CEL GRY: W kazdej rundzie, na czas jej trwania,
dwoch graczy zostaje partnerami. Ich zadaniem jest
jak najszybsze skonstruowanie budowli pokazanej na
karcie. Ale uwaga! Kazda osoba widzi jedynie jedna
strone budowli: przod (recto) lub tyt (verso)!

Im szyhciej razem zbuduja, tym wiecej punktéw otrzymaja.

OBJASNIENIE ZASAD W 2 MINUTY

© Pudetko to plac budowy. Nalezy ustawic je pomiedzy
partnerami ,na dana runde” (patrz: Kto jest moim
partnerem? s. 3), a drewniane elementy potozy¢ obok
pudetka.

@) Jesli nie budujesz w tej rundzie, przygotuj stoper.

karcie partner
nr 1 oraz jaki
probuje uzyskaé
efekt po swojej
stronie!

Przyktad
ukoriczonej
budowli.

@/ v

Autorzy gry:
Inka i Marcus Brand
Ilustracje: Camille Chaussy

©Gracz niegrajacy w tej rundzie dobiera
karte i wsuwa ja w szczeline w pudetku.
Zakrywa obie strony karty dtorimi,

aby pozostata niespodzianka.

Na ,Trzy cztery!” odstania karte.

Start! Uruchom stoper!

O Kazdy partner ,na dang runde” patrzy na swoja strone
karty. W trakcie przesuwania drewnianych elementow po
siatce na placu budowy mozecie sie ze soba porozumiewac,
ile chcecie. Nie wolno wam jednak obroci¢ pudetka lub
zobaczy¢€, co widzi partner.

Przyktad: ,, Ustawie rozowy tutaj na spodzie, na tych dwdch po-

lach po lewej!”, , Tutaj powinien leze¢ zotty”, , Tak, ale Zadnego
nie widze!” itd.

Porozumiewajcie sie szybko i skutecznie!

© Gdy pierwszy z partneréw uwaza, ze skoficzyt, wota:
.Recto!”. Gdy drugi sadzi, ze skonczyt, wota ,Verso!”. Kto
odmierzat czas, zatrzymuje stoper.

 Czas na sprawdzenie wynikow. Jezeli ktorykolwiek

z partnerow sie pomylit, obaj nie otrzymuja zadnych
punktéw. Jezeli dwie strony ich budowli odwzorowuja
doktadnie dwie strony karty, obaj zdobywaja tyle
punktéw, ile czasu zajeto konstruowanie (patrz: tabela
na boku pudetka).

Uwaga: Do ustawienia budowli musicie
zawsze uzy¢ wszystkich drewnianych

elementow. Oznacza to, Ze czasami
trzeba bedzie ukryé niektore
we wnetrzu budowli.

LY

|
g . Oto co widzi na karcie partner nr 2 oraz jaki
probuje uzyskacé efekt po swojej stronie!




KIEDY OTWORZYSZ PUDELKO PO RAZ PIERWSZY Szczelina w planszy
S

Przed pierwsza rozgrywka wypchnij wszystkie zetony z ramki.

NIE WYRZUCAJ TYCH 4 RAMEK! Musisz je potozy¢ na dnie
pudetka i umiesci¢ na nich plastikowa wktadke. Nastepnie
na wktadce potdz plansze. Upewnij sie, ze

szczelina w planszy i szczelina we wktadce

pokrywaja sie. W trakcie gry bedzie ) 5
tam mozna wsunac karte budowli. @EEDWD T » =
Pozostata zawartos¢ gry (zetony, karty, \%@ : : e
drewniane elementy) mozesz . 2 ;o : = ?/'"
przechowywaé w komorze plastikowej

7S =

wkiadki (). 4 puste ramki po zetonach

——r

PRZYGOTOWANIE

B“d“i impreZ°W°' (0 Wybierzcie poziom trudnosci:

