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PODSUMOWANIE ZASAD

SPIS TRESCI

Stada 3 W grze biorg udziat dwa stada liczgce po 15
Zwyciestwo 3 zwierzqgt. Kazde zwierze moze poruszaé sie w
Arena walki - plansza 4 okreslonym kierunku i pokonywaé¢ okreslong
Polowanie 5 liczbe pél, w zaleznosci od posiadanych
Przydatne definicje 5 umiejetnosci. Kierunek ruchu oraz liczba pél,
Przygotowanie gry 6 ktére mozna pokona¢ w danym ruchu, zalezq
Przebieg gry 6 od tego, czy zwierze rozpoczyna ruch na lgdzie,
ZWIERZETA 7 czy w wodgzie. Trafione zwierzeta sq wysylane do
Lew - Tygrys 7 wiezienia i nalezy usungé je z planszy. Gra polega
Wilk 8 na przeprowadzaniu zwierzgt ze swojego stada
Gepard 8 z pdl legowiska do pél polowania przeciwnika,
Nosorozec - Ston 9 za co ofrzymuje sie punkt. Zwycieza to stado,
Goryl 9 ktore jako pierwsze uzbiera 5 punktow lub uwiezi
Gazela - zyrqfq 10 wszystkie zwierzeta przeciwnika.
Zebra 11 | 5
Kangur 11 ;s
76w 12 ZAWARTOSC
Pajgk 13

Q Sep 14 1 plansza
Krokodyl 15 (Arena walki)
Hipopotam 15
Anakonda 16 2 znaczniki polowania

% AKCJE 17 (1 czerwony, 1 niebieski)
Na polach wodnych 17 :
Uwalnianie uwiezionych zwierzgt 17 32 karty zwierzat
W strefie obrony %b (16 z czerwonego stada i 16 z

niebieskiego)

Uzbrojony lew i tygrys

32 oprawkKi
(16 czerwonych, 16 niebieskich)

Umies¢ karty czerwonego
stada w czerwonych
oprawkach, a karty
niebieskiego stada - w
niebieskich. Przéd karty
powinien znajdowad sie po
stronie z widocznym tréjkqtem.




Podczas letniego przesilenia, u schytku najdtuzszego dnia w roku, na dalekiej, dzikiej wyspie
JUNGLA, dwa nieustraszone stada — RYCERZE dowodzeni przez poteznego LWA CAYDENA i
PIRACI pod wodzq przebiegtego TYGRYSA DHURTY - walczq o TAWA HALLAE, berfo wtadzy nad
Swiatem zwierzagt.

TYLKO jeden z wodzéw zostanie KROLEM! Trwa straszliwa walka o dotarcie na pola polowania
przeciwnika. Zwierzeta toczq pojedynki do samego konca, a kazde z nich posiada wyjgtkowe
zdolnosci bojowe. O wyniku tego sporu nie zadecyduje szczescie.

Niech rozlegnie sie okrzyk wojenny: Dzielni w zwarciu, lojalni KROLOWI! Tylko ci, ktérzy wykazq sie
odwaggq, strategicznym mysleniem, sprytem i predkosciq, bedg mogli zwyciezyc.

STADA

Kazde stado sktada sie z 15 ZWIERZAT, z czego 13 z nich jest identycznych w obu stadach.
Dodatkowo w czerwonym stadzie znajduje sie lew i gazela, a w niebieskim - tygrys i zyrafa.
Kazde zwierze zajmuje jedno pole na planszy. Nie mozna zajgé pola, na ktérym znajduje sie juz
inne zwierze. Lew i tygrys mogg w czasie gry zdoby¢ zbroje (patrz s. 19).

ZWYCIESTWO

Zwyciezcq gry, TAWA HALLAE, zostanie to stado, ktére jako pierwsze osiggnie
jeden z dwéch celdw:

- uzyska 5 punktéw, poprzez przeprowadzenie pieciu zwierzqgt do pdl
polowania przeciwnika,

- uwiezi wszystkie zwierzeta przeciwnika, (poza zétwiem, ktérego nie mozna
uwiezi¢ ze wzgledu na jego umiejetnosci).

