zawartosé

o 6 plastikowych kubeczkow zetony punKtow
e ¢ plastikowych tyzeczek

® 6 zestawow owocow (kazdy zawiera 10 elementow):
- 1 potplaster, 1 kostka i 1 czastka w kolorze czerwonym
- 1potplaster, 1 kostka i 1 czastka w kolorze zielonym
- 1potplaster, 1 kostka i 1czastka w kolorze zottym
- 1biata kostka (cukier)

7 e 6 plansz graczy (kazda z 10 polami)

MzeczKa

I Karta ztatwym

“2 zadaniem (Leniwijec):
strona z zagadka i strona

Z rozwigzaniem

e 60 zetonow punktow w 6 kolorach
(z numerami od 0 do 9 w kazdym kolorze)
o 6 kafli stolikow
o 18 kart zadan z fatwymi przepisami (karty z Leniwcem)
e 42 karty zadan z trudnymi przepisami
(karty z Tygrysem)

Opi S plansza gracza

Matpi Krol zaprosit wszystkich swoich przyjaciot mieszkajacych w dzungli, K’aﬂ,"a 2 trUdanT Y
by sprobowali jego ulubionego dania: satatki owocowej! zadaniem (Tygrys): | )

strona zzagadka .
Wyglada na supertatwg w przygotowaniu, ale Matpi Krol jest wybredny i strona z rozwigzaniem ’ 2N
i ma specyficzny gust. Dlatego musisz by¢ szybszy niz konkurenci w przy- S i

gotowywaniu smakotyku dla krola!

RozgrywKa

Kazdy z graczy wybiera swoj kolor. Nastepnie bierze w tym kolorze kube-
czek, tyzeczke, plansze gracza oraz zetony punktow. Nastepnie bierze kom-
plet 10 klockow owocdw i umieszcza je wszystkie w kubeczku.

Umie$ccie zetony punktow na swoich planszach gracza - w porzadku od
9 do 0, od lewej do prawe;.

Wybierzcie poziom trudnosci (patrz na opis na kolejnej stronie). Potasuj-
cie karty i uformuicie z nich stos poczatkowy. Umiesccie stos poczatko-
wy na srodku stotu zadaniami do gory.

Umiesécie 6 kafelkow stolikow na srodku stotu w kolejnosci zgodnej
Z numerami na nich umieszczonymi, strong z wizerunkiem zwierzat do gory.



e Tr2Y poZiomy trudnogcCie
Na poczatek rekomendujemy gre na poziomie ZABKI, szczegdlnie jesli
gracie z mlodszymi dzie¢mi.

2. Odwroccie karte z zadaniem i sprawdzcie rozwiazanie.

WazZne: Pozostaw karte z rozwigzaniem

Poziom ZabKi - wybierzcie jedng z kart zadan i uzyjcie jej strony e e SO

z rozwigzaniem pokazujacej kawalki potrzebne do wykonania satatki
owocowej. Manipulujac tyzeczka, jak najszybciej usuncie wszystkie nie-
potrzebne elementy z kubeczka.

Poziom Leniwca - karty zadan z postacia leniwca pokazujg wprost,
co lubi Matpi Krol, a czego nie lubi.

Poziom TYgrysa - karty zadan z postacia tygrysa sa trudniejsze i zawie-
raja wskazowki do rozwigzania zagadki, jakie jest zyczenie Malpiego Krola.

{

« WSKAZOWKA

Doroéli i dzieci moga gra¢ razem! Uzyjcie dwoch réznych kart w jedne;j
rundzie - tatwiejszej dla dziecka i trudniejszej dla dorostego.

J a K g r a é (7 3. Jesli zadanie jest rozwigzane prawidtowo, pozostaw kubeczek na tym kaflu
[ ]

stolika, na jakim stoi. Jesli gracz popetnit btad, przesuwa swoj kubek na
koniec rzedu, za ostatniego gracza.

Kazda runda sktada sie z 3 faz:
-Faza 1: Przygotowanie satatKi owocowej
- Faza 2: Sprawdzanie
- Faza 3: Punktowanie

Faza 1: Przygotowanie satatKi owocowej
Na te faze sktadaja sie nastepujace kroki:

a. Jeden z graczy usuwa gorng karte ze stosu poczatkowego i wsuwa jg na spod
stosu w taki sposob, aby druga karta byta widoczna dla wszystkich graczy. Wszy-
scy gracze jednoczesnie usuwaja owoce ze swoich kubeczkéw do momentu
uzyskania pozagdanego zestawu owocow, uzywajac w tym celu tyzeczki.

4. Powtorzcie sprawdzanie z kolejnymi kubkami. Ostatni nigdy nie jest

b Jesli gracz uzna, ze usunat jakis owoc przez przypadek, moze go wrzucic z po- sprawdzany.

wrotem, ale razem ze wszystkimi pozostatymi usunietymi elementami. Oznacza
to, ze zaczyna usuwanie elementow od poczatku. W tym przypadku moze wrzu-
ci¢ owoce z powrotem do kubeczka reka.

C. Kiedy gracz uzna, ze jego safatka jest gotowa, ustawia swoj kubeczek na najwy-
zej punktowanym dostepnym kaflu stolika. Pierwszy gracz, ktory ukonczyt swoja
satatke, stawia kubek na kaflu stolika z Matpim Krolem, drugi w kolejnosci na
kaflu stolika z Lemurem i tak dalej. Gdy przedostatni gracz umiesci swoj kubek
na kaflu stolika, takze ostatni z graczy musi postawi¢ swoj kubeczek na kolejnym

kaflu stolika, nawet jesli nie skonczyt przygotowywac swojej satatki owocowej.
Faza 2: Sprawdzanie
Ta faza gry sktada sie z nastepujacych krokow:

Opréznijcie kubeczki poza ostatnim (stojagcym najdalej od karty z zadaniem). S. _KiEdY wszystkie kU_bki (poza ostatnim) zgsta%y sprawdzone, przesur'.lcie
Pozostawcie owoce przy kubeczku, z ktorego zostaty wyjete. je bez zmiany kolejnosci, tak by zapetnic puste pola pomigdzy nimi.

