INSTRUKCJA

Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat
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Gracze zorganizowali wyprawe do dzungli. Kazdy z nich ma
do dyspozycji siedmiu $miatkow. Wygra ten gracz, ktory jako
pierwszy przeprowadzi trzech $miatkéw na druga strone
mostu wiszacego nad rzeka petng krokodyli.

Aby pokonac rywali, gracze bedg musieli wykazac sie umie-
jetnoscia blefowania.

- 28 pionkow (po 7 w czterech
kolorach) symbolizujacych
$miatkéw wyruszajacych
do dzungli

- plansza przedstawiajgca most
wiszacy nad rzeka

- kostka : _'__'
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PRZYGOTOWANIE GRY

() Plansza umieszczana jest w pudetku. @ Kostke nalezy potozy¢ obok planszy.

© Kazdy gracz bierze 7 $miatkéw w wybranym kolorze Niewykorzystane elementy nalezy odtozy¢ na bok. Nie beda
i umieszcza ich przed sobg na stole. Nastepnie kazdy potrzebne w grze.
Z graczy stawia po jednym $miatku na pierwszym polu
na moscie (deska ze strzatkg).

Przygotowanie gry dla 3 graczy




= PRZEBIEG ROZGRYWKI :

Gre rozpoczyna osoba, ktora przechodzita ostatnio przez
most (lub najmtodszy gracz).

W swojej kolejce gracz wykonuje ponizsze dziatania:
. w taki sposab, aby inni gracze nie widzieli
wyn|ku (zakrywa kostke dtonig).
na kostce (wcigz ukrywajac ja przed po-
zostalyml graczami).
. na kostce (wcigz zakrywajac ja
dtonia).

'Na kostce moga wypasc ponizsze wyniki:

1234

Jesli na kostce wypadnie 1, 2, 3 lub 4, gracz podaje
dowolny wynik pomiedzy 1 a 4. Moze mdwi¢ prawde,
moze tez blefowac.

X —+
Jesli na kostce wypadnie X, gracz musi blefowaé. = ,'
Podaje dowolny wynik pomiedzy 1 a 4. A&

Uwaga! Wynik podany na gtos oznacza liczbe pal, o jaka by¢
moze uda sie przesungc¢ $miatka na moscie.

Zasady zwigzane z informowaniem graczy o wyniku
i przesuwaniem $miatkow:

, przesuwasz swojego $miatka o liczbe pol réw-
ng wynikowi, ktory podates. Nie ujawniasz prawdziwego
wyniku na kostce!

Przyktad A: Na kostce wypadto 2. Poinformowates graczy,
Ze wypadto 4. Nikt cie nie sprawdzit. Przesuwasz swojego
smiatka o0 4 polal

Przyktad B: Na kostce wypadto 2. Poinformowates graczy,
Ze wypadto 2. Nikt cie nie sprawdzit Przesuwasz swojego
Smiatka o 2 polal

Przyktad C: Na kostce wypaat X. Poinformowates graczy,
Ze wypadto 3. Nikt cie nie sprawdzit Przesuwasz swojego
smiatka o 3 polal
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- gracz, ktory miat racje, przesuwa swojego $miatka o licz- :
be pdl podang na gtos,

- gracz, ktory nie miat racji, traci swojego smiatka - spada
on z mostu prosto w paszcze wygtodniatego krokodyla.

Przyktad A: Na kostce wypadto 2. Poinformowates graczy,

Ze wypadito 4, czyli blefowates. Jeden z graczy cie sprawdzit
Ujawniasz prawdziwy wynik na kostce. Gracz, ktcry cie sprawdzit
strgca twojego Smiatka z mostu, a swojego sSmiatka przesuwa
04 polal

Przyktad B: Na kostce wypadto 2. Poinformowates graczy,
Ze wypadto 2 czyli nie blefowates. Jeden z graczy cie
sprawdzit. Ujawniasz prawdziwy wynik na Kostce.

