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Goraca, skapana stonicem Afryka to dom poteznych i silnych 30 kart zwierzat . 5

(6 hipopotamow, 6 bawotow, 6 Iwow,
6 stoni i 6 goryli - karty maja
wartosc¢ od 0 do 5)

zwierzat. Kazdego roku organizowana jest Letnia Parada,
podczas ktorej prezentuja sie pieknie udekorowane i uzbrojone
druzyny afrykanskich zwierzat. Celem Twoim i Twoich
przeciwnikow jest skompletowanie zespotu, ktory zdobedzie
najwieksze uznanie zgromadzonej widowni. Rekrutujcie
zwierzeta, decydujcie o ich strojach i zaprezentujcie sie podczas
Letniej Parady. Kto zrobi to najlepiej, zostanie zwyciezca.

® Zetony zwierzat posegregujcie wedtug typow i umiesécie na stole
w zasiegu wszystkich graczy.

Karty gracza 2

25 zetonow zwierzat
(5 hipopotamow, 5 bawotow,
5 lwow, 5 stoni i 5 goryli)

Karty gracza 1

Zdobadz jak najwiecej punktow uznania,
ktore otrzymasz za stroje zwierzat
zrekrutowanych do Twojego zespotu.
Im zdobniejszy uniform, tym wiecej
punktow jest wart. Obserwuj jednak
przeciwnikow, bo beda chcieli Cie
przechytrzy¢. A moze to Ty
okazesz sie sprytniejszy.
Gracz, ktory zdobedzie
najwiecej punktow,
zostanie zwyciezca.
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e Gra trwa tyle rund, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce.

@ Przed kazda rundg potasujcie wszystkie karty zwierzat.

@ Jesli gracie w 3 osoby, odtozcie na bok, bez podgladania, 3 karty.
e Jesli gracie w 4 osoby, odtdzcie na bok, bez podgladania, 2 karty.
e Jesli gracie w 5 0sob, uzyjcie wszystkich 30 kart.

e Nastepnie rozdajcie karty graczom, tak by kazdy otrzymat ich tyle

samo. Pamietajcie, zeby nikomu nie pokazywac swoich kart. Karty gracza 4

Odtozne podczas
przygotowan karty Przyktad przygotowania rundy w rozgrywce 4-osobowej.



P

=M Y e e <
PRZEBIEG RUNDY

KONIEC

KONIEC

Pierwsza runde rozpoczyna gracz, ktory wyda z siebie najgtosniejszy ryk.
Jezeli nie jestescie w stanie zdecydowac, kto byt najgtosniejszy, niech
rozpocznie gracz z najbujniejsza grzywa. W swojej turze gracz:

@ zagrywa dowolna karte zwierzecia, a nastepnie

e musi wzig¢ 1dowolny z dostepnych zetonow zwierzat.

Uwaga! W wyjatkowej sytuacji po zagraniu karty przez gracza nie
bedzie dostepnego zadnego zetonu zwierzat. Wtedy gracz nie bierze
zetonu. Zwierze na zetonie moze by¢ inne niz to na zagranej karcie.

Po zakonczeniu tury kolej na gracza siedzacego po lewej stronie.

Karty umieszczajcie na srodku stotu, w kolumnach, dla kazdego gatunku
tworzac osobny stos. Doktadaijcie je tak, zeby byto widac¢ wartosci i liczbe
zagranych kart. Ostatnio zagrana karta powinna leze¢ na samym dole.

Przyktad tury gracza. Piotr zagrywa karte goryla o wartosci 3
i umieszcza jg widoczng na dole odpowiedniej kolumny €). Nastepnie
bierze 1z dostepnych zetonow Iwa €.

Runda sie konczy, kiedy ktorys z graczy zagra szosta karte danego
gatunku zwierzecia (np. zostanie zagrana szosta karta z lwem). Gracz ten
bierze zeton zwierzecia (o ile jest jakis dostepny) i runda natychmiast sie
konczy. Teraz podliczacie zdobyte punkty.

Kazdy zeton zwierzecia jest wart tyle punktow, ile wskazuje ostatnia
zagrana karta w odpowiadajacej mu kolumnie. Wszyscy gracze sumujg
zdobyte punkty i zapisujg je w notatniku. Jestescie gotowi rozegrac
kolejna runde. Rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od gracza,

ktory poprzednio zagrywat jako pierwszy.

Uwagal! Jesli na stole nie ma zadnej karty danego gatunku (nikt jej nie
zagrat), to zeton tego zwierzecia jest wart O pkt.

Przyktad. Runda sie konczy, gdyz Marta zagrata szostg karte stonia.
Gracze przystepujg do liczenia punktow. Kazdy zeton stonia wart
jest 5 punktdw, hipototama O punktow, lwa 3 punkty, goryla 1 punkt,
a bawotu 4 punkty. Piotrek zakoriczyt runde z 2 zetonami lwa

(2 x 3 = 6 pkt), 1 hipototama (O pkt), 1 stonia (5 pkt) i 1 bawotu (4 pkt).
W tej rundzie zdobyt 15 punktdw (6 + O + 5 + 4).

Wydawnictwo Muduko jest markg wydawniczg

Gra sie konczy, kiedy gracze rozegraja tyle rund, ile osob bierze
udziat w rozgrywce (np. po 3. rundzie w grze 3-osobowe;j).
Zsumuijcie zdobyte podczas gry punkty. Zwycieza
gracz z ich najwieksza liczba. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow

w jednej rundzie - bierze sie pod uwage
najwyzszy wynik. Jezeli nadal jest remis,

podzielcie sie wygrana (lub & %i
zagrajcie jeszcze raz). ~> o\

muduko.com

Wydawnictwo Muduko
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