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Zbieraj cukierki i stodkie kostki cukru, aby
wygra¢! Czyj Potworek Lakomczuch zje
najwiecej, a na dodatek pozre takze cukierki
wszystkich innych?

® 24 karty cukierkéw w 4 kolorach

4 Potworki takomczuchy

© 1 Bo (Joker)

® 8 zetonéw cukru

Przygotowanie gry:
W zaleznosci od liczby graczy, beda potrzebne
nastepujace karty:
2 kolory cukierkow oraz
2 wybrane przez Was Potworki takomczuchy
3 kolory cukierkéw oraz
3 wybrane przez Was Potworki takomczuchy
4 kolory cukierkéw oraz
wszystkie Potworki takomczuchy

Najpierw nalezy potasowac tylko karty cukierkéw
i rozdac je wszystkim graczom. Nastepnie trzeba
potasowac Potworki takomczuchy i réwniez je
rozdaé. Kazdy gracz powinien mie¢ siedem kart
na rece.

Teraz nalezy potasowac takze zetony cukru i
potozy¢ je zakryte na Srodku stotu w stosie. Jeden
zeton cukru odtézcie do pudetka, nie podgladajac
go.

Wskazowka:

Aby fatwiej byto przegladac i trzymac karty w reku,
utézcie wieksze karty z tytu, a mniejsze z przodu.
Mtodsi gracze moga roztozy¢ swoje karty odkryte
na stole.

Jestescie gotowi, aby rozpoczac gre!

Przebieg gry:
Odkryjcie pierwszy zeton cukru.
Okresla on liczbe punktéw za runde
(1 gwiazdka, 2 gwiazdki, mrowka).
Nie jest fajnie, gdy na odkrytym obrazku
1 r jest mrowka, poniewaz na koricu gry
zabierze ona zeton cukru.

Ostatnia osoba, ktdra jadta stodycze, zaczyna i
zagrywa dowolng karte. Pozostali gracze po kolei
réwniez zagrywaja doktadnie jedna karte i ktada
ja na $rodku.

Jesli jako pierwsza zostanie
zagrana karta Potworka
takomczucha, wowczas wszy- ~
scy gracze, ktérzy maja je-
szcze Potworka takomczucha,
musza go réwniez zagrac.

Gdy kazdy gracz zagra karte, poréwnujecie
rozmiary kart. Ten, kto zagrat najwieksza karte,
wygrywa wszystkie cukierki - czyli wszystkie kar-
ty lezace na Srodku. Zabiera takze odkryty zeton
cukru, ktadzie zabrane karty i zeton przed soba.

Wybor karty do zagrania:
JESLI TO MOZLIWE, kazdy musi
zagrac cukierek w tym samym
kolorze, co pierwszy gracz.

Nie masz odpowiedniej karty?

Masz wtedy dwie opcje:

1. Dotdz cukierek w innym kolorze.
Nie ma znaczenia, jak duza jest twoja karta,
poniewaz w takim przypadku nie mozesz
wygrac tej rundy.

lub

2. Zagraj Potworka takomczucha. Jesli nikt
nie zagra wiekszego Potworka takomczucha,
wtedy wygrywasz wszystkie karty.
Rozpoczyna sig¢ nowa runda:
0Odkryj kolejny zeton cukru. Osoba, ktéra wygrata
poprzednig runde, zaczyna i zagrywa karte.

Przyktad rozgrywki: Feliks
zaczyna i zagrywa niebieskiego
cukierka. Maria nie ma niebies-
kich cukierkéw, wiec decyduje
sie zagrac zielonego. Sebastian
zagrywa najwiekszego niebies-
kiego cukierka, jakiego ma, a
Beata decyduje sie zagra¢ swoje-
go najmniejszego. Teraz wszyscy
poréwnuja wielkosci cukierkdw:
Niebieski cukierek Feliksa jest
wiekszy niz wszystkie pozostate!
Wiec zabiera stos i zeton cukru z jedng gwiazdka.

Jesli karty sa podobnej
wielkosci, potdz na wierzchu te,
ktdrg uwazasz za najwieksza.
Jesli nie widzisz innych kart, to
rzeczywiscie jest najwieksza!

