‘ Instrukcja

4-813t 2-4 GIOmin

Zawarto§¢:

4 karty, 28 zetonéw, 5 kostek
Cel gry: . %
Utozy¢ 3 zetony w jednej linii lub wyrzuci¢ "Yamslam"

Przygotowanie: Kazdy z uczestnikow otrzymuje 1 plansze oraz 7 zetonow.

Kostki nalezy potozy¢ na srodku stotu.

Przebieg gry: Najmtodszy uczestnik zaczyna. Gra toczy sie w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej kolejki gracz rzuca
kostkami, starajgc sie uzyskac taki uktad, ktéry pozwolitby mu umiescic zeton
na swojej planszy, Aby to zrobi¢, uczestnik moze rzucac kos¢mi do 3 razy pod
rzad. Po kazdym rzucie decyduje ktére kosci zostawia, a ktérymi ponawia rzut.

Pole: ‘ zdobadzZ przynajmniej 3 wieloryby

Pole: zdobadz przynajmniej 3 stonie

Pole: ? zdobadz przynajmniej 3 papugi




Pole: %ﬁ zdobadz przynajmniej 3 kameleony
Pole: @ zdobadz przynajmniej 3 matpki
Pole: % dobadZ przynajmniej 3 lwy
Pol * % dobadz 4 id. i k
ole: zdobgdz 4 identyczne zwierzatka
* %
e e .
Pole: - Q zdobadz 5 réznych zwierzatek

e

Kiedy gracz wyrzuci odpowiednig kombinacje
zwierzatek, wtedy ktadzie zeton na wygranym polu

(patrz wyzej).

Kto wygrywa?

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy utozy 3
zetony w jednej liniii LUB

ten kto wyrzuci "YAMSLAM", czyli 8
identycznych zwierzatek

Gra aurorstwa: Renaud
Drieux





