Pewnego razu Wredna Matpka zgubita w dzungli swojg
sniadaniowq fasolke. Szukata w kotko, ale nie mogta jej
znalezc. Prosita inne zwierzeta o pomoc w poszukiwaniach, od
Wrébla po Krélewskiego Tygrysa, ale wszystkie zignorowaty jej
btagania, pamietajgc jaka byta dla nich niemita. Tylko Mata
Mréwka sie zlitowata. Weszta do ucha Tygrysa i nakazata mu
pomadc Wrednej Matpce. Krolewski Tygrys przestraszyt sie
gfosu w swoim uchu i postanowit by¢ postuszny. Z grzmiqgcym
rykiem rozkazat wszystkim zwierzetom w dzungli szukac (@\
fasolki i nikt nie odwazyt sie odmawic. W koncu wrobel
odnalazt zagubionqg Fasolke, a Wredna Matpka byta bardzo
zadowolona ze swojego positku.

-

2 2 222 ANANANANANALS
§b - Do punktowania serii
72 karty Zwierzat < rozgrywek:
6 kart kazdego z 12 zwierzat. ¢ 22 karty Fasolek
7 > 10 z 1 Fasolka
6 z kazdej z 2 i 3 Fasolkami

viire

rewers

1 karta Ztego } &
Kotka 3
(przod i tyt)
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S przygotowanie Fozgrgwii ¢

1. Potasuj wszystkie karty Zwierzat i rozdaj po 3 kazdemu
z graczy. Beda one tworzy¢ reke gracza.

2. Utez przed kazdym graczem 4 zakryte karty Zwierzat,
tworzac rzad. Nikt nie moze podgladac tych kart,
chyba ze w dalszej czesci gry wystapi efekt, ktéry na to
pozwoli.

3. Umies¢ pozostate ka rty Zwierzat na srodku obszaru gry
w zakrytej talii.

4. postaw karte Ztego Kotka pionowo obok talii. Nastepnie
wsun ja do talii mniej wiecej na poziomie wskazanym
przez linie dla odpowiedniej liczby graczy. W rozgrywce
w 5 lub 6 0séb, umies¢ Ztego Kotka na spodzie stosu.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

Liczba graczy na
karcie Ztego

NSNS S NSO
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Zagraj tu karty Umies¢ tu
Zwierzat. odrzucone karty.
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seel gry e
W grze Wredna Matpa posiadasz karty Zwierzat zarowno
na rece, jak i w zakrytym rzedzie przed soba. Aby wygracé,
musisz jako pierwszy zagra¢ wszystkie swoje karty,
najpierw z reki, a nastepnie z rzedu kart.

Jesli chcesz, mozesz zagrac na punkty przez 4 gry z rzedu dzieki

opcjonalnemu wariantowi Punktowania Fasolek (patrz strona 7).
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| przebieg Fozgrgwki ¢

Gracze zagrywaja w swojej turze co najmniej 1 karte
Zwierzat zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swojej turze musisz:

1. zagra¢na stos jedna lub wiecej odkrytych kart Zwierzat.

2. Jesli to mozliwe, aktywowa¢ Bande Czterech,
w przeciwnym razie aktywuj efekt zagranego
Zwierzecia, jesli taki istnieje.

3. Dobierz karty, by mieé 3 na rece (chyba ze karta Ztego
Kotka zosta%a od kryta)

) Podczas SWOjej tury b¢d2|esz probowéc S
Zoptymalizowac¢ swoje karty (w rzedzie i na rece) —
zanim talia bedzie pusta.

Pozby¢ sie wszystkich swoich kart — po tym jak
tG/ICI bedz:e pusta

. @?ﬁ@.@éﬁ

WyblerZJednag z opcji i zagraj karty:
¢ ZAGRAJ KARTY Z REKI

Zagraj dowolna liczbe identycznych,
dozwolonych kart z reki.

Nigdy nie mozesz zagraé zabronlonych

kart z reki.

Stos
zwierzat




¢ ZAGRAJ 1 KARTE Z TALII Dozwolone karty Zwierzat:

Dobierz wierzchnig karte -3 Aby karta mogta zostac
z talii i zagraj ja odkryta na ‘2 Zagrana na stos Zwierzat,
stos Zwierzat. musi miec taki sam lub

wyiszy numer niz karta na
¢ wierzchu stosu Zwierzat.
-¢ Jezeli stos Zwierzat jest
> pusty, to kazda karta jest
w2 dozwolona.

