zebra's en gnoes in het migratie grazergebied.

©) Als je het spel met minder dan 4 spelers speelt, bedek je een
aantal actievelden met slotfiches:

- Solospel & spel met 2 spelers: leg op alle actievelden met@ en
4P een slotfiche.

- Spel met 3 spelers: leg op alle actievelden met 4P een slotfiche.

O Schud de scénekaarten en leg deze in een gedekte trekstapel
naast de landkaart o Neem 6 sceénekaarten van de trekstapel en leg ze
open naast elkaar in het scéene-aanbod o Laat naast de trekstapel ruimte
over voor de aflegstapel 0

© Plaats de eeuwige rots boven het actiebord op tafel:

0 Plaats de neushoornvogel op veld 1 op de eeuwige rots,
De neushoornvogel geeft tijdens het spel de huidige ronde aan.

o Schud de ceremonietegels gedekt. Neem er 2 en leg deze open op de
aangegeven velden van ronde 4 en 6. De rest van de ceremonietegels
wordt niet gebruikt. Leg deze terug in de doos.

@ Schud de grote migratiekaarten en leg deze in een gedekte trekstapel
naast de eeuwige rots,

@ Leg de muntfiches, voedselfiches, VFX-fiches en scorefiches binnen
handbereik van alle spelers in een algemene voorraad naast de landkaart.

@ nuntfiches 0 voedselfiches @ vrx-fiches @ scorefiches

0 Elke speler kiest een kleur en ontvangt de 2 camera's in die kleur.
Plaats 1 camera op veld 0 van het scorespoor,

g Geef elke speler 1 videogalerij in zijn spelerskleur (zie de kleur van de
symbolen). Leg de videogalerij voor je neer.

@ Elke speler krijgt 8 scénekaarten van de trekstapel en kiest er 4 om te
houden. De niet gekozen scénekaarten leg je op de aflegstapel.

Als je het spel met de specialisten speelt, kies je naast de scénekaarten nu ook
een specialistkaart (zie pagina 14).

@ Elke speler krijgt 6 munten als startkapitaal voor de eerste ronde.

(B De speler die als laatste een natuurdocumentaire heeft gezien is de startspeler,
De startspeler krijgt het startspelerfiguur en plaatst het voor zich op tafel,




O2.SPELVERLOOP

DOEL VAN HET SPEL IN HET KORT
In WILD Serengeti plaats je dieren op de landkaart om de mooiste scenes van o Op de scenekaarten staan patroon- en/of terreinvoorwaarden. Wanneer "
de Serengeti vast te leggen. De speler die aan het einde van het spel de je op de landkaart met dieren voldoet aan de voorwaarden van het !
meeste punten v heeft verdiend, is de winnaar. patroon en/of het terrein, ontvang je de v of beloning die op de
scenekaart staat afgebeeld.

Scorespoor

Spelers houden hun punten bij door

de camera’s over het scorespoor te _ m-. Q& oo

verplaatsen.

(1

Camera

Elke speler heeft 2 camera’s. 1 camera

wordt gebruikt om de score tijdens scenekaart o
het spel bij te houden en de andere : ?

camera wordt gebruikt om acties op . Amhaw T Ewie oo, e g ot actiebord

het actiebord uit te voeren.

SPELVERLOOP

- WILD Serengeti wordt gespeeld over 6 rondes.

- Tijdens een ronde mogen de spelers met de wijzers van de klok mee om de beurt
een basisactie uitvoeren, Voor het uitvoeren van een basisactie betaal je 1 of
2 munten.

- Passen: Je past als je in deze ronde geen actie meer wilt of kunt uitvoeren.

De rest van de ronde mag je geen acties meer uitvoeren, ook geen vrije acties.

- De ronde gaat door totdat alle spelers gepast hebben,

- Als alle spelers gepast hebben, wordt het spel voorbereid op de volgende

| ronde (zie pagina 12).

- Het spel eindigt na de zesde ronde. De speler met de meeste punten wr wint
het spel.

voorbereiden op de
volgende ronde

landkaart

o Scenekaarten kun je voltooien door in je beurt acties uit te voeren. Plaats
je camera op een actieveld op het actiebord en plaats of verplaats dieren,
verwissel dieren van plaats of neem nieuwe scénekaarten van het
scéne-aanbod.

voorbereiden op de
volgende ronde o Een speler mag een scenekaart voltooien als dieren hetzelfde patroon
\ en/of dezelfde terreinsoort hebben als op de scénekaart staat afgebeeld.
: Als een speler een scenekaart heeft voltooid, ontvangt hij beloningen
v en/of symbolen. Beloningen kunnen v en/of verschillende middelen zijn
die je direct ontvangt. Symbolen leveren de rest van het spel voordelen
ronde 6 en punten op (zie pagina 10).

Symbolen op scenekaarten kunnen elkaar versterken, Om wr te
ontvangen, moeten spelers een strategie uitstippelen. Verzamel en
voltooi de juiste scenekaarten om die strategie uit te voeren.

einde van het spel




03.IN EEN RONDE

A BASISACTIE

- In een ronde voeren spelers om de beurt een basisactie uit.
- Als je een basisactie uitvoert, plaats je je camera op een actieveld op het
actiebord en betaal je de munten die op het actieveld staan afgebeeld.

- Er zijn 8 verschillende basisacties:
actievelden

€} Ontdek een roofdier

- Neem éeén van de dieren uit het “ontdek roofdieren” gebied en
plaats deze op een vrij veld op de landkaart.
- De roofdieren zijn de leeuwen, luipaarden en krokodillen,

[Voorbeeld]

© Plaats je camera op het
actieveld "ontdek
roofdieren” en betaal het
aangegeven aantal
munten. In dit voorbeeld
betaal je 1 munt,

O Neem een roofdier naar
keuze en plaats het dier op
een vrij veld op de landkaart.

€) Ontdek een groot zoogdier

- Neem éen van de dieren uit het “ontdek grote zoogdieren” gebied en
plaats deze op een vrij veld op de landkaart.
- De grote zoogdieren zijn de olifanten, neushoorns en giraffen.

