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Legenda o Kolibrze

Kooperacyjna rodzinna gra zrecznosciowa, ktérej celem jest ocalenia puszczy amazonskiej

Dzieki Legendzie o Kolibrze* macie mozliwos¢ poznac zwierzeta zamieszkujace puszcze amazonska, wcielajac sie kolejno w
Kolibra, Kapibare, Leniwca, Kajmana, Czarng Pantere, Tapira lub Weza. Zwierzeta te tworza tancuch solidarnosci, aby maoc
ugasic¢ pozar trawigcy puszcze, odgrywajaca niebagatelng role w zachowaniu rownowagi ekologicznej naszej planety.

Lawartosé gry:

45 Kropli wody w przezroczystym szkle
1 Magiczna kropla w ztocistym szkle, rownowartosc 5 kropli wody
10 Nasion w brgzowym szkle
1 plansza Jezioro
12 krazkow:
- 10 Ptonacych drzew (ponumerowanych od 4 do 10)
-1 Leniwiec i 1 Mtode pedy

Jezioro
e 6 tap zwierzecych (Leniwiec, Kajman, Kapibara, Waz, Czarna Pantera i Tapir) o«
o 44 Kkarty (z tytu widnieje Koliber w ptonacej puszczy) - *
e eI Ptonace drzewa Leniwiec Mtode pedy

- 5 kart Koliber: wyzwalajg obieg 1 kropli wody

- 3 karty Pajak (Tchik-Tchik): przemieszczenie 1 kropli wody

- 3 karty Zaba (Croa-Croa): przemieszczenie 2 kropli wody

- 3 karty Kameleon (Zoum-Zoom): przemieszczenie 3 kropli wody
- 3 karty Tukan (Kawak-Kawak): przemieszczenie 4 kropli wody

- 3 karty Tapir (Gronch-Gronch): przemieszczenie 5 kropli wody w ' ' ' q '

- 20 kart Dziewicza puszcza: bez zwierzat i kropli wody Czarna

Leniwiec Kajman Kapibara Tapir
pantera

e 2 X 2 karty przypominajace poszczegolne czynnosci do wykonania w zaleznosci
od odgtosow ze sciezek dzwiekowych

» 1aplikacja audio z odgtosami dzungli do Sciggniecia za darmo

L Zwierze

Zasady gry:

Gra przebiega w dwoch turach; w kazdej z nich tworzy sie podwadjny tancuch solidarnosci w celu ugaszenia pozaru puszczy:

- Krople wody oraz Nasiona na planszy Jezioro, przenoszone przez Kolibra, podawane sg z tapy do tapy, az trafig do Leniwca, ktory usituje
ugasic¢ pozar.

- Jednoczesnie Leniwiec podaje karty Zwierze, ktore sg podawane az do Kolibra, ale w przeciwnym kierunku niz Krople wody. Dzieki tym
kartom Koliber moze podawac wiecej Kropli.

- Kiedy Ptongce drzewo zostanie ugaszone, po tym jak zostanie mu dostarczona odpowiednia liczba Kropli, trzeba przywrdécic go do zycia,
sadzac Nasiono pozyskane na brzegach Jeziora. Na koniec kazdej tury, Nasiona przeniesione na Ptongce drzewa sg gromadzone na krazku
Mtode pedy. Ich liczba wskaze koncowy wynik gry.

- Gracze musza byc¢ wyczuleni na sciezke dzwiekowa z dzungli i na wszystkie odgtosy, by mdc natychmiast reagowac na niektdre zagrozenia
lub sytuacje.




Aplikagja i $ciezki dZzwiekowe

Wybrac tryb Découverte (Odkrywanie) lub tryb Aléatoire (Losowy), a nastepnie ture (1 lub 2).
W trybie Découverte stychac zawsze odgtosy jednoczesnie na sciezce dzwiekowe].

W trybie Aléatoire takze stychac odgtosy zmuszajgce graczy do wykonania czynnosci, ale
pojawiajg sie one losowo W kazdej partii: 4 na 6 w pierwszej turze, 6 na 6 w drugiej.

