BLULE
BANANA

Szybka gra karciona dla 0séb, ktére potrafig mysle¢ ,na odwrot”.
Gra dla 2-5 osdb od 10 lat.
Niebieski banan, zielony flaming albo rézowa pitka do koszykéwki - wyglqda to bezsensowniel Ale gracz, ktéry potrafi

szybko mysle¢ w niestandardowy sposéb, zbierze najwigcej kart zawierajqcych poszukiwane kolory i motywy.
Kto na koniec gry stanie si¢ posiadaczem niebieskiego banana?

ZAWARTOSC OPAKOWANIA:

{109 dwustronnych kart { Tkortatrybugry { Tinstrukcja

ELCE

CEL GRY

Celem gry jest zebranie jok nojwigkszej liczby kart, poprzez wtasciwe
zidentyfikowanie poszukiwonych w danej rundzie kolordéw i motywow.
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PRZYGOTOWZG\JE GRY

) -
. ( Przed pierwszq rozgrywkq nalezy ostroznie
wycisng¢ zetony z arkuszy.

( Karty z motywami nalezy doktadnie
potasowad. Z talii nalezy odliczyé
16 kart, odtozy¢ je w formie osobnej
talii zadar i potozy¢ na wierzchu
karte trybu gry, stronq z zielonym
ptaszkiem do géry.

( Pozostate karty nalezy roztozy¢ na 8 stoséw, mniej
wiecej réwnej wysokoéci. Stosy te nalezy utozyé w
formie kota tak, by kazdy z graczy miat dostep do
wszystkich.

( Na $rodku kota, utworzonego ze stoséw kart,
ktadzie sie figurke niebieskiego banana.

( Kazdy gracz otrzymuje po jednym matym
zetonie z bananem.

KARTY MOTYWOW

Na kazdej stronie karty pokazany jest jokié motyw.
Kazdemu motywowi przyporzqokowany jest kolor,
wedtug ponizszego zestawienia:

@itV 6B
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Ale na kartach motywy te pokazane sq w kolorach,
zupetnie do nich nie pasujgcych. Na drugich stronach
pokazane sq odpowiednie ,negatywy”.

Przyktad:

Na wierzchniej stronie karty pokazona jest truskawka - ale
witasdciwym jej kolorem nie jest niebieski tylko czerwony!
Kto chciotby jes$¢ niebieskie truskawki? Kolor niebieski
nalezy do wieloryba (otetwala btekitnego).

Na drugiej stronie karty z niebieskq truskawkq jest jej
ynegatyw” czyli czerwony wieloryb.

Kolejne przyktady:

niebieski
wieloryb

zielony flaming
rézowa zaba

Druga strona kazdej karty

Jjest rozwiqzaniem zadanial




zielona zaba

o

Wtasciwe kolory oémiu motywéw to:

W trakcie gry instrukcja powin- »
na by¢ otwarta na tej stronie.

niebieski wieloryb fioletowy baktazan rézowy flaming
czerwona truskawka pomaranczowa czarny cylinder.
pitka do koszykowki
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* Partia trwa 8 rund. Po kazdej rundzie nastepuje rozliczenie.
Pierwszq runde rozpoczyna gracz, ktéry joko ostatni jaot
banana. Runda przebiega w nastepujacy sposdb:

k Gracz, rozpoczynajqcy runde, bierze ze spodu talii
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zador dwie karty i ktadzie je obok tej talii tak, aby
wszyscy gracze dobrze je widzieli. Karty okreélajg,
Jjokie motywy i kolory bedq zbierone w donej rundzie.

Uwaga:
Karty zadarh nalezy wyktadaé tak, by wszyscy gracze
zobaczyli je réwnoczeénie i nikt nie miat nieuczciwej

przewagi.

Jezeli okaze sig, ze zostaty odkryte dwie takie same
karty, jedna z nich wraca do talii zadar, a zamiast niej
wyktadana jest inna.

