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e 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
f 1 plateau de jeu, 1 flèche 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 cimetière des éléphants en 3D, 

 1 rocher des lions en 3D, 1 règle du jeu
E 1 tablero, 1 ruleta de Rafiki (en 3 partes), 2 hipopótamos dispensadores de fichas, 34 fichas, 4 tableros de juego individual, 4 figuras de personajes, 4 soportes de plástico, 1 cementerio de elefantes en 3D, 

 1 roca del rey en 3D, 1 guía de instrucciones
d 1 Spielbrett, 1 Rafiki-Drehscheibe (3 Teile), 2 Nilpferd-Chipspender, 34 Chips, 4 Sammelkärtchen, 4 Spielfiguren, 4 Plastik-Standfüße, 1 3D-Friedhof, 1 3D-Königsfelsen, 1 Anleitung
n 1 speelbord, 1 Rafiki-draaischijf (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
i 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 l'uso
p 1 tabuleiro, 1 roleta Rafiki (em 3 peças), 2 hipopótamos distribuidores de fichas, 34 fichas, 4 cartelas de jogador, 4 peões de personagem, 4 suportes plásticos, 1 cemitério 3D, 1 Pedra do Rei 3D, 

 1 folha de instruções
r 1 игровое поле, 1 рулетка Рафики (из 3 частей), 2 держателя-бегемота для фишек, 34 фишки, 4 игровые карточки, 4 фигурки персонажей, 4 пластиковые подставки, 1 3D-кладбище, 

 1 3D-Скала предков, 1 инструкция
P 1 plansza do gry, 1 obrotowa tarcza z Rafikim (w 3 częściach), 2 hipopotamy do losowania znaczników, 34 znaczniki, 4 tabliczki do gry, 4 pionki postaci, 4 plastikowe podstawki, 1 Cmentarzysko 3D, 

 1 Lwia Skała 3D, 1 instrukcja
c 1 herní deska, 1 roztáčecí kolo s Rafikim (3 části), 2 hroší dávkovače žetonů, 34 žetonů, 4 herní karty, 4 figurky postav, 4 plastové stojany na postavy, 1 3D hřbitov, 1 3D Lví skála, 1 list s pokyny
s 1 hracia doska, 1 koleso s Rafikim (v 3 častiach), 2 automaty na žetóny v tvare hrocha, 34 žetónov, 4 hracie podložky, 4 posúvacie figúrky postavičiek, 4 plastové podstavce, 1 3D cintorín, 1 3D skala Pride Rock, 

 1 hárok s pokynmi
h 1 játéktábla, 1 Rafiki alakú pörgettyű (3 alkatrész), 2 víziló alakú zsetonosztó, 34 zseton, 4 játékszőnyeg, 4 figurás bábu, 4 műanyag talp, 1 3D-s Elefánttemető, 1 3D-s Trónszirt, 1 használati útmutató
R 1 tablă de joc, 1 săgeată Rafiki (din 3 piese), 2 distribuitoare de jetoane hipopotam, 34 de jetoane, 4 covoraşe de joc, 4 personaje pion, 4 suporturi din plastic, 1 cimitir 3D, 1 Pride Rock 3D, 1 fişă cu instrucţiuni
g 1 ταμπλό παιχνιδιού, 1 σπίνερ Ραφίκι (σε 3 μέρη), 2 ιπποπόταμοι διανομής μαρκών, 34 μάρκες, 4 χαλάκια παιχνιδιού, 4 πιόνια χαρακτήρων, 4 πλαστικές βάσεις, 1 τρισδιάστατο νεκροταφείο, 

 1 τρισδιάστατος Περήφανος βράχος, 1 φυλλάδιο οδηγιών
C 1 ploča za igru, 1 Rafiki kolo (od 3 dijela), 2 nilska konja u kojima se nalaze tokeni, 34 tokena, 4 podloška za igru, 4 lika, 4 plastična stalka, 1 3D groblje, 1 3D stijena Pride Rock, 1 list s uputama
B 1 дъска за игра, 1 спинър Рафики (в 3 части), 2 хипопотама, които раздават жетони, 34 жетона, 4 игрални подложки, 4 фигурки на герои, 4 пластмасови стойки, 

 1 3D фигурка на „Слонското гробище“, 1 3D фигурка на „Лъвската скала“, 1 ръководство с инструкции
l 1 igralna plošča, 1 vrteči kazalec Rafiki (v 3 delih), 2 povodna konja – razdeljevalnika žetonov, 34 žetonov, 4 igralne podloge, 4 igralni liki, 4 plastični podstavki, 1 3D-pokopališče, 1 3D-Skala ponosa, 1 list z navodili
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e 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.
f Pars à l'aventure dans la savane africaine, près du rocher des lions et dans le cimetière des éléphants pour récupérer des jetons, affronter des méchants et découvrir l'histoire de la vie.
E Embárcate 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 círculo de la vida.
d Begib dich auf eine wilde Reise durch die afrikanische Savanne, vorbei am Königsfelsen und am Elefantenfriedhof. Sammle Chips, triff auf Bösewichte und folge dem ewigen Kreis des Lebens.
n Maak 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.
i 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.
p Viva uma aventura selvagem pela savana africana, passe pela Pedra do Rei e o cemitério desolado enquanto coleta fichas, encontra vilões e completa o ciclo da vida.
r Отправься в путешествие по африканской саванне через Скалу Предков и пустынное кладбище, собирая фишки, встречая злодеев и завершая круг жизни.
P Wyrusz w dziką podróż przez afrykańską sawannę, Lwią Skałę i opuszczone cmentarzysko, zbierając znaczniki, napotykając złoczyńców i zamykając krąg życia.
c Vydáte se na divokou cestu africkou savanou, kolem Lví skály a pustého hřbitova, budete sbírat žetony, potkávat se s padouchy a zažijete koloběh života.
s Vydaj sa na divokú cestu naprieč africkou savanou popri skale Pride Rock a neutešenom cintoríne, na ktorej budeš zbierať žetóny, stretávať podliakov a dopĺňať kruh života.
h Kalandozz az afrikai szavannán, járd be a Trónszirtet és az elhagyatott elefánttemetőt: gyűjtsd be a zsetonokat, küzdj meg a gonosztevőkkel, és ne feledd, hogy az élet az úr!
R Aventurează-te într-o călătorie extraordinară prin savana africană, pe lângă Pride Rock şi cimitirul părăsit, colectează jetoane, confruntă răufăcători şi finalizează ciclul vieţii.
g Κάντε ένα συναρπαστικό ταξίδι στην αφρικανική σαβάνα, περάστε από τον Περήφανο βράχο και το έρημο νεκροταφείο καθώς μαζεύετε μάρκες, αντιμετωπίστε κακοποιούς και ολοκληρώστε τον κύκλο της ζωής.
C Pođite na divlje putovanje kroz afričku savanu, pokraj stijene Pride Rock i napuštenog groblja te istovremeno skupljajte tokene, susrećite se sa zlikovcima i dovršite krug života.
B Отидете на диво пътешествие из африканската савана покрай Лъвската скала и изоставеното Слонско гробище, докато същевременно събирате жетони, срещате се

със злодеи и успявате да завършите Кръговрата на живота.
l Odpravite se na divje potovanje po afriški savani, mimo Skale ponosa in zapuščenega pokopališča. Zbirajte žetone, soočite se z zlobneži in sklenite krog življenja.
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• 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, flip 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).
Scar
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:

                      • Spin Again

                      • Hippo - Release 1 token from either Hippo. Need it? Keep it and place it on your mat in the matching spot. Don’t need it? To the graveyard it goes.

e 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 fill each with 1 of each of the remaining tokens, 10 per dispenser, total.

GAMEBOARD

Place spinner in center space on 
the gameboard, securing the 
base under the gameboard.

Insert the 3D Pride Rock along the 
board edge, near the watering hole.

Shuffle and then insert 10 tokens into the 
hippos, with the animal icons facing down.

Fold the tab into the space on the edge 
of the graveyard wall and place onto 
the round gameboard space shown.

• 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 flèche et déplace son pion du nombre de cases indiqué (s'il a obtenu un chiffre) ou effectue l'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 à nouveau tourner la flèche (jusqu'à 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 être occupée que par un seul pion. Si un pion atterrit sur une case déjà occupée, il doit être placé sur la case libre suivante.
    • Si les distributeurs hippopotames n'ont plus de jetons, il prend un jeton dans le cimetière des éléphants.

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

JETONS :
Hyène
• Les jetons Hyène se placent dans les espaces vides situés sur la rangée inférieure des tapis de jeu.
• Lorsqu'un joueur en a 3, il perd un jeton Animal/Insecte (et le place dans le cimetière).
Scar
Le joueur qui récupère un jeton Scar lorsque c'est son tour peut faire tourner la flèche à 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 boîte.
• S'il n'obtient pas de chiffre pair, il place l'un de ses jetons dans le cimetière des éléphants et retire le jeton Scar du jeu en le remettant dans la boîte. S'il n'a aucun jeton à perdre, tant mieux pour lui ! Il retire simplement 
Scar du jeu.
Mufasa
Le joueur conserve ce jeton et le place sur l'image de son personnage sur son tapis de jeu. Chaque joueur ne peut avoir qu'un seul jeton Mufasa à la fois.
• Si le joueur récupère un jeton Scar, Mufasa peut le protéger. Le joueur retire son jeton Scar du jeu en le remettant dans la boîte. Il perd également son jeton Mufasa et le retire du jeu.
• Mufasa peut également l'aider à faire peur aux hyènes (les éliminer). Si le joueur a un jeton Mufasa et des jetons Hyène, il peut retirer l'une de ses hyènes du jeu (il remet également Mufasa dans la boîte).
• S'il a déjà un jeton Mufasa et qu'il en retourne un autre sur le plateau de jeu, il le laisse là où il est. Chaque joueur ne peut avoir qu'un seul jeton Mufasa à la fois. Le tour du joueur est terminé.

Autres cases du plateau :

                      • Tourne encore  

                      • Hippopotame - Le joueur prend un jeton dans l'un des hippopotames. S'il en a besoin, il le garde et le place à l'emplacement correspondant sur son tapis. S'il n'en a pas besoin, il le met dans le cimetière.

