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@ Take yourself on a wild journey through the African savanna, past Pride Rock and the desolate graveyard, as you collect tokens, encounter villains and complete the circle of life.
@ Pars a l'aventure dans la savane africaine, prés du rocher des lions et dans le cimetiére des éléphants pour récupérer des jetons, affronter des méchants et découvrir ['histoire de la vie.
® Embarcate en un viaje salvaje a través de la sabana africana, por la roca del rey y el desolado cementerio de elefantes, mientras consigues fichas, te enfrentas a villanos y completas el circulo de la vida.
Begib dich auf eine wilde Reise durch die afrikanische Savanne, vorbei am Kénigsfelsen und am Elefantenfriedhof. Sammle Chips, triff auf Bosewichte und folge dem ewigen Kreis des Lebens.
aak een wilde tocht door de Afrikaanse savanne, langs de Koningsrots en de verlaten olifantenbegraafplaats. Verzamel fiches, ontmoet schurken en voltooi de kringloop van het leven.
@ Intraprendi un viaggio selvaggio attraverso la savana africana, oltre la Rupe dei Re e il desolato Cimitero degli Elefanti, mentre raccogli i gettoni, incontri i cattivi e completi il cerchio della vita.
@ Viva uma aventura selvagem pela savana africana, passe pela Pedra do Rei e o cemitério desolado enquanto coleta fichas, encontra viloes e completa o ciclo da vida.
TNpaBbCA B MyTelecTBue No adpukaHCKoM caBaHHe 4epe3 Ckany Mpeakos v nycTbiHHOE KnapouLLe, cobupas (uku, BCTpeYas 3N10AeeB 1 3aBepLuas KPyr XUH.
yrusz w dzika podroz przez afrykariska sawanne, Lwig Skate i opuszczone cmentarzysko, zbierajac znaczniki, napotykajac ztoczyricow i zamykajac krag zycia.
ydate se na divokou cestu africkou savanou, kolem Lvi skaly a pustého hrbitova, budete sbirat zetony, potkavat se s padouchy a zazijete kolobéh zivota.
@ Vydaj sa na divoku cestu naprie¢ africkou savanou popri skale Pride Rock a neuteSenom cintorine, na ktorej budes zbierat Zetony, stretavat podliakov a dopliiat kruh Zivota.
@ Kalandozz az afrikai szavannan, jérd be a Tronszirtet és az elhagyatott elefanttemetdt: gyiijtsd be a zsetonokat, kiizdj meg a gonosztevékkel, és ne feledd, hogy az élet az dr!
® Aventureaza-te intr-o calatorie extraordinara prin savana africand, pe langa Pride Rock si cimitirul parasit, colecteaza jetoane, confrunta raufacatori si finalizeaza ciclul vietii.
dvre Eva cuvapraotiké Tagiol atnv adpikavikn cafdva, nepdate and Tov Mepridavo Bpdxo Kai o £pnpio vekpotadeio kabug palevete PapKeS, avriyeTwiote kakomoloug kat oAokAnpwate Tov KikAo g {wiic.
odite na divlje putovanje kroz africku savanu, pokraj stijene Pride Rock i napustenog groblja te istovremeno skupljajte tokene, susrecite se sa zlikovcima i dovrsite krug Zivota.
@ OTupeTe Ha AMBO NbTELIECTBUE U3 athpukaHCKaTa caBaHa nokpan JbBckata ckana u M30cTaBeHoTo CnoHCKo rpo6uLie, 0KaTO ChleBPEMEHHO ChOMpaTe XETOHH, cpeLuaTe ce
ChC 3M0/iem M ycnsiBaTe fa 3aBbpluute KpbroBpara Ha XuBoTa.
@ Odpravite se na divje potovanje po afriSki savani, mimo Skale ponosa in zapuS¢enega pokopaliSca. Zbirajte Zetone, soocite se z zlobnezi in sklenite krog Zivljenja.
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@ 1 Gameboard, 1 Rafiki spinner (in 3 parts), 2 Hippo token dispensers, 34 Tokens, 4 Play mats, 4 Character movers, 4 Plastic stands, 1 3D Graveyard, 1 3D Pride Rock, 1 Instruction sheet
1 plateau de jeu, 1 fleche Rafiki (en 3 parties), 2 distributeurs de jetons en forme d'hippopotame, 34 jetons, 4 tapis de jeu, 4 pions personnage, 4 supports en plastique, 1 cimetiére des éléphants en 3D,
1 rocher des lions en 3D, 1 régle du jeu
® 1 tablero, 1 ruleta de Rafiki (en 3 partes), 2 hipopotamos dispensadores de fichas, 34 fichas, 4 tableros de juego individual, 4 figuras de personajes, 4 soportes de plastico, 1 cementerio de elefantes en 3D,
1roca del rey en 3D, 1 guia de instrucciones
1 Spielbrett, 1 Rafiki-Drehscheibe (3 Teile), 2 Nilpferd-Chipspender, 34 Chips, 4 Sammelkartchen, 4 Spielfiguren, 4 Plastik-StandfiiBe, 1 3D-Friedhof, 1 3D-Kénigsfelsen, 1 Anleitung
@ 1 speelbord, 1 Rafiki-draaischif (3-delig), 2 fichehouders in de vorm van een nijlpaard, 34 fiches, 4 speelmatten, 4 personagepionnen, 4 plastic pionhouders, 1 3D-Olifantenbegraafplaats, 1 3D-Koningsrots,
1 gebruiksaanwijzing
@ 1 tabellone, 1 spinner a forma di Rafiki (in 3 pezzi), 2 distributori di gettoni a forma di ippopotamo, 34 gettoni, 4 tappetini di gioco, 4 segnalini personaggio, 4 supporti di plastica, 1 Cimitero degli Elefanti 3D,
1 Rupe dei Re 3D, 1 guida per I'uso
@ 1 tabuleiro, 1 roleta Rafiki (em 3 pegas), 2 hipopdtamos distribuidores de fichas, 34 fichas, 4 cartelas de jogador, 4 pedes de personagem, 4 suportes plasticos, 1 cemitério 3D, 1 Pedra do Rei 3D,
1 folha de instrucdes
1 urpoBoe none, 1 pynetka Padukw (13 3 vacTed), 2 gepxatens-6eremota Ans duLLe, 34 duiukw, 4 urpoBbie KAPTOKM, 4 Grypki nepcoHaxelt, 4 nnacTukoble nopctaekw, 1 3D-knabue,
1 3D-Ckana npefkos, 1 MHCTPYKLMA
1 plansza do gry, 1 obrotowa tarcza z Rafikim (w 3 cze$ciach), 2 hipopotamy do losowania znacznikéw, 34 znaczniki, 4 tabliczki do gry, 4 pionki postaci, 4 plastikowe podstawki, 1 Cmentarzysko 3D,
1 Lwia Skafa 3D, 1 instrukcja
@ 1 herni deska, 1 roztaceci kolo s Rafikim (3 Gasti), 2 hrosi davkovaCe Zetond, 34 Zetondi, 4 hemi karty, 4 figurky postav, 4 plastové stojany na postavy, 1 3D hibitov, 1 3D Lvi skala, 1 list s pokyny
@ 1 hracia doska, 1 koleso s Rafikim (v 3 Castiach), 2 automaty na Zetdny v tvare hrocha, 34 Zetonov, 4 hracie podlozky, 4 postvacie figlrky postaviiek, 4 plastové podstavce, 1 3D cintorin, 1 3D skala Pride Rock,
1 hérok s pokynmi
@ 1 jatéktabla, 1 Rafiki alaku pdrgettyli (3 alkatrész), 2 vizild alaki zsetonosztd, 34 zseton, 4 jatékszdnyeg, 4 figuras babu, 4 mianyag talp, 1 3D-s Elefanttemetd, 1 3D-s Tronszirt, 1 haszndlati Gtmutatd
1 tabla de joc, 1 sageata Rafiki (din 3 piese), 2 distribuitoare de jetoane hipopotam, 34 de jetoane, 4 covorage de joc, 4 personaje pion, 4 suporturi din plastic, 1 cimitir 3D, 1 Pride Rock 3D, 1 fisd cu instructiuni
@ 1 tapmAd magwdio, 1 amivep Padiki (o 3 pépn), 2 mmomndtagiol dlavopric Hapkwy, 34 papkes, 4 xahdxia mavidiou, 4 mévia xapaktipwy, 4 maotikég pacels, 1 Tpiodidartaro vekpotadelo,
1 tp10didararoc Meprdavog Bpdyos, 1 duMadio odnyiwv
1 plo¢a za igru, 1 Rafiki kolo (od 3 dijela), 2 nilska konja u kojima se nalaze tokeni, 34 tokena, 4 podioska za igru, 4 lika, 4 plasticna stalka, 1 3D groblje, 1 3D stijena Pride Rock, 1 list s uputama
1 mbeka 3a vrpa, 1 crunbp Padwki (8 3 vacT), 2 xunonotama, KOUTO pa3fiasar XETOHM, 34 XETOHa, 4 urpanHi NOZNoXKY, 4 DUrypKw Ha repou, 4 nacTMAacoBi CTOIKM,
13D churypka Ha ,Cnoekoto rpobuie”, 1 3D durypka Ha ,/TbBckaTa ckana“, 1 pbkOBOACTBO € MHCTPYKLMIA
® 1 igraina plosca, 1 vrteci kazalec Rafiki (v 3 delih), 2 povodna konja - razdeljevalnika Zetonov, 34 Zetonov, 4 igralne podloge, 4 igralni ki, 4 plastiéni podstavki, 1 3D-pokopalisce, 1 3D-Skala ponosa, 1 list z navodili

@ OBJECT: Be the first player to collect the 4 tokens matching those shown on your play mat.

SETUP:

» Place the gameboard in the center of all players.

¢ Place all of the Mufasa, Scar and Hyena tokens randomly facedown on empty (no directions on them) board spaces.

» Place each hippo on top of a watering hole area and fil each with 1 of each of the remaining tokens, 10 per dispenser, total.
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Place spinner in center space on Fold the tah into the space on the edge Insert the 3D Pride Rock along the Shuffle and then insert 10 tokens into the
the gameboard, securing the of the graveyard wall and place onto board edge, near the watering hole. hippos, with the animal icons facing down.
base under the gameboard. the round gameboard space shown.

¢ Each player chooses a mat and a character mover to match.
* Place your character mover on a plastic stand and put it on the start space.

LET'S PLAY:
Moving:
1. On a player's turn, spin the spinner and move the number of spaces indicated if a number or do the following:
* Move Token - Move any token on the gameboard to any other empty space.
¢ X2 - Spin again (keep spinning until you land on a number) and move twice that many spaces! For example, if you spin a 4, move 8 spaces.
2. Follow the directions on the space on which you land.
* Only one mover may be on any space at one time. If you're supposed to land on an occupied space, move to the next open space.
+ If the Hippo dispensers are out of tokens, take a token from the graveyard.

ABOUT THE BOARD: If you land on a space with a token on it, lip it over and add it to your board. Each token has its own actions.

