ANIJUMBLE
@ Wiek: 4-12 lat @ Liczba graczy: 2-5

Zawarto§¢: 45 kart

Naczym polegagra: Karty do gry sktadajg sie z
dziwnej wyimaginowanej bestii z gtowa jednego
zwierzecia i tutowiem drugiego! Badz najszybszy w
odtwarzaniu prawdziwego zwierzecia!

Znajdz taka karte, posrod tych co sa na stole, aby
pasowata do jednej z dwoch czesci zwierzecia,
ktore zostato odkryte.

Celgry: Zebracjak najwiecej kart.

Przygotowanie gry: Karty zostaja potasowane. Karta
(wybrana losowo) jest umieszczona na Srodku stotu,
tak aby byta widoczna dla wszystkich.

Umies¢ pozostate karty na kupce, zakryte i odt6z na bok.

Jakgraé: Zaczyna najmtodszy z graczy, nastepnie gra toczy
sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Pierwszy z graczy
odkrywa karte z wierzchu i ktadzie ja odkrytg na stole,
znowu tak, aby wszyscy ja widzieli. Wszyscy gracze grajg
jednoczesnie, patrzac na karty na $rodku stotu i szukajac
karty z tutowiem i/lub gtowa, ktore pasuja do potowek
zwierzecia na karcie, ktéra wtasnie zostata odkryta. (Im
dtuzej trwa gra, tym wiecej kart bedzie lezato na stole).

Kiedy gracz znajdzie karte, ktora pasuje do jednego ze
zwierzat na karcie, ktora wtasnie zostata odkryta, ktadzie na
niej palec i oglasza, ze wydaje mu sie, ze odnalazt pasujaca
czesC zwierzecia.



Teraz nalezy sprawdzi¢, czy wybor byt prawidtowy:
« Jeslikarty pasujg do siebie, gracz zabiera wybrang karte, ktéra
jestjegowygrana i umieszcza ja zakryta przed soba. Karta, ktéra
zostata odkrytaw tej kolejce, zostaje na miejscu, na Srodku stotu.
Rozpoczynasie nowarunda.

UWAGALMoze sie zdarzyc, ze kilka kart bedzie pasowac do
zwierzecia nakarcie, ktorawtasnie zostata odstonieta. W tym
wypadku wszystkie te karty sa dowygrania - zaréwno przez
jednego gracza jak i przez wszystkich.

UWAGA 2:Jesli gracz odnajdzie karte, ktora pasuje do
obu czesci zwierzecia, ktore jest na odkrytej wtasnie
karcie, wygrywa te karte i jako bonus otrzymuje tez karte,
ktora moze wziac z kupki.

W przypadku pomytki gracz pozostawia karte na stole. Kolejka
sie koriczy, a gracz w ramach kary musioddac karte wygrang
poprzednio (jesli taka posiada), ktadac jg na korcu kupki. Inni
gracze moga kontynuowac szukanie.

« Jesli zadna karta na stole nie pasuje i nie da sie uzupetnic
jednego z dwoch zwierzat na odkrytej karcie, nalezy wiasnie
odkrytg karte pozostawic na stole z innymi.

Kiedy runda sie skoiiczy, zaczyna sie kolejna, w ktorej
nastepny gracz odkrywa nows karte z kupki. Ird...

Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy zabraknie kart w kupce. Kazdy z
graczy liczy swoje karty. Wygrywa gracz, ktory zdobyt
ich najwiecej!

Autor gry: Martin Nedergaard Andersen.
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