( Od momentu wytozenia kart, wszyscy grajg

Jjednoczeéniel Trzeba szybko zebrad ze stoséow jok
najwiecej kart o odpowiednich wtasnoéciach. | tu
pojawia sie koniecznoé¢ ,myslenia odwrotnego”: Jakie
sq wtasdciwe kolory motywéw, pokazanych na kartach?
Jokie motywy odpowiadaojq widocznym na kartach
kolorom?

Uwaga:

Karty mozna zbiera¢ tylko jednq rekaq.

Wzietych do reki kart nie wolno odktadad z powrotem
na stosy.

Kazda z kart zadar ma dwie cechy, z ktérych
przynajmniej jedna musi by¢ spetniona:

@ kolor wtasciwy dla pokazanego na karcie motywu

@ motyw odpowiadajqcy kolorowi na karcie
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Poszukiwane sq karty o nastepujgcych wtasciwosciach:

motyw w kolorze rézowym - wtaéciwym kolorze flaminga

zaba w dowolnym kolorze - wtasciwy motyw koloru
zielonego

motyw w kolorze zéttym - wtadciwym kolorze bonana
wieloryb w dowolnym kolorze - wtasciwy motyw koloru
niebieskiego

Jakie wtasciwosci powinny mieé poszukiwane w donej
rundzie karty mozna zobaczy¢ na odwrotnych stronach
kart zadon. Ale karty odwraca sie dopiero na koniec rundy!

Z pokazanych na obrazku stoséw mozna wzigé
nastepujqce karty: pomararczowego wieloryba, rézowq
zabe, czerwongq zabe i zéttego flominga. Jezeli po zabraniu
ktorejs z tych kart widoczna bedzie kolejna pasujaco,
mozna réwniez jq zabrad.




Poprzez zdejmowanie kart z wierzchéw stoséw,
pojawiajq sie w trakcie rozgrywania rundy nowe
mozliwosci. Zdjeta z wierzchu stosu karta moze
doprowadzi¢ do odkrycia innej, rowniez spetnicjqcej
Jjeden z warunkéw.

Uwaga: Jezeli jeden ze stosdéw zostanie wyczerpany,
gra toczy sie dalej z mniejszq liczbq stosdéw.

( Jezeli gracz uzno, ze zadna z kart na wierzchu stoséw
nie spetnia warunkéw, umozliwiajocych jej wziecie,
bierze ze $rodka Niebieskiego Banana. Na tym runda
konczy sie i nastepuje podliczenie.

PODLICZENIE

{ Obie korty zadan zostojq
odwrécone. Ujawnione w
ten sposdb ,negatywy”
pokazujq, co nalezato w
danej rundzie zbierad.

Gracze sprawdzajq, czy zebrane przez nich karty maojg
witadciwosci zgodne z negatywomi.

Za kazdy btqd gracz musi oddaé karty.
Btedem jest

@ Wwzigcie karty, na ktérej nie ma ani wtasciwego
motywu, ani wtasciwego koloru. Za kazdq
nieprawidtowq karte gracz musi oddac tyle kart, ile
ma zetondw.

PY wzigcie za wczesnie Niebieskiego Banana, tzn.
wziecie go, gdy sq jeszcze na stosach karty o od-
powiednich wtasciwoséciach. Gracz musi oddad tyle
kart, ile ma zetondw.

Jezeli graczowi zabroknie zdobytych w danej rundzie kart
do zaptacenia za popetnione btedy, musi zaptacié kartami,
zdobytymi w poprzednich rundach. Nie moze jednok spaséé
ponizej zera.

Przyktad:

Jezeli w trakcie rundy, w ktérej zostaty
\ wytozone karty, pokazane w poprzed-
\ nim przyktadzie, gracz wezmie zielona
| truskowke, to jest to niestety btqd. Karta nie
| Jjest ani rézowa ani zétta, nie przedstawia
| tez ani zaby oni wieloryba. %

Ni\eprox}&i&owo wziete karty wypadajq z gry i sq odktadane
do pudetka. .

