Liczba graczy: 2-5  Wiek: 6+

Czas trwania: 20 minut

Gracze kolejno wyktadaja karty i szukaja podobienstw.
Gdy zauwaza podobna karte, musza wydac odgtos
zwierzecia szybciej niz przeciwnicy.

Celem gry jest sprawne pozbycie sie
wszystkich swoich kart liczb. Zwycigzcg zostanie gracz,
ktory zachowa czujnosc i zrobi to jako pierwszy.
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49 kart liczb
(w 7 roznych kolorach
o wartosciach od 1do 7) '
5 dwustronnych
kart zwierzat
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PRZYGOTOWANIE

© Kazdy gracz wybiera karte zwierzecia i kfadzie j3 przed soba.
© Gracze uzgadniaja, jaki dzwiek wydaje kazde z tych zwierzat.
€) Potasuicie karty liczb razem z karta zamieszania.
@ Rozdajcie karty po rowno pomiedzy graczy. Jesli jakies
zostang, odtozcie je do pudetka. Upewnijcie sie jednak,
ze wsrod nich nie ma karty zamieszania. Jesli sie tam znajduije,
rozdajcie karty na nowo.
© Kazdy gracz ktadzie przed sobg poziomo stos otrzymanych kart
(nazywany dalej stosem dobierania) bez podgladania ich.
Jestescie gotowi do gry! Rozgrywke zaczyna gracz, ktory najlepiej
imituje gdakanie kury (mozecie tez wybrac pierwszego gracza
w dowolny inny sposob).

JAK GRAC

® Gracze kolejno odkrywaja po jednej karcie ze swoich stosow
dobierania i ktadg je przed sobg tak, zeby byty widoczne dla
wszystkich graczy.

® Rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

® Jezeli gracz ma juz przed sobg karte liczby, zakrywa jg nowa
karta - tak tworzy sie stos odkrytych kart.

Wazne! Kiedy odkrywasz karte liczby, zrob to szybko i odkryj
ja ruchem do zewnatrz (tj. w kierunku innych graczy). Choc taki
sposob odkrywania kart moze sie wydawac dziwny, szybko sie do
niego przyzwyczaicie. Chodzi o to, aby gracz, ktory odkrywa karte,
nie widziat jej jako pierwszy, bo miatby wowczas przewage.
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POJEDYNEK

® Gdy na wierzchu stosow odkrytych kart 2 graczy pojawia sie
podobne karty (ta sama liczba lub ten sam kolor), ci gracze
natychmiast rozpoczynaja pojedynek.

® Musza wydac odgtos zwierzecia z karty przeciwnika! Gracz,
ktory zrobi to szybciej, wygrywa.

® Zwyciezca pojedynku przekazuje caty swoj stos odkrytych
kart przegranemu, ktory musi wsunac go na spod swojego
stosu dobierania.

Po rozstrzygnieciu pojedynku gra jest kontynuowana zgodnie
z powyzszymi zasadami, poczawszy od gracza siedzacego po
lewej stronie zwyciezcy pojedynku.
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Ania

Przyktad. Ania szczeka, zanim Kasia zdazy zamuczec! Ania wygrywa
pojedynek i przekazuje Kasi swoj stos kart odkrytych. Kasia wsuwa go
na spod swojego stosu dobierania. Gre kontynuuje Michat.

KARTA ZAMIESZANIA

Kiedy odkryjesz karte zamieszania, mozesz pozbyc sie swojego
stosu odkrytych kart!

Rozpoczynajac od karty zamieszania, rozdaj wszystkie karty

ze swojego stosu kart odkrytych po réwno przeciwnikom -
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Otrzymane karty
gracze wktadaja na spdd swoich stosow dobierania.

Nastepnie gre kontynuuje gracz siedzacy na lewo od osoby,
ktora odkryta karte zamieszania.

