BARWNE WIDOWISKO CYRKOWE
Liczba graczy: 2-4 Wiek: 4+ Czas: 15 min.

)

KROTKI OPIS GRY

1 dzwonek

N Kolorowe klauny krzatajg sie na arenie cyrkowej. Wiekszos¢
M z nich jest szczesliwa, ale kilku jest bardzo smutnych, poniewaz
~ % zgubili swoje kapelusze. Zawsze, gdy dwaj identyczni szczgsliwi
‘@) klauni pojawig sie na cyrkowej arenie, trzeba jak najszybciej
tt\_,g zadzwonic¢ dzwonkiem. Ten, kto zrobi to najszybciej, otrzy-

muje duzo kart klaundw. Gracz, ktéry na koniec gry bedzie

. miat najwiecej klaundw, zostaje zwyciezca.




Kazda karta pokazuje klauna w jednym z o$miu koloréw. W kaz-
dym kolorze jest szesciu szczesliwych klaunéw i jeden smutny
bez kapelusza. Klauni réznig sie od siebie jedynie niewielkimi
szczeg6tami, a to oznacza, ze gracze musza uwaznie im sie przy-
gladac.

Dzwonek nalezy umiesci¢ na srodku stotu. Jeden z graczy tasuje
wszystkie karty i rozdaje je uczestnikom. Jezeli w rozgrywce
bierze udziat trzech graczy, to dwdch z nich bedzie miec na
poczatku jedna karte wiecej. Kazdy gracz tworzy ze swoich kart
talie, ktdrg zakrytg bez podgladania kfadzie przed sobg na stole.

| Osoba z lewej strony rozdajgcego rozpoczyna gre. Po kolei
kazdy gracz odkrywa wierzchnia karte ze swojej talii i ktadzie
jg odkrytg na stole. Nastepnie kolejna osoba siedzaca po lewej
stronie gracza rozpoczynajacego wykonuje swojg ture. W ten
sposob w trakcie gry miedzy dzwonkiem a taliami kazdego |
z graczy tworzg sie odkryte stosy kart.

: Odkrywanie swojej karty
\_ Kiedy gracz odwraca karte, musi
. odkrywac jg od siebie, w kierunku
M innych graczy, a nie swoim. Pozosta-
Tﬁ) li gracze powinni pierwsi zobaczy¢
-1 rysunek na karcie. To zmusza gracza
' do odkrywania kart bardzo szybko,
gdyz on takze chce zobaczy¢, jakiego
klauna odkryt.




Szybkie uderzenie w dzwonek!
Gracze po kolei odkrywaja karty ze swoich talii, az zobacza
dwodch szczesliwych klaunow w tym samym kolorze. Jezeli
tak sie zdarzy, to kazdy z graczy musi sprobowac zadzwonié
dzwonkiem tak szybko, jak tylko jest to mozliwe. Nie ma zna-
czenia, czyja tura aktualnie trwa.

1 Przyktad 1: Adam odkrywa
drugiego zielonego szcze-
sliwego klauna. Szybko! Kto
pierwszy zadzwoni dzwon-
kiem?

Gracz, ktéry pierwszy zadzwoni, wygry-
wa wszystkie karty lezgce na odkrytych

stosach, wliczajac w to swoje. Wygra-

ne karty umieszcza zakryte pod wtasng talig zakrytych kart.
Zwyciezca zaczyna nastepng runde, odkrywajac nowg karte
! ze swojej talii.

%ﬂ Uwaga: Rece graczy nie mogg byc zbyt blisko dzwonka. Podczas
\l gry trzeba je zawsze trzymad na stole blisko wtasnych kart.

Smutni klauni
Nie daj sie wyprowadzi¢ w pole smutnym klaunom, oni s3
=1 bardzo podobni do szczesliwych! Mozna tatwo popetnic btad,
~ uderzajgc w dzwonek zbyt szybko, gdy tylko dwaj klauni tego
 samego koloru pojawia sie jednoczeénie, ale jeden z nich
1 bedzie smutny.




Przyktad 2: Na odkrytych
kartach na stole sq widocz-
ne kolejno: zotty szczesli-
wy klaun, pomarariczowy
smutny klaun, niebieski
szczesliwy klaun i niebieski
smutny klaun. W tej sytuacji
nie nalezy dzwoni¢ dzwon-
kiem.

Pomytkowe uderzenie w dzwonek!
Jezeli gracz zadzwoni dzwonkiem w ztym momencie, to musi
oddac¢ kazdemu z przeciwnikdw po jednej karcie ze swojej
zakrytej talii. Przeciwnicy otrzymane karty umieszczajg zakryte
pod swoimi taliami zakrytych kart.

Jezeli w swojej turze gracz nie moze odwradcic¢ zadnej karty, to
1 odpada z gry. Pozostali gracze kontynuujg rozgrywke do czasu
pojawienia sie dwdch identycznych klaundw. Najszybszy gracz
. zbiera wygrane karty i wtedy gra konczy sie. Wszyscy gracze liczg

:\‘ swoje karty. Gracz z najwiekszg liczbg kart zostaje zwyciezca.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spétka | ly
62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
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