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Kanapkowa ,,wojna”
2-6 graczy, Wiek 6+

CEL GRY
Gracz, ktory jako pierwszy zbierze wszystkie karty,
wygrywa.

ZAWARTOSG f \§ JEDZENIE
55 kart: \ L o zovzeie
44 karty z Jedzeniem U,’.:»f’\‘ A~

3 karty ze Ztodziejami

WCINACZE
8 kart z Wcinaczami :

PRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem gry zapoznaj sie z wygladem
poszczegodlnych kart. Zwr6¢ uwage na rdéznice
pomiedzy kartami ze Ziodziejami a kartami z
Wcinaczami. Sg tez karty z jedzonkiem - jajkami,
ogorkami, mastem orzechowym i dzemem...

Jeden z graczy tasuje i rozdaje wszystkie karty, po
réwno dla kazdego gracza. Jesli zostanie nadmiar kart
(np. ze wzgledu na ich nieparzystg ilos¢) tasujgcy
odktada je na srodek obszaru gry, obrazkami do gory.
Gracze nie ogladajg swoich kart i trzymajg je w
stosikach obrazkami do dotu. Nie wolno podgladac!

ROZGRYWKA

Rozpoczyna gracz na lewo od osoby rozdajacej karty.
Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Gracze po kolei odwracajg po pierwszej
karcie ze swojego stosiku i rzucajg jg na Srodek
obszaru gry (nie patrzg przy tym na swoje karty -
rozgrywka jest sprawiedliwa tylko w momencie, gdy
WSzyscy gracze naraz zobaczg obrazek na karcie).

Pierwszy z graczy, ktory zobaczy jeden z dwdch
ponizej podanych uktadéw musi klepng¢ rekg w stosik
kart na srodku. Zabiera on wtedy wszystkie karty
lezace na $rodku obszaru gry i odktada je - nie tasujac
- na spod swojego stosiku kart.

Dwukromek - dwie takie same

karty lezgce obok siebie to e;;‘g &2

i -
g)wukrc_)mek. Np. dwie karty z hot o i ggy’
ogami. . &

Klapkanapka - dwie takie same karty
oddzielone inng to Klapkanapka. Np.
satata-pomidor-satata, jedno lezace
na drugim.

Jesli na $rodku obszaru gry pojawi sie karta Ztodziej,
dowolny z graczy moze jg odklepac (klepng¢ dtonig w
stosik kart) i krzykng¢ ,,ktapac¢ ztodzieja!”. Zabiera on
wtedy wszystkie karty z obszaru gry i nie tasujac
dodaje na spdéd swojego stosiku. Kto pierwszy, ten
lepszy! Jesli gracz odklepie karte ze Ztodziejem, lecz
nie krzyknie wymaganej formuiki, pierwsza osoba,
ktora to zrobi, zabiera wszystkie karty.

Wcinacze

Wcinacze sg bardziej przebiegli niz Ztodzieje i o wiele
trudniej jest ich powstrzymaé! Na szczescie tatwo ich
rozpoznac. Kazda karta z Wcinaczem ma w lewym
gornym rogu numer 1, 2 lub 3 i przedstawia osobe
wcinajgca kanapke.

Gracz, ktéry wyrzuci karte z Wcinaczem na $rodek
obszaru gry, sam zostaje Wcinaczem. Oznacza to, ze
jesli nie zostanie powstrzymany, w danej rundzie
zabiera wszystkie karty znajdujgce sie w obszarze gry.

Aby zatrzyma¢ Wocinacza, gracz po jego lewej
wyrzuca na $rodek lilos¢ kart, ktora odpowiada liczbie
na obecnej karcie z Wcinaczem (np. jesli na karcie z
Wcinaczem widnieje liczba 3, gracz wyrzuca 3 karty).

Jesli wypadnie:
* Klapkanapka
* Dwukromczak
* karta ze Ztodziejem

dowolny z graczy - nawet Wcinacz - moze odklepac¢
karty. Pierwszy gracz, ktory odklepie uktad,
powstrzymuje Wecinacza i zabiera wszystkie karty dla
siebie a Wocinacz nie dostaje nic. Jesli nikt nie
odklepie, wszystkie karty zabiera Wcinacz. Osoba,
ktéra zgarneta wszystkie karty rozpoczyna nastepng
kolejke.



Istnieje jeszcze jeden sposob, aby zatrzymac
Wecinacza - osoba znajdujgca sie na lewo od niego
wyrzuca kolejng karte z Wcinaczem (z dowolnym
numerem). Zostaje ona wtedy nowym Wcinaczem.

Uwaga: zasady rzadzace
Klapkanapkami oraz
Dwukromkami odnoszg sie
takze do kart z
Wcinaczami. Np. jesli na
karte Wcinacza z nr 3 ™ =
wypadnie kolejny Wecinacz z nr 3 powstaje
Dwukromek. Karta z bekonem (lub inng potrawag)
pomiedzy dwoma Wcinaczami nr 3 jest Klapkanapka.
Karta z Wcinaczem nr 3 pomiedzy dwoma kartami z
bekonem (lub inng potrawa) to rowniez Klapkanapka.

OMYLKOWE KLAPNIECIA

Jesli ktéry$ z graczy klepnie w stosik w momencie,
gdy nie znajduje sie tam Klapkanapka, Dwukromek
lub Karta ze Ztodziejem, popetnia Omytkowe
Klepniecie. Ze stosiku swoich kart bierze jedng i
odktada jg na sam spdd stosiku na Srodku obszaru
gry, obrazkiem do goéry . Gracz po jego lewej zaczyna
kolejng ture.

KONIEC GRY

Gracz, ktéremu skonczg sie karty odpada z gry.
Pozostali grajg do momentu, az pozostanie tylko
dwoch graczy. Od tego momentu osoba, ktdra jako
pierwsza zgarnie wszystkie karty, wygrywa.

Niektére rozgrywki trwajg wyjatkowo diugo, dlatego
tez warto ustali¢ limit czasowy dla danej gry. Gdy
uptynie wyznaczony czas, gracze zliczajg swoje karty.
Osoba, ktéra ma ich najwiecej, wygrywa.

WARIACJE

Jesli gracze majg na to ochote, mogg grac wiecej i
wcina¢ mniej. W tej wersji gry z talii usuwa sie
wszystkich Wcinaczy. Dzieki temu rozgrywka jest
szybsza i prostsza, a takze sprawia duzo wiecej
przyjemnosci matym dzieciom, ktére dopiero poznajg
jej zasady.

StOWO OD PRODUCENTA

.,Klapkanapka" bawi i uczy! W zasady gry wplecione
zostalo wiele podstawowych umiejetnosci rozwijanych
w frakcie zwyktej nauki. Rozpoznawahie wzorcéw,
koordynacja reka-oko oraz umiejetnosc liczenia
zostang doskonalc przetrenowane podczas gry. W
trakcie przerzucania i ukfadania kart, dzieci uczg sie
rozpoznawania serii, tworzenia ukfadow oraz
przewidywarnia wynikow. ,Klapkanapka” pokazuje
lakze jak powslrzymaé nadmierne emocje i
ekscytacje. Poprostu trzeba uwaza¢ na mate, zwinne
rgczki!

dr Monty Stambler, psychiatra dzieciecy oraz Ann
Stambler, pracownik spoteczny