TOKENS:
Hyenas
» Place into one of the empty spaces on the bottom row on your play mat.
;Collect 3 and lose an animal/bug token (put one in the graveyard).
car
Collect one on your turn and you have two chances to spin an even number on the spinner.
* Spin an even number, do nothing and put the Scar token back into the game box and out of play.
» Don't spin an even number? Put one of your tokens in the graveyard and put Scar back into the game box and out of play. No tokens to lose? You lucked out. Just put Scar out of play.
Mufasa
Hold onto this token and place it over your character's image on the game mat. You may only hold onto one Mufasa token at a time.
» If you get a Scar token, Mufasa can protect you. Put your Scar token back into the game box and out of play. Give up the Mufasa token too and put it out of play.
» Mufasa can also help you scare off (eliminate) hyenas. If you have a Mufasa token and any hyena tokens, you may put one of your hyenas out of play (Mufasa goes with the hyena back into the game box).
* If you already have a Mufasa token and you turn one over on the gameboard, leave it where you turned it over. You may only hold 1 Mufasa token at a time. Your turn is over.

Other Board Spaces:

& » Search Graveyard - Choose any token in the graveyard. If you don't need any, don’t take any.

TO WIN: Be the first player to collect the 4 tokens matching those shown on your play mat.

BUT DU JEU : Etre le premier jousur & récupérer les 4 jetons correspondant & ceux affichés sur son tapis de jeu.

MISE EN PLACE :

* On place le plateau de jeu au milieu des joueurs.

» On pose tous les jetons Mufasa, Scar et Hyéne au hasard, face cachée, sur des cases vides (n'indiquant aucune action a effectuer).
* On installe chaque hippopotame au-dessus d'un point d'eau, puis on y met 1 jeton de chaque motif restant, 10 par hippopotame.
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Insérer la fleche dans I'espace Insérer la languette dans l'espace prévu a cet Insérer le rocher des lions en 3D le Mélanger les jetons, puis en insérer 10 dans
central du plateau de jeu et fixer effet, situé sur le bord du carton représentant le long du bord du plateau, prés du chaque hippopotame, face cachée.
la base par-dessous. cimetiére des éléphants, puis placer le carton point d'eau.

sur la case ronde indiquée sur l'illustration.
» Chaque joueur choisit un tapis de jeu et le pion correspondant.
» Chaque pion est inséré dans un support en plastique et placé sur la case Départ.

COMMENT JOUER :
Déplacements :
1. Lorsque c'est le tour d'un joueur, il fait tourner la fleche et déplace son pion du nombre de cases indiqué (s'il a obtenu un chiffre) ou effectue I'une des actions suivantes :
¢ Déplace un jeton : Le joueur déplace un jeton sur n'importe quelle case vide du plateau de jeu.
¢ X2 : Le joueur fait a nouveau tourner la fleche (jusqu'a obtenir un chiffre), puis déplace son pion de deux fois le nombre de cases indiqué ! Par exemple, s'il obtient un 4, il déplace son pion de 8 cases.
2. Il suit les instructions indiquées sur la case sur laquelle il a atterri.
* Une case ne peut étre occupée que par un seul pion. Si un pion atterit sur une case déja occupée, il doit étre placé sur la case libre suivante.
¢ Si les distributeurs hippopotames n'ont plus de jetons, il prend un jeton dans le cimetiére des éléphants.

APROPOS DU PLATEAU DE JEU : Si le jousur atterrit sur une case occupée par un jeton, il retourne le jeton et le place sur son tapis de jeu. Chagque jeton offre des actions spécifiques.

JETONS :

Hyéne

* L es jetons Hyéne se placent dans les espaces vides situés sur la rangée inférieure des tapis de jeu.

o Lorsqu'un joueur en a 3, il perd un jeton Animal/lnsecte (et le place dans le cimetiére).

Scar

Le joueur qui récupére un jeton Scar lorsque c'est son tour peut faire tourner la fléche & deux reprises afin d'essayer d'obtenir un chiffre pair.

¢ S'il obtient un chiffre pair, il ne fait rien et retire le jeton Scar du jeu en le remettant dans la boite.

o S'il n'obtient pas de chiffre pair, il place I'un de ses jetons dans le cimetiére des éléphants et retire le jeton Scar du jeu en le remettant dans la boite. S'il n'a aucun jeton & perdre, tant mieux pour lui! Il retire simplement
Scar du jeu.

Mufasa

Le joueur conserve ce jeton et le place sur Iimage de son personnage sur son tapis de jeu. Chague joueur ne peut avoir qu'un seul jeton Mufasa a la fois.

» Si le joueur récupére un jeton Scar, Mufasa peut le protéger. Le joueur retire son jeton Scar du jeu en le remettant dans la boite. Il perd également son jeton Mufasa et le retire du jeu.

» Mufasa peut également I'aider a faire peur aux hyénes (les éliminer). Si le joueur a un jeton Mufasa et des jetons Hyéne, il peut retirer I'une de ses hyénes du jeu (il remet également Mufasa dans la boite).
» S'il a déja un jeton Mufasa et qu'il en retourne un autre sur le plateau de jeu, il le laisse la ot il est. Chaque joueur ne peut avoir qu'un seul jeton Mufasa a la fois. Le tour du joueur est terminé.

Autres cases du plateau :

oT
~ ourne encore

* * Hippopotame - Le joueur prend un jeton dans I'un des hippopotames. S'il en a besoin, il le garde et e place a I'emplacement correspondant sur son tapis. S'il n'en a pas besoin, il le met dans le cimetiére.

db » Explore le cimetiére - Le joueur prend un jeton dans le cimetiére. S'il n'en a pas besoin, il n'en prend pas.

VICTOIRE : Le premier joueur a récupérer les 4 jetons correspondant a ceux affichés sur son tapis de jeu remporte la partie.

® OBJETIVO: Sé el primero en conseguir 4 fichas que coincidan con las imagenes de tu tablero de juego individual.

PREPARACION: e
* Coloca el tablero en medio de los jugadores. |
* Coloca aleatoriamente y boca abajo todas las fichas de Mufasa, Scar y las hienas en casillas del tablero vacias (sin indicaciones). :

o Coloca cada hipopotamo encima de un pozo de agua y mete una ficha de cada tipo restante en cada hipopdtamo, un total de 10 fichas por dispensador.




TABLERO

\ /

Pliega la pestafia en la ranura del
extremo de la pared del cementerio y

Mezcla e introduce 10 fichas en los
hipopdtamos, con los iconos de los
animales boca abajo.

Coloca la roca del rey en 3D junto
al borde del tablero, cerca del pozo
por debajo. coldcalo en el espacio redondo del de agua.

tablero que se muestra.

Coloca la ruleta en el espacio
central del tablero y fija la base

» Cada jugador elige un tablero de juego individual y su figura correspondiente.
» Coloca la figura de tu personaje en un soporte de pléstico y ponla en el espacio inicial.

COMO JUGAR:
Movimientos:
1. Durante su turno, el jugador giraré la ruleta y se moverd tantas casillas como esta indique si sale un nimero o hara lo siguiente:
* Mover ficha: mover cualquier ficha del tablero hasta otra casilla vacia.
» X2: volver a girar la ruleta (sigue haciéndolo hasta que salga un nimero) y moverse el doble de casillas de lo que marque. Por ejemplo, si te sale un 4, te mueves 8 casillas.
2. Sigue las indicaciones de la casilla en la que caigas.
» Solo puede haber un personaje por casilla a la vez. Si caes en una casilla ocupada, muévete a la siguiente casilla vacia.
* Silos hipopétamos dispensadores se quedan sin fichas, toma una del cementerio.

EL TABLERO: Si caes en una casilla con una ficha, dale la vuelta y ponla en tu tablero de juego individual. Cada ficha tiene sus propias acciones.

FICHAS:
Hienas
» Coldcala en una de las casillas vacias de la fila inferior del tablero de juego individual.
;Consigue 3y pierde una ficha de animal/insecto (ponla en el cementerio).
car
Consiguela durante tu turno y tendrés dos oportunidades para sacar un nimero par en la ruleta.
» Si lo consigues, no hagas nada y saca la ficha de Scar de la partida, devolviéndola a la caja.
¢ ;No has conseguido sacar un nimero par? Pon una de tus fichas en el cementerio y saca la ficha de Scar de la partida, devolviéndola a la caja. ¢ No tienes fichas que perder? Qué suerte has tenido. Saca la ficha
de Scar de la partida y ya esta.
Mufasa
Quédate esta ficha y coldcala sobre la imagen de tu personaje en el tablero de juego individual . Solo puedes tener una ficha de Mufasa a la vez.
» Si recibes una ficha de Scar, Mufasa te protegera. Saca la ficha de Scar de la partida, devolviéndola a la caja. Haz lo mismo con la ficha de Mufasa y sécala de la partida.
» Mufasa también puede ayudarte a asustar (eliminar) a las hienas. Si tienes una ficha de Mufasa y alguna ficha de hiena, puedes sacar de la partida una de las fichas de hiena (Mufasa también vuelve a la caja de juego).
¢ Si ya tienes una ficha de Mufasa y le das la vuelta a ofra ficha en el tablero, déjala donde esta. Solo puedes tener una ficha de Mufasa a la vez. Le toca al siguiente jugador.

Otras casillas del tablero:
7™

W
* » Hipopétamo - Saca una ficha de cualquier hipopdtamo. ; La necesitas? Guérdala y coldcala en el lugar correspondiente de tu tablero de juego individual. ;No la necesitas? Pues se va al cementerio.

* Tira otra vez

& » Buscar en el cementerio - Elige cualquier ficha del cementerio. Sino necesitas ninguna, no elijas ninguna.

PARA GANAR: Sé el primero en conseguir 4 fichas que coincidan con las imagenes de tu tablero de juego individual.

ZIEL DES SPIELS: Sammle als erster Spieler die 4 Chips, die mit den Motiven auf Deinem Sammelkértchen (ibereinstimmen.

VORBEREITUNG:

o Das Spielbrett wird zwischen die Spieler in die Mitte gelegt.

o Vlerteile alle Mufasa-, Scar- und Hyanen-Chips nach dem Zufallsprinzip verdeckt auf leeren Spielfeldern (ohne Richtungspfeile).
o Platziere jedes Nilpferd auf einem Wasserloch und fiille sie mit je einem der verbleibenden Chips - 10 pro Spender insgesamt.

2. Folge den Pfeilen der Felder, auf denen Du landest.
o Es kann sich jeweils nur eine Figur auf einem Feld befinden. Wenn Du auf einem besetzten Feld landest, bewege deine Figur zum nachsten freien Feld.

ZUM SPIELBRETT: Wenn Du auf einem Feld mit einem Chip landest, dreh ihn um und lege ihn auf Dein Sammelkértchen. Jeder Chip verfiigt tiber eigene Aktionen.

CHIPS:

Hyénen

o Lege diesen Chip auf eine der freien Flédchen in der unteren Reihe Deines Sammelkartchens.

o Wenn Du 3 gesammelt hast, verlierst Du einen Tier-/K&ferchip (lege ihn in den Friedhof).

Scar

Wenn du einen dieser Chips sammelst, erhéltst Du zwei Versuche, mit der Drehscheibe auf einer geraden Zahl zu landen.

o Wenn Du auf einer geraden Zahl landest, musst Du nichts tun und kannst den Scar-Chip aus dem Spiel entfernen.

o Keine gerade Zahl? Lege einen Deiner Chips in den Friedhof und entfeme den Scar-Chip aus dem Spiel.

Du hast gar keine Chips? Gliick gehabt. Entferne einfach den Scar-Chip aus dem Spiel.

