i spiclautean ¢

1. Mischt alle Tierkarten und gebt jedem Spieler 3 Hand-

2. Legt 4 Tierkarten verdeckt in einer Reihe vor jeden muscs;t .du als El;jsterdag deine Kzrt.en auszpletl(en, z;e'rhst und Igge sie offen auf HOHERE ZAHL haben als Im m m ads
Spieler. Niemand darf diese Karten ansehen, auBer ein seilecicifiishd Ygideunisuseepel grdegkten Reine. den Tierstapel. die oberste Karte auf NUR die oberste Karte, die -
Tiereffekt erlaubt es. Falls ihr mehrere Spiele spielt, wertet ihr jedes Spiel mit Tipp: Du darfst selbst dem Tierstapel. Falls der du gespleltFast/kann aihen | ;
g - - ; o ¢ Beispiel: o
3. Legt die Ubrigen Tierkarten als verdeckten Nachzieh- thnlenkarten..Dler Sp!eler mit den meisten Bohnen nach dann eine Karte vom ESZSII:ZZL LuElfiR ist, ist Effokt ausldsen. 2 sro)ielst g
stapel in die Mitte der Spielflache em letzen Spiel gewinnt. Nachziehstapel spielen, J gHitlg. ' 2
: o i ] At Bl clul afife e verr) Das kann entweder eine » 2 Schnelle o
4. stellt die Bose-Mieze-Karte senkrecht neben den Nach- < lablaaf & freqn dueine Jaigs - in oder ein 4 Spatzen E
. Stellt die Bose-Mieze-Karte senkrecht neben den Nac m ¢ arie AUl e HEinel et Nachziehstapel oder aus WL B SR @eEh Der Spatz- F

karten.

ziehstapel. Schiebt die Karte dann ungefahr auf der
Hohe, die zu eurer Spieleranzahl passt, in den Stapel.
Bei 5 oder 6 Spielern legt sie einfach unter den Stapel.

Der jungste Spieler macht den ersten Zug.

;i gplelziel ¢

In Hungry Monkey habt inhr Tierkarten sowohl auf der

Hand als auch verdeckt vor euch liegen. Um zu gewinnen,

Ihr spielt nachelnander im Uhrzelgersmn Karten aufden
Tierstapel. IR ) R

In deinem Zug MUSST du:

1. Eine oder mehrere
KARTEN OFFEN AUF
DEN TIERSTAPEL
spielen.

2. Wenn moglich eine
VIERERBANDE ODER
einen EFFEKT auslosen. Moo

Versuche in delnem Zug
Deine Karten zu verbessern

(in Reihe und Hand) — bis
| der Nachziehstapel leer ist.
Alle deinen Karten los-
.. zuwerden — sobald der

' Nachziehstapel leer ist.

3. Deine Hand AUF 3 KARTEN NACHZIEHEN (auBer die Bose-

Mieze-Karte ist sichtbar).
Wahle eine von 3 Arten Karten auszuspielen:
+ SPIELE KARTEN VON DEINER HAND
Spiele beliebig viele GLEICHE, GULTIGE

Tierstapel

'-t’
:4 Beispiel: Du splelsﬂ Karte

-» vom Nachziehstapel: Listige
- Schlange (3). Ihre Zahl ist kleiner

¢ SPIEL 1 KARTE VOM
NACHZIEHSTAPEL

Zieh die oberste Karte
vom Nachziehstapel

+ SPIEL 1 KARTE AUS
DEINER KARTENREIHE

Wenn deine Hand leer
ist, musst du 1 Karte aus
deiner Kartenreihe auf
den Tierstapel spielen.
Tipp: Diese Aktion
kannst du erst
wahlen, wenn die
Bose-Mieze-Karte
sichtbar ist!
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Gultige Tierkarten:

Damit du eine Karte gultig
spielen kannst, muss sie
die GLEICHE ODER eine

deiner Kartenreihe spielst,
hangt das Ergebnis davon
ab, ob sie gultig oder
ungultig ist.

