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Wciel sie w skocznego Kangurka Kao i przemierzaj abstrakcyjne $wiaty, znane fanom gry video.
Buduj plansze, doktadajac kolejne kafelki. Skacz po nich, zbierajac cenne monety, skarby w skrzyniach
oraz karty. Uwazaj! Przeciwnicy moga pokrzyzowac ci plany! Dlatego dzielnie i sprytnie pokonuj wszelkie
przeciwnosci! Mozesz sie odegrac¢ dzieki kartom Wyzwan. Uzyj ich, by zaszkodzi¢ innym graczom,
i skok za skokiem zblizaj sie do zwyciestwa!

Elementy gry:

36 9

37 & 110 i 20
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kafelkéw planszetki kart (Wyzwan, drewniane pionki drewnianych zetonéw drewnianych
terenu graczy Przeciwnikow w ksztatcie dyskow monet znacznikéw
i Zdobyczy) kangurka diamentéw

# Opis elementow &

W prawym dolnym rogu kafelka moze znajdo-
wac sie symbol karty Wyzwan. Jesli sie on znaj-
duje na kafelku, na ktéry wchodzisz, to dzieki
temu zbierzesz karte Wyzwania na reke przed
pokonywaniem Przeciwnikdéw oraz Wyzwan.

Kafelki terenu

48 Z nich bedziecie tworzy¢ plansze podczas gry. Kazda
kraina posiada ramke w swoim kolorze: Wyspa Hopa-
loo — 761t3, Gtodna Dzungla — zielong, Géry Zmarzliste —
niebieska, Wyspa Wiecznosci — fioletowa.

W innych rogach znajdujg sie elementy, ktére zdobe-
dziesz po pokonaniu przeciwnikéw i ewentualnych
Wyzwan. Zawsze zdobedziesz monetki, jedna z umiejet-
nosci, a czasem Serce, Zdobycz lub Diament.

Dodatkowo na niektérych

bokach maja one belki w ko- '
lorach ramek. Pasujg one do  [I¥
ramki lub belki w tym samym kolorze na innym kafelku.
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Planszetki gracza

S3 na nich poziomy 4 umiejetnosci, ktére posiada kan-
gurek kazdego z graczy: pigcha, skok, uderzenie ogonem
oraz symbol kangurka. Gracze maja te umiejetnosci na
poziomach od 2 do 4. Aby wyznaczy¢ ich poziom, kfa-
dziecie dyski w swoim kolorze na odpowiednim polu
danej umiejetnosci.

Nie mozecie mie¢ poziomu umiejetnosci powyzej pozio-
mu wskazanego na planszetce.

Zycie kangurka (czyli jego wytrzymatosé) wyrazone jest
serduszkiem. Kangurek traci je, gdy nie pokona ktéregos
Przeciwnika lub Wyzwania.

Karty Wyzwan

Na karcie znajdujg sie informacje o tym, jaka umiejet-
noscig, albo umiejetnosciami mozna pokonac dane Wy-
zwanie. Czasem s3 2 opcje na pokonanie Wyzwania.

W lewym gérnym rogu kolor w kétku wskazuje, w jakiej
krainie mozna uzy¢ tej karty. Kolor w kétku albo jeden
z koloréw w kétku musi zgadzac sie z kolorem ramki kafelka.

Karty Przeciwnikow

Na karcie znajduja sie informacje o tym, jakg umiejetno-
$cig albo umiejetnosciami mozna pokonaé danego Prze-
ciwnika. Czasem s3 2 opcje na pokonanie Przeciwnika.
W lewym gérnym rogu biaty kolor wskazuje, ze Przeciw-
nika mozna zagraé na kazdy kafelek.

Karty Zdobyczy

Karta wskazuje, co gracz zdobywa. Znajdujg sie na
niej monety, umiejetnosci i zycie (serduszka). Cza-
sem s3 2 opcje zdobyczy, ktére mozesz otrzymad.
Aby uzy¢ umiejetnosci lub zdoby¢ zycie, w dowolnym
momencie swojej tury odrzué karte Zdobyczy na stos
kart odrzuconych i przesun znacznik tej umiejetnosci
lub zycia o jedno pole w prawo.

Jesli na karcie Zdobyczy sg monety, po odrzuceniu karty
otrzymujesz ze stosu monet tyle, ile wskazane jest na
karcie Zdobyczy. Dobrze zatrzymac taka karte na koniec
gry i doda¢ wartosci monet do swoich punktéw.
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Monety

Maja wartosci: 1, 5 i 10. Mozna je dowolnie wymieniaé

lub rozmieniac.
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3 PRZVGOTOWANIE &

]
36 kafelkow
terenu

1 Weicie kafelek startowy.i potdzcie go na
srodku stotu. 36 kafelkéw terenu potasujcie
i potdzcie w miejscu dostepnym dla wszystkich
grajacych.

