W przypadku niezgodnosci zawarto[s(ci opakowania
ze'spisem elementdw prosimy o kontakt po
adresem e-mail:
helpealexander.com.pl

Cel gry

Zbierz karty jamnikéw o najwyzszej
tacznej wartoéci punktowej. Gra kodczy
sie nagle, gdy kto$ w swojej kolejce
zagra karte STOP. Wtedy liczycie
zdobyte punkty.




Karty:

JAMNIK: potéz karte z jamnikiem przed soba. To twoja
kanapa. Uwaga - jest na niej miejsce maksymalnie dla 5
jamnikéw, wiec wybieraj madrze. Kazdy jamnik ma swoja
okreglona warto$é punktowa,

KIELBASA: wybierz przeciwnika i zabierz mu dowolnego
lezacego przed nim jamnika, a potem potéz go na swojej
kanapie.

STEK: wymieniasz sie na stek z kumplem z podwérka.
Zamier miejscami dowolng karte ze swojej kanapy z wybranym
jamnikiem innego przeciwnika.
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DRZEMKA: po solidnym obzarstwie wszystkie jamniki ucinaja
sobie drzemke, Zabierz po jednej wybranej karcie od innych
przeciwnikéw (wszystkic |UL nie - twoja decyzja) i potéz na
swojej kanapie. Moga to by¢ karty o réznej wartosci.
Pamieta; o limicie 5 kart przed sot/)q!

FREEZE: zagraj te karte na wybranego gracza. Straci on swojq
najblizszq ture, moze zostaé ograbiony ze swoich kart i nie
moze zagraé zadnej karty, nawet obronnej. Gracz trzyma
karte FREEZE przed swojq kanapg do czasu, az kolejka znowu
do niego wréci. Wtedy karta trafi na stos kart uzytych, a on
bedzie mégt wykonad swéj normalny ruch.
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GRRRR!: zagraj te karte, kiedy ktos prébuje ci namieszaé. Twoje

+ warczenie skutecznie obroni cie przed kartg KIELBASA, STEK,
& DRZEMKA a nawet FREEZE. Akcja zostaje zablokowana
i kolejka toczy sie dalej normalnym trybem. Po zagraniu tej
karty nie dobierasz kolejnej na reke.

STOP: mozesz te karte zagrad w swojej turze, aby natychmiast
zakoriczy¢ 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 podliczenie punktéw?

Zasady bezpiecznego uiytkowania: PRODUCENT: Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis

Ostr zezenia: 80-209 CHWASZCZYNO, UL. TELEWIZYINA 19
Nieodpowiednie dla dzieci w wieks ponizej 3 lat. 1| 58 559 83 70

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi,
oderwanymi elementami. Prosimy zachowa¢
opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

www.alexander.com.pl
e-mail: alexanderealexander.com.pl
Wyprodukowano w Polsce

Opakowanie nie jest czescia zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowad.

Symbol 0-3
Przechowywanie: Produkt na:ezy J)rzechowywc\é

oznacza, ze
w suchym pomieszczeniu z dala od #rédet ciepta zabawka jest
oraz w oryginalnym opakowaniu. nieodpowiednia
Utllimcja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwad dla dzieci w wieku
zal

awke w sposéb bezpieczny i z dbatosciq ponizej 3 lat.
o $rodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony

symbolem CE, poniewaz jest zgodny
z dyrektywq bezpieczenstwa zabawek. < (



Przygotowanie:
1.Potasuj talie i rozdaj graczom po 5 kart.
2.Gracze trzymajq karty zakryte w reku

(w formie WO.CgllO.FZO. Kjb pionowego pliku).

3. Pozostate karty tworzq zakryta pule
dobierania.

Rozgrywka:

Gre rozpoczyna ten, kto ostatnio pogtaskat
psa.

W swojej turze wykonujesz dwie proste
czynnosci:

1. Zagraj karte (jesli chcesz): wybierz jedn
kar‘t(-ggz rJQki, wgylgonaj jej akgjg el
kart uzytych.

2. Dobierz karte: wez nowq z puli.

Lub — mozesz podjaé decyzje, ze nie
zagrywasz i(:lgnejJ karty. \X/tjedy dociagasz
jedna.

Nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.
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Wazne

Pula nie jest odtwarzana podczas rozgrywkil
Jesli karty w puli sie skoricza, po prostu
pomijasz ten krok.

Koniec gry:

Gra konczy sie natychmiast po zagraniu karty
STOP. Wszyscy sumujq warto$é punktéw na
kartach lezacych przed sobaq.

Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.

Uwaga: jesli potozytes STOP, a ktog inny ma
tyle samo punktéw co ty, przegrywasz!
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