LV - LatvieSu
DJ08577 Spéle — Panika dZunglos

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 -4

Spéles ilgums: 10 mindtes

Komplekta ietilpst: 42 speles kaulini dazadas
formas, 21 karts ar dzivnieku attéliem, 3
bonusu kartis, 1 metamais kaulins.

DZunglos sakusies panika! Nilzirgi, ¢uskas un leopardi skraida apkart un
traucé mieru! Palidzi atjaunot kartibu, izveidojot atseviSkas zonas katrai no
dzivnieku sugam!

Spéles princips: uz katra spéles kaulina attéloti laucini ar dazadu dzivnieku
attéliem. Sie kaulini jaizvieto ta, lai izveidotu taisnstira formas zonas kadai
noteiktai dzivnieku sugai. Ja spélétajam izdodas vienuviet sapulcét 6
vienadus dzivniekus, vins ieglst “dzivnieku” karti. Ja spélétajs ieglst 3 viena
un ta pasa dzivnieka kartis, vins ieglst vél papildus bonusa karti. Kuram
izdosies izveidot visvairak zonu?

Spéles mérkis: spéles beigas ieglt péc iespéjas vairak punktu.

SagatavosSanas spélei: samaisiet visus 42 spéles kaulinus un izvietojiet galda
vidd, lai tie bdtu redzami un aizsniedzami visiem spélétajiem. Blakus
novietojiet kaudziti ar “dzivnieku” kartim, saskirojot tas pa dzivnieku
veidiem. 3 bonusu kartis novietojiet blakus atbilstoSajam dzivnieku karsu
kaudzitém. Metamo kaulinu novieto blakus spéles kauliniem.
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spélu kaulini

Spéles norise: Visi spélétaji spélé vienlaicigi. Katrs spéles raunds tiek izspéléts
3 solos.

1. SPELES KAULINU PACELSANA

Vecakais spélétajs met metamo kaulinu (péc tam nakoSajos raundos to
spéléetaji dara seciba, pulkstena raditaja virziend). Kad kaulin$ izmests,
spélétaji vienlaicigi izvélas sev vienu spéles kaulinu no galda vidus, sekojot
noradém, kas redzamas uz metama kaulina.

e Ja uz metama kaulina redzams
spélétajam japanem kaulins, uz kura
redzams Sis dzivnieks.

e Ja uz metama kaulina redzams
spélétajam japanem kaulins, uz kura
nav redzams Sis dzivnieks.

Ja 2 spélétaji censas panemt vienu un to pasu spéles kaulinu, to ieglst
atrakais!

Ja uz galda vairs nav neviena spéles kaulina, kas atbilstu metama kaulina
noradijumiem, spélétajs nepanem nevienu no spéles kauliniem un izlaiz
gajienu.

2. SPELES KAULINU IZVIETOSANA

Kad spéles kaulins panemts, katrs
spélétajs to novieto sev prieksa, katra
raunda papildinot kompoziciju ar vienu
kaulinu. Mérkis — izvietot kaulinus t3, lai
veidotos noteiktu dzivnieku zona. Spélu
kauliniem jabdt novietotiem blakus
vienam otram, saskaroties ar kadu no
sanu malam. Jasaskaras vismaz vienam
no kvadratiem.

Novietojot jaunu spéles kaulinu, tas janovieto tiesSi blakus jau kadam no
esosajiem kauliniem.

Divi spélu kaulini nedrikst savstarpéji parklaties, tos nedrikst novietot vienu
uz otra.



3. KA IEGUT KARTIS?

Tiklidz spelétajs no saviem spéles kauliniem
izveido taisnstiri, ko veido 2 x 3 vienadi
dzivnieki, ir izveidota Tpasa dzivnieku zona,
un spélétajs par to var panemt 1 dzivnieku
karti, kas atbilst Sim dzivniekam.

Spélétajs, kuram pirmajam izdodas izveidot
3 zonas vienai un tai pasai dzivnieku sugai (izveidojot 3 atseviskas 1pasas
zonas), iegist bonusa karti, kas atbilst Sai dzivnieku sugai.