                      • Explore le cimetière - Le joueur prend un jeton dans le cimetière. S'il n'en a pas besoin, il n'en prend pas.

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

                      • 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.

f BUT DU JEU : Être le premier joueur à récupérer les 4 jetons correspondant à 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 Hyène au hasard, face cachée, sur des cases vides (n'indiquant aucune action à 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.

PLATEAU DE JEU

Insérer la flèche dans l'espace 
central du plateau de jeu et fixer 
la base par-dessous.

Insérer le rocher des lions en 3D le 
long du bord du plateau, près du 
point d'eau.

Mélanger les jetons, puis en insérer 10 dans 
chaque hippopotame, face cachée.

Insérer la languette dans l'espace prévu à cet 
effet, situé sur le bord du carton représentant le 
cimetière des éléphants, puis placer le carton 
sur la case ronde indiquée sur l'illustration.

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

PREPARACIÓN:
• 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 vacías (sin indicaciones).
• Coloca cada hipopótamo encima de un pozo de agua y mete una ficha de cada tipo restante en cada hipopótamo, un total de 10 fichas por dispensador.
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• 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 draaischijf en verplaatst de pion het aantal velden dat wordt aangegeven of doet één van volgende dingen:
    • Verplaats fiche - Verplaats een willekeurig fiche op het speelbord naar een ander leeg veld.
    • X2 - Draai nog een keer (blijf draaien tot je op een nummer landt) 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.
    • Als er geen fiches meer in de nijlpaarden zitten, haal je een fiche uit de olifantenbegraafplaats.

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 kwijt (leg die in de olifantenbegraafplaats).
Scar
Als je er één tijdens je beurt vindt, moet je vervolgens in maximaal twee keer een even getal op de draaischijf draaien.
• 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.
• 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 spellendoos te doen. Geen fiches te verliezen? Je hebt geluk gehad. Zet Scar 
gewoon uit het spel.
Mufasa
Houd de fiche bij je en leg deze bovenop de afbeelding van je personage op de spelmat. Je mag maar één Mufasa-fiche tegelijkertijd in je bezit hebben.
• Als je een Scar-fiche krijgt, kan Mufasa je beschermen. Zet je Scar-fiche uit het spel en plaats deze terug in de spellendoos. Je moet de Mufasa-fiche ook opgeven en uit het spel halen.
• Mufasa kan je ook helpen door hyena's weg te jagen. Als je een Mufasa-fiche en een hyena-fiche hebt, kun je een van je hyena's uit het spel halen (Mufasa gaat met de hyena terug in de doos).
• Als je al een Mufasa-fiche hebt en je draait er nog één om op het speelbord, laat je die liggen waar je hem hebt omgedraaid. Je mag maximaal één Mufasa-fiche tegelijk in je bezit hebben. Je beurt is voorbij.

n 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.

SPEELBORD

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

Plaats de 3D-Koningsrots langs de 
rand van het bord, bij de drinkplaats.

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

Vouw het lipje in de opening in de muur van 
olifantenbegraafplaats en plaats de muur op de 
aangegeven ronde ruimte op het speelbord.

• Ciascun giocatore sceglie un tappetino di gioco e il segnalino personaggio corrispondente.
• 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:
    • Sposta un gettone: sposta uno qualunque dei gettoni sul tabellone in qualsiasi altra casella vuota.
    • 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. Segui la direzione indicata dalla casella raggiunta.
    • Una casella può 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:
Iene
• Posizionali in uno degli spazi vuoti nella riga in basso sul tuo tappetino di gioco.
• 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 possibilità a disposizione per far uscire un numero pari sullo spinner.
• Se lo 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 Cimitero 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 l'immagine del tuo personaggio sul tappetino di gioco. Puoi tenere un solo gettone Mufasa alla volta.
• Se trovi un gettone Scar, Mufasa può 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 può 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).
• Se hai già un gettone Mufasa e ne giri uno sul tabellone, lascialo lì. Puoi tenere solo 1 gettone Mufasa alla volta. Il tuo turno è finito.

Le altre caselle del tabellone:

                      • 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 Cimitero degli Elefanti. Se non ne hai bisogno, non prenderne.

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

Andere velden op het bord:

                      • Draai nog een keer 

                      • 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.

i SCOPO DEL GIOCO: Vince il primo giocatore che raccoglie i 4 gettoni corrispondenti a quelli illustrati 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 giù 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.

TABELLONE

Posiziona lo spinner al centro 
del tabellone, fissando la base 
sotto il tabellone.

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

• Каждый игрок выбирает карточку и соответствующую фигурку персонажа.
• Помести свою фигурку персонажа на пластиковую подставку и поставь ее на стартовое поле.

НАЧАЛО ИГРЫ:
Ходы:
1. Во время хода игрок крутит рулетку и передвигает фигурку на указанное количество полей, если выпало число, или выполняет следующие действия:
    • Перемести фишку – Перемести любую фишку на игровом поле на любое свободное поле.
    • X2 – Покрути рулетку еще раз (продолжай крутить, пока не выпадет число) и передвинь фишку на удвоенное количество полей! Например, если на рулетке выпало 4, перемести фишку на 8 полей.

r ЦЕЛЬ: Стань первым игроком, который соберет 4 фишки, совпадающие с изображениями на игровой карточке.

ПОДГОТОВКА:
• Положи игровое поле в центр перед всеми игроками.
• Размести все фишки Муфасы, Шрама и гиены в произвольном порядке лицевой стороной вниз на пустых (без указаний) полях.
• Поставь каждого бегемота у водопоя и помести в каждого фишки, по одной каждого вида. Всего по 10 фишек на бегемота.

ИГРОВОЕ ПОЛЕ

Помести рулетку в центр игрового поля, 
закрепив основание под игровым полем.

Вставь 3D-Скалу Предков в прорези 
вдоль края поля рядом с водопоем.

Перемешай, а затем помести по 10 
фишек в бегемотов, изображениями 
животных вниз.

Закрепи выступ в прорези на краю стены кладбища 
и помести на показанную круглую область.

• Cada jogador escolhe uma cartela e um peão correspondentes.
• Coloque os peões dos seus personagens no suporte de plástico e posicione-os no ponto de partida.

• Cada jogador escolhe uma cartela e um peão correspondentes.
• Coloque os peões dos seus personagens no suporte de plástico e posicione-os no ponto de partida.

VAMOS BRINCAR:
Movimentação:
1. Na sua vez, o jogador roda a roleta e anda o número de casas indicado se parar em um número, ou:
    • Mover ficha - move qualquer ficha no tabuleiro para qualquer outro espaço vazio.
    • X2 – rode novamente (continue rodando até parar em um número) e ande o dobro daquele número de casas! Por exemplo, se você rodar um 4, ande 8 casas.
2. Siga as direções da casa em que você parar.
    • Apenas um jogador pode estar em uma casa de cada vez. Se você deveria parar em uma casa que já está ocupada, pare na seguinte a ela.
    • Se as fichas dos hipopótamos acabarem, pegue uma ficha do cemitério.

SOBRE O TABULEIRO: Se você parar em uma casa com uma ficha nela, vire-a e a adicione a sua cartela. Cada ficha possui sua própria ação.

Fichas:
Hienas
• Coloque as hienas em uma das casas vazias na fileira de baixo da sua cartela de jogador.
• Colete três e descarte uma ficha de animal/inseto (coloque uma no cemitério).
Scar
Colete um na sua vez e você tem duas chances de rodar um número par na roleta.
• Rode um número par, não faça nada e coloque a ficha do Scar de volta na caixa do jogo e retire-o da partida.
• Rodou um número ímpar? Coloque uma de suas fichas no cemitério e coloque o Scar na caixa do jogo e retire-o da partida. Sem fichas para perder? Você está com sorte. Apenas retire o Scar da partida.
Mufasa
Segure essa ficha e coloque-a em cima da imagem do seu personagem na cartela do jogo. Você só pode guardar uma ficha do Mufasa por vez.
• Se você 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 Mufasa também pode te ajudar a assustar (eliminar) as hienas. Se você tiver uma ficha do Mufasa e qualquer ficha de hiena, você pode retirar uma das hienas da partida (o Mufasa vai junto com a hiena para a 
caixa do jogo).
• Se você já tiver uma ficha do Mufasa e virar outra no tabuleiro, deixe-a onde você a virou. Você só pode guardar um Mufasa por vez. Sua vez acabou.

Outras casas do tabuleiro:

                      • Girar novamente 

                      • Hipopótamo - Descarte uma ficha de um dos hipopótamos. Precisa dela? Fique com ela e coloque-a no espaço correspondente da sua cartela. Não precisa dela? Ela vai para o cemitério, então.

                      • Buscar no cemitério -  Escolha qualquer ficha no cemitério. Se você não precisar de fichas, não pegue nenhuma.

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

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

PREPARO:
• Coloque o tabuleiro no centro de todos os jogadores.
• Coloque todas as fichas do Mufasa, Scar e das Hienas aleatoriamente viradas para baixo nas casas vazias do tabuleiro (sem lugar específico). 
• Coloque cada um dos hipopótamos nas áreas do lago e encha cada um deles com uma de cada ficha restante, sendo dez por dispensador, no total.

TABULEIRO

Coloque a roleta no centro do tabuleiro, 
prendendo a base embaixo do tabuleiro.

Coloque a Pedra do Rei 3D no canto 
do tabuleiro, perto do lago.

Embaralhe e, então, insira dez fichas nos 
hipopótamos, com os ícones de animais 
virados para baixo.

Dobre a aba no espaço no fim da parede do cemitério 
e o coloque no espaço circular mostrado no tabuleiro.

• Jeder Spieler wählt ein Sammelkärtchen und die dazu passende Spielfigur.
• Stecke Deine Spielfigur auf einen Plastikstandfuß und stelle sie auf das Startfeld.

