i MegiCINa
fas0(o; zﬂﬂ*

@ Martuno ChiacChiera /MQCIGJ SZymanowicz;

Dawno, dawno temu, za siedmioma gérami, za siedmioma lasami,

w skromnej chatce zyla sobie biedna wdowa ze swoim synem Jasiem.
Pewnego dnia, zmuszona bieda, postanowila sprzeda¢ ostatnig krowe.
Jas poszedt z krowa na targ, ale zamiast pieniedzy przyniést do domu kilka
ziaren fasoli. Pewien tajemniczy kupiec dat mu je jako zaplate za krowe.
Zrozpaczona wdowa wyrzucita ziarna przez okno. Rano Jas wyszed! przed
dom i jakiez byto jego zdziwienie, gdy zobaczy! gigantyczna fasole. Odwazny
chlopiec postanowil wspia¢ sie na czubek fasoli ukryty w chmurach.

Po dltugich godzinach wspinaczki dostrzegl w oddali wielki zamek. W nim
natknal sie na Zone olbrzyma, ktéra widzac biednego chtopca nakarmita go
i ukryla przed ztym mezem - olbrzymem. Ten jednak zobaczyt Jasia
i chcial go pozre¢. Tymczasem chlopiec odkryl, ze olbrzym ma kure, ktéra

znosi zlote jaja. Zachwycony tym niezwyklym stworzeniem, Jas schowat sie

i dlugo czekal na odpowiedni moment. Gdy olbrzym zasnal, chtopiec
podkrad! sie do stotu, ztapal kure i zaczal uciekaé. Jednak w ostatniej chwili
kura zagdakata, budzac olbrzyma. Ten ruszyl za Jasiem, ktdry zbiegt w d6t
po fasoli z kura pod pacha. Gdy tylko Ja$ znalaz! sie na ziemi,
blyskawicznie $cigl fasole, powalajac ja i pokonujac olbrzyma.

Od tej chwili Ja$ z matka zyli spokojnie i dostatnio.

GRANNA




Zawartosé pudelka:

e sktadana plansza z kurg
kurze gniazdo

® 11 zetonéw zlotych jaj
o wartoéciach:

® 46 kart: 36 kart fasoli 9 kart kury 1 karta olbrzyma

® tréjwymiarowa @ @ @
magiczna fasola ﬂ ! ﬂ ! /q g ﬁ 3‘)
e 4 pionki graczy

® Zeton startowy ’ v
® 9 zetonoéw lisci fasoli %




Przygotowanie gry

1. Odt6z na bok karte olbrzyma, potasuj wszystkie pozostate karty.
2. Podziel potasowane karty na tyle stoséw, ilu jest graczy plus jeden
(ilustracja z moneta ku gérze).

® Wszystkie stosy powinny mie¢ zblizona liczbe kart.

® Pol6z odlozong wczesniej karte olbrzyma obrazkiem do dotu na jednym
ze stosow.

® Na koniec utworz stos kart fasoli — pol6z wszystkie stosy na sobie tak,
by stos z kartg olbrzyma na wierzchu znajdowatl sie na samym spodzie.

3. Umies¢ wszystkie ztote jaja w kurzym gniezdzie i postaw na nim kure.




Cel gry
Siegnij po zwyciestwo — zbierz jak najwiecej monet i ztotych jaj, pdki olbrzym
$pi. Unikaj powtarzajacych sie kart, wybieraj odpowiednie ztote jaja
i przechytrz konkurentéw.

Jak gra¢

Zaczynajac od gracza z zetonem startowym, uczestnicy rozgrywaja swoje
tury w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze wykonaj jedna z dwdch akgji:

® Odkryj karte.
® Wez karte lub karty.




Odkryj karte:

Wez wierzchnig karte ze stosu fasoli i poléz jg odkryta obok niego. Jesli lezg
tam juz jakies karty, poldz ja na prawo od ostatnio wylozonej karty, tworzac
ciag kart.

® Jezeli jest to karta fasoli, ktéra nie pojawita sie jeszcze w ciagu,
rozpocznij ture od nowa. Mozesz odkry¢ kolejna karte lub wzig¢ karty
lezace w ciagu.

® Jezeli taka karta juz jest w ciagu, wez wlasnie odkryta karte i potéz ja
wierzchem do géry przed sobg w swoim zbiorze kart. Pozostate karty
pozostaw na miejscu. Twoja tura sie koniczy.

o Jezeli odkryles karte kury, wez wszystkie odkryte karty fasoli z ciagu
i wykonaj akcje siegnij po zlote jajo. Nastepnie twoja tura sie konczy.

Przyktad: Ania rozpoczyna swojq ture. Postanawia zaryzykowac i odkryc¢ kolejng
karte. Szczesliwie wszystkie trzy karty sq inne.