Jesli wszystkie zwierzeta sq zablokowane i zaden z graczy nie moze wykonaé
ruchu, wygrywa stado, ktére posiada wiecej punktéw. Jesli oba stada majq tyle
samo punktdéw, wygrywa to, ktére jako ostatnie przeprowadzito POLOWANIE (czyli
dotarto do pola polowania przeciwnika).
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ARENA WALKI - PLANSZA
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RODZAJE POL

Pola Iadowe: Pola: where you cannot stand

ZOLTE = legowisko Igdowe
! = Pole WIEZIENIA
BRAZOWE = zwykty lgd

CZERWONE = strefa obrony

= Pola

Pola wodne: POLOWANIA

NIEBIESKIE = legowisko wodne

BIALE = zwykta woda



OLOWANIE
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Zwierze, ktére wejdzie na pole polowania przeciwnika (jedno ze ztotych pdl), zdobywa punkt dla
swojego stada (z wyjgtkiem zétwia, ktéry zdobywa dwa punkty). Wraca potem na wolne pole
legowiska swojego stada (z6tte lub niebieskie) i ustawia sie w dowolnym kierunku. Zwierze, ktére
zdobyto punkt i powrécito na pole legowiska, nie moze juz wykona¢ w tej turze kolejnego ruchu.

Gdy zwierze dotrze do pola polowania, nalezy pamietac o
zaktualizowaniu punktacji.

Na polach polowania nie moze pozosta¢ zadne zwierze.

PRZYDATNE DEFINICJE

Kierunek ruchu
Zwierzeta poruszajq sie wedtug
okreslonych kierunkéw ruchu. W
zaleznosci od swoich umiejetnosci
zwierze moze poruszac sie w jednym lub
wielu kierunkach. Kierunki wyznacza sie
w odniesieniu do tréjkgta u podstawy
oprawki, ktéry wskazuje kierunek do przodu.
Wystepujq nastepujqce rodzaje ruchdw:

vAY A vA A AN
LFLF LFLF L8

do do tytu po skosie  po skosie we
przodu w lewo w prawo  Wszystkich
kierunkach
vAy | pAg
<ID Q> <I®i>
v ey
skok ruch po literze L

Zdolnos$é do ruchu lub biegu

Zwierzeta mogq pokonywac tylko tyle pdl, na ile pozwalajg
ich umiejetnosci. Liczba pdl zmienia sie w zaleznosci od tego,
czy ruch rozpoczyna sie na ladzie, czy w wodzie.

DOO@OD® 0O

Ruch z lgdu Ruch z wody

Legenda do obrazkéw:

Zwierze zostaje uwiezione i usuniete z
planszy.

a Z6tw oraz uzbrojony lew/tygrys moggq
zostad trafione, ale NIE zostajg wtedy
usuniete z planszy.

p Na obrazkach ruch wykonuje zwierze

otoczone biatg lub zéttg obwddkg. |

Uwiezione zwierze
Jesli zwierze wejdzie na pole zajmowane przez

zwierze przeciwnika, wtedy zwierze przeciwnika
zostaje trafione i uznaje sie je za uwiezione.
Uwiezione zwierze nalezy usung¢ z planszy.
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Czerwone zwierze
atakuje
Niebieskie zwierze
sie broni

Atak skokie
Po trafieniu zwierzecia przeciwnika atakujgce
zwierze powraca na pole, z ktérego
rozpoczynato atak. Ten rodzaj ataku mozna
wykona¢ wytqcznie przeciwko:

- uzbrojonemu Iwu i tygrysowi

- zwierzeciu przeciwnika znajdujgcemu

sie w fwojej strefie obrony

Niebieskie zwierze
atakuje

Czerwone zwierze. 1
sie broni Ny
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz ustawia zwierzeta ze swojego stada po swojej stronie
planszy, zajmujgc swoje legowisko, strefe obrony, pola polowania i wiezienia. Poczgtkowo nie
umieszcza sie na planszy uzbrojonego lwa i tygrysa (patrz s. 19). Nalezy je zostawié obok. Gracze
na zmiane umieszczajg po 3 zwierzeta ze swojego stada na swoich polach LEGOWISKA (zéttych i
niebieskich) i wybierajg im kierunek ruchu. Pola legowiska w drugim rzedzie mogq by¢ zajete tylko
wtedy, jesli pole w pierwszym rzedzie przed nimi jest zajete. Gracz, ktéry jako drugi ustawia swoje
zwierzeta na planszy, rozpoczyna gre.

