Instrukcja do gry magnetycznej Rummy - Backpack

Czas gry: 10-20 minut, llos¢ graczy: 2-4

Zawartos¢ opakowania: 4 metalowe tabliczki, 48
magneséw ze + 2 jokery

Przygotowanie do gry: Wyjmij wszystkie magnesy z
opakowania, pomieszaj je i utéz na stole rysunkiem do
dotu. Kazdy gracz bierze jedng metalowa tabliczke i
losowo wybiera 6 magnesow. Przez caty czas trzymaj
swoja tabliczke tak aby inni gracze nie mogli zobaczy¢
Twoich magnesow.

Cel gry: Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie
ze swojej tabliczki wszystkich magneséw. Mozna pozby¢
sie magnesow na dwa sposoby: ktadac na stole
stworzong serie magneséw lub dodajac magnesy do
istniejacych serii.

Edukacyjny cel gry: Dzieki tej grze dzieci poznaja
informacje o réznych krajach, ich najbardziej popularnych
daniach kulinarnych, najbardziej znanych miejscach,
przebraniach jak réwniez o kontynentach.

Magnesy: Kazdy kraj jest reprezentowany przez cztery
magnesy: (1) z flaga, (2) z typowym ubiorem, (3) z
najbardziej znanym miejscem, (4) najbardziej znanym
positkiem. Na kazdym magnesie jest mata flaga
wskazujaca na kraj, wszystkie magnesy nalezace do
krajéw z tego samego kontynentu maja takie samo tto.
Niebieskie dla Europy, zielone dla Azji, z6tte dla Ameryki.
Jak stworzyc¢ serie: Pierwszym naszym celem jest
stworzyé co najmniej jedna serie (3 lub 4 magnesy), ktéra
spetnia jedno z ponizszych kryteriow:

- 3 lub 4 identyczne magnesy z tego samego kraju; lub

- 3 lub 4 magnesy z positkami z tego samego kontynentu;
lub

- 3 lub 4 magnesy z typowymi przebraniami z z tego
samego kontynentu ( przyktad: Cowboy z USA, brazylijski
gracz w pitke nozng i hokeista z Kanady nalezg do jednej
serii )

- 3 lub 4 magnesy z najbardziej znanymi miejscami na
jednym kontynencie ( przyktad: Taj Mahal z Indii, géra
Fuji z Japonii i Wielki Mur chiriski naleza do jednej serii )
- 3-4 magnesy z flagami krajéw lezacych na tym samym
kontynencie ( np. Hiszpania, Wtochy i Wielka Brytania
nalezg do Europy )

Jak grac: Gre rozpoczyna najmtodszy i toczy sie ona
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W kazdym ruchu
mozesz dobrac sobie 1 z magneséw z puli lezgcych na
stole lub potozy¢ na stole serie. Jesli posiadasz serie
stworzong zgodnie z powyzszymi warunkami mozesz w
swoim ruchu potozy¢ jg na stole tak aby byta widoczna
dla wszystkich. Jesli nie posiadasz serii dobierasz magnes
z puli dopdki nie bedziesz w stanie jej stworzyé. Po

stworzeniu co najmniej jednej serii i utozeniu jej na stole
mozesz wykorzysta¢ swoj ruch aby dodawac swoje
magnesy do serii lezagcych na stole (tacznie z seriami
stworzonymi przez innych graczy). W jednym ruchu
mozesz dotozy¢ tyle magnesow ile jestes w stanie,
zgodnie z warunkami ich tworzenia. Pomoze Ci to pozby¢
sie magnesow szybko. Kiedy dodajesz magnesy do
utozonych juz na stole serii mozesz zaréwno dodaé
pasujacy do nich magnes (na przyktad doda¢ Matadora
do istniejgcej hiszpanskiej serii ) lub tez mozesz podzieli¢
istniejgce serie i stworzy¢ catkiem nowe. Jest to bardziej
wyrafinowane zagranie, ktére wymaga kreatywnosci i
starannego planowania. Jezeli wykonasz taki sprytny ruch
musisz by¢ pewien, ze wszystkie magnesy ktdre zostaty
podzielone znajdg sie w nowych seriach. Nie mozesz
zabra¢ pozostatych magneséw z powrotem na swojg
metalowa tabliczke.

UWAGA: Joker zastepuje dowolny magnes.

Seria utozona na stole:
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Z utozonej na stole serii mozesz stworzyc¢ jedna,
dodatkowg, nowg serie (i pozby¢ sie jednego magnesu
ze swojej tabliczki).
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