Koniec sciezki dzwiekowej oznacza zakonczenie tury.

s
‘ Uruchomic aplikacje, aby przez 3 minuty zanurzy¢ sie w odgtosach puszczy amazonskiej.

Rozpoczecie tury

e Sposrod kart usunac te, ktére opisujg czynnosci do wykonania w zaleznosci od
odgtosow puszczy.
W pierwszej turze nalezy wskazac najstarszego gracza, ktéry bedzie odgrywat
role Kolibra. Uktada on karty na kupce grzbietem na doét, przed sobg po lewe]
stronie. Kupka sktada sie z 5 kart Koliber wyciggnietych z paczki kart. Gracz
Koliber ma podwdjng role: od strony lewej reki jest Kolibrem, ktéry bedzie
pobierat Krople z Jeziora, od strony prawej reki, dzieki wybranej tapie, bedzie
pierwszym zwierzeciem w tancuchu.
Gracz Koliber kiadzie takze przed soba plansze Jezioro, na srodku ktérego
rozmieszcza Krople wody, a na brzegach, w trawach, Nasiona.
Gracz po prawej stronie Kolibra (jesli gra toczy sie w kregu) jest ostatnim
ogniwem tancucha. Tym zwierzeciem jest Leniwiec.
Leniwiec zbiera 35 pozostatych kart i tasuje je, a nastepnie ukfada przed sobg
kupke kart grzbietem do gory.
Ktadzie przed soba 5 krgzkow Ptongce drzewa, ktére wycigga losowo z pudetka.
Witasnie te drzewa nalezy ugasi¢ w trakcie pierwszej tury.
Pozostali gracze wybierajg zwierzeta, w ktdére chca sie wcieli¢, wybierajac jedna
z pozostatych tap. Niektdre z nich sg szersze, a przez to tatwiejsze w uzyciu.




Przebieg tury:

Kazdy z graczy trzyma w dtoni swojg tape.
Gracze rozpoczynaja pierwszg ture, uruchamiajac tryb Découverte lub tryb Aléatoire.
Zaraz po uruchomieniu nagrania z odgtosami Koliber wycigga pierwsze zwierze ze swojej kupki kart
(czyli jedna z kart Koliber utozonych na poczatku partii): jej numer wskazuje, ze moze pobrac 1 Krople
wody. W tym celu wycigga z Jeziora za pomocg kciuka i palca wskazujgcego 1 Krople, ktadzie jg na
swojej tapie, a nastepnie wktada jg do tapy gracza obok. Karte odktada na bok, nie bierze juz ona
udziatu w grze.
Teraz moze wyciggnac¢ nastepna karte. Nadal zagrywa Koliber i bedzie to trwato dopdoki nie otrzyma
wiecej kart.
Kazdy z graczy wktada Krople wody do tapy gracza po lewej stronie, az Kropla dotrze do Leniwca, ktory
z kolei ktadzie jga na wybranym przez siebie Ptongcym drzewie. Leniwiec musi czuwac¢ nad tym, by
Krople wody utrzymaty sie na krgzku, w przeciwnym razie sg usuwane.
Rowniez wszystkie Krople wody, ktére wypadng z tap sg stracone w danej turze.
Jednoczesnie Leniwiec odwraca pierwszg karte ze swojej kupki. Karta Dziewicza puszcza nie bierze
udziatu w grze. Odwrdécong karte Zwierze przekazuje graczowi po swojej prawej stronie (zgodnie z
ruchem przeciwnym do wskazdéwek zegara). W ten sposdb odwraca po kolei wszystkie karty.
Kazdy gracz, po otrzymaniu karty Zwierze przekazuje ja graczowi po swojej prawej stronie i tak dalej, az
karta dotrze do Kolibra.
Dzieki kartom Zwierzeta Koliber moze teraz zebrac wiecej Kropli wody, zeby ugasi¢ pozar. Krople wody
s przenoszone z tapy do tapy, az do pozaru.
Tym samym mamy do czynienia z obiegiem Kropli oraz kart.
Jak tylko Leniwcowi uda sie ugasiC pozar, poprzez potozenie co najmniej tylu Kropli, ile wynosi liczba
wskazana na Ptongcym drzewie, moze domagac sie Nasiona (zobacz: rozdziat ,,Nasiona”).