PRZEBIEG GRY

W kazdej turze kazdy z graczy musi wykona¢ dwie akcje dwoma réznymi zwierzetami. Akcjg moze by¢:

1 ruch po planszy o liczbe pdl, na jakg pozwala
zdolnos¢ do ruchu danego zwierzecia, ktérej wartosé
zalezy od tego, czy ruch rozpoczyna sie na lqdzie,

czy w wodzie. Po przemieszczeniu sie na nowe

pole gracz moze nadaé zwierzeciu nowy kierunek ruchu.

2 zmiana kierunku, podczas ktérej zwierze nie rusza sie
na inne pole..

Podczas ruchu po planszy zwierze moze:
- Poruszyc¢ sie naprzdéd o okreslong liczbe pél
- Uwiezi¢ inne zwierze i usung¢ je z planszy

- Trafi¢ zwierze, w przypadku zétwia i
uzbrojonego | wa lub tygrysa

- Uwolni¢ uwiezione zwierzeta

- Wykona¢ polowanie i

Podczas jednej tury mozna wykonaé:
- 2 ruchy

- 2 zmiany kierunku

- 71ruchi 1 zmiane kierunku !




ZWIERZETA

Zwierzeta dzielq sie na 5 rodzajow:

DRAPIEZNIKI - NISZCZYCIELE - BIEGACZE - SPECJALNE ZWIERZETA - ZWIERZETA WODNE
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Zwierzeta zawsze poruszajg sie zgodnie z nadanym im kierunkiem oraz posiadang zdolnosciq do
ruchu, ktéra zmienia sie w zaleznosci od tego, czy ruch rozpoczyna sie na lgdzie, czy w wodzie. Jedli
w czasie ruchu napotka sie na swojej trasie inne zwierze i nie posiada sie zdolnosci Skoku, trzeba
zakonczy¢ ruch na polu przed zwierzeciem przeciwnika. Mozna tez zajgé jego pole i doprowadzi¢
do jego uwiezienia. Od tej zasady sq dwa wyjgtki: biegacze (patrz s. 10) i dwa przypadki, w ktérych
dozwolony jest ,atak skokiem” (patrz s. 5).

Jedynie z6tw nie moze uwiezié innych zwierzgt ani zostac uwieziony.

DRAPIEZNIKI

LEW - TYGRYS Zdolnos$é do ruchu :

ld  ®@@@
[} \
G Woda 6
A
£ p Kierunek ruchu: 4‘@~>’;>
DVQ

Specjalne umiejetnosci:
Ruch po literze L (ze
skretemw lewo lub w
prawo) mozna wykonaé
tylko podczas ruchu o 3 lub
4 pola do przodu.

Legenda do obrazkow:

Obrazki pokazujg, na ktore pola moze zosta¢ przesuniety pionek (startujgcy
z pola zaznaczonego biatg obwddka) na podstawie umiejetnosci i kierunkéw
ruchu dozwolonych dla lwa i tygrysa. Powyzsze wyjasnienie dotyczy réwniez

pozostatych obrazkéw na kolejnych stronach.
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WILK Zdolno$é do ruchu :

s QL YOLC
M | oda i)

A
’ Kierunek ruchu: v@i

Specjalne
umiejetnosci:

Ruch o 3 lub 4 pola
moze by¢ wykonany
po literze L (ze
skretem w lewo lub
W prawo).

Zdolnos$¢ do ruchu:

lad  D@P®@G

Woda 6
§¥ Kierunek ruchu: qu
: < >
DVQ
Specjalne

umiejetnosci:

moze trafiac i tym
samym WIEZIC
zwierzeta-biegaczy
nawet przy ataku od
przodu (patrz s.10).




NISZCZYCIELE

Podczas swojego ruchu mogguwiezi¢ wiecej niz jedno zwierze przeciwnika. Jesli jednak
wiezione zwierze jest niszczycielem, ich ruch dobiega korica. W strefie obrony mogq jedynie
trafi¢ zwierze przeciwnika (patrz s. 18).