Ja vairaki spélétaji censas iegut bonusa karti, to ieglst tikai spélétajs, kurs
pirmais pabeidz savu treSo zonu un ieglst atbilstoSo dzivnieka karti.
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Tad metamo kaulinu met nakosais spélétajs un sakas jauns spéles raunds.
Spéles beigas: spéle beidzas, kad spélétaji ieguvusi visas 3 bonusu kartis, VAI
situacija, ja neviens spélétajs vairs nevar pacelt no galda vidus kadu no spélu
kauliniem, jo tie neatbilst prastbam.
Spéles beigas punktus saskaita sekojosi:

e 1 dzivnieku karts = 1 punkts

¢ 1 bonusu karts = 1 punkts

Spélétajs, kurs attiecigi ieguvis visvairak punktu, uzvar.

Ja ir neizskirts, spéli uzvar dalibnieks, kuram ir visvairak bonusa karsu.

Spéles autors: Flavien Dauphin.



LT — Lietuviy
DJ08577 Zaidimas - Panika dZiunglése

AmiZius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius: 2 — 4
Zaidimo trukmeé: 10 minuciy &
Zaidimo sudétis: 42 poliamino figiiry \3: ~
(daugiakampio plyteles), 21 gyviny korta, 3
bonusy kortelés ir 1 kauliukas. beeco

Dziunglése kyla panika: hipopotamai, gyvatés ir gepardai siautéja ir trikdo
ramybe. Padékite atkurti gamtos harmonijg sukurdami atskiras zonas
kiekvienai rasiai.

Zaidimo principas: Siame plyteliy déliojimo Zaidime Zaidéjai renkasi
daugiakampes plyteles, kad pastatyty zonas, skirtas tai paciai gyviny rasiai.
Kai Zaidéjas vienoje zonoje surenka 6 vienodus gyvinus, jis laimi ,,gyviino”
kortele. Pirmasis Zaidéjas, kuriam pavyks surinkti 3 tokias pacias gyviiny
korteles, laimés papildoma kortele.

Zaidimo tikslas: Surinkti daugiausia tasky iki Zaidimo pabaigos.

PasiruosSimas zZaidimui: ISmaisykite 42 daugiakampio plyteles ir padékite jas
stalo centre, kad jos blty matomos ir prieinamos visiems zaidéjams.
Padarykite 3 kraveles ,,gyviny” korteliy, sursiuoty pagal gyvinus. Padékite
3 premijy korteles 3alia 3 atitinkamy kraveliy. Padékite kauliukg prie
daugiakampio plyteliy.

Zaidimo eiga: Visi 7aidéjai 7aid%ia vienu metu. Vienas Zaidimo turas
ZaidZziamas 3 etapais.

1. DAUGIAKAMPIO PLYTELIY PASIRINKIMAS

Ejima pradeda vyresnysis Zaidéjas (tuomet like Zaidéjai éjima daro ratu pagal
laikrodZio rodykle.
Visi Zaidéjai vienu metu, vadovaudamiesi ant kauliuko esanciais nurodymais,
pasirenka po vieng daugiakampio plytele
iS stalo vidurio.
e Jei kauliukas rodo :
Zaidéjai turéty pasirinkti plytele,
kurioje pavaizduotas tas gyvinas
e Jei kauliukas rodo:
Zaidéjai turéty pasirinkti plytele,
kurioje néra to gyvino.

Jei 2 Zaidéjai bando paimti tg pacia plytele, laimi greiciausias!

Jei Zaidéjui nepavyksta paimti daugiakampio plytelés, nes nebéra plyteliy,
kurios atitikty ant kauliuko nurodytas kryptis, Zaidéjas neima jokiy plyteliy ir
praleidZia éjima.

2. DAUGIAKAMPIY PLYTELIY ISDESTYMAS

Tada kiekvienas Zaidéjas padeda savo plytele
ant priesais esancio stalo ir taip suformuoja
savo zaidimo zona.