Koniec gry

Gra toczy sie do momentu, az nikt nie bedzie miat
juz kart na rece, czyli doktadnie siedem rund. Przy
liczeniu swoich gwiazdek, odejmijcie jeden zeton
cukru za kazda mrowke, ktérg macie przed soba.
Gracz z najwiekszg liczba gwiazdek na koricu gry
wygrywa. Jesli jest remis, zwyciestwo dzielicie!

Przyktad punktacii:

Feliks ma jedng gwiazdke i jedng mréwke na
koricu gry, wigc nie zdobywa zadnych punktdw,
poniewaz mréwka zabiera mu jedy-
ny zeton cukru. Maria i Sebastian
maja po dwie gwiazdki. Beata ma w
sumie trzy gwiazdki, wiec wygrywa
gre.

i

Wariant ekspercki z Bo

Usun jedng karte cukierka z gry i
potasuj Bo (karte potwora!) z
pozostatymi kartami cukier-
kéw. Bo moze by¢ zagrany w
dowolnym momencie i wygry-
wa ze wszystkimi cukierkami

i Potworkami takomczuchami.
Zawsze wygrywasz, jesli zagrasz
Bo.

Ccz

Shirejte bonbony a kostky cukru, abyste vy-
hrali! Ci Misna priserka toho schroupe nejvice
a zarovei si pochutna na bonbonech vsech
ostatnich?

(A) 24 bonbonovych karet ve 4 barvach

(8) 4 Misné priserky (trumfy)

(©  1Bo (Zolik)

(©) 8 cukrovych Zetond

Priprava:

Podle poctu hract budete potiebovat tyto
karty:

2 barvy bonbon( a

2 Misné priserky dle vaseho vybéru
3 barvy bonbon( a

3 Misné priserky dle vaseho vybéru
4 barvy bonbon( a

vsechny Mlsné priserky

Nejprve zamichejte jen bonbonové karty

a rozdejte je hracdm. Nyni zamichejte karty

Mlsnych priSerek (trumfy) a také je rozdejte.
Karty rozdavejte postupné, dokud nebude mit
kazdy hrac v ruce sedm karet.

Ted zamichejte cukrové Zetony a polozte je na
hromadku doprostied stolu licem doli. Jeden
cukrovy Zeton vratte do krabice, aniz byste se
na néj podivali.

Tip:

Karty si srovnejte podle velikosti od nejvétsich
vzadu, abyste méli lepsi prehled a karty se vdm
lépe drZely. Mladsi hrdci si své karty mohou
vyloZit na stdl licem nahoru.

Ted' jste pripraveni hrat!

Hra:

Otocte prvni cukrovy Zeton. Ten

urci body pro toto kolo (1 hvézda,

2 hvézdy, mravenec). Nechcete
ziskat mravence, protoze

. F  vam na konci hry ukradne jeden
cukrovy zeton.

Kdo sni bonbon jako posledni, zacina vy-
loZenim libovolné karty.

Ostatni hraci pak postupné doprostred stolu
polozi po jedné karté.

Pokud je prvni zahranou S s
kartou MIsna priserka, -
pak ji musi zahrat i vSichni  «
ostatni hrdci, kteri ji jeSté

maji.

Az svou kartu vylozi vSichni hraci, porovnejte
velikost karet. Hrac, ktery vylozil nejvétsi kartu,
vyhrava vSechny bonbony, tedy v§echny karty,
které lezi uprostied stolu. Tém se fikd ,Stych”.
Vezméte si cukrovy zeton obraceny licem
nahoru. PoloZte Stych a Zeton pfed sebe,

Jak zvolit kartu, kterou
tahnout:

POKUD JE TO MOZNE, vsichni
musi hrét tutéz barvu bonbont |
jako prvni hraé. L

Nemate vhodnou kartu?
Pak méate dvé moznosti:

1. Zahrat jakoukoli jinou barvu bonbond.
Na velikosti karty nezalezi, NIKDY ale
s jinou barvou nemizete vyhrat Stych.

nebo

2. Hrét Misnou pfiserku. Pokud nikdo jiny
nevyloZi vétsi Mlsnou pfiSerku, ziskate
Stych.

Pak zacina nové kolo:
Otocte dalSi cukrovy zeton. Hrac, ktery vyhral
posledni Stych, vyloZi kartu.

