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ŽAIDIMO TAISYKLĖS

SUSIKAUPK 

IR VEIK GREITAI!



1. Kortos (55 vnt.)
2. Mediniai žetonai (5 vnt.)
3. Žaidimo taisyklių 

knygelė

Žaidimo tikslas – 
surinkti kuo 

daugiau kortų.

Žaidėjų amžius 7+
Žaidėjų skaičius 2 - 4

Išpakavus rinkinį, pagal sąrašą 
būtina patikrinti, ar yra visos detalės. 
Jeigu pastebėjote detalių trūkumą ar 
kitokių neatitikimų, prašome kreiptis 

į platintoją tel. +37068690003 arba 
el. p. info@kamratas.lt.

Rinkinį sudaro:
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TRUMPOS ŽAIDIMO TAISYKLĖS

1. Padėkite ant stalo žetonus ir išdalinkite žaidėjams kortas.
2. Žaidėjai iš eilės, ratu, atverčia po vieną kortą ir padeda ją 

priešais save.
3. Kai tik kuris nors žaidėjas atverčia veiksmo kortą, žaidėjai 

pradeda skaičiuoti balionus ant visų žaidėjų atverstų kortų.
4. Raundą laimi žaidėjas, pirmasis sugriebęs žetoną, 

kurio spalva atitinka veiksmo kortos 
užduotį. Jam atitenka visos atverstos 
kortos.

5. Žaidimą laimi žaidėjas, surinkęs 
daugiausiai kortų.

Įdėmiai stebėk, kaip keičiasi balionų deriniai 
atverčiamose kortose, žaibiškai reaguok ir laimėk 
pašėlusių balionų žaidimą! 
Greitai perprantamos taisyklės, smagus bei 
įtraukiantis žaidimas. Ir visai nesvarbu,  kiek metų 
žaidėjams. Visi pajus malonumą varžydamiesi, 
kuris pirmasis sugriebs teisingą žetoną.
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PASIRUOŠIMAS ŽAISTI

1. Medinius žetonus padėkite visiems žaidėjams 
pasiekiamoje vietoje.

2. Išmaišykite kortas ir išdalinkite jas visiems žaidėjams.
3. Žaidėjai gautas kortas pasideda priešais save krūvelėse 

balionų paveikslėliais žemyn.

VEIKSMO KORTOS

Juodojo baliono korta
Iškritus juodojo baliono kortai, 
žaidėjų užduotis yra sugriebti tos 
spalvos žetoną, kurios balionų ant 
atverstų kortų yra mažiausiai.

Balionų ryšulio korta
Iškritus balionų ryšulio kortai, 
žaidėjų užduotis yra sugriebti tos 
spalvos žetoną, kurios balionų ant 
atverstų kortų yra daugiausiai.

BALIONŲ KORTOS

Balionų kortose pavaizduota nuo 
vieno iki penkių mėlynos, raudonos, 
geltonos ir žalios spalvos balionų.

ŽAIDIMO EIGA
(Lengvesnis variantas)

Žaidimą sudaro raundai. Pirmąjį 
raundą pradeda žaidėjas, kurio 
vardas ilgiausias. Raundo metu 
žaidėjai iš eilės, ratu, laikrodžio 
rodyklės judėjimo kryptimi, 
atverčia po vieną kortą iš savo 
krūvelės. Kiekvienas žaidėjas 
atverstas kortas deda vieną ant 
kitos (A pav.), taip sukurdamas 
sau antrąją – atverstų kortų 
krūvelę. Kai tik kuris nors žaidėjas 
atverčia veiksmo kortą, žaidėjai 
daugiau kortų nebeverčia ir 
pradeda skaičiuoti balionus, 
pavaizduotus ant visų atverstų 
kortų, bei varžosi, kuris pirmasis 
sugriebs reikiamą žetoną (pagal 
veiksmo kortos užduotį).
 
Jei raundo metu atverčiama 
juodojo baliono korta, tuomet 
žaidėjų užduotis yra sugriebti 
tos spalvos žetoną, kurios 
balionų ant atverstų kortų yra 
mažiausiai (B pav.).

