Wiek: 5-99 lat

Liczba graczy: 3-5

Zawarto§¢: 45 kart (40 kart "zwierzat", 1joker, 4
karty "goryli".

Cel gry: pozbadz sie wszystkich kart.

Przygotowanie do gry: Rozdaj graczom po 6 kart,
reszta utworzy stosik.

Zasady gry: Najmtodszy gracz ktadzie karte

,animal” (zwierze) na Srodku stotu (np. " Tigre — tygrys” +"
Bus Rouge- Czerwony bus”). Nastepnie kolejny gracz ktadzie
karte ,animal” tego samego koloru (np. crocodile- krokodyl +
Bus Rouge- Czerwony bus) lub karte z tym samym
zwierzeciem z busem innego koloru (np. Tigre + Niebieski
Bus). Jezeli gracz nie ma mozliwosci to pobiera karte z kupki
i kolejka przechodzi na kolejnego gracza. Gra jest
kontynuowana wg tych samych zasad.

PS:jesli gracz wyciagnie pasujaca karte, moze ja od razu
zagrac.

Karty specjalne:

1karta Jokera: Te karte ktadziemy obojetne w
ktérym momencie, gdy gracz nie ma wiasciwej
karty. Kolejny gracz ktadzie karte ,animal” o
kolorze wybranego przez siebie busa lub karte
Jgorille”.

4 karty ,panthere’- pantera: wszyscy pozostali
gracze dobieraja po 1karcie.




4 karty ,singe"- matpka: kolejny gracz przeskakuje
kolejke (gdy gracz ,A" ktadzie te karte, gracz ,B" nie
moze grac; kolejka przechodzi na gracza

,C").

4 karty ,éléphant’- ston: karta zmieniajaca kierunek
gry (¢dy gracz ,B" ktadzie te karte, wtedy kolejka
przechodzina gracza ,A").

4 karty gorille + 1 bus: te karty ktadziemy na karcie
,animal’- zwierze w kolorze odpowiadajgcemu
kolorowi busu lub na karcie Jokera (np. karte ,gorille
+ 261ty bus mozemy potozy¢ na karcie ,Zebra + Zotty
bus). Jak tylko jest rzucona ta karta, pozostali gracze
musza uderzy¢ karte z gorylem. Ostatni gracz, ktory

to zrobi musi za kare pobrac 3 karty z kupki i
rozpoczyna z wybrana przez siebie kartg zwierzecia

(nie moze grac¢ karta z gorylem, ani z Jokerem).

PS: gdy nie ma juz kupki, mieszamy wszystkie karty ze stosu
(oprocz ostatniej odkrytej) i odwracamy tworzac nowa kupke.

Koniec gry:

Gdy gracz ma ostatnia karte w reku to musi powiedzie¢ ,Goryl”,
gratoczy sie dalej. Gdy zapomni to zrobié, inni gracze moga mu
to wytkna¢. W tym wypadku gracz pobiera jedna karte kary.
inaczej pobiera dodatkowa karte. Jesli nikt nie zauwazy btedu,
gracz gra dalej. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory pozbedzie sie
swoich kart z reki.