€) Ontdek een aaseter

- Neem éen van de dieren uit het “ontdek aaseters” gebied en plaats deze
op een vrij veld op de landkaart.

- De aaseters zijn de hyena's, jakhalzen en gieren.

() Ontdek een migrerende grazer

- Neem éeén van de dieren uit het "ontdek migrerende grazers” gebied en
plaats deze op een vrij veld op de landkaart.
- De migrerende grazers zijn de gnoes, zebra's en gazelles,

@ Waarschuwing

©) Verwissel dieren van plaats .

- Kies twee dieren op de landkaart en verwissel ze van plaats.
- Deze basisactie kun je in de eerste ronde niet uitvoeren.

0 Verplaats één dier 1 tot 3 velden .

Kies een dier op de landkaart en verplaats het maximaal 3 velden.

- Deze basisactie kun je in de eerste ronde niet uitvoeren,
- Een dier kun je alleen horizontaal en verticaal verplaatsen, niet diagonaal,
- De verplaatsactie moet in één keer uitgevoerd worden. Je mag de

verplaatsing niet opdelen. Als een speler bijvoorbeeld met deze actie een
dier 3 velden wil verplaatsen, mag hij het dier niet eerst 2 velden
verplaatsen, daarna een scenekaart voltooien en tenslotte het dier nog

1 veld verplaatsen,

[Voorbeeld]

© Plaats je camera op het
actieveld “verplaats éen dier 1
tot 3 velden” en betaal het
aangegeven aantal munten. In
dit voorbeeld betaal je 1 munt.

© Kies een dier op de
landkaart en verplaats dit
dier maximaal 3 velden,

Een dier mag over een bezet veld (een veld
met een ander dier) verplaatst worden,
maar de verplaatsing mag niet eindigen op
een bezet veld.

€) Neem 1 kaart van het scéne-aanbod

- Neem 1 van de 6 scénekaarten uit het scene-aanbod.
- Je mag meer dan 1 kaart uit het aanbod nemen. Voor elke extra kaart die

je neemt moet je 1 munt betalen.

- Vul het scéne-aanbod aan na het uitvoeren van de basisactie. Het aanbod

wordt pas aangevuld aan het einde van de beurt van een speler.

- Als de trekstapel met scenekaarten leeg is, schud je de aflegstapel en

maak je een nieuwe trekstapel.

[Voorbeeld] Om 3 kaarten van het aanbod met scenekaarten te nemen, betaal je
3 munten (1 munt voor het actieveld en 2 munten voor de twee extra kaarten).

© Ververs het scéne-aanbod, neem 1 kaart [53

- Leg alle scénekaarten van het scéne-aanbod op de aflegstapel, neem 6
nieuwe scenekaarten van de trekstapel en leg deze open in het aanbod op
tafel. Neem 1 scéne van de zojuist neergelegde kaarten.

- Je mag meer dan 1 kaart uit het aanbod nemen. Voor elke extra kaart die

je neemt, moet je 1 munt betalen,

- Vul het scene-aanbod aan na het uitvoeren van de basisactie. Het aanbod

wordt pas aangevuld als de speler de actie volledig heeft uitgevoerd.




03.IN EEN RONDE

B.VRIE ACTIE

- Vrije acties kosten geen munten. In je beurt mag je zoveel vrije acties

-‘ - Scenekaarten van een speler moeten te allen tijde zichtbaar zijn voor uitvoeren als je wilt

‘ alle spelers. Leg alle scénekaarten in je bezit open voor je neer. ’
Zodra je een scenekaart hebt voltooid, leg je de kaart in je - In je beurt kun je de volgende vrije acties uitvoeren:
videogalerij (zie pagina 9). - Onvoltooide scénekaarten afleggen

- Tijdens het spel mag je maximaal 8 onvoltooide scénekaarten voor Leg 2 onvoltooide scénekaarten af en ontvang 1 munt. Als je

je hebben liggen. Als je aan het einde van je beurt meer dan 1 scenekaart aflegt, ontvang je niets. Leg onvoltooide scénekaarten op
8 onvoltooide kaarten hebt, dan mag je het overschot ruilen voor de aflegstapel. Voltooide scenekaarten mogen niet afgelegd worden.
munten (zie vrije acties) of moet je een aantal kaarten afleggen tot . Scénekaarten voltooien (zie pagina 9)
je weer 8 onvoltooide scenekaarten voor je hebt liggen. In je beurt mag je een onbeperkt aantal scénekaarten voltooien als je

voldoet aan de voorwaarden van patroon en/of terrein.

. Voedselfiches en VFX-fiches gebruiken (zie pagina 8)
REGELS ACTIEVELD In je beurt mag je een onbeperkt aantal voedsel- en

. =« exclusief actieveld VFX-fiches gebruiken.

- Er zijn twee soorten actievelden: exclusieve ~ C. PASSEN

L actievelden en open actievelden. Op een
exclusief actieveld mag maximaal 1 - Je kunt passen als je geen acties meer kunt of wilt uitvoeren.
camera staan. Op een open actieveld - Je mag niet passen als je 3 of meer munten in bezit hebt.
mogen meerdere camera’s staan. . Als je hebt gepast, mag je in die ronde geen basisacties en geen vrije
. Camera'’s blijven tot de volgende actie op acties meer uitvoeren.
het actieveld staan. . Na het passen, neem je je camera van het actiebord en plaats je die voor je.
- Elke beurt moet de speler zijn camera naar - De ronde gaat door totdat alle spelers hebben gepast.

een ander actieveld verplaatsen. Je mag wel
twee keer achter elkaar dezelfde actie
uitvoeren, zolang je de camera maar naar
een nieuw actieveld verplaatst.

[voorbeeld 1]

Speler A wil de actie “ontdek roofdieren”
uitvoeren. Het actieveld dat 1 munt kost is
Lol 5 bezet door speler B, Daarom moet speler A
® ) ONTDEK zijn camera op het actieveld met 2 munten

Rt e plaatsen en daarna 2 munten betalen om
de actie uit te voeren.