Uwaga: Mozesz zagrac
karte z talii nawet
wtedy, gdy masz na rece
dozwolona karte.

*#% Zabronione karty Zwierzat:

S LACRE A ETSEE Gdy zagrywasz karte z talii

SWOIJEGO RZEDU ST olu [ert
: jego rzedu kart,

Jeslitalia i twoja reka -$ istnieje mozliwosé, ze karta
Sg puste, musisz zagraC  $ ma nizszy numer i dlatego
kartg ze swojego rzedu ¢ jest zabroniona.
kart na stos Zwierzat. W takim przypadku musisz
Uwaga: Talie wzigc stos Zwierzat, w tym
uznaje sie zagrana karte, do swojej
za pusta po reki. Nie aktywuj jej efektu.

odkryciu karty

ke, Kotk Efekty kart moga zmienic

te zasady!

Przyktad: Zagrywasz karte z talii:
Podstepny Wqz (3). Ma nizszy
numer niz Madry Stor (10), co

czyni go zabronionym. Wez caty
stos Zwierzat na swoja reke.
Nie aktywuj efektu z karty Weza.

Stos zwierzat

Wez wszystkie karty!

Wazne: Jedli talia jest pusta i masz karty na rece, ale nie masz
zadnej dozwolonej karty, musisz wzig¢ stos Zwierzat do swojej
reki. Nastepnie konczy sie twoja tura.
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2. aktywyj afekt

Tylko najwyzsza zagrana

przez ciebie karta moze % Przykiad: g
wywotacé efekt Zwierzecia. 4 Zagrywasz dwa 0
Jeslizagrasz kilka karttego ¢ Bfyskawiczne ' - E
samego Zwierzecia, efekt -5 Wroble. 1 2
zostanie aktywowany tylko raz. - Efekt Zwierzat [

Banda Czterech (patrz ponizej) § aktywuje sie
uniemozliwia skorzystanie 2 tylko raz.
z efektu Zwierzecia! 5

EFEKTY ZWIERZAT

Jezeli wierzchnia karta posiada specjalng ikone,

aktywuje to efekt. Wszystkie efekty Zwierzat zostaty
opisane na stronie 8.

Wredna Matpka: Efekt kopiowania Matpki jest trwaty i nie
musi by¢ aktywowany!

BANDA CZTERECH

Jesli w dowolnym momencie na wierzchu stosu zwierzat

znajduja sie cztery lub wiecej takich samych kart (w tym

kopie Wrednej Matpki), gracz, ktory rozgrywa teraz tu re musi:

1. Natychmiast odrzucié : v
wszystkie karty ze 2 Przyktad:

i~
stosu Zwierzat na stos . Zagrywasz N
kart odrzuconych bez ¢ 3 karty Upartego 2
aktywowania efektu > Nosorozca (9). (el E
Zwierzecia. S Razem 8

2. Dobra¢ Karty tak, aby ¢ zWredng o
mie¢ 3 na rece. 5 Matpkq

3. Wykonac kolejna ture. :{ tworzac Bandg §

.o Czterech.
Wredna Matpka: . .
Matpka zawsze wlicza sig dO Camar v AAAAAAAAAAAAAAAS
Bandy Czterech. Nie ma zna-
czenia, ktora karte kopiowata __

przy zagraniu. -4 %&‘@




3. Jobierz karty, aby e S wa Fece

Nastepnie dobieraj, az bedziesz mie¢ 3 karty na reku.
Jesli masz 3 lub wiecej kart na rece, nie dobieraj kolejnych.