Podzielcie karty na talie: Wyzwar'\., Przeciwnikow
. Potasujcie kazda z talii i potdicie
w miejscu dostepnym dla wszystkich grajgcych.

W dostepnym dla wszystkich miejscuioféicie tez 7

znacznikéw diamentdéw i zetony monet

Nastepnie kazdy z was:

- otrzymuje 1 planszetke kangurka @@, 5 drewnianych
dyskéw i 1 pionek kangurka w wybranym
przez siebie kolorze;

- ustawia pionek kangurka na kafelku startowym;

- ktadzie 4 dyski na swojej planszetce, na 2. poziomie
kazdej z umiejetnosci (czyli 3. polu od Iewej).;

- ktadzie jeden dysk na torze zycia, najbardziej po pra-
wej stronie 3
- bierze po 3 karty Wyzwan oraz po 1 karcie Zdobyczy
. Nie pokazujcie ich innym graczom!

Uwaga: Jezeli grasz z mtodszymi graczami, mogg oni do-
bra¢ po 2 lub 3 karty Zdobyczy, aby utatwi¢ im
rozgrywke.

Wybierzcie pierwszego gracza — niech bedzie nim ten,
ktéry jako ostatni grat w Kangurka Kao, albo najmtodszy
z graczy.

Nastepnie, zaczynajac od pierwszego z graczy i idac po
kolei zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, dotdzcie po 2
kafelki terenu do kafelka startowego'.

Zasady doktadania kafelkéw zostaty opisane w akapicie
Dotoéz kafelek terenu.

Jestescie gotowi do rozpoczecia gry.
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3E PRZEBIEG ROZGRVWKI &

Pierwszy gracz zostaje aktywnym graczem i rozpoczyna gre. Nastepnie gracze kolejno zostajg aktywnymi graczami
i grajg po kolei zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Tura aktywnego gracza wyglada nastepujaco:

1) Dot6z kafelek terenu; 5) Opcjonalne: Przyjmij Wyzwanie

2) Wykonaj ruch i wejdz na kafelek; od innych graczy;

3) Dobierz karte z talii Wyzwan na reke 6) Zbierz nagrody;

(jesli symbol tej karty znajduje sie na kafelku); 7) Zakoncz ture (obrdc¢ kafelek badz potéz

4) Wystaw karte Przeciwnika z talii karte na kafelek, dotéz diament do puli).

i sprébuj go pokonag;

Szczegotowy opis tury gracza:
1) Dot6z kafelek terenu
Kafelki terenu maja 4 kolory ramek: niebieska, z61ta, fioletowa oraz zielona. Dodatkowo na niektérych bokach mogg mieé
one belki w jednym z tych 4 koloréw.

Potdz kafelek terenu w taki sposéb, aby ramka terenu i/lub belki na tym kafelku pasowaty kolorem (ze wszystkimi ramkami
albo belkami kafelkéw, do ktérych jest doktadany). Mozesz go obracac o 90 stopni, aby pasowat do ramek lub belek kafelkow,
z ktérymi sie bedzie stykat.

Przykiady wiasciwego dolozenia kafelka

c) Kafelek pasuje kolorem belek
do belek kafelkéw, do ktérych
jest doktadany.

a) Kafelek pasuje kolorem
ramki do ramek kafelkow,
do ktorych jest doktadany.

b) Kafelek pasuje kolorem ramki
lub belka do ramek kafelkéw,
do ktoérych jest doktadany.

Przykiady niewlasciwego dolozenia kafelka

a) Kafelek nie pasuje kolorem
ramki do koloru ramek
kafelkéw, do ktérych jest
doktadany.

b) Kafelek nie pasuje ani kolorem
ramki, ani belek do kafelkéw,
do ktérych jest doktadany.

3) Dobierz karte z talii Wyzwan na reke

(jesli symbol tej karty znajduje sie na kafelku)
Na samym poczatku, jesli w prawym dol- =.71
nym rogu odkrytego kafelka terenu znaj- § G
duje sie symbol karty Wyzwania, dobierz — “¢
1 karte Wyzwania z talii Wyzwan i wez jg do
siebie na reke. s

2) Wykonaj ruch i wejdz na kafelek

Mozesz poruszy¢ sie na odkryty kafelek terenu z kafel-
ka, na ktérym znajduje sie twdj pionek. Przejdz swoim
pionkiem na ten kafelek, a nastepnie wykonaj kolejne
etapy swojej tury.

