
qui ti spieghiamo come si gioca. apri e leggi, Se sei capace. 

bestie bastardebestie bastarde

Velociraptor al pride.

CASUARIOCASUARIO2

Forza
La somma della Forza delle 
vostre Bestie in gioco serve per 
determinare il vincitore della Sfida.

Bioma
Le Bestie (e le Sfide) appartengono 
a 5 biomi/colori differenti: 

, , ,  e . 
Il simbolo  indica che la Bestia 
non appartiene a nessun bioma.

Abilità
Ogni Bestia ha un’abilità indicata 
da un simbolo o da un testo. 
Trovate la spiegazione dei simboli 
sulle carte Aiuto.
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bonus bioma
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CARTE BESTIA CARTE SFIDA

puntibioma



mucchia
Sfide vinte e 
carte Merda

Bestie in gioco

Area davanti a ogni persona dove giocare le carte Bestia

scarti
Bestie distrutte 
e carte scartate

4

2

l'aiuto che non ti meriti
Puoi scegliere se attivare l'abilità solo 

se il testo indica "Puoi". Altrimenti devi attivarla. 

Scarta una bestia dalla tua mano.

Distruggi 1 bestia rivale in gioco del 
bioma indicato (es.  indica ).

Ruba una bestia rivale in gioco 
del bioma indicato (es.  indica ), 
mettila in gioco davanti a te, poi 
attiva immediatamente la sua abilità.
Appartiene a tutti i biomi, 
ma solo ai fini del Bonus Bioma.

Prendi 1  dal mazzo delle Merde 
e mettila in una Mucchia a tua scelta. 
Se non ci sono più  nel mazzo, 
prendila dalla tua Mucchia.
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adolescente per Scelta biologica.

AXOLOTLAXOLOTL4

più intelligente di un cane.

a bari lo mettono nel pane.

POLPOPOLPO3

 

> 
 pace un cazzo.

PICCIONEPICCIONE1

arriVa Quando hai perso.

Guarda le prime 5 carte negli scarti 
e aggiungine 1 alla tua mano.

AVVOLTOIOAVVOLTOIO0

talmente lento 
che gli cresce il muSchio addoSso.

Se non sei il Capobranco,
ottieni .

BRADIPOBRADIPO1
2

22222
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- PREPARAZIONE: TI AIUTO CON I DISEGNINI -

- COME SI GIOCA? UN ESEMPIO, CHE TI VEDO IN DIFFICOLTÀ -

3

Nina, Rino e Lena si 
sfidano nel bioma 

 per 3 punti.

Nina è Capobranco, 
quindi è prima e gioca 

una sola Bestia coperta.

SaliVa letale, Sorriso asSente.

DRAGO DI DRAGO DI 
KOMODOKOMODO5

Poi Rino gioca 2 Bestie, una coperta 
e il Drago di Komodo visibile a causa 

della sua abilità ( ).

Infine Lena gioca 
2 Bestie coperte.

Es. “Giocate una o due Bestie”

Lena avrebbe voluto rubare il Drago, 
ma essendo già stato distrutto ruba 
il Babirussa ( ), poi con l’abilità 
dell’Onisco scarta la  appena 

ricevuta da Rino.

ti apre in due come
una Scatoletta di tonno.

GRANCHIO  GRANCHIO  
DEL COCCODEL COCCO1

crostaceo fallito Sulla terra.

ONISCOONISCO

Puoi scartare fino a 2  
da una Mucchia a tua scelta.

1

Nina è Capobranco, quindi è la prima ad 
attivare le abilità. Ha giocato la Mantide 

con cui distrugge il Drago di Komodo ( ). 
Poi gioca il Babirussa dalla mano ( ).

gli bannano Sempre i Suoi Selfie after Sex.

MANTIDEMANTIDE2

   
/

   

Si pratica una craniotomia Spontanea.

BABIRUSSABABIRUSSA3

Rino, senza più il Drago, attiva la Giraffa ( ) 
e gioca lo Scimpanzé dalla mano: con la sua 

abilità sceglie di tirare 1  nella Mucchia di 
Nina ( ) e 1 in quella di Lena ( ).

deSign audace, equilibrio precario.

GIRAFFAGIRAFFA2

tuo cugino.

SCIMPANZÉSCIMPANZÉ

   

1

Es. “attivate le abilità delle Bestie”

Es. “chi ha più Forza vince la Sfida”

La Forza di Nina è pari a quella della Mantide, cioè 2. Rino ha Forza 3 (2 Giraffa + 1 Scimpanzé). 
Lena ha Forza 8 (1 Granchio + 1 Onisco + 3 Babirussa + 3 del Bonus Bioma ), prende la carta Sfida e l’aggiunge alla sua Mucchia. 