Jesli odkryjesz karte Ztego Kotka, pozostaw jg na wierzchu.
Nie dobieraj wiecej kart. Talia jest teraz uwazana za pusta

i nikt nie moze dobierac kart z jakiegokolwiek powodu.
)

3 2.
kowiec gryg ©
Pierwszy gracz, ktéry zagra wszystkie swoje karty, zarowno
z reki, jak i ze swojego rzedu kart, zostaje zwyciezca.
Rozgrywka jest kontynuowana z pozostatymi graczami, dopoki
tyIKOJeden Z nich bed2|e miat karty. Przegrywa on rozg ryvvkq

villie

rzedu kart. Twoja Smukta Mangusta jest
dozwolona. Wygrywasz natychmlast
Pozostali
gracze nadal -
s3 W grze.
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Mozesz uzyc¢ kart Fasolek do gry na punkty przez maksymalnie

4 rozgrywki. Gracz z najwiekszg liczbg Fasolek lub gracz,
ktory jako pierwszy zbierze 10 fasolek, zostaje zwyciezca.

E- Daj kazdemu graczowi po 1 zakrytej karcie 1 Fasolki. §

2. Umiesé pozostate zakryte karty 1 Fasolki obok
obszaru gry. W przypadku gry 2- lub 3-osobowej mozesz
odtozy¢ pozostate karty 1 Fasolki z powrotem do pudetka.

3. Potasuj wszystkie karty 2 i 3 Fasolek i umies¢ je

obok obszaru gry w zakrytym stosie. -l’ '\
1 1 o 2\

+ Pierwszy gracz, ktéry zagra wszystkie

swoje karty, dobiera 2 karty Fasolek. b }j Ka rty ’

+ Drugi gracz, kiéry zagra wszystkie swoje  § Fasolek 4
karty, dobiera 1 karte Fasolki. W grze I Kktadziesz %
2-osobowej drugi gracz nie zdobywa punktow. . zakryte §

+ Trzeci gracz, ktéry zagra wszystkie swoje ¢
karty, otrzymuje 1 karte Fasolki. W grze
3-osobowej trzeci gracz nie zdobywa punktow

+ Ostatni gracz, ktéremu pozostaty karty, odrzuca
SWoj3 najnizsza karte Fasolek, a jesli nie ma zadnej
karty Fasolek, nie odrzuca zadnej. '{3 :

b
- - -

przed soba. )

VAAMAAY,

Gra rozpoczyna sie od gracza, ktéry przegrat ostatnia gre. L
1 1 . 1 ’

Koncowe punktowanie nastepuje, gdy ktérykolwiek z graczy

ma 10 lub wiecej Fasolek po zakonczeniu rozgrywki lub gdy

rozegraliscie 4 gry.

Gracz z najwiekszg liczba Fasolek wygrywa. W przypadku

remisu, wszyscy remisujacy

Wygrywaja. 5 - . s



&

P

7 smukta

LY
Jesli najwyzsza zagrana karta MangusFa
jest jedna z ponizszych i nie + Wykonaj
aktywuje Bandy Czterech, dodatkowa

ture (po kroku
dobierania kart).

ma nastepujacy efekt:

T 1 Mata Mréwka

+ Mréwka jest
zawsze dozwolona.

| ¢ Jesli zagrasz swoja

Mrowke na inna

Mrowke, nic sie

nie dzieje.

+ Jesdli zagrasz swoja
Mréwke na inne Zwierze,
zabierz wszystkie karty
oproécz swoich Mrowek.

i) 8 silny Bawot

+ Nastepny gracz
musi zagrac¢ karte
o tym samym lub
nizszym numerze.

11 Tygrys Krélewski

¢ Odrzuc¢ wszystkie
karty ze stosu Zwierzat,
w tym Tygrysa
Krolewskiego, na stos
kart odrzuconych.

| 2 Blyskawiczny

Wrébel 7 Wredna Matpka
+ Zamien jedna ze + Matpka jest zawsze
swoich zakrytych dozwolona.
kart z jedna ¢ Matpka moze zostaé
z kart na rece. zagrana pojedynczo
+ Jezeli Twoja reka jest lub razem z innymi
pusta, Wrobel nie dozwolonymi
przynosi efektu. kartami.
¢ Jezeli na Matpce znajduje sie
) 3 Przebiegly Waz inne Zwierze niz Matpka, to
4 +Podejrzyj jedna Matpka kopiuje jego efekt.
zakryta karte + Jezeli na Matpce nie znajduje
dowolnego sie zadne inne zwierze, Matoka
gracza. kopiuje Zwierze znajdujace sie

ponizej i aktywuje
jego efekt.




