FERGETEGES CSALADI GYUMOLCSPARTI!

@ JATEKSZABALY

Jatékosok szama: 2-6 jatékos részére
Ajanlott: 6 éves kortol Jatékido: kb. 20 perc

A jaték tartalma:
72 jatékkartya (64 gyiimolcs, 3 majom, 3 elefant, 2 malac képpel)
1 csengd
1 jatékleiras

A jatékosok célja:

A jatékosok sorban egymas utan felforditjak legfelsé lapjukat. Ha
egyforma gylimolcs vagy egy éallat és csak kedvenc gyiimolcsei tlin-
nek fel a lapokon, a jatékosoknak villdmgyorsan a csengére kell csap-
niuk. Az a jatékos, aki els6ként csap a csengdre, megkapja az 0sszes
felforditott lapot. A jatékot az a jatékos nyeri, aki a jaték végéig
a legtébb lapot gydijti 6ssze.




A jaték elokészitése:

A jatékosok az asztal kozepére, mindenki szdamdra kdnnyen elérhetd
helyre teszik a csengét. (célszer(i egy kendét, vagy filc darabot
a csengd ala tenni, hogy az asztal fellletét a cseng6 alatt dvjuk.
A kértydkat megkeverés utan egyenlé ardnyban szét kell osztani
a jatékosok kozott. 5 jatékos esetén lesznek olyan jatékosok, akik
a jaték elején tobb lapot kapnak, mint a toébbiek, de ennek kezdetben
nincs jelentdsége. A jatékosok megkeverik az atvett lapokat és egy
leforditott paklit képeznek beléle maguk elétt.

A kezek épségének megovasara javasoljuk a sérilést okozhatd tar-
gyakat (pl.: kardra, gy(rd) levenni.

A jaték menete

A jatékot a legdfiatalabb jatékos kezdi.
Az éppen soron lévé jatékos felforditja
paklija legfelsé lapjat és a leforditott
paklija, és a csengd kozé teszi. A jatékot
rogton, a jatékos baloldali szomszédja
folytatja. A jatékosok minden fel- ~
forditott lapot a mar felforditott lapra
tesznek, az abran lathatdé modon. Igy
minden jatékos el6tt a jaték folyaman
egy felforditott pakli képzédik, mely-
nek csak a legfelsd lapja lathato.

Igy kell a lapokat felforditani!
Azért, hogy a jatékos ne nézzen sajat
lapja ald, és igy ne tegyen elényre
szert, a lapot felsé sarkanal megfogva,
magatol kifelé forditja fel, ahogy ezt
az dbra mutatja.
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Mikor kell csengetni?

A kdrtyakon vagy allatok, vagy gylimolcsok képe lathato. A gyiimdlcs
lapok kozott van: banan, szilva, eper, és citrom, eltéré varidcidban.
Az allat kartyakon minden esetben csak egy allat (elefant, majom,
malac) képe van.

A kovetkez6 négy esetben kell csengetni:

1, Ha két egyforma gyiimolcslap t(inik fel.

2, Ha elefant és a gylimolcslapokon csak banan, szilva, vagy citrom
tlnik fel, de egy eper sem lathato!

3, Ha majom és a gytiimdlcslapokon csak banan, szilva, vagy eper
tlnik fel, de egy citrom sem lathato!



4, Végul pedig rogtdn csengess, ha malacot latsz!

A gyorsasag jutalma:

Az a jatékos, aki a fent leirt kartyakombinaciok egyikének felttiné-
sekor a leggyorsabban csengetett, lezar egy fordulét, és az 6sszes
felforditott lapot megnyeri. A megnyert lapokat a jatékos leforditva
a paklija ald teszi. Ezek utan a jatékos uj fordulét kezd ugy, hogy
felforditja paklija legfelsd lapjat.

Figyelem! A jatékosok kezeiket nem tarthatjdk a csengé mellett!
A jaték alatt a jatékosoknak kezeiket maguk el6tt az asztalon kell
tartaniuk.

