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czepiak mandryl  tamaryna
cesarska

80 pionkdow robotnic

po 20 w 4 kolorach

12 pionkow krolowych

po 3 w 4 kolorach
y,
dwustronna plansza

5 zetondw bananow

uzywane jako punkty zwyciestwa
przy rozgrywaniu wiecej niz jednej
partii

Gracz, ktory potrafi najlepiej nasladowac matpi okrzyk, 6
zostaje graczem rozpoczynajacym. Ustawia na dowolnym
zetonie matpki: 1 pionek krélowej oraz 2 pionki robotnic.

5 Kazdy gracz wybiera swdj kolor

i zgodnie z nim pobiera: 20 pionkéw
robotnic (niskie pionki) oraz 3 pionki
kréolowych (wysokie pionki).

Nastepnie pozostali gracze — w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
obrotu wskazéwek zegara — ustawiaja swoje 3 pionki (1 krélowa
i 2 robotnice). UWAGA! Gracze moga potozyc swoje pionki tylko
na zetonach matpek, ktére NIE zawieraja zadnych pionkéw i NIE
znajduja sie w liniach prostych, w ktérych na pierwszym zetonie
sa pionki innego gracza.

Utoz zetony matpek tak,
aby ich strona podstawowa
(bez opisu umiejetnosci
matpki) znajdowata sie na
polach planszy, na ktérych
widnieje kwiat w takim
samym kolorze.

Tamaryna cesarska moze
zostac uzyta zamiast
ktoregokolwiek

rodzaju matpek

—oprocz goryla.

n Pot6z plansze na srodku stotu.

Wybierz strone planszy, ktéra
odpowiada liczbie graczy.

Rozgrywke zaczyna gracz

rozpoczynajacy, czyli osoba, ktéra
jako pierwsza ustawita swoje pionki.
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W Jungle Boogie gracze kierujg pchetkami - tak, by zatozyty one kolonie

/

na okreslonej liczbie matpek. W kazdej turze gracz rusza jedna ze swoich
pchet lub taskocze matpke, wprawiajac ja w ten sposéb w ruch.

Jesli w wyniku tego ruchu matpka uderzy inng matpke, bedzie mogta
przeskoczy¢ na nig dowolna liczba pchetek. Ale uwaga! Kontrolujcie swoje
kolonie, by nikt was nie wyiskat...

Zwyciezca zostaje gracz, ktdry jako pierwszy zatozy kolonie (sktadajace sie
z min. 3 robotnic) na:

o® 3 gorylach (3 czerwonych zetonach matpki)

lub

o® 4 takich samych matpkach (4 zetonach w tym samym kolorze),

lub

o® 5 roznych matpkach (5 zetonach w réznych kolorach).
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Grarozgrywana jest w turach, z ktérych kazda dzieli sie na dwie fazy.
Na poczatku nastepuje faza rozmnazania pchetek, a po niej — faza ruchu.

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze wymieni¢ 6 wtasnych
robotnic, ktére znajduja sie na jednej matpce, na 1 krélowa.

Faza1l

Wybierz jedna z matpek, na ktérych znajduje sie przynajmniej jedna
twoja pchta. Dot6z do niej odpowiednia liczbe pchetek (o ile posiadasz je
w swojej rezerwie) — wedtug wzoru: 1 + liczba krélowych na danej matpce.

+ Dot6z 1 pchetke, jesli na matpce znajduja sie
tylko robotnice (1 + 0 =1).

+ Dotoz 2 pchetki, jesli na matpce znajduje sie
1krélowa (1 +1 = 2).

+ Dotoz 3 pchetki, jesli na matpce znajduja sie
2 krélowe (1 +2 = 3).

+ Dot6z 4 pchetki, jesli na matpce znajduja sie
3 krolowe (1 +3 =4).

Nie ma limitu pchetek na jedng matpke.
Jezeli na poczatku swojej tury gracz nie ma zadnej pchetki na planszy,

moze w fazie rozmnazania dotozy¢ 2 robotnice na dowolna niezajeta
matpke.
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Wybierz jedna z ponizszych akcji:

=®» Skok

Przeskocz 1 dowolnym pionkiem (robotnica lub krélowa) na matpke
sasiadujaca pionowo lub poziomo.

