Gra dla 2-5 graczy
w wieku 6 lub wiecej lat.
Czas gry: 10-15 minut.



1. ZAWARTOSC PUDEEKA

14 sznurkow, kazdy innej dtugosci.

Kazdy sznurek jest zakoficzony przezroczystym koralem z jednej strony. Ten
koniec bedziemy nazywac krysztatowym, a koral krysztatem.

Na drugim koicu kazdego sznurka znajduije sie kolorowy koral. Na kazdym
sznurku jest on innego koloru. Ten koniec bedziemy nazywac kolorowym.
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W pudetku znajduje sie rowniez mata do gry, ktora mozesz zamienic w torbe do przechowywania i przenoszenia gry.

2. SPINANIE KORALI

Kolorowy koniec kazdego sznurka mozesz spiac z krysztatowym koficem dowolnego innego sznurka. W ten sposob, razem
bedg tworzy¢ dtuzszy sznurek. Taki sznurek ztozony z kilku innych bedziemy nazywac tancuchem sznurkow.

3. WYMIANA KOLOROWYCH KONCOW

Kazdy kolorowy koral mozna z iatwosqq odplqc od sznurka i przypiac go do innego. W ten sposob mozesz od czasu do czasu
zamienic ze sobg korale, aby urozmaici¢ pozniejsze rozgrywki.



4.JAK GRAC? - WARIANT: KOLOR

Cel gry  —
Ja by¢ krol 0Z0. Ja wymyslic te gre, aby w pokojowy sposdb
walczy¢ z wojownikami z innych wysp o prawo nazywania
siebie krolem archipelagu. Gre wygra ten, kto ma
najdtuzszego... tancucha ze sznurkow po zakoriczeniu gry.

Rozpoczecie

Gre rozpoczac najmtodszy wojownik. To by¢ jego tura.

On lub ona wzia¢ do jednej reki wszystkie 14 sznurkow

i trzymac okoto 20 ¢m nad Srodek maty do gry.

Nastepnie on lub ona powiedzie¢ gtosno nazwe jednego
214 koloréw korali na sznurkach. Potem pusci¢ wszystkich
sznurkow na Srodek maty i potozy¢ ta reka obok maty.
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Kiedy sznurki spas¢ na mate, wszyscy wojownicy jednoczesnie I
musiec sie postarac tapna¢ sznurek nazwanego koloru. ,f’
/
Uwaga: mozna tapac TYLKO za krysztat! Nie wolno tapac za ¢
sznurek albo za kolorowy koniec.
Kiedy ty dotknac krysztata, musisz go podnies¢ i zabrac.
Kazdy moze zabrac tylko jednego sznurka w turze.

Wygrana w turze

Jesli wojownik ztapac wtasciwego sznurka, on lub ona
wygrywa ture i zatrzyma tego sznurka dla siebie.

Jesli zaden wojownik nie ztapac wtasciwego sznurka, wszyscy
musie¢ porownac dtugosc... ztapanych sznurkow. Ture wygrac
ten, kto ma najdtuzszego i w nagrode zatrzymac tego sznurka
dla siebie.

Wojownicy, ktorzy tapnac za ztego sznurka w tej turze, musie¢ go odtozy¢ z powrotem na Srodek maty.

Jesli ty wygra¢ nowego sznurka w danej rundzie, a ma juz sznurka z jakiejs wczesniejszej rundy, ty musiec spiac te dwa
sznurki, aby stworzyc z nich fancuch. Jesli ty mie¢ juz tancuch ze sznurkéw, to ty musiec dopinac kazdy wygrany sznurek do
tego tancucha ze sznurkow.

To koficzy ture. Teraz kolejny wojownik (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara) zacza¢ now ture. Gre toczy¢
w ten sam sposob, tylko sznurkow (i koloréw) bedzie mniej.

Lepsute tapniecie

Jesli wojownik ztapac za sznurek albo za kolorowy koral zamiast za krysztat, to mie pecha, bo 0zo uwazac takie tapniecie za
nieuczciwe. Taki wojownik od razu przegraé w tej turze i musie¢ zostawi¢ tapniety sznurek na $rodku maty (nawet, jesli to by¢
whasciwy sznurek). Jesli wszyscy wojownicy tapna¢ sznurki w ten zty sposob, nikt nie wygrac w te] turze - wszystkie Zle tapnigte
sznurki muszg odtozyc¢ na srodka maty, wiec w kolejna tura by¢ ich jeszcze raz tyle samo.



