Gra pamieciowa

DJECO 4;99[“



Zasady gry

@ Wiek: 4 do 99 lat

@ Liczba graczy: 2 do 4

@ Zawarto$¢: 1 plansza dzungla, 10 zetonéw zebry, 10
zetonow hipopotama, 10 zetonéw papugi, 6 zetonow
Iwa Oskara, 1 zeton malpki Maxa.

@ Cel gry: Zebra¢ jak najwiecej zwierzat.

@ Przygotowanie gry:
Roz16z posrodku graczy wszystkie zetony ze
zwierzetami, obrazkami zwierzat do dotu. Obok
poldz plansze dzungle.

Przebieg gry:

Zaczyna najmlodszy gracz, nastepnie gra toczy sie
wedlug ruchu wskazéwek zegara.

W swojej kolejce gracz wybiera Zeton, wskazuje go
palcem i wypowiada nazwe zwierzecia, ktére wedlug
niego znajduje si¢ na odwrocie: papuga, hipopotam
albo zebra. Nastepnie gracz odwraca zeton.

¢ Jedli gracz odgadl zwierze: hurra! Gracz
zatrzymuje zeton. Gracz wygrywa zeton i ktadzie obok
siebie. Nastepnie kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

¢ Jedli gracz nie odgadl zwierzecia: Wielka szkoda!
Ale nie wszystko stracone... Gracz ktadzie Zeton
obrazkiem do dotu na $rodku planszy. Kazdy
zeton, ktory jest ktadziony na planszy, nalezy
uktada¢ jeden na drugim.

Nastepnie kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

* Jesli zetonem, ktdry odwrdci gracz jest "Lew
Oskar": Czas sprawdzi¢, czy krél dzungli ma pamiegé
jak ston! Gracz ktadzie Oskara na jednym z pustych
pdl dookota planszy. Teraz gracz moze wygraé
zetony, ktdre zostaly umieszczone na $rodku planszy.
Aby to zrobi¢, gracz bierze gorny Zeton, méwi, jakie
wedlug niego zwierze si¢ tam znajduje i odwraca go.
Jesli ma racje, wygrywa zeton i moze zgadywac dalej.
Jedli nie - odktada zeton z powrotem na stos. Gra
toczy si¢ dalej wedtug kolejki.

* Jesli gracz odwrdci zeton "Malpka Max": malpka
zwiastuje ktopoty! Max wprowadza wielkie
zamieszanie a wszystkie zwierzeta si¢ rozpraszaja.
Wiszystkie Zetony z tablicy sa odlozone z powrotem
na stot obrazkami do dotu i przetasowane.
Nastepnie gra toczy sie dalej wedlug kolejki.

Koniec gry:

Gra konczy sig, kiedy nie ma juz wiecej zetondéw na
stole, lub wszystkie Zzetony lwa Oskara znajdujg si¢ na
planszy.

Gracze liczg swoje zetony, a ten gracz, ktéry ma ich
najwiecej wygrywa gre.

Gra stworzona przez Karin Hetling.