Jezeli chcesz przeskoczy¢ na matpke z pchtami przeciwnika, musisz
wyréwnac lub przewyzszyc site pionkéw na danej matpce. Jesli wyréwnujesz
sity, to wszystkie pchty (zarowno twoje, jak i przeciwnika) s usuwane

z planszy i wracaja do graczy. Jezeli przewyzszasz swojego przeciwnika
sita, to usuwane sa jedynie pionki przeciwnika (wracajg wéwczas do jego
zasohow).

Robotnice maja site 1. Wszystkie krélowe maja site 2.

=) Gilgotanie

Wybierz matpke, na ktérej masz przynajmniej jeden pionek. Potaskotana
matpka moze poruszyc sie o dowolna liczbe pél w jednym kierunku (poziomo
lub pionowo) — az dobiegnie do kranca planszy lub uderzy inng matpke.

W przypadku uderzenia innej matpki gracz moze zdecydowac, iloma
pionkami chce na nig przeskoczy¢ (zadnym, kilkoma czy wszystkimi).

Jezeli w wyniku uderzenia przeskakujesz na matpke z pchtami przeciwnika,
musisz zadbac o to, by sity twoich pionkéw byty wyréwnane z sitami pionkow
innych graczy lub przewyzszaty je.

Robotnice maja site 1. Wszystkie krélowe maja site 2.

Jesli wyrownujesz sity, to wszystkie pchty (zaréwno twoje, jak i przeciwnika)
sg usuwane z planszy i wracaja do graczy. Jezeli przewyzszasz sity
przeciwnika, to usuwane sa jedynie jego pionki (i wracaja do jego zasobow).

=P Iskanie

Wybierz zeton matpki przeciwnika, na ktérym znajduje sie 5 lub wiecej
robotnic. Usun z tej matpki wszystkie pionki i zwrdc je do zasoboéw przeciwnika.

Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy zrealizuje jeden z 3 warunkéw zwyciestwa,
czyli bedzie posiadat kolonie (3 lub wiecej robotnic) na:
3 gorylach

(3 czerwonych zetonach matpek) e 9
4 takich samych matpkach

(4 zetonach w tym samym kolorze)

5 r6znych matpkach

(5 zetonach w réznych kolorach)

UWAGA! Krélowa nie jest liczona jako cze$¢ kolonii!




Goryl

Zamiast wykonywac akcje z drugiej fazy (skok, >
gilgotanie, iskanie), mozesz wziac stykajaca sie >

z gorylem matpke i przesunac ja do 2 pél w linii

prostej. Jezeli matpka uderzy w inna matpke,

konczy to jej ruch, NIE prowadzac do

przeskakiwania.

Orangutan

Korzystajac z akcji skoku, mozesz przeskoczy¢
2 pionkami pchet (zamiast jednego).

Lemur

-
.' 09 W dowolnym momencie swojej tury mozesz
. .: zamienic 3 wtasne robotnice, ktére znajduja sie
< na lemurze, na 1 krélowa (pod warunkiem,

ze na lemurze nie ma w tym momencie krélowej).
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Czepiak
Korzystajac z akcji gilgotania, mozesz przeskoczy¢
nad 1 matpka stykajaca sie z czepiakiem,
. nie przerywajac przy tym biegu czepiaka.
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Mandryl

W fazie rozmnazania mozesz dotozy¢ 2 robotnice
zamiast 1 (pod warunkiem, ze na mandrylu nie
.z ma w tym momencie krélowej).

Tamaryna cesarska

Zyskujesz mozliwos$¢ wykorzystania specjalnych
zdolnosci kazdej matpki, z ktdra styka sie
tamaryna. Mozesz uzyc¢ wielu zdolnosci w trakcie
swojej tury. W dalszym ciggu rozgrywasz tylko
dwie fazy w swojej turze.
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To kolejna opcjonalna zasada. Gdy z matpek usuwane sg pchty, nie wracaja one do
wtascicieli, tylko sq usuwane z gry. Wygrywa gracz, ktoéry jako ostatni posiada pchty na
planszy. W tym trybie rozgrywki mozna réwniez korzystac¢ z umiejetnosci matpek.
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5 JUNGLE BOOGIE to inna nazwa gry
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progiKlienc

Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lng starannoscia.
Jezeli jednak zdarz3 sie jakies braki (za co z gory serdecznie
przepraszamy), mozesz przestaé nam reklamacje e-mailem
na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu
(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)
oraz napisaé, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywaé drogg elektroniczng informacje
o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacj3 na adres:
service@granna.pli podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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