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WIEK GRACZY: 6+
LICZBA GRACZY: 2—5

CZAS GRY: 10 minut

ZAWARTOSG:
* Karty — 54 szt.
* Instrukcja

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

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuj karty i rozdaj po 4 kazdemu z graczy. Pozostate
karty potdz w formie zakrytego stosu na $rodku. Gracze
trzymaja swoje karty w reku, nie pokazujac ich rywalom.



Zdoby¢ jak najwiecej kart. W kazdej rundzie karty zdobywa
tylko jeden gracz. Ten, kto dotozy karte, ktéra wyréwna
taczna sume wytozonych punktéw na stole do 21 (lub
najbardziej sie do niej zblizy), zbiera wszystkie karty z puli
jako swoje punkty.
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Na kazdej karcie znajduje sie cios 14 5
w twoich rywali o réznej wartosci / " k\
punktowej (mocy) - od lekkiego Puk!

czy Pac! za 1 i 2 punkty, az do totalnego tomotu
wartego 7 punktéw. Uwaga: nie wolno przekroczy¢ na
stole tacznej sumy 21.

Kazdy cios wystepuje w talii 9 razy. Nie ma ciosu o mocy 4.



ROZGRYWKA ;

Jeden z was zaczyna runde, wyktadajac na stét karte
o wybranej przez siebie mocy, po czym dobiera nowa karte
z zakrytego stosu, aby zawsze mie¢ na reku cztery.

Nastepnie gracz po jego lewej rece wyktada swoja karte
obok poprzedniej i gtosno oznajmia zsumowana taczna
wartos$¢ lezaca na stole.

| tak w kotko, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az
taczna suma punktéw na kartach zblizy sie lub wyréwna
wartos¢ 21.

Gracz, ktéry nie ma na reku karty o odpowiednio niskiej
wartosci, aby nie przekroczy¢ 21, pasuje, a gracz, ktéry
jako ostatni dotozyt karte, zabiera cata wytozong pule jako
swoje zdobyte punkty.



PRZYKLAD:

Kolejna runde zaczyna nastepny gracz (ten, ktéry
spasowat, lub ten, do ktérego kolejka nie doszta przypadku
dokfadnego osiggniecia wartosci 21). Wyktfada pierwsza
karte i dobiera do czterech. Potem nastepny, i tak dalej,

i dalej.



Q /7
Gra konczy sie, gdy zostaty juz zgrane
wszystkie karty ze stosu na srodku

i wszystkie karty z reki. Karty z ostatniej
rundy nie punktuja, chyba Ze zostanie

osiggnieta doktadna wartos¢ 21.
Gracz, ktéry ma najwiecej kart, wygrywa partie.

Najwyzsza wartos¢ w grze ma karta tomot! za 7 punktow.
Stad, wszystkie sumy ponizej 13 s3 ,bezpieczne”, poniewaz
nastepny z graczy na pewno nie doréwna do 21. Podobnie,

jako ze w zestawie nie ma ciosu o mocy 4, suma 17
réwniez jest ,bezpieczna”.
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Gracz, ktéry wygrywa pule ze stotu, jako punkty zabiera
tylko ostatnig karte. Te, ktorg sam zagrat. Wszystkie
pozostate zebrane karty trafiajg do pudetka. W tym
wariancie na koncu gry nie liczymy zdobytych kart, a sume
zdobytych punktow. Rozsadnie zatem rozdzielajcie ciosy.
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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 zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od
irédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpiecznyiz dbatoscia
o $rodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa
bezpieczeristwa zabawek.
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