., NORMALNY: WeZcie karty
SzczegOI'Owe zasady gry z niebieskim ttem. Karty

z fioletowym ttem odtdzcie

ELEMENTY GRY do pudetka. Wezcie wszystkie
O Pudetko i dwustronna plansza (dla 3-6 graczy i dla 2 graczy). drewniane elementy oprécz )
® 100 punktdéw zwyciestwa (mate okragte zetony o wartosci od czerwonego, ktorego zostawcie
1 do 20). w pudetku (nie korzystacie z niego
® 30 matych szeSciokatnych zetondéw partneréw (5 z kazdego w normalnym trybie).
koloru). \_ J
® 6 duzych zetondw graczy (awers i rewers sg takie same).
O 11 drewnianych elementéw do budowy. é . . f )
@ 32 karty budowli z niebieskim ttem (normalne). TRUDNY: Wezcie karjcy z ﬁ°let°‘fv¥m ﬁj 3
® 32 karty budowli z fioletowym ttem (trudne). ttem. Karty z niebieskim ttem odtozcie 4 _‘_,
do pudetka. Wezcie wszystkie == ==
drewniane elementy. - 2

9 Ustawcie pudetko na Srodku stotu. Plansza znajduje
sie na wierzchu, strona dla 3-6 graczy skierowang do gory.

9 Potézcie drewniane elementy obok pudetka
(w trybie normalnym oprécz czerwonego).




O Potdzcie zetony punktéw
zwyciestwa na stole.

@ Kazdy z was wybiera duzy ieton gracza (szesciokatny),
ktory przedstawia kolor gracza i ktadzie przed soba. Kazdy
z was bierze réwniez mate zetony, po jednym w kolorze
kazdego z pozostatych graczy (w grze dla 4, 5 lub 6 graczy)
lub po dwa (w grze dla 3 graczy). Te zetony nosza nazwe
Zetonow partneréw. Pozostate zetony odtdzcie do pudetka.

Przyktad: W rozgrywce czteroosobowej kazdy z was bierze

1 Zeton gracza, ktory przedstawia wasz kolor, oraz po 3 mate
Zetony partnerow (po jednym w kolorze pozostatych graczy).
0dwroccie mate zetony partnerow kolorowa strong do dotu
(szarg do gory) i pomieszajcie je.

(6) Przygotujcie stoper. Mozecie skorzystac ze stopera
w smartfonie.

PRZEBIEG GRY

Gracz, ktory ostatnio co$ budowat, zostaje pierwszym
aktywnym graczem!

Runda: Gdy jestes aktywnym graczem, to jest twoja runda.

( o 5
Kto jest moim partnerem? Na poczatku rundy
odwro¢ jeden z zakrytych zetondéw partneréw. Jego kolor
wskazuje partnera ,na runde”, z ktorym bedziesz budowat.

J
(" WAZNE: Zawsze przestrzegajcie tych zasad. h

e Musicie wykorzysta¢ wszystkie dostepne elementy
(moze to oznaczaé, ze czasem niektore z nich beda
catkowicie zastoniete). Mozecie patrzec tylko na swoja
strone karty i swoja strone pudetka.
Budowla musi sie miesci¢ na placu budowy o powierzchni
4x4 pola, ale nie musi wypetniac go catkowicie.
o Pod elementami nie moze nigdy znajdowac sie pusta
przestrzen:
Przyktad takiego
btedu: Pod zottym
elementem znajduje
sie pusta przestrzen.

W czasie rundy obaj partnerzy moga ustawiac, przesuwac,
przestawia¢ i zmienia¢ kierunek utozenia kazdego z drewnianych
elementéw, ktore znajduja sie na placu budowy o powierzchni
4x4 pola.

POROZUMIEWANIE SIE: Aby wykona¢ zadanie, partnerzy moga
sie ze sobg komunikowac. Nic nie jest zabronione. Mozecie
rozmawiac o kolorach, kolumnach, pietrach, kierunkach itd. lub
nawet wskazywaé palcem dowolne miejsca. Nie wolno jedynie
patrze¢ na strone karty lub budowli, ktéra nalezy do partnera.

UKONCZENIE BUDOWLI: Gdy pierwszy z partnerow uwaza,
ze skonczyt, wota: ,Recto!”. Gdy drugi sadzi, ze skofczyt,
wota ,Verso!”. Kto odmierzat czas, zatrzymuje stoper. Jesli

ktérys z partneréw nie skofczy uktadaé w 2 minuty, ich runda

sie koficzy i nie otrzymuja zadnych punktow.