Plytelés turi bati dedamos viena salia kitos ir
liestis iSilgai vieno iS jy sudedamuyjy
kvadraty.

Nauja daugiakampé plytelé turi bati padéta
Salia bent vienos anksciau padétos plytelés.
Dvi daugiakampés plytelés negali persidengti viena su kita.



3. KAIP LAIMETI KORTELES?

Kai Zaidéjas savo daugiakampémis
plytelémis sukuria staciakampe 2 x 3
vienody gyvlny grupe, ji tampa specialia
gyvlny zona ir Zaidéjas gali pasiimti to
gyviuno kortele.

Pirmasis Zaidéjas, laiméjes 3 to paties gyvino kortas (t. y. sukdres 3 skirtingas
specialias zonas), laimi to gyviino premijos korta.

Jei tg pacig premijos kortele bando laiméti keli Zaidéjai, laimi tas, kuris pirmas
sukuria 3-igjg specialigja zong ir gauna atitinkamg gyvino kortele.
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Tada naujas Zaidéjas meta kauliukg ir prasideda naujas Zaidimo turas.
Zaidimo pabaiga: Zaidimas baigiasi, kai laimimos visos 3 premijy kortelés
ARBA né vienas i$ Zaidéjy negali paimti naujos daugiakampio kaladélés is
stalo centro.
Tada taskai skiriami taip:

e 1gyvino kortelé = 1 taskas

e 1 papildoma kortelé = 1 taskas

Zaidima laimi Zaidéjas, surinkes daugiausia tasky.

Lygiyjy atveju laimi tas Zaidéjas, kuris turi daugiausia premijos korteliy.

Zaidimo autorius: Flavien Dauphin.



EE - Eesti*
DJ08577 — Mang: DZunglipaanika

Vanus alates: 6-99-aastastele

Mangijatearv: 2-4

Manguaeg: 10 minutit

Komplekti kuuluvad: 42 poliiomino tikki, 21
looma kaarti, 3 boonuse kaarti, 1 taring.

DzZunglis on paanika: joehobud, maod ja
gepardid jooksevad ringi ja rikuvad rahu. Aita looduse harmoonia taastada,
luues iga liigi jaoks eraldi tsoonid.

Kontseptsioon: Selles klotside ladumismangus valivad mangijad poliiomino
tikke, et ehitada tsoone, mis on plhendatud samale loomaliigile. Kui
mangija on Uhte tsooni kogunud 6 sama looma, vdidab ta lihe ,looma“
kaardi. Esimene mangija, kes saab 3 sama looma kaarti, vGidab boonuse
kaardi. Kes loob kdige rohkem tsoone?

Mangu eesmark: Koguda mangu |6puks kdige rohkem punkte.
Ettevalmistus: Sega 42 poliiomino tlkki ja aseta need laua keskele, nii et kdik
mangijad ndevad ja ulatuvad.

Tee korvale 3 “looma” kaartide pakki, liigi jargi sorteeritult. Aseta 3 boonuse
kaarti vastavate pakkide kdrvale. Pane taring poliiomino tiikkide juurde.
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O Poltiomino tikid

Boonuse
kaardid

Mangu kiik: K8ik mangijad mangivad samal ajal. Uks manguvoor koosneb 3
sammust.

1. POLUOMINO TUKKIDE VALIMINE

Kbige vanem mangija veeretab taringut. (Edasi veeretavad mangijad taringut
kordamodda paripdeva.)
Kdik mangijad valivad samaaegselt lihe poliiomino tiiki laua keskelt, jargides
taringu juhiseid.
e Kui tdring niitab:
mangijad peavad valima tiki, millel
on see loom.
e  Kui taring néditab:
mangijad peavad valima tuki, millel
seda looma ei ole.

Kui 2 mangijat proovivad votta sama tiiki, saab selle kdige kiirem!