Wazne! JeZeli gracze przegapia pojedynek i zauwaza go dopiero
pozniej, np. po wykonaniu akcji zwigzanej z kartg zamieszania, nie
moga juz rozpoczac tego pojedynku. Musza czekac na kolejny.

KONIEC ROZGRYWKI

Rozgrywka moze sie skonczyc na dwa sposoby:

© Kiedy po raz trzeci zostanie odkryta karta zamieszania -
rozgrywka natychmiast sie konczy. Wygrywa ten z graczy,
ktory ma najmniej kart w swoim stosie dobierania
(w przypadku remisu gracze dzielg si¢ zwycigstwem).

© Kiedy dowolnemu graczowi skoncza sig karty - zarowno te
w stosie dobierania, jak i na stosie kart odkrytych. Gracz ten
zostaje zwyciezca. Jesli kilku graczy pozbedzie sie wszystkich
kart w tej samej chwili, dzielg sie zwyciestwem.

Uwaga! Jesli w stosie dobierania nie masz zadnych Kart,
a nadchodzi twoja kolej, zeby odkryc karte, pomijasz swoja ture.
Musisz to robic az do momentu, gdy wygrasz pojedynek
(i rozgrywka sie skonczy) lub przegrasz pojedynek i otrzymasz
karty od przeciwnika (rozgrywka jest wowczas kontynuowana).
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WYJATKOWE SYTUACJE

Fatalna pomytka!

Podczas pojedynku liczy sie pierwszy wydany odgtos. Jesli
popetnisz btad, przegrywasz. Jesli twdj przeciwnik takze wydat
nieprawidtowy odgtos, ale zrobit to jako drugi, wciaz to ty
przegrywasz. W takiej sytuacji otrzymujesz caty stos kart
odkrytych przeciwnika i wsuwasz go na spdd swojego stosu
dobierania.

Przyplyw adrenaliny!

Jesli w trakcie rozgrywki wydasz odgtos zwierzecia, mimo ze
nie uczestniczysz w pojedynku, musisz wzig¢ caty swoj stos kart
odkrytych i wsunac go na spod swojego stosu dobierania. Gra
jest kontynuowana zgodnie z normalnymi zasadami.

Panie sedzio! %
Jesli nie jest jasne, kto wygrat

% pojedynek, decyduja o tym
gracze, ktorzy nie brali w nim
udziatu. A jesli gracze nie moga
dojs¢ do porozumienia, zarzadza
sie remis. Pojedynkujacy sie
gracze musza wtedy wymienic
sie swoimi stosami kart
. odkrytych i wsunac je na spdd
swoich stosoéw dobierania.
;, Gre kontynuuje osoba siedzaca
po lewej stronie gracza, ktory
jako ostatni odkryt karte.

Podwéjny pojedynek!
Jesli odkryjesz karte, ktora wywota dwa pojedynki (na kolor
i na liczbe), szybko wydaj odgtos zwierzecia z karty dowolnego
z przeciwnikow, ktorzy biorg udziat w pojedynku. Jezeli odgtosy
wydadzg wszyscy trzej gracze, znaczenie ma tylko to, kto
odezwat sie jako pierwszy (drugi pojedynek jest pomijany).
Pierwszy gracz, ktory wydat odgtos, wygrywa pojedynek
(lub go przegrywa, jesli byt to nieprawidtowy odgtos).
Specjalny przypadek: jesli w powyzszej sytuacji sedziowie
uznaja, ze gracze wydali odgtos jednoczesnie, rozstrzyga sie
obydwa pojedynki. Jesli dwaj twoi przeciwnicy jednoczesnie
wygrali z tobg pojedynek, otrzymuijesz stosy kart odkrytych ich
obu. Jesli jeden pojedynek wygrasz, a drugi przegrasz, przekaz swoj
stos odkrytych kart przeciwnikowi, z ktérym udato ci sie wygrac,
i wez stos odkrytych kart od przeciwnika, ktory cie pokonat.