SO WIRD GESPIELT:
Spielzüge:
1. Der Spieler, der am Zug ist, dreht die Drehscheibe und bewegt seine Spielfigur entsprechend der angezeigten Zahl oder macht Folgendes:
    • Chip bewegen – Bewege einen beliebigen Chip auf dem Spielfeld auf ein anderes leeres Feld.
    • X2 – Dreh weiter, bis Du auf einer Zahl landest und bewege deine Spielfigur die doppelte Anzahl an Feldern weiter! Wenn Du beispielsweise auf einer 4 landest, bewege deine Figur 8 Felder weiter.

d ZIEL DES SPIELS: Sammle als erster Spieler die 4 Chips, die mit den Motiven auf Deinem Sammelkärtchen übereinstimmen.

VORBEREITUNG:
• Das Spielbrett wird zwischen die Spieler in die Mitte gelegt.
• Verteile alle Mufasa-, Scar- und Hyänen-Chips nach dem Zufallsprinzip verdeckt auf leeren Spielfeldern (ohne Richtungspfeile).
• Platziere jedes Nilpferd auf einem Wasserloch und fülle sie mit je einem der verbleibenden Chips – 10 pro Spender insgesamt.

SPIELBRETT

Platziere die Rafiki-Drehschreibe in der 
Mitte des Spielbretts und befestige den 
Sockel unter dem Spielbrett.

Stecke den 3D-Königsfelsen entlang 
des Spielbrettrandes in der Nähe 
des Wasserlochs.

Nimm 10 Chips und lege sie dann mit 
den Tiersymbolen nach unten in die 
beiden Nilpferde.

Falte die Lasche in die Öffnung an der Kante 
der Friedhofswand und stecke sie auf den 
angezeigten runden Spielbrettbereich.

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

CÓMO JUGAR:
Movimientos:
1. Durante su turno, el jugador girará la ruleta y se moverá tantas casillas como esta indique si sale un número o hará lo siguiente:
    • Mover ficha: mover cualquier ficha del tablero hasta otra casilla vacía.
    • X2: volver a girar la ruleta (sigue haciéndolo hasta que salga un número) 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 vacía.
    • Si los hipopótamos 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
• Colócala en una de las casillas vacías de la fila inferior del tablero de juego individual.
• Consigue 3 y pierde una ficha de animal/insecto (ponla en el cementerio).
Scar
Consíguela durante tu turno y tendrás dos oportunidades para sacar un número 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 número 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 está.
Mufasa
Quédate esta ficha y colócala 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 protegerá. Saca la ficha de Scar de la partida, devolviéndola a la caja. Haz lo mismo con la ficha de Mufasa y sácala 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 otra ficha en el tablero, déjala donde está. Solo puedes tener una ficha de Mufasa a la vez. Le toca al siguiente jugador.

Otras casillas del tablero:

                      • Tira otra vez  

                      • Hipopótamo - Saca una ficha de cualquier hipopótamo. ¿La necesitas? Guárdala y colócala en el lugar correspondiente de tu tablero de juego individual. ¿No la necesitas? Pues se va al cementerio.

                      • Buscar en el cementerio - Elige cualquier ficha del cementerio. Si no necesitas ninguna, no elijas ninguna.

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

TABLERO

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

Coloca la roca del rey en 3D junto 
al borde del tablero, cerca del pozo 
de agua.

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

Pliega la pestaña en la ranura del 
extremo de la pared del cementerio y 
colócalo en el espacio redondo del 
tablero que se muestra.

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

ZUM SPIELBRETT: Wenn Du auf einem Feld mit einem Chip landest, dreh ihn um und lege ihn auf Dein Sammelkärtchen. Jeder Chip verfügt über eigene Aktionen.

CHIPS:
Hyänen
• Lege diesen Chip auf eine der freien Flächen in der unteren Reihe Deines Sammelkärtchens.
• Wenn Du 3 gesammelt hast, verlierst Du einen Tier-/Käferchip (lege ihn in den Friedhof).
Scar
Wenn du einen dieser Chips sammelst, erhältst Du zwei Versuche, mit der Drehscheibe auf einer geraden Zahl zu landen.
• Wenn Du auf einer geraden Zahl landest, musst Du nichts tun und kannst den Scar-Chip aus dem Spiel entfernen.
• Keine gerade Zahl? Lege einen Deiner Chips in den Friedhof und entferne den Scar-Chip aus dem Spiel. 
Du hast gar keine Chips? Glück gehabt. Entferne einfach den Scar-Chip aus dem Spiel.
Mufasa
Behalte diesen Chip und lege ihn über das Bild deiner Figur auf Deinem Sammelkärtchen. Du darfst immer nur einen Mufasa-Chip besitzen.
• Wenn Du einen Scar-Chip erhältst, kann Mufasa dich beschützen. Entferne den Scar-Chip aus dem Spiel. Entferne auch den Mufasa-Chip aus dem Spiel.
• Mufasa kann dir auch dabei helfen, Hyänen abzuschrecken (oder zu eliminieren). Wenn Du einen Mufasa-Chip und Hyänen-Chips besitzt, kannst Du einen Hyänen-Chip aus dem Spiel entfernen (den Mufasa-Chip 
entfernst Du dann ebenfalls).
• Wenn Du bereits einen Mufasa-Chip besitzt und einen auf dem Spielfeld umdrehst, lass ihn dort, wo Du ihn umgedreht hast. Du darfst nur einen Mufasa-Chip besitzen. Der nächste Spieler ist an der Reihe.

Andere Felder auf dem Spielbrett:

                      • Nochmal Drehen 

                      • Nilpferd - Nimm Dir einen Chip von einem Nilpferd. Brauchst Du ihn? Behalte ihn und lege ihn auf den passenden Platz auf dem Sammelkärtchen. Du brauchst ihn nicht? Ab zum Friedhof damit.
                         Wenn im Nilpferd-Spender keine Chips mehr übrig sind, nimm einen Chip vom Friedhof.

                      • Durchsuchen - Wähle einen beliebigen Chip im Friedhof. Wenn Du keinen benötigst, nimm keinen.

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

2. Следуй указаниям на поле, на которое приземлилась твоя фигурка.
    • На одном поле одновременно может находиться только одна фигурка. Если твоя фигурка должна приземлиться на занятое поле, помести ее на следующее свободное поле.
    • Если в держателях-бегемотах закончились фишки, возьми фишку с кладбища.

ОБ ИГРОВОМ ПОЛЕ: Если твоя фигурка приземлилась на поле с фишкой, переверни фишку и помести ее на свою карточку. У каждой фишки есть свои действия.

ФИШКИ:
Гиены
• Помести на одно из пустых полей в нижнем ряду твоей игровой карточки.
• Собери 3 и выложи фишку животного/жука (помести на кладбище).
Шрам
Если ты возьмешь эту фишку в свой ход, у тебя будет два шанса получить четное число на рулетке.
• Если тебе выпадет четное число, ничего не делай и помести фишку Шрама обратно в коробку, выведя ее из игры.
• Не выпало четное число? Положи одну из своих фишек на кладбище и помести Шрама обратно в коробку, выведя его из игры. Нет фишек? Тебе повезло. Просто выведи Шрама из игры.
Муфаса
Храни эту фишку. Помести ее на изображение твоего персонажа на игровой карточке. Ты можешь хранить только одну фишку Муфасы одновременно.
• Если у тебя оказалась фишка Шрама, Муфаса может тебя защитить. Положи фишку Шрама обратно в коробку и выведи ее из игры. Выложи фишку Муфасы и тоже выведи ее из игры.
• Муфаса также может помочь тебе напугать (убрать) гиен. Если у тебя есть фишка Муфасы и фишки гиены, ты можешь вывести одну из своих гиен из игры (Муфаса возвращается в коробку вместе с 
гиеной).
• Если у тебя уже есть фишка Муфасы и ты переворачиваешь еще одну на игровом поле, оставь ее на том же месте. Одновременно можно держать только 1 фишку Муфасы. Твой ход окончен.

Другие поля:

                      • Крути рулетку еще раз 

                      • Бегемот - Выложи 1 фишку из любого бегемота. Нужна фишка? Возьми ее и помести на свою игровую карточку на соответствующее поле. Не нужна фишка? Отправь ее на кладбище.

                      • Ищи на кладбище - Выбери любую фишку с кладбища. Если тебе не нужны фишки, не бери.

КАК ПОБЕДИТЬ: Стань первым игроком, который соберет 4 фишки, совпадающие с изображениями на игровой карточке.
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• Wszyscy gracze wybierają tabliczki i odpowiadające im pionki postaci.
• Następnie umieszczają pionki postaci na plastikowych podstawkach i ustawiają je na polu startowym.

PRZEBIEG GRY:
Poruszanie się po planszy:
1. W swojej kolejce zakręć tarczą obrotową z Rafikim i przesuń się o wylosowaną liczbę pól lub wykonaj następującą czynność:
    • Przenieś znacznik – przenieś dowolny znacznik na planszy na inne puste pole.
    • X2 – zakręć ponownie (obracaj tarczą z Rafikim, dopóki nie wylosujesz liczby) i przesuń pionek o dwa razy więcej pól! Na przykład w przypadku wylosowania liczby 4 przesuwasz się o 8 pól.
2. Postępuj zgodnie ze wskazówkami na polu, na którym staniesz.
    • W danej chwili na danym polu może znajdować się tylko jeden pionek. Jeśli pionek kończy ruch na zajętym polu, należy przesunąć go do przodu na pierwsze wolne pole.
    • Jeśli w hipopotamach nie ma już znaczników, należy wziąć znacznik z cmentarzyska.

INFORMACJE O PLANSZY: Jeśli gracz stanie na polu ze znacznikiem, odwraca go i dodaje do swojej tabliczki. Każdy znacznik zachowuje się w inny sposób.