Kui méangija ei saa votta poliiomino tikki, sest taringu juhistele vastavaid
tikke enam ei ole, siis ta ei saa sel kdigul midagi ja jadb vahele.

2. POLUOMINO TUKKIDE PAIGUTAMINE

Seejarel asetab iga mangija oma tuki
enda ette lauale, et ehitada oma
manguala.

Tikid peavad olema asetatud Uksteise
korvale nii, et nad puudutavad Uhte
oma ruudukestest.

Iga uus poliiomino tikk peab olema
Uhendatud vahemalt (he juba
asetatud tikiga.

Kahe poltiomino tiki kattumine ei ole lubatud.



3. KUIDAS KAARTE VOITA?

Kui  mangija loob oma poliiomino
tikkidega ristkiliku suuruses 2 x 3
samasugust looma, moodustub eraldi
loomatsoon ning mangija vOib votta
vastava looma kaardi.

Esimene mangija, kes voidab 3 sama looma kaarti (ehk on loonud 3 eraldi
loomatsooni), saab selle looma boonuse kaardi.

Kui mitu mangijat plilavad véita sama boonuse kaarti, siis saab selle esimene
mangija, kes ehitab oma 3. loomatsooni ja votab vastava looma kaardi.
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Seejarel veeretab uus mangija taringut ja algab uus manguvoor.

Mangu lopp:
Mang I18peb, kui kdik 3 boonuse kaarti on vdidetud VOI iikski mangija ei saa
enam vGtta uut poliiomino tikki laua keskelt.
Punkte arvestatakse jargmiselt:
e 1looma kaart = 1 punkt
e 1boonuse kaart = 1 punkt

Ko6ige rohkem punkte saanud mangija voidab mangu.

Viigi korral vGidab see mangija, kellel on rohkem boonuse kaarte.

Mqdngu autor: Flavien Dauphin.



@ Game rules JUNbLE PANIC

6 to 99 years 2 to 4 players @ 10 min
)\

There’s a panic in the jungle: hippos, snakes and cheetahs are running riot and
disturbing the peace. Help restore nature’s harmony by creating distinct zones
for each species.

Includes: 42 polyomino tiles, 21 animal cards, 3 bonus cards, 1 die.

Concept: In this tile-laying game, players choose polyomino tiles to build zones
dedicated to the same animal species. When a player has grouped together 6 of the
same animals in one zone, they win an “animal” card. The first player to obtain 3 of
the same animal cards wins a bonus card. Who will create the most zones??

Aim of the game: Score the most points at the end of the game.

Setting up: Shuffle the 42 polyomino tiles and place them in the centre of the table,
visible and accessible to all players.

Make 3 piles of “animal” cards to the side, sorted by animal. Place the 3 bonus cards
next to the 3 respective piles. Place the die next to the polyomino tiles.

bonus
cards

“animal”

% w cards
®
‘@@g %,g %

polyomino tiles




How to play:
All players play at the same time. One round of the game is played in 3 steps.
1. Picking polyomino tiles

The oldest player rolls the die. (Players then take turns to roll the die in a clockwise
direction.)

All players simultaneously choose one polyomino tile from the centre of the table following
the directions on the die.

o If the die shows % or m‘ or (s : the players should pick a tile

that features that animal.
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o If the die shows| %ﬁ%’ or @ or @: the players should pick a tile

that does not feature that animal.

If 2 players try to take the same tile, the fastest wins!

If a player is unable to pick up a polyomino tile because there are no tiles left that match
the directions on the die, that player does not pick up any tiles and misses a turn.

2. Positioning the polyomino tiles

Each player then places their tile on the table in
front of them to construct their area of play.

Tiles should be placed next to each other,
touching along one of each of their component
squares.

12-8-80

A new polyomino tile should be placed adjacent
to at least one previously placed tile.

Two polyomino tiles may not overlap each other.



3. How to win cards

Once a player creates a rectangular group of
2 x 3 identical animals with their polyomino
tiles, this constitutes a dedicated animal
zone and the player can take a card for that
animal.

