Gracze: 2-4 0s6b =

Wiek: powyzej 8 lat
Czas trwania: ok.20 minut
Lew, zebra, stori - dziki, rozlegty, pigkny kraj! Andreas Spies

Karty

W sumie sq 42 zwierzeta kopytne (gnu, zebra, antylopa), ktdre chca sie przedostaé
z jednego brzegu afrykanskiej rzeki Mara na jej drugi brzeg — jest to niebezpiecz-
ne, poniewaz wszedzie tam czajq si¢ Iwy i krokodyle. Przedostanie sie przez rzeke
mozliwe jest tylko

(i wytacznie) przy pomocy stonia. Co najmniej 3 zwierzeta kopytne znajduja sie w
jednym z ogolinej liczby 5 miejsc przy rzece i moga zosta¢ przeprowadzone przez
rzeke przez jednego stonia i tym samym przyniosg zwycieskie punkty.

42 zwierzeta kopytne (po 14 x gnu, zebr i antylop)

u gory w srodku planszy daja punkty premiowe (2-5), ktére
daje jedno zwierze, jesli przekroczy rzekg. W narozu
planszy znajduje sie odnosna liczba porzadkowa (1-42).
Wskazowka: Zmniejszony widok zwierzecia pod liczbg
Gnu Zebra Antylopa  porzadkowa umieszczony jest dla lepszej przejrzystosci.

40 pionkow znakujacych

Z kazdego koloru: czerwonego, . . Q 9 ‘ . . .
pomaraniczowego, czarnego, ‘ ‘ . ‘
niebieskiego po 10 sztuk

7 stoni 3 lwy 6 normalnych 1 super
krokodyli krokodyl
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Przygotowanie gry.

Kazdy gracz otrzymuje 10 pionkéw znakujacych jednego koloru i odktada je przed
siebie. Nalezy potasowa¢ i rozda¢ 59 kart. Kazdy gracz otrzymuje 5 kart, ktére
bierze do reki. Wazne: Nikt nie moze wzig¢ do reki lwa. W przypadku, gdyby kto$
otrzymat jednego (lub kilka) lwéw, oddaje go (wzgl. je) z powrotem i otrzymuje za to
inng karte ze stosu. Wszystkie pozostate karty (facznie z trzema Iwami) nalezy
ponownie potasowac. Z tej grupy nalezy pobra¢ 5 kart i utozy¢ zakryta strona jedna
obok drugiej na $rodku stotu — to jest tych 5 miejsc rzeki (nikt nie wie, jakie zwierzeta
sie tam kryja — podpatrywanie jest zabronione!).

Wszystkie pozostate karty wystepuja jako stos do pobierania obok poszczegdinych
miejsc rzeki.

Stos do pobierania 5 miejsc rzeki

N\ N\ N
Na jednym brzegu rzeki (i tylko na tym jednym!) w
czasie gry odktadane sg zwierzeta kopytne.

Przebieg gry

Zaczyna sasiad z lewej strony rozdajacego. Ten, na ktérego przyszta kolej musi albo
A zagra¢ jednym zwierzeciem kopytnym (w korzystnym przypadku rowniez dwoma)
lub B zagra¢ dokfadnie jednym stoniem wzgl. doktadnie jednym krokodylem.
Nastepnie dobiera on jedna karte (w szczegdlnym przypadku réwniez dwie) tak, az
na koricu swojej kolejki bedzie miat w rece ponownie 5 kart. To wszystko. Do gry
przystepuje nastepny gracz. Gra kontynuowana jest zawsze w po kolei zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara w opisany sposob.

Bardzo wazne: 3 Iwow nie mozna nigdy zagrywac z reki. Nalezy ich natychmiast
uzy¢, jesli sie je dobrato ze stosu do pobierania (patrz ,3 lwy”)



Dziatanie A: Nalezy zagra¢ zwierzeciem kopytnym szczegdlny przypadek ,2
zwierzetami kopytnymi* patrz ponizej).

Gracz decyduje sie na zwierze kopytne, ktére trzyma w rece, i wyklada otwartg
strong na jednym z pieciu miejsc rzeki. To, w ktéry miejscu rzeki odtozy on swoje
zwierze kopytne, zalezy od niego - moze to by¢ zupetnie wolne miejsce rzeki lub
miejsce rzeki, na ktorym znajduja sig juz inne zwierzeta kopytne dowolnych graczy.
Odtozone zwierzeta kopytne winny zosta¢ natychmiast zaznaczone pionkiem
znakujacym gracza, poprzez odtozenie pionka znakujacego na liczbie porzadkowej
w gérnym lewym narozu planszy.

=» Jedli na danym miejscu rzeki nie ma zadnego zwierzecia kopytnego, gracz
odktada swoje pierwsze zwierze kopytne. Liczba porzadkowa pierwszego zwierzecia
kopytnego, ktdre znajduje sie przy wodzie, moze by¢ dowolnie duza.

vt

® ° % Katharina odkiaca gnu o liczbie porzadkowej 16, jako zwierze kopytne na
L Jjednym miejscu rzeki i zaznacza plansze swoimi czerwonymi pionkami
BEPIS | znakujacymi.