Mufasa

Behalte diesen Chip und lege ihn {iber das Bild deiner Figur auf Deinem Sammelkértchen. Du darfst immer nur einen Mufasa-Chip besitzen.

o Wenn Du einen Scar-Chip erhéltst, kann Mufasa dich beschiitzen. Entferne den Scar-Chip aus dem Spiel. Entferne auch den Mufasa-Chip aus dem Spiel.

o Mufasa kann dir auch dabei helfen, Hyénen abzuschrecken (oder zu eliminieren). Wenn Du einen Mufasa-Chip und Hy&nen-Chips besitzt, kannst Du einen Hyénen-Chip aus dem Spiel entfernen (den Mufasa-Chip
entfernst Du dann ebenfalls).

o Wenn Du bereits einen Mufasa-Chip besitzt und einen auf dem Spieffeld umdrehst, lass ihn dort, wo Du ihn umgedreht hast. Du darfst nur einen Mufasa-Chip besitzen. Der néchste Spieler ist an der Reihe.

Andere Felder auf dem Spielbrett:
/™ +Nochmal Drehen
3 o Nilpferd - Nimm Dir einen Chip von einem Nilpferd. Brauchst Du ihn? Behalte ihn und lege ihn auf den passenden Platz auf dem Sammelkartchen. Du brauchst ihn nicht? Ab zum Friedhof damit.
Wenn im Nilpferd-Spender keine Chips mehr (ibrig sind, nimm einen Chip vom Friedhof.
& o Durchsuchen - Wahle einen beliebigen Chip im Friedhof. Wenn Du keinen bendtigst, nimm keinen.

SIEGER DES SPIELS: Der Spieler, der zuerst die 4 Chips gesammelt hat, die mit den Motiven auf seinem Sammelkartchen ibereinstimmen.

@ DOEL: Wees de eerste speler die alle 4 de fiches verzamelt die overeenkomen met die op je spelmat.
OPSTELLING:
* Plaats het speelbord in het midden tussen alle spelers.

* Plaats alle Mufasa-, Scar- en hyena-fiches met de afbeelding naar beneden op lege willekeurige velden (dus zonder aanwijzingen) op het bord.
* Plaats elk nijlpaard bovenop een drinkplaats en vul beide met 1 van elk resterende soort fiches, in totaal 10 per fichehouder.
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Vouw het lipje in de opening in de muur van

Plaats de Rafiki-draaischijf in
het midden van het speelbord,
zet de basis onder het bord vast.

o Elke speler kiest een spelmat en personage die bij elkaar passen.
¢ Plaats je personagepion op een plastic houder en zet hem op het startveld.

SPELEN:
Verplaatsen:
1. Als een speler aan de beurt is, draait hij of zij aan de draaischilf en verplaatst de pion het aantal velden dat wordt aangegeven of doet één van volgende dingen:
o \lerplaats fiche - Verplaats een willekeurig fiche op het speelbord naar een ander leeg veld.
¢ X2 - Draai nog een keer (bliff draaien tot je op een nummer land) en verplaats twee keer zoveel velden! Als je bijvoorbeeld een 4 draait, mag je 8 velden vooruit.
2. Volg de aanwijzingen op het veld waar je terecht komt.
* Er mag zich maar één pion tegelijk op een en hetzelfde veld bevinden. Als je op een bezet veld zou moeten komen, ga je naar de volgende open veld.
o Als er geen fiches meer in de nijlpaarden zitten, haal je een fiche uit de olifantenbegraafplaats.

Plaats de 3D-Koningsrots langs de
olifantenbegraafplaats en plaats de muur op de rand van het bord, bij de drinkplaats.
aangegeven ronde ruimte op het speelbord.

Schud en plaats vervolgens 10 fiches in de
nijlpaarden, met de afbeeldingen van de
dieren naar beneden.

OVER HET BORD: Als je op een veld met een fiche landt, draai je deze om en voeg je deze toe aan je speelmat. Elke fiche heeft zijn eigen acties.

FICHES:
Hyena's
¢ Plaats ze op één van de lege velden in de onderste rij van je spelmat.
;Als je 3 hyena-fiches verzameld hebt, raak je één dier- of insectenfiche kwiit (leg die in de olifantenbegraafplaats).
car
Als je er één tijdens je beurt vindt, moet je vervolgens in maximaal twee keer een even getal op de draaischilf draaien.
o Als je een even getal gedraaid hebt, hoef je niets te doen. Je kunt de Scar-fiche uit het spel zetten en terug in de spellendoos doen.

Andere velden op het bord:

Nm * Draai nog een keer
| O

e Nijlpaard - Laat 1 fiche uit één van de nijlpaarden komen. Heb je deze nodig? Bewaar de fiche en leg deze op het overeenkomstige veld op je spelmat. Heb je deze niet nodig?
Naar de olifantenbegraafplaats ermee.

& * Doorzoek de olifantenbegraafplaats - Kies een willekeurig fiche uit de lifantenbegraafplaats. Als je er geen nodig hebt, hoef je er geen te pakken.

WINNEN: Wees de eerste speler die alle 4 de fiches verzamelt die overeenkomen met die op je spelmat.

@ SCOPO DEL GIOCO: Vince il primo giocatore che raccoglie i 4 gettoni corrispondenti a quelli llustrati sul proprio tappetino di gioco.

PREPARAZIONE DEL GIOCO:

* Posiziona il tabellone al centro tra i giocatori.

* Posiziona tutti i gettoni a forma di Mufasa, Scar e iena a faccia in gitl in ordine casuale sulle caselle vuote (senza indicazioni) del tabellone.

* Posiziona ciascun ippopotamo sopra a uno stagno e riempilo con 1 gettone per tipo di quelli rimanenti, per un totale di 10 gettoni a distributore.

Posiziona lo spinner al centro
del tabellone, fissando la base

Inserisci la Rupe dei Re 3D lungo il
bordo del tabellone, vicino allo
sotto il tabellone. nello spazio rotondo illustrato del tabellone. stagno.

Mischia e poi inserisci 10 gettoni negli
ippopotami, con le icone degli animali
rivolte verso il basso.

Piega la linguetta nella fessura sul bordo delle
mura del Cimitero degli Elefanti e sistemalo

¢ Ciascun giocatore sceglie un tappetino di gioco e il segnalino personaggio corrispondente.
o Colloca il tuo segnalino su un supporto di plastica e posizionalo al punto di partenza.

COME GIOCARE:
Mosse:
1. Durante il tuo turno, gira lo spinner e muovi il segnalino secondo il numero di caselle indicate, oppure procedi come segue:
o Sposta un gettone: sposta uno qualunque dei gettoni sul tabellone in qualsiasi altra casella vuota.
o X2 - Gira di nuovo (continua a girare finché non finisci su un numero) e avanza di tante caselle pari al doppio di quel numero! Ad esempio, se finisci su un 4, avanza di 8 caselle.
2. Sequi la direzione indicata dalla casella raggiunta.
* Una casella puo essere occupata da un solo segnalino alla volta. Se dovessi finire su uno spazio occupato, raggiungi la successiva casella libera.
¢ Se gli ippopotami distributori non contengono gettoni, prendine uno dal Cimitero degli Elefanti.

SUL TAPPETINO: Se raggiungi una casella con un gettone, giralo e aggiungilo al tuo tappetino. Ogni gettone determina diverse azioni.

GETTONI:

lene

o Posizionali in uno degli spazi vuoti nella riga in basso sul tuo tappetino di gioco.

o Se ne raccogli 3, perdi un gettone animale/insetto (che devi posizionare nel Cimitero degli Elefanti).

Scar

Raccogline uno nel tuo turno e hai due possibilita a disposizione per far uscire un numero pari sullo spinner.

o Se |o spinner si ferma su un numero pari, non devi fare nulla se non rimettere il gettone Scar nella scatola e fuori dal gioco.

* Se non si ferma su un numero pari, posiziona uno dei tuoi gettoni nel Gimitero degli Elefanti e rimetti Scar nella scatola, fuori dal gioco. Non hai gettoni? Hai avuto fortuna. Basta mettere fuori dal gioco Scar.
Mufasa

Prendi questo gettone e posizionalo sopra Iimmagine del tuo personaggio sul tappetino di gioco. Puoi tenere un solo gettone Mufasa alla volta.

o Se trovi un gettone Scar, Mufasa puo proteggerti. In tal caso, rimetti il gettone Scar nella scatola, fuori dal gioco. Tuttavia, dovrai perdere anche il gettone Mufasa e metterlo fuori dal gioco.
* Mufasa pud anche aiutarti a spaventare (eliminare) le iene. Se hai un gettone Mufasa e dei gettoni iena, puoi mettere fuori gioco una delle tue iene (Mufasa torna con la iena nella scatola).
o Se hai gia un gettone Mufasa e ne giri uno sul tabellone, lascialo li. Puoi tenere solo 1 gettone Mufasa alla volta. Il tuo turno & finito.

Le altre caselle del tabellone:

oI~y
‘{. C? * Gira di nuovo

* * Ippopotamo - Prendi 1 gettone da entrambi gli ippopotami. Se ti serve, conservalo e posizionalo nella casella corrispondente del tuo tappetino. Se non ti serve, posizionalo nel Cimitero degli Elefanti.

& ¢ Cerca nel Cimitero degli Elefanti - Scegli un gettone nel Gimitero degli Elefanti. Se non ne hai bisogno, non prenderne.

COME VINCERE: Vince il primo giocatore che raccoglie i 4 gettoni corrispondenti a quell llustrati sul proprio tappetino di gioco.

@ OBJETIVO: Ser o primeiro jogador a combinar quatro fichas com as presentes na sua cartela de jogador.

TABULEIRO

Coloque a roleta no centro do tabuleiro, ~ Dobre a aba no espaco no fim da parede do cemitério  Coloque a Pedra do Rei 3D no canto Embaralhe e, entdo, insira dez fichas nos
prendendo a base embaixo do tabuleiro. e o coloque no espaco circular mostrado no tabuleiro. ~ do tabuleiro, perto do lago. hipopdtamos, com os icones de animais

) ) virados para baixo.
* Cada jogador escolhe uma cartela e um pedo correspondentes. P

o Cologue os pedes dos seus personagens no suporte de pléastico e posicione-os no ponto de partida.

o Cada jogador escolhe uma cartela e um pedo correspondentes.
* Coloque os pedes dos seus personagens no suporte de plastico e posicione-0s no ponto de partida.

VAMOS BRINCAR:
Movimentacéo:
1. Na sua vez, 0 jogador roda a roleta e anda o nimero de casas indicado se parar em um nimero, ou:
* Mover ficha - move qualquer ficha no tabuleiro para qualquer outro espaco vazio.
o X2 - rode novamente (continue rodando até parar em um nimero) e ande o dobro daquele nimero de casas! Por exemplo, se vocé rodar um 4, ande 8 casas.
2. Siga as direcdes da casa em que vocé parar.
o Apenas um jogador pode estar em uma casa de cada vez. Se vocé deveria parar em uma casa que ja esta ocupada, pare na seguinte a ela.
o Se as fichas dos hipopétamos acabarem, pegue uma ficha do cemitério.

SOBRE O TABULEIRO: Se vocé parar em uma casa com uma ficha nela, vire-a e a adicione a sua cartela. Cada ficha possui sua prdpria agéo.

Fichas:

Hienas

o Cologue as hienas em uma das casas vazias na fileira de baixo da sua cartela de jogador.

o Colete rés e descarte uma ficha de animal/inseto (coloque uma no cemitério).

Scar

Colete um na sua vez e vocé tem duas chances de rodar um nimero par na roleta.

* Rode um nimero par, ndo faga nada e coloque a ficha do Scar de volta na caixa do jogo e retire-o da partida.