Nem csengethetsz!
Nem csengethetsz, ha csak kiilénb6z6 gylimolcs kértydk lathatdk,
vagy egy allat és egy olyan gyiimdlcs is lathatd, amit az allat nem
szeret.
1, Csak kiilonb6z6 gyiimolcsok 2, Elefant és eper lathato!
lathatok. Az elefant nem szereti az ep-
ret!



3,Majom és citrom l4thaté! 4, Elefant és majom, valamint
A majom nem szereti a cit- eper és citrom lathaté.
romot.

Figyelem: az is elé6fordulhat, hogy a lapok egyik fele megengedné
a csengetést, a masik fele pedig tiltja. llyenkor nem szabad csengetni!
Példaul, ha egy majom, egy citrom és két egyforma gyiimolcs kartya
lathato, nem lehet csengetnil Ha egy elefant, egy eper és egy malac
lathatd, akkor sem szabad csengetni!

Rosszul csengettél!

Ha egy jatékos rosszul csengetett, akkor

sajnos a felforditott lapjait a csengé ala

kell tennie. A jatékostarsak felforditott

lapjai az asztalon maradnak. A jatékot

ekkor a jatékos bal oldalan ul6

szomszédja folytatja.

Amikor egy jatékos megnyer egy

fordulét, akkor nemcsak a jatékostarsak felforditott lapjait veheti
magahoz, hanem a csengé alatti lapokat is.

Kivéve, ha... egy olyan jatékos nyeri a fordulét, akinek lapja van
a cseng® alatt, ez esetben a jatékos csak a sajat felforditott lapjait, és
a cseng6 alatti lapokat nyeri meg.



Szervusz!

Ha egy jatékos mar nem tud lapot felforditani, mert leforditott
lapjai elfogynak, kiesik a jatékbdl. Addig felforditott lapjai
az asztalon maradnak, amig egy jatékostarsa elnyeri azt.

Figyelem! Abban az esetben is kiesik a jatékos, ha kétszer egymas
utén rosszul csenget! Ebben az esetben a jatékosnak az 6sszes lapjat
a cseng6 ald kell tennie.

A jaték vége:

A jatéknak akkor van vége, ha mar csak két jatékos van a jatékban.
Ok még a felforditott lapokért végigjatsszak a fordulét az elsd
csengetésig, a kdvetkezd szabélyokkal:
- ha egy jatékos az utolsé forduldban jol csenget, akkor megkapja
a felforditott lapokat.
- ha egy jatékos az utolsé forduldban rosszul csenget, felforditott
lapjait jatékostarsa kapja meg, és a jaték véget ér.

A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a jaték végéig a legtdbb lapja
gyllik Ossze. Egyezéség esetén a jatékosok tovabbi fordulokat
jatszanak, amiben eldontik, ki a jaték nyertese.

A jatékhoz j6 szérakozast kivan a Piatnik Budapest Kft.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100. Tel: 388-4122
email: piatnik@piatnik.hu
Szdrmazasi hely: EU

2y

Ve’

AMIGO Spiel + Freizeit GmbH,
WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMX Version 1.1

6



CUINESS

ZAZVON A VYHRAJ!

@ PRAVIDLA HRY

Pocet hraci: 2-6 osob
Vék: od 6 let Délka hry: cca 20 minut

Obsah:
72 hracich karet (64 karet s ovocem, 3 karty se slonem, 3 karty s
opici, 2 karty s prasatkem)
1 zvonek
1 pravidla hry

Cil hry

Slon, opice a prase brouzdaji pralesem a hledaji, kde by byla néjaka
ovocnd dobrota. Hradi jim pfi tom pomdahaji. Vsichni hraci odkryvaji
jeden po druhém vzdy jednu kartu. Kdyz se objevi dvé stejné karty s
ovocem anebo nékteré ze zvifat se svymi oblibenymi plody, musi
hrac¢i co nejrychleji zazvonit na zvonek. Kdo zazvoni jako prvni,
dostane vsechny odkryté odkladaci hromadky. Cilem divoké hry je
ziskat co nejvic karet. =