Jei raundo metu atverčiama 
balionų ryšulio korta, tuomet 
žaidėjų užduotis yra sugriebti 
tos spalvos žetoną, kurios 

balionų ant atverstų kortų yra daugiausiai (C pav.).

Jei ant atverstų kortų kelių spalvų balionų yra tas pats skaičius 
(pvz., 3 žali ir 3 raudoni), tuomet žaidėjai turi sugriebti 
natūralios medžio spalvos žetoną (D pav.).

Žaidėjas, kuris pirmasis sugriebia teisingą žetoną, laimi 
raundą ir pasiima visas kortas iš visų žaidėjų atverstų kortų 
krūvelių. Jei keli žaidėjai sugriebia skirtingus žetonus, tuomet 
neteisingą žetoną paėmę žaidėjai privalo raundą laimėjusiam 
žaidėjui atiduoti papildomai po 3 kortas iš savo užverstų kortų 
krūvelių. Žaidėjai, kurie sugriebė neteisingą žetoną, gali jį 
padėti atgal, bet tik tol, kol dar nei vienas žaidėjas nesugriebė 
teisingo žetono. Raundo laimėtojas pradeda naują raundą.

Jei rinksitės žaisti pagal laiką, siūlome įsidiegti nemokamą 
laikmačio  programėlę „Alexander Timer“. Ją galima rasti 
pagal paieškos frazę „Alexander Timer“ arba skenuojant 
vieną iš šalia esančių QR kodų.

PASTABOS

Jei raundo pradžioje veiksmo korta atverčiama prieš tai 
neatvertus nei vienos balionų kortos, ji lieka atversta, tačiau 
jokių pasekmių nesukelia.

Jei veiksmo korta atverčiama prieš tai atvertus tik vieną 
balionų kortą su vienos spalvos balionais, tuomet reikia 

sugriebti tos pačios spalvos žetoną.

1 pavyzdys
Raundą pradėjęs žaidėjas atvertė kortą, ant kurios pavaizduoti 
keturi raudoni balionai, o antrasis žaidėjas atvertė balionų 
ryšulio kortą. Abi kortos atiteks tam žaidėjui, kuris pirmasis 
sugriebs raudoną žetoną.

2 pavyzdys
Raundą pradėjęs žaidėjas atvertė kortą, ant kurios pavaizduoti 
keturi raudoni balionai, o antrasis žaidėjas atvertė juodojo 
baliono kortą. Abi kortos atiteks tam žaidėjui, kuris pirmasis 
sugriebs raudoną žetoną.

ŽAIDIMO PABAIGA

Žaidimas baigiamas, kai (pasirinktinai):
1. vienas iš žaidėjų netenka visų kortų – tokiu atveju laikoma, 
kad žaidimą laimėjo žaidėjas, surinkęs daugiausiai kortų;
2. vienas iš žaidėjų surenka visas kortas – jis skelbiamas 
laimėtoju;
3. pasibaigia iš anksto sutartas laikas (pvz., 15 minučių nuo 
žaidimo pradžios) – tokiu atveju laikoma, kad žaidimą laimėjo 
žaidėjas, surinkęs daugiausiai kortų.

ŽAIDIMO EIGA
(Sunkesnis variantas)

Pirmąjį raundą pradeda žaidėjas, kurio vardas trumpiausias. 
Raundo metu atverstas kortas žaidėjai deda vieną šalia kitos 
(E pav.). Kitos žaidimo taisyklės nesikeičia. Atvertus veiksmo 
kortą, žaidėjai turi daugiau kortų, ant kurių reikia suskaičiuoti 
balionus (pavyzdžiai pateikti F, G ir H pav.).
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Raundą pradėjęs žaidėjas atvertė kortą, ant kurios pavaizduoti 
keturi raudoni balionai, o antrasis žaidėjas atvertė balionų 
ryšulio kortą. Abi kortos atiteks tam žaidėjui, kuris pirmasis 
sugriebs raudoną žetoną.

2 pavyzdys
Raundą pradėjęs žaidėjas atvertė kortą, ant kurios pavaizduoti 
keturi raudoni balionai, o antrasis žaidėjas atvertė juodojo 
baliono kortą. Abi kortos atiteks tam žaidėjui, kuris pirmasis 
sugriebs raudoną žetoną.