* Rodou um ntmero impar? Cologue uma de suas fichas no cemitério e coloque o Scar na caixa do jogo e retire-0 da partida. Sem fichas para perder? Vocé esté com sorte. Apenas retire 0 Scar da partida.
Mufasa

Segure essa ficha e coloque-a em cima da imagem do seu personagem na cartela do jogo. Vocé s6 pode guardar uma ficha do Mufasa por vez.

o Se vocé pegar uma ficha do Scar, o Mufasa pode te proteger. Coloque sua ficha do Scar na caixa do jogo e retire-o da partida. Descarte a ficha do Mufasa também e a retire da partida.

o 0 Mufasa também pode te ajudar a assustar (eliminar) as hienas. Se vocé tiver uma ficha do Mufasa e qualquer ficha de hiena, vocé pode retirar uma das hienas da partida (o Mufasa vai junto com a higna para a
caixa do jogo).

o Se vocé ja tiver uma ficha do Mufasa e virar outra no tabuleiro, deixe-a onde vocé a virou. Vocé s pode guardar um Mufasa por vez. Sua vez acabou.

Outras casas do tabuleiro:
™ . t
w . Girar novamen
Y ar novamente
* ¢ Hipopétamo - Descarte uma ficha de um dos hipopdtamos. Precisa dela? Fique com ela e cologue-a no espago correspondente da sua cartela. N&o precisa dela? Ela vai para o cemitério, entdo.
& o Buscar no cemitério - Escolha qualquer ficha no cemitério. Se vocé ndo precisar de fichas, ndo pegue nenhuma.

COMO VENCER: Ser o primeiro jogador a combinar quatro fichas com as presentes na sua cartela de jogador.

@ LIEJIb: CTaHb nepabIM MrpoKoM, KOTopbIid COBEpeT 4 uLuKA, CoBMagatoLLyte ¢ M306PpaXeHsSMit Ha UrpOBOV KapTOuKe.

MOArOTOBKA:

o [To7I0XM UrPOBOE MOJIE B LIEHTP NMEPEL BCEMIA MrpOKamy.

o Paamectin Boe (uuki Mydachl, LLipama 1 riieHbl B npo13BoNIbHOM NOPSKE NMLEBOIA CTOPOHOM BHY3 Ha nyCTbiX (663 ykasaHwii) nonsx.
* [locTaBb Kaxporo beremoTa y BORONOS 11 MOMECTY B KXAOTO (VLKW M0 OAHOI kaxkaoro Biaa. Beero no 10 duek Ha beremota.
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Platziere die Rafiki-Drehschreibe inder  Falte die Lasche in die Offnung an der Kante Stecke den 3D-Knigsfelsen entlang Nimm 10 Chips und lege sie dannmit * Heb je geen even getal gedraaid? Plaats één van je fiches in de olifantenbegraafplaats en zet Scar uit het spel door hem terug in de spellendgq:s te doen. Gee t geluk gehad. Zet Scar = B .P%EFARO: buli {00 05 OgAIORS e 7 _ — \ / i _ N
Mitte des splelﬂretts und befestlge den ~ der Friedho|§wand und stecke sie auf den — des'Sbierrettrandes in der Néhe - den Tlersymbolenﬂeeh unten in die - -Mgem;“;g_mt het_sp g - - . N | iy —— * Coloque todaﬁs fichas do Mufasa, Scar e das menas a|ea10riama-|te viradas para baixo nas casas VazTas dd [abu|eTr_o (sem |ugar especiﬂco)_ - - e ‘3akpeni Bbl Ha Kpato CTeHbI Kﬂanﬁlﬂlﬂ.a Berasb 3D'CK3"Y nPeAKOB B npopesu "ePeuel“ a3 | iy —
|~ sockel urter dem Soi o o ; ich. \ iden Niloferde. — - — B y _ e — _Tg_'a'm ol v gy’ e . . 1 : - 3aKPENVB OCHOBAHIE MO/ UTPOBbIM MONEM. 1 MIOMECTY Ha NOKa3aHHYH KpYrAyio 06nacTb. BAONb Kpas nons 0€ ek B GeremoToB, M306paxe
e R s = m— isghassedochs —— he b je en leg deze bovenop de afbeslaing van e personage op de spelmat. Je mag maar één Mufasa-fiche tegelijkertd in je bezit hebben. * Coloque cada um dos ipopotamos s éreas do lago e encha cada um deles com uma de cada fcha restante, sendo dez por dispensador,nototel. A urp L i AOMe Kp PAROM C Bopon i

L e leder Qnialer wahlt ain Sammealkartchen 1ind die da7i naceande Qnial f S et e - T I i e b S D e L T L L L e s Bkt T e St i~ SOERn s | — T 0 KaXnkiv I RAT NKV NENCOHAXKA.




2. Crepyih ykasaHusm Ha none, Ha KOTOpoe MPU3EMANNACh TBOS Urypka.
¢ Ha opHOM Mone 0fiHOBPEMEHHO MOXET HaXOEUTLCS TONIbKO OfHa (hrypKa. ECiu TBOA (hyrypka FOMmKHa NPU3EMIMTLCS Ha 3aHATOE NOMe, IOMECTI ee Ha CepytoLee CBOGORHOE none.
» Ecru B epxaTensix-0eremorax 3akoHHNACh (ULLIKi, BO3bMY (ULLIKY C KNagtuiua.

0B UrPOBOM MOJIE: Ecnu TBos (oyirypka npiemaunact Ha none ¢ GULLKOIA, NepeBepHy (ULLKY v TOMECTY €€ Ha CBOKD KapTOUKY. Y KaXZOi (VLKW eCTb CBOV fiiCTBIS.

OULLKK:

TveHbl

o [TOMECTI Ha OIHO U3 MYCTbIX NONEV B HIKHEM Sy TBOSY UrpOBOIA KapTOKY.

o Cobepy 3 1 BbInoXM GULLKY XXIBOTHOr0/KyKa (TOMECTY Ha KnapouLLe).

LLpam

Ecrm bl Bo3bMeLLb 3Ty (uLuKy B CBOV X0, Y Tebst BYAET 4Ba LWaHCa NONYYMTb YETHOE YUCNO Ha PYETKE.

o Ecnut TeGe BbINazieT YETHOE YACIO, HYero He enait v nomecti Ky LLipama 06patHo B kopobKy, BbIBEAS €€ 13 Urpbl.

* He Bbinano yetHoe neno? Monoxi oaHy 13 coux tuiuek Ha knapbuue n nomecTi LLpama o6patHo B KOpoBky, BbiBEAs €ro 13 urpbl. He duwek? Tebe noseano. Mpocto ebiseay LLipama u3 nrpbl.
Mydpaca

XpaHu 3Ty chuky. MomecTin e Ha M306paxeHie TBOErO NePCOHaXa Ha MrPOBOIA KAPTOHKE. Tbl MOXELLIb XPaHUTb TOMbKO OFHY tuluky Mydachi 0BHOBPEMEHHO.

o Ecnu y Tebst okasanacs (wiuka LLipama, Mycaca Moxer Tes 3awmmute. Monoxu duuky LLpama o6patHo B kopoBKy 11 BbiBeav ee 13 vrpbl. Beinoxw duuky Mydack! 1 TOXe BbiBeay ee U3 Urps.

o Mydhaca TaKkxe MOXeT NoMoyb Tebe Hanyrarb (yOpaTs) rveH. Ecnnny Tebst ecTb duttuka Mydach! 1 duLLKv TieHbl, Thl MOXELLb BbIBECTY OfIHY 13 CBOWX rieH 13 urpbl (Mycaca BosapalLaeTcs B Kopobky BMeCTe ¢
TMEHOI).

o Ecrny Te6s yxe ecTb (uiuka Mycachi 1 Tbl nepeBOpaUBagLLb ELLE OfHY Ha MIFPOBOM NoJe, 0CTaBb &€ Ha TOM Xe MecTe. OAHOBPEMEHHO MOXHO fiepXaTb TONbKO 1 Ky Mydackl. TBO X OKOHYEH.

[Dpyrve nons:
7"
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| WU KpyTv pynetky ewe pa3

* o Beremor - Boinoxw 1 duwky v ntoboro Geremota. HyxHa diwka? BosbMy ee v MOMECTIA Ha CBOIO MFPOBYIO KapToUKy Ha COOTBETCTBYtoLLee none. He HyxHa duwka? OTnpasb ee Ha KnapouLe.
& o wm Ha knap6ue - Boibepy niobyto duLLKy ¢ knapouia. Ecnm Tebe He HyXHbl ULLKI, He Bepu.

KAK NOBE[NTD: Cranb nepabIM ArpoKoM, KOTOPbIIt COBEPET 4 (uLuky, CoBNaaatoLLve ¢ M30BPaXEHNSIMIA Ha UrPOBOM KAPTOYKE.

CEL: Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy zbierze 4 znaczniki odpowiadajace tym, ktdre znajduja sie na jego tabliczce do gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

o Umies¢ plansze do gry na $rodku pomiedzy graczami.

* Umie$¢ losowo wszystkie znaczniki z Mufasa, Skaza i hienami obrazkami do dofu na pustych miejscach na planszy (bez kierunkow).
* Umie$¢ hipopotamy na wodopojach i wiéz do kazdego po 1z pozostatych rodzajow znacznikéw, czyli tacznie po 10 sztuk na podajnik.
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Umiesé obrotowa tarcze z Rafikim na Zt0z karte ze $ciang cmentarzyska i Umies¢ Lwig Skale 3D wzdtuz Wymieszaj, a nastepnie wioz do hipopotaméw
$rodku planszy i przymocuj podstawe natdz jg na przeznaczone na nig okragle krawedzi planszy w poblizu po 10 znacznikéw w taki sposob, aby ikony
tarczy od spodu planszy do gry. migjsce na planszy do gry. wodopoju. zwierzat byty skierowane do dofu.

o Wszyscy gracze wybieraja tabliczki i odpowiadajace im pionki postaci.
* Nastepnie umieszczaja pionki postaci na plastikowych podstawkach i ustawiajg je na polu startowym.

PRZEBIEG GRY:
Poruszanie si¢ po planszy:
1. W swojej kolejce zakreC tarcza obrotowa z Rafikim i przesun sie o wylosowang liczbe pdl lub wykonaj nastepujaca czynnosc:
» Przenie$ znacznik - przenies dowolny znacznik na planszy na inne puste pole.
» X2 - zakre¢ ponownie (obracaj tarcza z Rafikim, dopdki nie wylosujesz liczby) i przesun pionek o dwa razy wiecej poll Na przyktad w przypadku wylosowania liczby 4 przesuwasz si¢ 0 8 pdl.
2. Postepuj zgodnie ze wskazéwkami na polu, na ktérym staniesz.
o W danej chwili na danym polu moze znajdowac sie tylko jeden pionek. Jesli pionek koriczy ruch na zajgtym polu, nalezy przesunac go do przodu na pierwsze wolne pole.
¢ Jesli w hipopotamach nie ma juz znacznikow, nalezy wzia¢ znacznik z cmentarzyska.

INFORMACJE O PLANSZY: Jesli gracz stanie na polu ze znacznikiem, odwraca go i dodaje do swojej tabliczki. Kazdy znacznik zachowuje sig w inny sposob.

