Wyobrazcie sobie, ze kazda Wrézka Zebuszka ma swojego pupila
w postaci dziecka, o ktére dba i sie troszczy. Wszystkie inne dzieci
to dla Wrézki okazja, aby zdobywaé zeby! Wrdzki sg ztosliwe,
tak jak sie o nich méwi, ale za kazdy wypadajgcy zgbek zostawiajg
monete pod poduszkg. W krainie Wrézek Zebuszek trwa odwieczna
walka o zeby, ktére sq przeciez najwiekszym skarbem!

Uwagal! W instrukgji zapis stowny ,jedynka”, ,dwéjka” oraz ,tréjka”
odnosi sie do zebéw w planszetce Buzi. Wszystkie liczebniki ozna-
czajqce ilosci zostaty zapisane za pomocq cyfr.

Gracze wcielajg sie we Wrézki Zebuszki. Majg
za zadanie zdobyé zeby z buzi pozostatych
~ graczy, jednoczesénie zachowujqc jak najlepszy
'\ stan swojego uzebienia.




Ponizej znajduje sie opis rozgrywki dla 3 i 4 oséb. Zmiany w grze dla
2 0séb zostaty opisane na koncu instrukgji.

1. Zdecyduijcie, z ktérego wariantu gry skorzystacie — lub
.Rézniq sie od siebie poziomem negatywnej interakgji, cza-

sem trwania rozgrywki oraz sposobem liczenia punktéw na koniec gry.
2. Podzielcie karty Zebéw na stosy zgodnie z kolorem rewerséw. Kaz-
dy gracz wybiera swoj kolor. Niewybrane kolory odtézcie na bok — nie

bedg juz potrzebne. Jezeli wybraliscie , zostawcie w swoich
taliach tylko karty oznaczone (prawy gérny rég kar-
ty), reszte odrzuécie z gry. W nie odrzucacie zadnych kart.

3. Dobierzcie pozostate komponenty w tym samym kolorze co wasze
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4. Wezcie po 12 i umiesccie je w waszych
— zdrowq strong do goéry. W gérnej i dolnej szczece powinno
sie znalez¢ po 6 zebow.
5. Potasujcie swoje talie kart i potdzcie przed sobg zakryte
6. Na srodku stotu potdzcie oraz




« Wybierzcie pierwszego gracza. Moze to by¢ osoba, ktéra ostatnio byta
u dentysty.

« Pierwszy gracz bierze znacznik Kierunku Ruchu i ktadzie go dowolng
strong do géry — w ten sposéb ustala w danej rundzie kolejnosé wyko-
nywania akgji przez graczy (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara).

o W nastepnej rundzie pierwszym graczem bedzie osoba siedzgca po
lewej stronie aktualnego pierwszego gracza.

Kolejnosé w rundzie mozecie réwniez ustali¢ za pomocg rzutu kost-
kami (nie potrzebujecie juz znacznika Kierunku Ruchu). W tym celu
kazdy z graczy powinien otrzymac¢ wtasng kostke. Liczba wyrzuco-

nych oczek — w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej — wyznacza
kolejnosé wykonywania akcji. W przypadku remiséw gracze z tym
samym wynikiem przerzucajq kostki ponownie.

« Wezcie na reke (nie pokazujgc innym graczom) 4 karty ze swojego sto-
su kart. Wybierzcie 2 karty i potdzcie zakryte przed sobg na stole.

« Do zakrytych kart przyporzgdkujcie potajemnie po 1 zetonie Pozycji.

« Pierwszy gracz odkrywa 1 z 2 zakrytych kart i lezgcy obok niej zeton
Pozycji. Nastepnie wskazuje siebie lub dowolnego przeciwnika, na kté-
rego zadziata efekt z odstonietej karty. Jezeli efekt dotyczy 2 lub 3 ze-
béw, gracz zaczyna od zeba wskazanego zetonem Pozycji. Nastepnie
wybiera dowolne zeby sgsiadujgce (wyjgtek: karta Pgczek). Cyfra na
zetonie nie okresla, czy musi to byé np. trojka gérna czy dolna, prawa
czy lewa - te decyzje podejmuje gracz, ktéry zagrat karte.

