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OPIS GRY

Afryka jest goraca, a wody
jest mato. Zwierzeta chca
znalez¢ wodopdj, przy
ktérym moga sie napoic.
Oczywiscie kazde ze
zwierzat chce napic sie
jako pierwsze, zatem ston
przegania nosorozca,

a nosorozec mysz.

Powszechnie jednak
wiadomo, ze stonie boja sie
myszy. Dlatego mata mysz
przegania stonia.

ZAWARTOSC

64 karty

1 wodopdj (8 elementdw
puzzli)

1 instrukcja

PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Potacz ze soba puzzle
wodopoju,

formujac z nich

okrag na srodku

stotu. Upewnij sie,

ze cyfry sg utozone

w odpowiedniej (Y]

© Dr. Reiner Knizia
Wszystkie prawa zastrzezone.

kolejnosci. Przetasuj karty
i rozdaj po 5 kart kazdemu
z graczy. Pozostate karty
umiesc¢ zakryte posrodku
wodopoju, tworzac stos
dobierania.

CEL GRY

Zbierz jak najwiecej kart,
by wygrad!

ROZGRYWKA

Gracze po kolei rozgrywaja
swoje tury, zgodnie
z ruchem wskazoéwek

zegara. Podczas swojej tury:

1) Zagraj jedna lub kilka
kart tego samego
zwierzecia z reki i umiesdé
je w odpowiednim
miejscu wokdt wodopoju
(zauwaz, ze kazdemu
zwierzatku przypisano
cyfre od 1do 8 - te same
cyfry znajdziesz na
puzzlach wodopoju).
Aby zaoszczedzié
miejsce, karty tego
samego typu uktadaj
czesciowo jedna na
drugiej, ale tak, aby
wyraznie byto widag, ile
kart jest przy wodopoju
(patrz ilustracja ponizej).

2) Jesli po twoim ruchu przy
wodopoju znajduje sie 3
lub wiecej kart zwierzat
jednego typu, ktore
wtasnie zagrates, zwierze
to przegania najblizsze
stabsze zwierze (stabsze
= 0 nizszym numerze).
Zabierz wszystkie karty
przegonionych zwierzat
i utdz je zakryte przed
soba. Te karty zapewnig
ci punkty na koniec gry.
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Uwaga: Najblizsze stabsze
zwierze moze znajdowac
sie kilka pol od wtasnie
zagranego zwierzecia, jesli
miejsca miedzy nimi sg
puste.

Jesli wokot wodopoju nie
ma stabszych zwierzat —
trudno. Nie zdobywasz
zadnych kart.

Jesli przy wodopoju
znajduja sie juz 3 lub wiecej
kart danego zwierzecia,
mozesz zagrac 1 (lub kilka)
kart tego zwierzecia, by
przepedzi¢ najblizsze
stabsze zwierze i zabrad
jego karty.

Wyjatek od reguty: Mysz (1)
jest jedynym zwierzeciem
zdolnym przepedzi¢ stonia
(8). Jednak nie moze
przepedzi¢ zadnego innego
zwierzecia o wyzszym od
siebie numerze.
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Przyktad 1: Na pozycji (7)
wokot wodopoju znajduja
sie dwa nosorozce. W swojej
turze zagrywasz jeszcze
dwie karty nosorozcow.
Jest ich teraz ponad

3. Przepedzasz zatem
najblizsze stabsze zwierze

i zabierasz jego karty.
Pozycje (6) i (5) sa puste,
ale na pozycji (4) znajduja
sie 2 zyrafy. Zabierasz

obie karty zyraf. Nastepny
gracz zagrywa 3 stonie (8).
Moze zatem zabrad 4 karty
nosorozcow (7).

Przyktad 2: Przy wodopoju
sq juz 4 karty myszy.
Zagrywasz kolejng mysz.
Jesli s tam jakies stonie,
przeganiasz je i zabierasz
ich karty. Jesli nie, trudno
(mysz nie moze przegonicé
zadnego innego zwierzecia).

3) Na koniec swojej tury
dobierz karty ze stosu
dobierania znajdujgcego
sie posrodku wodopoju,
tak by znowu miec 5 kart
na rece.

Zagraj jedngq lub
wiecej kart zyraf,
by przegonié
zebre i wzigé jej

Zagraj jedng lub wiecej
kart myszy, by przegonic
stonie i wzig€ ich karty.
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KONIEC GRY

Kiedy skonicza sie karty
w stosie dobierania,
kontynuujcie gre bez
dobierania kart. Gra konczy
sie, gdy dowolny gracz
zagra ostatnig karte z reki
i zakoniczy swoja ture.
Wszyscy gracze zliczajg
karty w swoich stosach.
Gracz z najwieksza liczba
zebranych kart wygrywal!

Uwaga: Zalecamy rozegranie
3 partii z rzedu i zapisywanie
czastkowych wynikow.

Po zakonczeniu ostatniej
partii zsumujcie swoje
punkty. Gracz, ktéry tgcznie
zdobyt najwiecej punktow,
wygrywal!

WARIANT GRY DLA
DOSWIADCZONYCH
GRACZY

Dobierz trzy karty

z wierzchu stosu dobierania
i potoz je odkryte obok
wodopoju. W swojej turze
gracze moga dobierad
karty ze stosu (zakryte)
i/lub spos$rod widocznych
kart (odkryte). Jesli gracz
dobierze jedna lub wiecej
odkrytych kart, uzupetnijcie
je (ze stosu dobierania)

po zakonczeniu jego tury.
Pozostate zasady rozgrywki
pozostajg bez zmian.
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