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Dodajesz 3 do sumy zagranych kart.
Przyktad: Zagrates 2 piatki (5 + 5 + 3 = 13).

Mozesz zagrac¢ dowolng liczbe kart o warto-
$ciach 1-5.

Przyktad: Zagrates karty o wartosciach 2, 2,
4,5 (suma 13).

Na koniec rundy dzielisz liczbe karnych
punktéw na pot (zaokraglasz w gore).
Przyktad: Na koniec rundy masz w swoim
stosie 13 kart. Zapisujesz tylko 7 punktéw
karnych.

Karty z tamignatem (warto$¢ 7) licza sie
podwadjnie (warto$¢ 14). Hegemon 1-7, jesli
przebierze sie za tamignata, tez bedzie
miec wartosc 14.

Przyktad: Zagrates 2 karty z tamignatem
oraz Hegemona (14 + 14 + 14 = 42). e




- Nowa seria gier rodzinnych!
« Karciane wersje hitow Egmontu!
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Gra karciana dla 2-6 graczy od 7. roku zycia

2l alolalania

Cel gry

Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie mie¢ najmnie;j
punktéw karnych.

Elementy gry

e 55 kart postaci
e 7 kafelkéw przedmiotow
e 2 zetony masci latania

Przygotowanie gry

Potasuj wszystkie karty i rozdaj kazdemu graczowi po 6.
Gracze trzymajg karty w reku, tak by przeciwnicy nie
widzieli, co sie na nich znajduje.

Pozostate karty potéz w zakrytym stosie na $rodku stotu.

W wariancie podstawowym nie uzywa sie kafelkow przedmiotéw
i zetonéw masci — odtéz je do pudetka.




Przebieg gry

Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio czytat Kajko i Kokosza.
Nastepnie gra przebiega w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara.

W swojej turze gracz zagrywa ze swojej reki 1 lub wiecej
kart na odkryty stos i méwi na gtos ich fagcznag wartosc.
Nastepnie uzupetnia swojg reke do 6 kart, dobierajac
nowe karty z zakrytego stosu.

e Gracz moze zagrac¢ kilka kart, ale wszystkie musza miec
te sama warto$¢ (np. 3 dwajki).

Zagrane karty musza mie¢ w sumie wiekszg warto$é od
kart zagranych przez poprzedniego gracza.

Jesli gracz nie moze lub nie chce zagra¢ kart, musi wzigc
wszystkie karty ze srodka stotu. Ktadzie je obok siebie
w zakrytym stosie — bedg sie liczy¢ jako karne punkty na
koniec gry. Gracz, ktéry wziat karty, wznawia gre, zagry-
wajac karte lub kilka kart o takiej samej wartosci.

Hegemon (1-7) moze przybra¢ dowolng warto$¢ w tym
zakresie (np. 5).

Przyktad: Ania rozpoczyna, zagrywajac piatke. Filip prze-
bija, zagrywajac 2 tréjki (3 + 3 = 6). Nastepnie Agnieszka
zagrywa 6semke. Teraz znowu kolejka Ani, ktéra zagrywa
2 piagtki oraz Hegemona 1-7 (5 + 5 + 5 = 15). Filip nie ma
mozliwosci przebié, wiec musi wziaé wszystkie karty ze
srodka stotu. Umieszcza je w stosie obok siebie i wznawia
gre, zagrywajac 2 dwéjki z reki.




Gdy stos kart sie wyczerpie, gracze jedynie zagrywajg
karty (bez dobierania). Gra konczy sie natychmiast, gdy
jeden z graczy zagra swojg ostatnig karte z reki. Karty,
ktére pozostaty graczom w rekach, sa doktadane do ich
karnych stoséw. Gracz, ktéry zebrat najmniej kart (punk-
téw karnych), wygrywa.

Zagrajcie tyle rund, ilu jest graczy. Po kazdej rundzie
zapiszcie karne punkty. Po rozegraniu wszystkich rund
zsumujcie punkty karne. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt ich
najmniej.

Wariant zaawansowany

Przed rozpoczeciem gry potasuj kafelki przedmiotow i roz-
daj po 1 kazdemu graczowi. Gra przebiega tak jak zwykle,
ale gracze moga uzywac teraz zdolnosci przedmiotéw. Sg
one wielorazowe i mozna z nich korzysta¢ do konca rundy.
Zaczyna gracz z przedmiotem ,mas¢ latania”. Jesli nikt jej
nie wylosowat, wybierzcie gracza startowego i dajcie mu
zeton masci, ktéry bedzie stanowit tylko znacznik gracza
startowego. Zagrajcie tyle rund, ilu jest graczy. Po kazdej
rundzie zapiszcie punkty karne.

Na poczatku kazdej rundy przekazcie swoj przedmiot sasia-
dowi po lewej. Nowa runde zaczyna gracz z mascia lata-
nia. Jesli gracie bez tego przedmiotu, rozpoczyna gracz na
lewo od poprzednio rozpoczynajgcego (przekaz znacznik).




ZdolnosSci przedmiotow

Masé latania Jeste$ graczem startowym. Dodatkowo
przed rozpoczeciem rundy wez 2 zetony
masci. Zamiast zagrywaé karty, mozesz
zuzy¢ 1 zeton. Odwrdé zeton masci na

' druga strone i ogfos taka sama wartos$¢ co
“poprzedni gracz.
/\ Przyktad: Poprzedni gracz zagrat karty o warto-
w @ Sci 18. Zuzywasz 1 Zeton masci (zamiast zagry-

/ L wania kart) i ogtaszasz sume 18. Kolejka prze-
chodzi na gracza po twojej lewej stronie, ktdry

\/ teraz musi przebic 18 lub wzigc karty ze stotu.

Maczuga Para takich samych kart jest warta tyle co 3
karty.

[
/ Przyktad: Zagrates 2 piatki (5 + 5+ 5 = 15).

Latajacy kufer Mozesz zagraé 3 karty o kolejnych warto-

m@@ éciach.
= Przyktad: Zagrates karty o wartosciach 6, 7,

=
= i | 8 (suma 21).