Mozesz réwniez przeskoczyé w linii prostej dowolng
liczbe zakrytych kafelkéw terenu, aby zatrzymac sie na
pierwszym odkrytym kafelku terenu albo na ktéryms

Uwaga: Maksymalna liczba kart Wyzwan na rece to 4
karty. Jezeli musisz dobrac karte powyzej limitu, to od-
rzuc jedng karte ze swojej reki na stos kart odrzuconych
i dobierz 1 karte ze stosu kart Wyzwan.

z zakrytych kafelkéw terenu.
Jezeli zatrzymasz sie na odkrytym kafelku terenu, to na-
stepuja kolejne etapy twojej tury.

4) Wystaw karte Przeciwnika z talii
i sprobuj go pokonac

Jezeli znajdziesz sie na odkrytym kafelku, to zawsze
musisz dobra¢ jedna karte z talii Przeciwnikéw i poto-
2y¢ jg na kafelku, na ktérym znajduje sie twdj pionek.
Na karcie Przeciwnika znajduje sie informacja, ktérej
lub ktérych umiejetnosci
musisz uzyé, aby pokonac
danego Przeciwnika. Umie-
jetnosci uzywa sie, przesu-
wajac znacznik lezacy na
torze danej umiejetnosci w

Jezeli zatrzymasz sie na zakrytym kafelku terenu, mozesz
podnies¢ o 1 poziom jedng ze swoich 3 podstawowych
umiejetnosci (piacha, skok, uderzenie ogonem). Przesun
wtedy drewniany znacznik na danej umiejetnoscio 1 pole
w prawo. Twoja tura konczy sie.

lewo. Jesli znacznik jest na
ostatnim polu po lewej, to
znaczy, ze nie posiadasz juz
danej umiejetnosci.

Uwaga: Podczas ruchu traktuj kafelek startowy jako
zakryty kafelek.




Mozesz tez uzy¢ jednej lub wiecej kart Zdobyczy z ikona
lub ikonami danej umiejetnosci (ktére masz na rece).
Jesli na karcie Przeciwnika sa pokazane dwie umiejetno-
Sci, to musisz uzy¢ doktadnie takich, jakie s3 pokazane
na karcie Przeciwnika.

Czesto na kartach sg pokazane dwie mozliwosci, ktére
pokazuja, jakiej lub jakich umiejetnosci mozesz uzyc,
by pokonac¢ Przeciwnika.

(Uwaga: Jezeli wchodzisz na odkryty kafelek terenu,\
na ktérym znajduje sie juz karta Przeciwnika lub Wy-
zwania (poniewaz nie zostata pokonana wczesniej przez
ktéregos z graczy), nie ciggniesz karty Przeciwnika z talii,
tylko starasz sie pokonac te odkrytg karte.

Po pokonaniu tej karty, inni gracze mogg rzuci¢ ci

kWyzwanie (patrz punkt 5).

5) Opcjonalne: Przyjmij Wyzwanie od innych graczy
Kiedy pokonasz swojego Przeciwnika, inni gracze moga
rzuci¢ ci Wyzwanie. W tym celu moga wystawic¢ jedng
(i tylko jedng) karte Wyzwania ze swej reki. Mozna wy-
stawic¢ tylko jedno Wyzwanie w turze aktywnego gracza.
Kto pierwszy, ten lepszy!

Karte Wyzwania mozna jednak rzuci¢ wtedy, gdy kolor
lub jeden z koloréw w kétku w lewym gérnym rogu pa-
suje do koloru kafelka terenu, na ktérym znajduje sie
aktywny gracz.

Gracze mogg tez rozmawia¢ miedzy sobg o tym, kto rzu-
ci karte aktywnemu graczowi.

Uzyj umiejetnosci ze swej planszetki gracza albo jednej
lub wiecej z pasujacych do Wyzwan kart Zdobyczy (ktére
masz na rece), by sprosta¢ Wyzwaniu.

Jesli zaden z graczy nie wystawi karty Wyzwania ze swej
reki, to ty jako aktywny gracz mozesz wystawic jakas
karte Wyzwania ze swej reki i pokonac¢ je zgodnie z za-
sadami gry.

Po walce

Jezeli uda ci sie pokona¢ Przeciwnika i ewentualne
Wyzwanie, otrzymujesz nagrody pokazane na kafelku
w jego trzech rogach (patrz punkt 6: Zebranie nagréd).
Karty pokonanych Przeciwnikdw i Wyzwan kfadziesz
obok swej planszetki gracza. Kazda pokonana karta to
1 punkt pod koniec gry.

