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ARTOSC:
40 kart « 4 karty pomocy

CEL GRY

Zostan graczem, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.
Pot6z przed sobg zestaw kart, liczac na to,
ze zaden z przeciwnikéw nie przebije go do Twojej nastepnej tury!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Usuncie z talii wskazane karty zaleznie od liczby graczy:

» 5 graczy: nie usuwajcie kart (uzyjcie wszystkich kart w talii).

» 4 graczy: usuncie wszystkie karty zsymbolem ).

» 3 graczy: usuncie wszystkie karty zsymbolami ¢ 2)i G2).

» 2 graczy: zagrajcie zgodnie z zasadami rozgrywki 2-osobowej po drugiej stronie instrukgji.
Wezcie po 1 karcie pomocy.

PRZEBIEG RUNDY

Przed rozpoczeciem kazdej rundy potasujcie \
2

talie i rozdajcie graczom wszystkie karty. tosé akt __ '
Po rozdaniu kart kazdy z graczy bierze karty Wartoseaitywna

przed soba na reke bez pokazywania ich E przypomnienie

pozostatym graczom. Mozesz przektadac s 0 wartosci uspionej
karty na swojej rece wedle uznania i w % symbol przygotowania / ‘
dowolnym momencie gry, ale nie mozesz = dogry I

ich obracaé; musza pozostaé w tej samej ° '
orientacji, w ktdrej zostaty wzigte na reke. wartos¢ uspiona —— @ =

Zestaw sktada si¢ z co najmniej 1 karty o tej samej \

g 3 2 warto$ci aktywnej. Warto$¢ zestawu jest rowna wartosci
; 006 @ 0 aktywnej znajdujacych sig w nim kart. Rozmiar zestawu
= jest okreslony przez liczbe znajdujacych sie w nim kart.
& KR Przyktad.

Zestaw po lewej ma wartosc¢ 3 i rozmiar 4.

Gracz, ktory ma na rece karte o wartosci 1/5z symbolem ¥, rozpoczyna runde. Nastepnie gracze
wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara az do korica rundy.

W swojej turze wykonujesz nastepujace kroki:
Kl 0DRZUC znajdujacy sie przed Toba zestaw (zagrany w Twojej poprzedniej turze).
Wszystkie odrzucone karty odt6z zakryte na wspélny stos kart odrzuconych obok obszaru gry.

A Wykonaj DOKEADNIE 1 z4 AKCJI ponizej:
Q Zagraj zestaw kart, umieszczajac go przed soba.
0 Dodaj 1 karte do zestawu znajdujacego sie przed przeciwnikiem.
Zabierz zestaw kart znajdujacy sie przed przeciwnikiem.
() Obréé wszystkie karty na Twojej rece.
Nastepnie swoja ture rozgrywa gracz po Twojej lewej stronie.

Ztota zasada: ilekroc bierzesz na reke karty ze stotu, musisz obracic je o 180 stopni (kolejnos¢ kart na rece
dalej zalezy od Ciebie). Uspiona warto$¢ staje sie aktywna, a aktywna uspiona.
To wtasnie dnup!

A ZAGRA) ZESTAW KART, UMIESZCZAJAC GO PRZED SOBA

Zagraj zestaw kart ze swojej reki, umieszczajac go przed soba. Jesli inny gracz ma przed
@ﬁ- soba zagrany zestaw o takim samym rozmiarze jak ten, ktdry planujesz zagra¢, Twoj
zestaw musi mie¢ wyzszg warto$é. W takim przypadku przeciwnik musi wzigé na reke
wszystkie karty wchodzace w sktad jego zestawu (obracajac przy tym kazda z nich).

Uwaga! Podczas zagrywania zestawu nie musisz zagrywac z reki wszystkich kart
o0 odpowiadajacej mu wartosci.
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W rozgrywce 3-0sobowej na stole znajduja sie sktadajacy sie z 1 karty zestaw o wartosci 7
i zestaw o wartosci 6, w sktad ktdrego wechodza 3 karty.

 MoZesz zagrac zestaw sktadajacy sie z 1 karty, jesli jego wartosc bedzie wyzsza od 7.
» Mozesz zagrac zestaw sktadajacy sie z 3 kart, jesli jego wartosc bedzie wyzsza od 6.