[voorbeeld 2]

In je vorige beurt heb je de actie “ontdek

roofdieren” voor 1 munt uitgevoerd. Je moet

je camera elke beurt naar een nieuw

actieveld verplaatsen. Daarom moet je jouw

; L camera naar het veld met 2 munten

°) owoex B vgrplaatsen om de actie nogmaals te mogen
5 uitvoeren,

- Actievelden die 2 munten kosten zijn prijzig. Gebruik deze
TIP s
alleen als het echt noodzakelijk is!



Voltooi scenekaarten om beloningen te ontvangen en symbolen te
verzamelen. Tijdens het spel ontvang je extra beloningen voor combinaties
van symbolen. Een speler mag op elk willekeurig moment tijdens zijn beurt
een scénekaart voltooien, Als je niet aan de beurt bent, kun je geen
scenekaart voltooien,

Patroon: Om de scenekaart te voltooien, moet je de dieren in dit patroon
op de landkaart plaatsen.

Soorten scénes: In het spel zijn 3 soorten scénes: gebiedsscéne, lijnscéne
en omgevingsscéne,
Beloning: Na het voltooien van een scenekaart ontvang je direct beloningen.

Symbolen: Je ontvangt tijdens het spel voordelen van je
verzamelde symbolen.

Sfeertekst: Op elke scenekaart staan interessante weetjes over de dieren uit
WILD Serengeti. De sfeertekst heeft geen invioed op het spel.

SOORTEN SCENES

Er zijn 3 soorten scenekaarten,

- Een gebiedsscene voltooi je door de
dieren op een specifiek type
terreinveld te hebben staan.

- In een gebiedsscéne hoef je alleen
te voldoen aan de voorwaarden van
het terrein. Het patroon van de
dieren is niet van belang.

- Voorbeeld: Om scéne #93 te
voltooien moet er 1 krokodil op
bos en 1 krokodil en 1 hyena op
water staan.

o Terreinvoorwaarden

Er zijn 4 terreintypes op de landkaart: gras, bos, water en rots. Als op
de scenekaart een terreinsymbool is afgebeeld, moet het dier op dat
terreintype staan om de scénekaart te kunnen voltooien.

"
mb gras @ water
@ bos rots

- Een lijnscéne voltooi je door de
dieren in de juiste volgorde en in | . Q
een rechte lijn te hebben staan. iy <y : 3 S—————
- In een rechte lijn betekent horizon- i

-Iu-tp-“-}t ey "g'k ']
taal of verticaal, niet diagonaal. e e S LTUG
- In een lijnscéne hoeven de dieren - Tl - -3
niet naast elkaar te staan en in
welke richting de dieren staan is niet
van belang. Ook mogen er andere ' o B .
dieren tussen de dieren op je . et o
scenekaart staan.
- Voorbeeld: Om scéne #73 te voltooien moeten de leeuw, de krokodil en
de neushoorn in een rechte lijn in de aangegeven volgorde op de
landkaart staan, De neushoorn moet ook op gras staan.

(@-3) of (@-3) of (@-3) — o

De leeuw, de krokodil en de
neushoorn staan van onder naar
boven in een rechte lijn, De olifant
in de rij staat niet in de weg en de
scene is voltooid.

De leeuw, de krokodil en de
neushoorn staan van rechts naar
links in een rechte lijn,
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- Een omgevingsscéne voltooi je
door de dieren op de 8 velden N
rondom het centrale dier te 4
hebben staan.

8-,
Het centrale dier %ﬂ?‘é} %

Het dier boven aan de kaart #70 OMGEVINGSSCENE
is het centrale dier.

. Voorbeeld: Om scéne #70 te voltooien, moeten een luipaard en een
leeuw rondom de giraffe (het centrale dier) staan. Daarnaast moet de
giraffe op water en het luipaard op gras staan.

Voorbeeld: Als je 3 voedselfiches gebruikt, mag je de leeuw 2
velden en de olifant 1 veld verplaatsen.

Pak 1 kaart van de scénestapel.

gl b g ot s

Voorbeeld: Om scene #102 te voltooien moeten de gazelle, jakhals

en zebra op rotsterrein staan. Als je een VFX-fiche gebruikt om de

terreinvoorwaarde van de zebra te negeren, kan de zebra op elk
Hulpmiddelen willekeurig terre_lntype staan, De gazellg en de jai_cha!s moeten

wel op rotsterrein staan. Met een VFX-fiche kun je alleen de

terreinvoorwaarde negeren. Er moet wel minstens één zebra op

de landkaart staan. Na de actie wordt het VFX-fiche terug in de
algemene voorraad gelegd.

- Spelers kunnen gebruik maken van de hulpmiddelen voedsel en
VEX om scenekaarten te voltooien.

- Hulpmiddelen gebruiken is een vrije actie. Als een speler
voedselfiches of VEX-fiches in bezit heeft, dan kan hij deze vrij

gebruiken in zijn beurt.

- Hulpmiddelen worden na gebruik terug in de algemene | Ty ) _ Oﬂz
voorraad gelegd. AR 3 46 (T

- Hulpmiddelen kun je als beloning krijgen na het voltooien van g
scenekaarten of ontvang je van scenekaarten met symbolen (zie

pagina 10). e . AR .“:.Hi'.rg
Voedselfiche i | '
. Door het betalen van 1 voedselfiche mag je |
één dier naar keuze 1 veld verplaatsen, g < PR T
v Een dier kun je alleen horizontaal en verticaal
verplaatsen, niet diagonaal. Voorbeeld: Om scéne #65 te voltooien moeten de olifant en de

zebra rondom de jakhals staan. De zebra moet ook op gras staan.
. ] Als je een VFX-fiche gebruikt om de terreinvoorwaarde van de
VFX-fiches (visuele effecten) zebra te negeren, kan de zebra op een willekeurig terrein staan. De
zebra moet wel nog steeds rondom de jakhals staan. Na de actie

-+ Door het betalen van 1 VFX-fiche mag je wordt het VFX-fiche terug in de algemene voorraad gelegd,

voor het voltooien van een scenekaart 1
terreinvoorwaarde negeren.