NOSOROZEC - SLON 3§ Zdolnos$¢ do ruchu :

L ORAORO)

Woda 6

| : : v~
Kierunek ruchu: <O>

Zdolnos$é do ruchu :

WENOIOI0

Woda U
vAY
Kierunek ruchu: <11>
£ Y QA

Specjalne umiejetnosci:
moze przeskakiwaé nad
zwierzetami na swojej
drodze

| Goryl moze zaréwno przeskoczy¢ nad
zwierzeciem przeciwnika, jak i je' uwiezié.




BIEGACZE

Mogq poruszac sie jedynie do przodu lub na boki i nie mogg odwrécic¢ sie ponownie w
kierunku wtasnego legowiska.

Nie mogg zostaé uwiezione wskutek ataku od przodu (o ile nie sq atakowane przez
geparda lub biegaczy przeciwnika) (1).

Moggq zosta¢ uwiezione wylgcznie, gdy sq atakowane od boku (2).

Po frafieniu lub uwiezieniu zwierzecia przeciwnika nie mogg zmienié kierunku ruchu.

Zdolnos$¢ do ruchu :

AL

% ‘ Wovda 6 R R S e
Q‘ﬁ b, A
N/ ] Kierunek ruchu: N




ZEBRA

Zdolnos$é do ruchu :

[FC BN OION

Woda 6

Kierunek ruchu: <1O;>

Zdolnos$é do ruchu :

g ®

Woda 6
A
Kierunek ruchu: <?4;>
DVA

EXA B A

Specijalne umiejetnosci:
moze przeskakiwaé nad
zwierzetami na swojej drod
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SPECJALNE ZWIERZETA

Zdolnos$¢ do ruchu :

Ltad @)

-

Woda 6
A
Kierunek ruchu: 4U>
» v 4

Specjalne umiejetnosci:

NIE MOZE UWIEZIC innego
zwierzecia i sam NIE MOZE
ZOSTAC UWIEZIONY.

Jesli zostanie trafiony,wraca na
puste pole w swoim legowisku.

Nie moze zostac trafiony, jesli
znajduje sie we wiasnej strefie
obrony lub legowisku (1).

Jest odporny na dziatanie pajeczej
sieci przeciwnika (patrz s.13).

Jesli uwalnia inne zwierzeta, nie
zostaje wwiezieniu (patrz s.17).

Kiedy dojdzie do pél polowania,
zdobywa dwa punkty (2).
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Zdolnosé do ruchu :

O,

NIE MOZE STAWAC NA POLACH WODY

A
Kierunek ruchu: 4@»
» Y 4

Specjalne umiejetnosci:

Na oSmiu polach otaczajgcych pajgka
znajduje sie jego pajecza sie€. Na tych
polach nie moze stang¢ zadne zwierze
przeciwnika. Sie€ nie wywiera wptywu
na zwierzeta z tego samego stada co
pajak.

Jesli pajgk poruszy sie w taki sposob,
ze jakies zwierze przeciwnika znajdzie
sie w zasiegu jego sieci, jest onow
niebezpieczenstwie. Jesli w kolejnym
ruchu to zwierze nie poruszy sie poza
zasieg sieci pajgka, zostanie uwiezione
(poza zétwiem, ktéry jest odporny na
dziatanie sieci).

Jesli zwierze przeciwnika zakonczy
swoj ruch w polu bedacym siecig
pajgka, zostaje automatycznie
uwiezione (zasada nie dotyczy zétwia,
ktéry jest odporny na dziatanie sieci).

Pajgk nie moze wejs¢ do wody ani
rozwing¢ w niej swojej sieci. Sie¢ nie
oddziatuje na pola wody.




Zdolnosé do ruchu :

L OD®

Woda 6

; Kierunek ruchu:
).

e

Specjalne umiejetnosci: Jesli
porusza sie o 7-8 pol, nie moze:

Zakonczy¢ ruchu w strefie
obrony lub na

polu polowania
przeciwnika.

Przeskakiwaé nad innymi
zwierzetami (1).

Przelatywac¢ nad polami
wody (patrz s.17) (2).




