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JUNGLE PANIC

ZawartoSc:




@ zosay sy JUNGLE PANIC

6-99 !?ﬁﬁ 2-4 G 10 min

Panika w dzungli: hipopotamy, weze i gepardy zorganizowaly bunt i zaktécajg spokéj. Pomoz
przywrocié naturalng harmonie, tworzac odrebne strefy dla kazdego gatunku.

Zawartos¢: 42 plytki, 21 kart zwierzat, 3 bonusowe karty, 1 kostka.

Pomyst: W tej grze uktadance gracze wybierajg ptytki, aby budowac strefy dedykowane tym
samym gatunkom zwierzat. Kiedy gracz zbierze 6 tych samych zwierzat w jednej strefie,
wygrywa karte zwierzat. Pierwszy z graczy, ktory zdobedzie 3 takie same karty zwierzgt,
zdobywa bonusowg karte. Kto utworzy najwiecej stref?

Cel gry: Zdoby¢ jak najwiecej punktéw przed kofcem gry.

Przygotowanie: Potasuj42 ptytkiiumies¢ je na Srodku stotu tak, aby byty widoczne i dostepne
dla wszystkich graczy.

Z boku ut6z 3 stosy kart ,zwierzat”, posortowanych wedtug zwierzat. Umies¢ 3 karty
bonusowe obok odpowiadajgcym im ptytkom. Pot6z kostke obok ptytek.
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Jak graé:
Wszyscy gracze grajg jednoczesnie. Jedna runda jest rozgrywana w 3 krokach.
1. Wybieranie ptytek
Najstarszy z graczy rzuca kostka. (Nastepnie gracze rzucajg po kolei kostka w kierunku zgodnym z
ruchem wskazowek zegara).

Wszyscy gracze jednoczesnie wybierajg ptytki z srodka stotu, kierujac sie wskazéwkami
wylosowanymi na kostce.

s
o Jesli kostka pokazuje .Iub W lub gracze powinni wybra¢ plytke

ktéra przedstawia to zwierze.
o Jesli kostka pokazuje @& lub lub gracze powinni wybrac ptytke

kéra nie przedstawia tego zwierzecia.

Jesli 2 graczy probuje wziac te sama plytke, wygrywa ten ktory jest szybszy!

Jesli gracz nie jest w stanie wybrac¢ ptytki, poniewaz zadna nie pasuje do wskazéwek widocznych na
kostce, gracz nie zabiera zadnej ptytkii opuszcza kolejke.

2. Uktadanie plytek

Nastepnie kazdy z graczy uktada swoja ptytke przed
soba, aby stworzy¢ pole gry.

Plytki powinny by¢ utozone obok siebie i stykac sie
wzdtuz jednego ze sktadowych kwadratow.
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Nowa ptytka powinna by¢ utozona sasiadujgco do
przynajmniej jednej wezesniej utozonej.

Dwie ptytki nie moga na siebie nachodzic.



3. Jak wygrywac karty

Gdy gracz utozy prostokat 2x3 sktadajgcy sie z
tych samych zwierzat, tworzy sie odrebna strefa,
za ktorg gracz moze pobrac karte zwierzat.

Pierwszy z graczy ktory zdobedzie 3 takie same karty zwierzat (po tym jak stworzy 3 odrebne
strefy) wygrywa karte bonusowg przypisang do tego zwierzecia.

Jesli kilku graczy probuje wygrac te sama karte bonusowa, wygrywa pierwszy gracz, ktory
zbuduje swojg trzecig dedykowang strefe i zdobedzie odpowiednig karte zwierzecia.

Wwme
Nastepnie nowy gracz rzuca kostkg i rozpoczyna nowg runde.

Koniec gry:
Gra konczy sie, gdy wszystkie 3 bonusowe karty zostang zdobyte LUB zaden z graczy nie moze

wybrac¢ ptytki ze Srodka stotu.
Punkty zliczane sg nastepujaco:
® 1karta zwierzgt = 1 punkt

® 1bonusowakarta = 1 punkt
Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktow.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory zgromadzit najwiecej kart bonusowych.

Autor gry: Flavien Dauphin
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