Priklad hry: Felix zacina

a vylozi modry bonbon. Miri
Zddné modré bonbony nemé,
a tak se rozhodne vyloZit
zeleny bonbon. Sebastian
vyloZi sviij nejvétsi modry
bonbon, zatimco Bea se
rozhodne vyloZit ten nejmensi.
Ted'si vSichni porovnaji velikost
bonbondi: Felixiv modry bonbon
je vétsi nez vsechny ostatni!
Vezme si tedy hromadku a
cukrovy Zeton s jednou vézdickou.

Jsou-li karty podobné velké, *

poloZte nahoru tu, kterd je [ | "\".
podle vds nejvétsi. Kdyz zbylé G, i.
karty nevidite, pak je skutecné Q_ ;
nejvétsi! s, j
Konec hry

Hrajte, dokud nikomu v ruce nezbydou zadné
karty, tedy presné sedm kol. Nez zacnete
pocitat hvézdicky, za kazdého mravence,
kterého méte pred sebou, si odeberte jeden

cukrovy Zeton. Vyhrava hraé, ktery ma na konci
hry nejvice hvézdicek.

Pokud je vysledek nerozhodny, o vitézstvi se
délite!

Priklad bodovani:

Felix ma na konci hry jednu hvézdicku

a jednoho mravence, takze neziskd zadné
body, protoze mravenec mu jeho
jediny cukrovy Zeton ukradne.

\ Miri a Sebastian maji po dvou

hvézdickdch. Bea ziskala celkem
tfi hvézdicky, takze vyhrava.

Varianta hry pro zkusené hrace s kartou Bo
Odeberte ze hry jednu barevnou

kartu a zamichejte mezi L
barevné karty Bo (kartu ;
priserky!). Kartu Bo Ize

pouzit kdykoli. Prebije

vsechny trumfy i barevné

karty. Kdyz vylozite kartu Bo,

Stych je vzdy vas.

SK

Zbierajte cukriky a kocky cukru, aby ste vy-
hrali! Koho Maskrtna priSerka toho zje najviac
a zaroven si pochuti aj na cukrikoch ostatnych
hracov?

(A) 24 cukrikovych kariet v 4 farbdch

4 Maskrtné priserky (tromfové karty)

© 1 Bo (Zolik)

(D) 8 cukrovych Zeténov

Priprava:
V zavislosti od poctu hracov budete potrebovat
tieto karty:

2 farby cukrikov
a 2 Maskrtné priserky podla vasho vyberu

3 farby cukrikov
a 3 Maskrtné priserky podla vasho vyberu

4 farby cukrikov
vsetky Maskrtné priSerky

Najskor zamieSajte len cukrikové karty

a rozdajte ich medzi vSetkych hracov.

Potom zamieSajte karty Maskrtnych priSeriek
(tromfové karty) a tiez ich rozdajte. Karty
rozdavajte po jednej, pokial nebude mat kazdy
hrac na ruke sedem kariet.

Teraz zamiesajte aj cukrové Zetény a polozte
ich licom nadol doprostred stola na kopku.
Jeden cukrovy Zeton vratte spat do krabicky
bez toho, aby ste sa nan pozreli.

Tip:

Usporiadajte si karty podla velkosti

od najvacsich vzadu, aby ste mali lepsi prehlad
a lahsie sa vam drZali karty v ruke. Mladsi hrdci
si moZu svoje karty poloZit na stél licom nahor.

Teraz ste pripraveni za¢at hrat!

Priebeh hry:
OtocCte prvy cukrovy Zetén. Ten
uréi pocet bodov v tomto kole
(1 hviezda, 2 hviezdy, mravec).
Nechcete ziskat mravca, pretoze vam
.  nakonci hry ukradne jeden cukrovy
Zeton.

