Dla 2-4 graczy w wieku 8+

Zawartosc
90 kart Zombeast
2 karty pomocy dla
mistrza Zombeasts

(wariant gry) 80 kart w kolorach: niebieski, pomaranczowy, 10 bialych
1 instrukcja czerwony i zielony kart joker
Ikona
(uzywana
w wariancie Zombeast
gry)
Warto$¢ karty Punkty zwycigstwa

Przygotowanie gry

Karty Zombeasts nalezy potasowac i polozy¢ rewersami ku gorze, na srodku stolu jako
talie, tak aby wszyscy mogli do niej swobodnie siegnaé. Kazdy z graczy otrzymuje

3 zakryte karty. Nastepnie, 3 odkryte karty s3 umieszczane obok talii.



talia karty na §rodku

Cel gry
Gre wygrywa gracz, ktory na koncu rozgrywki bedzie mial najwiecej punktow.

Przebieg gry
Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio widzial wilkotaka. W swojej turze gracz
zagrywa jedna z kart, aby ulozy¢ pelnie i zdoby¢ punkty.

1. Zagranie karty w celu utozenia petni

W swojej turze zagraj karte, aby ulozy¢ jedna lub wiecej pelni sktadajacych sie

z 4 kart tego samego koloru (czerwonego, zielonego, pomarariczowego lub nie-
bieskiego). Gracz moze zagra¢ karte, aby rozpoczac nowy ksiezyc lub doda¢ ja do
innego ksiezyca tego samego koloru, ktdry juz rozpoczal. Kolor bialy to joker, moze
by¢ dolaczany do dowolnego innego koloru, aby ulozy¢ pelni¢. Mozna réwniez
ulozy¢ pelnie z 4 jokeréw.



Uwaga:

Gracz moze uklada¢ tylko naraz.
Oznacza to, ze kazy z graczy moze mie¢ naraz cztery
rozpoczete ksiezyce (pieé, wliczajac ksiezyc z jokerow).
Niepelny ksiezyc z jokeréw moze by¢ zmieniony na dowol-
ny kolor, jezeli gracz nie ma juz ksi¢zyca w tym kolorze.

Ksiezyc (zielony)

Zombeasts powstaja!

Jezeli gracz dotozy zombeast (pies, kot, szczur, krolik)
do jednego z rozpoczetych ksiezycow, w ktorym
jest juz jeden lub wiecej ,
moze zagrac kolejng karte: albo tworzac nowy
ksiezyc, albo dokladajac ja do juz rozpoczete-

go. Jezeli dolozona w ten sposéb karta znowu
zawiera taka sama zombeast, jak juz znajdujaca
sie w ksiezycu, gracz moze zagrac kolejng karte.
Zasada ta obowigzuje rowniez jezeli gracz ulozyl
pelnig¢ przez powstanie zombeast.

Przyktad: Bartek zagrywa jokera i doktada go

do swojego niebieskiego ksigzyca. Poniewaz jego
niebieski ksiezyc ma juz kota, Bartek moze zagrac
kolejng karte.



Joker (biale karty):

Gracz moze dolozy¢ karte jokera z reki do swojego ksiezyca lub wy-
mieni¢ ja na karte z jednego z ksiezycow innych graczy. Wymieniona
karta zosta¢ natychmiast dodana do jednego z ksiezycow gracza.

Kompletna pelnia:

Kiedy pelnia zostanie ukonczona, gracz uklada jej karty
przed soba w stos. Punkty zwyciestwa z zebranych kart
sg zliczane na koniec gry. Po zebraniu kart moze zostac
rozpoczety nowy ksiezyc w tym kolorze.

Bonus:
, zabiera jedna z odkrytych kart ze srodka i odklada ja
razem z czterema kartami pelni.

2. Uzupetnienie reki

Na koniec swojej tury gracz dobiera tyle kart, ile wskazuje

kolorowa karty. Karty mozna dobiera¢
z trzech roznych zrodel:

« z odkrytych kart na srodku
o z talii
« z reki innego gracza (maksymalnie 1 karte od gracza)



Odkryte karty na $rodku s3 uzupelniane dopiero, gdy gracz SWoja ture.

Uwaga:

Jezeli gracz wymieni jokera na karte innego gracza i dolozy ja do jednego ze swoich
ksiezycow, liczba na ostaniej dolozonej karcie wskazuje ile kart nalezy dobrac! Jezeli do-
lozona karta sprawi, ze zombeast powstana, liczbe dobieranych kart wskazuje ostatnia
zagrana karta.

