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Kazda karta sktada sie z 6 pél. Moga sie na

nich znajdowac:

® towary (truskawki, banany, winogrona,
marchew lub pieczarki),

® puste skrzynki, palety, beczki (nawet jesli
sg zamkniete, uznajemy, ze sg puste),

® myszy.

Mali, dzielni robotnicy i ich wozki widtowe

stanowig jedynie akcent humorystyczny.
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Gracze rozstawiajg towary w swoich magazynach. W skrzynkach znaj-
dujg sie warzywa i owoce, czes$¢ skrzynek jest pusta, a w niektérych
znalez¢ mozna... myszy! Gracze starajg sie rozmiesci¢ towary w taki
sposob, aby zdoby¢ jak najwiecej punktéw. Oczywiscie nikt nie chce
mie¢ myszy w swoim magazynie - za kazdg z nich dostaje sie punkty
ujemne!
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Potasujcie wszystkie karty i stwérzcie z nich stos ® (karty lezg re-
wersem do gory).

Odkryjcie ze stosu 3 karty. Utdzcie je na srodku stotu, tak aby wszy-
scy gracze je widzieli. Jest to rampa roztadunkowa @.

Nastepnie rozdajcie kazdemu graczowi po 2 karty z géry stosu. Trzymaj-
cie je w taki sposéb, aby przeciwnicy nie widzieli, co sie na nich znajduje.
Kazdy z was wybiera jedng ze swoich kart i ktadzie jg odkryta przed soba.
Karty lezace przed graczem nazywac bedziemy jego magazynem @.
Druga karte trzymacie w reku ®.

zygotowanie gry 3-osobowej:

magazyn gracza 2

magazyn gracza 3 (C)
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Gre rozpoczyna osoba pracujgca w magazynie (lub najmtodszy gracz).

Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

W swojej turze gracz musi dotozy¢ do swojego magazynu jedng karte.
Karta tg moze by¢:

A. karta trzymana przez gracza,
B. karta z rampy roztadunkowej.

A. Jesli gracz zdecydowat sie dotozy¢ do swojego magazynu karte trzy-
mang w reku:
- po dotozeniu karty gracz bierze do reki nowg karte z géry stosu
(nie ujawnia jej rywalom),
- tura gracza konczy sie, swojg ture rozpoczyna osoba siedzgca
z lewej strony.

B. Jesli gracz zdecydowat sie dotozy¢ do swojego magazynu karte

z rampy roztadunkowej:

- wybiera jedng z trzech kart lezgcych na rampie roztadunkowej
i doktada jg do swojego magazynu,

- bierze karte z gory stosu i ktadzie odkrytg na rampie (aby znowu
dostepne tu byty 3 karty),

- tura gracza konczy sie, swojg ture rozpoczyna osoba siedzgca
z lewej strony.



ZASADY DOKLADANIA KART DO MAGAZYNU

+ Doktadang karte mozna obraca¢ w dowolny sposéb.
+ Doktadana karta musi spetnia¢ jeden z ponizszych warunkéw:
a) stykac sie bokiem (catym lub czesciowo) z bokiem karty znajdujacej
sie juz w magazynie,
b) przykrywac (catg lub czesciowo) karte znajdujaca sie juz w magazynie.

/i Uwaga! Doktadanych kart nie mozna wktada¢ pod karty znaj-
;7', dujace sie juz w magazynie. Nalezy je ukfada¢ obok lub na
kartach lezgcych w magazynie.
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Gra konczy sie, gdy kazdy gracz dotozy 8 kart do swojego magazynu.
Nastepnie gracze liczg zdobyte punkty (zapisuja je w notesie).

LICZENIE PUNKTOW

« Kazdy gracz sprawdza, ktéry towar w jego magazynie tworzy naj-
wiekszg grupe. Jesli kilka towardw tworzy tak samo liczna, najwiek-
szg grupe, gracz musi wybrac¢ jeden z nich. Nastepnie informuje
o tym pozostate osoby.