1,

(przyktad rozgrywki dla 5 graczy)




«UWAGA! » Ostatni gracz moze stac si¢ pierwszym, nawet jesli nie rozwigzat zagadki.

Ao/ Faza 3: Punktowanie

- Zgodnie z kolejnoscig kubeczkow na kaflach talerzy kazdy z graczy zabiera ze swojej planszy gracza odpowiedni zeton z punktami.
Nastepnie przesuwa wszystkie zetony z punktami na swojej planszy gracza w lewo.
Po zakonczeniu fazy punktowania rozpoczyna sie kolejna runda (az do zakonczenia gry). Gracz, ktory wygrat ostatnia runde, odkrywa
kolejna karte z zadaniem.

. PrzyKtad

1. Po sprawdzeniu wynikow uktad graczy po pierwszej rundzie jest na- 3. Po drugiej rundzie uktad graczy jest nastepuijacy: 1-John, :
stepujacy: 1-John, : ; .John odktada zeton ,9” ze | . John odktada zeton z ,,8”, takze odktada zeton
swojej planszy gracza, odktada zeton z ,,8”, odktada zeton :@ z,8", odktada zeton z ,,6”, a z,5".

Z ”7”’ a Z ”6”‘

4. Po trzeciej rundzie uktad graczy jest nastepujacy: b
2. Nastepnie gracze przesuwaja swoje pozostate zetony na planszy . , 3-John, . odktada zeton z ,,9”, zeton z ,,7”, John
gracza o 1 pole w lewo. . odktada zetonz,5”, a z,4".

¢ INFORMACJA 0 SYSTEMIE PUNKTOWANIA @

Koniec g rg Przyjety system punktowania promuje graczy, ktérzy byli

najlepsi w ostatnich rundach. Jesli gracz A wygrat 3 pierwsze
rundy, a w kolejnych 3 byt drugi, natomiast gracz B byt drugi
w pierwszych 3 rundach i wygrat 3 ostatnie, to wtasnie gracz B
) wygrywa gre. Dzieki takiemu podejsciu gracz,
e WgKazéwKae ktory stabo grat w pierwszych rundach gry,

Latwiej jest policzy¢ punkty, ktore pozostaly na planszy gracza. takze ma szanse na zwyciestwo.

Gracz z najnizsza warto$cig punktoéw na planszy gracza jest tym,

ktory dostarczyt najwiecej zamowien Malpiego Krola.

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy odtozy swoj zeton ,0”. Zwyciezca
zostaje gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow.




Kartytatwe

(poziom Leniwca)

Wszystkie karty tatwe s podzielone

na 4 sektory: pierwszy pokazuje, ile

ksztattow owocow jest potrzebnych
catosciowo, pozostate trzy pokazuija,
ile owocow w danym kolorze jest po-
trzebnych.

Do rozwigzania tej karty potrzeba 3 kostek, 3 czastek i 1 potplastra. Potrzebne sg
wszystkie 3 czerwone elementy. Potrzebne sg dwa zielone elementy, w tym kostka

i czastka. Potrzebny jest takze 1zotty element, ktory nie jest ani kostka, ani potpla-
strem, zatem musi by¢ czastka. Zétta kostka nie jest potrzebna, ale s3 potrzebne 3,
zatem w kubeczku musi pozostac takze biata kostka cukru.

Rozwiazaniem jest satatka sktadajaca sie z: 3 czerwonych elementoéw, zielone] kostki,
zielonej czastki, zottej czastki i biatej kostki.

Rozwigzanie

PrzyKtad Karty trudne

Sy B o (poZiom TYgrysa)
Do rozwigzania tej karty potrzeba 3 potplastrow, - | | Karty trudne wymagaja nieco wiecej gtowkowania.

2 zielone elementy, czerwonej kostki,

Podzielone s na 2 czesci, gdzie gorna przedstawia pozadane elementy, a dol-
czerwonej czastki oraz w catosci satatka ma sie

sktadac z 6 elementdw.
Nalezy odrzucic¢ zottg kostke oraz zielong czastke.

na te, ktore nalezy usunac z kubeczka. Aby znalez¢ rozwigzanie, nalezy rozwa-
zy¢ wszystkie elementy pokazane na karcie zgodnie z regutami opisanymi na

rysunku ponizej.

Rozwigzaniem jest satatka sktadajaca sie

z: 3 czerwonych elementow, zielonej kostki,
zielonego potplastra oraz zéttego potplastra.
Rozwiazanie

« Lista i Znaczenie pogzczegélnych gymboli ¢

‘ & ‘ @ 3 & Z (karty trudne) (karty tatwe) =
-~

Catkowita liczba Liczba wymaganych
Wymagane elementy Zakazane elementy Liczba wymaganych elementow wymaganych elementow
okreslonego ksztattu elementow w okreslonym
S kolorze
? TR L 3% W,
Liczba elementow w tych Liczba elementow w tych Czerwonych elementow Czerwonych elementow
ksztattach musi by¢ rowna kolorach musi by¢ rowna musi by¢ mniej niz zottych musi by¢ wiecej niz zottych
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