LICZBA GRACZY: 0D 2 DO 4
CZAS ROZGRYWKI: 20 MINUT
WIEK: 8-99 LAT

Przed windami w centrum handlowym zebrat sie
spory ttum. Czy wszystkim uda sie dotrzec¢
na ulubione pietro? Chtopcy wpychaja

sie przed mamy, dziadkowie probuja
wyprzedzac dziewczynki, kazdy

chce wejs¢ do srodka poza

kolejnoscia. Kiedy zas

przed windg

spotyka sie troje

znajomych,

idg razem do

kawiarni na

pogaduszki.

Czy Twojej

rodzinie uda

sie wcisnac do

zattoczonej

windy?



KOMPONENTY GRY
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CEL ROZGRYWKI

Twoim celem jest pomoc cztonkom Twojej rodziny
dostac sie do windy, ale uwaga! Raczej nie zmieszcza
sie w niej wszyscy. Za kazdego cztonka rodziny, ktory
wejdzie do windy, zdobywasz punkty, a jesli bedzie
to winda zmierzajaca na jego ulubione pietro -
punktujesz podwojnie. Rozgrywka trwa 3 rundy,

a punkty zlicza sie na koncu kazdej z nich. Zwyciezca
zostanie gracz, ktory po rozegraniu wszystkich rund
uzyska najwyzszy wynik.

PRZYGOTOWANIE
KARTY RODZIN

’;: Rozgrywka 3- lub 4-osobowa:
- kazdy gracz bierze 1karte.
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Rozgrywka 2-osobowa:
kazdy gracz bierze 2 karty.

Karta rodziny okresla, za ktory kolor
kart osob bedziesz zdobywac
punkty. Potoz te karte przed sobag,
tak by widzieli jg takze pozostali
gracze €. Nieuzywane karty

rodzin odtozcie do pudetka.
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Odwroccie karty wind na strone
odpowiednig dla liczby graczy
bioracych udziat w rozgrywce.
Podzielcie karty wind na 3 grupy wedtug
kolorow, a w kazdej z tych grup utozcie

karty w stosy zgodnie z ich numeracja
KARTY 0SOB ————

(1,21 3), z karta 1 na wierzchu.
Wykonajcie ponizsze kroki, zeby przygotowac karty osob:

Roztozcie te stosy jeden nad drugim,
w pojedynczej kolumnie i w dowolnej
kolejnosci

1. Liczba kart oséb rozni sie w zaleznosci od tego,
ilu graczy bierze udziat w grze.

Rozgrywka 2- lub 4-osobowa:
Wszystkie 5 kolorow (35 kart)

( Rozgrywka 3-osobowa: )
4 kolory (27 kart)

Wazne:
® Odtozcie do pudetka wszystkie 7 kart
0s0Ob w pigtym, nieuzywanym kolorze.
® Dodatkowo sposrod 4 kolorow pozostatych
w grze 1 nie bedzie naleze¢ do zadnego gracza.
Wybierzcie losowo 1 karte osoby w tym kolorze
\_ i odtdzcie jg bez podgladania do pudetka.  /




2. Potasujcie wszystkie uzywane karty osob. Kazdy
gracz kolejno przeglada talie (patrzac wytacznie
na rewersy) w poszukiwaniu

- jest to jego
poczatkowa reka

Wazne: W rozgrywce 2-osobowej kazdy gracz
bierze po 1 losowej karcie osoby

(tacznie 2 karty
w 2 roznych kolorach). Jesli obydwiema
wylosowanymi kartami sg zagubione dzieci,
wowczas gracz odrzuca jedna z tych kart
i zastepuje jg inng losowa karta osoby w tym
samym kolorze, a odrzucong karte wtasowuje
z powrotem do talii.

3. Potasujcie pozostate karty osob, by stworzy¢
zakryta talie, i wytdzcie z niej po 1 odkrytej karcie
po prawej stronie kazdej windy

Wazne: Wszystkie dobrane na tym etapie
zagubione dzieci nalezy zastapi¢ innymi
kartami; a jesli wszystkie 3 dobrane osoby
beda tego samego typu, ostatnig z nich
rowniez zastepuije sie inna karta.

W trakcie rozgrywki w linii po prawej stronie
kazdej windy wyktadane beda kolejne karty osob.
Linie te nazywa sie kolejkami do wind, w skrocie



kolejkami. Nie ma limitu liczby oséb, ktore moga
sta¢ w kolejce. Czesc¢ kolejki znajdujaca sie
najblizej karty windy nazywa sie przodem kolejki,
a te z przeciwnej strony - tytem kolejki.

4. Talie pozostatych kart 0sob nalezy podzieli¢ na
3 zakryte stosy podobnej wielkosci i potozy¢ po
jednym stosie z lewej strony kazdej windy

Kolejki do wind
Stosy 4 przod tyt p

v

Poczatkowa rek;

-

Na tym konczy sie przygotowanie, a rozgrywke
rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni wszedt do windy
bez czekania w kolejce.