Kto zje cukrik ako posledny, zacina vyloZenim
[ubovolnej karty. Ostatni hraci potom postupne
poloZia jednu kartu doprostred.

Ak je prvou zahranou kartou
Maskrtna priserka,

potom ju musia zahrat' aj
vSetci ostatni hrdci, ktori ju
este majd.

AZ ked' svoju kartu vylozia vSetci hraci,
porovnajte velkosti kariet. Hrac, ktory vylozil
najvacsiu kartu, vyhrava vSetky cukriky - teda
vSetky karty, ktoré lezia uprostred stola. Tie
sa nazyvaju ,Stych”. Vezmite si cukrovy Zeton
otoceny licom nahor. Polozte Stych a Zeton
pred seba.

Ako si vybrat kartu,

s ktorou hrat:

AK JE TO MOZNE, kazdy musi
zahrat rovnaka farbu cukrika |
ako prvy hrac. 1

Nemate vhodni kartu?

Potom mate dve moznosti:

1. Zahrajte akikolvek ind farbu cukrika.
Nezélezi na tom, aka velka je vasa karta,
ale NIKDY nemdzete vyhrat Stych.

alebo

2. Zahrajte Maskrtn( priSerku. Ak nikto
nezahrd vacsiu Maskrtna priserku,
potom vyhravate Stych.

Potom zacina nové kolo: Otocte dalSi cukrovy
Zetén. Hrac, ktory vyhral posledny Stych,
zacina a vylozi kartu.

Priklad priebehu hry:

Félix zacina a vylozi modry
cukrik. Miri nemd Ziadne
modré cukriky, a tak sa roz-
hodne vyloZit zeleny cukrik.
Sebastian vyloZi svoj najvacsi
modry cukrik, zatial' ¢o Bea sa
rozhodne vyloZit svoj najmensi.
Teraz si vsetci porovnaji velkosti
cukrikov: Félixov modry cukrik

TakZe si berie celu kdpku a cukrovy
Zeton s jednou hviezdickou.

Ak su karty podobnej velkosti, "
poloZte navrch tu, ktord je podla *
vas najvacsia.

:\ﬁ |
Ak ostatné karty nevidite, potom @ !
je to naozaj najvacsia karta! P ;

Koniec hry

Hrajte, az kym nikomu nezostanu ziadne karty
na ruke, teda presne sedem kol. Predtym, nez
spocitate svoje hviezdicky, odoberte si jeden
cukrovy Zetdn za kazdého mravca, ktorého
mate pred sebou. Vyhrava hrac, ktory ma

na konci hry najviac hviezdiciek. Ak je vysle-
dok nerozhodny, vitazstvo si delite!

Priklad bodovania:

Félix mé na konci hry jednu hviezdicku

a jedného mravca, takze neziska ziadne body,
pretoze mu mravec odoberie
jediny cukrovy zetén. Miri

5 a Sebastian maju po dve

hviezdicky. Bea ziskala celkom
tri hviezdicky, takze vyhrava hru.

Variant hry pre skisenych hracov s kartou Bo

Odoberte z hry jednu

farebnd kartu a zamieSajte R
medzi zvys$né farebné ;
karty Bo (kartu priserky!).

Kartu Bo je mozné pouzit

kedykolvek. Prebije vSetky

tromfy aj farebné karty.

Ak vylozite kartu Bo, vzdy

vyhravate Stych.
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Ostrzezenie. Mate czesci.

Niebezpieczerstwo udfawienia sie.
1 Upozornéni.
Malé ¢ésti. Nebezpeéi zalknuti.

Upozornenie.
Malé ¢asti. Nebezpecenstvo dusenia.

rf - BHuMaHme.
Manku yactu. OnacHoCT OT 3afaBsiHe.
Avertisment.

BG WU360p Ha kapTa 3a urpa:

AKO E Bb3MOXXHO, Bcuukm
TpsA6Ba fa UrpasT cblyus
LBAT 6OHO6OH KaTo MbpBHUS
urpau.

