


Zasady gry

@ Wiek: 6 do 99 lat

@ Liczba graczy: 2 do 4 graczy

@ Zawartosc¢: 6 kapeluszy magika (kazdy ze
zwierzatkiem w $rodku), 6 kart ,,zwierzat”, 4 Zetony
»kapelusz magika”, 1 zeton ,,magicznej rézdzki”.

@ Cel gry: By¢ graczem, ktory jako pierwszy zdobedzie
zeton

@ Przygotowanie gry:
Umie$¢ wszystkie kapelusze magika na $rodku stotu,

otworem do dotu tak, aby nie byto wida¢ $rodka.
Obok nich, umie$¢ w rzedzie 6 kart ,,zwierzat”
obrazkami do gory. Nastepnie obok potéz zetony
»Kapelusz magika” i ,magicznej rézdzki”.
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Gra toczy sie w kilku rundach:

Przygotowanie rundy:

Pomieszaj kapelusze (pilnujac, aby wnetrze bylo
niewidoczne) i zabierz 1 losowo wybrany kapelusz.
Umie$¢ ten kapelusz w pudetku (wciaz pilnujac,
aby wnetrze bylo zakryte): to jest zwierze, ktére
znikneto dzigki magikowi.

Pozostate 5 kapeluszy uléz w okregu posrodku
graczy, obok kart zwierzat.
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Przebieg rundy:
Rozpoczyna najmlodszy gracz, nastepnie gra toczy
sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Podczas swojej kolejki gracz moze:

® Zajrze¢ do kapelusza

LUB

® Podac nazwe zwierzecia, ktore zniknelo

Zagladanie do kapelusza:

Nie pokazujgc innym, gracz zaglada do $rodka

jednego z kapeluszy i odktada go. Nastepnie musi

zamieni¢ miejscami ten kapelusz z innym.

Uwaga: Ten ruch musi by¢ wykonany w taki

sposéb, aby byl widoczny dla wszystkich innych

graczy.

Podanie nazwy zwierzecia, ktore zniknelo:

Gracz méwi na glos nazwe zwierzecia, ktére jego

zdaniem zniknelo. Nastepnie, bez pokazywania

innym graczom, zaglada do kapelusza, ktéry zostal

odlozony do pudetka.

¢ Jesli w pudetku znajduje si¢ wlasciwe zwierze, gracz
wygrywa runde. Zaczyna si¢ nowa kolejka, a gracz
na lewo od zwyciezcy rozpoczyna nowa kolejke.

¢ Jesli to nie jest to zwierze: gracz nie moze juz bra¢
udzialu w tej rundzie i musi zachowa¢ tozsamosé
zaginionego zwierzecia w tajemnicy. Pozostali
gracze kontynuuja gre, dopodki jeden z nich nie
wygra rundy.

Uwaga: Kiedy w grze pozostal tylko jeden gracz,
natychmiast wygrywa runde.

Wygranie rundy:

Kiedy gracz wygrywa runde, otrzymuje
zeton"kapelusz magika". Jedli juz jeden posiada,
bierze zeton "magicznej rézdzki" i wygrywa gre.
Koniec gry:

Kiedy gracz zdobedzie zeton "magicznej rozdzki" -
wygrywa gre.

Opcja dla zaawansowanych graczy: Po zamianie

jednego kapelusza z innym, jedli gracz chce, moze
zamienic jeszcze 2 wybrane przez siebie kapelusze.
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