TURA GRACZA

W swojej turze wybierasz jedng karte z reki i ktadziesz
ja w kolejce do windy. Nastepnie dobierasz karte
0s0b z dowolnego stosu, po czym Twoja tura dobiega
konca. Rozgrywka jest kontynuowana zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

——— ZAGRYWANIE KARTY ———
Wybierz karte z reki i potdz ja w 1z 3 kolejek do

wind. Przewaznie musisz potozy¢ karte z tytu kolejki.
Jednakze karty oséb (7 typoéw w kazdym z 5 kolorow)
majq dwa rodzaje zdolnosci: wpychania sie do
kolejki lub zagubionego dziecka, co moze wptynac
na to, w ktérym miejscu kolejki zostang umieszczone.

WPYCHANIE SIE DO KOLEJKI

Nastepujace 6 typow 0sob ma zdolnos¢ wpychania
sie do kolejki: dziewczynki, chtopcy, mamy, tatowie,
babcie i dziadkowie (szczegoty na nastepnej stronie).
Gdy juz wybierzesz karte z reki i kolejke, do ktorej
chcesz ja zagrac, sprawdz, przed kogo moze sie ona
wepchnac dzieki swojej zdolnosci. Jesli w wybranej
przez Ciebie kolejce znajduje sie osoba, przed ktorg
Twoja karta moze sie wepchnac, wowczas musisz
potozyc karte przed ta osoba (po jej lewej stronie),



a nie z tytu kolejki. Jesli w wybranej kolejce znajduja sie
dwie osoby, ktore mozesz wyprzedzi¢, wpychasz sie przed
tq z nich, ktora stoi blizej windy.

Dziewczynka wpycha Chtopiec wpycha sie
sig przed chtopca. przed mame.

Mama wpycha Tata wpycha sie
sig przed tate. przed babcie.

Babcia wpycha sig Dziadek wpycha sie
przed dziadka. przed dziewczynke.

Przyktad zagrywania karty
Zagrywasz niebieskiego tate do kolejki. W kolejce
znajdujg sie dwie babcie - tata wpycha sie przed
tg z nich, ktora stoi blizej windy.
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ZAGUBIONE DZIECKO

Umw Zagubione dziecko scigga na tyt kolejki
0] osobe w tym samym kolorze co ono.
(Zagubione dziecko nigdy sie przed
nikogo nie wpycha).

Kiedy zagrywasz do kolejki zagubione
dziecko, sprawdz, czy w tej kolejce znajduije sie osoba
tego samego koloru co ono. Jesli tak, przesun karte
tej osoby na sam tyt kolejki (na miejsce po prawej
stronie zagubionego dziecka).
Jesli w kolejce znajduije sie kilka osob tego samego
koloru co zagubione dziecko, gracz, ktory je zagrat,

, ktéra z tych osob zostanie przesunieta
na tyt kolejki. Jesli w kolejce nie ma zadnej osoby
w tym samym kolorze, wowczas nikt sie nie przesuwa.
Po rozpatrzeniu zdolnosci zagubionego dziecka
przesun pozostate osoby w lewo, by zapetni¢ puste

miejsce.
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Przesun 1 osobe tego samego koloru co dziecko

na tyt kolejki.



ZASADA KAWIARNI

Jesli zagrasz karte, ktora spowoduije, ze w pojedynczej
kolejce znajda sie 3 osoby tego samego typu
(niezaleznie od koloru), zamiast do windy osoby te
wybieraja sie razem do kawiarni na pogaduszki.

Jako aktywny gracz zastosuj zasade kawiarni - zbierz
3 karty tych samych osob i potoz je odkryte przed
sobg (tak by byto wida¢ ich typ). Pozostate karty

w kolejce przesun w lewo, by zapetnic¢ puste miejsca.

Zasada kawiarni bierze pod uwage wytacznie typ
osob; ich kolor nie ma znaczenia.
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Aktywny gracz ktadzie
te karty przed soba.
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Sytuacja wyjatkowa
(zasada kawiarni i zagubione dziecko)
Kiedy zagrywasz do kolejki trzecie zagubione
dziecko, zasada kawiarni takze ma zastosowanie.
Jednakze najpierw zastosuj zdolnosc
zagubionego dziecka, a dopiero pozniej
zasade kawiarni.

~

Dmm

Pl P

Aktywny gracz
ktadzie te karty

przed soba. \ A

UZUPELNIANIE REKI ———

Aktywny gracz wybiera 1stos (na poczatku w grze beda
3 takie stosy) i dobiera z niego karte na reke. Na tym
konczy sie jego tura, a rozgrywka jest kontynuowana
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
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W miare postepu rundy kolejne stosy beda sie
wyczerpywac - w takiej sytuacji nalezy normalnie
kontynuowac gre.

