Przyktad:

Jesli chcesz aktywowac efekt Krokodyla (6), aby
zagrac¢ ponownie, musisz zagra¢ doktadnie 2 kopie
tego Zwierzecia. Mozesz oczywiscie zagrac 1 kopie
Krokodyla i1 kopie Matpki (?), aby aktywowac ten
efekt.

Stos zwierzat
Stos zwierzat

Efekty te zawsze zostang zastgpione przez efekt
Bandy Czterech, jesli moze on zostac¢ aktywowany
W momencie zagrania tych 2 kart.

Wszystkie zasady z oryginalnej wersji gry pozostaja bez
zmian, z wyjatkiem kilku réznic, ktore przedstawiono
ponizej:

1. z5 kazdym razem, gdy musiatbys wzia¢ caty stos
Zwierzat na reke (zwykle gdy nie masz dozwolonej
karty do zagrania lub zagrasz niedozwolong karte
z talii), wez wszystkie karty z wyjatkiem kart Mrowek.
Mréwki nie moga zostac¢ przeniesione nigdzie
indziej z tego stosu, poza stosem kart odrzuconych.
Jesli po wzieciu stosu Zwierzat pozostana co
najmniej 4 Mrowki, zadziata efekt Bandy Czterech,
po ktérym bedziesz mogt zagrac kolejna ture.

Do wiekszosci kart Zwierzat, ktére nie posiadaty
efektow, zostaty dodane efekty. Moga by¢ one
jednak wykorzystane tylko wtedy, gdy spetnisz
okreslone warunki. Warunkiem aktywacji efektow
Antylopy (4), Hieny (5) i Krokodyla (6) jest
zagranie 2 kart tego Zwierzecia. Aby wykorzystac
efekt Nosorozca (9), trzeba zagrac 3 karty tego
Zwierzecia. Musisz zagrac te karty bezposrednio
Z reki.

Na przyktad, jesli zagrasz tylko 1 karte Hieny (5)
na inng Hiene (5), ktéra znajduje sie na wierzchu
stosu Zwierzgt, nie wywotuje to jej efektu.
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Jesli najwyzsza zagrana karta
jest jedna z ponizszych i nie
aktywuje Bandy Czterech,
ma nastepujacy efekt:

1) 1 Mata Mréwka
+ Mrowka jest
zawsze dozwolona.

4 + Jesli zagrasz swoja
Mrowke na inna .
Mrowke, nic sie
nie dzieje.
+ Jedli zagrasz swoja
Mréwke na inne Zwierze,
zabierz wszystkie karty
oprécz swoich Mréwek.

@) 2 Blyskawiczny

1  Wrébel

¢ Zamien jedna ze
swoich zakrytych
kart z jedna
z kart na rece.

¢ Jezeli Twoja reka jest
pusta, Wrobel nie
przynosi efektu.

=6) 3 Przebiegly Waz

4 +Podejrzyj jedna
zakryta karte
dowolnego
gracza.

4 Antylopa | x2

+ Podejrzyj 4
wierzchnie karty
z talii (lub zanim
pojawi sie Zty
Kotek), dodaj 1

z nich na reke, a pozostate

odtéz na wierzch talii

w dowolnej kolejnosci.

Nastepnie dobierz do 3

kart narece (jesli potrzeba).

Jesli zagrasz te karte, gdy
Zty Kotek jest widoczny,
zamiast tego zastosuj ten
efekt: Wez 1 ze swoich
kart z rzedu kart (bez
podgladania) i dodaj jg do
reki.

5 Hiena | x2
+ Wybierz1

Z przeciwnikéw

i podejrzyj jego

karty na rece,

a nastepnie
wybierz 1 karte z jego
reki i dodaj ja do swojej
reki. Wybrany przeciwnik
dobiera 1 wierzchnia karte
z talii, jesli to mozliwe. Jesli
nie, ta czes¢ efektu jest
pomijana.

5] 10 Przyjacielski Stor
Jedyne Zwierze,
ktérego karta
pozostaje bez

6 Krokodyl | x2
¢ Zagraj ponownie
karte.

efektu.
N 7 smukta M 11 Tygrys Krélewski
Mangusta ¢ Odrzué¢ wszystkie
+ Wykonaj karty ze stosu
dodatkowa Zwierzat,
ture (po kroku w tym Tygrysa
dobierania kart). Krolewskiego,
s ; na stos kart
8 silny Bawét odrzuconych.

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

? Wredna Matpka
+ Matpka jest zawsze
dozwolona.

¢ Matpka moze zostac
zagrana pojedynczo
lub razem z innymi
dozwolonymi kartami.

¢ Jezeli na Matpce znajduje sie
inne Zwierze niz Matpka, to
Matpka kopiuje jego efekt.

+ Jezeli na Matpce nie znajduje
sie zadne inne zwierze,
Matpka kopiuje Zwierze
znajdujace sie ponizej
i aktywuje jego efekt.

9 Nosorozec | x3
+ Podejrzyj
wszystkie swoje
zakryte karty
z rzedu kart.

* Zdolnosci Zwierzat w kolorze
niebieskim s3 uzywane wylacznie
w trybie zaawansowanym.



