W przypadku niezgodnosci zawartosci
3277 opakowania ze spisem elementéw prosimy

o kontakt pod adresem

e-mail: help@alexander.com.pl

\ZAWARTOSC: Karty - 55 szt. instrukcja

KTO ZACZYNA? oA
Gracz, ktory ostatnio pomagat RODZICOM. Szacunek, &~

jestes Sigma! Musisz jednak powiedziet na gtos ,,co to
byto i kiedy"”. Jesli przejdziesz test prawdy, zaczynasz.

0 COKAMAN? N
(.34' Zgromadz w swojej bazie postacie o najwyzszej tacznej
) 3' wartosci punktowej.Gra kofczy sie nagle: gdy ktos zagra
"¢ D) karte STOP, gdy zostanie do tego zmuszony, albo gdy
¥ mama wytgczy Ci limit!

PRZYGOTOWANIE

1. Potasuj talie.

2. Kazdy gracz otrzymuje 5 kart, ktore trzyma zakryte
w reku.

3. Pozostate karty tworzg zakryta pule dobierania.

JAK GRAMY?

W swojej turze wykonujesz dwie proste czynnosci:

1. Zagraj karte (jesli chcesz): wybierz jedna karte

z reki, wykonaj jej akcje i odtoz na stos kart uzytych.

2. Dobierz karte: wez nowa z puli.

Lub — mozesz podjac decyzje, ze nie zagrywasz zadnej
karty. Wtedy dociggasz jedna.

Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

Wazne: pula nie jest odtwarzana podczas rozgrywki! Jesli
‘4?' karty w puli sie skofcza, po prostu pomijasz ten krok.

<? €O JESLISKONCZA SIE KARTY W PULI? M
Gracze kontynuuja gre tak dtugo, jak moga wykonac
jakikolwiek ruch. Jesli nie masz juz kart akgji lub postaci, %
ktore mozesz zagrac, a masz w reku STOP —
musisz go zagrac.



mailto:help@alexander.com.pl

KIEDY KONIEC?

Gra konczy sie natychmiast po zagraniu karty STOP.
Wszyscy sumujg wartos¢ punktow postaci w swojej bazie.
Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.

Uwaga: jesli potozytes STOP, a ktos inny ma tyle samo
punktéw co Ty, przegrywasz!

CO ZNAJOUJE SIE NA KARTACH?

POSTAC: pot6z jg przed sobg w swojej bazie (maks. 5
kart). Kazda postac ma okreSlong wartos¢ punktowa.

e
<

STEAL: wybierz przeciwnika, zabierz dowolng postac
z jego bazy i dotdz do swojej.

d

 DEAL: wybierz jedna postac ze swojej bazy i zamien j3 na
" dowolng postac z bazy wybranego przeciwnika.

LAG: to najpotezniejszy atak! Kradniesz po jednej

; wybranej postaci od innych przeciwnikow (wszystkich lub
nie — Twoja decyzja). Doktadasz je do swojej bazy. Moga
to byc karty o réznej wartosci. Pamietaj jednak o limicie 5
kart!

@«

FRIZZ: wybierz gracza. Zostaje on ,zamrozony" i traci

/ swojg najblizsza ture. Na ten czas gracz ktadzie karte
FRIZZ przed swojg baza. Zamrozony gracz moze zostac
ograbiony ze swoich kart i nie moze zagrac zadnej karty,
nawet obronnej. Kiedy kolejka znowu do niego wrdci,
karta FRIZZ trafi na stos kart uzytych.

€3

OP-DEFF (OverPower DEFF): jedyna karta, ktérg mozesz

\J zagrat poza swoja kolejka. Jesli ktos Cie atakuje (Steal,
Deal, Lag lub Frizz), rzuc te karte, aby zablokowac jej
akcje. Kolejka toczy sie dalej normalnym trybem.
Po zagraniu karty OP DEFF, nie dobierasz
kolejnej karty na reke.

STOP: mozesz jg zagrat w swojej turze,
\ w ; aby natychmiast zakoAczyc gre. Jestes gotowy
na podliczenie punktow?

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3

lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi,

oderwanymi elementami. Prosimy zachowac

opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki. Stan Symbol 0-3
zabawki nalezy regularnie kontrolowac. oznacza, ze
Przechowywanie: Produkt nalezy zabawka jest

przechowywac w suchym pomieszczeniu z dala nieodnowiednia
od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym p A .
opakowaniu. dla dzieci w wieku

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwaé ponizej 3 lat.

zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig

o $rodowisko PRODUCENT: Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony 80-209 CHWAS,. NO, UL. TELEWIZYJNA 19
symbolem CE, poniewaz jest zgodny TEL. 58 552 83 70

z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek wwwjalexandencom.pl
e-mail: alexander@alexander.com.pl

Wyprodukowano w Polsce



