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Krétki opis gry

Gracze po kolei odkrywaja po jednej karcie. Gdy na odkry-
tych kartach pojawi sie w sumie doktadnie 5 symboli tego
samego rodzaju lub 5 symboli w tym samym kolorze,
gracze réwnoczednie i jak najszybciej starajg sie uderzy¢
w dzwonek. Pierwszy gracz, ktéry zadzwoni dzwonkiem,
zdobywa wszystkie odkryte karty. Celem gry jest zdobycie jak
najwiekszej liczby kart.

Przygotowanie

Postawcie dzwonek na $rodku stotu. Potasujcie i rozdajcie
wszystkie karty. Kazdy gracz ktadzie przed sobag swoja
talie — zakryta i nie oglada jej. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz.




Przebieg gry

Gracz ruchem ,od siebie” odwraca wierzchnig karte ze
swojej talii i kladzie przed soba odkryta na stole. Te karty
tworza jego stos kart odrzuconych. Kazda kolejng karte
gracz umieszcza na wierzchu stosu tak, aby zakrywata
poprzednig karte (tylko wierzchnia karta powinna by¢
widoczna). Jesli nikt nie zadzwoni dzwonkiem, swojg karte
odkrywa kolejny gracz, zgodnie z kierunkiem wskazéwek
zegara.

Odwracanie karty z zakryte;j talii
Odwracaj karte od siebie tak, abys
nie podejrzat karty przed innymi gra-
czami. Im szybciej ja odwrdcisz, tym
szybciej ja zobaczysz.

Kiedy zadzwoni¢ dzwonkiem?

Gdy odkryte karty lezace przed wszystkimi graczami poka-
zuja w sumie doktadnie 5 symboli tego samego rodzaju
w dowolnych kolorach lub doktadnie 5 dowolnych sym-
boli w tym samym kolorze. r

Przyktad 1: Gracze widzq
doktadnie 5 swiec.
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Przyktad 2: Gracze widzq
doktadnie 5 czerwonych
symboli.

Wykaz sie refleksem!

Pierwszy gracz, ktéry zadzwoni dzwonkiem, gdy na odkry-
tych kartach pojawi sie doktadnie 5 symboli tego samego
rodzaju lub 5 symboli w tym samym kolorze, zdobywa stosy
kart odrzuconych wszystkich graczy (takze swdj). Umieszcza
wygrane karty pod swojg talig kart (zakryte) i rozpoczyna
nowa runde przez odwroécenie wierzchniej karty ze swojej talii.
Ups, pomyika!

Jedli gracz przez pomytke zadzwoni dzwonkiem, a na
odkrytych kartach nie bedzie doktadnie 5 symboli tego
samego rodzaju lub 5 symboli w tym samym kolorze, musi
za kare da¢ kazdemu z graczy (ktdérzy jeszcze nie odpadli
z gry) po jednej karcie ze swojej talii kart zakrytych. Robi
to zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, a jesli w jego talii
jest mniej kart niz graczy, po karcie dostaja tylko ci, dla
ktérych wystarczy kart.

Walcz do konca!
Kiedy graczowi skoriczg sie karty w talii, nadal bierze udziat
w grze. Nie odkrywa juz kart, jednak wcigz moze zdo-




by¢ wszystkie stosy kart odrzuconych, o ile jako pierwszy
zadzwoni we wtasciwym momencie.

Zegnaj!

Gracz, ktéry nie ma juz talii, ostatecznie odpada z gry, kiedy
straci swoj stos kart odrzuconych lub btednie zadzwoni
dzwonkiem (wtedy jego stos kart odrzuconych czeka na
pierwszego gracza, ktéry zadzwoni poprawnie).

Gdy zostanie tylko dwdch graczy, kontynuuja gre do
momentu, gdy jeden z nich poprawnie zadzwoni dzwon-
kiem i zdobedzie karty ze stoséw kart odrzuconych. Gra
konczy sie réwniez, jesli ktérys$ z graczy btednie zadzwoni
dzwonkiem - wtedy jego przeciwnik zdobywa wszystkie
karty z obu stoséw.

Wygrywa ten z dwéch ostatnich graczy, ktéry ma wiecej kart.
Opcja: gracze, moga wczesniej ustali¢, ze beda kontynu-
owac gre do momentu, az jeden z nich zdobedzie wszyst-
kie karty (dtuzsza wersja).

EGMONT.pl B OB cgmont polska
Story House Egmont sp. z 0.0. Gre polecaja:

ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa, N =
WydawnictwoEgmont.pl -CzasDzieci % @ EKIPA &
© 2023 Story House Egmont sp. z 0.0. ! 7 PLANSZY
Wydawca: Tomasz Kotodziejczak,

Koordynacja produkcji: Agnieszka Kupczyk,

DTP: Cezary Szulc

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH,

D-63128 Dietzenbach, 2023

W razie brakow elementow lub pytan do regut prosimy o kontakt: gryplanszowe@egmont.pl Version 1.0