Gracz, ktéry prawidtowo wzigt Niebieskiego Banana

(tzn. na stosach nie lezata zadna pasujqca karta), otrzymuje
nagrode - moze wzig¢ obie karty zadar z donej rundy. Jezeli
Niebieski Banan zostat wziety nieprawidtowo, karty zadar z
danej rundy odktadane sq do pudetka.

ZETONY BANANOW

Gracze liczq wszystkie posiadane karty - zaréwno
zdobyte w danej rundzie jok i w rundach poprzednich. Kto
ma tqcznie najwiecej kart, otrzymuje maty zeton bonono.
Jeszcze kilku graczy ma takq somaq najwigksza liczbe
kart, wszyscy otrzymujq po jednym zetonie. Gracz, ktéry
ma wiecej zetondw musi bardziej uwazad, bo kazdy btqd
moze go wigcej kosztowad.

Jezeli gracz ma 4 zetony i zdobywa pigty, oddaje mate
zetony i dostaje jeden duzy, ktéry jest wart tyle, co S
matych. Gracz, ktéry ma duzy zeton, nie zdobywa juz
kolejnych zetondw.

Zdobyte zetony gracze ktadq na stosach zdobytych kart.

POCZATEK NASTEPNEJ RUNDY

Gracz, ktéry wzigt Niebieskiego Banana, rozpoczyna
nastepna runde. Stosy kart lezq tak, jok lezaty, Niebieski
Banon wraca na $rodek. Odkrywane sq dwie kolejne karty
zadon i gra toczy sie dalej.
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ZAKONCZENIE GRY

+ Gra konczy sie po 8 ruhdoch gdy wyczerp|q sie karty w
talii zador. Kazdy gracz liczy zebrone korty. Gracz, ktéry
zebrat ich najwiecej, zostaje zwyciezcq. Przy réwnej liczbie
kart gra ma wigcej zwyciezcéw.

WARIANTY GRY

Wieksze wyzwanie stonowiq dwa warianty gry. Przebieg
rozgrywki we wszystkich wariontach jest toki som, rézne
sq tylko zasady zbierania kort.

Wariant I

Przy rozgrywaniu tego wariontu, karte
trybu rozgrywki odwraca sie czerwonym
krzyzykiem do géry. W tym warioncie
trzeba mysle¢ jeszcze inaczej. Zbiera
sie karty, ktére NIE MAJA ani koloru

ani motywu takiego, jok na negatywach
wylosowanych kart zadan.

Przyktad:
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" Jezelina wylosowanych kartach jest zielony flaming i

niebieski banan, nalezy zbierac karty, na ktérych nie ma
ZADNYCH rézowych (wtasciwy kolor flaminga) ani zéttych
(wtasciwy kolor banana) motywdw, nie ma takze ZADNYCH .
zab (motyw odpowiadajqcy kolorowi zielonemu) ani

wielorybéw (motyw odpowiadajgcy kolorowi niebieskiemu).

Z pokazanych na obrazku stoséw mozna zatem wzigé

zielonq truskawke, fioletowego flomingo, niebieskiego

banana i niebieskq pitke.

W tym wariancie zbiera sie w kazdej rundzie wigcej
kart, ale trzeba bordziej uwazad, bo sposdb wyboru
prawidtowych kart jest bardziej zokrecony.

Wariant 2:

Jest to wariont dla najoardziej
zaawansowanych graczy. Tryb
rozgrywki zmienia sie po kazdej
rundzie.

Zaczyna sie od stondardowej rozgrywki, oznaczonej
zielonym ptaszkiem. Druga runde rozgrywa sie wedtug
zasad wariontu 1(czerwony krzyzyk), trzeciq znowu
wedtug podstawowych zasad itd. (po kazdej rundzie
nastepuje zmiana trybu rozgrywki).

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno

Grafika: Yvonne Tauss || www.yvonnetauss.com

Uwaga: Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 36
miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére mogaq zostac
potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia
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