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Gra dla 2-6 graczy w wieku od 5 lat, czas gry: 10-15 minu

OGOLNE/ZASADY:

Kazdy gracz stara sie jak najszybciej zgromadzi¢ okreslo
na liczbe kart z pandami. Kto bedzie najszybszy?

ELEMENTYAGRY:;

+ 55 kart z pandami

+ 1 kostka S -
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WARIANT PODSTAWOWY
PRZYGOTOWANIE{GRY

+ Potasujcie karty z pandami i po-
tézcie odkryta talie na stole
(pandami ku gorze). Nastepnie
rozsuncie talig, tworzac pule roz-
sypanych kart. Czes¢ z nich be-
dzie widoczna w catosci, czes¢
zakryta.

- Kostke do gry dajcie najmtod-
szemu graczowi. Jestescie go-
towi do gry.




ROZGRYWKA:

ejsza panda
ajciezsza/najlzejsza panda

najdtuzszy/najkrétszy bambus :

astepnie kazdy z graczy w tym samym czasie stara sie
zabrac karte, ktora jego zdaniem najlepiej spetnia wylo-
sowany na kostce warunek. Nie nalezy specjalnie ruszaé
i przektada¢ kart, ale gracz moze podnies¢ taka karte,
- ktorej nie wida¢ w catosci.
. Kazdy z graczy odwraca podniesione karty na strone z wy-
' nikami i poréwnuje wyniki. Gracz, ktérego karta najlepiej
. spetnia warunek wylosowany na kostce, zabiera karte dla
siebie jako punkt. Pozostali gracze odktadaja karty na
osobny stos — nie beda juz braty udziatu w tej rozgrywce
i nie wolno ich ponownie wybiera¢ (patrz Uwaga ponizej).
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Kostke nalezy przekazac kolejnemu graczowi i powtorzy¢
powyzsze kroki.

Zaleznie od liczby graczy rozgrywka toczy sie do momen-

tu, gdy ktorys z graczy bedzie posiadat odpowiednig licz-

be kart. Ten gracz zostaje zwyciezca.

2 graczy — 10 kart '
{

3 graczy - 8 kart "O“

4 graczy - 6 kart
5 graczy - 5 karty “
6 graczy - 3 karty |




Uwaga: W przypadku gdy na stole pozosta-
to mniej kart, niz jest graczy, a nadal nie wy-
toniono zwyciezcy, nalezy zabra¢ wszystkie
odtozone na bok karty (nie te, ktére gracze
zdobyli), potasowac je i utworzy¢ z nich nowy
obszar z kart i kontynuowac rozgrywke.

| ﬁwaga; W przypadku gdy na stole pozostato
mniej kart, niz jest graczy, a nadal nie wyto-
niono zwyciezcy (dotyczy rozgrywek 4-, 5- i 6-
-osobowych), rozgrywka konczy sie. Gracz,
ktory posiada najwiecej kart, zostaje zwyciez-
ca. W przypadku remisu wygrywa ten z re-
misujacych, ktéry ma karte z najmniejszym

Qﬂmbusem.

Przyktad:

Na kostce widac¢ warunek - najciezsza panda. Trzech gra- |
czy wybrato swoje karty:
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Po odwréceniu Rart gracze poréwnujg wage swoich pand.
Wygrywa ten z graczy, ktérego panda jest najciezsza. | to
on zabiera Rarte jako swoéj punkt zwyciestwa.
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WARIANT;DLA MELODSZYCH GRACZY
~ZAGRAJMY'W OTWARTE KARTY”
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cie w otwarte karty.
Notka od Redakcji

Do ustawienia pand we wtasciwej kolejnosci uzyto
znanej tylko w misiowym Swiecie metody ,widzi-
misie” ;)

Ustawi¢ pandy i utrzymaé w jednej pozycji byto
bardzo trudno, ale robilismy, co sie dato, aby ko-
lejno$¢ byta jak najbardziej prawidtowa. Pamie-
tajcie, ze najwazniejsza jest dobra zabawa!
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