PREPARAZIONE (DOVE METTERE COSA)
Mescolate le carte Bestia per formare il mazzo delle Bestie e mettetelo sul tavolo. 

Ogni persona pesca 5 carte Bestia dal mazzo e 2 carte Piccantelle scelte a caso (sono i vostri obiettivi 
segreti!), poi prende 1 carta Aiuto. Rimettete nella scatola le Piccantelle non utilizzate.

Formate il mazzo delle Sfide in ordine crescente di punti, prendendo casualmente 6 carte Sfida (senza 
guardare il bioma!): due 2  in cima, poi due 3 , poi due 4  sul fondo.  Mettete il mazzo sul tavolo, 
poi rivelate la prima carta (sarà la vostra prima Sfida!). Rimettete nella scatola le Sfide non utilizzate.

Litigate per scegliere chi di voi è la persona più rissosa e dategli la carta Capobranco.

Mescolate le carte Merda ( ) per formare il mazzo delle Merde e mettetelo sul tavolo.

PANORAMICA (RIASSUNTINO SU COSA DEVI FARE)
Giocate Bestie dalla vostra mano, attivate le loro abilità e cercate di avere più Forza dei vostri rivali. 
Il più forte vince la Sfida. Dopo sei Sfide la partita è finita e chi ha più punti vince. Facile? Non per te.

COME SI GIOCA? (LEGGI BENE ALTRIMENTI NON CAPISCI)
La partita è divisa in sei Sfide, ognuna da risolvere come segue:

1. Giocate una o due Bestie
Partendo dal Capobranco e proseguendo in senso orario, ogni persona sceglie e gioca dalla propria mano 
una o due carte Bestia. Le carte devono essere giocate coperte (vedi esempio a destra).

2. attivate le abilità delle Bestie
Rivelate contemporaneamente le Bestie che avete giocato poi, partendo dal Capobranco e proseguendo 
in senso orario, ogni persona svolge il proprio turno attivando tutte le abilità delle sue Bestie in gioco, 
nell’ordine che preferisce (vedi esempio a destra).

3. chi ha più Forza vince la Sfida
Dopo che tutti hanno svolto il loro turno, sommate la Forza delle vostre Bestie ancora in gioco e aggiungete 
l’eventuale Bonus Bioma (vedi sotto). Chi ha la somma più alta vince la Sfida: prende la carta Sfida rivelata e 
la aggiunge alla sua Mucchia (vedi esempio a destra).

se la Forza è pari? In caso di parità per la somma più alta, vince chi ha più Bestie dello stesso 
bioma della Sfida. In caso di ulteriore parità, il Capobranco decide chi tra le persone in parità vince la Sfida.

BONUS BIOMA. Avete in gioco almeno una carta Bestia dello stesso bioma della Sfida? 
Aggiungete +1 alla vostra Forza se ne avete una oppure +3 se ne avete due o più.

4. pescate 2 Bestie dal mazzo
Ogni persona pesca 2 nuove carte dal mazzo delle Bestie. Se non ci sono più carte nel mazzo, rimescolate gli 
scarti e formate un nuovo mazzo da cui pescare.

MAX 6 CARTE! Se dopo aver pescato, avete più di 6 carte in mano, dovete scartare fino ad averne 6.

5. scegliete il nuovo capobranco
La carta Capobranco passa a chi ha meno punti nella propria Mucchia. In caso di parità, l’attuale Capobranco 
sceglie a chi dare la carta (anche a se stesso!). 

6. una nuova Sfida
Se ci sono ancora carte nel mazzo delle Sfide, rivelate quella in cima al mazzo e iniziate una nuova Sfida. 
Se avete risolto la sesta e ultima Sfida, la partita è terminata. 

FINE DELLA PARTITA (TANTO NON HAI VINTO)
Dopo aver risolto la sesta Sfida, rivelate le vostre carte Piccantelle. Per ognuna, se avete soddisfatto l’obiettivo 
indicato nel testo, aggiungetela alla vostra Mucchia. Sommate i punti presenti nella vostra Mucchia 
(Sfide + Piccantelle) e sottraete le  ... chi ha più punti vince la partita!

in caso di parità chi vince? Chi ha più carte Merda nella propria Mucchia. In caso di ulteriore 
parità, chi ha più carte in mano. Altrimenti la vittoria è condivisa.  
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