=» Jesli jedno lub wigcej zwierzat kopytnych jest juz na jednym miejscu rzeki,
gracz musi potozy¢ swoje zwierze kopytne na koncu tamtejszego rzadka. Aby
zaoszczedzi¢ miejsca, karty nalezy uktadac nieco przestawione jedna na drugie;j.

Bardzo wazne: Liczby porzadkowe jednego rzadka zwierzat kopytnych musza sie
zawsze zwigksza¢ od wewnatrz na zewnatrz. Zwierze kopytne moze by¢ wiec
przytozone do rzedu zwierzat kopytnych tylko wtedy, jesli jego liczba porzadkowa
jest wyzsza anizeli liczba porzadkowa znajdujacego sie tam catkiem z zewnatrz
zwierzeta kopytnego.



Po kilu rundach gry na czte-

{Eﬁj {ﬁﬁJ {ﬁﬁJ {ﬁ;@ {-EQJ rech migjscach rzeki znajdu-

: . s Ja sig juz zwierzeta kopytne.

b Do gry przystapit Bruno,

ukfada swojego gnu o liczbie

porzadkowej 25 na Srodkowym

migjscu przy rzece i zaznacza

jednym ze swoich niebieskich
pionkow znakujgcych.

Nalezy pamietac: Jeden rzadek moze sie sktada¢ z (dowolnych) zwierzat kopytnych
rdznych graczy lub réwniez z dowolnych zwierzat kopytnych jednego gracza. Jesli
tylko liczby porzadkowe sg coraz to wigksze, nie ma zadnych ograniczen odno$nie
potozenia zwierzat i kazdy rzadek moze by¢ dowolnie dtugi.

-» Przypadek specjalny ,,zagrywanie 2 zwierzetami kopytnymi‘:

W przypadku, gdy gracz miat szczescie, posiadania dwéch zwierzat kopytnych w
rekach, ktorych liczby porzadkowe znajduja sie bezposrednio jedna za druga (np.
7-8 lub 22-23 lub 35-36) moze on odiozy¢ obydwa zwierzeta za jednym razem. To
samo dotyczy przypadku, gdy pomigdzy dwoma liczbami porzadkowymi znajduje
sie dokfadnie odstep jednej liczby (np. 4-6 lub 12-14 |ub 39-41). Wtedy gracz
odkfada obydwa zwierzeta tak, jak to zostato juz opisane, w jednym miejscu rzeki
wedtug swojego wyboru - nie moze on odtozy¢ w dwdch réznych miejscach rzeki.
Ten szcze$liwy przypadek jest jedyng mozliwoscia, zagra¢ za jednym razem dwoma
kartami, w przeciwnym razie mozna zagra¢ tylko jedna karta.

L

Linus posiada w rece 33 i 35 Moze on za jednym razem wytozy¢
obydwie karty w jednym miejscu rzeki i oznaczy¢ je swoimi
czarnymi pionkami.




Dzialanie B: Dokfadnie zagra¢ stoniem lub doktadnie krokodylem

Krokodyle i stonie moga by¢ uzyte zawsze tylko na jednym miejscu rzeki. Gracz okazuje
karte, wypowiada gto$no i wyraznie, do jakiego miejsca rzeki ma ona przynalezec,
a nastepnie uktada ja zakryta strong na brzegu stotu (nie bedzie ona wiecej potrzebna).
Nastepnie wykonuje on dziatanie na odnosnym miejscu rzeki (i tylko na tym miejscu!):

Ston przenosi wszystkie zwierzeta kopytne od danego miejsca rzeki
przez rzeke. Musza to by¢ co najmniej trzy zwierzeta kopytne (lub
dowolnie wigcej). Kazdy gracz odklada obok siebie swoje przeniesione
przez rzeke zwierzgta kopytne przykryta strong (pdzniejsze podgladnie
jest zawsze dozwolone). Po czym podane mu punkty premiowe sa mu zapewnione.
Odnoéni gracze otrzymuja réwniez z powrotem pionki znakujace i moga odtad ich
znowu uzywacé.

Bardzo wazne: Ston nie moze by¢ nigdy uzyty w miejscu rzeki, w ktorym znajdujg
sie mnigj niz trzy zwierzeta kopytne. Nalezy pamietac: Uzycie stonia jest jedyng
mozliwoscig przeniesienia zwierzat kopytnych przez rzeke i uzyskania punktow
premiowych.

Super krokodyl zZzera wszystkie zwierzeta kopytne w danym miejscu
rzeki - wszystkie utozone tutaj zwierzeta kopytne zostajg odtozone
zakrytg strong na brzegu stotu (i nie sq juz wigcej potrzebne). Odno$ni
gracze otrzymujg réwniez z powrotem pionki znakujace i moga odtad ich
znowu uzywac.

Bardzo wazne: Super krokodyl nie moze by¢ nigdy uzyty w miejscu rzeki, na
ktérym nie ma zadnego zwierzecia kopytnego — on musi zrec.

