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Zawartos¢ pudetka:
11 okragtych zetonéw ,odgtoséw zwierzat” + 99 kart . zwierzat”
+ 2 karty ztote] rybki + 2 karty kameleona + 2 karty kreta + 4 karty dzungli

Celem gry jest pozbycie sie swoich kart, wygrywajqc jak
najwiecej pojedynkéw na zwierzece odgtosy! Niech
rozpocznie sie rykowisko!

Gra uczy:

-koncentracji - refleksu

Przygotowanie do gry:

Rozdaj graczom wszystkie karty. Kazdy powinien mie¢ przed
sobg stos, utozony obrazkami do dotu. Aby przyspieszyc¢
rozgrywke, mozna usunac¢ z talii niektére rodziny zwierzat (np.
wszystkie lwy lub sowy), w zaleznosci jednak od liczby graczy,
np. jesli jest 3 graczy w talii powinno by¢ 6 réznych rodzin
zwierzat, 4 graczy - 7 rodzin, 5 graczy - 8 rodzin, 6 graczy —
9 rodzin, 7 graczy - 10 rodzin, a przy 8+ graczach nalezy uzy¢
wszystkich kart




Przebieg gry:

Poziom 1:tatwy

1. Gre rozpoczyna gracz, ktory
najlepiej nasladuje ryk krdla zwierzat
(czyli Iwal). Bierze pierwsza karte ze
swojego stosu i umieszcza obrazkiem do gory. Kolejni gracze
robig to samo, jeden po drugim.

2. Kiedy dwoch graczy odkryje taka samga karte, obaj musza
nasladowac odgtos zwierzecia, ktére sie na niej znajduje.

3. Gracz, ktory zrobi to pierwszy, wygrywa pojedynek
i przekazuje swoj stos odkrytych kart przegranemu. Ten zas
musi dodac je do swojego stosu juz odkrytych kart. Moze on
jednak wciaz probowac pozby¢ sie swoich wszystkich kart
podczas nastepnego pojedynku.

4.Gre wznawia nastepny gracz w kolejce i to on odwraca nowa
karte ze swojego stosu.

5. Wygrywa gracz, ktéry po odstonieciu wszystkich kart,
ma ich najmniej.

Mozna uzywac kart specjalnych: kameleona i dzungli.

Poziom 2: Wyzwanie
1. Rozdaj kazdemu graczowi zakryty zeton |
,Zwierzecego odgtosu”. .
2.Kazdy gracz po kolei odstania swdj zeton, nasladujac dzwiek
zwierzecia, ktore sie na nim znajduje, a nastepnie ktadzie go
odkrytego przed soba.

3. Gracz, ktéry w najbardziej przekonujacy sposéb nasladuje
zwierze ze swojego zetonu, zaczyna. Ten gracz odwraca
wierzchnia karte ze swojego stosu i kfadzie ja odkryta przed soba.
4. Nastepnie kazdy gracz robi to samo, jeden po drugim.
5.Gdy tylko dwdch graczy ma te sama odkryta karte na swoim
stosie, musza nasladowa¢ odgtos zwierzecia z Zzetonu
przeciwnika (nie wtasnego, bo to bytoby zbyt proste!).




6. Gracz, ktory zrobi to pierwszy, wygrywa g
pojedynek i przekazuje swoj stos odkrytych kart % ,‘

przeciwnikowi. Przegrany musi dodac te karty <

do stosu odkrytych kart przed soba. Moze on
jednak wciaz probowac pozbyc¢ sie swoich n

wszystkich kart podczas nastepnego
pojedynku.

7.Gre wznawia nastepny gracz w kolejce i to on odwraca nowa
karte ze swojego stosu.

8. Wygrywa gracz, ktéry po odstonieciu wszystkich kart,
ma ich najmniej.

Mozna uzywac kart specjalnych: kameleona, dzunglii ztotej
rybki.

Poziom 3: Mistrz

Zasady sa takie same jak w poziomie srednim, ale tym razem
zeton ,zwierzecego odgtosu” nalezy, po ujawnieniu na
poczatku gry, ponownie potozy¢ obrazkiem zwierzecia do
dotu. Gracze musza wiec zapamietac¢ zwierzeta pozostatych
graczy!

Mtodszym graczom mozna utatwi¢ zadanie, zakrywajac zeton
,zwierzecego odgtosu” dopiero w drugiej lub trzeciej rundzie.
Mozna uzywac kart specjalnych: kameleona, dzungli, ztotej
rybki i kreta.

Karty specjalne:

Kameleon: pozwala graczowi ukry¢ sie przed innymi

zwierzetami na czas trwania rundy. Ten gracz jest

| wiec bezpieczny i nie bedzie musiat uczestniczyc¢

N W zadnych pojedynkach (nawet jesli inny gracz
*odwrdci karte kameleona w tej samej turze!).

Kameleon usuwa roéwniez efekty kreta (dla wtasnego stosu

gracza), gdy karta jest w grze.

Jedli jest to ostatnia karta, ktéra gracz ma w swoim stosie,

to ten gracz automatycznie wygrywa gre!




Dzungla: to tam zbierajg sie wszystkie zwierzeta, by
wspolnie rycze¢. Za kazdym razem, gdy jeden
z graczy odwroci karte dzungli, krol zwierzat (czyli
gracz, ktory na poczatku najlepiej nasladowat ryk lwa)
daje znak pozostatym, by jednoczesnie odwrdcili
pierwsze karty ze swoich stoséw (on sam réwniez). Kazdy
gracz, ktéry odwrdci karte kameleona, réwniez musi wzigé
w tym udziat.

Gracze zidentycznymi kartami musza albo nasladowac odgtos
zwierzecia zkart (jedli gracie na fatwym poziomie) lub z zetonu
,zwierzecego odgtosu” przeciwnika (na poziomie $rednim
lub trudnym). Najszybsza osoba decyduje nastepnie, komu
chce przekazac swoj stos odkrytych kart (moze to by¢ dowolny
przeciwnik). Jesli w tej kolejce nie zostang jednak odwrécone
zadne identyczne karty, gra toczy sie dalej normalnie.

Ztota rybka: ziota rybka nie pamieta, jakim
zwierzeciem jest gracz, ktory ja odstonit, musi on
wiec wymieni¢ swoj zeton ,zwierzecego odgtosu”
na nowy, ktéra zostanie z nim do korica rozgrywki.

Kret: gracz, ktéry odwroci te karte, musi odkry¢ swoj
zeton ,zwierzecego odgtosu”. Innym graczom
ufatwia to zapamietanie, jakim jest zwierzeciem.
Nastepnie gracz odwraca kolejng karte ze swojego
stosu, by méc kontynuowac gre. Karta kreta pozostaje w grze
do nastepnego pojedynku na odgtosy zwierzat!

Kiedy nadejdzie Twoja kolej, bedziesz ptakac ze Smiechu!
Dia jeszcze wiekszej frajdy, zagraj raz jeszcze... oczywiscie
zmieniajqc odgtosy zwierzqt!

OSTRZEZENIE! Zabawka zawiera mate
czesci. Istnieje ryzyko zadtawienia. Nie jest
odpowiednia dla dzieci ponizej 3 roku zycia.

Poznaj inne gry JANOD: janod.pl/gry &g




