zasady gry

A
A

Y
AN

* 36 kart ZWIERZAT

? e instrukcje
e 21 KART PUNKTACJI



CEL GRY
Nastata susza. Wszystkie zwierzeta na sawannie sg spragnione
i dlatego $cigajg sie do wodopoju. Pomdzcie im jak najszybciej
dostaé sie do OAZY, aby mogty ugasic pragnienie.

PRZYGOTOWANIE
e Zwierzeta utdzcie w losowe] kolejnosci jeden za drugim
w jednej linii.
e Do spodu pudetka z wktadka OAZY, wtdzicie palmy
i postawcie na srodku stotu, obok zwierzat.

e Potasujcie KARTY ZWIERZAT i rozdajcie kazdemu graczowi
po 7. Nie pokazujcie swoich kart innym graczom. Pozostate
karty odtdzcie na bok, nie beda potrzebne w tej rundzie.
Najmtodszy gracz rozpoczyna gre.

e KARTY PUNKTACJI potdzcie obok w stosie. Bedg potrzebne
na koniec gry do przyznania punktéw za zajete miejsce.



PRZEBIEG GRY
Gracze po kolei zagrywajg jedng ze swoich kart i ktadg jg
przed sobg. Moga to zrobi¢ na dwa sposoby:

1.KARTA ODKRYTA - Jezeli gracz potozy karte E;—

zwierzeciem do gory, musi przestawic .' ®

zwierzaka przedstawionego na tej karcie ‘0‘

o jedng pozycje do przodu. To znaczy, ze ,.O:
5%,

ktére znajdowato sie przed nim, tak jak jest

zamienia go miejscami ze zwierzeciem, .\‘ ‘-
to przedstawione nailustracji.
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Jezeli gracz zagra kartg przedstawiajacg zwierze, ktére
znajduje sie na pierwszej pozycji, musi przesungc je na koniec
wyscigu —zwierze potyka sie i przyjmuje ostatnig pozyqe
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2.KARTA ZAKRYTA - Jezeli gracz postanowi
odtozy¢ karte rewersem do goéry, to nie
dokonuje zmian w kolejnosci zwierzat
w wyscigu. Wszystkie zakryte karty beda
jednak brane pod uwage podczas liczenia
punktow.




Podczas swojej kolejki gracze wyktadajg tylko po jednej
karcie. Po siedmiu ruchach wszystkie karty zostang wytozone
przed graczy i nastepuje liczenie punktéw.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW | KONIEC GRY

* Przed przystgpieniem do przyznawania punktow, nalezy
odstonic¢ wszystkie zakryte karty, ktére znajdujg sie przed
graczami.

* Za kazdg karte ze zwierzakiem, ktéry ukonczyt wyscig na
| miejscu, gracze otrzymujg karte PUNKTAC]I o wartosci
3 punktow.

* Za kazdg karte ze zwierzakiem, ktéry ukonczyt wyscig na
Il miejscu, gracze otrzymujg karte PUNKTACII o wartosci
2 punktow.

* Za kazdg karte ze zwierzakiem, ktéry ukonczyt wyscig na
IIl miejscu, gracze otrzymujg karte PUNKTACII o wartosci
1 punktu.

* Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow. Gdy kilku
graczy remisuje, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad: Gracz miat przed sobq 1 karte przedstawiajgcqg krokodyla

(I MIEJSCE) i az 4 karty z zebrq (lll miejsce) — otrzymuje 1 karte

z 3 punktami i 4 karty z 1 punktem.
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"l Gracz zdobyt 7 punktow

miejsce m.e;sce m.e,sce

Art.: OAZA
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