
Legenda o Kolibrze
Kooperacyjna rodzinna gra zr�czno[ciowa, której celem jest ocalenia puszczy amazoEskiej

Dzi�ki Legendzie o Kolibrze* macie mo}liwo[� pozna� zwierz�ta zamieszkuj�ce puszcz� amazoEsk�, wcielaj�c si� kolejno w
Kolibra, Kapibar�, Leniwca, Kajmana, Czarn� Panter�, Tapira lub W�}a. Zwierz�ta te tworz� CaEcuch solidarno[ci, aby móc
ugasi� po}ar trawi�cy puszcz�, odgrywaj�c� niebagateln� rol� w zachowaniu równowagi ekologicznej naszej planety.

Zawarto[� gry:
45 Kropli wody w prze{roczystym szkle
1 Magiczna kropla w zCocistym szkle, równowarto[� 5 kropli wody
10 Nasion w br�zowym szkle
1 plansza Jezioro
12 kr�}ków:

                       - 10 PCon�cych drzew (ponumerowanych od 4 do 10)
                       - 1 Leniwiec i 1 MCode p�dy

6 Aap zwierz�cych (Leniwiec, Kajman, Kapibara, W�}, Czarna Pantera i Tapir)

44 karty (z tyCu widnieje Koliber w pCon�cej puszczy)
                        - 20 kart Zwierz�:
                        - 5 kart Koliber: wyzwalaj� obieg 1 kropli wody
                        - 3 karty Paj�k (Tchik-Tchik): przemieszczenie 1 kropli wody
                        - 3 karty {aba (Croâ-Croâ): przemieszczenie 2 kropli wody
                        - 3 karty Kameleon (Zoum-Zoom): przemieszczenie 3 kropli wody
                        - 3 karty Tukan (Kawak-Kawak): przemieszczenie 4 kropli wody
                        - 3 karty Tapir (Gronch-Gronch): przemieszczenie 5 kropli wody
                        - 20 kart Dziewicza puszcza: bez zwierz�t i kropli wody

2 x 2 karty przypominaj�ce poszczególne czynno[ci do wykonania w zale}no[ci
od odgCosów ze [cie}ek d{wi�kowych

1 aplikacja audio z odgCosami d}ungli do [ci�gni�cia za darmo

Zasady gry:
Gra przebiega w dwóch turach; w ka}dej z nich tworzy si� podwójny CaEcuch solidarno[ci w celu ugaszenia po}aru puszczy:
- Krople wody oraz Nasiona na planszy Jezioro, przenoszone przez Kolibra, podawane s� z Aapy do Aapy, a} trafi� do Leniwca, który usiCuje
ugasi� po}ar.
- Jednocze[nie Leniwiec podaje karty Zwierz�, które s� podawane a} do Kolibra, ale w przeciwnym kierunku ni} Krople wody. Dzi�ki tym
kartom Koliber mo}e podawa� wi�cej Kropli.
- Kiedy PCon�ce drzewo zostanie ugaszone, po tym jak zostanie mu dostarczona odpowiednia liczba Kropli, trzeba przywróci� go do }ycia,
sadz�c Nasiono pozyskane na brzegach Jeziora. Na koniec ka}dej tury, Nasiona przeniesione na PCon�ce drzewa s� gromadzone na kr�}ku
MCode p�dy. Ich liczba wska}e koEcowy wynik gry.
- Gracze musz� by� wyczuleni na [cie}k� d{wi�kow� z d}ungli i na wszystkie odgCosy, by móc natychmiast reagowa� na niektóre zagro}enia
lub sytuacje. 
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Aplikacja i [cie}ki d{wi�kowe
Uruchomi� aplikacj�, aby przez 3 minuty zanurzy� si� w odgCosach puszczy amazoEskiej.
Wybra� tryb Découverte (Odkrywanie) lub tryb Aléatoire (Losowy), a nast�pnie tur� (1 lub 2).
W trybie Découverte sCycha� zawsze odgCosy jednocze[nie na [cie}ce d{wi�kowej.
W trybie Aléatoire tak}e sCycha� odgCosy zmuszaj�ce graczy do wykonania czynno[ci, ale
pojawiaj� si� one losowo w ka}dej partii: 4 na 6 w pierwszej turze, 6 na 6 w drugiej.
Koniec [cie}ki d{wi�kowej oznacza zakoEczenie tury.

