W przypadku niezgodnosci zawartosci opakowania ze
spisem elementéw prosimy o kontakt pod adresem
e-mail: help@alexander.com.pl

CEL GRY:

Zbierz jaja o najwyzszej fgcznej wartosei punktowe;.
Najmniej punktowane sq jaja wielkosci S (mate), potem
wielko§é M / L / XL, a najlepiej - oczywiécie te z wolnego
wybiegu. Gra korczy sie nagle, gdy ktos w swojej kolejce
zagra karte STOP. Wtedy liczycie zdobyte punkty.

PRZYGOTOWANIE:

1. Potasuj talie i rozdaj graczom po 5 kart.

2. Gracze trzymajq karty zakryte w reku (w formie wachlarza
lub pionowego pliku).

3. Pozostate iarty tworzq zakrytq pule dobierania.

CEL GRY:

Gre rozpoczyna ten, kto ostatnio robif jaja - liczy sie kazda
mozliwa forma obrébki jajecznej, czyli' gotowanie, smazenie na
patelni, whijanie do miesa lub do ciasta, ewentualnie, ktog, kto
ostatnio zrobit sobie z kogos innego jaja i jest w stanie to
udowodnié.

W swojej turze wykonujesz dwie proste czynnosci:

1. Zagraj karte (jesli chcesz): wybierz jednq karte z reki, wykonaj
jej akeje i odtéz na stos kart uzytych.

2. Dobierz karte: wez nowq z puli.

Lub - mozesz podjaé decyzje, ze nie zagrywasz zadnej karty.
Wtedy dociggasz jedna.

Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Wazne: pula nie jest odtwarzana podczas rozgrywki! Jesli karty
w puli sie skoAcza, po prostu pomijasz ten krok.

KONIEC KART W PULI:

Gracze kontynuujq gre dopdki mozna wykonaé jakikolwiek ruch.
Jesli nie masz juz kart akeji lub postaci, ktére mozesz zagrag,
a masz w reku STOP — musisz go zagrad.
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KONIEC GRY:

Gracze kontynuuja gre dopéki mozna wykonad jakikolwiek ruch.
Jesli nie masz juz kart akeji lub postaci, ktére mozesz zagrag,
a masz w reku STOP — musisz go zagrad.

KARTY:

JAJO: potdz karte z jajem przed soba. To twdj koszyk. Uwaga -
jest w nim miejsce maksymc1|nie na 5 jaj, wiec Wybierqj qurze.
Kazde jajo ma swojq okreélong wartoéé punktowa.

wybierz przeciwnika, zabierz dowolne jajo z jego koszyka
i dotéz do swojego.

wybierz jedno jajo ze swojego koszyka i zamien na
dowolng karte z koszyka innego wybranego przeciwnika.

podbierasz po jednym wybranym jaju od innych
przeciwnikéw ( wszystEch lub nie - twoja decyzja).

Doféz je do swojego koszyka. Mogq to byé karty o réznej wartosci.
Pamietaj jednak o limicie 5 kart przed soba!

gracz traci swoja najblizszq ture, moze zostaé
ograbiony ze swoich kart i nie moze zagrad zadnej karty, nawet
obronnej. Gracz trzyma karte JASTRZEBIA przed swoim koszykiem
do czasy, az kolejka znowu do niego wréci. Wtedy karta trafi na
stos kart uzytych, a on bedzie mé ?wykonac’ swoj normalny ruch.

KOGUT: zagraj te karte, kiedy ktos prébuje namieszad ci

w koszyku. Kogut skutecznie oZ;roni cie przed LISEM, KUKULKA,
ROLNIKIEM a nawet JASTRZEBIEM. Akcja zostaje zablokowana

i kolejka toczy sie dalej normalnym trybem. Po zagraniu KOGUTA,
nie dobierasz kolejnej karty na reke.

STOP: mozesz te karte zagraé w swojej turze, aby natychmiast
zakohczyé gre. Zréb to w momencie, gdy stwierdzisz, ze masz
przed sobq najwiekszq liczbe punktéw na stole, lub kiedy
zostaniesz do tego zmuszony. Jestescie gotowi na pod|iczenie
punktéw?

Zasady bezpiecznego uzytkowania: PRODUCENT: Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis
Ostrzezenia: 80-209 CHWASZCZYNO, UL. TELEWIZYJNA 19
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. TEL. 58 552 83 70

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi, www.alexander.com.pl

oderwanymi elementami. Prosimy zachowac¢ e-mail: alexander@alexander.com.pl
opakowanie ze wzgledu na podane informacje. Wyprodukowano w Polsce

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

nieodpowiednia dla
Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac dzieci w wieku
w suchym pomieszczeniu z dala od Zrédet ciepta ponizej 3 lat.
oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac
zabawke w sposdb bezpieczny i z dbatoscig
o $rodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony
symbolem CE, poniewaz jest zgodny z dyrektywg
bezpieczenstwa zabawek.
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