ŽAIDIMO PABAIGA

Žaidimas baigiamas, kai (pasirinktinai):
1. vienas iš žaidėjų netenka visų kortų – tokiu atveju laikoma, 
kad žaidimą laimėjo žaidėjas, surinkęs daugiausiai kortų;
2. vienas iš žaidėjų surenka visas kortas – jis skelbiamas 
laimėtoju;
3. pasibaigia iš anksto sutartas laikas (pvz., 15 minučių nuo 
žaidimo pradžios) – tokiu atveju laikoma, kad žaidimą laimėjo 
žaidėjas, surinkęs daugiausiai kortų.

ŽAIDIMO EIGA
(Sunkesnis variantas)

Pirmąjį raundą pradeda žaidėjas, kurio vardas trumpiausias. 
Raundo metu atverstas kortas žaidėjai deda vieną šalia kitos 
(E pav.). Kitos žaidimo taisyklės nesikeičia. Atvertus veiksmo 
kortą, žaidėjai turi daugiau kortų, ant kurių reikia suskaičiuoti 
balionus (pavyzdžiai pateikti F, G ir H pav.).
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PASIRUOŠIMAS ŽAISTI

1. Medinius žetonus padėkite visiems žaidėjams 
pasiekiamoje vietoje.

2. Išmaišykite kortas ir išdalinkite jas visiems žaidėjams.
3. Žaidėjai gautas kortas pasideda priešais save krūvelėse 

balionų paveikslėliais žemyn.

VEIKSMO KORTOS

Juodojo baliono korta
Iškritus juodojo baliono kortai, 
žaidėjų užduotis yra sugriebti tos 
spalvos žetoną, kurios balionų ant 
atverstų kortų yra mažiausiai.

Balionų ryšulio korta
Iškritus balionų ryšulio kortai, 
žaidėjų užduotis yra sugriebti tos 
spalvos žetoną, kurios balionų ant 
atverstų kortų yra daugiausiai.

BALIONŲ KORTOS

Balionų kortose pavaizduota nuo 
vieno iki penkių mėlynos, raudonos, 
geltonos ir žalios spalvos balionų.

ŽAIDIMO EIGA
(Lengvesnis variantas)

Žaidimą sudaro raundai. Pirmąjį 
raundą pradeda žaidėjas, kurio 
vardas ilgiausias. Raundo metu 
žaidėjai iš eilės, ratu, laikrodžio 
rodyklės judėjimo kryptimi, 
atverčia po vieną kortą iš savo 
krūvelės. Kiekvienas žaidėjas 
atverstas kortas deda vieną ant 
kitos (A pav.), taip sukurdamas 
sau antrąją – atverstų kortų 
krūvelę. Kai tik kuris nors žaidėjas 
atverčia veiksmo kortą, žaidėjai 
daugiau kortų nebeverčia ir 
pradeda skaičiuoti balionus, 
pavaizduotus ant visų atverstų 
kortų, bei varžosi, kuris pirmasis 
sugriebs reikiamą žetoną (pagal 
veiksmo kortos užduotį).
 
Jei raundo metu atverčiama 
juodojo baliono korta, tuomet 
žaidėjų užduotis yra sugriebti 
tos spalvos žetoną, kurios 
balionų ant atverstų kortų yra 
mažiausiai (B pav.).

Jei raundo metu atverčiama 
balionų ryšulio korta, tuomet 
žaidėjų užduotis yra sugriebti 
tos spalvos žetoną, kurios 

balionų ant atverstų kortų yra daugiausiai (C pav.).

Jei ant atverstų kortų kelių spalvų balionų yra tas pats skaičius 
(pvz., 3 žali ir 3 raudoni), tuomet žaidėjai turi sugriebti 
natūralios medžio spalvos žetoną (D pav.).