RO Alegerea cartii de jucat:

DACA ESTE POSIBIL, toata lu-
mea trebuie sa joace aceeasi |
culoare de bomboane ca
primul jucator.

Cb6upaiite 60H60HN U TpynaiiTe cNagKu
3axapHu Ky6yera, 3a pa cneyenure! Yue
Yypoeuie MbHYM LWie U3sAe Hail-MHOTO U We

ycnee fja norbaHe N 60H60HUTE HA BCUYKM
ocTaHanu? Hsamare nopxopswa kapra?

Aduna bomboane si strange cuburi dulci de
zahar ca sa castigi! Al cui Monstru Mancacios
va rontai cel mai mult si va inghiti si bomboa-
nele celorlalti?

Nu ai o carte potrivita?

(A) 24 kaptu ¢ 60H60HM B 4 LUBATA
(8) 4 Yygosuwa MbHuu (k03084 KapTH)
(© 1560 (xokep)

8 3axapHu yuna

MoaroToBKa:
B 3aBUCUMOCT OT 6pOsi Ha UrpaymTe Lie ca BU
HY)XXHU CriefHUTE KapTu:

@ 2 1BATa 60H60HN U
2 Yygosuwa MbHYM o Ball u36op
@ 3 yBsiTa 60H60HN U
3 YypoBuwa MbHYM o Baw n36op
@ 4 yBATa 60H60HN 1
Bcuyku Yygosuwa MuHamuni

Pa36bpkalite NbpBO CaMo KapTuTe ¢ 60HGOHN
W TM pa3gaiTe Ha BCUYKM Urpayn. Cneg ToBa
pa36bpkaiite Yygosuuiata MbHuM (Ko30BUTE
KapTu) U I pasgaiite cbluo. PaspaBaiite
KapTuTe efiHa 1o efHa, A0KaTo BCEeKM Urpay
“Ma o cefieM KapTu B pbkaTta CH.

Cera pa36bpkalite U 3axapHUTE YNMOBE U I
nocTaBeTe C NINLETO HafoNy Ha KynuuHa B
cpeparta Ha Macata. BbpHeTe euH 3axapeH
Ynun 06paTHO B KyTUATa, 6€3 Aa ro repjare.

CoBer:

Mogpenete no-ronemMute KapTv no-Hasag 3a
10-406bp npernes, 1 3a 4a AbPXuTe KapTute
cu no-necHo. llo-mankute urpayn morat ga
MOAPEAAT KapTuTe CH C INYETO Harope Ha
Macara.

Beue cTe roToBM Aja 3anoyHere urpara!

Wrpa:
06bpHeTe MbpBUS 3axapeH
yun. ToBa onpepens ToukuTe
3a pyHaa (1 3Be3fa, 2 3Be3am,
MpaBka). He uckate MpaBKarta,
J  3awoto T4 Lie BM OTKpajHe 3axapex
4un B Kpasi Ha urpara.

MocnegHUAT, KOMTO e AN 60H60H, 3anoysa U
urpae KoATo 1 fa e kapra. OcTaHanuTe urpayu
Mo peg CblLo UrpasiT TOYHO MO eAHa KapTa U 9
MnocTaBAT B cpeaara.

Ako Yypouie MbHYM ce T
n3urpae Kato nbpBa Kapra, ]
TOraBa BCUYKM UrPaym, KOUTo ~
Bce olye umat Yygosuie ¥
MbHyy, cblyo Tps6Ba Aa ro
N3UrpasT.

KoraTo Bceky Urpay e usurpan Kapra,
cpaBHeTe pa3mepuTe Ha kapTute. KoiTo e
u3urpan Haii-ronamara Kkapra, Ne4yenm BCUYKM
GOHOOHM — TOECT BCUYKM KapTyu B cpejara.
ToBa Lue ce Hapuya ,B3ATKa" OTTYK HaTaTbK.
B3eMeTe 3axapHus unn 06bpHAT ¢ NULETO
Harope. [locTaBeTe B3sTKaTa 1 Ynna npea
cebe cu.