Uwaga! Nie wolno dotykac¢ Kropli wody gotymi rekami. Moze to robi¢ wytgcznie Koliber.
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Odgtosy dzungli:

g Podczas kazdej tury stychac bedzie rézne dodatkowe odgtosy w dzwiekowym tle dzungli. Nalezy
‘ zapoznac sie doktadnie z instrukcjami, w przeciwnym razie mozna zostac¢ zaatakowanym!

W trybie Découverte (Odkrywanie) sciezka dzwiekowa pierwszej tury zawiera odgtosy 3 zwierzat
Y wdrugiej turze 4 zwierzat

W trybie Aléatoire (Losowo) Sciezka dzwiekowa pierwszej tury zawiera 4 odgtosy dzungli z

powyzszej listy (4/ « +% ¥) w drugiej turze wszystkie odgtosy dzungli (6/ # + ).

———— ——
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Jako ze drgania odganiaja Weze, gracze
\ muszg tupac¢ nogami o ziemie, aby odgonic¢
weza koralowego. Nie nalezy go myli¢ z
Anakonda, ktdra jest czescia tancucha
solidarnosci.

Siedzgca na szczycie drzewa Matpa nie jest
zbyt pomocna i mysli raczej o spuszczeniu
Z wysoka gradu bananéw. A zatem, nie
przeryvvajagc tancucha, nalezy z niej zadrwi¢
I nasladowac jg, drapigc sie po czubku
gtowy wolna reka.

J
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Uwaga, by nie zosta¢ pozartym!

Jak tylko pojawi sie odgtos Jaguara, wszyscy
gracze muszg przesta¢ sie poruszaé i
rozmawiac. Mozna powrécié do swoich
czynnosci dopiero kiedy Jaguar sie oddali.

Uwaga na uzadlenia!
W momencie pojawienia

. . . ‘J)-‘-_—‘,
sie Szerszeni, aby unikngé -
uzadlenia, kazdy gracz musi wstaé, a potem
natychmiast usiaéc¢ z powrotem.

————n

Burza przeraza wszystkich!

Podczas burzy wszyscy gracze, tacznie z
Kolibrem, sa przerazeni i kula sie, trzymajac
swoje tapy obiema rekami przycisnietymi do
klatki piersiowej. Mimo to nadal przekazuja
sobie krople, aby gasi¢ pozar, a takze ciagna
karty wolnymi palcami!

Nadstawiajac ucha, mozna ustyszeC gtos
Papugi. Jako ze posiada przenikliwy wzrok
moze zauwazyC¢ Magiczna krople.

W tym momencie Koliber moze pobrac
Magiczna krople z jeziora i przekazywac ja
niczym zwykta krople: jest ona warta 5 kropli.

Nasiona:

Nasiona sg delikatne, nalezy sie z nimi obchodzi¢ z najwieksza troska.

e Przenoszenie Nasion: gracze moga przenosi¢ tylko jedno Nasiono nharaz. Moga to robicé
rownoczesnie z przenoszeniem Kropli wody. Nasiono ma taka sama wartos¢ jak Kropla, w
zakresie tego, co okresla karta Zwierze.

e Przeznaczenie Nasion: Nasiono moze by¢ potozone wytgcznie na ugaszonym ogniu (ktory
posiada co najmniej liczbe wskazanych kropli). Jesli Nasiono jest potozone, zanim ogien
zostanie ugaszony, Leniwiec swoja tapa spycha je z krgzka i jest ono uznane za stracone.

e Pod koniec tury kazde Nasiono potozone na ugaszonym ogniu trafia na krgzek Mtode pedy.
Liczba Nasion okresla ostateczny wynik.




