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Delikatny dzwigk tamanej gatezi nagle wybudza mieszkaricw lasu ze snu.
Chtodny wiatr porusza koronami drzew, stychac szelest lisci.

Lesne stwarzenia znéw wyruszajq na towy. Przemykajg przez zielong gestwinge

w poszukiwaniu ofiary, ktora pozwoli im zaspokoic¢ gtdd.

Zwierze czeka na idealny moment, aby zapolowac. Jesli jednak instynkt je zawiedzie,
samo stanie sig ofiarg w tej dzikiej walce o przetrwanie.

25 kart zwierzat (5 zestawow sktadajacych sie z 5 kart: mi$, wilk, rys, sowa i mysz)
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25 znacznikéw pozywienia

Niniejsza gra jest produktem wysokiej
jakosci. Jesli brakuje w niej elementu
albo chcielibyscie zgtosi¢ uwage,
napiszcie do nas: reklamacje@rebel.pl.

Zyczymy wielu godzin $wietnej zabawy!
Zespot Rebel
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5 kart pomocy

instrukcja



« Kazdy z graczy umieszcza przed
soba 1 karte pomocy i bierze na reke
zestaw kart zwierzat, czyli po 1karcie
misia, wilka, rysia, sowy i myszy.

« Wszystkie znaczniki pozywienia
nalezy potozy¢ posrodku stotu.
Stanowia zasoby ogélne.

Rozgrywka trwa kilka rund, a kazda runda obejmuje od 1do 3 wypraw. Na poczatku
kazdej rundy wszyscy gracze biorg na reke swoje zestawy b kart zwierzat.

W1 rundzie wyprawa odbedzie sig co najmniej raz, ale nie wigcej niz 3 razy.
Kazda wyprawa sktada sie z 3 faz.

Na koniec kazdej wyprawy (w fazie 3. Koniec wyprawy) @R 2.Y: TN 1101171141

gracze oceniaja sytuacje i na tej podstawie okreslaja, 2. WYWOLYWANIE ZWIERZAT

czy odbedzie sig kolejna wyprawa w tej rundzie, czy
3. KONIEC WYPRAWY

zacznie sig nowa runda.

1. ZAGRANIE ZWIERZECIA

Kazdy z graczy wybiera 1 karte zwierzecia z reki i ktadzie ja zakryta przed soba.
Jesli zagrane przez gracza zwierzg zostanie zjedzone w trakcie rundy (zob. sekcja
.2. Wywotywanie zwierzat’), ten gracz zostaje wyeliminowany z rozgrywki do konca
rundy. Oznacza to, ze w biezacej rundzie nie zagrywa juz zwierzat.

Przyktad. Ala, Bartek, Cecylia i Darek rozgrywajg 2. wyprawe w runazie. W trakcie

wyprawy zwierze zagrane przez Bartka zostaje zjedzone, co oznacza, Ze Bartek zostaje
wyeliminowany z rozgrywki do korica tej rundy. Ala, Cecylia i Darek przechoazg do

J. wyprawy, poniewaz zagrane przez nich zwierzeta przezyty. Bartek nie uczestniczy

Juz w tej wyprawie. Po 3. wyprawie bieZgca runda dobiegnie korica i rozpocznie Sie nowa.

Gay to nastqpi, Bartek znow bedzie mdgt brac udziat w wyprawach. e,




2. WYWOLYWANIE ZWIERZAT

Najmtodszy gracz patrzy na karte pomocy i wywotuje zwierze o najnizszym numerze,
czyli misia. Wszyscy gracze, ktdrzy zagrali karte wywotaneqo zwierzecia, musza teraz
te karte odkryc.

Wazne! Gracz, ktéry wywotuje zwierzeta, odkrywa wtasng karte dopiero w chwili
wywotania odpowiedniego zwierzecia.

Brak zwierzat: .

Nic sie nie dzieje. ¥

Odkryto tylko 1zwierze:

Gracz, ktory odkryt karte zwierzecia, moze teraz zapolowac na 1zwierze innego
rodzaju. Polowanie polega na wskazaniu zwierzecia o wyzszym numerze. Oznacza to,
ze mi$ moze polowac na wilka, rysia, sowe albo mysz. Ry$ moze wybierac tylko miedzy
SOWQ a mysza.

Wszyscy gracze, ktorzy zagrali wskazane zwierze, musza je teraz odkryc. Te zwierzeta
zostaja zjedzone, a gracze, ktdrzy je zagrali, zostajg wyeliminowani z rozgrywki

do konca rundy. Gracze wyeliminowani z biezacej rundy ktada pozostate karty z reki
zakryte przed sobg na zagranych kartach, aby inni gracze widzieli, ze w tej rundzie
juz nie graja.

Gracz, ktory polowat, zostawia zagrang karte odkrytg przed soba.

Jedli zaden z graczy nie zagrat wskazanego zwierzecia, polujacy gracz musi obejSc sie
smakiem. Wywotane zostaje kolejne zwierze z karty pomocy.