PRZOD
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Przyktad praWIdfowo ukoriczonej budowli
PUNKTACJA:

o Jezeli ktorykolwiek z partnerow popetnit jakikolwiek btad,
obaj nie otrzymuja zadnych punktow.

punktéw. Liczba zdobytych punktéw zalezy

z tabela znajdujaca sie na boku pudetka, aby @
Nowa runda: Gracz po lewej od aktywnego gracza
Gdy wszystkie zetony partneréw zostang odkryte, gra sie
rozegrat tyle samo rund. Podsumujcie zdobyte punkty

e Jezeli dwie strony ich budowli odwzorowuja doktadnie
dwie strony karty, obaj zdobywaja tyle samo
od tego, ile czasu zajeto wspélne ukoniczenie @
budowli. Spdjrzcie na stoper i poréwnajcie wynik
dowiedzie¢ sig, ile punktéw zdobyli. Kazdy z partneréw
bierze tyle punktéw zwyciestwa, ile punktéw zdobyli.

zostaje nowym aktywnym graczem i rozpoczyna nowa runde.

ZAKONCZENIE GRY

koficzy: kazdy z kazdym zagrat dwa razy (lub po trzy razy

w przypadku gry w 3 osoby). Oznacza to, Ze kazdy z graczy

zwyciestwa. Kto zdobyt ich najwiecej, wygrywa gre!

W przypadku remisu dzielicie sie zwyciestwem.
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Kooperacyjne zasady dla 2 graczy

0 hczenia!
7 etapoéw do ukoncze
Jak szybko pokona.szv
wszystkie wyzwania:

W RECTO VERSO mozna réwniez zagra¢ w dwie osoby. Jest to gra kooperacyjna, w ktérej pokonujecie 7 etapow,

walczac o tytut ,Kréla Konstruowania”.

PRZYGOTOWANIE

Potozcie plansze na pudetku strong dla 2 graczy do gory.
Ta strona posiada przy krawedzi tor 7 etapow. Potézcie zeton
na torze na polu 1. etapu. Potozcie zetony punktow
zwyciestwa na stole.

Pozostate zetony odtézcie do pudetka, poniewaz nie bedziecie

ich uzywaé w tym wariancie gry.

Wybierzcie poziom trudnosci: normalny lub trudny.

Jak wczesniej, odtézcie czerwony drewniany element do
pudetka w trybie normalnym, a pozostawcie w trudnym.

CEL GRY

Waszym celem bedzie przejscie przez 7 etapow. W kazdym
etapie macie na to dwie minuty. Pod koniec gry liczycie
zdobyte w kazdym etapie punkty i sprawdzacie, czy
otrzymaliscie tytut ,Krola Konstruowania”.

ZACZYNAMY!

Przygotuj stoper i ustaw go na 2 minuty. Dobierz bez
podgladania losowg karte o wybranym poziomie trudnosci.
Wit6z karte w szczeline, wcigz na nig nie patrzac.

Twoj partner uruchamia stoper. Odkryj karte!

Macie 2 minuty, by ukoiczy¢ budowle zgodnie ze zwyktymi
zasadami gry.
Udato sie? Brawo! Zbierzcie okreslona liczbe punktow

zwyciestwa. Nie udato sie - nie otrzymujecie punktow.
Nastepnie przesufcie zeton o jedno pole, do kolejnego etapu.

L 3 N}

Po kazdym udanym etapie, jesli obydwie strony

budowli graczy odwzorowuja doktadnie dwie strony
karty, zdobywacie odpowiednia liczbe punktéw. Liczba
zdobytych punktow zalezy od tego, ile czasu zajeto
ukonczenie budowli. Spojrzcie na tabele znajdujaca sie na
boku pudetka, aby dowiedzie¢ sie, ile punktow zdobyliscie.
Potézcie odpowiednie zetony na swojg wspélng pule
punktéw zwyciestwa.

Po 7 etapach policzcie i poréwnajcie z tabelg liczbe
zdobytych punktow zwyciestwa.

[ 7-14 punktow

Mito, ze przeszliscie 7 etapow, ale na waszym
miejscu sprobowatbym jeszcze raz.

[ 15-24 punktow

[ 25-33 punktow

(134-45 punktow
[ 46 i wiecej

Swietnie! Niewiele was juz dzieli od ideatu.

Doskonale! Mozecie dumnie nazywac sie
Krolami Konstruowania”.

Jesli uda sie wam zdoby¢ tytut ,Krdla Konstruowania” zawsze
mozecie probowac pobi¢ wasz najlepszy wynik az do 70 punktow
zwyciestwa.
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NiezZle! Dobrze sie ze sobg komunikujecie, teraz
czas skupic¢ sie na budowaniu.
Bardzo tadnie! Juz coraz blizej ,Kréla
Konstruowania”. Sprobujcie jeszcze raz.
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