Stracasz z mostu smiatka gracza, Ktary cie sprawdzit

a swojego sSmiatka przesuwasz o 2 polal

Przyktad C: Na kostce wypadt X. Poinformowates graczy,

Ze wypadto 3 czyli blefowates. Jeden z graczy cie sprawdzit
Ujawniasz prawdziwy wynik na kostce. Gracz, ktcry cie sprawdzit
strgca twojego Smiatka z mostu, a sSwojego Smiatka przesuwa

0 3 polal

Dodatkowe zasady

Po podaniu na gtos wyniku przez gracza, ktory rzucit kost- ﬂi
ka, pozostali gracze kolejno, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara deklaruja, czy wierza graczowi rzuca-
jacemu kostka, czy chca go sprawdzic.

Podczas swojej kolejki gracz rzucajacy moze by¢ spraw-
dzony tylko przez jednego gracza. Z tego powodu gra-
cze muszg kolejno deklarowac, czy wierzg mu, czy chca
go sprawdzic.

Gracz, ktorego $miatek spadt z mostu, bierze kolejnego
swojego smiatka (ze swoich zasobow) i ustawia go na
pierwszym polu na moscie. Smiatkowie, ktorzy spadli
Z mostu, nie biorg udziatu w dalszej czesci gry.

Gracz nieposiadajacy juz Smiatkow (wszyscy spadli z mos-
tu) nie bierze udziatu w dalszej rozgrywce. Wyjatkiem jest
sytuacja, gdy gracz nie posiada juz $miatkdw na moscie
lub w swoich zasobach, ale udato mu sie przeprowadzic¢
przez most przynajmniej jednego $miatka (patrz: Przejscie
przez most). W takiej sytuacji gracz moze sprawdzac gra-
czy rzucajacych kostkami. Ryzykuje jednak utratg swoich
$miatkow, ktorzy pokonali juz most!




- Po zakonczeniu kolejki gracz przekazuje kostke graczo-
wi siedzagcemu z lewej strony. Rozpoczyna sig nastepna
kolejka (gracz rzuca kostka i nie pokazujac jej, podaje
na gtos wynik, a gracze kolejno deklarujg, czy mu wierzg,
czy chca go sprawdzic).

Przejscie przez most

Gdy smiatek ktoregos gracza przejdzie przez most, umiesz-
czany jest na pierwszym wolnym polu znajdujacym sig
za mostem. Pola za mostem ponumerowane sg od 1 do 8,
wiec pierwszy Smiatek, ktoremu uda sie przejS¢ przez
maost, umieszczony bedzie na polu z numerem 1, kolejny
Smiatek na polu z numerem 2 i tak dalgj.

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby:

- Jesli jeden z graczy przeprowadzit swoich 3 $miatkéw
na drugg strone mostu. Gracz ten zostaje zwyciezca.
ALBO

- Jesli zaden gracz nie jest w stanie przeprowadzic przez

most 3 swoich $miatkow (S lub wiecej z nich spadto do

rzeki), gra toczy sie do momentu, gdy Zaden z graczy
nie posiada juz $miatkéw na moscie lub w swoich za-
sobach (Smiatkowie zostali przeprowadzeni przez most
lub pospadali z niego). W takiej sytuacji gracze podli-
czajg punkty zdobyte przez $miatkow, ktérym udato sie
przejsé przez most. Kazdy z tych $miatkéw stoi na polu

o wartosci od 1 do 8. Gracze liczg sume wartosci pol, na

ktdrych stoja ich $miatkowie. Gracz z najwiekszg liczbg

punktow zostaje zwyciezca. W przypadku remisu, wy-
grywa gracz, ktory jako ostatni przeprowadzit swojego

Smiatka przez most.

Przyktad: Przemek (raci swojego ostatniego smiatka [dwdch
przeszto przez most, a pozostali spadli z mostul. Poniewaz inni
gracze rowniez przeprowadzili przez most lub stracili wszystkich
swoich smiatkow, gra konczy sie. Gracze liczg punkty zdobyte
przez smiatkow, ktérym udato sie przejsc przez most.
Przemek posiada smiatkow na polach z numerami1i 3
Zdobyt wiec 4 pkt.

posiada smiatka na polu z numerem 2,
Zdobyt wiec

posiada smiatka na polu z numerem 4,
Zdobyta wiec

Przemek i Zdobyli tyle samo punktow, sprawdzaja wiec,

kto z nich jako ostatni przeprowadzit sSmiatka przez most. Byta
to , 0Na wiec wygrywa gre.
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