xﬁ‘ﬁ
ELEMENTY “§3)

O 32 karty pand,

O 4 karty pomocy.
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JAK GRAC

Twoim celem w kazdej rundzie jest by¢
pierwszg osoba, ktdra pokaze zwycieski
uktad kart na rece. Jesli uda Ci sie
wygrac 2 rundy, wygrywasz gre!

W kazdej turze mozesz dobrac albo odrzuci¢
1 karte, wiec liczba kart na Twojej rece
bedzie sie zmienia¢ w trakcie rozgrywki.
Zdobycie zwycieskiego uktadu kart na rece
wymaga okreslonej kombinaciji liter, ktdra

zalezy od Twojej aktualnej liczby kart na rece,

wiec pamietaj, by zwracac na nig uwage!
Jest tylko jeden haczyk: gdy ktos odrzuci
karte ,A”, wszyscy muszg przekazac karte
z reki osobie po swojej lewe.

RUNDY

W kazdej rundzie wykonujecie kolejno tury

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek

zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.

Kazda tura sktada sie z 2 krokéw:

@ Sprawd?, czy masz zwycieski uktad kart
na rece.

@ Dobierz albo odrzuc karte.

PANDA PANDA &

Dobieraj, odrzucaj i przekazuj karty,
by zebrac zwycieski uktad kart na rece,
zanim zrobig to inni!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

© Kazde z Was bierze po karcie
pomocy i obraca jg strong z 0 i
zwrécong do gory.

@ Potasuj karty pand i rozdaj kazdemu
po 5 kart. Pozostate karty umies¢
w zakrytej talii na srodku stotu.

@ Zaczyna osoba, ktdra ostatnio widziata

pande (obrazki i filmy tez sie liczq).

ZWYCIESKI UKLAD KART NA RECE

Jesli Twoje karty na rece tworza

1ze zwycieskich uktadéw widocznych
na karcie pomocy, krzyknij ,Panda
Pandal!” i pokaz swoje karty reszcie
graczy. W ten sposéb wygrywasz runde!
Zwycieski uktad kart na rece wymaga
doktadnie takiej kombinacji liter, jak
pokazano nizej i na karcie pomocy.

Jesli na Twojej rece sq jakiekolwiek inne
litery, nie masz zwycieskiego uktadu.
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PRZEBIEG TURY

Jesli na poczatku swojej tury nie masz
zwycieskiego uktadu na rece, musisz
wykonac 1z 3 akcji po praweyj:
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Gdy odrzucasz karte, odtdz jg na

wierzch swojego stosu kart odrzuconych.

Karty w stosie kart odrzuconych powinny
byc rozsuniete tak, by ich litery pozosta-
waty widoczne.

Jeslina wierzchu danego stosu kart
odrzuconych znajduje sie karta ,A”,
nie mozesz dobrac karty z tego stosu.

('D) ODRZUCANIE KARTY ,, A"

Gdy ktos z Was odrzuci karte ,A”, kazde
z Was musi natychmiast przekazac

1 karte z reki graczowi po swojej lewej
stronie. Po wykonaniu tej czynnosci
nastepuje tura kolejnego gracza.

WSKAZOWKI 1 O CZYM

WARTO PAMIETAC

- Mozesz wygrac jedynie na poczatku
swojej tury, zanim dobierzesz albo
odrzucisz karte.

- Nie ma limitu kart na rece, ale nie
ma zwycieskiego uktadu, ktéry sktada
sie z wiecej niz 7 kart.

@ Odrzuc1karte.

() Dobierz 1 karte z talii.

@ Dobierz 1karte z wierzchu stosu kart
odrzuconych 1z graczy.

Gdy dobierasz karte, mozesz wzigc
karte z wierzchu talii albo stosu kart
odrzuconych dowolnego z graczy
(réwniez ze swojego).

Jesli chcesz dobrac karte z talii, ale talia

jest pusta, mozesz zebrac wszystkie stosy
kart odrzuconych, potasowac je i utworzy¢
z nich nowa talie, a nastepnie dobrac karte.

WYGRANIE RUNDY

Gdy wygrasz runde po raz pierwszy,
odwroc karte pomocy gracza strong
71 do gory.

Potasuj wszystkie 32 karty i rozdaj
kazdemu po 5 kart, by rozpoczac nowa
runde. Poniewaz udato Ci sie wygrac
poprzednig runde, zaczynasz. Jesli masz
juz 1wl | ponownie wygrasz runde,
wygrywasz catg gre!

- Gdy talia jest pusta, nadal mozesz
dobrac karte z 1 ze stoséw kart
odrzuconych. Mozesz potasowac karty
i utworzyc z nich nowa talie wytacznie
wtedy, gdy chcesz dobrac z niej karte.

- Gdy na wierzchu kazdego ze stoséw
kart odrzuconych znajduje sie karta ,A”,
mozesz dobrac karte wytacznie z talii.