» Mozesz zagrac zestaw sktadajacy sie z dowolnej innej liczby kart (2, 4, 5 itd.) niezaleznie
od jego wartosci.
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B DODAJ 1KARTE DO ZESTAWU ZNAJDUJACEGO SIE PRZED PRZECIWNIKIEM

Mozesz wzigé 1 karte ze swojej reki i dodac ja do zestawu znajdujacego sie przed
@—»“] Twoim przeciwnikiem. Podczas wykonywania tej akcji musza zostaé spetnione
nastepujace zasady:
» Warto$¢ karty musi odpowiada¢ wartosci zestawu, do ktdrego jest dodawana.

» Jesli dodanie karty do zestawu sprawi, ze bedzie miat ten sam rozmiar co
inny zestaw na stole, to wartos$¢ zestawu, do ktérego dodajesz karte, musi
by¢ wyzsza od wartosci drugiego zestawu o tym samym rozmiarze. Gracz,
ktéry ma przed soba zestaw o nizszej warto$ci, musi wzig¢ go z powrotem
na reke (przy okazji obracajac wszystkie karty wchodzace w jego skfad).
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Nie moZesz dodac karty o wartosci do 3 do zestawu na stole, bo nowo powstaty zestaw o rozmiarze
2 miatby nizszg warto$¢ od innego zestawu o tym samym rozmiarze (i wartosci 5).
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Mozesz dodac karte o wartosci 5 do zestawu na stole, bo nowo powstaty zestaw o rozmiarze
2 bedzie miat wyzszg wartosc od istniejgcego juz zestawu o tym samym rozmiarze (skfadajacego
siez 2 kart o wartosci 3). Te 2 karty o wartosci 3 wracajg na reke przeciwnika (ktory musi je obracic,

PRZYKtAD

zmieniajgc ich wartoscina 4 6).
ZED PRZECIWNIKIEM

“’U‘@ Zabierz zestaw kart znajdujacy sie przed przeciwnikiem i wez go na reke
(przy okazji obracajac wszystkie karty, ktore wchodza w jego sktad).
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Zabierasz ze stotu zestaw o wartosci 2 i obracasz karty wchodzace w jego skfad (przez co stajg
sie kartami o wartosciach 5, 71 9).

D  0BROGWSZYSTKIE KARTY NA TWOJE RECE

Ta akcja polega jedynie na obréceniu wszystkich kart na Twojej rece, zmieniajac
ich warto$¢ uspiong na warto$¢ aktywna.
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KONIEC RUNDY

Gracz, ktdry jako pierwszy pozbedzie sie swojej ostatniej karty (albo kart), zdobywa 2 punkty i nie wykonuje
juz tur w tej rundzie. Jego karty wcigz przed nim leza i zostajg odrzucone dopiero w momencie, gdy ten gracz
miatby rozegra¢ swoja nastepna ture. Jesli do tego czasu zestaw zostanie przebity, karty zostaja odrzucone.
Gracz, ktory jako drugi pozbedzie si¢ swojej ostatniej karty (albo kart), zdobywa 1 punkt. Nastepnie runda
natychmiast sie konczy.

KONIEC GRY

Gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie co najmniej 4 punkty, natychmiast wygrywa.

KA 2-0SOBOWA

Przygotowanie do gry. Usuricie z talii wszystkie karty zsymbolami (),

i GRACZ1

Niech kazde z Was potozy przed soba 2 karty pomocy w tym samym 1.obszargry  2.obszar gry
kolorze (zob. ilustracja po prawej).

Przed rozpoczeciem kazdej rundy potasujcie karty i rozdajcie je wszystkie
miedzy siebie.

Kazde zWas zamiast 1, jak w grze standardowej, wykonuje 2 nastepujace

po sobie tury: L 4
» Jednadla 1. obszaru gry, Kolejnoéé
» anastepnie drugg dla 2. obszaru gry. wykonywania tur

W kazdej z tur odrzucasz 1 zestaw z obszaru gry, dla ktérego rozgrywasz

ture, a nastgpnie wykonujesz 1 akcje. 2 I
Mozesz mie¢ przed sobg 2 zestawy: po 1w kazdym obszarze gry.

Zestawy moga wchodzi¢ w konflikt zdowolnym innym zestawem o tym

samym rozmiarze, niezaleznie od tego, do ktdrego gracza naleza.

Wyjatek. Gracz z kartg z symbolem ¥ na rece rozpoczyna runde przez 2.0bszargry | | 1.obszargry

wykonanie tylko 1 tury w 2. obszarze gry (po swojej lewej). GRACZ2
To zWas, ktére jako pierwsze pozbedzie sie swojej ostatniej karty (albo

kart), natychmiast wygrywa runde. Gracz, ktéry jako pierwszy wygra

2 rundy, wygrywa gre.
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