Jezeli nie uda ci sie pokona¢ Wyzwania lub Przeciwnika,
to niestety karta Przeciwnika lub Wyzwania zostaje po-
tozona na tym kafelku, ktéry pozostaje odkryty. Dodat-
kowo tracisz jeden punkt na torze zycia: przesun swoj
znacznik na torze zycia w lewo. Jesli bedzie na ostatnim
serduszku po lewej, znaczy to, ze tracisz zycie (patrz:
Utrata zycia).

Utrata zycia
Gdy stracisz wszystkie swoje punkty na torze zycia, tra-
cisz zycie i wykonujesz nastepujace czynnosci:

1) Potéz swdj pionek kangurka na kafelku
startowym.

2) Oddaj dwie ze swoich zdobytych monetek do puli.

3) Przesun znaczniki swoich umiejetnosci na swojej
planszetce kangurka tak, jak zaznaczone jest to na
kafelku startowym (1/1/2/2 — czyli dwie z umiejetno-
$ci sg na 2. miejscu od lewej, a dwie sg na 3. miejscu
od lewej). Ty wybierasz, ktére umiejetnosci podnie-
siesz na podane wyzej miejsca.

4) Znacznik na torze zycia potéz na serduszku najbar-
dziej po prawej stronie.
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6) Zebranie nagrod

Kiedy pokonasz karty Przeciwnikéw i ewentualnych
Wyzwan, otrzymujesz nagrody, ktére zaznaczone s3g na
kafelku terenu:

- Monety — zawsze otrzymujesz pokazang na kafelku
liczbe monet.

- Umiejetnosci — w prawym gornym rogu kafelka poka-
zano, ktorg z umiejetnosci mozesz podnies¢
o 1 poziom na ktéryms ze swoich torow (pigcha, skok,
uderzenie ogonem lub kangurek). Po prostu przesun
znacznik w prawo o 1 pole.

Jesli jestes na ostatnim polu po prawej na ktéryms
z toréw umiejetnosci, to nie mozesz juz podnies¢
tej umiejetnosci.

Pamietaj, karty pokonanych Przeciwnikow i Wyzwan ktadziesz obok swej planszetki

gracza. Kazda pokonana karta to 1 punkt pod koniec gry.

Jezeli uda sie pokonac karte Przeciwnika i ewentualng karte Wyzwania oraz zebrac
wszelkie nagrody z kafelka, nalezy go obrdcic rewersem do gory — jest teraz nazywa-
ny zakrytym kafelkiem. Nastepnie tura przechodzi na kolejnego gracza. To on staje

sie teraz aktywnym graczem.

- Skrzynie — jesli na kafelku widnieje
ikona skrzyni, dobierz jedng z kart
z talii kart Zdobyczy i wez jg na reke.
Od nastepnej swojej tury bedziesz
mogt jej uzy¢ w dowolnym momencie.

- Serduszka — jesli w lewym dolnym
rogu jest ikona serduszka, mozesz
wykorzystac jg, aby podniesc swoje
zycie o 1. Nie mozesz podniesc go
powyzej maksymalnego poziomu
(3 serduszek).

- Diamenty — jesli w lewym dolnym
rogu jest ikona diamentu, to z puli dia-
mentéw dobierz jeden i potdz go nie
u siebie, ale w miejscu widocznym dla
wszystkich grajacych (7 diamentéw to
warunek zakoriczenia gry). Tworzy sie
w ten sposob pule zakonczenia gry.

Uwaga: Jesli chcecie, mozecie zagra¢ z mniejszg
albo wiekszg liczbg diamentow.




ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy sie w momencie, gdy ktos zbierze 7 diament z kafelkdw i dotozy do puli zakoriczenia gry.
Wtedy dogrywacie runde do korica, a nastepnie zliczane sg punkty (patrz: Punktacja).

Punktacja

Zsumuijcie punkty z monet, ktore zebraliscie (dodajgc réwniez monety z kart Zdobyczy, ktére macie na rece),

potem dodajcie do tego wyniku liczbe pokonanych kart Wyzwan oraz Przeciwnikéw. Gracz z najwiekszg liczbg punktéow
wygrywa gre.

Jezeli bedzie remis, zwycieza gracz, ktéry zdobyt wiecej kart Przeciwnikéw i Wyzwan. Kto ma wiecej, ten wygrywa.
Jesli dalej jest remis, pordwnajcie umiejetnosci, ktére posiadacie: kto ma wiecej, wygrywa. A jesli jest dalej remis

— gracze dzielg sie zwyciestwem.

Tu znajdziesz wiecej informacji
ulatwiajqcych rozgrwa«;!

Zobacz rowmiez gry wideo!
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