Priprava hry:

Zvonek se postavi doprostred stolu tak, aby na néj vsichni dobfe
dosahli, mizeme ho polozit na ubrus nebo kus plsti kvili ochrané
stolu. Karty se zamichaji a rozdéli rovnomérné mezi hrace. Kdyz hraje
pét hracd, dostanou na zacatku néktefi hraci o jednu kartu vic, nez
ostatni, ale to nevadi. Kazdy hrd¢ zamichd své karty a udéla
hromadku, kterou poloZi pred sebe na stlil zadni stranou nahoru.

Doporucujeme jesté sundat hodinky a prstynky s ostrymi hranami,
aby se v zapalu boje nikdo nezranil.

Pribéh hry

Zacina nejmladsi hrac. Hrag, ktery je na fadé odkryje ze své hromadky
horni kartu a polozi ji odkrytou na sttl
pfed svoji hromadku. Poté je okamzité
na fadé soused po jeho levici. Kazda
dalsi karta se na vlastni odkrytou
odkladaci hromadku poklada tak, aby
se zakryla predesla odkrytd karta a byla ~ v
vidét jen horni karta. Tak vznikne v

pribéhu hry ptred kazdym hracem

mezi zvonkem a zakrytou hromadkou

vlastni hromadka odkrytych karet.

Tak se odkryva

Aby hrédi, ktefi odkryvaji kartu, nebyli
ve vyhodé oproti ostatnim, musi hrac
kartu otocit od sebe (odkrytym licem
nahoru). Cim rychlejsi je v pohybu, tim
dfiv vidi i on sdm odkrytou kartu.
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Kdy se zvoni?

Ve hre jsou karty s ovocem a karty se zvifaty. Na kartadch s ovocem
jsou banany, Svestky, jahody a citrony v rliznych kombinacich. Na
kartach se zvifaty je slon, opice nebo prase.

Zvoni se, kdyz na odkrytych odkladacich hromadkéch nastane
néktera z nésledujicich situaci.

1, Zvoni se, kdyz jsou vidét dvé totozné karty s ovocem.

2, Zvoni se, kdyz je vidét slon a z ovoce jen banany, Svestky a/nebo
citrény, ale zadna jahoda.

3, Zvoni se, kdyz je vidét opice a z ovoce jen banény, Svestky a/nebo
jahody, ale zadny citron.



4, Zvoni se, kdyz se odkryje prase.

Rychla reakce!

Hra¢, ktery zazvoni jako prvni, kdyzZ na stole leZi jedna z uvedenych
kombinaci karet, ukoncuje kolo a vyhrava vsechny odkryté odkladaci
hromadky. Karty polozi zakryté pod svoji hromadku karet a za¢ne
nové kolo tak, ze odkryje prvni kartu.

Pozor: Ruce hracli nesmi byt moc blizko u zvonku. V prabéhu hry
musi byt vzdy poloZené na stole pobliz vlastnich karet.

Nespravné zazvonéni

Pokud jsou vidét pouze rozdilné karty nebo pokud je vidét ovoce,
které zvitata nemaji rady, pak se na zvonek nesmi zazvonit.

Priklad:
1,Je vidét jen rdzné karty s 2, Je vidét slona a jahody. Sloni
ovocem. jahody nemaji radi.
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3, Je vidét opice a citrony. Opice 4, Nesmi se také zvonit, kdyz je
citrény nemaji rady. vidét slona a opici a soucasné
jahody a citréony.

Pozor: Pokud by nastal pfipad, Ze ¢ast zobrazenych karet umoznuje
zvonéni a jind ¢ast naopak zakazuje, zvonit se v téchto pripadech
nesmi. Naptiklad pfi zobrazeni opice, citronu a dvou stejnych karet
s ovocem, zvonit nesmime. Stejné tak se nesmi zvonit pfi zobrazeni
slona, jahody a prasatka.