SCENEKAARTEN VOLTOOIEN

- Na het voltooien van een scénekaart ontvang je direct de afgebeelde
beloning. Leg de scenekaart daarna in je videogalerij.

- Scénekaarten voltooien is een vrije actie en mag op een willekeurig moment
tijdens je beurt uitgevoerd worden. Je mag ook meerdere scenekaarten
tegelijkertijd voltooien.

- Scenekaarten kun je alleen tijdens je beurt voltooien.

- Je mag ervoor kiezen een scénekaart (nog) niet te voltooien als j Je de
beloning nog niet wilt ontvangen.

Bij sommige kaarten is het moment van claimen van de beloning belangrijk; je
moet dus zorgvuldig plannen wanneer je die kaarten gaat voltooien.

- Voltooide scenekaarten leg je in je videogalerij.
- Leg de voltooide scenekaarten zo in je videogalerij dat de symbolen
in de rechterbovenhoek zichtbaar blijven.

Leg scenekaarten met dezelfde symbolen bij elkaar in
je videogalerij.

© 0 O
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videogalerij —/

BELONINGEN

- Na het voltooien van een scenekaart ontvang je direct de afgebeelde
beloning(en). Je kunt er niet voor kiezen de beloning op een later moment
te ontvangen.

Ontvang voedselfiche(s).

Ontvang VFX-fiche(s).

\ 2 Ga velden vooruit op het scorespoor.
@ ° @ . De beloning voor deze symbolen is gebaseerd op
het aantal identieke symbolen in je videogalerij.

0 .J @ ﬁ Zie volgende pagina voor meer uitleg,

% ‘l"bfﬂf\
N )

#23 LUNSCENE

3%

Voorbeeld: Na het voltooien van
scene #23 ontvang je 3 yr.

Voorbeeld: Na het voltooien van
scéne #69 ontvang je 1@ .

- Sommige scenekaarten geven je punten afhankelijk van het aantal
symbolen dat er op je voltooide scénekaarten staat.

#136 LUNSCENE

Het aantal &) symbolen dat je in je
videogalerij hebt.

Voorbeeld: Na het voltooien van scéne #136 ontvang je het aantal wr gelijk
aan je verzamelde @) symbolen. Als je 7 @) symbolen in je
videogalerij hebt, ontvang je 7 wr.




SYMBOLEN

. Symbolen staan in de rechterbovenhoek op de scénekaarten. Sommige
scenekaarten hebben meerdere symbolen, terwijl andere er geen hebben.

. Na het voltooien van een scenekaart wordt de scénekaart in je videogalerij
gelegd en ontvang je de voordelen van de symbolen voor de rest van het spel.

- Voor symbolen op onvoltooide scénekaarten krijg je geen voordelen (onvol- blad @ bloem e fruit 0
tooide kaarten zijn de kaarten die voor je liggen, maar niet in je-videogalerij).

- Er zijn 8 verschillende symbolen:

'»]
L

wotschap van de Aardman beloont uitzonderlijke scenes me e
ond met bladsymbolen, de

bloemsymbolen en de meest creatieve scenes

irerende scenes wi
s worden beloond

nd met fruitsymbolen.

- Plantsymbolen zijn blad-, bloem- en fruitsymbolen.
. Om r te ontvangen voor plantsymbolen moet je scénekaarten voltooien

die “r geven voor verzamelde plantsymbolen.

Q 0 .a.) @ @ - Je kunt zoveel mogelijk symbolen van éeén plantsymbool ((2) of &) of &)
> 2 ) verzamelen om <r te ontvangen voor een voltooide scénekaart met

een beloning voor verzamelde plantsymbolen,

voedsel VFX blad bloem fruit dier like edelsteen
m Symbolen op voltooide scenekaarten worden verzamelde symbolen genoemd .
&« -~ ooa)]
=R
. o 5 15 W
. Voor elk hulpmiddelsymbool op een voltooide scénekaart ontvang je f o %\ G m\\ aa
tijdens de voorbereiding op de volgende ronde het overeenkomende JJ'_/@ jJJ-) J.L.;)_ ‘ OO

hulpmiddel (zie pagina 13). )

- Hulpmiddelsymbolen (voedsel en VFX) hebben een rode achtergrond. ~ e
(0 +2) of () +2) of (E) +2) — b Y E L ﬁ
voltooide scenekaarten (videogalerij b b A

Voedsel
.. - o - Je voltooit scene #128. Je hebt nu 16 &) en 1% verzameld.

' ledgnslgehvoorbereillfllng ((ij |de V%Igelnde ronde ontvang je een - Voor de beloning van scéne #128 moet je een plantsymbool kiezen.

\\iloe Sbe Il%'i\\lrow e vc:je ?e syrt"n Iooh b d . Omdat je de hoogste beloning krijgt voor &), kies je fruit.
+ Voorbeeld: Als je 2 voedselsymbolen hebt verzameld, ontvang je 2 - Je ontvangt 16 (het aantal verzamelde £ dat je hebt) + 2 =18 vz,

voedselfiches tijdens de voorbereiding op de volgende ronde.

VEX (Visuele Effecten) e

- Tijdens de voorbereiding op de volgende ronde ontvang je één VFX-fiche

voor elk VFX-symbool.
- Voorbeeld: Als je 2 VFX-symbolen hebt verzameld, ontvang je 2

VEX-fiches tijdens de voorbereiding op de volgende ronde.

Voedsel- en VFX-symbolen hebben een rode cirkel. Fiches hebben de
vorm van de hulpmiddelen. Dier .a.)