ZNACZNIKI:
Hieny
* Umieszcza sig je na jednym z pustych miejsc w dolnym rzedzie na tabliczce do gry.
;Po zebraniu 3 takich znacznikow traci sie znacznik zwierzecia/robaka (nalezy go umiesci¢ na cmentarzysku).
kaza
Jedli zbierzesz taki znacznik podczas swojej kolejki, bedziesz mie¢ dwie szanse na wylosowanie parzystej liczby na obrotowej tarczy.
o Jesli wylosujesz parzysta liczbe, nie réb nic i odtéz znacznik ze Skaza do pudetka, eliminujac go z gry.
* Nie udato Ci sig wylosowac parzystej liczby? Umies¢ jeden ze znacznikow na cmentarzysku i odtéz znacznik ze Skaza do pudefka, eliminujac go z gry. Nie masz zadnych znacznikow do odfozenia? Masz
szczescie. Po prostu odtoz znacznik ze Skaza.
Mufasa
Zatrzymaj ten znacznik | umies¢ go na wizerunku swojej postaci na tabliczce do gry. W danym momencie mozesz posiadac tylko jeden znacznik z Mufasa.
* Jesli trafisz na znacznik ze Skaza, Mufasa moze Cig ochronic. Oct6z znacznik ze Skaza do pudetka, eliminujac go z gry. Znacznik z Mufasg rdwniez musisz odiozy¢.
* Mufasa moze takze pomac odstraszyc (wyeliminowac) hieny. Jesli masz znacznik z Mufasg i jakiekolwiek znaczniki z hienami, mozesz odtozy¢ jeden znacznik z hiena (Mufasa trafia do pudetka wraz z hieng).

o Jesli masz juz znacznik z Mufasa i odkryiesz nastepny na planszy do gry. zostaw go w miej v ktorym zostat odkryty. W danym momencie moze nik z Mufasa. To koniec Twojej ko

o

& ¢ Przeszukaj cmentarzysko - Wybierz dowolny znacznik znajdujacy sie na cmentarzysku. Jesli zadnych nie potrzebujesz, nie bierz ich.

CEL GRY: Wygrywa gracz, kidry jako pierwszy zbierze 4 znaczniki odpowiadajace tym, kidre znajduja sie na jego tabliczce do gry.

@ CiL: Posbirejte jako prvni véechny 4 Zetony, které jsou na vasi hracf karté.
PRIPRAVA:
¢ Umistéte herni desku doprostfed mezi vSechny hrace.

+ Umistéte nahodné vsechny Zetony s Mufasou, Scarem a hyenami licem dolli na prazana (oez pokynd) policka na desce.
o Umistéte kazdého hrocha na oblast vodni nédrZe a napliite je zbyvajicimi Zetony, od kazdého 1, celkem 10 na jeden davkovac.
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Unmistéte roztaceci kolo doprostied Vsunite jazycek do otvoru v okraji zdi Vlozte 3D Lvi skalu podél okraje Zamichejte a pak vlozte 10 Zetondi do
hraci desky a zajistéte dolni ¢ast pod hrhitova a umistéte ji na kulaté misto na desky, blizko vodni nadrze. hroch, obrézky zvifat dold.
herni deskou. herni desce podle obrazku.

o Kazdy hraC si vybere kartu a figurku postavy, které k sobé patfi.
o Umistéte svou figurku postavy do plastového stojanu a polozte ji na policko START.

PRUBEH HRY:
Pohyb:
1. Jakmile jste na fadg, roztocte roztaceci kolo. Pokud vytocite Cislo, pohnéte se o dany pocet policek. Jinak provedte nasledujic:
o Presufite Zeton - Pohnéte jakymkoli Zetonem na herni desce na jakékoli jiné prazdné policko.
o X2 - Tocte jesté jednou (tocte, dokud nevytocite Cislo) a posufite se o dvakrat tolik policek! Pokud napfiklad vytoCite 4, posurite se o 8 policek.
2. Ridte se pokyny na policku, na kterém jste skonCil.
+ Na jednom policku miZe byt pouze jedna figurka. Pokud byste méli skonCit na obsazeném policku, posufite se na nasledujici volné policko.
¢ Pokud v hrosich dévkovacich dojdou zetony, vezméte si zeton ze hitbitova.

HERNi DESKA: Pokud vstoupite na policko s Zetonem, otoéte ho a pridejte ho na svou herni kartu. Kazdy Zeton mé svou viastni akci.

ZETONY:

Hyeny

o Umistéte je na jedno prazdné policko ve spodni fadé své herni karty.

o Jakmile nasbirate 3, pfijdete o Zeton se zvifetem nebo broukem (odlozte jeden na hibitov).

Scar

Pokud ho béhem svého tahu seberete, méte dva pokusy, abyste na roztacecim kole vytoCili sudé Cislo.

¢ Pokud se vam podafi vytoCit sudé Cislo, nic nedélejte a odlozte Zeton se Scarem zpatky do herni krabice a mimo hru.

o NevytoCili ste sudé islo? Odlozte jeden ze svych Zeton(i na hibitov a dejte Zeton se Scarem zpétky do herni krabice a mimo hru. Neméte Zadné Zetony? Mate §tésti. Jen dejte Scara mimo hru.
Mufasa

Tento Zeton si ponechte a poloZte ho na obrazek své postavy na herni karté. Najednou méizete mit pouze jeden Zeton s Mufasou.

+ Pokud seberete Zeton se Scarem, Mufasa vas mize ochranit. Dejte Zeton se Scarem zpétky do hemi krabice a mimo hru. Odevzdejte také zeton s Mufasou a dejte ho mimo hru.

+ Mufasa vam také miiZze pomoci zastrasit (odstranit) hyeny. Pokud mate Zeton s Mufasou a zaroven Zetony s hyenami, mlizete se zbavit jedné hyeny a dt ji mimo hru (spolu s hyenou odevzdéte do herni krabice také
Mufasu).

» Pokud jiz méte Zeton s Mufasou a otoCite dalsi takovy na herni desce, nechte ho tam, kde jste ho otoGili. Najednou miZete mit pouze 1 Zeton s Mufasou. Vase kolo konci.

Ostatni pole herni desky:

» Tocte jesté jednou

* o Hroch - Vezméte si 1 zeton z kteréhokoli hrocha. Hodi se vam? Nechte si ho a polozte ho na kartu na odpovidajici policko. Nepotiebujete ho? Putuje na hibitov.
& * Hledejte na hrbitové - Vyberte si libovolny Zeton ze hibitova. Pokud Zadny nepotfebujete, Z4dny si neberte.

VITEZSTVi: Posbirejte jako prvni vsechny 4 Zetony, které jsou na vas hracf karté.

@ GIEL: Bud prvym hracom, ktory nazbiera 4 Zetony zodpovedajlice obrazom Zetonov na svojej hracej podiozke.

PRIPRAVA:

* Hraciu dosku poloz do stredu medzi vSetkych hracov.

» Nahodne porozkladaj licom nadol vetky Zetony Mufasu, Scara and hyen na prazdne policka dosky (policka bez pokynov).
» tPoloz kazdého hrocha na oblast vodnej nddrze a do kazdého vioz po jednom zo zostavajlicich Zetdnov, pricom do jedného vioz celkovo 10 zetdnov.

‘QF‘ HRACIA DOSKA

o Kazdy hrac si vyberie postivaciu figlrku postavicky s prislusnou podlozkou.
o Vloz svoju postivaciu figrku postavicky do plastového stojana a poloZ ju na Startovacie miesto.

HRA:

Uskutocrovanie tahov:

1. Ak si na tahu, zato¢ kolesom a v pripade vysledku v podobe Cisla sa posuri o oznaCeny pocet policok. Ak bude vysledok iny ako Cislo, vykonaj nasledujlice akcie:
o Move Token (Pohni Zetdnom) - presufi lubovolhy Zetdn na hracej doske na lubovolhé dalSie prazdne policko.

2. Riad'sa podla pokynov na policku, na ktorom sa zastavis.
* Na jednom policku mdze naraz stét iba jedna postivacia figirka. Ak je policko, na ktorom sa mas zastavit, obsadené, tak svoju figurku poloz na dalSie volhé policko.
o Ak uZ v automatoch v tvare hrochov nie sti Ziadne Zetdny, zober si Zeton z cintorina.

INFORMACIE O DOSKE: Ak sa zastavis na policku, na ktorom je Zetdn, otog ho a pridaj na svoju dosku. Kazdj 7eton ma priracené svoje viastné akce.

ZETONY:

Hyeny

o Poloz ho na prézdne miesto v spodnom rade tvojej hracej podlozky.

o Ak nazhiera$ 3, stracas jeden Zeton zvierata/chrobaka (vioz ho do cintorina).

Scar

Ak pri svojom tahu narazi$ na tento Zetn, dostane$ 2 Sance na vytocenie parneho Cisla na kolese.

o Ak vytoci§ parne Cislo, nemusi§ urobit ni¢. Daj Zetdn Scara spét do Skatule s hrou a mimo hry.

o NevytoCil si parne €islo? Vioz jeden zo svojich Zetdnov do cintorina a Scara daj naspét do Skatule s hrou a mimo hry. Nemas Ziadny Zetdn, ktory by so mohol stratit? Mas Stastie. Daj Scara mimo hry.
Mufasa

Ponechaj si tento zeton a umiestni ho nad obrazok svojej postavicky na hracej podiozke. Mozes si ponechat iba jeden Zeton Mufasu. Nemozes ich mat sticasne dva alebo viac.
o Ak dostanes Zetdn Scara, Mufasa fa mdze ochranit. Daj Scara naspét do Skatule s hrami a mimo hry. Vzdaj sa tieZ Zeténu Mufasa a daj ho mimo hry.

o Mufasa ti tiez moZe pomdct odstrasit (vylucit) hyeny. Ak mas Zeton Mufasu a nejaké Zetony hyen, méze$ dat jeden zo svojich Zetonov hyen mimo hry (Mufasa ide spolu s hyenou naspét do Skatule s hrou).

o Ak uZ mas Zetn Mufasu a na hracej doske otoCi§ dalsi takyto Zeton, nechaj ho tam, kde si ho otoCil. Sicasne si mdze$ ponechat iba 1 zeton Mufasu. Na rade je dalsf hrac.
Dalsie policka na doske:

™ Tog znova

w0
o Hroch - Viypusti 1 Zetdn z ktoréhokolvek hrocha. Potrebuijes ho? Nechaj si ho a daj ho na prislusné miesto na svojej podiozke. Nepotrebuje$ ho? Skonéi na cintorine.
% o Hladaj na cintorine - Vyber si akykolvek Zetdn z cintorina. Ak Ziadny nepotrebujes, neber si ho.

VYHRA: Bud prvjm hracom, ktory nazbiera 4 Zetony zodpovedaj(ice obrazom Zeténov na svojej hracej podiozke.

@ A JATEK CELJA: Légy te az elsS jatakos, aki begy(ii a jatéksz6nyegén jelzett 4 zsetont.

ELOKESZITES:

o Tedd kdzépre a jatéktablat gy, hogy minden jatékostol azonos tavolsagra helyezkedjen el.

o Helyezd el véletlenszerden a Mufasat, Zordont és a hiénékat abrazol zsetonokat dbraval lefelé az Ures (felirat vagy jelélés nélkiili) mezkre.
o Helyezd a vizilovakat a tavakra, és toltsd fel ket a maradék zsetonokkal, Gsszesen 10-10 zsetonnal vizilovanként.

Q’ JATEKTABLA f
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Helyezd a porgettyiit a jatéktabla Hajtsd a fiilet az elefanttemetd falanak Helyezd a 3D-s Tronszirtet a tabla Keverd meg a zsetonokat, majd tolts 10-10
kozepére, és rogzitsd az aljat a szélén [évd nyilasha, majd helyezd a falat szélére, kozel a tohoz. zsetont mindkeét viziloba tgy, hogy az
jatéktabla hatoldalan. a jatéktablan kijelolt kerek helyre. allatabrak lefelé legyenek.

o Minden jétékos kivalaszt egy jatékszdnyeget és a hozza ill§ figuras babut.
o |lleszd a figuras babukat a mdianyag talpakra, majd helyezd Oket a starthelyre.