ZNACZNIKI:
Hieny
• Umieszcza się je na jednym z pustych miejsc w dolnym rzędzie na tabliczce do gry.
• Po zebraniu 3 takich znaczników traci się znacznik zwierzęcia/robaka (należy go umieścić na cmentarzysku).
Skaza
Jeśli zbierzesz taki znacznik podczas swojej kolejki, będziesz mieć dwie szanse na wylosowanie parzystej liczby na obrotowej tarczy.
• Jeśli wylosujesz parzystą liczbę, nie rób nic i odłóż znacznik ze Skazą do pudełka, eliminując go z gry.
• Nie udało Ci się wylosować parzystej liczby? Umieść jeden ze znaczników na cmentarzysku i odłóż znacznik ze Skazą do pudełka, eliminując go z gry. Nie masz żadnych znaczników do odłożenia? Masz 
szczęście. Po prostu odłóż znacznik ze Skazą.
Mufasa
Zatrzymaj ten znacznik i umieść go na wizerunku swojej postaci na tabliczce do gry. W danym momencie możesz posiadać tylko jeden znacznik z Mufasą.
• Jeśli trafisz na znacznik ze Skazą, Mufasa może Cię ochronić. Odłóż znacznik ze Skazą do pudełka, eliminując go z gry. Znacznik z Mufasą również musisz odłożyć.
• Mufasa może także pomóc odstraszyć (wyeliminować) hieny. Jeśli masz znacznik z Mufasą i jakiekolwiek znaczniki z hienami, możesz odłożyć jeden znacznik z hieną (Mufasa trafia do pudełka wraz z hieną).
• Jeśli masz już znacznik z Mufasą i odkryjesz następny na planszy do gry, zostaw go w miejscu, w którym został odkryty. W danym momencie możesz mieć tylko 1 znacznik z Mufasą. To koniec Twojej kolejki.

Inne pola na planszy:

                      • Zakręć jeszcze raz 

                      • Hipopotam - Wylosuj 1 znacznik z dowolnego hipopotama. Potrzebujesz go? Zachowaj go i połóż w odpowiednim miejscu na swojej tabliczce. Nie potrzebujesz go? Na cmentarzysko z nim.

P CEL: Wygrywa gracz, który jako pierwszy zbierze 4 znaczniki odpowiadające tym, które znajdują się na jego tabliczce do gry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:
• Umieść planszę do gry na środku pomiędzy graczami.
• Umieść losowo wszystkie znaczniki z Mufasą, Skazą i hienami obrazkami do dołu na pustych miejscach na planszy (bez kierunków).
• Umieść hipopotamy na wodopojach i włóż do każdego po 1 z pozostałych rodzajów znaczników, czyli łącznie po 10 sztuk na podajnik.

PLANSZA DO GRY

Umieść obrotową tarczę z Rafikim na 
środku planszy i przymocuj podstawę 
tarczy od spodu planszy do gry.

Umieść Lwią Skałę 3D wzdłuż 
krawędzi planszy w pobliżu 
wodopoju.

Wymieszaj, a następnie włóż do hipopotamów 
po 10 znaczników w taki sposób, aby ikony 
zwierząt były skierowane do dołu.

Złóż kartę ze ścianą cmentarzyska i 
nałóż ją na przeznaczone na nią okrągłe 
miejsce na planszy do gry.

• Každý hráč si vybere kartu a figurku postavy, které k sobě patří.
• Umístěte svou figurku postavy do plastového stojanu a položte ji na políčko START.

PRŮBĚH HRY:
Pohyb:
1. Jakmile jste na řadě, roztočte roztáčecí kolo. Pokud vytočíte číslo, pohněte se o daný počet políček. Jinak proveďte následující:
    • Přesuňte žeton – Pohněte jakýmkoli žetonem na herní desce na jakékoli jiné prázdné políčko.
    • X2 – Točte ještě jednou (točte, dokud nevytočíte číslo) a posuňte se o dvakrát tolik políček! Pokud například vytočíte 4, posuňte se o 8 políček.
2. Řiďte se pokyny na políčku, na kterém jste skončili.
    • Na jednom políčku může být pouze jedna figurka. Pokud byste měli skončit na obsazeném políčku, posuňte se na následující volné políčko.
    • Pokud v hroších dávkovačích dojdou žetony, vezměte si žeton ze hřbitova.

HERNÍ DESKA: Pokud vstoupíte na políčko s žetonem, otočte ho a přidejte ho na svou herní kartu. Každý žeton má svou vlastní akci.

ŽETONY:
Hyeny
• Umístěte je na jedno prázdné políčko ve spodní řadě své herní karty.
• Jakmile nasbíráte 3, přijdete o žeton se zvířetem nebo broukem (odložte jeden na hřbitov).
Scar
Pokud ho během svého tahu seberete, máte dva pokusy, abyste na roztáčecím kole vytočili sudé číslo.
• Pokud se vám podaří vytočit sudé číslo, nic nedělejte a odložte žeton se Scarem zpátky do herní krabice a mimo hru.
• Nevytočili jste sudé číslo? Odložte jeden ze svých žetonů na hřbitov a dejte žeton se Scarem zpátky do herní krabice a mimo hru. Nemáte žádné žetony? Máte štěstí. Jen dejte Scara mimo hru.
Mufasa
Tento žeton si ponechte a položte ho na obrázek své postavy na herní kartě. Najednou můžete mít pouze jeden žeton s Mufasou.
• Pokud seberete žeton se Scarem, Mufasa vás může ochránit. Dejte žeton se Scarem zpátky do herní krabice a mimo hru. Odevzdejte také žeton s Mufasou a dejte ho mimo hru.
• Mufasa vám také může pomoci zastrašit (odstranit) hyeny. Pokud máte žeton s Mufasou a zároveň žetony s hyenami, můžete se zbavit jedné hyeny a dát ji mimo hru (spolu s hyenou odevzdáte do herní krabice také 
Mufasu).
• Pokud již máte žeton s Mufasou a otočíte další takový na herní desce, nechte ho tam, kde jste ho otočili. Najednou můžete mít pouze 1 žeton s Mufasou. Vaše kolo končí.

Ostatní pole herní desky:

                      • Točte ještě jednou 

                      • Hroch - Vezměte si 1 žeton z kteréhokoli hrocha. Hodí se vám? Nechte si ho a položte ho na kartu na odpovídající políčko. Nepotřebujete ho? Putuje na hřbitov.

                      • Hledejte na hřbitově - Vyberte si libovolný žeton ze hřbitova. Pokud žádný nepotřebujete, žádný si neberte.

VÍTĚZSTVÍ: Posbírejte jako první všechny 4 žetony, které jsou na vaší hrací kartě.

                      • Przeszukaj cmentarzysko - Wybierz dowolny znacznik znajdujący się na cmentarzysku. Jeśli żadnych nie potrzebujesz, nie bierz ich.

CEL GRY: Wygrywa gracz, który jako pierwszy zbierze 4 znaczniki odpowiadające tym, które znajdują się na jego tabliczce do gry.

c CÍL: Posbírejte jako první všechny 4 žetony, které jsou na vaší hrací kartě.

PŘÍPRAVA:
• Umístěte herní desku doprostřed mezi všechny hráče.
• Umístěte náhodně všechny žetony s Mufasou, Scarem a hyenami lícem dolů na prázdná (bez pokynů) políčka na desce.
• Umístěte každého hrocha na oblast vodní nádrže a naplňte je zbývajícími žetony, od každého 1, celkem 10 na jeden dávkovač.

HERNÍ DESKA

Umístěte roztáčecí kolo doprostřed 
hrací desky a zajistěte dolní část pod 
herní deskou.

Vložte 3D Lví skálu podél okraje 
desky, blízko vodní nádrže.

Zamíchejte a pak vložte 10 žetonů do 
hrochů, obrázky zvířat dolů.

Vsuňte jazýček do otvoru v okraji zdi 
hřbitova a umístěte ji na kulaté místo na 
herní desce podle obrázku.

• Fiecare jucător alege un covoraş şi un personaj pion corespondent.
• Pune-ţi personajul pion pe un suport de plastic şi aşează-l pe spaţiul de pornire.

HAI SĂ JUCĂM:
Mutarea:
1. Când vine rândul unui jucător, învârte săgeata şi mută cu numărul de spaţii indicate, dacă este un număr, sau fă următoarele:
    • Mută jetonul – Mută orice jeton pe tabla de joc în orice spaţiu liber.
    • X2 – Învârte din nou (continuă să învârţi până când nimereşti pe un număr) şi mută dublul numărului de spaţii! De exemplu, dacă învârţi la 4, mută 8 spaţii.
2. Urmează instrucţiunile de pe spaţiul pe care ai ajuns.
    • Numai un pion poate fi pe câte un spaţiu odată. Dacă trebuie să ajungi pe un spaţiu ocupat, mută pe următorul spaţiu liber.
    • Dacă în distribuitoarele hipopotam nu mai sunt jetoane, ia un jeton din cimitir.

DESPRE TABLĂ: Dacă ajungi pe un spaţiu care are un jeton pe el, întoarce jetonul şi adăugă-l pe tabla ta. Fiecare jeton are propriile acţiuni.

JETOANE:
Hiene
• Pune unul pe spaţiile libere de pe rândul de jos al covoraşului tău de joc.
• Colectează 3 şi scapi de un jeton cu animal/insectă (pune unul în cimitir).
Scar
Colectează unul când îţi vine rândul şi vei avea două şanse de a învârti pentru a ajunge la un număr par pe săgeată.
• Învârte pe un număr par, nu fă nimic şi pune jetonul Scar înapoi în cutia de joc, eliminându-l din joc.
• Nu ai învârtit pe un număr par? Pune unul dintre jetoanele tale în cimitir şi pune-l pe Scar înapoi în cutia de joc, eliminându-l din joc. Nu ai jetoane de care să scapi? Ai avut noroc. Nu trebuie decât să-l elimini pe 
Scar din joc.
Mufasa
Păstrează bine acest jeton şi pune-l pe imaginea personajului tău pe covoraşul de joc. Poţi păstra un singur jeton Mufasa odată.
• Dacă primeşti un jeton Scar, Mufasa te poate proteja. Pune jetonul Scar înapoi în cutia de joc, eliminându-l din joc. Renunţă şi la jetonul Mufasa, eliminându-l din joc.
• Mufasa te poate ajuta şi să sperii (elimini) hienele. Dacă ai un jeton Mufasa şi jetoane hienă, poţi elimina din joc una din hienele tale (Mufasa împreună cu hiena trebuie puse înapoi în cutia de joc).
• Dacă deja ai un jeton Mufasa şi întorci unul pe tabla de joc, lasă-l acolo unde l-ai întors. Poţi păstra 1 singur jeton Mufasa odată. Este rândul altui jucător.

