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ELEMENTY GRY

o plansza o 40 plytek zwierzat « 5 plytek specjalnych o 3 plytki puste
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PRZYGOTOWANIE GRY %

O Plansze roztdzcie na srodku stotu. Przedstawia ona dzungle nocg (40 p6l, na ktorych uktadane beda 4

plytki zwierzat). Wokot planszy biegnie tor punktéow przeciety w 3 miejscach lianami. -

-

® Wezcie po 1 pionku i polézcie obok pola startowego (z wazka na lisciu). Pozostale pionki odtézcie do |
pudetka.

O Plytki zwierzat oraz plytki specjalne zakryjcie i wszystkie razem dokladnie wymieszajcie. Nastepnie .

rozldzcie je pod plansza (rewersami do gory). -

Przed pierwsza rozgrywka puste plytki odiozcie do pudetka. Przed kolejnymi rozgrywkami
mozecie przygotowa¢ wlasne plytki specjalne! Narysujcie na nich wymyslone przez siebie dzialania. 1
Przed nowg rozgrywka dofaczcie je do pozostatych ptytek.
Bedzie nam milo, jesli swoimi ptytkami specjalnymi pochwalicie si¢ na naszym profilu: {1} NaszaKsiegarnia.

B) pole startowe tor punktow liany
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CELGRY

Amazonska dzungla pograzona w ciemnosciach budzi si¢ do zZycia. Promienie stoneczne siegaja coraz wyzej,
ujawniajac kolejnych mieszkancéw dzungli.

Podczas gry bedziecie umieszczac plytki zwierzat na planszy — od dotu do gory. Gdy stonce oswietli cale
zwierze, czyli gdy graczowi uda sie stworzy¢ kompletny wizerunek zwierzecia, zdobywa punkty!

Z im wiekszej liczby plytek sktada sie zwierze, tym wiecej punktéw gracz za nie otrzymuje.

Wygra osoba, ktdra na koniec gry zdobedzie najwigcej punktow.

2 punkty 3 punkt

ZASADY UMIESZCZANIA PEYTEK NA PLANSZY

Zanim przejdziemy do dalszej czgsci instrukeji, poznajcie podstawowsa zasade umieszczania plytek na
planszy: od dotu do gory.

O Na poczatku gry na plansze mozna potozy¢ ptytke pasujaca do najnizszej czesci dzungli. Na przyktad
te z fragmentem §limaka.

O W dalszej czedci gry plytki mozna klaéé réwniez bezposrednio nad ptytkami lezgcymi juz na planszy.
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PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio byl w lesie (lub gracz najmlodszy), a nastepnie swoje tury rozgrywaja
kolejne osoby, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
W swojej turze gracz odkrywa 1 plytke i pokazuje ja wszystkim graczom:

o Jesli gracz odkryt plytke zwierzecia, ktorg moze umiesci¢ na planszy, robi to. Nastepnie odkrywa kolejna plythke.
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o Jesli gracz odkryl plytke zwierzecia, ktérej nie moze umiesci¢ na planszy, odklada ja nad plansze
(rewersem do gory). Tura gracza sie konczy.
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o Jesli gracz odkryl plytke specjalna, wykonuje przedstawione na niej dzialanie (jesli jest w stanie)
i odkliada jg nad plansze (rewersem do gory). Opis plytek specjalnych znajduje si¢ w dalszej czesci
instrukeji.
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Pozostate zasady:

|

W swojej turze mozecie odkrywac nie tylko plytki lezace pod plansza, lecz takze te nad plansza.
Starajcie si¢ wiec pamigtac, co jest na ptytkach odktadanych nad plansza.

»

Pamietajcie, ze odkryta ptytka — niezaleznie od tego, czy lezala pod plansza, czy nad nig — musi trafi¢:

- na plansze (jesli mozna j3 na niej umiescic)

..albo

; = nad plansze (jesli nie mozna jej na niej umiescic¢ lub jest to ptytka specjalna).

