88 kart
Poszukiwan

30 kart
Wybuchéw

20 kart
Gotebi
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DOBIERZ 2 KARTY
(A5
ZAGRAJ KARTY
2 karty Jedzeniana swolego Gofgble
‘karte Jedzenia i swojego Golebia
1Karte Jedzenia na Gotebia pzeciwika
“Liartg Jedzenta na dowolnego Golgbia
1 kartg Al

Liartg Jedzenta na dowolnego Golgbia

2 karty
pomocy
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& Rozdzielcie karty na oddzielne talie zgodnie z ich rodzajem,
a nastepnie potasujcie kazda talie (Poszukiwan, Wybuchéw
i Gotebi) i potdzcie je zakryte posrodku stotu.
# Kazdy gracz dobiera 1 karte Gotebia i ktadzie 3 przed sobg odkryta.
# Kazdy gracz dobiera 4 karty Poszukiwaii i trzyma je zakryte na rece.

@ Pierwszym graczem zostaje osoba, na ktéra ostatnio narobit gotab.
Jesli nie ma wérdd was takiego szczesliwca, wybierzcie pierwszego
gracza w dowolny sposéb.

Karty Gotebi to ptaki, ktére gracze muszg w trakcie gry
dokarmia¢ lub chronié. Lezg one odkryte przed graczami.
Kazdy Gotgb zapewnia zdolno$é¢ specjalna. Kiedy
Gotab zostanie uszczesliwiony lub wybuchnie, jego
karte odwraca sie rewersem do géry, a gracz, do ktérego
on nalezat, dobiera nowego Gotebia, by kontynuowaé
rozgrywke.

Talie Poszukiwan i Wybuchéw zawierajg karty Jedzenia
i karty Akcij.

Wartos¢

Karty Jedzenia - te karty zagrywa
sie obok Gotebi (wtasnego albo
tych nalezacych do przeciwnikdw)
od strony lewej do prawej. Lezg one
odkryte obok Gotebi lub innych,
zagranych wcze$niej kart Jedzenia. Karty
Kazda karta Jedzenia ma warto$¢ &8, Jedzenia
ktéra pomaga uszczesliwié¢ Gotebia;
a dodatkowo moze takze mieé¢

Symbol kupy.
Nazwa

Efekt

Nazwa
symbol &.
Karty Akcji - po zagraniu takiej
karty od razu zastosuj jej efekt,
a nastepnie jg odrzué. Efekt
Karty Akcji

@



CELIGRYS

Wygra ten gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie:
- 2 szczesSliwe Gotebie w rozgrywkach cztero- i piecioosobowych;
- 3 szczesSliwe Gotebie w rozgrywkach dwu-
i trzyosobowych;
lub ten, ktéry jako jedyny przetrwa, podczas gdy
wszyscy inni zostang wyeliminowani z gry!

ROZGRYWANIENTURY,

Rozgrywka dzieli sie na tury, nastepujace po sobie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara az do chwili zakoriczenia gry.
W swojej turze wybierz i wykonaj jedng z dwdch akcj:

« Poszukiwanie - dobierz 2 karty z talii Poszukiwan. Jesli talia jest
pusta, przetasuj stos kart odrzuconych, aby stworzyé nowa talie
Poszukiwan.

ALBO

- Karmienie - zagraj maksymalnie 2 karty z reki, wybierajac
dowolnie sposréd kart Akcji i Jedzenia. Wolno ci zagraé tylko
1 karte Jedzenia na Gotebie przeciwnikéw.

Mozliwe kombinacje zagrywania kart podczas akcji Karmienia to:

2 karty Jedzenia zagrane na wtasnego Gotebia.

1 karta Jedzenia zagrana na wtasnego Gotebia oraz 1 karta Jedzenia zagrana
na Gotebia przeciwnika.

1 karta Jedzenia zagrana na dowolnego Gotebia oraz 1 karta Akcji.

2 karty Akcji.

1 karta Jedzenia zagrana na dowolnego Gotebia.

1 karta Akcji.