Grupa to skupisko sgsiadujgcych ze sobg bokami p6l z tym samym
towarem.

« Wszyscy liczg punkty za wskazane przez graczy towary.
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Uwaga! Moze sie zdarzy¢, ze u dwoch lub trzech graczy naj- |
wiekszg grupe tworzy¢ bedzie ten sam towar. W takiej sytu-
acji powtarzajacy sie towar punktowany bedzie tylko raz. )

* Punkty za towary wskazane przez graczy liczone sg w ponizszy spo-
so6b:
- Policz, z ilu pél sktada sie w Twoim magazynie najwieksza grupa
danego towaru (np. 7 pol).
- Policz, ile grup tego towaru jest w Twoim magazynie - wigcznie z tg
najwiekszg (np. 5 grup).



- Pomnoz obie powyzsze wartosci. Wynik stanowi liczbe zdobytych
punktéw (np. 7 x 5 = 35 punktéw) - zapisz go w notesie.

- Dodaj do siebie punkty zdobyte za towary wskazane przez graczy.

- Od powyzszego wyniku odejmij punkty karne za myszy znajdujgce
sie w magazynie: kazda mysz = 2 punkty karne.

Przyktad: Ola sprawdza, ktéry towar tworzy w jej magazynie najwiekszg
grupe. Truskawki i winogrona zajmujq po 5 pdl, musi wiec wybrac jeden
Z tych towardw. Ola wybiera truskawki i informuje o tym pozostatych gra-
czy. Inni gracze podajq towary tworzqce najwieksze grupy w ich magazy-
nach: Krysia: , Michat: winogrona, Patrycja: truskawki.

Kazdy gracz bedzie liczyt w swoim magazynie punkty za 3 towary: truskawki,
i winogrona. Truskawki stanowiq najwiekszg grupe towaréw w ma-
gazynach dwdch graczy, punkty za ten towar bedq jednak liczone tylko raz.

Ola liczy punkty w swoim magazynie:

- najwieksza grupa truskawek (5 pél) x liczba grup truskawek (4 grupy)
= 20 punktow,

- najwieksza grupa (3 pola) x liczba grup (2 grupy)
= 6 punktow,

- najwieksza grupa winogron (5 pél) x liczba grup winogron (1 grupa)
=5 punktow.



Ola zdobyta 31 punktéw (20+6+5). Od tego wyniku musi odjg¢ punkty
ujemne za myszy:

- wmagazynie sq 3 myszy = -6 punktéw (kazda mysz to -2 punkty).

Ola zdobyta wiec 25 punktow. Wynik ten zapisuje w notesie. Pozostali gracze
w taki sam sposéb liczq punkty w swoich magazynach.

Magazyn Oli:
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« Zwyciezcg zostaje osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktéw. W przy-
padku remisu wygrywa osoba, ktéra ma w swoim magazynie mniej
mysz. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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Gra przebiega w sposéb opisany powyzej. R6znice stanowi sposob
liczenia zdobytych punktéw. Po zakonczeniu rozgrywki kazdy gracz
sprawdza, ktére towary w jego magazynie tworzg 2 najwieksze grupy.
Pozostate zasady liczenia punktéw nie ulegajg zmianie.
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Na poczatku gry podzielcie sie w dowolny sposéb na 2 zespoty dwu-
osobowe. Rozgrywka i liczenie punktéw przebiegajg w sposéb opisa-
ny powyzej. Na koniec gry cztonkowie zespotu sumujg swoje wyniki.
Zespo6t z wyzszym wynikiem wygrywa. W przypadku remisu wygrywa
zespot, ktéry ma mniej mysz w swoich magazynach.

Uwaga! Przygotowalismy dla Ciebie zabawe. Na bokach pudetka umiescilismy wyzwania,
ktérych mozesz sie podjq¢. Czy uda Ci sie wykona¢ wszystkie zadania? Mitej zabawy!

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl e nk.com.pl e Ei/NaszaKsiegarnia
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