JATSSZUNK:
Lépések:
1. Pérgesd meg a porgettyt, és ha szamra mutat, Iépj annyi mez6t elére. Ha nem szmot mutat:
o Zsetonathelyezés - Helyezd &t a jatéktablan léthato barmelyik zsetont egy mésik tres mezdre.
o X2 - Porgess Ujra (mindaddig, amig nem szamra porgetsz), szorozd meg a kapott szamot kettével, és 1épj elére annyit. Példaul ha 4-et porgetsz, 8-at Iéphetsz eldre.
2. Kovesd annak a mezének az utasitasait, amelyre éptél.
o Egyszerre csak egy babu lehet egy mezdn. Ha a babud foglalt mezdre érkezik, helyezd a foglalt mez6 uténi elsd szabad mezdre.
o Ha a vizilovak kifogytak a zsetonokhol, vegyél egyet az elefanttemetdbdl.

A JATEKTABLAROL: Ha olyan mezére Iépsz, ahol zseton van, forditsd fél a zsetont, és helyezd a jétékszonyegedre. Minden zsetonnak mas funkciéja van.
ZSETONOK:

Hiénak

* Helyezd a zsetont a jatékszOnyeged also sorénak egyik Ures helyére.

Mufasa

Tartsd meg ezt a zsetont, és helyezd a babudat abrazold képre a jatékszonyegeden. Egyszerre csak egy Mufasa zseton lehet nalad.

* Ha Zordon zsetont hiizol, Mufasa megvéd. A Zordont &brazold zsetont tedd vissza a jaték dobozaba, a tovabbiakban nem vesz részt a jatékban. llyenkor a Mufasat dbrazold zsetont is elveszited, igy az mér nem
vesz részt a tovabbi jatékban.

* Mufasa a hiéndkat is elijeszti. Ha van Mufasat abrazold zsetonod és hiénds zsetonod is, az egyik hiénds zsetont kiejtheted a jétékbol (ilyenkor a Mufasét abrézold zsetont is tedd vissza a jaték dobozéba).

o Ha mar van Mufasét abrazold zsetonod, és felforditasz egyet a tablan, hagyd ott, ahol felforditottad. Egyszerre csak egy Mufasa zsetonod lehet. A kérod véget ért.

Tovabbi tablamezdk:
iy I Pérgess tjral
W

* o Vizild - Nyomd meg a vizilovat, és szerezz egy zsetont. Szilkséged van ra? Tartsd meg a zsetont, és helyezd a jatékszényegeden a megfeleld helyre. Nincs ra szilkséged? Tedd az elefénttemetdbe.
& o Keress az elefanttemetdben - Valassz egy zsetont az elefanttemetdbdl. Ha egyikre sincs sziikséged, ne vedd el egyiket se.

A JATEK MEGNYERESE: Légy te az elsd jatékos, aki begy(iti a jatékszényegen jelzett 4 zsetont.

OBIECTIV: Fii primul jucator care colecteaza cele 4 jetoane care se potrivesc cu cele de pe covorasul de joc.

PREGATIREA JOCULUL:

o Asezati tabla de joc in mijlocul jucatorilor.

o Puneti toate jetoanele Mufasa, Scar i Hiend amestecate, cu fata in jos pe spatiile libere (far instructiuni) ale tablei.

o Punet fiecare hipopotam pe zona unui iaz i introduceti in fiecare céte 1 din restul de jetoane, in total 10 pentru fiecare distribuitor.

N 7 N

‘Q’ TABLA DE JOC
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Puneti sageata in centrul tablei de Pliati clapeta in spatiul de pe marginea Introduceti Pride Rock 3D pe Amestecati si apoi introduceti 10 jetoane in
joc, fixandu-i baza sub tabla de joc. zidului cimitirului si puneti-o pe spatiul marginea tablei, langa iaz. hipopotami, cu imaginile cu animale in jos.
rotund indicat al tablei de joc.

b B

* Fiecare jucator alege un covoras $i un personaj pion corespondent.
o Pune-ti personajul pion pe un suport de plastic si ageazé-| pe spatiul de pornire.

HAI SA JUCAM:
Mutarea:
1. Cénd vine randul unui jucator, invarte sageata si muta cu numérul de spatii indicate, dacd este un numar, sau fa urmatoarele:
o Mutd jetonul - Muta orice jeton pe tabla de joc in orice spatiu liber.
o X2 - Invarte din nou (continud sa invarti pand cand nimeresti pe un numar) si mutd dublul numarului de spatjil De exemplu, daca invarti la 4, muta 8 spatii.
2. Urmeaza instructiunile de pe spatiul pe care ai ajuns.
o Numai un pion poate fi pe cate un spatiu odata. Dacd trebuie sa ajungi pe un spatiu ocupat, muta pe urmétorul spatiu liber.
o Daca in distribuitoarele hipopotam nu mai sunt jetoane, ia un jeton din cimitir.

DESPRE TABLA: Daca ajungi pe un spatiu care are un jeton pe el intoarce jetonul si aduga-| pe tabla ta. Fiecare jeton are propriile actiuni.

JETOANE:

Hiene

o Pune unul pe spatiile libere de pe randul de jos al covorasului tau de joc.

;Colecteazé 3 si scapi de un jeton cu animal/insecta (pune unul in cimitir).
car

Colecteaza unul cand fti vine randul si vei avea doua sanse de a invarti pentru a ajunge la un numdr par pe sageata.

o [nvérte pe un numér par, nu f& nimic si pune jetonul Scar inapoi in cutia de joc, eliminandu-| din joc.

éNu g@ invartit pe un numér par? Pune unul dintre jetoanele tale in cimitir si pune-| pe Scar inapoi in cutia de joc, eliminandu-| din joc. Nu ai jetoane de care sa scapi? Al avut noroc. Nu trebuie decét s&-| elimini pe
car din joc.

Mufasa

Pastreaza bine acest jeton si pune-| pe imaginea personajului tau pe covoragul de joc. Poti pastra un singur jeton Mufasa odata.

» Dacd primesti un jeton Scar, Mufasa te poate proteja. Pune jetonul Scar inapoi in cutia de joc, eliminandu-I din joc. Renunta si la jetonul Mufasa, eliminandu-I din joc.

* Mufasa te poate ajuta si s speri (elimini) hienele. Daca ai un jeton Mufasa si jetoane hiend, poti elimina din joc una din hienele tale (Mufasa impreund cu hiena trebuie puse inapoi in cutia de joc).

¢ Daca deja ai un jeton Mufasa si intorci unul pe tabla de joc, lasa-| acolo unde I-aintors. Poti pastra 1 singur jeton Mufasa odatd. Este randul altui jucétor.

Alte spatii de pe tabla:

M ivarte dinnou
| ; -
* * Hipopotam - Obtine 1 jeton de la oricare hipopotam. Ai nevoie de el? Pastreazé-| si pune-| pe covorasul tau in locul cu care se potriveste. Nu d imi fuj:
. v e
o Cautare in cimitir - Alege orice jeton din cimitir. Daca nu ai nevoie de niciunul, nu lua. L 4

PENTRU A CASTIGA: Fii primul jucator care colecteaza cele 4 jetoane care se potrivesc cu cele de pe covorasul de joc.




® ZTOXOZ: Mvete 0 mpwrog maiktng mou Ba cuMEEeL TiG 4 Hapkeg Tou Taipldlouy pie exeiveg ato ahdkt mauvidlol oag.

MPOETOIMAZIA:

* TomoBeTrate T0 TapMAG MaVIBI00 TO KEVTPO OAWY TWV TTAIKTAV.

» TomoBetate OAeC TIC HApKe He Tov Mouddaa, Tov Zkap kai Ty 'Yawa avdnoda kat ae Tuyaieg BEaeig ae kevd (Sev Exouv 0dnyiec) anpieia Tou TapmAd.
* TomoBeTrate kaBe ImmomdTayo endvw og £va vepONaKKo Kal yepioTe kaBéva Toug pe 1 and Tiq unohoime pdpkeg, 10 ava diavopéa ouvolikd.

QTAMHI\O MAIXNIAIO
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TomoBeTroTe To OTIiVEP OTO KEVTPO Aimhaote TV Kaptéha aTo anpieio atnv dkpn TomoBetriote Tov TPIGGIATTATO Avakatéyre kat slaydyete Tig 10 papkes
oL TapmAd maixvidiod, acahifovrag ToU ToiX0U TOU vekpoTadeiou kai TomoBethote  Mepridavo Ppdxo katd piKkog TnG dkpng Jé0a GTOU IMMOMOTALOUG, HE TIG EIKOVES
n Béion katw and 1o TapmAo. T0 0T0 OTPOYYUAO XWPO TOU TApMAG mayvidiod  TOU TapTAQ, KOVTA 0TO VEPONAKKO. TWV {00V GTPAPPEVES TIPOG TA KATW.

IOV (aiveTal oTNV EKOVaL

¢ KdBe maikng eméyet éva aAAKI kat Eva QuTIoTOI0 THOVL.
* ZUVBEaTE TO TIOVI XAPaKTA A O€ i AaoTikr Bdon Kai TomoBeTraTe T0 OTO XWPO eKKivnang.

AZ NAIZOYME:
Kivnon:
1. Orav €pBet n oelpd oag, xpnoatpornoiriate To omivep kat HetakivnBeite doa TeTpdywva unodnAwvet o apiBdc 1 kdvte Ta e€ic:
* Metakivnon papkag - Metakivriote omoladinote papka oto TapTAG mayvidlol ge omolovoAmoTe GO Kevo Xwpo.
* X2 - Tupiote Eavd To omivep (ouveyioTe va yupilete PéxpL va GépeTe vav apiBo) kat petakivnBeite To Simhdato apiBpé xopwv! Ta napddeyua, av dépete 4, petakivnBeite 8 Tetpdywva.
2. AkohouBnate TIG 0dnyieg OTOV YWPO OTO OMOI0 MEATE.
* Mdvo éva vt mopel va BpiokeTal oe évav xwpo KaBe dopd. Av mpdkeltal va MEETE MAVW 0g £Vav KATEIANUKEVO XWPO, LETAKIVNBELTE OTOV EMOMEVO KEVO XWPO.
¢ Av ot Inmométayiol dev €xouv AMeG pdpKeg, MAPTE i PAPKA aro To VekpoTadelo.

MAHPO®OPIEE I'lA TO TAMMAQ: Av néaete ae €vav Xwpo Tou Exel v ToU HApKa, avarodoyupiote T kat poaBéate T aTo Yahdki oac. KaBe papka éxel Tic SIKES TG evépyeleC.

MAPKEZ:

"Yaweg

* TomoBeTrioTe TV € Evav amd Toug KevoUg XWpoug atny Katw celpd ato aAdkt mayvidlol aag.

o Av quMé€ete 3, ydvere pia pdpka pe (wo/éviopio (v TonoBeteite ato vekpotadeio).

Zkap

Av ouMé€ete pia pdpka e Tov Zkap otav épbel n oelpd aac, ExeTe SUo eukapieg va yupioeTe To aTivep kat va Gépete (uyo apiBpo.

o Av dépete Quyd apiBpo, dev kavere Tinota, Balete T pdpKa e To ZKap oTo Kouti maiyvidiol kai ) Pydlete extoq maigvidio.

o Aev dépare (uyd apiBpo; TomoBeTelte pia amd TIC UAPKES 0ag oTo vekpoTadeio, PACETe T papKa pe Tov Zkap ato kouti mauxvibiol kat T Bydlete extog mauvibio. Aev Exete papkeg; Eiote dtuyol. Amhug BydAte

OV ZKap ard To maugviol.