Torasa umare gBa BapuaHTa:

1. Wsurpaite Apyr LBAT GOHOOH.
HAAMa 3HayeHue Ko/Ko ronama e Baiiara
KapTa, HUKOTa He MOXeTe fia crieyenuTe
B3fATKaTa.

Wi

2. Wsurpante Yygosuie MbHUN. AKO HUKOW
He u3urpae no-ronsimMa kapta Yyaosuuie
MbHuu, TOraBa BUe neyesnuTe B3sTKaTa.

Cera 3anoysa HOB pyHA: 06bpHeTe
CcNneABaLLyua 3axapeH yun. YoBekbT, KONTO
e creyenun nocnegHata B3aTka, 3anoysa 1
urpae Kapra.

Mpumep 3a urpa: Gesmkc
3arnoysa 1 urpae cuH 60HGOH.
Mupy HsIMa crHN 60HOOHY,
3aTo0Ba pellaBa jja usurpae
3es1eH 60H60H. CebacTnaH

urpae Hai-ronemusi CuH

60H60H, KOJiTO UMa, a bea
peluaBa jja n3urpae Han-Mankus
cu. Cera BCMYkmu cpaBHsBaT
pasMepuTe Ha 60HOOHMTE:
CHHUAT 60H60H Ha DesHKc e no-
ronsimM oT BCHYKH ocTaHanm! 3aToBa
TO/i B3eMa KynyuHaTa v 3axapHus Yun ¢ egHa
3Be3ja.

AKO KapTuTe ca ¢ nogo6eH
pasmep, C/I0XeTe Tasy,
KOSITO cMATaTe 3a Hali-
rosnisiMa, Hai-otrope. AKo
He Buxare Apyrute KapTy,
3HaYu TA HAUCTUHA € Hall-
ronsamara!

Kpaii Ha urpata

WrpaiiTte, fOKATO HUKOIA HEe OCTaHe C KapTu B
pbKata cu, T.e. TOYHO ceieM pyHpaa. Mpeau
[la npebpouTe 3Be3AUTE CU, MaxHeTe No eAuH
3axapeH uun 3a Bcsika MpaBKa, KOATo umate
npep ce6e cu. MrpaybT c Hali-MHOTO 3Be3/i B
Kpas Ha urpata neyenu. AKo UMa paBeHCTBO,
cnopaensaTe nobeparal

Mpumep 3a ToukyeaHe: Genukc UMa efHa
3Be3fa ¥ eHa MpaBKa B Kpas Ha urpara, Taka
Ye He MosyyaBa TOYKM, Thbil KaTo MpaBKaTa My
OTHEMa eiNHCTBEHMUS 3axapeH
1 yun. Mupu un Ce6actnaH uMat no
%~ nBe 3Be3au. bea uma 06110 Tpu
3BE€3[M U Meyvenu urpara.

BapuaHT 3a ekcneptHa urpa ¢ bo

[pemaxHeTe eAHa LiBETHA

KapTa OT urpata u s
pas6bpkaiite bo

(4ymoBuwHaTa kapra')

CPeA LBeTHUTE KapTy.

bo moxe pa ce urpae no

BCSIKO BPeMe W nobexpasa -
BCHYKHN KO30B€ U LIBETHU KapTu.

Bunaru neuenute B3ATKaTa, ako nsurpaete
bo.

(A) 24 de carti cu bomboane in 4 culori
4 Monstri Mancéciosi (cdrti atu)

(© 1 Bo (joker)

(® 8 jetoane de zahar

Pregatirea jocului:
In functie de numarul de jucatori, vei avea
nevoie de urmatoarele carti:

@ 2 culori de bomboane si
2 Monstri Méncaciosi la alegere

@ 3 culori de homboane si
3 Monstri Mancaciosi la alegere

@ 4 culori de bomboane si
4 Monstri Mancaciosi

Amestecd mai intai doar cdrtile cu bomboane
si imparte-le intre jucdtori. Apoi, amestecd
Monstrii Méancaciosi (cartile atu) si imparte-i
si pe ei. Imparte cértile una cate una, pand cand
fiecare jucator are sapte carti in mana.

