WYGRANIE KART ZE STOSU

Gracz, kiéry jako pierwszy po przykryciu dionig stosu wyda odpowiedni dzwiek,
zbiera wszystkie karty ze stosu i umieszcza je odkryte obok swojej talii. Jezeli dwoch
lub wiecej graczy wyda prawidtowy dzwiek, zwycigza ta osoba, ktéra jako pierwsza
przykryta dionig stos.

Nalezy przykrywa¢ stos, nawet jesli nie jest sie najszybszym;: moze sig zdarzyé, ze
ktos, kto nas wyprzedzit, wyda dzwiek za p6zno lub niewtasciwie.

KONIEC RUNDY
Runda kornczy sie, kiedy jeden z uczestnikéw wygra karty ze stosu zagranych. Ten
gracz bedzie rozpoczynat nows runde.

POPEENIENIE BLEDU

Jesli gracz popetni btad, musi nasladowaé malpe, drapige sig przykrywajacq rekg po
glowie i wydajgc dzwigk ,,00-00-ah-ah". Gra toczy sie dalej. Jesli uczestnicy uzgod-
nig to migdzy sobg, karg za btad moze byé oddanie jednej karty na sp6d stosu kart
zagranych. Gdyby gracz nie miat czego oddaé, musi nasladowaé malpe.

KONIEC KART DO WYKtADANIA

Jesli graczowi skoriczg sig karty w trakcie rundy, jest on pomijany przy wyktadaniu
kart, ale nadal moze przykryé stos reka, aby go zdobyé.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie, gdy na koniec rundy, przynajmniej jeden gracz nie ma juz w swojej
talii kart do wyktadania. Jezeli w trakcie rundy wszystkim graczom skonczg sie karty
do wyktadania, gra réwniez sig konczy i nikt nie otrzymuje kart ze stosu zagranych.

PUNKTACJA

Po skoriczonej grze wszyscy poréwnujg wysokosé swoich stoséw zdobytych kart.
Jegli jest podobna, mozna przeliczyé karty. Wygrywa ten, kto ma ich najwigcej.
W przypadku remisu gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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Przezabawna, wymagajaca refleksu gra,
przeznaczona dla dwéch do szesciu mitosnikéw zwierzat,
ktérzy ukonczyli szesé lat.

ZAWARTOSC

90 kart zwierzgt:

Po 14 kart kazdego rodzaju zwierzat: psa, kota, krowy, osta, owey i kurczaka, po
2 karty o wartosci od O do 6 w kazdym rodzaju

Instrukcja

CEL GRY

Podczas gry Chrum, chrum! liczy sie refleks graczy i jak najszybsze przykrycie sto-
su otwartg dionig w celu zdobycia kart. Gdy tylko pojawig sie dwa takie same zwie-
rzaki, rozpoczyna sig wyscig, kto pierwszy przykryje dionig stos i wyda dzwigk
nasladujgey odgtos wydawany przez pokazane na kartach zwierze. Nalezy uwazaé
na zuchwatg $winie, kt6ra raz po raz przepycha sie z donognym ,,chrum, chrum!".

Wygrywa osoba, ktéry zgromadzi najwiecej kart.




PRZYGOTOWANIE

Karty trzeba dokladnie potasowaé

i zakryte rozdaé réwno pomiedzy

graczy. W grze czteroosobowej dwie

losowe karty odktada sig do pudetka,

poniewaz nie bedg braty udziatu

w rozgrywce. Kazdy gracz, nie pod- Miejsce
gladajac swoich kart, uktada je przed ; na stos
sobg, w formie zakrytej talii. Na zagranych kart
srodku stotu nalezy wyznaczyé miej-

sce, gdzie bedzie sie tworzyt stos

kart zagranych. Musi byé tak usy-

tuowany, aby wszystkin graczom

byto wygodnie do niego siegac.

RECE GRACZY Uktad dla 4 graczy

Kazdy uczestnik decyduje, ktérg rekg

bedzie wyktadat karty ze swojej talii, a kitorg przykrywat stos kart. W trakcie
rozgrywki nie mozna zmienié tej decyzji. Poza momentami przykrywania stosu
jedna reka gracza powinna znajdowag sig poza stotem.

Reguly uzycia rak mogg byé dowolnie zmienione przez graczy lub pominiete, jesli
wszyscy wyrazg ha to zgode. Chodzi po prostu o fo, aby czerpa¢ z gry jak najwiecej

radosci.

PRZEBIEG GRY

Gra toczy sie przez kilka rund i przebiega zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Rozpoczyna naj-
miodsza osoba.

ZAGRYWANIE KARTY

Gracz przektada awersem do gory jedng karte ze
swojej talii na stos kart zagranych. Robige to
trzeba postaraé sie zakryé karty bedace juz na
stosie. Karte gracz wyklada od siebie, Zzeby nie
mogt jej podejrzeé i szybko, by inni gracze nie
zdazyli zobaczyé co przedstawia.

Gdy karta zostanie wylozona, kolejka przechodzi
na gracza po lewej, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, dopoki nie nastgpi moment przykrywania
stosu kart zagranych dtonig.

PRZYKRYWANIE STOSU OTWARTA DEONIA

Gracze prébujg jak najszybciej przykryé otwartg dionig stos kart zagranych w jednej
z wymienionych sytuacii:

* Dwoje takich samych zwierzat

Kiedy gracze zauwazg, Ze na stos zostata wytozona karta z takim samym zwie-
rzeciem, jakie znajduje sig na karcie przykrywanej, starajg sie jak najszybciej
przykryé stos otwartg dionig i wydaé odpowiedni odgtos, w zaleznosci od tego, jakie
zwierze przedstawiajg karty. W tym wypadku wartosé, umieszczona w rogach karty
nie ma znaczenia.

* Suma wartosci kart réwna 7

Kiedy gracze zauwazg, ze suma wartosci dwéch gornych kart ze stosu zagra-
nych wynosi 7, réwniez przykrywaja stos dfonig, ale tym razem musza krzyknagé
wchrum, chrum!". Moze sig zdarzyé, choé to bardzo rzadki przypadek, ze karty
z takim samym zwierzeciem dadzg sume wartosci réwng 7. Wtedy po uderzeniu
nalezy nagladowaé zwierze znajdujace sig na kartach.

* Swinia

Kiedy na szczycie stosu kart zagranych znajdzie sig $winia, trze-
ba przykryé stos dionig i krzykngé ,chrum, chrum!" W tym
wypadku karta pod spodem nie ma znaczenia.