Mouddoa

Kpatrote autrv T pdpka kat TonoBeTrote Ty mévw ano Ty ekOva Tou YapakTripa aag ato aAdkl maiyvidlod aag. Mriopeite va éxete povo pia pdpka pe Tov Mouddaa kbe dopd.

o Av hépete pia pdpka pe Tov Zkap, o Movddaa Unopel va oag mpootateloel. TomoBeTriate T LAPKa Le Tov Zkag miow oto Kouti maigvidiol kau Byate Ty ekTog matyviSlov. Byakte extog mauxviblol kal Tn JapKa

e Tov Mouddaa.

» O Mouddoa propei emiong va aag BonBricet va Siwkete (eCoudetepuoete) Tic Uawveg. Av ExeTe pia Hdpka pe Tov Mouddaa kat HApKeg e Uawveg, propeite va Byalete extog maiviblol pia and i Haweg (0

Mouddoa ToroBeteital kat qutog, padi pe Ty bawa, oto Kot magvidiov).

)'(Av EXETe 16N pia pépka pe Tov Mouddaa kat avarioboyupioate GAn pic oto TaumAd ratywidiov, v adrivete atn Béan 6riou Ty avariodoyupioate. Mriopeite va éxete povo 1 pdpka pe Tov Mouddaa kébe ¢opd.
QueTe T aelpd 0a.

ANot xwpot aTo TapmAd:
(™, Tupiote Eavé To oTtivep
L

* * Inmonérayog - Bydlete 1 udpka and évav and Toug Immondragioug. Tn ypedleate; T kpatare Kau T TonoBeteite oo yahdkt oag, ot avriotolyn B¢an. Aev T ypeldleate; Tn atéAveTe oTo vekpotadeio.
& ¢ Avalfjtnon oto vekpotageio - EmAé€re onoladiimote pdpka amo o vexkpotadeio. Av dev xpeidleate Kapia, pnv mdpeTe Kapia.

NIKHTHE: Flivete 0 mpwrog maiktng mou Ba culé€el Tig 4 pdpkeg mou Taiptalouy pe exeiveg ato XaAdk! maiyvidiol aac.

@ CILJ: Budite prvi igra¢ koji ¢e skupiti 4 tokena koji odgovaraju onima koji su prikazani na vaSem podiosku za igru.

PRIPREMA:

o Stavite plocu za igru izmedu svih igraca.

» Stavite sve tokene Mufase, Skara i hijena nasumicno licem prema dolje na prazna (na njima nisu prikazani smjerovi) podrucja na ploci.

» Stavite svakog nilskog konja na vrh podrucja na kojemu se nalazi izvor vode i napunite svakog jednim od preostalih tokena, ukupno deset po nilskom konju.

» Svaki igra¢ bira podloZak i lika koji mu odgovara.
» Stavite svoj lik na plasticno postolje i stavite ga na pocetni polozaj.

KAKO IGRATI:
Kretanje:
1. Kad je na vama red za igru, okrenite kolo i pomaknite se za onoliko mjesta koliko je prikazano ili uCinite sliedece:
» Pomaknite token - pomaknite token na ploi za igru na bilo koje drugo slobodno miesto.
¢ X2 - ponovno zavrtite (okrecite sve dok ne dodete do broja) i pomaknite se za dvostruko toliko mjesta. Na primjer, ako dobijete broj 4, pomaknite se za 8 mjesta.
2. Slijedite smjerove na mjestu na koje ste dosli.
¢ Samo se jedan lik u isto vrijleme moZe nalaziti na jednom mjestu. Ako trebate doci na zauzeto mjesto, pomaknite se na sliedece otvoreno mjesto.
» Ako nilski konji u kojima se nalaze tokeni nemaju viSe tokena, uzmite token s groblja.

0 PLOCI: Ako dodete na miesto na kojemu se nalazi token, okrenite gai dodajte na svoju plocu. Svaki token ima svoje radnje.

TOKENI:
Hijene
o Stavite ih na jedno od slobodnih mjesta u donjem redu svojeg podioska za igru.
;Skupite 3 i ostanite bez tokena u obliku Zivotinje/bube (stavite jednu na groblje).
kar
Skupite jednog kada je va$ red za igru i imate dvije prilike za zavrtjeti kolo kako biste dobili parni broj.
» Ako dobijete pani broj, nemoite nista Ciniti i stavite token Skara natrag u kutiju izvan igre.
+ Niste dobili parni broj? Stavite jedan od svojih tokena na groblje i stavite Skara natrag u kutiju izvan igre. Nemate tokene koje moZete izgubiti? Nemate srece. Samo maknite Skara iz igre.
Mufasa
Cuvajte ovaj token i stavite ga preko slike svojeg lika na podlosku za igru. Uvijek mozete imati samo jedan token Mufase.
» Ako dobijete token Skara, Mufasa vas moze zaStititi. Stavite token Skara natrag u kutiju i izvan igre. RijeSite se i tokena Mufase i stavite ga izvan igre.
» Mufasa vam moze pomoci i da prestrasite (eliminirate) hijene. Ako imate token Mufase i bilo koji token hijene, mozete iz igre maknuti jedan od tokena hijene (zajedno s hijenom, u kutiju stavijate i token Mufase).
» Ako ve¢ imate token Mufase i dobijete jednog na ploci za igru, ostavite ga tamo gdje ste ga preokrenuli. Uvijek moZete imati samo jedan token Mufase. Red je na sljedeceg igraca.

Druga podruéja na ploci:
™. .
" e Zavrti ponovo
* » Nilski konj - Otpustite jedan token iz svakog nilskog konja. Potreban vam je? ZadrZite ga i stavite na svoj podlozak na odgovarajuce mjesto. Nije vam potreban? Ide na groblje.
& » Pretrazi groblje - Odaberite bilo koji token na groblju. Ako vam nijedan nije potreban, nemojte ih uzeti.

POBJEDA: Budite prviigra¢ koji e skupiti 4 tokena koji odgovaraju onima koji su prikazani na vadem podlosku za igru.

@ LIEN: Bbpere urpaywT, KOVTO NpbB Lue CbOepe 4-Te XETOHa, KOWTO CLOTBETCTBAT Ha Teaw, NokasaHy Ha Bawwara urpanHa nognoxka.

MOAroTOBKA:

* locTageTe [bCKaTa 3a Urpa B LigHTbPa, MEeXaY BCUHKY Urpaqy.

¢ [locTaseTe BCV4KI KeToHM Ha Mydhaca, Gkap v Xuexa npousBonHo, ¢ Nuwesata CTpaHa Hafony, BbpXy MpasHiTe MecTa Ha Abckara (HAma nocoKm Ha TX).

* [ocTageTe BCEKM eAVH OT XUNOMOTaMUTE OTFOPE Ha BCSKa BHA OT 30HUTE 3a HANOABAHE 1 HAMTLIHETE BCEKY C 1 OT BCekY OT 0CTaBaLLyTe XeToHw, no 10 3a BCekv xvmonoTaM o6Ly0.
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MocTaBeTe cnuHbLPa Ha LiEHTPANHO CrbHeTe YWWEHLETO KbM MSCTOTO, KOETO Ce Moctasete 3D tmrypata Ha JlbBckata Pa3obpkaiite 1 cneg ToBa noctasete 10
MSICTO Ha JJbCKaTa, KaTo NopcurypuTe Hamypa B Kpasi Ha CTeHaTa Ha ,rpouiLeTo”, cKana no pba Ha gbckata, 61130 o )XETOHA B XUNONOTAMUTE, CbC CUMBONIATE Ha
0CHOBaTa NOA AbCKATa 3a Urpa. 1 nocTaseTe irypata BbPXy N0Ka3aHOTo 30HaTa 3a HanosiBaHe. XUBOTHM, COYELLM Hapony.

Kpbriio MACTO Ha AbCKaTa 3a urpa.

¢ Bcekv OT urpaymTe cv 361pa no eHa NopIoxXKa 1 MUrypka Ha repo, KOSTO fa ChOTBETCTBA.
» [locTaBeTe CBOATA (hyrypKa Ha repoii Ha HAKOS OT NTACTMACOBIATE CTOVKIA 1 i CTIOXETE Ha CTapToBaTa NOMLWS.

DA UTPAEM:
Xopose:
1. Koraro cTe Ha Xop, 3aBbpTeTe CTIMHbPA Y MPEMECTETE C TONKOBA MECTa, KONIKOTO Ca NoKa3aHH, aKo € NoKa3aHo Yicno, Wi HanpageTe CReaHoTo:
* [TpemecTeTe XeToH - [TpemecTeTe KOWTO 1 ia 61no XETOH Ha [bckaTa 3a Urpa Ha Apyro MpasHo MPOCTPAHCTBO.
* X2 - 3aBbpTeTe OTHOBO (POALNXABAIITE f1a BbPTUTE, JOKATO HE MONaZHETe Ha YiCAo) U NpemecTeTe figa M peayntaral Hanpumep - ako 3aapruTe4,w MbTH.

2. CriepiBaiiTe yKa3aHIISTa Ha MECTara, Ha KOUTO noniagare. : —“l—"m
+ MoXe fia a camo 110 efiHa yirypka Ha eiHo MACTO HaBeHbX. AKO Tps0Ba ia OTIETE HA MACTO, KOETO BEHe € 3aeT0, MPEMECTeTe Ce Ha Cnefgawioto ceofogHo.,
¢ AKO Ha XvInonoTamuTe 1M CBLPLUAT XETOHNTE, B3eMeTe 0T COHCKOTO rpobuLe.

3A IbCKATA: Ako nonapHeTe Ha MACTO C XETOH BbPXY Hero, 06bpHeTe ro 1 ro Ao6aBeTe KbM NoAnoxKaTa ci. Boekin XETOH Cin IMa CBOUTE (yHKLM. - ]n

w
KETOHM: Sl i
Xueru

~ *1l0CTaBeTe B e[HO OT Ha_3.HI/ITe MeCTa B Kpas Ha pefnLaTa Ha cBosTa UrpaiHa noanoxka.

Mydaca

3appbXTe TO3M XETOH W IO NOCTABETE BLPXY N306P@KEHIETO HA repOs Ha UrpanHaTa Nofnoxka. MoxeTe fa 3agbpXiuTe camo no eanH XeToH Mydaca B azeH MOMEHT.

» Ako B3emeTe xeToH Ckap, Mydaca Moxe fa Bu npeznasy. M13sagete xetoHa Ckap OT urpata v ro nocTagete 06paTHo B irpanHara kytus. CblLo Taka ce OTKaxeTe oT XeToHa Mydiaca u ro uskapaitte oT urpara.
* Mychaca cblLo MOXe fia By nomorke, Kato ynnawwin (enumuHipa) xueHuTe. AKo uMaTe efiH eToH Mydaca it XETOHY C XeHw, MOXETe fa U3BaauTe &UH OT XXETOHUTE C XWEHI U3BbH urpata (Mydaca oTvea
33e[HO

C XineHaTa 06paTHO B MrpantHara kyTis).

» AKo Beye umare xeToH Mydaca 1 ro 06bpHeTe Ha bckaTa 3a Urpa, 0CTaBeTe 1o TaM, KbeTo CTe ro o6bpHany. Moxerte fa 3abpxute camo 1 xeToH Mydaca B janeH MOMEHT. Balwmst X0 npukmiouy.