A sakra!

Kdyz hra¢ zazvoni 3Spatné, "a sakra!",

musi polozit vSechny karty ze své

odkryté hromadky pod zvonek. Odkryté

hromadky spoluhraci zdstanou lezet.

Potom je na fadé jeho soused po levici.

Jakmile néktery z hract vyhraje kolo,

bere si pod svoji hromadku nejen

vsechny odkryté odkladaci hromadky, ale ziskava i karty, které
se momentalné nachazi pod zvonkem.

Vyjimka: Pokud vyhraje kolo hra¢, jehoz karty lezi pod zvonkem,
ziskava jen svoji vlastni odkrytou hromadku a vsechny karty pod
zvonkem.
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... tak cau!

Hrag, ktery odkryje posledni kartu ze své hromadky, ze hry vypadava.
Jeho odkryta hromadka ale zUstava ve hie, dokud ji nevyhraje néktery
z dalsich hraca.

Pozor: Hrac¢ vypadne taky v pfipadé, Zze zazvonil dvakrat po sobé
$patné. V tom pfipadé musi pod zvonek polozit viechny svoje karty.

Hra konci, kdyz jsou ve hte dva posledni hraci. Tito dva jesté dokonci
kolo o odkryté odkladaci hromadky. Pfitom plati zvlastni pravidlo:
kdyz v poslednim kole zazvoni hra¢ $patné, "a sakra!", dostane jeho
protihrd¢ okamzité vsechny odkryté odkladaci hromadky a hra je
ukoncena. Vitézem je hra¢, ktery ma na konci hry nejvic karet.

Mize se také domluvit pravidlo, ze hraci hraji tak dlouho, dokud
nevyhraje jeden hrac vsechny karty.

Koupili jste si kvalitni vyrobek. Pokud je presto diivod k reklamaci,
obratte se pfimo na nas.
Mate dalsi otazky? Radi Vam pomuizeme!

PIATNIK PRAHA, s.r.o.
e-mail: info@piatnik.cz
www.piatnik.com
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CUINESS

ZAZVON A VYHRAJ!

@ NAVOD NA HRU

Pocet hracov: 2-6 oséb
Vek: od 6 rokov  Dizka hry: cca 20 minut

Obsah:
72 hracich kariet (64 kariet s ovocim, 3 karty s opicou, 3 karty so
slonom, 2 karty s prasiatkom)
1 zvoncek
navod na hru

Ciel'hry

Slon, opica a prasiatko chodia po lese a hladaju ovocné maskrty.
Hraci im pritom pomahaju. Hraci jeden po druhom otéacaju karty.
Vzdy ked ndjdu dve rovnaké karty s ovocim, alebo zvieratko s jeho
oblubenym ovocim, musia velmi rychlo udriet na zvoncek. Ten, kto
zazvoni najrychlejsie, ziska vsetky vylozené karty. Cielom tejto
turbulentnej hry je ziskat ¢o najviac kariet.
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Zvoncek sa umiestni do stredu stola, tak aby bol pre vietkych dobre
dostupny, na sukno alebo kusok plsti, aby sa neposkodil stél. Karty sa
zamie$aju a rovhomerne rozdelia hrd¢om. Ak je pocet hracov pat,
dostanu niektori hraci na zaciatku o jednu kartu viac nez ostatni,
to viak neprekaza. Kazdy hra¢ zamiesa svoje karty a vytvori képku,
ktoru polozi pred seba na stél rubom nahor.

ESte pred zaciatkom hry by ste mali odlozit hodinky alebo prstene
s ostrymi hranami, aby sa v zapale boja nikto nezranil.

