Glupolki

Karciankea z charakterem
2.6 GRACZY 7.7 WIEK 8+

ZAWARTOSC
54 karty (przedstawiajace 27 rodzajow Glupolkdw)

CEL GRY

Zbierz jak najwiecej kart poprzez dopasowywanie
pasujgcych Glupolkow na poczatku lub na koricu linii kart.

PRZYGOTOWANIE

1. Potasuj talie i rozdaj kaidemu graczowi po pieé kart
zwroconych obrazkami do dolu. Gracze moga patrzed na
swoje karty, jednak nie pokazujg ich przeciwnikom.

Uwaga: na kaidej karcie, w lewym
gornym  rogu, znajdujg  sie
kropczeki, ktorych iloié wskazuje
na to ile razy dana karta powtarza
sie w talii.

2. Reszte kart odtoz w zasiegu rak wszystkich graczy, w
stosiku, obrazkami do dotu.

JAK GRAC

Osoba, ktdra ma najmniej wloséw, zaczyna jako pierwsza.
Podczas kaidej tury nalezy:

1. Potoiyé karte. Gracz bierze dowolng z posiadanych
przez siebie kart i ktadzie jg obrazkiem do gory na srodku
obszaru gry.

2. Zebraé karty. lesli gracz dopasuje Glupolka do innego,
leigcego jui na stole w danej linii, zabiera catg linie.

3. Wzigc karte. Gracz koniczy ture dobierajgc jedna karte
z gory stosiku kart odlozonych na bok.

UKEADANIE KART

Gracz wybiera dowolna posiadana przez siebie karte i
ktadzie jg obrazkiem do gory, na srodku obszaru gry. Jesli
na srodku obszaru gry znajdujg sie juz karty zwrdcone
obrazkami do goéry, musi poloiyé swoja karte koto nich
(powyiej, ponitej, po lewej lub po prawej lezgce] juz karty).
Szare karty pokazujg dozwolone miejsca:

DiE@E BD«W
B0:0 BB

ZBIERANIE GLUPOLKOW

Prawidtowo ukladane karty bedy tworzyé w pionie i
poziomie linie. Jesli gracz dotoiy do istniejacej linii taka
karte aby Glupolki na jej poczatku i koncu sie zgadzaly,
zabiera wszystkie karty w tej linii (razem z dwoma
skrajnymi kartami). Zebrane karty odktada na stosik przed
soba, obrazkami do dotu.

PRIVKLADY 1, 2, 3: w kaidej z poniiszych sytuacji gracz, ktory
dotoiy karte z takim samy Glupolkiem jak na karcie
oznaczonej gwiazdka, zabiera wszystkie karty z danej linii.




KONIEC GRY

Gdy skonczy sie stosik z dodatkowymi kartami, gracze
kontynuujg rozgrywke do momentu, az kazdemu z nich
wyczerpia sie karty. Osoba, ktdra w trakcie gry zebrata jak
najwiecej kart, wygrywa.

Pary dopasowywanych Glupolkow
muszg znajdowac sie na dwdch
koricach danej linii - nie moga
znajdowac sie w jej srodku!
(PREYKELAD 4)
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Nie mozna rowniez dopasowywacd
kart, ktore tworzg linie po skosie.
(PRZYKLAD 5)

TRZYMA) GLUPOLKI W KUPIE!

W raz z rozwojem gry, na srodku jej obszaru zacznie zbierac
sie kupka kart. Podczas gry gracze beds zbhieraé utworzone
linie, kupka ta moie rozpasc sie na mniejsze grupki. Nalezy
wtedy dotozyc karty tak, aby potgczyc poszczegolne grupki
ze sobg, w miejscu, gdzie potrzebne jest do tego jak
najmniej kart. Zaden z graczy nie moze zbieraé Glupolkéw
jesli grupki nie bedg ze sobg na powrot potgczone!
(PRZYKLAD &)

DOBIERANIE KART

ledli gracz zapomni dobraé karty ze stosiku pod koniec
swojej tury, nic sie nie stato. Mozie ja uzupelnic¢ w kaidej
chwili.

StOWO OD PRODUCENTA

Glupolki  poznalismy podczas nuiacego  letniego
popotudnia i pierwsze co nas w nich uderzyto, to ich
zdolnoi¢ do rozbawienia kaidej napotkane] osoby.
Mozliwe, ze dzialo sig tak za sprawa ich zywych kolordw.
Albo ich #ywych osobowosci. Tak czy siak, chcielismy je
lepiej poznaé! No i dowiedzielismy sie, ze:

1. Gtlupolki maja swoje hobby lub zawody, ktdre
absolutnie uwielbiaja.

2. Ich imiona sa powigzane z tymi pasjami (np. Super
Glupol, Dr. Glupol, Glupolek Naprawiacz).

3. Zaden z Glupolkéw nie ma wiecej, niz po trzy wloski na
glowie!

A jesli chodzi o gre, to odkrylismy, ze bardzo tatwo jest grac
i dobrze sie bawic ale strasznie trudno jest wygrac! Jednak
jeden z Glupolkow dat nam mala podpowiedi, ktora
utatwia nam gre: nie pozwdlcie aby liniie byfy za dfugie.
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