ZWIERZETA WODNE

KROKODYL Zdolnos$é do ruchu :

lad  ®@

= ‘ oda éé e
( 4
(d % Kierunek ruchu: <IVCA>41>

HIPOPOTAM Zdolnos$é do ruchu :

tad ©@
2 Woda @6

B _ ) a4
Kierunek ruchu: <O>




ANAKONDA ’ Zdolnos$é do ruchu :
S % LQd @ @
Woda é 6

Kierunek ruchu: <I©I>

e
) N

ch rozpoczynu
w wodzie

- - 3 @‘ Ru
: 3 si

.| | Krokodyl, podobnie jak inne zwierzeta
~ wodne, nie moze opuscic¢ pdl wody. W tej
sytuacji nie moze uwiezi¢ geparda, ani

' tym bardziej nad nim przeskoczy¢, mimo
I ze gepard znajduje sie na trasie jego
~ potencjalnego ruchu.




AKCJE
NA POLACH WODNYCH

Wszystkie zwierzeta, ktére zaczynajqg ruch z pola wody,
poruszajq sie wedtug zasad ruchu w wodzie, nawet jesli bedg
° konhczy¢ ruch na lgdzie.

Jedli zwierze zaczyna ruch na lgdzie, musi skoczyé ruch na

pierwszym napotkanym polu wody (niebieskim lub biatym), nawet
jesli na lgdzie jego zdolno$é ruchu pozwalataby mu péjéé dalej (ta
- zasada dotyczy rowniez kangura i sepa podczas diugiego ruchu).

Zwierzeta wodne, ktére zaczynajq ruch na lqgdzie, poruszajq sie
wedtug zasad ruchu na lgdzie i mogg kontynuowaé go w wodzie
bez zadnych ograniczen.

Zwierzeta muszq zatrzymac sie na pierwszym polu wody, nawet
jesli ich zdolnosci pozwolityby im na przeskoczenie nad catym
zbiornikiem wodnym i dotarcie na lgd po drugiej stronie.

UWALNIANIE UWIEZIONYCH ZWIERZAT

- Uwolnienie moze mie¢ miejsce tylko w pierwszym
ruchu w turze, poniewaz ta akcja jest warta dwa ruchy.

- Kiedy zwierze stanie na Polu Wiezienia przeciwnika,
moze uwolniémaksymalnie 5 uwiezionych zwierzqt,
ktére powracajq wtedy do gry

- Gracz moze wybrad, ktére zwierzeta chce uwolnié.
Zwierze, ktére dokonuje uwolnienia musi pozostac
w wiezieniu, nawet jesli uwolnionych zostato
mniej niz 5 zwierzgt (za wyjgtkiem zétwia,
ktéry nigdy nie zostaje w wiezieniu i nie jest wliczany do
5 uwalnianych zwierzat).

- Uwolnione zwierzeta nalezy ustawic¢ na polach
legowiska (z6ttych lub niebieskich) w pierwszym lub
drugim rzedzie, zgodnie z zasadami przygotowania gry
(patrz s. 6).

- Po uwolnieniu stado przeciwnika ma prawo do
wykonania trzech ruchéw albo podwéjnego ruchu
jednym zwierzeciem. Jesli gracz wykonuje podwdjny
ruch jednym zwierzeciem, podczas drugiego ruchu
NIE MOZE uwalniaé zwierzqt z wiezienia, wykonaé
polowania, uwiezi¢ zwierzecia przeciwnika, ani wejsé¢ w
strefe obrony.

- Na polu wiezienia nie moze pozosta¢ zadne zwierze
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Czerwone zwierze
atakuje

Niebieskie zwierze
sie broni
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Czerwone zwierze
atakuje

Niebieskie zwierze |-
sie broni

Czerwone zwierze
atakuje
Niebieskie zwierze
sie broni

Czerwone zwierze . o =
atakuje e
Niebieskie zwierze | —|

sie broni

|
Czerwone zwierze 1

atakuje
Niebieskie zwierze
sie broni
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W STREFIE OBRONY

Zwierzeta nie mogqg zatrzymywaé sie we wilasnej strefie
obrony (na czerwonych polach). Jedynym wyjatkiem sg
zwierzeta specjalne - w danym momencie w strefie obrony
moze przebywac¢ maksymalnie jedno z nich. Zwierzeta
specjalne mogq we wtasnej strefie obrony korzystac ze

. wszystkich swoich umiejetnosci (1).