Rozpocz�cie tury
Spo[ród kart usun�� te, które opisuj� czynno[ci do wykonania w zale}no[ci od
odgCosów puszczy.
W pierwszej turze nale}y wskaza� najstarszego gracza, który b�dzie odgrywaC
rol� Kolibra. UkCada on karty na kupce grzbietem na dóC, przed sob� po lewej
stronie. Kupka skCada si� z 5 kart Koliber wyci�gni�tych z paczki kart. Gracz
Koliber ma podwójn� rol�: od strony lewej r�ki jest Kolibrem, który b�dzie
pobieraC Krople z Jeziora, od strony prawej r�ki, dzi�ki wybranej Aapie, b�dzie
pierwszym zwierz�ciem w CaEcuchu.
Gracz Koliber kCadzie tak}e przed sob� plansz� Jezioro, na [rodku którego
rozmieszcza Krople wody, a na brzegach, w trawach, Nasiona.
Gracz po prawej stronie Kolibra (je[li gra toczy si� w kr�gu) jest ostatnim
ogniwem CaEcucha. Tym zwierz�ciem jest Leniwiec.
Leniwiec zbiera 35 pozostaCych kart i tasuje je, a nast�pnie ukCada przed sob�
kupk� kart grzbietem do góry.
KCadzie przed sob� 5 kr�}ków PCon�ce drzewa, które wyci�ga losowo z pudeCka.
WCa[nie te drzewa nale}y ugasi� w trakcie pierwszej tury.
Pozostali gracze wybieraj� zwierz�ta, w które chc� si� wcieli�, wybieraj�c jedn�
z pozostaCych Aap. Niektóre z nich s� szersze, a przez to Catwiejsze w u}yciu.



Przebieg tury:

Ka}dy z graczy trzyma w dConi swoj� Aap�.
Gracze rozpoczynaj� pierwsz� tur�, uruchamiaj�c tryb Découverte lub tryb Aléatoire.
Zaraz po uruchomieniu nagrania z odgCosami Koliber wyci�ga pierwsze zwierz� ze swojej kupki kart
(czyli jedn� z kart Koliber uCo}onych na pocz�tku partii): jej numer wskazuje, }e mo}e pobra� 1 Kropl�
wody. W tym celu wyci�ga z Jeziora za pomoc� kciuka i palca wskazuj�cego 1 Kropl�, kCadzie j� na
swojej Aapie, a nast�pnie wkCada j� do Aapy gracza obok. Kart� odkCada na bok, nie bierze ju} ona
udziaCu w grze.
Teraz mo}e wyci�gn�� nast�pna kart�. Nadal zagrywa Koliber i b�dzie to trwaCo dopóki nie otrzyma
wi�cej kart.
Ka}dy z graczy wkCada Kropl� wody do Aapy gracza po lewej stronie, a} Kropla dotrze do Leniwca, który
z kolei kCadzie j� na wybranym przez siebie PCon�cym drzewie. Leniwiec musi czuwa� nad tym, by
Krople wody utrzymaCy si� na kr�}ku, w przeciwnym razie s� usuwane.
Równie} wszystkie Krople wody, które wypadn� z Aap s� stracone w danej turze.
Jednocze[nie Leniwiec odwraca pierwsz� kart� ze swojej kupki. Karta Dziewicza puszcza nie bierze
udziaCu w grze. Odwrócon� kart� Zwierz� przekazuje graczowi po swojej prawej stronie (zgodnie z
ruchem przeciwnym do wskazówek zegara). W ten sposób odwraca po kolei wszystkie karty.
Ka}dy gracz, po otrzymaniu karty Zwierz� przekazuje j� graczowi po swojej prawej stronie i tak dalej, a}
karta dotrze do Kolibra.
Dzi�ki kartom Zwierz�ta Koliber mo}e teraz zebra� wi�cej Kropli wody, }eby ugasi� po}ar. Krople wody
s� przenoszone z Aapy do Aapy, a} do po}aru.
Tym samym mamy do czynienia z obiegiem Kropli oraz kart.
Jak tylko Leniwcowi uda si� ugasi� po}ar, poprzez poCo}enie co najmniej tylu Kropli, ile wynosi liczba
wskazana na PCon�cym drzewie, mo}e domaga� si� Nasiona (zobacz: rozdziaC >Nasiona=).