The first player to win 3 of the same animal cards (that is, having created 3 distinct
dedicated zones) wins the bonus card for that animal.

If several players are trying to win the same bonus card, the first player to build their
3rd dedicated zone and obtain the appropriate animal card wins.
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Then a new player throws the die and a new round of the game begins.
End of the game:

The game ends when all 3 bonus cards have been won OR none of the players can
pick a new polyomino tile from the centre of the table.

Points are then scored as follows:

e 1 animal card = 1 point
e 1 bonus card = 1 point

The player with the highest score wins the game.

In the event of a draw, the player with the most bonus cards is the winner.

A game of Flavien Dauphin



s Mpasuna urpbi JUNGLE PANIC

6-99 net 2-4 vrpoka @ 10 MUHYT

MaHnka B AXYyHrnax: 6eremoTbl, 3Men u renapabl y4Y“uHunu 6eCI10piIAOK n
nocesann CMyTy cpeam XWUBOTHbIX. [loMOruTe nx ycnokouTb, CO3A4aB OTAeENIbHOEe
MPOCTPAHCTBO ANA KaXA0ro suaa.

UrpoBoii kKoMnekT: 42 KOCTAWKN NOANMUHO, 21 KapToyKa «KMBOTHOE», 3 KAPTOUYKU
«BOHYC», 1 KybuK.

MpuHUMN Urpbl: B 3TON HACTONBHOW Urpe YYaCTHUKY BbIBMPAIOT KOCTAWKU NOSMMUHO
ONS CO3[aHUsA OTAENbHOMO MPOCTPAHCTBA AN KaXAOro XMBOTHOro. Kak Tonbko
UrpoKy yAaetcs cobpaTb 6 XWBOTHbLIX OLHOIMO BUAA, OH BbIUFPbIBAET OAHY KAPTOUKY

«KUBOTHOE». [1epBbli, KOMY yAanoch CobpaTh 3 KAPTOUKM C OLHMM U TEM XKe KUBOTHbIM,
nosnyvaet 6oHyc. KTo co3pacT 6obliue BCcex NpoCTpaHCTB?

Llenb urpbi: Ha6paTb MaKCMMaJibHO€e KOJIMYeCTBO OYKOB B KOHUE NapTuu.

Mepep Hauanom urpel: NepeMewanTe n pasmecTute 42 KOCTAWKM NOJAUMUHO B
LleHTpe cToNa. Bce Urpoku A0/MKHbI BUAETb KOCTAWKM U UMETb K HAM JOCTYn.

C6oky pa3mecTuTe 3 CTOMKW PACCOPTUPOBAHHBIX MO BUAAM KAPTOUEK «KUBOTHOEY.
PaaoM C Kaxaon CTOMKON NONOXNUTE COOTBETCTBYIOLLYIO KAPTOUKY «BOHYC». Pagom ¢
KOCTALWKAMM MOSMMUHO MONOXKUTE KyBUK.
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APTOYKHN
«OOHYC»



Xopa urpbi:
Bce yyacTHUKM urpatoT ogHoBpeMeHHOo. OAMH Xop4 ocyliecTBAfeTCA B 3 3Tana.
1. BbI6Op KOCTALIKN MOAUMUHO

CaMmbli cTapwuin urpok bpocaet kybuk (B cneayowmx xoaax Kybuk oamH 3a oa4HUM
Mo 4aCoBOW CTpesnke BPOCAKOT OCTasIbHbIe UTPOKM).