Koniec czasu

Kiedy tylko jeden wojownik nie tapnat jeszcze sznurka, wszyscy pozostali natychmiast musie¢ wezwac kréla Ozo

na pomoc. W tym celu wojownicy uderzac w stot otwarta dtonia i krzycze¢ razem: 0-zo! 0-zo! 0-zo!

Niezdecydowany wojownik musie¢ tapnac krysztat zanim wszyscy wykrzyczec trzeci raz , 0zo!". Jesi ten wojownik nie tapnac
zaden krysztat przed uptywem trzeciego ,0zo!", on nie wygrac nic w tej turze.

Koniec gry

Gra koniczyc sie, kiedy na macie zostac juz tylko 5 sznurkow. W tym momencie wszyscy wojownicy musiec poréwnac dhugosci
swoich... tancuchow ze sznurkow. Nowym krolem archipelagu zostac ten, kto ma najdtuzszego!

Jesli by¢ remis, krolem zostac ten, kto ma najdtuzszego... pojedyficzego sznurka w swoim tanicuchu.

5. WARIANT: ANTYKOLOR

Jak potrzeba wiecej zabawa, 0zo proponowac te same zasady co w wariancie Kolor, jednak zamiast koloru, wojownicy nazwac
mantykolor”. Wszyscy wojownicy musiec tapnac dowolnego sznurka, TYLKO NIE podanego jako ,antykolor”. Przyktad: wojownik
powiedziec ,,anty rozowy” -> wszyscy wojownicy musie¢ tapna¢ dowolnego sznurka, poza rézowym.

Jesli zaden wojownik nie tapnat nazwanego koloru, wszyscy porownac dtugosci swoich... tapnietych sznurkow. Ten, kto tapnat
najdtuzszego sznurka wygrac i zostawic sobie tego sznurka.

Jesli wojownik tapnat sznurka w nazwanym ,.antykolorze”, inni poréwnujg dtugosci swoich... sznurkow. Wojownik z najdtuzszym
zabra i zostawi¢ sobie swojego sznurka oraz sznurka w ,antykolorze” od pechowego wojownika (jako premie).

Wszyscy wojownicy, ktorzy nie wygrac w tej turze, musiec odtozyc tapnietego w tej turze sznurka na srodek maty.

To koiczy ture. Teraz kolejny wojownik (w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara) zacza¢ nowa ture. Gre toczy¢

w ten sam sposob, tylko sznurkow (i koloréw) bedzie mniej.

6. WARIANT: NAJDLUZSZY

Nuda? 0zo proponowac jeszcze inny wariant. Tu by¢ te same zasady co w wariancie Kolor, jednak zamiast koloru, wojownicy
musie¢ mowic , najdtuzszy". No, madre gtowy, kto wie jakiego sznurka trzeba tapnac?

Tak, tak. Wszyscy wojownicy musza starac sie tapna¢ najdtuzszeqo sznurka... tylko czy ktos pamietac w jakim on by kolorze?

1. WARIANT: MIX

Ulubiony wariant kréla Ozo: Te same zasady, co w wariancie Kolor, tylko kazdy wojownik moc dowolnie wybra¢ w kazdej turze:
KOLOR, ANTYKOLOR albo NAJDEUZSZY.

WWWLA(ERTAP| Wydawnictwo Lacerta
skr. poczt. 57003

facebook.com/LacertaPL ul. Czamieckiego 15

kontakt@lacerta.pl 53-638 Wroctaw, Polska
@ Uwaga! Produkt nieodpowiedni dla dzieci ponizej ©2017 ZANZOON

36 miesigca zycia. Zawiera mate elementy, ktérymi 90 Rue de Villiers

dziecko moze sie zadtawic. 92300 Levallois-Perret

Uwagal Zawiera dtugie sznurki. Istnieje ryzyko m m‘ ﬁ] Francja

uduszenia lub urazéw bgdacych wynikiem www.zanzoon.net
c € zaplatania sie dziecka. zanzoon@zanzoon.net

O0ZO1PL