- Diersymbolen tellen mee als overeenkomstige dieren tijdens de

:<\+ ceremonie, Zie pagina 12 voor uitleg over de ceremonies,

v 2 - Voorbeeld: Als tijdens de ceremonie de giraffe wordt geéerd, tellen
4 alle spelers het aantal giraffen en diersymbolen in hun videogalerij bij

elkaar op. Als je in je videogalerij 3 diersymbolen hebt, tellen deze als

3 giraffen.

voedselsymbool  VFX-symbool voedselfiche VEX-fiche

ol hulpmiddelsymbolen in de eerste rondes. Dit levert je

op tijdens de rest van het spel.




0 Scorefiche

»

Like ?)

Het Genootschap van de Aardman kent Likes toe aan scénes die waarschiinlijk het meest
bekeken zullen worden op social media.

| - Elke speler ontvangt aan het einde van het spel v voor het aantal likes of
' op voltooide scénekaarten. Voor een beloning van like-symbolen hoef je \‘ 5 /
geen specifieke scénekaart te voltooien zoals je bij plantsymbolen
moet doen. voorkant achterkant
aantal like- ; 1 | | R - Als je tijdens het spel meer dan 100w hebt, leg je het scorefiche
symbolen | 3 4 5 6 7 8 [ 9 | 10 met de 100 naar boven naast je videogalerij om aan te geven dat je
fr———— ’ — —_— meer dan 100 punten hebt. Je camera gaat verder op het scorespoor
beloning | 7dr | 10dr | 14sr | 19% | 25% | 33% | 41%r | S0% | vanaf veld 0.
" i J " o - o - Als je tijdens het spel meer dan 200 %r hebt, draai je het fiche om .‘-"-
e — i zodat de kant met 200 naar boven ligt. A

- Je ontvangt geen beloning voor 1 of 2 verzamelde like-symbolen. Y
- Voorbeeld: Als je aan het einde van het spel 14 like-symbolen verzameld
hebt, ontvang je 50 vr voor 10 like-symbolen en 10 wr voor de
overige 4 like-symbolen, In totaal ontvang je voor 14 like-symbolen 60 wr.
Als je 11 like-symbolen verzameld hebt, ontvang je 50 v voor

10 like-symbolen en 0% voor het ene resterende symbool. In totaal Bepaal je strategie aan de hand van de kaarten die je aan het begin van het spel
ontvang je voor 11 like-symbolen 50 v ) kiest en die in het scéene-aanbod liggen, de specialist die je helpt en de strategie van

| de andere spelers. Je kunt bijvoorbeeld één soort plantsymbool verzamelen en

Tips voor beginners

- T TN

1. Bepaal een strategie en houd je daar zoveel mogelijk aan,

like-symbolen te verzamelen of de eerste plek te bemachtigen tijdens de ceremonie

Het Genootschap van de Aardman kent edelsteensymbolen toe aan scenes die bijna niet in
het wild vast te leggen zijn. Ambitieuze documentairemakers zijn dan ook voortdurend op

f proberen daar veel punten mee te scoren. Je kunt ook proberen zoveel mogelijk
Edelsteen @

(zie pagina 12). Je kunt de meeste punten verwachten als je een strategie kiest van
een combinatie van slechts 1 of 2 symbolen (of sets van symbolen). Het is belangrijk
dat je in de eerste ronden een juiste strategie bedenkt en scénekaarten voltooit
waarmee je jouw videogalerij vult en waarmee je jouw gekozen strategie

zoek naar dit soort scénes om extra speciale documentaires te kunnen maken, kunt uitvoeren.

b - Scenekaarten die moeilijk te voltooien zijn hebben een edelsteensymbool.
- In het spel zitten in totaal 6 edelsteensymbolen. Omdat ze zo schaars en
moeilijk te verkrijgen zijn, leveren ze veel r op.
- Scenekaarten met een edelsteensymbool geven < afhankelijk van
het aantal { dat je al verzameld hebt.

2, Makkelijk te voltooien scénekaarten zijn niet altijd de beste keuzes.
Je zult het spel niet winnen door alleen de makkelijk te voltooien scenekaarten aan
je videogalerij toe te voegen, Kies de scenekaarten verstandig. Het voltooien van één
scenekaart kan meer opleveren dan het voltooien van 3 of 4 scenekaarten die niets
met je strategie te maken hebben.

3. Wees doortastend in het selecteren van scénekaarten die bij je strategie passen. |

Het is zeer belangrijk om de juiste scénekaarten die bij je strategie passen te vinden, i
Als je op zoek bent naar de juiste kaart dan kunnen bijvoorbeeld de acties “ververs |
het scene-aanbod, neem 1 kaart” en “onvoltooide scenekaarten afleggen” heel e
nuttig zijn. Als de scénekaarten die je zoekt niet in het scéne-aanbod liggen, herhaal "P
je de actie totdat je de juiste kaart hebt gevonden, L]

T GEBMOSSCENE
-
(@) en— 5

#108 OMGEVINGSSCENE 0Y
e Voltoojde scénekaarten |
(@ x2) + 11— (videogalerij)

- Je voltooit scene #108 met een Q en je hebt al 2 @ in je videogalerij.
- In totaal heb je nu 3€Q in je videogalerij.
- Voor de beloning van scéne #108 ontvang je 3 (het aantal Q) x2+11=17%r.
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05.VOORBEREIDEN OP DE VOLGENDE RONDE o

Als in een ronde alle spelers hebben gepast, wordt het spel voorbereid op de o CEREMONIE
volgende ronde. Voer de stappen A tot en met F in onderstaande volgorde uit.

- De spelers die tijdens de ceremonie de meeste dieren van de soort die op

Voorbereiden op de volgende ronde doe je niet voor de eerste ronde. Zie de ceremonietegel staat in hun videogalerij hebben liggen, ontvangen <.

hiervoor de voorbereiding op pagina 3. ceremoniedier
ceremonietegel

- Op de ceremonietegel staat

eeuwige rots het dier dat tijdens de CEEOW,
ceremonie geéerd wordt.
- In de voorbereiding (pagina 3) 25" Pris "N
leg je willekeurig 2 W"m
B S— ceremonietegels open op de @im
(rondeteller) s rondeveld eeuwige rots. CEARERS

- Tijdens het spel vinden er twee ceremonies plaats.

