« Gracz, ktéry zdobyt karty, Wskazéwka 1:
odktada je oddzielnie od
pozostatych i dobiera nowe
karty ze stosu do dobierania,

Jezeli gracze nie znaja sie
jeszcze zbyt dobrze na zegarku,

. ey moga graé¢ w te gre, korzystajac

tak .aby. ponownie miec 5 kart. w gacgnie z kartggodzinozvycf{

» Jezeli gracz nie ma zadnej i [Zart do gry wskazujacych

karty, ktéra moze zagraé, | petne godziny i potdwki godzin. -
wymienia jedna karte sposréd Gracz pilnujacy czasu gry bedzie

tych, ktére trzyma w reku, na wéwczas przestawiat zegar za
karte ze stosu do dobierania. kazdym razem o pét godziny do
Jezeli gracz moze uzy¢ przodu. Kwadranse nie beda brane
nowej karty, moze zagra¢ nia pod uwage.

natychmiast. W przeciwnym razie

jego kolej przepada. N

« Gdy zakorczy sie runda, gracz Wskazowka 2:

L)ilnu acy czasu przesuwa zegar o Na zegarze tarczowym pomiedzy

wadrans do przodu i rozpoczyna Eodzmaml znajduja sie cztery
olorowe kropki, a przy godzinie

3, 6, 9 i 12 widnieje jedna wieksza

kolorowa kropka. Pozwalaja one na

doktadne ustawienie zegara. Mata

wskazéwka wskazuje zawsze mata

kropke, a duza wskazéwka duza

sie nastepna runda.

Gra koriczy sie, gdy zostana
wykorzystane wszystkie karty ze
stosu do dobierania lub gdy zegar
powrdci na godzine 12.

. kropke tego samego koloru. Np. o
Zwyci zca: godzinie 03:30 ma%a wskazdéwka
Zwyciezca jest gracz, ktéry w wskazuje zielong kro\Pke )
trakcie gry zgromadzit najwieksza znajdujacy sie za cyfra 3, a duza

liczbe kart. wskazowka duza zielona kropke

przy cyfrze 6.
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W celu poprawienia czytelnosci zasady gry moga zawiera¢ sformutowania )
specyficzne dla danej ptci, prosimy jednak, by interpretowac je jako neutralne.
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Gra:
Cel ary: o Gracze staraja sie w
Zbi g.{ wiecei k b trakcie swojej kolejki zebraé
* Zbierz jak najwiecej kart, by ;5 najwiecej kart, postepujac
wygrac. zgodnie z nastepujacymi
. zasadami gry:
Przygotowanie: o Jezeli dany gracz ma karte, na
« Najpierw uzgodnijcie, przy ktérej widnieje taka sama godzina
pomocy ktérych kart bedziecie jak na zegarze tarczowym lub
graé: kart rozpoczynajacych sie cyfrowym, wéwczas zdobywa te
od pétnocy (tto niebieskie) cz karte. Przyktad: Zegar wskazuje
rozpoczynajacych sie od potudnia Eodzine 12:00. Gracz, ktéry ma
(tto czerwone). Karty, ktdrych nie arte z godzing 12:00, zdobywa te
wybraliscie, mozecie odtozyé na bok.  karte.

o WezZcie wybrany stos kart i « Jezeli dany 1gracz posiada jedna
dotdzcie do niego 14 kart do gry lub wiecej kart do q(ry oraz karte
&ié’(te tto). - Potasujcie doktadnie z godzing, ktéra wskazuje zegar,
arty i rozdajcie kazdemu z graczy wowczas zdobywa wszystkie te
po 5 kart. Nie pokazujcie swoich kart  karty. Przyktad: Zegar wskazuje
przeciwnikom. Odtézcie reszte kart godzine 12:00. Gracz ma karte do
na st6t rewersem skierowanym do gry wskazujaca kwadrans, karte do
géry. Ery wskazujaca potdwke godziny i
arte z godzina 12:45, wiec zdobywa
wszystkie te karty. Gracz ktér
pilnuje czasu ustawia nowa godzine
na zegarze (12:45).

o Ustalcie takze, czy
bedziecie korzysta¢ z

zegara tarczowego, czy z
cyfrowego. Zegar tarczowy
jest dotaczony do zestawu.
Aby skorzystaé z zegara

C{ rowego, nalezy wej$é na
stron
www.fundels.com/bawsieiucz.

« Na koniec ustalcie, kto zaczyna.

Gracz, ktéry rozpoczyna gre,

bedzie takze pilnowat czasu.

o Gracz, ktéry bedzie pilnowat
czasu ustawia zegar na godzine
dwunasta i rozpoczyna gre.