Žaidėjas, kuris pirmasis sugriebia teisingą žetoną, laimi 
raundą ir pasiima visas kortas iš visų žaidėjų atverstų kortų 
krūvelių. Jei keli žaidėjai sugriebia skirtingus žetonus, tuomet 
neteisingą žetoną paėmę žaidėjai privalo raundą laimėjusiam 
žaidėjui atiduoti papildomai po 3 kortas iš savo užverstų kortų 
krūvelių. Žaidėjai, kurie sugriebė neteisingą žetoną, gali jį 
padėti atgal, bet tik tol, kol dar nei vienas žaidėjas nesugriebė 
teisingo žetono. Raundo laimėtojas pradeda naują raundą.

Jei rinksitės žaisti pagal laiką, siūlome įsidiegti nemokamą 
laikmačio  programėlę „Alexander Timer“. Ją galima rasti 
pagal paieškos frazę „Alexander Timer“ arba skenuojant 
vieną iš šalia esančių QR kodų.

PASTABOS

Jei raundo pradžioje veiksmo korta atverčiama prieš tai 
neatvertus nei vienos balionų kortos, ji lieka atversta, tačiau 
jokių pasekmių nesukelia.

Jei veiksmo korta atverčiama prieš tai atvertus tik vieną 
balionų kortą su vienos spalvos balionais, tuomet reikia 

sugriebti tos pačios spalvos žetoną.

1 pavyzdys
Raundą pradėjęs žaidėjas atvertė kortą, ant kurios pavaizduoti 
keturi raudoni balionai, o antrasis žaidėjas atvertė balionų 
ryšulio kortą. Abi kortos atiteks tam žaidėjui, kuris pirmasis 
sugriebs raudoną žetoną.

2 pavyzdys
Raundą pradėjęs žaidėjas atvertė kortą, ant kurios pavaizduoti 
keturi raudoni balionai, o antrasis žaidėjas atvertė juodojo 
baliono kortą. Abi kortos atiteks tam žaidėjui, kuris pirmasis 
sugriebs raudoną žetoną.

ŽAIDIMO PABAIGA

Žaidimas baigiamas, kai (pasirinktinai):
1. vienas iš žaidėjų netenka visų kortų – tokiu atveju laikoma, 
kad žaidimą laimėjo žaidėjas, surinkęs daugiausiai kortų;
2. vienas iš žaidėjų surenka visas kortas – jis skelbiamas 
laimėtoju;
3. pasibaigia iš anksto sutartas laikas (pvz., 15 minučių nuo 
žaidimo pradžios) – tokiu atveju laikoma, kad žaidimą laimėjo 
žaidėjas, surinkęs daugiausiai kortų.

ŽAIDIMO EIGA
(Sunkesnis variantas)

Pirmąjį raundą pradeda žaidėjas, kurio vardas trumpiausias. 
Raundo metu atverstas kortas žaidėjai deda vieną šalia kitos 
(E pav.). Kitos žaidimo taisyklės nesikeičia. Atvertus veiksmo 
kortą, žaidėjai turi daugiau kortų, ant kurių reikia suskaičiuoti 
balionus (pavyzdžiai pateikti F, G ir H pav.).

E

F

x2

G

x8

H

x7
x7

7



Gamintojas
Z. P. „Alexander“ Piotr Pundzis
Telewizyjna 19
80-209 Chwaszczyno, Lenkija
info@alexandertoys.com
www.alexandertoys.com 

Platintojas
UAB „Kamratas“
Barskūnų k., Jauniūnų sen.
LT-19155 Širvintų raj.
Tel. +37068690003
info@kamratas.lt
www.kamratas.lt

Šiuo ženklu žymimas žaislas netinka 
vaikams iki 3 metų amžiaus.

Įspėjimas
Netinka vaikams iki 3 metų amžiaus. Yra smulkių detalių. Prašome išsaugoti 
pakuotę dėl joje pateiktos informacijos.
Saugojimas
Produktą laikyti sausoje patalpoje, originalioje pakuotėje, toli nuo šilumos 
šaltinių.
Utilizavimas
Nebenaudojamą žaislą utilizuoti saugiai, neteršiant aplinkos.
Atitikties deklaracija
CE ženklu žymimas produktas atitinka žaislų saugos direktyvos reikalavimus.

Pagaminta Lenkijoje.
Žaidimo autorius Martin Nedergaard Andersen.