Alte spaţii de pe tablă:

                      • Învârte din nou 

                      • Hipopotam - Obţine 1 jeton de la oricare hipopotam. Ai nevoie de el? Păstrează-l şi pune-l pe covoraşul tău în locul cu care se potriveşte. Nu ai nevoie de el? La cimitir cu el.

                      • Căutare în cimitir - Alege orice jeton din cimitir. Dacă nu ai nevoie de niciunul, nu lua.

PENTRU A CÂŞTIGA: Fii primul jucător care colectează cele 4 jetoane care se potrivesc cu cele de pe covoraşul de joc.

R OBIECTIV: Fii primul jucător care colectează cele 4 jetoane care se potrivesc cu cele de pe covoraşul de joc.

PREGĂTIREA JOCULUI:
• Aşezaţi tabla de joc în mijlocul jucătorilor.
• Puneţi toate jetoanele Mufasa, Scar şi Hienă amestecate, cu faţa în jos pe spaţiile libere (fără instrucţiuni) ale tablei.
• Puneţi fiecare hipopotam pe zona unui iaz şi introduceţi în fiecare câte 1 din restul de jetoane, în total 10 pentru fiecare distribuitor.

TABLA DE JOC

Puneţi săgeata în centrul tablei de 
joc, fixându-i baza sub tabla de joc.

Introduceţi Pride Rock 3D pe 
marginea tablei, lângă iaz.

Amestecaţi şi apoi introduceţi 10 jetoane în 
hipopotami, cu imaginile cu animale în jos.

Pliaţi clapeta în spaţiul de pe marginea 
zidului cimitirului şi puneţi-o pe spaţiul 
rotund indicat al tablei de joc.

• Minden játékos kiválaszt egy játékszőnyeget és a hozzá illő figurás bábut.
• Illeszd a figurás bábukat a műanyag talpakra, majd helyezd őket a starthelyre.

JÁTSSZUNK:
Lépések:
1. Pörgesd meg a pörgettyűt, és ha számra mutat, lépj annyi mezőt előre. Ha nem számot mutat:
    • Zsetonáthelyezés – Helyezd át a játéktáblán látható bármelyik zsetont egy másik üres mezőre.
    • X2 – Pörgess újra (mindaddig, amíg nem számra pörgetsz), szorozd meg a kapott számot kettővel, és lépj előre annyit. Például ha 4-et pörgetsz, 8-at léphetsz előre.
2. Kövesd annak a mezőnek az utasításait, amelyre léptél.
    • Egyszerre csak egy bábu lehet egy mezőn. Ha a bábud foglalt mezőre érkezik, helyezd a foglalt mező utáni első szabad mezőre.
    • Ha a vízilovak kifogytak a zsetonokból, vegyél egyet az elefánttemetőből.

A JÁTÉKTÁBLÁRÓL: Ha olyan mezőre lépsz, ahol zseton van, fordítsd föl a zsetont, és helyezd a játékszőnyegedre. Minden zsetonnak más funkciója van.

ZSETONOK:
Hiénák
• Helyezd a zsetont a játékszőnyeged alsó sorának egyik üres helyére.
• Ha 3-at összegyűjtesz, elveszítesz egy állatos/bogaras zsetont (ezt tedd az elefánttemetőbe).
Zordon
Ha begyűjtesz egy Zordont ábrázoló zsetont, két lehetőséged lesz páros számot pörgetni a pörgettyűvel.
• Ha sikerül páros számot pörgetni, tedd vissza a Zordont ábrázoló zsetont játék dobozába, a továbbiakban nem vesz részt a játékban.
• Nem sikerült páros számot pörgetni? Helyezd az egyik zsetonod az elefánttemetőbe, a Zordont ábrázoló zsetont pedig vissza a játék dobozába, a továbbiakban nem vesz részt a játékban. Elfogytak a zsetonjaid? 
Eddig tartott a  szerencséd. Csak tedd félre a Zordont ábrázoló zsetont, a továbbiakban nem vesz részt a játékban.

h A JÁTÉK CÉLJA: Légy te az első játékos, aki begyűjti a játékszőnyegén jelzett 4 zsetont.

ELŐKÉSZÍTÉS:
• Tedd középre a játéktáblát úgy, hogy minden játékostól azonos távolságra helyezkedjen el.
• Helyezd el véletlenszerűen a Mufasát, Zordont és a hiénákat ábrázoló zsetonokat ábrával lefelé az üres (felirat vagy jelölés nélküli) mezőkre.
• Helyezd a vízilovakat a tavakra, és töltsd fel őket a maradék zsetonokkal, összesen 10-10 zsetonnal vízilovanként.

JÁTÉKTÁBLA

Helyezd a pörgettyűt a játéktábla 
közepére, és rögzítsd az alját a 
játéktábla hátoldalán.

Helyezd a 3D-s Trónszirtet a tábla 
szélére, közel a tóhoz.

Keverd meg a zsetonokat, majd tölts 10-10 
zsetont mindkét vízilóba úgy, hogy az 
állatábrák lefelé legyenek.

Hajtsd a fület az elefánttemető falának 
szélén lévő nyílásba, majd helyezd a falat 
a játéktáblán kijelölt kerek helyre.

• Každý hráč si vyberie posúvaciu figúrku postavičky s príslušnou podložkou.
• Vlož svoju posúvaciu figúrku postavičky do plastového stojana a polož ju na štartovacie miesto.

HRA:
Uskutočňovanie ťahov:
1. Ak si na ťahu, zatoč kolesom a v prípade výsledku v podobe čísla sa posuň o označený počet políčok. Ak bude výsledok iný ako číslo, vykonaj nasledujúce akcie:
    • Move Token (Pohni žetónom) – presuň ľubovoľný žetón na hracej doske na ľubovoľné ďalšie prázdne políčko.
    • X2 – zatoč znova (pokračuj v točení, kým výsledok nie je číslo) a posuň sa o dvojnásobný počet políčok, ako ukazuje výsledok! Ak napríklad vytočíš číslo 4, posunieš sa o 8 políčok.
2. Riaď sa podľa pokynov na políčku, na ktorom sa zastavíš.
    • Na jednom políčku môže naraz stáť iba jedna posúvacia figúrka. Ak je políčko, na ktorom sa máš zastaviť, obsadené, tak svoju figúrku polož na ďalšie voľné políčko.
    • Ak už v automatoch v tvare hrochov nie sú žiadne žetóny, zober si žetón z cintorína.

INFORMÁCIE O DOSKE: Ak sa zastavíš na políčku, na ktorom je žetón, otoč ho a pridaj na svoju dosku. Každý žetón má priradené svoje vlastné akcie.

ŽETÓNY:
Hyeny
• Polož ho na prázdne miesto v spodnom rade tvojej hracej podložky.
• Ak nazbieraš 3, strácaš jeden žetón zvieraťa/chrobáka (vlož ho do cintorína).
Scar
Ak pri svojom ťahu narazíš na tento žetón, dostaneš 2 šance na vytočenie párneho čísla na kolese.
• Ak vytočíš párne číslo, nemusíš urobiť nič. Daj žetón Scara späť do škatule s hrou a mimo hry.
• Nevytočil si párne číslo? Vlož jeden zo svojich žetónov do cintorína a Scara daj naspäť do škatule s hrou a mimo hry. Nemáš žiadny žetón, ktorý by so mohol stratiť? Máš šťastie. Daj Scara mimo hry.
Mufasa
Ponechaj si tento žetón a umiestni ho nad obrázok svojej postavičky na hracej podložke. Môžeš si ponechať iba jeden žetón Mufasu. Nemôžeš ich mať súčasne dva alebo viac.
• Ak dostaneš žetón Scara, Mufasa ťa môže ochrániť. Daj Scara naspäť do škatule s hrami a mimo hry. Vzdaj sa tiež žetónu Mufasa a daj ho mimo hry.
• Mufasa ti tiež môže pomôcť odstrašiť (vylúčiť) hyeny. Ak máš žetón Mufasu a nejaké žetóny hyen, môžeš dať jeden zo svojich žetónov hyen mimo hry (Mufasa ide spolu s hyenou naspäť do škatule s hrou).
• Ak už máš žetón Mufasu a na hracej doske otočíš ďalší takýto žetón, nechaj ho tam, kde si ho otočil. Súčasne si môžeš ponechať iba 1 žetón Mufasu. Na rade je ďalší hráč.

Ďalšie políčka na doske:

                      • Toč znova

                      • Hroch - Vypusti 1 žetón z ktoréhokoľvek hrocha. Potrebuješ ho? Nechaj si ho a daj ho na príslušné miesto na svojej podložke. Nepotrebuješ ho? Skončí na cintoríne.

                      • Hľadaj na cintoríne - Vyber si akýkoľvek žetón z cintorína. Ak žiadny nepotrebuješ, neber si ho.

VÝHRA: Buď prvým hráčom, ktorý nazbiera 4 žetóny zodpovedajúce obrazom žetónov na svojej hracej podložke.

s CIEĽ: Buď prvým hráčom, ktorý nazbiera 4 žetóny zodpovedajúce obrazom žetónov na svojej hracej podložke.

PRÍPRAVA:
• Hraciu dosku polož do stredu medzi všetkých hráčov.
• Náhodne porozkladaj lícom nadol všetky žetóny Mufasu, Scara and hyen na prázdne políčka dosky (políčka bez pokynov).
• tPolož každého hrocha na oblasť vodnej nádrže a do každého vlož po jednom zo zostávajúcich žetónov, pričom do jedného vlož celkovo 10 žetónov.

HRACIA DOSKA

Polož koleso doprostred hracej dosky, pričom 
zaisti jeho spodnú časť pod hracou doskou.t

Vlož 3D skalu Pride Rock pozdĺž 
okraja dosky blízko vodnej nádrže.