Przyktad: Pawet rozpoczyna swojg ture i decyduje sie odkryc nowg karte.
Niestety ma pecha, pojawia sie druga széstka. Pawel musi zabrac te karte
i potozyc przed sobg. Jego tura sie koriczy.




Siegnij po zlote jajo:
Gdy odkryjesz karte kury, masz szanse na zdobycie jednego z drogocennych
zlotych jaj. Sprébuj odnalez¢ jajo wskazane na karcie. By je zdoby¢:

1. Zajrzyj do gniazda i zobacz, gdzie lez3 jaja o wartosci pokazanej na karcie.

2. Gdy udalo ci sie zapamietac ich pozycje, obr6¢ szybko pudetko, wykonujac
dwa pelne obroty.

3. Nie patrzac do $rodka, wiéz reke do gniazda z dowolnej strony

i wyciagnij jedno jajko.

a. Jezeli jajo ma taka sama warto$¢ jak to na odkrytej karcie kury -
gratulacje! Pot6z karte kury odkryta przed soba, a jajo wiéz z powrotem
do gniazda.

b. Jezeli jajo ma inng warto$¢, 0d1éz je z powrotem do gniazda — kolejny
gracz ma szanse na wyciggniecie jaja (wedle tych samych zasad).

Jezeli zadne z was nie znajdzie poszukiwanego jaja, odt6z karte na bok -
nie bedzie juz brata udzialu w grze. Twoja tura sie konczy.

Przyktad: Ania odkrywa nowgq karte i jest nig karta kury! Zabiera odkrytg
| wczesniej karte fasoli 3 i probuje wyciggnqg¢ z gniazda wskazane na karcie jajo.
Nastepnie jej tura sie koticzy.




Wez karte lub karty:
Zabierz wszystkie karty wytozone obok stosu fasoli. U6z je przed soba jedna pod
druga, odkryte i posortowane zgodnie z ich wartoscig. Twoja tura sie konczy.

Przyktad: Ania rozpoczyna swojq ture, jednak nie chce ryzykowac odkrycia nowej karty,
decyduje sie wiec zabraé wszystkie odkryte karty i uktada je przed sobg w odpowiednich
kolumnach.
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Koniec gry
Gra sie konczy, gdy zostanie odstonieta karta olbrzyma. Nalezy odtozyc ja na bok
i odkry¢ kolejna karte. Rozgrywka kontynuowana jest tylko do momentu, gdy
wszyscy gracze zagraja taka sama liczbe tur. Jesli talia fasoli sie wyczerpie, gra
koriczy sie natychmiast.

Koncowa punktacja
Policz oddzielnie karty fasoli o poszczegdlnych wartosciach. Gracz, ktéry ma
najwiecej danego typu kart, odwraca je na strone z monetami. W przypadku
remisu obaj gracze odwracaja karty. Na koncu kazdy gracz sumuje widoczna liczbe
monet i warto$c jaj z posiadanych kart kury. Gracz z najwyzszym wynikiem zostaje
zwyciezcg. W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry zdobyl wiecej kart kury. Jesli
jest nadal remis, poréwnajcie liczbe kart fasoli, a na koficu wartosé zebranych jaj
widoczna na kartach kury.




Przyktad: Pawet, Ania i Ola podliczajg punkty, by wytonic¢ zwyciezce. Pawet zdobywa

4 punkty za karty fasoli. Remisuje z Anig w kartach o wartosci 5 i ma najwiecej 21 1.
Dodatkowo otrzymuje 7 punktow za odnalezione ztote jaja, co w sumie daje mu

11 punktow. Ania znalazta tylko jedno jajo o wartosci 2 punktéw, ale udato jej sie wzigé

8 kart (8, 6, 5), za ktére otrzymuje punkty, zdobywa wiec 10 punktow. Ola zdobyta tgcznie
6 punktow za zgromadzone karty fasoli (7, 4) i 1 punkt za zlote jajo, osiggajgc 7 punktéw.




Wspinaczka po fasoli

Jezeli szukasz wiekszych wyzwan i dtuzszej rozgrywki, S
oto wariant gry urozmaicajacy podstawowa wersje.
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Przygotowanie etapu &

Postepuj zgodnie ze wskazéwkami z podstawowego wariantu na stronie 3,

a nastepnie wykonaj dodatkowe kroki:

® 716z fasole i umies¢ ja na pudetku, tak jak to zostato pokazane na ilustracji na s. 11.
® Podaj kazdemu graczowi pionek w wybranym przez niego kolorze.

® Pot6z wszystkie zetony lisci fasoli zakryte (symbolami do dotu) w odwréconym
wierzchu pudelka i ostroznie je wymieszaj.