KONIEC RUNDY

Kiedy wszystkie stosy zostang oproznione z kart,
aktywowany jest koniec rundy. Kazdy gracz rozgrywa
ostatnig ture (pomijajac krok uzupetniania reki), po czym
podliczane sg wyniki za dana runde. (Kazdemu graczowi
zostanie na koniec rundy 1 niezagrana karta na rece).

PUNKTOWANIE RUNDY

Podliczcie wyniki za runde zgodnie z ponizszymi
zasadami i zanotuijcie je w notesie.

— PUNKTY ZA WINDY —

W dolnej czesci kazdej karty windy wskazany
jest jej udzwig (liczba osob, ktore sie

w niej mieszczg). Do windy wsiadajg kolejno
osoby stojace z przodu kolejki, a karty
pozostatych osob (przekraczajace udzwig) |
nalezy odrzucic. Kazda osoba, ktora |
wsiadta do windy, zapewnia punkty: ta, 5

ktora stata najdalej w kolejce, zapewnia 3
tyle punktow, ile jest wskazane na polu ze | DBD
skrajnej prawej strony, itd. Kontynuujcie D
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przyznawanie punktow, rozpatrujac kolejne karty
zawsze od prawej do lewej, nawet jesli winda nie
zostata zapetniona w catosci. Ostatnia osoba, ktora
wchodzi do windy, zdobywa najwiecej punktow. Jak
wiadomo jest to najlepsze miejsce, bo bedzie mogta
jako pierwsza opusci¢ winde!

Graczem, ktory otrzymuje punkty za dang karte
osoby, jest gracz, ktory posiada karte rodziny w tym
samym kolorze.

SHHEE
PKT | PKT | PKT | PKT

Liczba pol w dolnej czesci karty windy okresla, ile
maksymalnie kart osob bedzie punktowac za te winde.
Do tej windy zmieszcza si¢ maksymalnie 4 osoby.

Wazne: Gdyby do powyzszej windy wsiadty tylko
2 osoby, winda nie zostataby zapetniona w catosci.
Zgodnie z zasadami rozpatrujemy punktacje od
prawej do lewej, wiec karta dalej od windy warta by
N byta 4 punkty, a karta blizej windy - 3 punkty.

ZASADA PODWOJNEGO PUNKTOWANIA
Na kazdej karcie windy widniejg wizerunki 2 typow
postaci. Kiedy do windy wsiadaja przedstawione
osoby, punkty za nie nalezy podwoic.



ZAGUBIONE DZIECI NIE DAJA PUNKTOW [ o
Zagubione dzieci wchodza do windy,
jednak niezaleznie od pozycji karty

— PUNKTY ZA KAWIARNE ———

Gracze otrzymuijg punkty za kazdy stos kart osob, ktory
odtozyli przed siebie wskutek dziatania zasady kawiarni.

Dziewczynki, chtopcy, mamy,
tatowie, babcie, dziadkowie:
1 punkt za kazdy zestaw 3 kart osob.

Zagubione dzieci:
2 punkty za kazdy zestaw 3 kart osob.

Przyk’rad punktowanla (rozgrywka 3-osobowa)




gl Filip z zielong karta rodziny

| 1. winda: 6 punktow za dziadka (3 x 2)

21 3. winda: 0 punktow za zagubione dziecko
i 8 punktow za dziewczynke (4 x 2)
tacznie: 14 punktow

|~ | ™
PRI Kasia z czerwona karta rodziny
253 1. winda: 4 punkty za mame "
i 2. winda: 2 punkty za chtopca e
3. winda: 2 punkty za babcie |
Kawiarnia: 2 punkty (2 stosy za 1 punkt kazdy) |

tacznie: 10 punktow

Magda z niebieska karta rodziny

2 2. winda: 3 punkty za tate i 10 punktow za mame (5 x 2)
3 Kawiarnia: 2 punkty (1 stos kart zagubionych dzieci)
tacznie: 15 punktow -]

Imiona graczy
Numer
rundy

Liczba
punktow

gg ACZ FiLp KASIA MAGDA

i M0

Zdobyte punkty zanotujcie w notesie.




PRZYGOTOWANIE NOWEJ RUNDY

Wezcie wszystkie karty osob uzywane

w poprzedniej rundzie (wraz z kartami osob, ktore
zostaty graczom na rekach) i potasuijcie je doktadnie,
a nastepnie przygotuicie kolejng runde tak samo

jak pierwsza. (W rozgrywce 3-osobowej usunigte
wczesniej karty nie wracajg do gry; rozgrywka jest
kontynuowana z uzyciem tych samych 27 kart).
Gracze uzywaja tych samych kart rodzin.

Nowa runde rozpoczyna gracz, ktory w poprzedniej
rundzie zdobyt najwiecej punktow. W przypadku
remisu rozpoczyna gracz siedzacy najblizej tego,
ktory zaczynat poprzednia runde, patrzac zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Po rozegraniu 3 rund kazdy gracz sumuje punkty
zdobyte za wszystkie rundy. Wygrywa ten, kto
zdobyt najwiecej punktéw, a w przypadku remisu
gracze dziela sie zwyciestwem.
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