Wolno ci zagrywa¢ karty w dowolnej kolejnoéci, ale zawsze musisz

w catosci rozpatrzyé efekt jednej karty, zanim zagrasz nastepna. Na
koniec twojej tury kolejka przechodzi na gracza, ktéry siedzi po twojej
lewej stronie.



WAZNE! Karty Akcji z wykrzyknikiem sa kartami natychmiastowymi.
Nie liczg sie one do limitu 2 kart zagrywanych w turze podczas
‘ akcji Karmienia; ponadto moga byé zagrywane bez zadnych

ograniczer nawet w trakcie tur innych graczy.

W rzadkich przypadkach, gdy kilku graczy jednoczesnie bedzie
chciato zagrac natychmiastowa karte Akcji, nalezy je rozpatrywac
zgodnie z ustalong kolejnoscia graczy (zaczynajac od aktywnego
gracza i podazajac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).

Przyktad 1 ’
SMIECH

Filip

Roksana

Karol

1.1: Tak wyglada sytuacja na stole po kilku turach rozgrywki.

Filip ma Nerda z kartami Jedzenia o tacznej wartosci 5.

Roksana ma tobuza z kartami Jedzenia o tacznej wartosci 7; kolejna karta Smieci
doprowadzi do jego wybuchu, ale za to kolejna karta Ziarna go uszczesliwi!

Karol ma Mutanta z kartami Jedzenia o tacznej wartosci 3 (z efektu kart Okruchow).

—

1.2: Karol zagrywa karte Przysmaku na Gotebia Roksany (tobuza). Rozpatruje jej
efekt, odrzucajac z tobuza wszystkie pozostate karty Jedzenia. Karolowi nie bedzie
wolno zagrac w tej turze kolejnej karty Jedzenia na Gotebie przeciwnikéw.



1.3: Karol postanawia zagrac¢ Okruchy na wtasnego Gotebia. Filip zagrywa
Nurkowanie, Zzeby ukrasc karte Okruchdow, ale Karol zagrywa w odpowiedzi
Gruuu! Gruuu! i anuluje efekt Nurkowania, dzieki czemu chroni swoje Okruchy.

SZCZESLIWY GOtAB

Gotab staje sie szczesliwy w chwili, gdy taczna wartosé jego kart

Jedzenia wynosi co najmniej 10, lub w wyniku dziatania efektéw

kart Jedzenia i Akcji.

Kiedy twdj Gotab stanie sie szczesSliwy:

o Odwré¢ jego karte rewersem do géry i zatrzymaj jg przed soba.

e Odrzué wszystkie karty Jedzenia zagrane na tego Gotebia.

o Dobierz nowa karte Gotebia i potéz jg na odwréconej karcie, zakrywajac
w ten sposéb ilustracje wybuchajacego Gotebia (aby widoczna pozostata
wytacznie ilustracja szczesliwego Gotebia).

o Kazdy gracz, ktéry ma na rece wiecej niz 4 karty, musi odrzucié ich tyle,
aby pozostaty mu doktadnie 4 karty (kazdy gracz sam decyduije, ktére karty
odrzucic).

WAZNE! Gdy twéj Gotgb stanie sie szczesliwy, twoja tura natychmiast

dobiega kofica.

%% WYBUCHAJACY GOtAB

Gotab wybucha, gdy znajduija sie przy nim karty Jedzenia w co najmniej

4 r6znych kolorach lub w wyniku dziatania efektéw kart Jedzenia lub Akcj.

Kiedy twéj Gotab wybuchnie:

o Odwré¢ jego karte rewersem do géry i zatrzymaj ja przed soba.

e Odrzué wszystkie karty Jedzenia zagrane na tego Gotebia.

o Dobierz nowa karte Gotebia i potéz jg na odwrdconej karcie, zakrywajac
w ten sposéb ilustracje szczesliwego Gotebia (aby widoczna pozostata
wytacznie ilustracja wybuchajacego Gotebia).

o Dobierz 2 karty Wybuchéw.

Kazdy z pozostatych graczy dobiera po 1 karcie Wybuchéw.

Nastepnie mozesz dokoriczy¢ swoja ture z nowym Gotebiem, jesli pozostata ci do
zagrania jeszcze jedna karta podczas akcji Karmienia.



