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Zawartos$¢:




@Zasady gry CARNAYAL

Wiek: 7-99 lat ‘ ’ Liczba graczy: 2 G 15 min

Jest karnawal! Parada maszeruje dumnie, ale wszystko jest w nieladzie. Czy bedziesz pierwszym,

ktory wszystko ustawi we wlasciwej kolejnosci? To... proste, prawda? Nie tak szybko - bedziesz to
robi¢ po omacku!

Zawartoéé: 2 magnetyczne plansze, 2 zestawy po 5 pionkéw, 30 kart "wyzwan", 1 kostka i 2 woreczki.

Pomysl: “Carnaval Magnet” to gra trenujgca pamie¢, szybko$¢ i zreczno$é. Karta startowa wskazuje
graczom, jak maja ustawi¢ swoje pionki na planszy, ktore pozniej umieszczajg w woreczku. Odwracajg
oni karte wyzwan. Karte wygrywa gracz, ktory jako pierwszy przestawi swoje pionki w odpowiednim
porzadku. Bez podgladania!

Cel gry: By¢ pierwszym graczem, ktéry wygra 5 kart wyzwar.

Przygotowanie do gry: Kazdy z graczy bierze jedng plansze, 1 woreczek i 1 zestaw 5 kolorowych pionkéw.
Nalezy potasowa¢ karty wyzwan i utozy¢ je na kupce zakryte pomigdzy graczami. Pierwsza karta zostaje
odkryta i polozona obok kupki (karta startowa). Gracze uktadaja pionki w kolejnosci pokazanej na karcie,
nastepnie umieszczajg plansze w swoim woreczku.

Rozgrywka: Wszyscy gracze graja jednoczesnie. Kolejna karta zostaje odstonieta i polozona na wierzchu
kupki. Ta karta pokazuje nowy uktad pionkéw.

Gracze si¢gaja do swoich woreczkow i po ogloszeniu "startu” przesuwaja swoje pionki na planszy, bez
podgladania! Plansze i pionki s3 na magnes, aby fatwiej bylo je chwytaé.

Gdy tylko gracz uzna, ze ustawil pionki we wlasciwej kolejnosci, krzyczy "STOP" i wyjmuje swoja
plansze z woreczka, aby sprawdzi¢ czy ma racje.



o Jesli gracz ma racje, wygrywa karte obok kupki (karte startowa) i ktadzie ja blisko siebie.
Karta wyzwan laduje na miejscu wygranej karty, obok kupki. Drugi gracz upewnia sie,
czy jego pionki stoja w odpowiednim porzadku, nastepnie rozpoczyna sie kolejna runda.

o Jesli gracz sie pomyli, traci jedna z kart, ktorg wygral wezesniej (jesli taka posiada).
Karta znajdujaca si¢ obok kupki zostaje odfozona na koniec stosu. Karta znajdujaca si¢
na gorze laduje obok kupki (staje si¢ karta startowa). Obaj gracze umieszczajg swoje
pionki w kolejnoéci, ktérg wskazuje karta startowa. Rozpoczyna si¢ nowa runda.

Koniec gry: Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie 5 kart wyzwan.
Wariant dla ekspertow:

Kiedy gracze opanujg juz powyzszy wariant gry, moga podnie$¢ poprzeczke i wprowadzi¢ do rozgrywki
kostke. Gra toczy si¢ jak do tej pory, jednak zanim wybrzmi sygnal startowy, nalezy rzuci¢ kostka
i podazaé za wylosowanymi instrukcjami, aby dokonczy¢ wyzwanie.

Wyzwania na kostce:

Pionki muszg zosta¢ ustawione w odwrotnej kolejnosci,
niz pokazuje karta wyzwan.

Gracze mogg sie postugiwac tylko jedna reka.

€ ™

Gracze, aby wygra¢, muszg ustawic tylko 4 pionki poprawnie.

Autorzy gry: Come Caffin i Sonia Lioret.