LICZBA GRACZY: 6-10

Jesli chcecie zagrac w Rykowisko wigksza grupa, tj. od 6 do 10 0sob,
mozecie potaczyc ze sobg talie z 2 gier. Rozgrywka przebiega zgodnie
ze standardowymi zasadami. Wazne, zeby kazdy gracz miat przed
sobg inne zwierze. Pamietajcie, ze karty zwierzat s dwustronne.

ZASADY DLA 2 GRACZY
PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz wybiera 2 karty zwierzat zamiast 1. Potdzcie je przed
soba w taki sposob, zeby byty wyraznie rozdzielone. Do kazdego
zwierzecia przyporzadkowany jest odrebny stos odkrytych kart liczb.

JAK GRAC

W tym trybie obaj gracze dziataja jednoczesnie. Odkrywajg
karty z wierzchu swojego stosu dobierania i odktadaja je
naprzemiennie na jeden z dwoch stosow kart odkrytych
(najpierw po lewej, nastepnie po prawej, pozniej zndw po
lewej... i tak dalej).

POJEDYNEK

W chwili, gdy dochodzi do pojedynku, musisz wyda¢ odgtos
zwierzecia powigzanego z kartg liczby, ktora bierze udziat

w pojedynku.

Przegrany otrzymuje wytacznie ten stos odkrytych kart, na
ktorym lezata karta biorgca udziat w pojedynku (a nie obydwa
stosy przeciwnika).

KARTA ZAMIESZANIA

Gdy na stosie odkrytych kart potozysz karte zamieszania, usun
z rozgrywki wszystkie karty z tego stosu, a karte zamieszania
wsun na spod stosu dobierania przeciwnika.

KONIEC ROZGRYWKI

Podobnie jak w standardowej rozgrywce gra moze sie
skonczyc na dwa sposoby:

© lesli gracz pozbedzie sig catego stosu kart dobierania -
wygrywa (nawet jesli wcigz ma jakies karty na swoich stosach

Zk kart odkrytych!).
© lesli karta zamieszania zostanie odkryta po raz trzeci -

gra natychmiast sie konczy. Wéwczas wygrywa gracz,
ktory ma mniej kart w swoim stosie dobierania.

Przyktad. Kasia i Ania jednoczesnie odkrywaja po karcie i ktada
je na swoje stosy odkrytych kart po lewej stronie. Kasia odkrywa

zacwierka, zanim Kasia zabeczy, wygra pojedynek i Kasia bedzie
musiata wzigc stos odkrytych kart lezacych przy owcy.
Rozowa 3 odkryta w kolejnej turze nie powoduje pojedynku
Z rozowa 4, poniewaz obie karty nalezg do tej samej osoby.

rézowa 4, a Ania zofta 4 - dochodzi do pojedynkul! Jesli Ania ¥

WARIANTY ROZGRYWKI

Wariant odwrécony
Kiedy przegrasz pojedynek, odwroc¢ swoja karte zwierzecia.
W ten sposob zmienia sie odgtos, ktory twodj przeciwnik bedzie
musiat wydac w kolejnym pojedynku.

Wariant szybki
Aby przyspieszy¢ rozgrywke, mozecie zmniejszyc liczbe kart
rozdawanych graczom. Podczas przygotowania odtozcie do
pudetka wszystkie karty o wartosci 7 i wszystkie karty jednego
wybranego koloru.

Wariant slepy
Podczas przygotowywania rozgrywki, po tym, gdy wszyscy
wybiorg swoje zwierze, kazdy gracz dobiera karte liczby i ktadzie
ja zakryta na karcie swojego zwierzecia. Jesli ktos dobierze na
tym etapie karte zamieszania, nalezy dobra¢ inng karte, a karte
zamieszania wtasowac z powrotem do talii. W tym wariancie
gracze musza zapamietad, jakie zwierzeta majg przeciwnicy,
bo w czasie rozgrywki nie bedg widzie¢ ich kart zwierzat!
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