Sie ist gultig: Behandle
sie wie eine ausgespielte
Handkarte. Sie kann eine
Viererbande oder einen
Tiereffekt auslosen.

Sie ist ungultig: Du MUSST
den gesamten Tierstapel
auf die Hand nehmen
(auch die gespielte Karte).
Lose keinen Effekt aus.
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SPEZIALFALL: KEINE SPIELBARE HANDKARTE
Die Bose-Mieze-Karte liegt offen und keine deiner Hand

karten ist gultig. Jetzt musst du den gesamten Tierstapel

auf die Hand nehmen und dein Zug ist zu Ende.

TIEREFFEKT, der durch ein
Symbol angezeigt wird.

Falls du eine Viererbande
auslost, kannst du keinen
Tiereffekt auslosen.
TIEREFFEKTE

e Falls die oberste Karte ein Effekt-Symbol zeigt, wird

5 Effekt wird
4 nurl-mal
’ ausgelost.

dieser Effekt ausgelost. Alle Tiereffekte werden auf
Seite 8 erklart.

EINE VIERERBANDE

Falls jemals 4 oder mehr Karten der
gleichen Tierart (einschlieBlich Kopien durch
Hungrige Affen) oben auf dem Tierstapel
liegen, muss der aktive Spieler:

1. sofort alle Karten im Tierstapel auf den

verdeckten Ablagestapel legen ohne
einen Tiereffekt auszuldsen.

Tierstapel

KARTEN von deiner Hand. ‘¢ als die Zahl von Weiser Elefant (10). 2. wieder auf 3 Handkarten nachziehen.

o

*¢ Sie ist ungultig. Nimm den ganzen
2 Tierstapel auf die Hand. Du darfst
4 den Schlangen-Effekt nicht

¥ nutzen.
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Tierstapel

Falls du mehrere Karten spielst, kannst du 3. einen Extrazug machen.
nur den Effekt der obersten Karte auslosen.
Du kannst NIEMALS UNGULTIGE Karten von

deiner Hand ausspielen.

Hier werden Karten,
die aus dem Spiel sind,
abgelegt.

die Tierkarten
ausgespielt.

Nachziehstapel

A

Tipp: Eine Viererbande kann aus den Karten mehrerer
b Spieler bestehen. Du musst nur kontrollieren, ob 4 oder
mehr gleiche Karten oben auf dem Tierstapel liegen.

Nimm alle Karten! <
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f Beispiel: Du spielst deme Ietzte

'_’ Die Anderen spielen weiter.

Ziehe solange Karten nach, bis du 3 Karten auf der Hand

hast. Falls du schon 3 oder mehr Karten auf der Hand hast,
ziehe keine Karten nach.

Falls du dabei die Bose-Mieze-Karte aufdeckst, lass sie
oben auf dem Stapel liegen und ziehe keine weiteren
Karten. Der Nachziehstapel gilt jetzt als leer. Niemand kann
jetzt noch weitere Karten ziehen.

\erge ¢

Der erste Spieler, der alle seine Karten (aus seiner Hand
und seiner Reihe) gliltig ausspielt, gewinnt das Spiel.
Die Ubrigen Spieler spielen weiter, bis nur noch ein Spieler
Karten hat. Dies ist der Verlierer.

% Karte. Sie ist gultig. Du gewinnst.
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Spielautbau

1. Jeder Spiele legt eine 1-Bohne-Karte verdeckt

vor sich.

2. Legt die Ubrigen 1-Bohne-Karten offen neben die Spiel-
flache. Mit nur 2 oder 3 Spielern kdnnt ihr die restlichen
1-Bohne-Karten zurlck in die Schachtel legen.

3. Mischt alle 2- und 3-Bohnen-Karten und legt
sie als verdeckten Stapel neben die

Spielflache.