Priebeh hry

Zacina najmladsi hrac. Ten, kto je na rade, odkryje vrchnu kartu zo svojej
kopky kariet a polozi ju odkrytd pred
svoju kopku na stél. Nasledne je ihned
narade sused po jeho lavici. Kazda dalsia
karta sa ulozi na vlastnu odkrytu képku
kariet tak, aby sa pritom zakryla karta,
ktora bola dovtedy odkrytd a aby zostala ~ v
viditelna iba vrchnd karta. Takto vznikne

pred kazdym hra¢om v priebehu hry

vlastnd képka odkrytych kariet medzi

zvoncekom a kdpkou zakrytych kariet.

Postup pri odkryvani

Aby hra¢ neziskal vyhodu, musi kartu
otoc¢it smerom od seba (odkrytou
stranou napred). Cim rychleji je jeho
pohyb, tym skor sam uvidi odkrytd kartu.
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Kedy sa zvoni?

Existuju karty s ovocim a karty so zvieratkami. Na kartach s ovocim su
znazornené bandany, slivky, jahody a citrony v najréznejsom zloZeni.
Na kartach so zvieratkami je slon, opica alebo prasiatko.

Zvonit sa musi vtedy, ked na odkrytych kopkach kariet vietkych
hracov nastane jedna z nasledujucich Styroch situdcii:

1, Zvoni sa vtedy, ked'sa objavia dve rovnaké karty s ovocim.

2, Zvoni sa vtedy, ked'sa objavi slon a z ovocia iba banany, slivka
a/alebo citrén, nie vsak jahoda.

3, Zvoni sa vtedy, ked'sa objavi opica a z ovocia iba banany, slivka
a/alebo jahoda, nie vsak citron.
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4, Zvoni sa vtedy, ked'sa vyloZi prasiatko.

Reakcia je bezprostredna!l

Ten, kto po odkryti vy$sie uvedenych kombindcii kariet na stole
zazvoni ako prvy, ukondi jedno kolo hry a ziska vietky odkryté képky
kariet. Karty ukryje pod svoju kopku kariet a zacne nové kolo
odkrytim prvej karty.

Pozor: Ruky hracov sa nesmu nachadzat prilis blizko zvon¢eka. Pocas
hry musia byt vzdy poloZené na stole v blizkosti vlastnych kariet.

Falosné zvonenie

Nesmie sa zvonit vtedy, ked' sa objavia iba rozdielne karty s ovocim,
alebo ovocie, ktoré zvieratka nemaju radi.

Priklad:
1, Objavia sa iba rozdielne karty 2, Objavi sa slon a jahody. Slony
s ovocim. nemaju rady jahody.
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3, Objavi sa opica a citron. Opice 4, Zvonit sa nesmie ani vtedy,
nemaju rady citrény. ked sa objavi slon a opica a
zaroven jahody a citrény.

Pozor: Ak nastane situacia, Ze jedna cast odkrytych kariet umoznuje
zvonenie, a druhd cast nie, zdsadne sa nesmie zvonit.

Ak sa napriklad objavi opica, citron a dve identické karty s ovocim,
nesmie sa zvonit. Ak sa objavi slon, jahoda a prasiatko, taktiez sa
nesmie zvonit.

A sakra!

Ak sa hrac dopustil falosného zvonenia,

je ndm [uto, ale za trest musi polozit

karty zo svojej odkrytej kopky pod

zvoncek. Odkryté kopky spoluhracov

zostdvaju na svojom mieste. Nasledne je

na rade sused po jeho lavici.

Ked' jeden z hracov vyhra kolo hry, moze polozit pod svoju kopku
nielen vietky odkryté kopky kariet. Navyse ziska karty, ktoré sa v tej
chvili nachadzaju pod zvoncekom.

Vynimka: Pokial kolo vyhrd ten hra¢, ktorého karty lezi pod
zvoncekom, ziskava len svoju vlastnu odkrytu képku a vsetky karty
pod zvoncekom.
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... tak cau!

Ak je na rade hrd¢, ktory uz nemad Zziadnu zakrytd kartu, vypadava
z hry. Jeho odkryta kopka kariet vSak zostava v hre na svojom mieste,
kym ju neziska niektory z hracov.