Uwaga! Nie wolno dotyka� Kropli wody goCymi r�kami. Mo}e to robi� wyC�cznie Koliber.

Liczba kropli



OdgCosy d}ungli:

W trybie Découverte (Odkrywanie) [cie}ka d{wi�kowa pierwszej tury zawiera odgCosy 3 zwierz�t 
         w drugiej turze 4 zwierz�t 
W trybie Aléatoire (Losowo) [cie}ka d{wi�kowa pierwszej tury zawiera 4 odgCosy d}ungli z
powy}szej listy (4/     +         ) w drugiej turze wszystkie odgCosy d}ungli (6/     +         ).

Podczas ka}dej tury sCycha� b�dzie ró}ne dodatkowe odgCosy w d{wi�kowym tle d}ungli. Nale}y
zapozna� si� dokCadnie z instrukcjami, w przeciwnym razie mo}na zosta� zaatakowanym!

Siedz�ca na szczycie drzewa MaCpa nie jest
zbyt pomocna i my[li raczej o spuszczeniu
z wysoka gradu bananów. A zatem, nie
przerywaj�c CaEcucha, nale}y z niej zadrwi�
i na[ladowa� j�, drapi�c si� po czubku
gCowy woln� r�k�.

Uwaga, by nie zosta� po}artym!
Jak tylko pojawi si� odgCos Jaguara, wszyscy
gracze musz� przesta� si� porusza� i
rozmawia�. Mo}na powróci� do swoich
czynno[ci dopiero kiedy Jaguar si� oddali.

Nadstawiaj�c ucha, mo}na usCysze� gCos
Papugi. Jako }e posiada przenikliwy wzrok
mo}e zauwa}y� Magiczn� kropl�.
W tym momencie Koliber mo}e pobra�
Magiczna kropl� z jeziora i przekazywa� j�
niczym zwykC� kropl�: jest ona warta 5 kropli.

Jako }e drgania odganiaj� W�}e, gracze
musz� tupa� nogami o ziemi�, aby odgoni�
w�}a koralowego. Nie nale}y go myli� z
Anakond�, która jest cz�[ci� CaEcucha
solidarno[ci.

Uwaga na u}�dlenia!
W momencie pojawienia
 si� Szerszeni, aby unikn�� 
u}�dlenia, ka}dy gracz musi wsta�, a potem
natychmiast usi�[� z powrotem.

Burza przera}a wszystkich!
Podczas burzy wszyscy gracze, C�cznie z
Kolibrem, s� przera}eni i kul� si�, trzymaj�c
swoje Capy obiema r�kami przyci[ni�tymi do
klatki piersiowej. Mimo to nadal przekazuj�
sobie krople, aby gasi� po}ar, a tak}e ci�gn�
karty wolnymi palcami!

i

Nasiona s� delikatne, nale}y si� z nimi obchodzi� z najwi�ksz� trosk�.
Przenoszenie Nasion: gracze mog� przenosi� tylko jedno Nasiono naraz. Mog� to robi�
równocze[nie z przenoszeniem Kropli wody. Nasiono ma tak� sam� warto[� jak Kropla, w
zakresie tego, co okre[la karta Zwierz�.
Przeznaczenie Nasion: Nasiono mo}e by� poCo}one wyC�cznie na ugaszonym ogniu (który
posiada co najmniej liczb� wskazanych kropli). Je[li Nasiono jest poCo}one, zanim ogieE
zostanie ugaszony, Leniwiec swoj� Aap� spycha je z kr�}ka i jest ono uznane za stracone.
Pod koniec tury ka}de Nasiono poCo}one na ugaszonym ogniu trafia na kr�}ek MCode p�dy.
Liczba Nasion okre[la ostateczny wynik.