. De eerste ceremonie vindt voor de 4¢ ronde plaats. Tegel &
wordt gewaardeerd,

. De tweede ceremonie vindt voor de 6° ronde plaats. Tegel (b
wordt gewaardeerd.

. Je telt tijdens de ceremonie het aantal dieren dat wordt geéerd plus het
aantal verzamelde diersymbolen &) in je videogalerij bij elkaar op.

Opmerking: 14 telt als 1 dier en mag je gebruiken tijdens de eerste en de tweede
ceremonie. Als voor de 4¢ ronde een ceremonie voor de zebra wordt gehouden,
tellen de @) in je videogalerij als zebra's, Als daarna voor de 6° ronde een ceremonie
voor de giraffe wordt gehouden, tellen de ) in je videogalerij als giraffen.

- De speler die in totaal de meeste dieren plus diersymbolen in zijn
videogalerij heeft, wordt eerste. De speler met de op éen na meeste
dieren wordt tweede. Er is geen beloning voor de 3¢ plaats.

‘A. VERPLAATS DE N EUSHOORNVOGEL . 1e plaats: aantal dieren op de ceremonietegel in je videogalerij
¥ (inclusief &) x 2w
Verplaats de neushoornvogel naar het volgende rondeveld om de volgende . 2e plaats: aantal dieren op de ceremonietegel in je videogalerij
ronde aan te geven. (inclusief @) x 1v¢

voltoocide scéenekaarten (videogaleri))

B. RONDE GEBEURTENISSEN

Voordat een nieuwe ronde begint, kunnen er bepaalde gebeurtenissen
_plaatsvinden. De gebeurtenissen die tijdens het spel plaatsvinden zijn:

voor het begin ; @, 50 !
van ronde gebeurtenis symbool b . — . —
1 geen o - De leeuwen worden tijdens de ceremonie geéerd. Alle spelers tellen de
leeuwen en diersymbolen die ze in videogalerij hebben.
2 geen _ - Je hebt 3 leeuwen en 3% in je videogalerij. In totaal heb je 6 leeuwen
tiidens de ceremonie voor de leeuwen,
3 . - Als niemand meer dan 6 leeuwen heeft, word jij eerste.
gesl - Je ontvangt 6 (het aantal ceremoniedieren) x 2 = 12wr
1) eerste ceremonie @ Qiy - Als er sprake is van een gelijke stand voor de 1 plaats, ontvangen alle
4 gelijkspelende spelers de beloning voor de 1¢ plaats. De tweede plaats in
2) grote migratie ‘h‘ hun wordt ook uitgedeeld. Deze regels gelden ook voor een gelijke stand
voor de 2¢ plaats.
5 grote migratie ‘k + Voorbeeld:
speler aantal ceremoniedieren plaats beloning
3 o
1) tweede ceremonie &) L 4 speler A 6 1 1@ plaats O 129
6 e 9
2) grote migratie ﬁ speler B 6 1 1@ plaats ) 12%¢
speler C 5 2 2@ plaats [ 5w
speler D 3 - 0w




05.VOORBEREIDEN OP DE VOLGENDE RONDE

GROTE MIGRATIE

je selizoen migreren de aleren van ae 5"' ngeti in grote KU daes, op zoek
derdduizenden zet

gazelles en andere antilopen vormt één van de spectaculairste gebeurtenissen ter wereld.

vater, De tocht van miljoenen gn

es en

- De grote migratie vindt plaats voor ronde 4, 5 en 6, Heth symbool
laat zien wanneer de grote migratie plaatsvindt.

- Als er een grote migratie plaatsvindt, neem je de bovenste kaart van de
grote migratie trekstapel.

- De gemarkeerde velden op de grote migratiekaart verwijzen naar de
velden op de landkaart. Dieren die op de gemarkeerde velden van de
grote migratiekaart staan, worden van de landkaart verwijderd en op het
actiebord teruggeplaatst,

- In een spel met 1 tot 3 spelers verwijder je alleen de dieren die op de
bruine velden staan. In een spel met 4 spelers verwijder je de dieren op
de bruine en blauwe velden.

Voorbeeld: Tijdens een grote migratie in een spel met 3 spelers worden de
dieren op de bruine velden verwijderd en op het juiste ontdekkingsgebied
van het actiebord teruggeplaatst,

O6.EINDE VAN HET SPEL

C.VERVERS SCENE-AANBOD

- Leg alle 6 scénekaarten van het aanbod op de aflegstapel. Neem daarna
6 nieuwe scenekaarten van de trekstapel en leg deze open in een nieuw
scene-aanbod op tafel.

D. NEEM 4 NIEUWE SCENEKAARTEN EN
KIES ER 1

- Geef elke speler 4 scenekaarten van de trekstapel. Elke speler kiest 1 scéne-
kaart om te houden, De andere kaarten worden afgelegd op de aflegstapel.

- Je kunt ervoor kiezen meer dan 1 kaart te houden. Voor elke extra kaart die
je wilt houden, betaal je 1 munt. Als je alle 4 kaarten wilt houden, moet je
3 munten betalen.

Vergeet niet dat je in totaal maar 8 onvoltooide scénekaarten voor je mag
hebben liggen. Als je aan het einde van je beurt meer dan 8 onvoltooide
scénekaarten hebt, moet je het overschot afleggen.

E. ONTVANG INKOMSTEN

- Munten: Elke speler ontvangt munten voor de volgende ronde volgens
onderstaande tabel:

ronde 1 1 2 3 4 5 6

Jmuntentﬁufﬁ\_, 6 Q| 10| 10| 70
- 1 1 1

- Hulpmiddelen: Een speler ontvangt 1 voedselfiche en 1 VFX-fiche voor elk
en Q dat hij in zijn videogalerij heeft.

Voorbeeld: Een speler die in de eerste ronde 1 en 1 Q verzameld
de 6 munten,

heeft, krijgt tijdens de voorbereiding op de tweede ron
1 voedselfiche en 1 VFX-fiche.