Pozor: Hra¢ vypadava z hry aj vtedy, ak sa dvakrat po sebe dopustil
falosného zvonenia. V takom pripade musi vietky svoje karty polozit
pod zvoncek.

Hra sa kon¢i vtedy, ked' v hre zostanu iba dvaja hraci. Vtedy dohraju
kolo o odkryté ulozené képky kariet. Pritom plati nasledujuce
zvlastne pravidlo: Ak sa niektory hra¢ dopusti v poslednom kole
falosného zvonenia, ziskava jeho spoluhrac¢ ihned odkryté kopky
kariet a hra sa kondi. Vitazom je hra¢, ktory ma na konci hry vacsi
pocet kariet.

Po dohode mo6zu hrédi hrat aj dovtedy, kym jeden z nich neziska
vsetky karty.

Zakupili ste si vyrobok so znamkou kvality. Ak sa vsak aj napriek tomu
vyskytne dévod na reklamaciu, obratte sa priamo na nas.
Ak mate dalSie otazky, radi Vam pomozeme!

PIATNIK PRAHA, s.r.o. T
e-mail: info@piatnik.cz q‘a "’;{\
www.piatnik.com
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WSPANIALE OWOCOWE PARTY RODZINNE!

@ ZASADY GRY

Liczba graczy: dla 2-6 graczy
Zalecane: od 6 roku zycia  Czas gry: ok. 20 minut

Zawartosc gry:
72 karty do gry (64 owoce, 3 matpy, 3 stonie, 2 prosiaki)
1 dzwonek

1 opis gry

Cel gry:

Gracze kolejno odwracajg pierwszg ze swoich kart obrazkiem do
gory. Jezeli na odkrytych kartach sa jednakowe zwierzeta i tylko takie
owoce, ktére one lubia, gracz natychmiast musi uderzy¢ w dzwonek.
Ten gracz, ktéry pierwszy uderzy w dzwonek, otrzymuje wszystkie
odkryte karty. Gre wygrywa ten gracz, ktéry do konca gry zbierze
najwiecej kart.
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Przygotowanie do gry:

Gracze ustawiaja dzwonek na $rodku stotu, w miejscu tatwo
dostepnym przez wszystkich graczy (warto podfozy¢ pod dzwonek
serwetke lub filc, zeby ochroni¢ powierzchnie stotu). Po potasowaniu
kart rozdajemy je w réwnych ilosciach wszystkim graczom. W
przypadku 5 graczy beda tacy, ktérzy dostana na poczatku gry wiecej
kart niz inni, ale na poczatku to nie ma znaczenia. Gracze tasuja karty
i uktadaja je w zakryty stos (talon) na stole przed soba.

Dla bezpieczenstwa rak zalecamy zdjecie z nich przedmiotéw, ktére
moga spowodowaé obrazenia (np. zegarkéw, pierscionkéw,
obraczek itp.).

Przebieg gry

Gre zaczyna najmtodszy gracz. Kazdy

gracz po kolei odwraca pierwszg karte

swojego talonu obrazkiem do gory i

ktadzie ja pomiedzy swoim talonem a

dzwonkiem. Gre natychmiast . .
kontynuuje nastepny gracz po lewej

stronie. Gracze odwracajac kolejne karty S
kfada je na juz odwrdcone karty, tak jak

na obrazku. W ten sposéb przed

kazdym graczem tworzy sie odkryty

talon, z ktérego widac tylko pierwsza

karte od géry.

Tak trzeba odwracac karty:

Karte trzeba ztapa¢ za goérny rog i
odwraca¢ w kierunku "od siebie" tak,
aby gracz odwracajacy karte nie mogt jej
obejrze¢ pierwszy i w ten sposéb
uzyskac przewage nad innymi graczami.
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Kiedy trzeba dzwonic?

Na kartach sa rysunki zwierzat lub owocédw. Na kartach z owocami
sg banany, sliwki, truskawki i cytryny, w réznych kombinacjach.
Na karcie z obrazkiem zwierzecia jest zawsze tylko jedno zwierze
(stor, matpa lub prosiak).