: L
Ipiele Werten ¢
Ihr kénnt die Bohnenkarten nutzen um Uber 4 Spiele zu

werten. Ein Spieler mit 10 Bohnen gewinnt sofort. Ansonsten
gewinnt am Ende der Spieler mit den meisten Bohnen.
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Wer als Erster alle seine Karten los
ist, zieht 2 verdeckte Bohnenkarten.
& Wer als Zweiter alle seinen Karten los
ist, zieht 1 verdeckte Bohnenkarte.
Bei nur 2 Spielern zieht der Zweite nicht.
¢ Wer als Dritter alle seinen Karten los ist, ZIeht eine
1-Bohne-Karte. Bei nur 3 Spielern zieht der Dritte nicht.
+ Der Verlierer legt seine niedrigste Bohnenkarte zuriick
in die Schachtel. Falls er keine Bohnen hat, passiert nichts.

Der Verlierer des letzten Spiels beginnt das nachste Spiel.

daE wachete

Das gesamte Spiel endet, sobald ein Spieler nach einem
Spiel 10 oder mehr Bohnen hat oder nach dem 4. Spiel.
Der Spieler mit den meisten Bohnen gewinnt. Haben
mehrere Spieler die meisten Bohnen, gewinnen sie alle.
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: Gewonnene
2% Bohnen legst
Bdu verdeckt

e L
tiereffekte ¢
Zeigt die oberste Karte, die du gespielt hast, ein Effekt-

Symbol, und gehort sie nicht zu einer Viererbande, |6st sie
diesen Effekt aus:

1 Kleine Ameise
Eine Ameise ist
immer gultig.
Nimm alle Karten
des Tierstapels
AUSSER Ameisen,
die du gespielt
hast (einschlieBlich
Hungriger Affen).

Aber nimm nichts,
wenn nur Ameisen
im Tierstapel sind!

2 Schneller Spatz
Tausche eine

deiner verdeckten
Karten gegen eine

| deiner Handkarten.
Ist deine Hand leer,

passiert nichts.

¥ 3 Listige Schlange
| Schau dir eine ver-
| deckte Karte eines

beliebigen Spielers
an.

7 Flinker Mungo
Mache einen
Extrazug. Dieser
beginnt, nach-
dem du Karten
gezogen hast.

8 starker Biiffel
Der nachste
Spieler muss die
gleiche oder eine
niedrigere Zahl
spielen.

11 Kénig Tiger
Lege den gesamten
Tierstapel auf den
Ablagestapel (ein-
schlieBlich Kénig
Tiger).

? Hungriger Affe
Ein Affe kopiert
die Karte unter
ihm. Ist keine Karte
unter ihm, kopiert
er die Karte Uber
ihm. Hat die
kopierte Karte
einen Effekt, wird

dieser ausgeldst.
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5 gpeloaterals

Es war einmal ein Hungriger Affe, der seine Friihstiicksbohne -
im Dschungel verlor. Er suchte Uberall, konnte sie aber nicht #*
finden. Da bat er alle anderen Tiere, ihm bei der Suche zu

helfen, von Schneller Spatz bis zu Kénig Tiger, aber alle igno-
rierten seine Bitten. Alle bis auf Kleine Ameise. Sie kletterte in {3
das Ohr von Konig Tiger und befahl ihm zu helfen. Kénig Tiger
furchtete sich vor der Stimme in seinem Ohr und beschloss,
ihr zu gehorchen. Mit donnerndem Gebrull gebot er allen
Tieren, nach der Bohne zu suchen. Kein Tier wagte es, sich zu
weigern. SchlieBlich fand Schneller Spatz die verlorene Bohne,
und Hungriger Affe war sehr gllicklich Uber seine Mahlzeit.
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¢ Zur Wertung mehrerer Spiele:
» 22 Bohnenkarten
10x 1-Bohne

72 Tierkarten
je 6x 12 verschiedene Tiere

Ruckseite

1Bése-Mieze- i
Karte