Uwaga! Kiedy w rozgrywce dwu- lub trzyosobowej twdj drugi Gotab zostanie
uszezesliwiony albo wybuchnie, odwrdé jego karte zgodnie z normalnymi
zasadami. Upewnij sie jednak, ze nowa karta aktywnego Gotebia zastania wtasciwe
czesci wezesniej odwroconych kart, tak by widoczna byta poprawna liczba
szczesliwych i/lub wybuchajacych gotebi.

WAZNE! Jesli dowolny Gotgb miatby jednoczesnie sta¢ sie szczesliwy

i wybuchnaé (spetnione zostang warunki obydwu sytuacji), Gotab wybuchal!

Gracz zostaje wyeliminowany z rozgrywki, gdy ma:

- 2 wybuchajace Gotebie w rozgrywce cztero- i piecioosobowej;
- 3 wybuchajace Gotebie w rozgrywce dwu- i trzyosobowej.

Rozgrywka koriczy sie w chwili, gdy nastapi jedna z dwdch sytuacii:
« W rozgrywce pozostanie tylko jeden gracz (wszyscy inni zostang
wyeliminowani);
- jeden z graczy bedzie mie¢:
* 2 szcze$liwe Gotebie (w rozgrywcee cztero- i piecioosobowej);
* 3 szcze$liwe Gotebie (w rozgrywce dwu- i trzyosobowej).

W obydwu przypadkach gracz ten wygrywal!
Przyktad 2. Szczesliwy Gotab

SMIECH
=} =3
o

2.1: Filip zagrywa Fast Food na swojego Gotebia (Nerda) i rozpatruje jego efekt,
dobierajac karte z wierzchu talii Poszukiwari. Jest to karta Ziarna, ktdra Filip MUS/
zagrac na Nerda. Wartos¢ lezacych obok niego kart Jedzenia

wzrasta do 11, co oznacza, zZe staje sie on szczesliwym Gotebiem!

®




2.2: Filip odrzuca wszystkie karty Jedzenia leZzace obok jego
szczesliwego Gotebia. Odwraca karte rewersem do gory

doktadnie 4 karty.

Przyktad 3. Wybuchajacy Gotab

3
SMIECH
7)==

i dobiera nowego Gotebia, ktorego ktadzie na poprzednim w taki
sposéb, aby widoczna pozostata wytacznie czesé z ilustracja
szczesliwego Gotebia. Dodatkowo kazdy gracz, ktéry ma na

rece wiecej niz 4 karty, musi odrzucic ich tyle, aby pozostaty mu

3.1: Filip zagrywa Fast Food na swojego Gotebia (Nerda) i rozpatruje jego efekt,
dobierajac karte z wierzchu talii Poszukiwari. Okazuje sie nia karta Okruchéw, ktora
Filip MUSI zagraé na Nerda. Wartos¢ lezacych obok niego kart Jedzenia wzrasta

do 10. Niestety sa to karty w 4 réznych kolorach, co oznacza, ze Nerd wybucha!
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3.2: Filip odrzuca wszystkie karty Jedzenia lezace obok jego
wybuchajacego Gotebia. Odwraca karte rewersem do gory

i dobiera nowego Gotebia, ktdrego ktadzie na poprzednim w taki
Sposob, aby widoczna pozostata wytacznie cze$¢é z ilustracja
wybuchajacego Gotebia. Dodatkowo dobiera 2 karty Wybuchéw,
a pozostali gracze dobieraja po jednej takiej karcie.
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OBJASNIENIA DO KART

Dotadowanie: Po zakoriczeniu tury, w ktérej
zagrywasz te karte, rozegraj kolejna ture.

Fast Food: Wartos¢ 2. Kiedy Fast Food jest
zagrywany na Gotebia, jego wtasciciel
dobiera karte z wierzchu talii Poszukiwar.
Jesli jest nig karta Jedzenia, MUSI ja zagraé
na tego Gotebia; a jesli karta Akcji, odrzuca
ja. Jesli Fast Food jest kartg w czwartym
kolorze, rozpatrz najpierw jego efekt.
Nastepnie sprawdz, czy Gotgb wybucha.

