3T 3282

W PRZYPADKU NIEZGODNOSCI ZAWARTOSCI
OPAKOWANIA ZE SPISEM ELEMENTOW PROSIMY P
O KONTAKT POD ADRESEM E-MAIL:
HELP@ALEXANDER.COM.PL

* Karty do gry - 49 szt.
* Karty zwyciestwa - 6 szt.
* Instrukcja ]

CEL GRY gt
Zbierz jak najwiecej petnych klanéw internetowych bohateréw.
Za kazda rodzine (wszystkie 7 kart z jednego koloru) .

zdobywasz 1 punkt. Kto zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywa.

PRZYGOTOWANIE:

1.0ddziel karty zwyciestwa od reszty talii [maja inny: rev#rs]
i odt6z na bok. Przydadzg sie w razie remisu.

2. Potasuj reszte talii i rozdaj graczom po 8 kart (lub po 6 kart,
jesli gracie w.6 0s6b).

3. Gracze trzymaja karty zakryte w reku [w formie wachlarza
lub pionowego pliku). ’

4.Pozostate karty tworza zakryty stos do dobierania.




ROZGRYWKA:

Gre rozpoczyna gracz, ktdrego urodziny przypadaja najblizej daty
sz6stego lipca (6-7!). Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz wybiera przeciwnika i prosi o konkretng karte
zrodziny, ktorej przynajmniej jednego przedstawiciela juz posiada: np.
,CZy masz mame z rodziny gesi?”.

Jesliprzeciwnik ma te karte, musi ja oddac pytajacemu, a ten odpytuje
dalej (tego samego lub innego gracza). s
Jedli przeciwnik nie ma karty, o ktérg zapytates, dobierz jedng karte
ze stosu i twoja runda sie koriczy, chyba ze akurat trafita ci sié karta,
o ktéra pytates (w tym przypadku ,mama ges"). Wtedy zachowujesz te s
karte na reku i dalej odpytujesz przeciwnikéw.

Po skompletowaniu wszystkich 7 kart z jednego klanu, gracz kfadz'r! ., .
je odkryte przed soba. W ten sposéb zdobywa punkt, ktérego nikt mu-
nie odbierze, a nastepnie kontynuuje odpytywanie rywali. »

o .

UWAGA:
Dla uproszczenia rodziny rozréznione sg kolorami tta i wszystkie karty

majg wskazang wartos¢ punktowa, wiec zamiast o ,mame ges”, mozna
po prostu zapytac o ,czerwong dwajke".

COMBO 6-7:

Karty 6 oraz 7 tworzg nierozerwalne ,combo”, ktére cemsntuje cafa’
rodzine. Jesli masz na reku széstke i zabierzesz przeciwnikowi i
siodemkKe z tego samego klanu (lub odwrotnie), mozesz w tym'samym
momencie wytozy¢ obie karty na stét. Wszyscy rywale muszg wtedy

oddac ci karty z tej kategorii,i — jezeli znajdzie sie tam 7 kart — od razu a
zdobywasz punkt. Nie zapomnij zaznaczy¢ to rywalom triumfalnym
LwSix-seven!”.

Wyktadanie ,comba 6-7" jest dozwolone jako akcja w kazdym twoin’
ruchu, réwniez wtedy, gdy dostates je od razu w rozdaniu, a $rodkowy
stos dobierania wcigz nie zostat zuzyty [nie wszystkie karty weszty
jeszcze do gry).

W tej sytuacji ryzykujesz jednak, ze nie zdobedziesz od razu catej
rodziny. Wprawdzie zbierzesz wszystkie karty w tym kolorze od innych
graczy, ale zdradzisz sie, ze masz zardwno széstke jak i si6demke z tej
kategorii. Jedli inny gracz dobierze ze $rodkowego stosu brakujaca do
kompletu karte, bedzie mdgt poprosic cie najpierw o jedng z tych kart,
apotem o druga, i w ten sposéb odbierze ci wszystko, co wtasnie
zdobytes.



UWAGA:

Pamietaj, ze mozesz poprosi¢ o karte z danej rodziny, tylko jesli
posiadasz na reku choc¢ jedng karte w tym kolorze.

KONIEC GRY:

Gra koriczy sie, gdy wszystkie karty znikng ze srodkowego stosu

)
i gracze zgarna wszystkie klany. Zwycieia osoba z najwiekszg liczbg
zebranych rodzin. .

REMIS:

W przypadku, gdy dwie lub wiecej 0s6b zdobyto tyle samo pl-Jnkté'w
(rodzin], siegnij po karty zwyciestwa. Potasuj je i pot6z zakryte

w linii na srodku. Remisujacy gracze po kolei Iosujq po jednej karcie.
Zaczynamy od najmtodszego. Kazda z kart to nagroda za twoja

ciezka walke, ale tylko jedna z nich jest zfota |tylko puswd‘\‘otej .
karty zostanie zwycigzcg catej rozgrywki.



KLANY INTERNETOWYCH VIRALI:

Pandy czerwone &

Kapibary "

e #53
Brainroty

Zasady bezpiecznego uiytkowania: PRODUCENT: Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis
Ostrzeenia: 80-209 CHWASZCZYNO, UL, TELEWIZYINA 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 zachowad e-mail: alexanderealexander.com.pl
opakowanie ze wzgledu na podane informacje.  Wyprodukowano w Polsce

Opakowanie nie jest czesciq zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowad. Symbol 0-3

oznacza, ze
Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywaé g zabawka jest

w suchym pomieszczeniu z dala od #rédet ciepta nieodpowiednia
oraz w oryginalnym opakowaniu. dla dzieci w wieku
Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwad ponizej 3 lat.
zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatosciq

o $rodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony
symbolem CE, poniewaz jest zgodny
z dyrektywq bezpieczerstwa zabawek.
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