Po wejsciu w strefe obrony atakujgce zwierze musi zawsze
zatrzymad sie na pierwszym polu strefy, nawet jesli normalnie
jego zdolnosci pozwalajg na wykonanie dalszego ruchu (2).

W strefie obrony atakujgce zwierze moze poruszac sie

tylko po jednym polu w kierunku, na jaki pozwalajg mu

jego zdolnosci. Jedyny wyjatek stanowi sytuacja, w ktérej
zdolnosci zwierzecia pozwalajg mu na uwiezienie specjalnego

. zwierzecia znajdujgcego sie w strefie obrony (3).

Zwierze, ktére broni terytorium, moze wykorzysta¢ swoje

= zdolnosci i wej$¢ do wiasnej strefy obrony pod warunkiem,

ze w swoim ruchu na pewno trafi znajdujqgce sie fam zwierze
przeciwnika (4).

Po uwiezieniu zwierzecia przeciwnika nalezy natychmiast
powréci¢ na pole, z ktérego rozpoczynat sie ruch. Nie mozna
zakonczy¢ ruchu w strefie obrony. Po powrocie na pole
wyjéciowe zwierze moze zmienic¢ kierunek ruchu (5).

Jesli w strefie obrony znajduje sie zwierze specjalne, zadne
inne zwierze nie moze do niej wejs¢, ani wykonywac ataku

. skokiem.

Zwierze specjalne, ktére trafi zwierze przeciwnika we wtasnej
strefie obrony, musi pozostaé na polu, ktére zajmowato
wczesniej atakujqce zwierze.

Po wejsciu do strefy obrony przeciwnika atakujgce zwierze
wcigz moze sie wycofad.

Atakujgce zwierze, niezaleznie od tego, czy zaczyna ruch

.z lgdu, czy z wody, nie moze przekroczy¢ na drugg strone

strefy obrony przeciwnika, nawet jesli na innych polach jego
zdolnosci by na to pozwalaty. Musi zawsze zatrzymad sie na
pierwszym polu po wejséciu do strefy (6).

Zwierze, ktore sie broni, moze przekroczy¢ na drugq strone
swojej strefy obrony w jednym ruchu, o ile zaczyna ruch z pola
ladu i jego zdolno$ci pozwalajg na wykonanie takiego ruchu (7).



UZBROJONY LEWITYGRYS

Kiedy lew lub tygrys dotrg do pédl POLOWANIA, nie tylko zdobywajg punkt, ale takze OTRZYMUJA
ZBROJE. Nalezy wymieni¢ im karte w oprawce.

- Zbroja sprawia, ze stajq sie odporne na pierwsze
Ntiefi‘?Ska zyrafa | trafienie. Jesli zostang trafione przez zwierze
atakuje Ee e s = >
uzbrojonegolwa |1 Przeciwnika, nie idg do wiezienia, tylko tracg zbroje.
skokiem i

powracana pole, . < o ; W
zktérego Nalezy wtedy ponownie wymieni¢ karte i postawic

rozpoczynata pionek z powrotem na tym samym miejscu.

> ~ Zwierze przeciwnika atakuje skokiem i od razu po
“" ataku wraca na pole, z ktérego zaczynato ruch.

Podczas jednej tury LEW i TYGRYS mogq straci¢ zbroje podczas pierwszego ruchu oraz zostac
uwiezieni podczas drugiego ruchu, pod warunkiem, ze atakujqg je dwa rézne zwierzeta.

Podczas rozgrywki mozna wielokrotnie zdobywac i tracic¢ zbroje.

— = = =

WARIANTY GRY

« Przed rozpoczeciem gry gracze mogq zdecydowad, czy chcg wyznaczyé limit czasu na
rozgrywke, albo zakohczy¢ gre po zdobyciu liczby punktéw mniejszej niz 5.

«  Doswiadczeni gracze mogq réwniez gra¢ w dwuosobowych druzynach. W takim
wypadku kazdy z graczy w druzynie wykonuje jeden ruch. Gracze bedqgcy w jednej
druzynie nie mogq sie ze sobg naradzad
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DZIELNI W ZW ARCILL,
LOJALNI KROLOWYI!

Jungla, the boardgame by:

Marco, Giacomo and Tommaso Casini
Designed by:

Lorenzo Ghignone