Zamiešaj žetóny a potom vlož po 10 žetónov do 
každého hrocha tak, aby ikony zvierat boli otočené 
smerom dole.

Založ uško do miesta na okraji steny cintorína 
a celú časť nasuň do zobrazeného okrúhleho 
miesta na hracej doske.

• Каждый игрок выбирает карточку и соответствующую фигурку персонажа.
• Помести свою фигурку персонажа на пластиковую подставку и поставь ее на стартовое поле.

НАЧАЛО ИГРЫ:
Ходы:
1. Во время хода игрок крутит рулетку и передвигает фигурку на указанное количество полей, если выпало число, или выполняет следующие действия:
    • Перемести фишку – Перемести любую фишку на игровом поле на любое свободное поле.
    • X2 – Покрути рулетку еще раз (продолжай крутить, пока не выпадет число) и передвинь фишку на удвоенное количество полей! Например, если на рулетке выпало 4, перемести фишку на 8 полей.

2. Следуй указаниям на поле, на которое приземлилась твоя фигурка.
    • На одном поле одновременно может находиться только одна фигурка. Если твоя фигурка должна приземлиться на занятое поле, помести ее на следующее свободное поле.
    • Если в держателях-бегемотах закончились фишки, возьми фишку с кладбища.

ОБ ИГРОВОМ ПОЛЕ: Если твоя фигурка приземлилась на поле с фишкой, переверни фишку и помести ее на свою карточку. У каждой фишки есть свои действия.

ФИШКИ:
Гиены
• Помести на одно из пустых полей в нижнем ряду твоей игровой карточки.
• Собери 3 и выложи фишку животного/жука (помести на кладбище).
Шрам
Если ты возьмешь эту фишку в свой ход, у тебя будет два шанса получить четное число на рулетке.
• Если тебе выпадет четное число, ничего не делай и помести фишку Шрама обратно в коробку, выведя ее из игры.
• Не выпало четное число? Положи одну из своих фишек на кладбище и помести Шрама обратно в коробку, выведя его из игры. Нет фишек? Тебе повезло. Просто выведи Шрама из игры.
Муфаса
Храни эту фишку. Помести ее на изображение твоего персонажа на игровой карточке. Ты можешь хранить только одну фишку Муфасы одновременно.
• Если у тебя оказалась фишка Шрама, Муфаса может тебя защитить. Положи фишку Шрама обратно в коробку и выведи ее из игры. Выложи фишку Муфасы и тоже выведи ее из игры.
• Муфаса также может помочь тебе напугать (убрать) гиен. Если у тебя есть фишка Муфасы и фишки гиены, ты можешь вывести одну из своих гиен из игры (Муфаса возвращается в коробку вместе с 
гиеной).
• Если у тебя уже есть фишка Муфасы и ты переворачиваешь еще одну на игровом поле, оставь ее на том же месте. Одновременно можно держать только 1 фишку Муфасы. Твой ход окончен.

Другие поля:

                      • Крути рулетку еще раз 

                      • Бегемот - Выложи 1 фишку из любого бегемота. Нужна фишка? Возьми ее и помести на свою игровую карточку на соответствующее поле. Не нужна фишка? Отправь ее на кладбище.

                      • Ищи на кладбище - Выбери любую фишку с кладбища. Если тебе не нужны фишки, не бери.

КАК ПОБЕДИТЬ: Стань первым игроком, который соберет 4 фишки, совпадающие с изображениями на игровой карточке.

Mufasa
Tartsd meg ezt a zsetont, és helyezd a bábudat ábrázoló képre a játékszőnyegeden. Egyszerre csak egy Mufasa zseton lehet nálad.
• Ha Zordon zsetont húzol, Mufasa megvéd. A Zordont ábrázoló zsetont tedd vissza a játék dobozába, a továbbiakban nem vesz részt a játékban. Ilyenkor a Mufasát ábrázoló zsetont is elveszíted, így az már nem 
vesz részt a további játékban.
• Mufasa a hiénákat is elijeszti. Ha van Mufasát ábrázoló zsetonod és hiénás zsetonod is, az egyik hiénás zsetont kiejtheted a játékból (ilyenkor a Mufasát ábrázoló zsetont is tedd vissza a játék dobozába).
• Ha már van Mufasát ábrázoló zsetonod, és felfordítasz egyet a táblán, hagyd ott, ahol felfordítottad. Egyszerre csak egy Mufasa zsetonod lehet. A köröd véget ért.

További táblamezők:

                      • Pörgess újra! 

                      • Víziló - Nyomd meg a vízilovat, és szerezz egy zsetont. Szükséged van rá? Tartsd meg a zsetont, és helyezd a játékszőnyegeden a megfelelő helyre. Nincs rá szükséged? Tedd az elefánttemetőbe.

                      • Keress az elefánttemetőben - Válassz egy zsetont az elefánttemetőből. Ha egyikre sincs szükséged, ne vedd el egyiket se.

A JÁTÉK MEGNYERÉSE: Légy te az első játékos, aki begyűjti a játékszőnyegén jelzett 4 zsetont.



a WARNING: CHOKING HAZARD – Small parts. Not suitable for children under three years.
a ATTENTION ! DANGER D'ÉTOUFFEMENT – Contient de petits éléments. Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.
a ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA – Contiene piezas pequeñas. No conviene para niños menores de tres años.
a ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR – Kleinteile. Nicht für Kinder unter drei Jahren geeignet.
a WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR – Kleine onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.
a AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO – Pezzi piccoli. Non adatto a bambini di età inferiore a tre anni. 
a ATENÇÃO: PERIGO DE ASFIXIA – Peças pequenas. Contra-indicado para crianças com menos de 3 anos.
a ВНИМАНИЕ! ОПАСНОСТЬ УДУШЬЯ – Мелкие детали.  Не подходит для детей в возрасте до 3 лет.
a OSTRZEŻENIE: NIEBEZPIECZEŃSTWO ZADŁAWIENIA – Drobne elementy. Nie nadaje się dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
a UPOZORNĚNÍ: NEBEZPEČÍ UDUŠENÍ – Obsahuje malé části. Nevhodné pro děti do tří let.
a UPOZORNENIE: NEBEZPEČENSTVO UDUSENIA – Obsahuje malé predmety. Nevhodné pre deti do troch rokov.
a FIGYELMEZTETÉS: FULLADÁSVESZÉLY – Apró alkatrészek. Csak három évnél idősebb gyermekek számára alkalmas.
a AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE – Piese mici. Contraindicat copiilor mai mici de trei ani.
a ΠΡΟΕΙΔΟΠΟΙΗΣΗ: ΚΙΝΔΥΝΟΣ ΠΝΙΓΜΟΥ – Μικρά μέρη. Δεν είναι κατάλληλο για παιδιά κάτω των τριών ετών.
a UPOZORENJE: OPASNOST OD GUŠENJA – Mali dijelovi. Igračka nije prikladna za djecu mlađu od tri godine.
a ВНИМАНИЕ: ОПАСНОСТ ОТ ЗАДАВЯНЕ – Малки части. Неподходящо за деца под тригодишна възраст.
a OPOZORILO: NEVARNOST ZADUŠITVE – Majhni deli. Ni primerno za otroke, mlajše od treh let.

a CAUTION: Do not use projectiles other than those provided with this toy. Do not fire at people or animals or at point blank range. 
a MISE EN GARDE : Ne pas utiliser de projectiles autres que ceux fournis avec le jouet. Ne pas tirer sur des personnes ou des animaux, ni à bout portant. 
a PRECAUCIÓN: No se deben utilizar proyectiles distintos a los proporcionados con el juguete. No dispare en dirección a personas o animales, ni tampoco a quemarropa. 
a VORSICHT: Keine anderen als die mitgelieferten Geschosse verwenden. Nicht in Richtung von Menschen oder Tieren oder aus unmittelbarer Nähe abfeuern. 
a VOORZICHTIG: Gebruik geen projectielen die niet bij dit speelgoed zijn inbegrepen. Schiet niet op mensen of dieren en schiet niet van dichtbij. 
a ATTENZIONE: Usare soltanto i proiettili forniti con il gioco. Non mirare contro persone o animali né sparare a distanza ravvicinata. 
a CUIDADO: Use somente os projéteis inclusos com o brinquedo. Não dispare em pessoas ou animais a curta distância. 
a ОСТОРОЖНО: Используйте только снаряды, входящие в комплект игрушки. Не направляйте игрушку на людей и животных, не стреляйте в упор. 
a UWAGA: Nie wolno używać pocisków innych niż dostarczone z tą zabawką. Nie strzelać w ludzi ani zwierzęta. Nie strzelać z przyłożenia.  
a POZOR: Používejte pouze projektily dodávané s hračkou. Nestřílejte na osoby ani zvířata, ani z bezprostřední blízkosti. 
a VAROVANIE: Nepoužívajte iné projektily ako tie, ktoré sa dodávajú s hračkou. Nestrieľajte do ľudí alebo zvierat alebo z bezprostrednej blízkosti. 
a VIGYÁZAT: Ne használjon olyan lövedéket, amely nem ehhez a játékhoz tartozik. Ne célozzon emberekre vagy állatokra, és ne célozzon közvetlen közelről. 
a ATENŢIE: Nu utilizaţi alte proiectile în afară de cele furnizate cu jucăria. Nu trageţi în oameni sau animale sau de la distanţă foarte mică.
a ΠΡΟΣΟΧΗ: Μην χρησιμοποιείτε άλλα βλήματα, παρά μόνο αυτά που παρέχονται με το παιχνίδι. Μην πυροβολείτε σε ανθρώπους, ζώα ή σε κοντινή απόσταση. 
a OPREZ: Upotrebljavajte samo one projektile koji su isporučeni uz igračku. Nemojte ispaljivati prema ljudima i životinjama ni na malom razmaku. 
a ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: Не използвайте патрони, различни от предоставените с тази играчка. Не стреляйте по хора, животни или от упор. 
a POZOR: Uporabljajte samo izstrelke, ki so priloženi tej igrači. Ne streljajte proti ljudem ali živalim ali iz neposredne bližine. 