F.GEEF STARTSPELERFIGUUR
DOOR

- Geef het startspelerfiguur met de wijzers van de klok
mee door aan de volgende speler,

- Begin de nieuwe ronde met de eerste beurt van de

nieuwe startspeler.

- Het spel eindigt na 6 rondes,

- Ontvang aan het einde van het spel punten voor het aantal like-symbolen
in je videogalerij.

- Ontvang eventueel punten voor je specialistkaart (zie pagina 14).

- De speler met de meeste vr is de winnaar!

- Als er sprake is van een gelijke stand, wint de gelijkspelende speler met de
meest voltooide scénekaarten, Als er nog steeds sprake is van een gelijke stand,
dan delen de gelijkspelende spelers de overwinning.




O07.SPECIALISTEN

Voeg specialisten aan het spel toe voor meer uitdaging. Elke specialist richt
zich op een andere strategie en zal je helpen meer punten te scoren.

SPECIALISTKAARTEN

Elke speler krijgt aan het begin van het spel een specialistkaart. Een specialist
geeft je unieke voordelen tijdens het spel.

VOORBEREIDING SPECIALISTKAARTEN

- In stap 10 van de voorbereiding (pagina 3) krijg je 3 specialistkaarten

en je kiest daar daar 1 van om te houden. De resterende specialistkaarten
worden terug in de doos gelegd. Deze worden tijdens het spel

niet gebruikt.

. Moeilijkheidsgraad: De moeilijkheidsgraad van elke specialist staat in de
rechterbovenhoek van de kaart afgebeeld en varieert van 1 (gemakkelijk)
tot 5 (uitdagend). Een uitdagende specialistkaart levert veel wr, maar
brengt ook een hoop risico's met zich mee.

. Leg de gekozen specialistkaart open voor je neer zodat alle spelers je
specialist kunnen zien,

zelfde moment

snekaarten goed ¢

oorbereidin
tkaarte
pecialistke

SPELREGELS

- Je kunt tijdens het spel continu gebruik maken van het voordeel
van je specialist.

- Je kunt een specialistkaart niet afleggen.

geK(

vose Je ontvangt 4. als je 2
scenekaarten tegelijkertijd
voltooit. Er mag geen tweede

s actie tussen beide voltooiingen
2 scunekazrien uitgevoerd worden of gebruik
voltaoit gemaakt worden van

hulpmiddelen. Als je 3
kaarten tegelijkertijd voltooit,

/ krijg je nog steeds 4.

ledere keer wanneer je een

Srtanyad ke VFX-fiche gebruikt, ontvang
keer als je een je 2 ot

aebruikt

ee

Ontvang extra W als
je een scenekaart
zonder symbolen

voltooit, Het aantal
¥ is afhankelljk

van het aantal @)in
je videogaleri)
. 8~119: 24
S12-14%) 3
15+ % 49

cses

FOTOGRAAF

Tel

[ 1-28:49) als 1
3-48:39) als 1

VERTELLER

1~24: 125

3-4&° 10

voor elke set aan het
einde van het spel.

%"

Ontvang extra s
afhankelijk van het
aantal voltooide
scenekaarten in je
videogalerij aan het
einde van het spel

98— —
18-19  kaarten: 10%F
15-17  kaarten: 20y

14 of minder kaarten: 3558
3-4

19~20  kaarten: 107

16~18  kaarten: 20°.¢

15 of minder kaarten: 354

Je ontvangt wr als je
scenekaarten zonder symbool
voltooit, Het aantal wris
afhankelijk van het aantal

®) in je videogalerij.

Voorbeeld: Als je 9 ®) in je
videogalerij hebt, ontvang je elke
keer dat je een scenekaart zonder
symbool voltooit, 2.r extra.

Bij de fotograaf mag je ®) tellen
als €. In een spel met 1 en 2
spelers telt elke set van 4 ©)
voor 162. In een spel met 3 en 4
spelers telt elke set van 3 @)
voor 163. De ®) blijven
meetellen voor de eindscore.

Voorbeeld: In een spel met 2 spelers
heb je 8 ®) en 263 . De 8 ©) tellen
voor 2 &3. Je hebt in totaal 4 &)

De verteller geeft je extra s
aan het einde van het spel.

In een spel met 1 en 2 spelers
krijg je aan het einde van het
spel 12 +¢ voor elke set van 45,
18 en 1. In een spel met

3 en 4 spelers krijg je 10
voor elke set.

Voorbeeld: In een spel met 2
spelers heb je 125, 489 en 3@
verzameld. Je hebt in totaal 3 sets
en ontvangt aan het einde van
het spel 36°..r.

De avonturier geeft je aan het
einde van het spel extra ¢
afhankelijk van je aantal
voltooide scénekaarten. le
ontvangt geen extra . als je
meer dan 19 scénekaarten in
een spel met 1 en 2 spelers of
20 scénekaarten in een spel
met 3 en 4 spelers hebt
voltooid.

m Je ontvangt meer vj door minder

scenekaarten te voltooien, Je

oet dus

oroberen weinig scenekaarten met hoge
beloningen te voltooien.




08.SOLO /7 COOPERATIEF

- Je kunt WILD Serengeti ook solo of in een codperatief spel spelen aan de SCENAR|O'S
hand van een aantal scenario’s. Aan het einde van een ronde moet je
voldoen aan de rondescore. Aan het einde van het spel moet je meer o SUBSIDIEPROJECT NATUURDOCUMENTAIRE

punten dan de doelscore hebben behaald om het spel te winnen. Je hebt
het spel direct verloren als je niet hebt voldaan aan de rondescore of de
doelscore niet hebt behaald.

