INSTRUKCJA

Gra dla 2-5 graczy w wieku 6-106 lat




ELEMENTY GRY

01 dwustronnych 6 kart pomocy
kart voodoo

CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich kart voodoo.
Po trzech rundach gry nastepuje podliczenie punktow.
Wygrywa gracz z najmniejszg liczbg punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY

- Kazdy gracz dostaje karte pomocy (A).
- Jedng losowo wybrang karte voodoo nalezy potozyc na srodku stotu.
Jest to stos voodoo (B).
- Pozostate karty voodoo nalezy potasowac i rozdac graczom:
- W grze 2-osobowej: po 45 kart voodoo
- W grze 3-osobowej: po 30 kart voodoo
- W grze 4-osobowej: po 22 karty voodoo
- W grze 5-osobowej: po 18 kart voodoo
- W grze 6-0sobowej: po 15 kart voodoo
Gracze ktadg karty przed sobg na stole. S3 to talie graczy@
- Kazdy gracz bierze ze swojej talii do reki 3 karty voodoo
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Gracz 2

Na kartach wystepuje pieé réznych symboli w pieciu réznych kolorach.
Wszystkie symbole i kolory przedstawione sg na karcie pomocy.

Na kazdej karcie znajduja sie tylko cztery symbole w czterech kolorach.

Na kazdej z kart brakuje wiec jednego symbolu i jednego koloru. Zadaniem
graczy bedzie ich odnalezienie.

Rozgrywka nie jest podzielona na tury graczy. Wszyscy gracze jednoczes$nie

i jak najszybciej staraja sie wytozy¢ wszystkie swoje karty na stos voodoo.

3



Gre rozpoczyna najmtodszy gracz - krzyczy ,Voodoo!”. Na ten sygnat wszyscy
gracze patrza w swoje 3 karty trzymane w rekach, starajac sig jak najszybciej
znaleZc¢ taka, ktora spetnia jeden z dwoch warunkow:

- Karta gracza posiada symbol i kolor, ktorych brakuje
na karcie na wierzchu stosu voodoo.
Jesli gracz posiada karte spetniajgca ten warunek, szybko
ktadzie jg na wierzch stosu voodoo. Teraz to do niej gracze
beda starali sie znalez¢ pasujaca karte.

Przyktad: Na wierzchniej karcie stosu voodoo brakuje butelki i koloru fioletowego. Gracze wsrod
swoich Kart trzymanych w reku staraja sie szybko znalezc taka, na ktorej jest fioletowa butelka. Adam
znalazt takg karte i ktadzie ja na stosie voodoo. Od tej chwili gracze beda szukali wsrdd swoich Kart
Zzielonej maski, bo tego wtasnie symbolu i koloru brakuje na Karcie wytozonej przez Adama.

- Karta gracza nie posiada symbolu i koloru, ktorych brakuje
na karcie na wierzchu stosu voodoo.
Jesli gracz posiada karte spetniajgca ten warunek, szybko
ktadzie ja na wierzch stosu voodoo.

Przyktad: Na wierzchniej karcie stosu voodoo brakuje butelki i koloru fioletowego. Ania wsrdd kart
trzymanych w reku znalazta karte, na ktorej rowniez brakuje butelki i koloru fioletowego. Szybko
wyktada karte na stos voodoo.

Gracz, ktory wytozyt karte, dobiera nowa karte ze swojej talii, aby mie¢
w reku 3 karty. Rozgrywka trwa dalej bez zatrzymywanial

Uwaga! W dowolnym momencie gry kazdy gracz moze wymienic karty
trzymane w reku, odktadajac je na spdd swojej talii i dobierajgc nowe.
Gracz moze tak robic tak czesto, jak zechce.
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KONIEC RUNDY

Runda konczy sie w momencie, gdy ktory$ z graczy wezmie ostatnig karte

ze swoje;j talii.

Za kazda karte, ktora pozostata w reku lub w talii, gracze otrzymuja 1 punkt karny.
Punkty karne nalezy zapisa¢ na kartce.

KONIEC GRY

Po trzech rundach nalezy policzy¢ punkty zebrane przez poszczegolnych
graczy. Osoba, ktéra ma ich najmniej - wygrywa. W przypadku remisu gracze
dzielg sie zwycigstwem.
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