Przyklad: Ela jako ostatnig karte zagrata pomarariczowego kota
z dwéjkg na czarnym tle. Musi w zwigzku z tym dobrac 2 karty. Ela
dobiera karte ze srodka i drugq z reki innego gracza.

Co zrobi¢ jezeli gracz nie ma kart na rece lub nie
moze zagrac zadnej karty?
«Jezeli w dowolnym momencie, gracz nie ma zadnej karty na rece, natychmiast
dobiera 3 karty z talii. Taka sytuacja moze nastapic jezeli:

, ostatnia zagrana karta jest (liczba dobieranych
kart 0) lub ostatnia karta sprawi, ze zombeast powstang. W ostatnim przypadku gracz
moze dobrac karty i kontynuowac ture za ich pomoca.

« Jezeli ostatnia zagrana karta i zombeast nie powstana, gracz dobie-
ra z talii, $rodka lub od innych graczy, tyle kart, ile wskazuje ostatnia zagrana karta.
«Jezeli gracz nie moze zagrac karty, poniewaz

, odklada on swoja reke awersami ku gérze obok
swojego stosu zebranych kart. Tak odlozone karty liczg si¢ jako na



koniec gry! Nastepnie, gracz dobiera 3 karty z talii i kontynuuje swoja ture zgodnie
z zasadami.

Koniec gry

Kiedy w turze gracza zostanie dobrana ostatnia karta z talii, pozostali gracze
moga rozegrac jeszcze po jednej turze, nastepnie gra dobiega konca. Jest to ostat-
nia szansa na skompletowanie pelni. W ostatniej turze nie dobiera sie kart.

Podliczanie punktéw

Karty z niepelnych ksiezycow s3 odrzucane i nie beda liczone w punktacji. Kazdy
gracz zlicza swoje punkty zwyciestwa i odejmuje od nich punkty ujemne, jezeli takie
ma. Gracz z najwiesza liczba punktéw wygrywa.

Wariant dla mistrzéw Zombeasts

Gra toczy sie wedlug standardowych zasad, z nastepujacymi zmianami: Niektore
zombeast majg ze soba swoje ulubione zabawki, ktore daja graczom specjalne
zdolnos$ci w momencie zagrania. Zdolnosci specjalnych mozna réwniez uzywac,
jezeli karta z symbolem specjalnym zostanie wymieniona za jokera, a nastepnie
zagrana. Zdolnosci specjalne nie moga by¢ faczone z powstawaniem zombeast!
Jezeli gracz zagra karte z symbolem specjalnym musi zadecydowa¢ czy chce go
wykorzystaé, czy tez - jezeli jest taka mozliwo$¢ — rozegrac powstanie zombeast.



Marchewka (krolik) - gracz jedna z kart w swoich ksiezy-
cach na karte z reki. Karta z ksieZyca wraca na reke gracza.

Przyklad: Ela zagrywa niebieskiego krélika
z symbolem marchewki do swojego niebie-
skiego ksigzyca, gdzie juz ma innego krolika.
Jezeli Ela nie zdecyduje si¢ na powstanie
zombeast moze wymienic dowolng karte

ze swoich ksiezycow z kartq z reki. Wybiera
zielonego psa z cyfrg 4 (1 punkt zwycigstwa)
ze swojego ksiezyca.

L. Ly . o
Ela wy g0 psa i g0

szczura z cyfrg 1 (4 punkty zwycigstwa).

Poniewaz zielony ksiezyc ma juz szczura, Ela
sprawia, ze zombeast powstajg i moze za-
grac kolejng karte z reki. Wybiera zielonego
Dpsa, ktérego wlasnie dobrata po wymianie,

a nastepnie dobiera 4 karty.



Mysz (kot) - Gracz

i doklada ja do

jednego ze swoich ksiezycow. Jezeli karta nie moze by¢ dodana do
ksiezyca lub nie ma kart na §rodku, zdolno$¢ specjalna przepada.

Kosc¢ (pies) - Gracz moze zagrac .

Lapa (szczur) - wszyscy gracze musza mie¢

.Jezeli gracz

ma wiecej niz 5 kart, odrzuca nadmiar na stos kart odrzuconych. Jezeli
gracz ma mniej niz 5 kart na rece, dobiera do 5 kart z talii.
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