Przyktad. Ala jako jedyna zagrata misia. Postanawia zapolowac na sowe,

a zatem wskazuje to zwierze. Bartek i Cecylia zagrali sowy, wigc muszq je teraz
adkryc. Ich sowy zostajg zjedzone, a Bartek i Cecylia nie bedy juz uczestniczyc
w wyprawach do korica rundy. Ala pozostawia karte misia odkrytg przed sobg.

Odkryto co najmniej 2 zwierzeta:
Niestety gracze nie moga dojs¢ do porozumienia co do tego, kto poluje pierwszy.
Potencjalne ofiary wykorzystuja sytuacje i znajduja w tym czasie bezpieczng
kryjowke. Z polowania nic nie wyszto, a zwierzetom udato sie przezy¢.
Zagrang karte gracze zostawiajg odkryta przed soba.
J Nastepnie gracz wywotujacy wywotuje zwierze o kolejnym numerze,
W czyli wilka. Kontynuuje wywotywanie zwierzat po kolei do momentu,
az gracze odkryja wszystkie karty zwierzat zagrane w tej wyprawie.
Podczas nastepnej wyprawy zwierzeta bedzie wywotywac kolejny
gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
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3. KONIEC WYPRAWY
Na koniec kazdej wyprawy nalezy sprawdzi¢ sytuacjg i okresli¢, czy odbedzie sig nastepna
wyprawa w tej rundzie, czy ta runda sie zakonczy:

« Jesli w grze wciaz jest co najmniej « Jesli w grze zostat tylko 1gracz,
2 graczy ORAZ byta to 1. albo 2. runda natychmiast sie konczy.
wyprawa, gracze, ktorzy nie zostali Nalezy przejs¢ do przydzielenia
wyeliminowani, rozpoczynaja znacznikéw pozywienia.
nastepng wyprawe. ALBO
Wazne! Wszystkie zagrane karty « Jesli byta to 3. wyprawa w biezacej
Zwierzqt pozostajq przed graczami. rundzie, runda natychmiast sie kofczy.
Oznacza to, Ze gracze dysponujq tylko Nalezy przejs¢ do przydzielenia
tymi kartami, ktdre zostaty im na rece. znacznikow pozywienia.
Znaczniki pozywienia przydziela sie dopiero na koniec 9 ‘
petnej rundy (obejmujacej maksymalnie 3 wyprawy). l@&
W grze zostat 1gracz: %
Jesli w grze zostat tylko 1gracz (bo wszyscy pozostali gracze zostali ‘
wyeliminowani), ten gracz otrzymuje 2 znaczniki pozywienia. )s
Pozostali nie otrzymuja zadnych znacznikow. QN

W grze zostato 2 albo wiecej graczy: g'*

Kazdy z graczy, ktorzy zostali w grze, sumuje warto$c liczbowa swoich

3 zagranych kart zwierzat. Suma stanowi punkty, na podstawie ktérych
przydziela sig znaczniki pozywienia. Q
« Gracz, ktory uzyskat najwiecej punktow, otrzymuje 2 znaczniki pozywienia.

W razie remisu wszyscy remisujacy otrzymuja po 2 znaczniki pozywienia.

» Pozostali gracze, ktorzy zostali w grze, otrzymuja po 1znaczniku pozywienia.

« Gracze, ktorzy zostali wyeliminowani, nie otrzymuja Zadnych znacznikow
pozywienia.



Przyktad

Ala zagrata wilka (2), sowe (4) i mysz (5). Bartek zagrat misia (1), wilka (2) i rysia (3).
Uzyskata 2 + 4 + 5 = 11 punktow. Uzyskat 1+ 2 + 3 = 6 punktow.
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Ala otrzymuje zatem Bartek otrzymuje
2 znaczniki pozywienia. 1znacznik pozywienia.
Cecylia zagrata misia (1), sowe (4) i mysz (5). Darek zagrat mysz (5), ktora zostata

Daje jej to 1+ 4 + 5 =10 punktdw. Zjedzona.

Cecylia otrzymuje
1znacznik pozywienia. < g
., 2

Darek nie otrzymuje zadnych
znacznikéw pozywienia.



Jesli ktory$ z graczy zebrat co najmniej 5 znacznikéw pozywienia, rozgrywka
dobiega konca.

Jedli nikomu sie to jeszcze nie udato, gracze rozgrywaja kolejna runde. Kazdy zndw
bierze na reke swoj zestaw 5 kart. Gracze, ktorzy zostali w poprzedniej rundzie
wyeliminowani, rowniez biora udziat w dalszej rozgrywce.

Gracz, ktory jako pierwszy zebrat co najmniej 5 znacznikéw pozywienia, wygrywa.
Jesli kilku graczom udato si¢ tego dokona¢ w tym samym momencie i maja

po tyle samo znacznikéw pozywienia, nalezy kontynuowac rozgrywke do momentu,
az 1 gracz bedzie miec ich najwiecej.
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