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Zachwyc sie urokiem kwietnego ogrodu i zaprojektuj swoj wtasny
uktad roslin w taki sposob, by stworzyt rownie piekna, co funkcjonalng
kompozycje. Wypetnij przestrzen wijacymi sie powojnikami, pachna-
ca lawenda, barwnymi malwami i imponujacymi magnoliami. R6zne
rodzaje kwiatéw z pewnoscia przyciagna motyle, pszczoty, biedronki
i inne stworzenia, ktére zapewniag Ci mndstwo dodatkowych korzysci.

Narysuj to, co przeczytates,
a potem zgadnij, co zobaczytes.
Wszyscy jednoczesnie rysujecie,
przekazujecie szkicowniki dalej,
zgadujecie i Smiejecie sie, pozna-
jac zabawne odpowiedzi, ktérych
nikt nie byt w stanie przewidziec!

RYSUNKOWY GLUCHY TELEFON W WERSJI DLA DOROSEYCH!

Nasza ulubiona gra imprezowa
wiasnie dorosta! Tu hasta kojarza
sie tylko z jednym i s3 jeszcze
trudniejsze do narysowania.
Niezaleznie, czy uda sie ﬁ
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$miechu i doskonatej zabawy!




Elementy:

62 karty: po 1 karcie o wartosci ,—4" i ,—2” punkty, po 4 karty o warto-
sciach od ,0” do ,,7” punktdw, po 8 kart o wartosciach od ,8” do ,10”
punktéw i po 4 karty o wartosci ,11” punktow.

Cel gry

Zbierz najmniejsza liczbe punktéw! Gracz, ktéry zbierze najmniej-
szg liczbe punktéw podczas danej rundy, wygrywa te runde. Catko-
wita liczba punktéw gracza okreslana jest przez zsumowanie war-
tosci punktowych na jego kartach z konca rundy. Wygrywa gracz,
ktory na koniec 6. rundy ma najmniejsza catkowita liczbe punktow.

Przygotowanie do gry

Potasuj karty i rozdaj po 6 zakrytych kart kazdemu z graczy. Gra-
cze uktadaja je przed soba bez podgladania w 2 rzedach po 3 karty
(zob. ilustracja ponizej). Pozostate karty pot6z w zakrytym stosie na
srodku stotu - to stos dobierania. Wierzchnia karte ze stosu dobie-
rania umies¢ odkryta obok - to stos kart odrzuconych. Na poczatku
rozgrywki kazdy z graczy moze jednorazowo podejrzec 2 ze swoich
zakrytych kart.
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Pdzniej gracze nie moga juz podgladac swoich kart ani
zmieniac ich pozycji!

Rozgrywka

Gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek ze-
gara. Gracz, ktory jako ostatni cos przekasit, rozpoczyna
rozgrywke. Moze dobra¢ wierzchnia karte z zakrytego stosu
dobierania (i spojrze¢ na nia) albo dobra¢ wierzchnig kar-
te z odkrytego stosu kart odrzuconych. Nastepnie wykonuje
1 z nastepujacych akcji:

@ Wymienia 1 ze swoich zakrytych kart na dobrana karte
(nie ujawniajac jej) - wymieniona karte nalezy odrzucic i po-
tozyc¢ odkryta na stosie kart odrzuconych.

@ O0drzuca dobrana karte, ktadac ja odkryta na stosie kart
odrzuconych. Jesli sie na to zdecyduje, musi odkry¢ 1 ze swo-
ich kart - w ten sposob ta karta zostaje zablokowana do kon-
ca rozgrywki.

© Jesli karta dobrana z zakrytego stosu dobierania okaze
sie kartg akcji, gracz moze wykonac opisang na niej akcje
albo kontynuowac rozgrywke, tak jak w przypadku akcji 1i 2.

Tura gracza konczy sie, gdy ten podejmie decyzje i odtozy
karte na stos kart odrzuconych. Nastepnie swoja ture rozpo-
czyna gracz po jego lewej stronie.