Nalezy dzwoni¢ w nastepujacych przypadkach:

1, Jezeli pojawig sie dwie jednakowe karty z owocami.

2, Jezeli pojawi sie ston, a na kartach z owocami sg tylko banany,
sliwki lub cytryny, ale nie ma truskawek.

3, Jezeli pojawi sie matpa, a na kartach z owocami sa tylko banany,
$Sliwki lub truskawki, ale nie ma cytryny.
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4, Jezeli zobaczysz prosiaka, dzwon natychmiast!

Nagroda za szybkos¢:

Ten gracz, ktéry po pojawieniu sie jednej z wyzej opisanych
kombinacji zadzwonit najszybciej, zamyka runde i zabiera wszystkie
odkryte karty. Zdobyte karty gracz uktada obrazkiem do dotu pod
swoim talonem. Nastepnie ten gracz rozpoczyna nowa runde w ten
sposdb, ze odkrywa pierwsza od goéry karte swojego talonu.

Uwaga! Gracze nie moga trzymac ragk w poblizu dzwonka. W czasie
gry nalezy trzymac rece przed sobg na stole.
Nie dzwon!

Nie dzwon, jezeli widzisz tylko rézne karty z owocami, albo zwierze
i takie owoce, ktérych to zwierze nie lubi.

1, Wida¢ tylko rézne karty 2, Wida¢ truskawke i stonia.
Z owocami. Stor nie lubi truskawek.
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3,Wida¢ malpe i cytryne. 4, Widac¢ stonia i matpe oraz
Matpa nie lubi cytryny. cytryne i truskawke.

Uwaga: moze sie zdarzy¢, ze cze$¢ kart pozwala na dzwonienie,
a cze$c¢ go zabrania. Wtedy nie mozna dzwonic.

Jezeli na przyklad wida¢ matpe, cytryne i dwie jednakowe karty
z owocami, nie mozna dzwonic. Nie dzwon takze, gdy widzisz stonia,
truskawke i prosiaka

Zadzwonite$ w ztym momencie!
Jezeli gracz zadzwonit wtedy, kiedy nie
powinien, to jego odwrdcone karty
trzeba wtozy¢ pod dzwonek. Odwrécone
karty pozostatych graczy pozostaja na
stole. W takim przypadku gre kontynuuje
nastepny gracz po lewej stronie.

Gdy gracz wygra runde, zabiera nie
tylko odkryte karty wszystkich graczy,
ale takze karty spod dzwonka

Jest jeden wyjatek: jezeli runde wygra gracz, ktérego karty znajduja
sie pod dzwonkiem, zabiera tylko swoje odwrécone karty i karty
spod dzwonka.
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Zegnaj!

Jezeli gracz nie moze odwrdcic karty, bo skonczyty mu sie zakryte
karty, odpada z gry. Odkryte karty tego gracza pozostaja na stole
do momentu, gdy wygra je inny gracz.

Uwaga! Gracz odpada z gry takze wtedy, gdy dwa razy pod rzad zle
zadzwonit. W tym przypadku gracz powinien wszystkie swoje karty
witozy¢ pod dzwonek.

Gra jest skonczona, gdy pozostato tylko dwoch graczy. Graja oni
o odwrécone karty do pierwszego dzwonka, wedtug nastepujacych
regut:
— jezeli jeden z graczy w ostatniej rundzie zadzwoni prawidtowo,
otrzymuje odkryte karty.
- jezeli jeden z graczy w ostatniej rundzie zadzwoni
nieprawidtowo, jego przeciwnik otrzymuje odkryte karty tego
gracza i gra konczy sie.

Gre wygrywa ten gracz, ktéry na koniec gry zebrat najwiecej kart.
W przypadku jednakowej liczby kart gracze rozgrywaja dodatkowg
runde, ktéra decyduje o tym, kto wygrat.
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