Normalny krokodyl zzera albo pierwsze zwierze (i tylko to!) odno$ne-
go miejsca rzeki lub wszystkie zwierzeta kopytne z gatunku, ktory po-
dany jest na rogu karty krokodyla. Jesli narysowany jest tam np. gnu,
krokodyl zzera wszystkie gnu odnosnego miejsca rzeki (wszystkie tu




znajdujace sie gnu utozone sg w strong zakryta na krawedzi stotu i nie beda juz
potrzebne). Odno$ni gracze otrzymuja réwniez z powrotem pionki znakujace i mogg
odtad ich znowu uzywaé. Wszystkie pozostate zwierzeta kopytne pozostajg na mie-
jscu rzeki. Gracz moze dowolnie wybiera¢, czy krokodyl chciatby zezre¢ albo
pierwsze zwierze kopytne danego rzedu (o najnizszej liczbie porzadkowej tego
rzedu) lub wszystkie zwierzeta przedstawionego gatunku.

Bardzo wazne: Normalny krokody! nie moze by¢ nigdy uzyty na miejscu rzeki, na
ktorym nie ma zadnego zwierzecia kopytnego — on musi zrec.

3 lwy

Jesli gracz na koncu partii dopetni posiadane w reku karty do 5 a przy tym pobierze
lwa ze stosu do pobierania, gra zostaje natychmiast na krétko przerwana. Gracz
musi natychmiast uzy¢ lwa i wytozy¢ na jedno z 5 miejsc przy rzece.

Nalezy pamietac: lwa nalezy wylozyc, (jesli jest to mozliwe) na miejsce przy rzec,
na ktorym jest co najmniej jedno (dowolne) zwierzg kopytne. Jesli zwierzeta kopytne
znajduja sie na kilku miejscach rzeki, gracz moze wybrac jeden z tych rzedow. Jesli
w zadnym miejscu rzeki nie ma zwierzat kopytnych, gracz wyktada lwa na dowol-
nym miejscu rzeki. Teraz moga wystapi¢ dwie sytuacje:

* Lew pozera wszystkie zwierzeta kopytne odno$nego rzedu.
Zwierzgta kopytne odnosnego rzedu zostang utozone zakryta,
strong na brzegu stotu (i nie beda juz potrzebne). Odno$ni gracze
otrzymujg réwniez z powrotem pionki znakujace i moga odtad
ich znowu uzywac.

e Miejsca przy rzece nie da si¢ odtad przejs¢. Lew pozostaje
tam przez pozostatg czes¢ gry odkryty. Nie mozna juz potozyé
tutaj zadnych zwierzat kopytnych.




Gra nastepnie jest kontynuowana w ten sposob, iz gracz wyciaga w zastepstwie za
lwa inng karte ze stosu do pobierania - tak diugo, dopdki nie bedzie miat znowu
wszystkich pieciu kart w rece. Nalezy pamietac: Wszyscy gracze winni wspélnie
zwraca¢ uwage, aby dany gracz na koricu swojej partii dopetnit karty w reku do
pieciu kart i ewentualnie natychmiast uzyt lwa. Mozliwe jest, iz gracz wyciggnie po
kolei kilka Iwéw i uzyje ich jak juz to opisano.

Zakonczenie gry i ocena
W przypadku, gdy w trakcie gry stos do wyciggania zostaje zuzyty, nalezy zwyczajnie
grac dalej bez pobierania kart - gracze maja odtad w rece mniej niz 5 kart. Gra zostaje
natychmiast zakonczona, je$li na gracza przyjdzie kolejka i nie bedzie mogt on
prawidtowo zagra¢ zadnej karty (w rzadkich przypadkach moze sig to zdarzy¢, jesli
stos do pobierania jeszcze nie jest wykorzystany).

Nalezy pamigtac: Nie wolno zrezygnowac z pobierania. Je$li ktos moze prawidiowo
zagra¢ kartg, musi to uczyni¢ (réwniez wtedy, gdy mu to przynosi szkode lub innym
graczom korzysci).

Wszystkie karty, ktore gracze na zakoriczenie gry majq jeszcze w reku, nie maja,
zadnego znaczenia i nalezy je odtozy¢ na bok. To samo dotyczy wszystkich kart,
ktore znajdujq sie jeszcze na roznych miejscach rzeki. Kazdy gracz sumuje teraz
punkty premiowe wszystkich swoich zwierzat kopytnych przeprowadzonych przez
rzeke. Uzyskane punkty nalezy odnotowa¢ na kartce. Nalezy zagra¢ dwie rundy w
sposob opisany powyzej. Ten, kto uzyska najwiecej punktow, jest zwyciezca.

Przypadek specjalny "Wszystkie pionki znakujace”: W przypadku
wystapienia nadzwyczaj rzadkiego przypadku, (jezeli w ogole on nastapi i co jest
mozliwe tylko w trakcie gry we dwdjke), gdy gracz nie posiada juz zadnych pionkéw
znakujacych, wtedy przej$ciowo moze sie postuzy¢ pionkami znakujacymi koloru,
ktérym nie gra.
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