Gotebie nézki: Warto$¢ od 1 do 4. Ta karta
nie liczy sie do limitu 2 kart zagrywanych

w ramach akcji Karmienia (tak jakby byta
kartg natychmiastowg). Nie mozna jej jednak
zagraé w turze innego gracza. Jesli zagrasz te
karte na Gotebia przeciwnika, to nie mozesz
zagraé kolejnej karty Jedzenia na Gotebie
przeciwnikéw w tej turze.

Gruuu! Gruuu!: Natychmiastowa. Anuluj
efekt karty Jedzenia/Akcji zagranej na
twojego Gotebia lub karty zagranej przez
ciebie i odrzué te karte.

Uwaga: Jesli przeciwnik zagra Gruuu!
Gruuu!, aby anulowac zagrana przez ciebie
karte, moZesz zagra¢ wtasna kopie Gruuu!
Gruuu!, aby anulowac efekt Gruuu! Gruuu!
przeciwnika.

Jastrzab: Wybierz Gotebia - ten Gotab
wybuchal! Jego karte nalezy jednak odrzucié
(nie liczy sie on jako wybuchajacy Gotab do
warunku eliminacji z gry).

Kamienie: Warto$¢ 0. Jesli ta karta lezy obok
Gotebia, nie wolno zagrywa¢ na niego kart
Kupy.

Kot: Natychmiastowa. Anuluj efekt zagranej
karty Jedzenia/Akcji i odrzué te karte. Kota
nie moze anulowaé inny Kot ani Gruuu!
Gruuul.

Kradziez: WeZ karte Jedzenia lezaca obok
dowolnego Gotebia i zagraj jg na innego
Gotebia (moze to by¢ - ale nie musi - twéj

wtasny Gotab). Rozpatrz jej efekt.

Kupa: Gdy Kupa jest zagrywana na Gotebia,
nalezy z niego odrzucié wszystkie karty
Jedzenia z symbolem & . Jedli zostanie w ten
sposéb odrzucona co najmniej 1 karta, dobierz
1 karte Wybuchéw. Dobrang karte mozna
zagraé w tej turze, jedli jest to druga karta
gracza podczas akcji Karmienia.

Nurkowanie: Natychmiastowa. Wez karte
Jedzenia, ktdrg zagrywa przeciwnik (gracz
ten nie rozpatruje jej efektu), i zagraj jg na
swojego Gotebia (rozpatrujac jej efekt tak,
jakby byta zagrana przez ciebie).

Uwaga: Jesli zagrasz Nurkowanie, Zzeby
skras¢ karte Jedzenia, inny gracz moze
zagra¢ Nurkowanie na ciebie, by ukrasc ja
tobie.

Objedzony: Jesli przy twoim Gotebiu lezg
karty Jedzenia o tgcznej wartosci co najmniej
8, mozesz zagraé na niego te karte, aby go
natychmiast uszczesliwié.

Okruchy: Jedna karta Okruchéw lezgca obok
Gotebia ma wartos¢ 1; dwie takie karty maja
warto$é 3; trzy takie karty majg wartosé 6;

a cztery karty Okruchéw uszcze$liwiaja
Gotebia!

Przysmak: Warto$¢ 4. Po zagraniu Przysmaku
na Gotebia odrzué wszystkie inne karty
Jedzenia lezace obok tego Gotebia (zostaje
przy nim wytacznie karta Przysmaku).

Robaki: Wartos¢ tej karty wynosi 1 za kazdy
symbol kupy widoczny na kartach lezgcych
obok tego Gotebia.

Sadysta: Jesli w tej turze udato ci sie sprawié,
ze Gotab przeciwnika wybuchnat, twéj Gotab
staje sie szczesliwy.

Smieci: Warto$é 3. Dwie karty Smieci

lezgce obok Gotebia sprawiaja, ze ten Gotgb
wybucha!

Ziarno: Warto$é 2. Trzy karty Ziarna lezace
obok Gotebia uszczesliwiajg go!

WAZNE! Najpierw w cato$ci rozpatrz efekt zagranej karty. Nastepnie sprawdz,

czy Gotgb wybucha / staje sie szczesliwy.