PRZYKLAD: Janek odkrywa karte Cukierek oraz
lezgcy obok niej zeton (z cyfrg 3). Decyduje, ze
zagra te karte na lewg gdérng tréjke na planszet-
ce Magdy. Magda musi obrécic¢ zdrowq trojke na
drugq strone. Od tej chwili zgb jest zepsuty. Ja-
nek mégt zagraé karte
na dowolnq tréjke, po-
niewaz na planszetce
Magdy sg wszystkie
tréjki (2adna nie zosta-
ta jeszcze wyrwana).

CUKIEREK
Pauje t20b.



W swojej kolejce Magda odkrywa karte Czekolada
oraz lezgcy obok niej Zeton (z cyfrg 2). Decyduje, ze
zagra te karte na prawq dolng dwdjke na plan-
szetce Zosi. Magda moze wiec wybraé dowolny

z ponizszych uktadéw:
« zepsucie dwdjki, a nastepnie lewej jedynki i kolej-
nej jedynki [A], Cims ==y
e zepsucie dwdjki,
a nastepnie prawej ’
tréjki (dalej juz nie ma . T UL
zadnego zeba, wiec

Magda zepsuje tylko
2 zeby) [B],
« zepsucie dwdjki,
a nastepnie lewej
Jjedynki i prawej tréjki [C].

Wiecej przyktadéw zagrywania kart znajduje sie w sekcji Karty Zebow.

e Wszyscy gracze, zgodnie z kolejnoscig wykonywania akgji w rundzie,
odkrywajg swojg dowolng pare karta-zeton i rozpatrujg jej efekt. Po
odstonieciu pierwszej pary gracze powtarzajg te czynnosé jeszcze raz.

« Wszystkie odstoniete karty Zebéw trafiajg na osobny, zakryty stos kart
wykorzystanych.

« Po zagraniu kart Zebéw przez wszystkich graczy jednemu z nich zosta-
je przyznany znacznik Ochrony. Otrzymuje go osoba, ktéra ma najwie-
cej zepsutych zebow w swojej planszetce. Znacznik nalezy potozyé na
3 dowolnych zebach. Przez catg nastepng runde wybrane zeby sqg chro-
nione przed atakami pozostatych graczy. Oznacza to, ze nie mozna tych
chronionych zebéw psué ani wyrywaé. Mozna je jednak leczyé. W wybra-
nej 3 moze brakowaé zebdw albo niektére mogq byé zepsute.

o W kolejnej rundzie znacznik znowu przechodzi do osoby, ktéra ma naj-
wiecej zepsutych zebow. Jezeli to ten sam gracz, to moze wybrac inne
zeby do ochrony. Jezeli jest remis, zaden gracz nie otrzymuje znacznika.

« Uzycie znacznika Ochrony przez uprawnionego gracza jest dobrowolne.

Po przyznaniu znacznika Ochrony runda sie konczy. Gracze dobierajg na
reke 2 karty ze swojej talii i wsuwajg wszystkie zeby, ktére byty chronione.
Nastepnie rozpoczynajg nowq runde w grze.

Jezeli kolejnosé gry zostata wczesniej ustalona za pomocg

rzutu kostkami, to przed rozpoczeciem nowej rundy wszyscy gracze
mogqg ponownie rzuci¢ kostkami.
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zdrowy

Wyrwany
zgb nie moze juz wréci¢ do gry

KARTY ZEBOW

KARTY PSUJACE, LECZACE CHRONIACE ZEBY.
IMPLANT sg-
siadujgce ze sobgq.

KARTY PSUJACE ZEBY

Uwaga! Karta Pgczek psuje 2 zeby o tym samym numerze,
wskazanym przez zeton Pozycji. Wybrane zeby muszq znajdowac sie
naprzeciwko siebie. Jezeli jakis zgb z wybranej pary
Jest chroniony albo wyrwany, karta zadziata tylko na 1 zgb.

