» Nietoperz (x 10):
zamknij oczy i upusé
te karte nakorone
drzewa. Nalezy |
zamknaé oczy przed 1
wyciaghieciem reki

» Tukan (x 14): rzué
ta kartg niczym frisbee
z odlegtosci co najmniej

30 cm od baobabu.

» Lampart (x 10):

cisnijtekartena &

korone drzewa &
zwysokosci

Wariant gry:
Jesli chcecie, zeby rozgrywka trwata

dtuzej, nie tworzcie karnego stosu,
a zamiast tego umiesccie karne karty

Kameleon (x12):

umiesé te karte zgodnie
z zasadami dopiero co

umieszczonejkarty. Jesli

byta to karta kwiatow, weza albo matpki, na spodzie zwykfej talii. Gracz, ktéry jako
czesé karty z jasniejszymilisémi musi pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart,
wystawaé z drzewa. Jesli ostatnio zagrang wygrywa.

karta byta karta pszczot, graczumieszcza

karte kameleona w dowolny sposéb, nie
WyWOfquLC zadnego efektu. © 2017 Blue Orange. Baobab i Blue Orange to znaki
towarowe Blue Orange. Gra wydana i dystrybuowana

na licencji Blue Orange, 97 impasse Jean
Lamour, 54700 Pont-a-Mousson,
Francja

Wciel sie w naukowca
i szukaj bakterii!
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5 Zawartedé
= 108 kart, 6 kart pomocy, instrukcja

Wetep

Lamparty dajg susa na sama gore, nietoperze latajg
na oélep, weze wpetzajg od spodu, tukany pikuja,
kameleony nasladuja inne zwierzaki, a matpkihustajg

sie na ogonach wsrod gatezi wielkiego baobabul Ale
uwazaj! Wéréd konaréw bywa czasem naprawde
ttoczno, a pszczoty potrafig niezle uzadlic!
Ostroznie buduj wiecznie rosnace drzewo
i pozbadz sie swoich kart!
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Cel gry

Umieszczaj karty ostroznie na pniu
drzewa (zob.: ,Umieszczanie kart”), nie
pozwdl, by wczesniej potozone karty spadty,
i zostan graczem, ktory na koniec gry bedzie
miat najmniej kart, a tym samym zwyciezy!

Przygotowanie

Pot6z zamknieta puszke pomiedzy graczami
na ptaskiej powierzchni. Od teraz stanie sie

ona baobabem. Potasujkarty i rozdaj je
wszystkim graczom w rownej liczbie.
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Talia kazdego z graczy musi
pozostac zakryta (leze¢ rewersem
do gory) przez cata rozgrywke. Gre

rozpoczyna najmfodszy z graczy.

Przebieg gry

» Gracz rozpoczyna swojg ture od

zdecydowania, czy zagra 1, 2 czy 3 karty ze
swojej talii. Nastepnie bierze odpowiednig ich

liczbe do reki.

» Gracz odwraca kolejno karty, za kazdym
razem prébujac umiescic je na baobabie

(zob.: ,Umieszczanie kart_”).
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» Jesliw jakimkolwiek momencie podczas -
tury graczaktdras karta spadnie z drzewa,
gracz musi jg zabrac i potozyc odkryta na

specjalnym karnym stosie.

Uwagal! Jesli aktywny gracz postanowi nie
zagrywacé karty lub kart, ktore wybrat, albo nie
bedzie w stanie tego uczynié, karty trafig do
jego karnego stosu.

\

Koniee gry ;
Gra sie koficzy w momencie, w ktorym
ktorys z graczy umiesci na drzewie ostatnig
karte ze swojej talii. Kazdy z graczy liczy
karty, ktére mu zostaty (zarowno ze zwyktej
talii, jak i karnego stosu). Gracz, ktory ma
najmniej kart, wygrywa.

Umieezezanie kart

» Liceie (x 10): umiesé te
karte w dowolnym miejscu na
drzewie.
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» Kuwifaty (x 14): umiesé

te karte na krawedzi korony

drzewa. Czes¢é karty z ziemig
musi wystawaé z korony drzewa.

> Maipka (x14): umiesé te karte na
krawedzi korony drzewa. Czes¢ karty
Z ziemig musi z niej wystawac.

> qu (x 14): umieséte
karte czeécig z ziemig na
zewngtrz pomiedzy dwiema
kartami, ktore juz sie znajdujg
na krawedzi korony drzewa.

> Pezezoly (x 10): umiesé te
karte w dowolnym miejscu na
drzewie. Od tej pory zadna
karta zwierzecia nie moze sie
stykac z karta pszczoty. Karta moze
zostaé przykrytakartamiliscilub
kwiatow.

' aktywne, dopdki przynajmniej jedna

> Karty pszczét pozostajg =
pszczota jest widoczna.

«© Jesligracz potozy karte z jakims
zwierzeciem w taki sposéb, ze bedzie
dotykata aktywnej karty pszczot, bedzie
musiat natychmiast zabrac ja z powrotem

i umiesci¢ w swoim karnym stosie.
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