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Eksploracja Dzungli

Celem gry jest jak najszybsze dotrarcie do mety.
Gracze poruszaja sie o tyle pol ile oczek wyrzucga na kostce.

Na planszy umieszczone sa pola. Po najechaniu na nie nalezy zastosowac sie
do ponizszych regut:

Pole nr 3 - jaguar stoi na Twojej drodze, czekasz 1 kolejke az sobie pojdzie.

Pole nr 6 - papuga pokazuje Ci krotsza droge, przesun sie na pole, ktére wskazuje strzatka.

Pole nr 10 - waz Cie ukasit, trucizna powoduje, ze w nastepnych 2 turach poruszasz sie
o maksymalnie 3 pola (jesli wyrzucisz 4 - 6 to poruszasz sie o 3 pola).

Pole nr 12 - na kamiennej tablicy znajduja sie wskazdwki jak szybciej przemierzac
dzungle, otrzymujesz dodatkowy rzut kostka.

Pole nr 16 - nagle przeskakujaca matpa przestraszyta Cie tak, ze cofasz sie o 2 pola.

Pole nr 18 - aztecki wojownik wyzywa Cie na pojedynek, 1-3 przegrywasz, 4-6 wygrywasz.
Jesli go pokonasz pomoze Ci w walce z krokodylem
(nie bedziesz musiat walczyc¢ z krokodylem).

Pole nr 20 - trafiasz na aligatora, ktory zagradza przejscie przez rzeke, musisz go pokonac,
aby przejsc. Wyrzuc liczbe parzysta, aby wygrac i przejdz na pole 21.
Jesli przegrasz, bedziesz musiat probowac w nastepnych turach. Jesli pokonate$
wczesniej wojownika z pola nr 18, on pokona aligatora za Ciebie.

UWAGA, musisz stana¢ na tym polu (np. jesli stoisz na polu nr 19 i wyrzucisz 3
to i tak musisz stana¢ na polu nr 20, dopdki go nie pokonasz), chyba ze jak
wczesniej wspomniano pokonates wojownika, wtedy przechodzisz normalnie
(np. pokonates wojownika i stoisz na polu nr 19 i wyrzucisz 4, przesuwasz sie
na pole 23).

Pole nr 22 - znajdujesz zrodto wody, po napojeniu masz wiecej energii, przesuwasz sie o
dodatkowe 2 pola do przodu.