Acum amestecd si jetoanele de zahar si
pune-le cu fata in jos intr-o grdmada in mijlocul
mesei. Pune un jeton de zahar inapoi in cutie
fard sd te uiti la el.

Sfat:

Pune cartile mai mari mai in spate, ca s& ai

o privire de ansamblu si sa le tii mai usor in
mana. Jucdtorii de varste mai mici isi pot aseza
cdrtile pe masd cu fata in sus.

Acum esti gata sa incepi jocul!

Cum se joaca:
Intoarce primul jeton de zahar.
Acesta aratd punctele pentru
runda (1 stea, 2 stele, furnica).
Nu iti doresti furnica, pentru cd ea
&' ftiva fura un jeton de zahr la finalul
jocului.

Ultimul jucator care a mancat o bomboana
incepe si joaca orice carte. Ceilalti juctori,
pe rand, joaca si ei exact o carte si o pun in
mijloc.

Dacd un Monstru Méncacios
este jucat ca prima carte,
atunci toti jucatorii care mai
au un Monstru Mancécios
trebuie s& il joace si ei.

Dupa ce fiecare jucator a jucat o carte,
compara dimensiunile. Cine a jucat cea mai
mare carte castigd toate bomboanele - adica
toate cdrtile aflate in mijloc. Acest lucru se va
numi de acum inainte un ,captura”. la jetonul
de zahar intors cu fata in sus. Pune captura si
jetonul in fata ta.

Atunci ai doud optiuni:

1. Joaca orice alta culoare de bomboane.
Nu conteaza cat de mare este cartea ta,
nu vei putea NICIODATA sd castigi
captura.

sau

2. Joacd un Monstru Mancécios. Daca
nimeni nu joacd o carte Monstru
Mancdcios mai mare, atunci castigi
captura.

Acum incepe o noud runda: intoarce urmatorul
jeton de zahar. Jucdtorul care a castigat ultima
capturd incepe si joacd o carte.

Exemplu de joc:

Felix incepe si joacd o
bomboand albastra. Miri
nu are bomboane albastre,
asa cd decide sd joace o
bomboand verde. Sebas-
tian joaca cea mai mare
bomboand albastra pe care
o are, iar Bea decide sd o joace
pe cea mai mica. Acum toatad
lumea compara dimensiunile
bomboanelor: Bomboana albastra
a lui Felix este mai mare decat
toate celelalte! Asa cd ia grdmada
si jetonul de zahdr cu o stea.

Dacd cartile sunt

asemanatoare ca dimensiune, &
pune cartea pe care o consi- | \
deri cea mai mare deasupra. @;
Dacd nu poti vedea celelalte %

carti, atunci chiar este cea
mai mare!

Sfarsitul jocului

Joacd pand cand nimeni nu mai are carti in
man3, deci exact sapte runde. Inainte sa-i
numeri stelele, ia cate un jeton de zahar pentru
fiecare furnica pe care o ai in fata ta. Jucatorul
cu cele mai multe stele la finalul jocului
castiga.

Dacd este egalitate, atunci va impartiti victoria!

Exemplu de punctaj:

Felix are o stea si o furnicd la finalul jocului,
deci nu primeste niciun punct deoarece furnica
i fura singurul jeton de zahar.
Miri si Sebastian au fiecare cate
doua stele. Bea are un total de
trei stele, deci ea castiga jocul.

Varianta pentru experti cu Bo

Scoate o carte de 0 anumitd S
culoare din joc si amestecd :
Bo (cartea monstru!)

printre cartile de culoare. i
Bo poate fi jucat oricand

si castiga impotriva tuturor
atuurilor si cartilor de culoare.
Castigi intotdeauna captura dacd joci Bo.

Game Design: Timothée Decroix

Parti mici. Pericol de sufocare interna.

Illustration: AJ Jefferies - Logo: Jonathan Ball

Art Direction: Ingrid Rieger

Technical Development: Ina Franz
Game Development: Kimberly Wichniarz

N |

Ravensburger Verlag GmbH
Postfach 24 60

D-88194 Ravensburg

© 2026
ravenshurger.com/service

&

/
'

B

\

E-d




