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10 minut | 2-5 graczy

THE GAME. NIC PROSTSZEGO
Przygotowanie:
- umie$¢ w wieczku pudetka dwie karty startowe
- potasuj i umies¢ w pudetku w postaci stosu zakryte pozostate karty
- kazdy z graczy:
- dobiera dwie karty ze stosu (bez pokazywania innym)
- po ich obejrzeniu nastepuje wspdlna decyzja, kto zaczyna

Dazymy do tego, zeby:
- tak wyktadac karty w tym samym kolorze w przeciwnym kierunku niz kierunek stosu
- komunikowac sie z kolejnym graczem, zostawiajac mu mozliwo$é ruchu

W swojej turze (zgodnie z ruchem zegara) gracz:
1) wyktfada 1 lub 2 karty z reki na wybrany stos:
- s3 dwa stosy:
1 -> 10 (mozna wyktadac tu karty wytacznie rosnaco, bez wzgledu na kolor)
10 -> 1 (mozna wyktadac tu karty wytacznie malejaco, bez wzgledu na kolor)
- gracz musi dotozy¢ karte wyzsza (1->10)/nizsza (10->1), ale nie réwna
- karty w tym samym kolorze mozna dotozy¢ bez wzgledu na kolejno$é
2) dobiera karty do dwdch posiadanych w reku

Koniec gry:
- przegrana, gdy jakikolwiek gracz nie moze wykonac ruchu
- wygrana, gdy zostang utozone w stosach wszystkie karty

Punktacja:

Pamietaj:
- podczas komunikacji gracze nie moga przekazac informacji o doktadnej wartosci posiadanych kart
- podczas komunikacji gracze moga przekazywac informacje o przyblizonej wartosci posiadanych kart (np. niebieska
ma niska wartosc)
- podczas komunikacji gracze mogg przekazywac informacje o kolorze posiadanych kart (np. jedna zétta, druga szara)
- podczas komunikacji gracze moga przekazywac informacje na ktéry stos chca potozyc karte
- w talii jest tylko jedna karta kazdego koloru i wartosci
-w wariancie eksperckim:
- mozna w turze zagra¢ wytacznie jedna karte
- nie mozna podawac informacji o przyblizonej wartosci kart

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