PRZYKtAD: Magda zagrywa Cze-
kolade na jedynke Tomka. Zagranie
na goérng jedynke [A] spowoduje, ze
zepsuje tylko ten zqb. Jezeli Magda

zagra karte na dolng jedynke, to ze-
psuje réwniez sqgsiadujgce: dwdjke

i tréjke [B]. Dodatkowo w tej sytu-
acgji juz zepsuta jedynka zostanie
wyrwana (Magda zabierze jg do
swojej puli zdobytych zebéw).

CZEKOLADA
Pujo 32¢by.

KARTY LECZACE ZEBY

nie dziatajg na
usuniete zeby



PRZYKLAD: Magda odstania karte
Kontrola u dentysty i Zzeton Pozycji
z cyfrg 2. Magda zagrywa karte
na siebie. Zaczyna od lewej gérnej
dwdjki (na ktérg karta nie zadzia-
ta) i w ten sposéb leczy sgsiadujg-
cqg trojke. Magda moze ponownie
obrécié¢ ten zgb zdrowg strong do
gory.

Przed rozpoczeciem gry mozecie wprowadzié zasade, ze karty le-
czgce oraz karty chronigce mozna zagrywac na innych graczy, w ten
sposéb im pomagajagc.

KARTY CHRONIACE ZEBY

PRZYKtAD: Magda zagrywa karte Podwéjna ochrona i wysuwa 2 zeby: dolng dwdjke i tréjke
[A]. Janek zagrywa na Magde Ciasto — moze zepsué 2 zeby. Wybiera prawg dolng jedynke,
ktérg od razu wyrywa [B]. Chtopiec nie moze zepsué wiecej zebéw — na lewo od wybranego
zeba nie ma innego, a sgsiadujgca dwdjka jest pod ochrong.

CIASTO

Prujo 22gby.

KARTA SPECJALNA IMPLANT
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ZAKONCZENIEGRY

Dobra Wrézka Zta Wrbzka

Dobra Wrézka
Zta Wrézka

Dobra Wrézka  Zta Wrdzka

Zdrowy zgb w buzi
Zepsuty zgb w buzi
Zdobyty wyrwany zgb
Utracony zqgb z buzi

PRZYKLAD: wariant Dobra Wrézka. Tomek zdobyt 8 punktéw za zeby innych graczy i 10 punk-
téw za zdrowe zeby w swojej planszetce. Za zepsute zeby musi odjgé 3 punkty, a za braki
w uzebieniu jeszcze 4. Tomek tgcznie zdobywa 11 punktéw.

84+10-3-4=11




Gra dla 2 oséb przebiega w taki sam sposéb jak przy wiekszej liczbie

graczy, ale z ponizszymi zmianami:

e Znacznik Ochrony nie bierze udziatu w grze.

» Gracze rozpoczynajg rundy na zmiane. Do oznaczenia gracza, ktory
rozpoczyna dang runde, nalezy uzy¢ znacznika Kierunku Ruchu.

« Nalezy przygotowaé dodatkowgq talie oraz zetony Pozycji w innym ko-
lorze dla ,3. gracza” (bez planszetki Buzi).

« Po zagraniu swoich kart i zetonéw gracze dodatkowo odstaniajg po
1karcie ze stosu ,3. gracza”. Losujq tez po 1 zetonie Pozycji. Gracz, ktoéry
rozpoczat runde, jako pierwszy bierze karte i stosuje jej efekt zgodnie
z ogolnymi zasadami.

o Jezeli na skutek efektu z karty z talii ,3. gracza” nalezy wyrwaé zgb, to
trafia on do puli ,,3. gracza”, a nie do osoby, ktéra odstonita karte. Na
koniec gry te zeby nie sqg brane pod uwage przy liczeniu punktow.

o Karta Implant — uzywajqgc tej karty, gracze mogq korzystaé z puli wy-
rwanych zebéw ,3. gracza”.

Gre dla 2 graczy rowniez mozecie rozegraé w wariancie

lub . W zaleznosci od wybranego wariantu odpowiednio
przygotujcie talie kart.
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