[Dpyrv MecTa no AbcKara 3a urpa;
G 3aBbPTH OTHOBO

* Xunonotam - OcBo6ozieTe 1 XeTOH OT HsiKoit OT xunonoTamuTe. Hyxet Bit 67 3a0pbXTe ro v ro nocTaseTe Ha yrpanata Nofnoxka, Ha MACTOTO, Ha koeTo choTBeTCTBa. He Bl € HyxeH?
Torasa oTviga B GRoHCKOTO rpobiuLLe.

& * Mlotbpcy CnoHcKoTo rpobuue - V136epeTe HIKOI XXETOH OT rPOBIILLETO. AKO HSMATE HyX[a OT XXETOH, HE B3VMaTe.

3A [IA CMEMENNTE: Bbaere urpaybT, KOWTO NPbB (e Choepe 4-Te XeTOHa, KOWTO CbOTBETCTBAT Ha TE3H, NOKa3aHu Ha Baluara vrpanHa nognoxxa.

® CILJ: Bodite prvi igralec, ki zbere 4 Zetone, ki se ujemajo s sli¢icami na vasi igralni podlogi.

NAMESTITEV:

¢ Polozite igralno ploS¢o na sredino med vse igralce.

¢ V/se Zetone s slicico Mufase, Scarja in hijene polozZite nakfjuéno na prazna mesta na plod¢i, s sprednjo stranjo obrnjeno navzdol (nimajo oznacenih smeri.
» Povodna konja poloZite na napajalici. V vsakega vstavite preostale zetone, po 1 hkrati, skupno 10 na razdeljevalnik.
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IGRALNA PLOSCA
ﬁ K 2 j

Polozite vrteci kazalec na sredino Vstavite jezicek v odprtino na koncu stene Vstavite 3D-Skalo ponosa ob robu Premesaijte zetone in jih vstavite po 10

igralne plosce in pritrdite podstavek pokopali$¢a in ga namestite na okroglo plosce, v blizino napajalisca. v vsakega povodnega konja, pri cemer

s spodnje strani igralne plosce. obmocje igralne plosce. morajo biti sliice Zivali obrnjene s
sprednjo stranjo navzdol.

* V/sak igralec izbere igraino podiogo in ujemajoci se igralni lik.
o Namestite igralni lik na plasticen podstavek in ga postavite na zacetno polje.

ZACNIMO Z IGRO:
Premikanje:
1. Ko je igralec na vrsti, naj zavrti vrteci kazalec in se pomakne za doloceno Stevilo mest ali naj stori naslednje:
» Premakni Zeton - premaknite kateri koli Zeton na igralni plo3¢i na katero koli prazno mesto.
* X2 - zavrtite $e enkrat (vrtite, dokler kazalec ne pokaze Stevilke) in se pomaknite za dvakrat toliko mest! Na primer, Ce vrte¢i kazalec pokaze Stevilo 4, se pomaknite za 8 mest.
2. Sledite navodilom, ki so zapisana na mestu, kamor ste pristali.
¢ Na enem mestu je lahko samo en lik hkrati. Ce bi pristali na zasedeno mesto, se pomaknite na naslednje prosto mesto.
* Ge v povodnih konjih zmanjka Zetonov, vzemite Zeton s pokopalisca.

PLOSCA: Ce pristanete na mestu, na katerem je Zeton, ga obrite in dodajte na svojo podiogo. Vsak Zeton ima svoja dejanja.

ZETONI:
Hijene
» Polozite ta Zeton na eno od praznih mest v spodnji vrsti na vasi igralni podiogi.
;Ko zberete 3 hijene, se lahko znebite enega zetona z zivaljo/hroscem (polozite ga v pokopalisce).
car
(Ce med svojo potezo dobite ta Zeton, imate dva poskusa, da z vrteim kazalcem zavrtite sodo Stevilo.
* Ce zavrtite sodo Stevilo, ne smete narediti nobene poteze. Zeton s Scarjem morate vrniti nazaj v igralno Skatlo, da ga izlocite iz igre.

+ Al niste zavrteli sodega Stevila? Poloite enega od svojih Zetonov na pokopalisée in vrnite Scarja nazaj v igraino skatlo, da ga izloGite iz igre. Nimate Zetonov, ki bi jih oddali? Zal nimate srege. Izlogite Scaria iz igre.

Mufasa

OhdrZite ta Zeton in ga polozite Cez sliko svojega lika na igralni podlogi. Hkrati lahko obdrzite samo en Zeton z Mufaso.

* Ge dobite Zeton s Scarjem, vas Mufasa lahko zasciti. Vimite Zeton s Scarjem nazaj v igralno Skatlo, da ga izlo€ite iz igre. OdloZite tudi Zeton z Mufaso in ga izloCite iz igre.

¢ 7 Mufaso lahko prezenete (odstranite) tudi hijene. Ce imate zeton z Mufaso in Zetone s hijenami, lahko eno od hijen izloGite iz igre (zeton z Mufaso vmete skupaj s hijeno nazaj v igralno Skatlo).
» Ce Ze imate Zeton z Mufaso in odkrijete Se enega na igralni plos¢i, ga pustite na mestu, kier ste ga odkrili. Obdrzite lahko samo 1 Zeton z Mufaso na enkrat. Niste vec na vrsti.

Druga mesta na ploci:
(g ‘* ¢ Zavrti Se enkrat
N avrti Se el

* » Povodni konj - Spustite 1 Zeton iz enega od povodnih konj. Ga potrebujete? Obdrzite ga in ga postavite na ujemajoce se mesto na igralni podiogi. Ga ne potrebujete? Odlozite ga na pokopalisce.
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/N CAUTION: Do not use projectiles other than those provided with this toy. Do not fire at people or animals or at point blank range.

/\ MISE EN GARDE : Ne pas utliser de projecties autres que ceux fournis avec le jouet. Ne pas tirer sur des personnes ou des animauy, ni & bout portant.

/\ PRECAUCION: No se deben utiizar proyecties distintos alos proporcionados con el juguete. No dispare en direccion a personas o animles, ni tampoco a quemarropa.
/\ VORSICHT: Keing anderen als die mitgefigferten Geschosse verwenden. Nicht in Richtung von Menschen oder Tieren oder aus unmittelbarer Nahe abfeuern.

/\ VOORZICHTIG: Gebruik geen projectielen die niet bi it speelgoed zjn inbegrepen. Schiet niet op mensen of dieren en schiet niet van dichtbi.

/N ATTENZIONE: Usare soltanto  proiettil forniti con il gioco. Non mirare contro persone o animali né sparare a distanza rawvicinata.

/N CUIDADO: Use somente os projéteis inclusos com o brinquedo. Nao dispare em pessoas ou animais a curta distancia.

/N OCTOPOXHO: Vcrionsayitre ToMsK0 CHapAabl, BXOLALIME B KOMTEKT UTPYLLIKW. He HanpagnaiTe WTpyLLKY Ha Mofgit U XVBOTHBIX, HE CTPENAVITE B yop.

/N UWAGA: Nie wolno uzywac pociskow innyh iz dostarczone z t3 zabawka. Nie strzelac wudzi ani zwierzgta. Nie strzelac z przylozenia.

/N POZOR: Pouzivejte pouze projekily dodavané s hrackou. Nestfilejte na osoby ani zvifata, ani z bezprostfedni blizkosti

/N VAROVANIE: Nepouzivajte ine projektly ako fi, ktoré sa dodavajl s hrackou. Nestrielate do lud alebo zvierat alebo z bezprostrednej blizkosti

/N VIGYAZAT: Ne hasznaljon olyan lovedéket, amely nem ehhez a jatékhoz tartozik. Ne célozzon emberekre vagy latokra, és ne célozzon kdzvetlen kbzelrl.

/N ATENTIE: Nu uflzatj ate proiectil in afar de cele fumizate cu jucria. Nu tragef in oameni sau animale sau de fa distantd foarte mica.

/N TIPOZOXH: M xonotorotetre dMa BAqara, mapd ovo autd mou TapéxovTal e To mayvidt. Mnv rupoBohette oe avBpdnoug, {a f o8 koviivi anoataon.
/N OPREZ: Upotrebljavaite samo one projekile koji su isporuceni uz igracku. Nemojte ispaljivat prema fjudimai Zivotinjama ni na malom razmaku.

/N TIPERYNPEXEHWE: He uanonasaiite naTpoHu, pasnu4Hit OT MPEROCTABEHUTE C Tasit urpayka. He CTpenaiiTe o Xopa, XWBOTH WM OT ymop.

/N POZOR: Uporabliajte samo izstrelke, ki so prilozeni te] igraci. Ne streljajte proti fudem alf Zivalim aliiz neposredne blizine.

( N\
/N WARNING: CHOKING HAZARD - Small parts. Not suitable for children under three years.

/N ATTENTION ! DANGER D'ETOUFFEMENT - Contient de pefits éléments. Ne convient pas aux enfants de moins d trois ans.

/N ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA - Contiene piezas pequefias. No conviene para nifios menores de tres afios. @

/N ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleintele. Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet.

/N WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kleing onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.

/N AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezzi piccol. Non adatto a bambini di eta inferiore a tre anni.

/N ATENGAO: PERIGO DE ASFIXIA- Pegas pequenas. Contra-indicado para criancas com menos de 3 anos. [ H [

/N BHUMAHVE! ONACHOCTb YIVILIBA - Menkvie aeran. He nosxoauT An eTedt B B03pacTe 40 3 fer.

/N OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobne elementy. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponize] 3 lat.

/N UPOZORNENI: NEBEZPEC UDUSENI - Obsahuje male casti. Nevhodng pro déti do tr let

/N UPOZORNENIE: NEBEZPEGENSTVO UDUSENIA- Obsahuie malé predmety. Nevhodné pre deti do troch rokov.

/N FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - Aprd alkatrészek. Csak harom évnél iddsebb gyermekek szaméra alkalmas.

/N AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Piese mici. Contraindicat copiilor mai mici de trei ani.

/N TIPOEIAQMOIHEH: KINAYNOZ MNITMOY - Mikpd ppn. Aev ivat katahnho yia maidia KaTw Twv TpLaV ETav.

/N UPOZORENJE: OPASNOST 0D GUSENJA - Mali dijelovi. lgracka nie priklacna za djecu mladu od tri goding.

/N BHUMAHVE: ONACHOCT OT 3ATABAHE - Mankw yacTu. HenogxogawLo 3a fieua nog TPMTOZMLKA Bb3paCT.

L /N OPOZORILO: NEVARNOST ZADUSITVE - Majfni deli. Ni primemo za otroke, miajse od tref let

NORTH AMERICA « AMERIQUE DU NORD )
1-800-622-8339, customercare@spinmaster.com

UK - 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com

IRELAND - 1800 992 249

FRANCE - 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com

AUSTRALIA -1800 316 982, customercare@spinmaster.com

DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com

SCHWEIZ - 0800 561 350 « OSTERREICH - 0800 297 267

NEDERLAND - 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com

BELGIE/BELGIQUE - 0800 77 688 ¢« LUXEMBOURG - 800 2 8044

ITALIA - 800 788 532, servizio@spinmaster.com

MEXICO - 01 800 9530147, servicio@spinmaster.com

POLSKA - 800080238, poland@spinmaster.com

CESKA REPUBLIKA - 800550530, czechrepublic@spinmaster.com

SLOVENSKO - 0800232800, slovakia@spinmaster.com
MAGYARORSZAG - 080 100 052, hungary@spinmaster.com
ROMANIA - 0800400015, romania@spinmaster.com

POCCMUS - 88003013822, russia@spinmaster.com

WWW.SPINMASTER.COM