Z.akonczenie pierwszej tury
Gra konczy sie w momencie, kiedy:
o Sciezka dzwiekowa sie zakonczyta, lub

o Wszystkie karty Zwierze znajduja sie w pudetku, lub
e wszystkie Ptongce drzewa zostang ugaszone, a Nasiono zasadzone.

Ptongce drzewo uznaje sie za ugaszone, jesli znajduje sie na nim co najmniegj tyle samo
Kropli, ile wskazuje liczba na krazku.

1 - Kiedy ugasi sie pozar i zdobedzie Nasiono, nalezy je potozy¢ na krazku Mtode pedy.
Dzieki temu bedzie mozna obliczy¢ koncowy wynik po zakonczeniu drugiej tury.

2 — Drzewa bez Nasion nie przynosza punktow.

Przygotowanie do drugiej tury:

1-Usunac z gry wszystkie ugaszone drzewa.

2 — Dodac 5 nowych krazkow Ptongce drzewa.

3 — Wszystkie krople i nie zasiane Nasiona powracajg do jeziora, za wyjatkiem tych, ktore
znajduja sie juz na krazku Mtode pedy.

4 — Mozna zamienic sie rolami.

5 - Ponownie potozyc¢ obok Kolibra 5 kart Koliber.

6 — Przetasowac wszystkie pozostate 35 kart, utozy¢ z nich kupke i umiescic jg obok
Leniwca.

7 — Witaczyc Sciezke dzwiekowa dla drugiej tury.

8 — Druga tura konczy sie podobnie jak pierwsza i oznacza zakonczenie gry.




Wynik:

Po 2 turach nalezy podliczy¢ wynik, ktory zalezy od liczby Nasion znajdujgcych
sie na krgzku Mtode pedy.

Zasiane

: Stan puszcz
nasiona P Y

Gracze nie byli dos¢ szybcy, by ugasi¢ pozar, ktory rozprzestrzenit sie na catg puszcze. Zwierzeta uciekty, puszcza w duzej czesci jest
0-4 zdewastowana. Gracze sg zasmuceni.

Pozary sg ugaszone, ale zniszczenia puszczy s3 znaczne. Jest jeszcze wiele do odbudowania i trzeba czekac catymi latami, by puszcza
powrdcita do swojego normalnego stanu.

5-7

8.9 Zwyciestwo! Graczom udato sie ocali¢ puszcze, gaszac szybko wiekszos¢ pozardw. Puszcza jest w dobrym stanie. Nalezy jednak nadal o
- nig dbac.

Zwyciestwo jest totalne. Graczom udato sie stworzy¢ wspaniaty fancuch solidarnosci i szybko reagowac, gaszac pozary, zanim strawity
10 one puszcze. Gratulacje naleza sie Kolibrowi — dzieki jego dopingowi wszystkie zwierzeta przyczynity sie do tego sukcesu. ,Zrobitem
swoje” staje sie mottem dzungli!

Tryb gry ,Aléatoire”(Losowy):

Dla najbardziej zaprawionych w walce: przejs¢ na tryb Aléatoire z dwiema sciezkami dzwiekowymi.
Odgtoséw dzungli bedzie wiecej i pojawiac sie one beda w porzadku losowym. Trzeba bedzie zdwoic
CZUjnosc!

Warianty gry:

e Z odgtosami zwierzat: kazde Zwierze wydaje wiasciwy sobie odgtos, ktdory jest opisany na karcie.
Kiedy gracz, otrzymujac karte Zwierze, musi wydac z siebie odgtos, by mdoc nastepnie przekazac
karte graczowi po prawe].

e Wariant dla najmtodszych: zostawi¢ w pudetku krgzek Mtode pedy i wszystkie Nasiona. Wynik po
zakonczeniu obu tur jest wtedy rowny liczbie ugaszonych pozardw. Minimalna liczba graczy w
rozgrywkach wynosi 2.
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