B 3aBMCMMOCTU OT BbINABLUEN CTOPOHbI KYBUKA, BCE UTPOKU OLHOBPEMEHHO
BbIOBUPAIOT MO OAHOW KOCTALIKE MOSMMUHO B LLEHTpe cTona.

wnn m! wnn e: NUFPOKN OO0JKHbI

BblﬁpaTb KOCTALWKY C M306pa)KeHVIeM YKa3aHHOro XWBOTHOTO.

nnn @ mme: NUFPOKWN AO0JKHbI

BblﬁpaTb KOCTALWKY 6e3 M306pa)|(eHVIﬂ YKa3aHHOro XXNUBOTHOTO.

e Ecnu BbINana ctopoHa

e Ecnn Bbinana cTopoHa f

Ecnn 2-X WrpoKOB MHTEpecyeT OfHAa M Ta Xe KOCTAWKA, TO OHAa A0CTaeTcs CamMoMy
NPOBOPHOMY.

Ecnu 6onblue He 0CTanoCh KOCTALEK, COOTBETCTBYHOLWMUX BbiNaBLIen CTOpOHEe Ky6m<a,
TO UTPOK NPOoNyCKaeT XoA4.

2. Bbiknapka KocTawek

Ha cnepytoulem 3Tane Kaxabli UFPOK KnageT
nepez, coboii Ha CTON CBOK KOCTALLKY
MOJIMMWHO A1 CO34aHUA CBOEro MrPOBOMO
NPOCTPaHCTBA.
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B-85-8

KoCTALIKY BbIKNAAbIBAOTCA TAKUM 06pa30M,
4TObbI NX CTOPOHbI cConpuKacaance.

Mpun [06aBNEHNM HOBOM KOCTSLLKM OHA A0/HKHA
conpuKacaTbCa Kak MUHUMYM C oaHom u3 yxe
BbIJTOXEHHbIX KOCTALIEK.

KocTAWwKM Henb3s HakNaAblBaTh APYr HA Apyra.



3. MonyyeHne KapToyek

Kak Tonbko UrpoKy yAanocb COCTaBUTh U3
CBOVX KOCTSALWEK MOUMUHO MPAMOYFONbHUK C
pa3melLeHHbIMU B 2 paaa 3 n3obpaxeHuamu
O/ZLHOIO ¥ TOrO e XMBOTHOIO - MPOCTPAHCTBO
XWBOTHOrO ChOPMUPOBAHO. YUaCTHUK nonyyaeT
KapTOUKY C U306paxeHnem 3TOro XMBOTHOTO.

MepBblii UTPOK, KOTOPOMY YAaN0Ch MOAYYUTb 3 KAPTOUKM C U306paxeHnem o4HOro
XWBOTHOrO Bnarosaps co3AaHuI0 3-X OTAENbHbIX MPOCTPAHCTB XUBOTHOTO,
NnoJyyaeT KapTouKy «B6OHYC» 3TOr0 XMBOTHOTO.

ECNM HEeCKONbKO UFPOKOB OLHOBPEMEHHO CTPEMATCA MONYUYUTb OAHY U Ty Xe
KapTouKy «BOHYC», ee nosiyyaet Hanbonee NPOBOPHbIA YYACTHUK, MEePBbIM
CO34,aBLLINIA 3 MPOCTPAHCTBA A1 XMBOTHOIO U MOJYYMBLINI KapPTOUKU.
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Mocne 3Toro oyepeaHoON Urpok bpocaet KybMK, HAUMHAETCS HOBbIA XO4, UrPbl.

KoHew urpbi:

MapTna 3akaHuyMBaeTCs, KOrAa BCe 3 KAPTOUYKU «BOHYC» BbiMrpaHbl UJIN Korpa HUKTO
13 UTPOKOB He MOXeT Hosblue BpaTh KOCTAWKY B LLEHTpe CToNa.

Toraa HauMHaeTCcs NOACYET OYKOB:
e 1 KapTouka «XUBOTHOe» = 1 OuKo
e 1 kapTouka «6oHyC» = 1 ouko
MobexaaeT Mrpok, HabpaeWwKnin Hanbonbluee KOINYECTBO OYKOB.
Mpv oAMHAKOBOM KONMYeCTBe OYKOB nobexaaeT obnasarens Hanbonblero
KOIMYeCTBa KapToOUYeK «bOHYC».
ABTOp urpbl: dnaebeH flodaH