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  •  ÖSTERREICH – 0800 297 267
NEDERLAND – 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com
BELGIË/BELGIQUE – 0800 77 688  •  LUXEMBOURG – 800 2 8044
ITALIA – 800 788 532, servizio@spinmaster.com
MÉXICO – 01 800 9530147, servicio@spinmaster.com
POLSKA – 800080238, poland@spinmaster.com
ČESKÁ REPUBLIKA – 800550530, czechrepublic@spinmaster.com
SLOVENSKO – 0800232800, slovakia@spinmaster.com
MAGYARORSZÁG – 080 100 052, hungary@spinmaster.com
ROMÂNIA – 0800400015, romania@spinmaster.com
РОССИЯ – 88003013822, russia@spinmaster.com
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• Κάθε παίκτης επιλέγει ένα χαλάκι και ένα αντίστοιχο πιόνι.
• Συνδέστε το πιόνι χαρακτήρα σε μια πλαστική βάση και τοποθετήστε το στο χώρο εκκίνησης.

ΑΣ ΠΑΙΞΟΥΜΕ:
Κίνηση:
1. Όταν έρθει η σειρά σας, χρησιμοποιήστε το σπίνερ και μετακινηθείτε όσα τετράγωνα υποδηλώνει ο αριθμός ή κάντε τα εξής:
    • Μετακίνηση μάρκας – Μετακινήστε οποιαδήποτε μάρκα στο ταμπλό παιχνιδιού σε οποιονδήποτε άλλο κενό χώρο.
    • X2 – Γυρίστε ξανά το σπίνερ (συνεχίστε να γυρίζετε μέχρι να φέρετε έναν αριθμό) και μετακινηθείτε το διπλάσιο αριθμό χώρων! Για παράδειγμα, αν φέρετε 4, μετακινηθείτε 8 τετράγωνα.
2. Ακολουθήστε τις οδηγίες στον χώρο στο οποίο πέσατε.
    • Μόνο ένα πιόνι μπορεί να βρίσκεται σε έναν χώρο κάθε φορά. Αν πρόκειται να πέσετε πάνω σε έναν κατειλημμένο χώρο, μετακινηθείτε στον επόμενο κενό χώρο.
    • Αν οι Ιπποπόταμοι δεν έχουν άλλες μάρκες, πάρτε μια μάρκα από το νεκροταφείο.

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΓΙΑ ΤΟ ΤΑΜΠΛΟ: Αν πέσετε σε έναν χώρο που έχει πάνω του μάρκα, αναποδογυρίστε την και προσθέστε την στο χαλάκι σας. Κάθε μάρκα έχει τις δικές της ενέργειες.

ΜΑΡΚΕΣ:
Ύαινες
• Τοποθετήστε την σε έναν από τους κενούς χώρους στην κάτω σειρά στο χαλάκι παιχνιδιού σας.
• Αν συλλέξετε 3, χάνετε μία μάρκα με ζώο/έντομο (την τοποθετείτε στο νεκροταφείο).
Σκαρ
Αν συλλέξετε μια μάρκα με τον Σκαρ όταν έρθει η σειρά σας, έχετε δύο ευκαιρίες να γυρίσετε το σπίνερ και να φέρετε ζυγό αριθμό.
• Αν φέρετε ζυγό αριθμό, δεν κάνετε τίποτα, βάζετε τη μάρκα με το Σκαρ στο κουτί παιχνιδιού και τη βγάζετε εκτός παιχνιδιού.
• Δεν φέρατε ζυγό αριθμό; Τοποθετείτε μία από τις μάρκες σας στο νεκροταφείο, βάζετε τη μάρκα με τον Σκαρ στο κουτί παιχνιδιού και τη βγάζετε εκτός παιχνιδιού. Δεν έχετε μάρκες; Είστε άτυχοι. Απλώς βγάλτε 
τον Σκαρ από το παιχνίδι.
Μουφάσα
Κρατήστε αυτήν τη μάρκα και τοποθετήστε την πάνω από την εικόνα του χαρακτήρα σας στο χαλάκι παιχνιδιού σας. Μπορείτε να έχετε μόνο μία μάρκα με τον Μουφάσα κάθε φορά.
• Αν φέρετε μια μάρκα με τον Σκαρ, ο Μουφάσα μπορεί να σας προστατεύσει. Τοποθετήστε τη μάρκα με τον Σκαρ πίσω στο κουτί παιχνιδιού και βγάλτε την εκτός παιχνιδιού. Βγάλτε εκτός παιχνιδιού και τη μάρκα 
με τον Μουφάσα.
• Ο Μουφάσα μπορεί επίσης να σας βοηθήσει να διώξετε (εξουδετερώσετε) τις ύαινες. Αν έχετε μια μάρκα με τον Μουφάσα και μάρκες με ύαινες, μπορείτε να βγάλετε εκτός παιχνιδιού μία από τις ύαινες (ο 
Μουφάσα τοποθετείται και αυτός, μαζί με την ύαινα, στο κουτί παιχνιδιού).
• Αν έχετε ήδη μια μάρκα με τον Μουφάσα και αναποδογυρίσατε άλλη μία στο ταμπλό παιχνιδιού, την αφήνετε στη θέση όπου την αναποδογυρίσατε. Μπορείτε να έχετε μόνο 1 μάρκα με τον Μουφάσα κάθε φορά. 
Χάνετε τη σειρά σας.

Άλλοι χώροι στο ταμπλό:

                      • Γυρίστε ξανά το σπίνερ

                      • Ιπποπόταμος - Βγάζετε 1 μάρκα από έναν από τους Ιπποπόταμους. Τη χρειάζεστε; Την κρατάτε και την τοποθετείτε στο χαλάκι σας, στην αντίστοιχη θέση. Δεν τη χρειάζεστε; Τη στέλνετε στο νεκροταφείο.

                      • Αναζήτηση στο νεκροταφείο - Επιλέξτε οποιαδήποτε μάρκα από το νεκροταφείο. Αν δεν χρειάζεστε καμία, μην πάρετε καμία.

ΝΙΚΗΤΗΣ: Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα συλλέξει τις 4 μάρκες που ταιριάζουν με εκείνες στο χαλάκι παιχνιδιού σας.

g ΣΤΟΧΟΣ: Γίνετε ο πρώτος παίκτης που θα συλλέξει τις 4 μάρκες που ταιριάζουν με εκείνες στο χαλάκι παιχνιδιού σας.

ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ:
• Τοποθετήστε το ταμπλό παιχνιδιού στο κέντρο όλων των παικτών.
• Τοποθετήστε όλες τις μάρκες με τον Μουφάσα, τον Σκαρ και την Ύαινα ανάποδα και σε τυχαίες θέσεις σε κενά (δεν έχουν οδηγίες) σημεία του ταμπλό.
• Τοποθετήστε κάθε ιπποπόταμο επάνω σε ένα νερόλακκο και γεμίστε καθένα τους με 1 από τις υπόλοιπες μάρκες, 10 ανά διανομέα συνολικά.

ΤΑΜΠΛΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Τοποθετήστε το σπίνερ στο κέντρο 
του ταμπλό παιχνιδιού, ασφαλίζοντας 
τη βάση κάτω από το ταμπλό.

Τοποθετήστε τον τρισδιάστατο 
Περήφανο βράχο κατά μήκος της άκρης 
του ταμπλό, κοντά στο νερόλακκο.

Ανακατέψτε και εισαγάγετε τις 10 μάρκες 
μέσα στους ιπποπόταμους, με τις εικόνες 
των ζώων στραμμένες προς τα κάτω.

Διπλώστε την καρτέλα στο σημείο στην άκρη 
του τοίχου του νεκροταφείου και τοποθετήστε 
το στο στρογγυλό χώρο του ταμπλό παιχνιδιού 
που φαίνεται στην εικόνα.

• Vsak igralec izbere igralno podlogo in ujemajoči se igralni lik.
• Namestite igralni lik na plastičen podstavek in ga postavite na začetno polje.

ZAČNIMO Z IGRO:
Premikanje:
1. Ko je igralec na vrsti, naj zavrti vrteči kazalec in se pomakne za določeno število mest ali naj stori naslednje:
    • Premakni žeton – premaknite kateri koli žeton na igralni plošči na katero koli prazno mesto.
    • X2 – zavrtite še enkrat (vrtite, dokler kazalec ne pokaže številke) in se pomaknite za dvakrat toliko mest! Na primer, če vrteči kazalec pokaže število 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. Če bi pristali na zasedeno mesto, se pomaknite na naslednje prosto mesto.
    • Če v povodnih konjih zmanjka žetonov, vzemite žeton s pokopališča.

PLOŠČA: Če pristanete na mestu, na katerem je žeton, ga obrnite in dodajte na svojo podlogo. Vsak žeton ima svoja dejanja.

ŽETONI:
Hijene
• Položite ta žeton na eno od praznih mest v spodnji vrsti na vaši igralni podlogi.
• Ko zberete 3 hijene, se lahko znebite enega žetona z živaljo/hroščem (položite ga v pokopališče).
Scar
Če med svojo potezo dobite ta žeton, imate dva poskusa, da z vrtečim kazalcem zavrtite sodo število.
• Če zavrtite sodo število, ne smete narediti nobene poteze. Žeton s Scarjem morate vrniti nazaj v igralno škatlo, da ga izločite iz igre.
• Ali niste zavrteli sodega števila? Položite enega od svojih žetonov na pokopališče in vrnite Scarja nazaj v igralno škatlo, da ga izločite iz igre. Nimate žetonov, ki bi jih oddali? Žal nimate sreče. Izločite Scarja iz igre.
Mufasa
Obdržite ta žeton in ga položite čez sliko svojega lika na igralni podlogi. Hkrati lahko obdržite samo en žeton z Mufaso.
• Če dobite žeton s Scarjem, vas Mufasa lahko zaščiti. Vrnite žeton s Scarjem nazaj v igralno škatlo, da ga izločite iz igre. Odložite tudi žeton z Mufaso in ga izločite iz igre.
• Z Mufaso lahko preženete (odstranite) tudi hijene. Če imate žeton z Mufaso in žetone s hijenami, lahko eno od hijen izločite iz igre (žeton z Mufaso vrnete skupaj s hijeno nazaj v igralno škatlo).
• Če že imate žeton z Mufaso in odkrijete še enega na igralni plošči, ga pustite na mestu, kjer ste ga odkrili. Obdržite lahko samo 1 žeton z Mufaso na enkrat. Niste več na vrsti.