Nasiona:



ZakoEczenie pierwszej tury

Gra koEczy si� w momencie, kiedy:

[cie}ka d{wi�kowa si� zakoEczyCa, lub
wszystkie karty Zwierz� znajduj� si� w pudeCku, lub
wszystkie PCon�ce drzewa zostan� ugaszone, a Nasiono zasadzone.

PCon�ce drzewo uznaje si� za ugaszone, je[li znajduje si� na nim co najmniej tyle samo
Kropli, ile wskazuje liczba na kr�}ku.
1 3 Kiedy ugasi si� po}ar i zdob�dzie Nasiono, nale}y je poCo}y� na kr�}ku MCode p�dy.
Dzi�ki temu b�dzie mo}na obliczy� koEcowy wynik po zakoEczeniu drugiej tury.
2 3 Drzewa bez Nasion nie przynosz� punktów.

Przygotowanie do drugiej tury:

1 3 Usun�� z gry wszystkie ugaszone drzewa.
2 3 Doda� 5 nowych kr�}ków PCon�ce drzewa.
3 3 Wszystkie krople i nie zasiane Nasiona powracaj� do jeziora, za wyj�tkiem tych, które
znajduj� si� ju} na kr�}ku MCode p�dy.
4 3 Mo}na zamieni� si� rolami.
5 3 Ponownie poCo}y� obok Kolibra 5 kart Koliber.
6 3 Przetasowa� wszystkie pozostaCe 35 kart, uCo}y� z nich kupk� i umie[ci� j� obok
Leniwca.
7 3 WC�czy� [cie}k� d{wi�kow� dla drugiej tury.
8 3 Druga tura koEczy si� podobnie jak pierwsza i oznacza zakoEczenie gry.



Wynik:

Po 2 turach nale}y podliczy� wynik, który zale}y od liczby Nasion znajduj�cych
si� na kr�}ku MCode p�dy. 

Tryb gry >Aléatoire=(Losowy):
Dla najbardziej zaprawionych w walce: przej[� na tryb Aléatoire z dwiema [cie}kami d{wi�kowymi.
OdgCosów d}ungli b�dzie wi�cej i pojawia� si� one b�d� w porz�dku losowym. Trzeba b�dzie zdwoi�
czujno[�!

Warianty gry:
Z odgCosami zwierz�t: ka}de Zwierz� wydaje wCa[ciwy sobie odgCos, który jest opisany na karcie.
Kiedy gracz, otrzymuj�c kart� Zwierz�, musi wyda� z siebie odgCos, by móc nast�pnie przekaza�
kart� graczowi po prawej.

Wariant dla najmCodszych: zostawi� w pudeCku kr�}ek MCode p�dy i wszystkie Nasiona. Wynik po
zakoEczeniu obu tur jest wtedy równy liczbie ugaszonych po}arów. Minimalna liczba graczy w
rozgrywkach wynosi 2.
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Stan puszczy 

Gracze nie byli do[� szybcy, by ugasi� po}ar, który rozprzestrzeniC si� na caC� puszcz�. Zwierz�ta uciekCy, puszcza w du}ej cz�[ci jest
zdewastowana. Gracze s� zasmuceni.

Po}ary s� ugaszone, ale zniszczenia puszczy s� znaczne. Jest jeszcze wiele do odbudowania i trzeba czeka� caCymi latami, by puszcza
powróciCa do swojego normalnego stanu.

Zwyci�stwo! Graczom udaCo si� ocali� puszcz�, gasz�c szybko wi�kszo[� po}arów. Puszcza jest w dobrym stanie. Nale}y jednak nadal o
ni� dba�.

Zwyci�stwo jest totalne. Graczom udaCo si� stworzy� wspaniaCy CaEcuch solidarno[ci i szybko reagowa�, gasz�c po}ary, zanim strawiCy
one puszcz�. Gratulacje nale}� si� Kolibrowi 3 dzi�ki jego dopingowi wszystkie zwierz�ta przyczyniCy si� do tego sukcesu. >ZrobiCem
swoje= staje si� mottem d}ungli!
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