Jak gra¢

Gracze kilkakrotnie powtarzaja rozgrywke zgodnie z zasadami opisanymi na
stronach 3-7. Zwyciezca zostanie gracz, ktéry dotrze do zamku olbrzyma. Kazda
z rozgrywek nazywamy etapem. Po zakonczeniu kazdego etapu nalezy wykonac
dodatkowe dziatania, by przemiesci¢ pionek w gére po fasoli.

Zakonczenie etapu

Na koniec etapu wyloncie zwyciezce zgodnie z zasadami
opisanymi w punkcie koniec gry (strona 7). Gracz, ktéry
skoniczyl na ostatnim miejscu, losuje tyle zetonéw lisci fasoli,
ilu jest graczy minus jeden. Zaczynajac od niego, kazdy z graczy
wybiera jeden z wylosowanych zetonéw i przekazuje reszte
graczowi z kolejnym najnizszym wynikiem.

Zwyciezca etapu nie otrzymuje zetonu.

Z wyjatkiem pierwszego etapu gracze podczas wylaniania
zwyciezcy moga wykorzystac zdobyte zetony lisci fasoli, by
otrzyma¢ dodatkowe punkty. Po ustaleniu zwyciezcy odlézcie
wszystkie zetony lisci fasoli zakryte z powrotem do pudetka
i ostroznie je wymieszajcie.




REMISY w trakcie rozgrywek z fasola
Remisy w tym wariancie rozstrzyga sie nieco inaczej niz
w podstawowej wersji gry. Jezeli na zakonczenie etapu dwéch graczy zdobedzie tyle
samo punktéw, uznaje sie, ze lepszy wynik osiggnat ten, ktérego pionek znajduje
sie wyzej na fasoli. Jezeli gracze znajduja sie na tym samym poziomie, wygrywa
ten, ktéry zdobyt wiecej kart kury. Jesli wynik dalej pozostaje nierozstrzygniety,
poréwnajcie liczbe kart fasoli, a na konicu wartosé jaj na kartach kury.

Nastepnie gracze przesuwaja swoje pionki po galeziach fasoli, zaczynajac od najnizej
polozone;j:

® Zwyciezca etapu przesuwa pionek o trzy galezie.

® Drugi gracz przesuwa pionek o dwie galezie.

® Trzeci i czwarty gracz przesuwaja pionki o jedna galaz.

Podczas gry dwuosobowej, pierwszy gracz przesuwa pionek o trzy galezie,
a drugi tylko o jedna galaz.

Jezeli zaden z graczy nie dotarl do zamku, rozpocznijcie kolejny etap, przygotujcie
go zgodnie z opisem ze strony 3. Jezeli ktérys z graczy dotart do zamku, zostat
zwyciezca! W przypadku remisu rozstrzygnijcie go wedlug opisu z ramki powyzej.

Przyktad: Pawet zwyciezyt aktualny etap i porusza sie o 3 pola.
Udato mu sie dotrze¢ do zamku! Gratulacje!




Autor chcialby podziekowa¢ nastepujacym osobom: Tommaso Chiacchiera, Vinia Mattioli,
Francesco Franz Moca, Michele Piccolini, Remo Conzadori.
A takze wszystkim dzieciom i rodzinom, ktére pomogly w testowaniu i ulepszaniu tej gry.

o
{) martino chiacChiera &~ maciej szymanowicz
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarzg sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie
przepraszamy), mozesz przestac reklamacje na adres: service@granna.pl

Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania). Napisz tez, jakiego elementu

gry brakuje. Jezeli chcesz otrzymywa¢ drogg mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z taka informacjg na adres:
service@granna.pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.

GRANNA www.granna.pl




Na koniec kolejnego etapu dodaj lis¢
do dowolnej kolumny kart. Traktuyj
go jako dodatkowa karte tej wartosci.

Zachowaj jedna karte fasoli
z tych zdobytych w obecnym etapie
na kolejny etap. Odrzu¢ zeton.

dodatkowe 2 punkty.
y
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Na koniec kolejnego etapu
otrzymujesz

Zachowaj dwie r6zne karty fasoli
z tych zdobytych w obecnym etapie
na kolejny etap. Odrzu¢ Zeton.

Jesli nie uda ci sie wyciagnac jaja,
odrzué ten zeton, by sprébowaé
ponownie.

)

Zachowaj jedna karte kury z tych
zdobytych w obecnym etapie
na kolejny etap.
Odrzu¢ zeton.

Na koniec kolejnego etapu
wszystkie twoje karty kury sa warte
o 1 punkt wiecej.

Na koniec kolejnego etapu wylosuj
jedno jajo (nie zagladajac do
gniazda). Dodaj jego wartos¢ do
zdobytych punktéw. Odrzu¢ zeton.

W kolejnym etapie, jezeli podczas

odkrywania kart odkryjesz druga

taka samg karte, odrzu¢ ten zeton

iwez wszystkie karty lezace obok
stosu kart fasoli.