Druga mesta na plošči:

                      • Zavrti še enkrat 

                      • Povodni konj - Spustite 1 žeton iz enega od povodnih konj. Ga potrebujete? Obdržite ga in ga postavite na ujemajoče se mesto na igralni podlogi. Ga ne potrebujete? Odložite ga na pokopališče.

                      • Razišči pokopališče - Izberite kateri koli žeton na pokopališču. Če jih ne potrebujete, vam ni treba vzeti nobenega.

ZA ZMAGO: Bodite prvi igralec, ki zbere 4 žetone, ki se ujemajo s sličicami na vaši igralni podlogi.

l CILJ: Bodite prvi igralec, ki zbere 4 žetone, ki se ujemajo s sličicami na vaši igralni podlogi.

NAMESTITEV:
• Položite igralno ploščo na sredino med vse igralce.
• Vse žetone s sličico Mufase, Scarja in hijene položite naključno na prazna mesta na plošči, s sprednjo stranjo obrnjeno navzdol (nimajo označenih smeri).
• Povodna konja položite na napajališči. V vsakega vstavite preostale žetone, po 1 hkrati, skupno 10 na razdeljevalnik.

IGRALNA PLOŠČA

Položite vrteči kazalec na sredino 
igralne plošče in pritrdite podstavek 
s spodnje strani igralne plošče.

Vstavite 3D-Skalo ponosa ob robu 
plošče, v bližino napajališča.

Premešajte žetone in jih vstavite po 10 
v vsakega povodnega konja, pri čemer 
morajo biti sličice živali obrnjene s 
sprednjo stranjo navzdol.

Vstavite jeziček v odprtino na koncu stene 
pokopališča in ga namestite na okroglo 
območje igralne plošče.

• Всеки от играчите си избира по една подложка и фигурка на герой, която да съответства.
• Поставете своята фигурка на герой на някоя от пластмасовите стойки и я сложете на стартовата позиция.

ДА ИГРАЕМ:
Ходове:
1. Когато сте на ход, завъртете спинъра и преместете с толкова места, колкото са показани, ако е показано число, или направете следното:
    • Преместете жетон – Преместете който и да било жетон на дъската за игра на друго празно пространство.
    • X2 – Завъртете отново (продължавайте да въртите, докато не попаднете на число) и преместете два пъти резултата! Например – ако завъртите 4, преместете 8 пъти.
2. Следвайте указанията на местата, на които попадате.
    • Може да има само по една фигурка на едно място наведнъж. Ако трябва да отидете на място, което вече е заето, преместете се на следващото свободно.
    • Ако на хипопотамите им свършат жетоните, вземете от Слонското гробище.

ЗА ДЪСКАТА: Ако попаднете на място с жетон върху него, обърнете го и го добавете към подложката си. Всеки жетон си има своите функции.

ЖЕТОНИ:
Хиени
• Поставете в едно от празните места в края на редицата на своята игрална подложка.
• Съберете 3 и изгубете жетон с животно/буболечка (поставете го в Слонското гробище).
Скар
Вземете един жетон при своя обратен ход и имате два шанса да завъртите четно число на спинъра.
• Завъртете четно число, не правете нищо и поставете жетона със Скар обратно в игралната кутия и извън играта.
• Не сте завъртели четно число? Поставете един от своите жетони в Слонското гробище и върнете Скар обратно в игралната кутия и извън играта. Нямате жетони, които да изгубите? Вие сте 
късметлии. Просто извадете Скар от играта.

B ЦЕЛ: Бъдете играчът, който пръв ще събере 4-те жетона, които съответстват на тези, показани на Вашата игрална подложка.

ПОДГОТОВКА:
• Поставете дъската за игра в центъра, между всички играчи.
• Поставете всички жетони на Муфаса, Скар и Хиена произволно, с лицевата страна надолу, върху празните места на дъската (няма посоки на тях).
• Поставете всеки един от хипопотамите отгоре на всяка една от зоните за напояване и напълнете всеки с 1 от всеки от оставащите жетони, по 10 за всеки хипопотам общо.

ДЪСКА ЗА ИГРА

Поставете спинъра на централно 
място на дъската, като подсигурите 
основата под дъската за игра.

Поставете 3D фигурата на Лъвската 
скала по ръба на дъската, близо до 
зоната за напояване.

Разбъркайте и след това поставете 10 
жетона в хипопотамите, със символите на 
животни, сочещи надолу.

Сгънете ушенцето към мястото, което се 
намира в края на стената на „гробището“, 
и поставете фигурата върху показаното 
кръгло място на дъската за игра.

• Svaki igrač bira podložak i lika koji mu odgovara.
• Stavite svoj lik na plastično postolje i stavite ga na početni položaj.

KAKO IGRATI:
Kretanje:
1. Kad je na vama red za igru, okrenite kolo i pomaknite se za onoliko mjesta koliko je prikazano ili učinite sljedeće:
    • Pomaknite token – pomaknite token na ploči za igru na bilo koje drugo slobodno mjesto.
    • X2 – ponovno zavrtite (okrećite sve dok ne dođete 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 došli.
    • Samo se jedan lik u isto vrijeme može nalaziti na jednom mjestu. Ako trebate doći na zauzeto mjesto, pomaknite se na sljedeće otvoreno mjesto.
    • Ako nilski konji u kojima se nalaze tokeni nemaju više tokena, uzmite token s groblja.

O PLOČI: Ako dođete na mjesto na kojemu se nalazi token, okrenite ga i dodajte na svoju ploču. Svaki token ima svoje radnje.

TOKENI:
Hijene
• Stavite ih na jedno od slobodnih mjesta u donjem redu svojeg podloška za igru.
• Skupite 3 i ostanite bez tokena u obliku životinje/bube (stavite jednu na groblje).
Skar
Skupite jednog kada je vaš red za igru i imate dvije prilike za zavrtjeti kolo kako biste dobili parni broj.
• Ako dobijete parni broj, nemojte ništa činiti 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 možete izgubiti? Nemate sreće. Samo maknite Skara iz igre.
Mufasa
Čuvajte ovaj token i stavite ga preko slike svojeg lika na podlošku za igru. Uvijek možete imati samo jedan token Mufase.
• Ako dobijete token Skara, Mufasa vas može zaštititi. Stavite token Skara natrag u kutiju i izvan igre. Riješite se i tokena Mufase i stavite ga izvan igre.
• Mufasa vam može pomoći i da prestrašite (eliminirate) hijene. Ako imate token Mufase i bilo koji token hijene, možete iz igre maknuti jedan od tokena hijene (zajedno s hijenom, u kutiju stavljate i token Mufase).
• Ako već imate token Mufase i dobijete jednog na ploči za igru, ostavite ga tamo gdje ste ga preokrenuli. Uvijek možete imati samo jedan token Mufase. Red je na sljedećeg igrača.

Druga područja na ploči:

                      • Zavrti ponovo  

                      • Nilski konj - Otpustite jedan token iz svakog nilskog konja. Potreban vam je? Zadržite ga i stavite na svoj podložak na odgovarajuće mjesto. Nije vam potreban? Ide na groblje.

                      • Pretraži groblje - Odaberite bilo koji token na groblju. Ako vam nijedan nije potreban, nemojte ih uzeti.

POBJEDA: Budite prvi igrač koji će skupiti 4 tokena koji odgovaraju onima koji su prikazani na vašem podlošku za igru.

C CILJ: Budite prvi igrač koji će skupiti 4 tokena koji odgovaraju onima koji su prikazani na vašem podlošku za igru.

PRIPREMA:
• Stavite ploču za igru između svih igrača.
• Stavite sve tokene Mufase, Skara i hijena nasumično licem prema dolje na prazna (na njima nisu prikazani smjerovi) područja na ploči.
• Stavite svakog nilskog konja na vrh područja na kojemu se nalazi izvor vode i napunite svakog jednim od preostalih tokena, ukupno deset po nilskom konju.

PLOČA ZA IGRU

Stavite kolo u sredinu ploče za igru, tako 
da pričvrstite bazu ispod ploče za igru.

Umetnite 3D stijenu Pride Rock 
uz rub ploče, blizu izvora vode.

Promiješajte i umetnite 10 tokena u nilske konje, 
s ikonama životinja okrenutima prema dolje.

Savijte jezičak u prostor na rubu zida groblja i 
stavite na prikazani okrugli prostor ploče za igru.

Муфаса
Задръжте този жетон и го поставете върху изображението на героя на игралната подложка. Можете да задържите само по един жетон Муфаса в даден момент.
• Ако вземете жетон Скар, Муфаса може да Ви предпази. Извадете жетона Скар от играта и го поставете обратно в игралната кутия. Също така се откажете от жетона Муфаса и го изкарайте от играта.
• Муфаса също може да Ви помогне, като уплаши (елиминира) хиените. Ако имате един жетон Муфаса и жетони с хиени, можете да извадите един от жетоните с хиени извън играта (Муфаса отива 
заедно 
с хиената обратно в игралната кутия).
• Ако вече имате жетон Муфаса и го обърнете на дъската за игра, оставете го там, където сте го обърнали. Можете да задържите само 1 жетон Муфаса в даден момент. Вашият ход приключи.

Други места по дъската за игра:

                      • Завърти отново  

                      • Хипопотам - Освободете 1 жетон от някой от хипопотамите. Нужен Ви е? Задръжте го и го поставете на игралната подложка, на мястото, на което съответства. Не Ви е нужен? 
                        Тогава отива в Слонското гробище.

                      • Потърси Слонското гробище - Изберете някой жетон от гробището. Ако нямате нужда от жетон, не взимайте.

ЗА ДА СПЕЧЕЛИТЕ: Бъдете играчът, който пръв ще събере 4-те жетона, които съответстват на тези, показани на Вашата игрална подложка.