- Voorbeeld: In een spel met 2 spelers speel je scenario 5. Na de eerste ronde
moeten jullie gezamenlijk 5 of meer scénekaarten voltooid hebben. Jullie

rneia

hebben echter samen maar 3 scenekaarten voltooid. Het doel van ronde 1 Je hebt gewonnen als je aan het einde van het spel meer punten hebt dan
is niet gehaald en jullie hebben het spel direct verloren, de doelscore.
- Als je met scenario 1 tot en met 5 speelt, moet je ook met de specialisten
spelen. Elke speler kiest een specialist die het beste bij het scenario past. 1P 2P 3P 4p
doelscore 150 330% 615w 815w
SOLOSPEL
Doel aan het einde van elke ronde.
VOORBEREIDING
- Kies één van de 6 scenario's om te spelen. aan het moet de totale score hoger of gelijk zijn aan
Voor stap 4 van de voorbereiding (zie pagina 3) neem je van elk einde van
ontdekgebied (roofdieren, grote zoogdieren, migrerende grazers en de ronde 1P 2P 3P 4P
g‘zsgt:éi)air(:ieren en plaats je elk van de dieren op een veld naar keuze op —— 5 vy 104 15 gy 209
- In stap 4 van de voorbereiding leg je 8 kaarten open in het scéne-aanbod. ronde 2 15 30 45y 60 vy
- In stap 10 van de voorbereiding (zie pagina 3) kies je een specialist, ronde 2 354 70 4 105w 150 v
ronde 4 75 150 225 340 ¢
AANVULLENDE REGELS ronde 5 120% 240w 380w 560 wr
- In een solospel ben je continu aan de beurt om basisacties te spelen. ronde 6 - - - -

Er zijn geen andere spelers of speelfiguren die in de weg staan,

- Het scéne-aanbod bestaat uit 8 scenekaarten in plaats van 6 scenekaarten.
Tijdens het spel wordt het scene-aanbod altijd aangevuld tot er weer 8
scenekaarten liggen. 9 KRAP BlJ KAS

- Tijdens de ceremonie moet je een minimum aantal dieren (inclusief &)
voor de ceremonie verzameld hebben om eerste te worden, Als je daar
niet aan voldoet, word je tweede:

- 1e ceremonie (voor de 4¢ ronde): 4 of meer dieren

- 2¢ ceremonie (voor de 6¢ ronde): 8 of meer dieren Je hebt gewonnen als je aan het einde van het spel meer punten hebt

dan de doelscore.

1P 2P 3P 4P
COOPERATIEF SPEL doelscore 160 vy 350w 640wy 855 wr
VOORBEREIDING
L . Doel aan het einde van elke ronde.

- Kies één van de 6 scenario's om te spelen,

- In stap 10 van de voorbereiding (pagina 3) kies je een specialist. aan het moet het aantal voedsel- en VFX-fiches in je bezit

einde van hoger of gelijk zijn aan

AANVULLENDE REGELS de ronde ™ 2p e o
- Het aantal wr verdiend door elke speler wordt met 1 camera ronde 1 1 3 4
bijgehouden. De camera's op het actiebord moeten wel allemaal een tands 2 2 5 7
andere kleur hebben,

- Als het totaal aantal +r boven de 100 komt, gebruik je een tweede ronde 3 3 10 13
camera om de honderdtallen aan te geven. tsndad 4 13 17
Voorbeeld: Als je 340 <r hebt, staat 1 camera op de 3 om de 300 aan
te geven en een andere camera op 40, ronde 5 > 10 15 20

- De spelers mogen geen kaarten en hulpmiddelen met elkaar ruilen. ronde 6 = ~ - -




08.SOLO /7 COOPERATIEF

9 VIDEOWEDSTRIJD 9 ECOLOGISCH ONDERZOEK SERENGETI

e hebt net gehoord dat het Genootschap van de Aardman besloten heef t een tie van alle 'f’ r.aieren
{ o 10L Dit komt nogal
gemak te gaan filmen. G n C : 3 Crdriieiciids I 1EF0en
t meesterwerk waarmee je d.n_u;ry kunt overtuigen L"r"r'fﬁﬁh‘}% op je g:eme.f Je hebt gewonnen als je aan het einde van het spel meer punten hebt dan
de doelscore.

Je hebt gewonnen als je aan het einde van het spel meer punten hebt dan
de doelscore, 1P 2P 3P 4P

doelscore 190wy 400wr

1P 2P 3P 4p

doelscore 170 w¢ Jr Doelscore aan het einde van elke ronde.

Doel aan het einde van elke ronde aan het moet het totaal aantal voltooide scenekaarten
; einde van gelijk of hoger zijn dan

aan het moet het aantal onvoltooide scenekaarten dat voor je de ronde 1P 2P 3p 4P
einde van ligt lager of gelijk zijn aan

de ronde 2P 3p 4p
ronde 1 12
ronde 2 12
ronde 3 12
ronde 4 12

ronde 5 12
ronde 6 - @ EEN UITDAGING

Laat maar eens zien hoe goed je team kan scoren! In dit scenario hoef je
' niet te voldoen aan een rondescore of doelscore. Je mag ervoor kiezen om
o VERTROUWELIJK te spelen met een specialist. Dit is niet verplicht. De totaalscore bepaalt of je
ondermaats hebt gepresteerd of juist tot de elite behoort.

ronde 1 3 5 8 10
ronde 2 5 9 16 22
ronde 3 8 16 28 38
ronde 4 14 28 46 58
ronde 5 19 37 61 78

Zonder specialist(en)

rang

Je hebt gewonnen als je aan het einde van het spel meer punten hebt dan elite
de doelscore,

voortreffelijk
1P 2P 3P 4p uitstekend
goed gedaan

doelscore 180wr 385wy

gewoontjes

Doelscore aan het einde van elke ronde, ondermaats

aan het
einde van
de ronde 1P 3p 4p

moet de doelscore lager of gelijk zijn aan Met specialist(en)

rang

ronde 1 0 2w 3% elite
ronde 2 33 i 9y 12 % voortreffelijk
6 ™ w 24 ¢ uitstekend

ronde 3

ronde 4 w S L ¢ goed gedaan

5
ronde 5 0w or o - gewoontjes

ronde 6 - ondermaats