~ Odkrytej ptytki nigdy nie odktadamy pod plansze! ‘g

i Jesli nad plansza odkryliscie ptytke zwierzecia, ktérej nie mozna umiesci¢ na planszy, musicie odtozy¢ ja

. W to samo miejsce. &

Jesli nad plansza odkryliscie ptytke specjalng, musicie odlozy¢ ja w inne miejsce (ale wciaz nad planszg). )q




© Jesli odkryjecie ptytke lezqcg nad planszg, musicie jg potozy¢ na planszy
@jesli mozna jg tam umiescic) albo odtozy¢ nad plansze:
~ ptytke zwierzgt w to samo miejsce,

~ ptytke specjalng w inne miejsce. ‘ .

Podsumowanie zasad: i

A Znak
wskazuje
miejsca, gdzie
mozna potozyc
ptytkizwierzgt.

O Jesli odkryjecie ptytke lezqcg pod planszg, musicie jg potozyc na planszy
(jezeli mozna. jg tam umiescic) albo odtozy¢ nad plansze.

Po dolozeniu plytki tworzacej cale zwierze gracz przesuwa swdj pionek o tyle pél do przodu, z ilu plytek
sklada si¢ to zwierze. Tura gracza konczy sig.
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PORUSZANIE PIONKOW

Gdy pionek zatrzyma si¢ na polu, na ktérym jest inny pionek (lub kilka pionkéw), wskakuje na gore.

Przesuwajac pionek, na ktérym jest inny pionek (lub kilka pionkdéw), gracz przesuwa je wszystkie razem.
Liany zrzucajg wszystkie pionki przesuwane na innym pionku! Zrzucone pionki zatrzymuja si¢ przed liang.
Pionek znajdujacy sie na dole kontynuuje swoj ruch.
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PEYTKI SPECJALNE

Pajeczyna
A fu! Pora na przerwe. Twoja tura sie konczy.
Plytke Pajeczyna zakryj i odt6z w inne miejsce (nad plansza).

Skok

Hopsa! Jesli twdj pionek jest ostatni na torze punktéw (i nie ma na sobie innych pionkéw),
wskocz nim na najblizszy pionek znajdujacy sie przed nim! Twoja tura sie konczy.

Plytke Skok zakryj i odt6z w inne miejsce (nad planszg).

Czterolistna koniczyna
Masz szczescie! Odkryj inng plytke i kontynuuj swojg ture.
Plytke Czterolistna koniczyna zakryj i od16z w inne miejsce (nad plansza).

Poslizg!
Uwaga, slisko! Cofnij swoj pionek o 1 pole na torze punktéw (wraz z innymi pionkami, ]esh
sie na nim znajduja). Twoja tura si¢ konczy. :
Plytke Poslizg! zakryj i 0odldz w inne miejsce (nad planszg).
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KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy cata plansza zostanie zapelniona plytkami. Wygrywa osoba, ktora zdobyla najwiecej
punktéw (jej pionek znajduje si¢ najdalej na torze punktéw). W przypadku remisu gracze dzielg si¢
zwyciestwem.

W celu skrécenia czasu gry i ulatwienia rozgrywki przed rozpoczeciem gry mozecie wprowadzic¢ jedna lub
kilka z ponizszych modyfikacji:

O Roztdicie na planszy wszystkie plytki w pierwszej kolumnie z lewej strony.
O Rozlozcie na planszy wszystkie zwierzeta sktadajace sie z 1 ptytki.

@ Usuricie z gry czes¢ albo wszystkie plytki specjalne. F

W wariancie tym zmianie ulega zasada dzialania plytki specjalnej Skok. Gdy ja odkryjecie, wasz
pionek wskakuje na pionek znajdujacy sie przed nim. Nie musicie by¢ na ostatnim miejscu na torze
punktow, aby wykonac¢ skok.




