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Elementy gry Przygotowanie gry

P 32 dwustronne plansze zadan « WeZcie 32 plansze zadan. Zdecydujcie, czy bedziecie uzywac tatwiej-
(192 zwyktych, 192 trudnych) szej strony, czy trudniejszej. Potasujcie plansze i umiesccie je w stosie

nieuzywanga strong do géry.
Podpowiedz: Dla wyréwnania szans rodzice mogq uzywac trudniejszej
strony, a dzieci tatwiejszej.

- Kazdy gracz dostaje zestaw 12 kafelkéw chat i 1 pionek w wybranym
przez siebie kolorze. Jesli graczy jest mniej niz 4, niewykorzystane

17 . 18 2| kafelki i pionki odt6zcie do pudetka.

| S i & 8D Bl - Na $rodku stotu potdzcie tor punktacji. Kazdy gracz ustawia swoj pio-

. N .- ; B L B nek na polu ,0".
« Przygotuijcie kostke.

Totemy Zrédta Drzewa Strona A Strona B
startowe wody owocowe (zwykte zadania) (trudne zadania)
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48 kafelkéw chat (po 12 na gracza)
\
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1 tor punktacji 4 pionki Kostka

‘ “ = Przebieg gry

\ @ Gra sktada sie z 9 rund. Kazda runda przebiega w nastepujacy sposoéb:
o - Kazdy gracz bierze 1 plansze zadania ze stosu i ktadzie ja przed sobg
4 zetony punktow (ustalonym poziomem trudnosci do dotu).
- Jeden z graczy rzuca kostka. Wylosowany symbol zwierzecia wska-
zuje pole startowe — kamien z symbolem zwierzecia. Wszyscy gra-
cze naraz obracaja swoje plansze i rbwnoczes$nie zaczynajg budowac

swoje wioski na czas.
awers rewers _

{ Cel gry

Gracze wecielaja sie w plemiona budujgce nowg wioske w odlegtej No-
wej Gwinei. Ukfadajg kafelki chat na swojej planszy zadan poczawszy od
wylosowanego totemu startowego tak, aby zakrywaty one zrodta wody
oraz jak najwiecej krzewéw owocowych. Chaty mogg sie stykac tylko
rogami. Gracz, ktéremu uda sie zakry¢ wszystkie zrodta wody, konczy
ture. Po 9 turach zwycieza gracz z najwiekszg liczbg punktow.

Swoj pierwszy kafelek gracze musza umiesci¢ na planszy w taki spo-

sob, aby zakryt zwierze totemiczne wskazane przez kostke. Pozosta- g2
tych zwierzat NIE MOZNA zakrywa¢ (musza by¢ widoczne na ko- § ‘
niec rundy).
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\ ZLE! DOBRZE!
Wszyscy gracze graja jednoczesnie i staraja sie jak najszybciej zakry¢
WSZYSTKIE oczka wodne na swojej planszy. Warto réwniez zakrywac

krzewy owocowe.
Uwaga! Jednym kafelkiem mozesz zakry¢ wiecej niz jeden symbol!

Mozna potozy¢ jeden kafelek tak, aby jednoczesnie zakryt kamien z sym-

bolem wskazanym przez kostke oraz oczko wodne i krzew owocowy.

Gracze majg do dyspozycji caty zestaw kafelkdw, ale nie muszg wyko-

rzystac¢ wszystkich (na koniec rundy zawsze zostang jakie$ niewykorzy-

stane kafelki).

Kafelki mozna dowolnie przekrecac i obracac.

Zadna cze$¢ doktadanego kafelka nie moze sie znalez¢ na innym kafel-

ku. Zadna cze$¢ kafelka nie moze wystawac na ramke lub poza plansze.

« Wszystkie ulozone kafelki moga stykac sie ze soba tylko naroz-
nikami.

« Kazdy kafelek musi stykac sie z przynajmniej jednym kafelkiem.

« Kafelki nie moga stykac sie ze soba krawedziami.
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Gdy ktorykolwiek gracz zakryje 5 oczek wodnych, wota ,Gwinea!”.
Nastepuje wtedy koniec rundy.

Koniec rundy i punktacja

Gracze podliczajg punkty (patrz ponizej). Nastepnie biorg z powrotem 2
uzyte kafelki, aby mie¢ znéw peten komplet, i odrzucaja plansze zadan,

z ktérych korzystali w tej rundzie.

Kazdy gracz dostaje jeden punkt za kazde zakryte zrodto wody.
Dodatkowo pierwszy gracz otrzymuje bonus zalezny od liczby zakry-
tych przez niego drzewek owocowych.

o

Za 1 zakryte drzewko - 1 punkt.

Za 2 zakryte drzewka - 3 punkty.

Za 3 zakryte drzewka — 6 punktow.

Za 4 zakryte drzewka - 10 punktow.
Za 5 zakrytych drzewek - 15 punktow.

Pozostali gracze nie otrzymuja punktéw bonusowych za drzewka
owocowe.

Gracz, ktory ztamat ktérgkolwiek zasade uktadania kafelkéw, nie otrzy- m
muje zadnych punktéw w danej rundzie.

Jesli pionek gracza na polu punktacji przekroczy liczbe 50, to przesuwa

sie go na poczatek toru, a gracz bierze zeton punktéw i ktadzie przed

soba liczbg +50 do gory. Przy kolejnym przekroczeniu, gracz przekreca

zeton na +100.

Gracze dobierajg nowa plansze. Jeden z graczy rzuca kostka. Rozpo- ‘
czyna sie kolejna runda. \

Zakonczenie gry (

Gra koniczy sie po 9 rundach. Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow,
zostaje zwyciezca!

)

Wariant: inna liczba oczek wodnych do zakrycia

Jesli chcecie uczyni¢ gre prostsza, mozecie sprobowac tego wariantu.
Umowecie sie, ile doktadnie oczek wodnych nalezy zakry¢, aby wygrac
runde. Przyktadowo mozecie sie umoéwi¢, ze nalezy zakry¢ doktadnie 4 %
oczka wodne.

Gracze otrzymujg wtedy po 1 punkcie za kazde zakryte oczko wodne.
Pozostate zasady nie zmieniajqg sie.

Wariant: nagroda za kazde drzewko

Gracze, ktorzy nie zakryli wszystkich zrodetek wody, tez otrzymuija punk- %z
ty za drzewka - 2 punkty za kazde zakryte przez siebie drzewko.
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