Koniec rundy

Jesli gracz na koniec swojej tury uwaza, ze ma najnizsza
liczbe punktow sposrod wszystkich graczy, moze zakonczy¢
runde okrzykiem ,,Pupianki!”. Runda konczy sie réwniez wte-
dy, gdy jeden z graczy ma przed soba same odkryte karty
(zablokowane). W takim przypadku pozostali gracze moga
rozegrac¢ po 1 ostatniej turze. Gracz, ktory zakonczyt runde,
musi mie¢ najnizsza taczna liczbe punktéw po zsumowaniu
punktéw z kart, ktére ma na stole. Jesli nie udato mu sie osia-
gnac najnizszego wyniku, jego punkty zostaja podwojone
w ramach kary. Nastepna runde rozpoczyna gracz z najwyz-
szg liczba punktow. Jesli stos dobierania sie wyczerpie, nale-
zy potasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢ nowy zakryty
stos dobierania. Wierzchnig karte nowego stosu dobierania
ponownie nalezy potozy¢ odkryta obok - tworzy nowy stos
kart odrzuconych.

Punkty

Na koniec kazdej rundy kazdy z graczy odkrywa swoje karty,
a nastepnie sumuje punkty i zapisuje wynik. Wygrywa gracz,
ktéry po 6 rundach zdobyt najmniejszg liczbe punktow.

Przyktad

Jesli gracz zakonczyt runde z ujemnym poziomem spiecze-
nia, np. -2, a inny gracz osiagnat jeszcze nizszy wynik, np.
-3, gracz, ktdéry zakonczyt runde, nie musi podwajac¢ swoich
punktéw w ramach kary.

Pozbywanie sie kart
Jesli gracz zbierze co najmniej
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numerze, moze wymienic je na

poczatku swojej tury na dobra-

na karte (moze na nig spojrzec). Y \) )

Dzieki temu moze mie¢ mniej niz T

6 kart. W przypadku kart akcji (czarnych) wystarcza 2 takie same kar-
ty. Wymienione karty odktada sie odkryte na stos kart odrzuconych.
Dobrana karta, niezaleznie od jej typu, doktadana jest zakryta do kart
gracza na stole. Jesli gracz sie pomyli i sprobuje odrzucic karty o roz-
nych numerach, w ramach kary musi zatrzymac te karty wraz z nowo
dobrana karta i dodac je do swoich zakrytych kart na stole.

Karty akcji

Karta akcji moze zosta¢ rozpa-
trzona tylko wtedy, gdy zostata
dobrana z zakrytego stosu do-
bierania. Jesli gracz zdecyduje

sie to zrobi¢, musi to natychmiast Y
ogtlosic i odtozy¢ te karte na stos

kart odrzuconych. Jesli gracz rozpatrzy karte akcji, nie moze jej poz-
niej wymienic¢ z karta na stole i nie moze jej uzy¢ do zablokowania
innej karty poprzez odrzucenie jej.

Wazne! Poszczegélne typy kart maja rézna liczbe egzemplarzy w grze.
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Uzywanie kart akcji
W grze dostepne s3 3 rodzaje kart akcji.

Ciekawska pupianka. Pozwala graczowi
podejrze¢ dowolng karte - swoja lub in-
nego gracza. Akcja nie dotyczy zakrytego
stosu dobierania i stosu kart odrzuconych.

Wymianka. Pozwala graczowi wymieni¢ 1 ze
swoich zakrytych kart na zakryta karte inne-
go gracza. Nie mozna wymieniac zablokowa-
nych kart.

Doktadka. Pozwala graczowi na wykonanie
dodatkowych 2 tur.

Wersja dla dzieci w wieku od 7 lat
Aby umozliwi¢ najmtodszym szybka i tatwa rozgrywke, za-
lecamy gre z 4 zakrytymi kartami na gracza.



