Przyktad (brgzowa strona): Andrzej ma przed sobq 1 jokera, 1 karte ,+2”, 6 kart
zielonych, 4 zdfte, 3 czerwone i 2 niebieskie. Poniewaz za karty zielone i tak zdoby-
wa maksymalng liczbe punktéw, doktada jokera do kart Zéftych. Andrzej zdobywa
w ten sposob 41 punktow.
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Jezeli w rozgrywce bierze udziat dwdch graczy, zasady zmieniajg sie nastepujgco:
™ Przed rozpoczeciem gry z talii usuwa sie karty w dwéch dowolnych kolorach.
™% Przed pierwszym ruchem kazdy gracz otrzymuje dwie karty w réznych kolorach.

™ Podczas gry wykorzystuje sie zielone karty rzedéw, do ktérych mozna doktadaé
odpowiednio tylko 1, 2 lub 3 karty.

Uwaga: Brazowe karty rzedéw nie sg uzywane w grze dla dwdéch oséb.
™ Kiedy obaj gracze wezma jeden rzad, karty z trzeciego rzedu sg usuwane z gry.
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Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+ Czas: 30 min.
CEL GRY

Gracze dobieraja karty ze stosu znajdujacego sie na srodku stotu. W trakcie
rozgrywki starajg sie wyspecjalizowac w kilku kolorach, poniewaz na koniec gry
otrzymuja punkty tylko za 3 wybrane przez siebie kolory. Za pozostate otrzymuja
punkty ujemne. Im wiecej kart jednego koloru gracz posiada, tym wiecej punk-
téw zdobywa na koniec gry. Zwyciezcg zostaje osoba, ktdrej uda sie zgromadzi¢
najwieksza liczbe punktéw.
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Instrukcja
90 kart:

63 kolorowe karty (po 9 w kazdym z 7 kolorow)
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PRZYGOTOWANIE

" Kazdy gracz otrzymuje karte pomocy. Gracze uzgadniajg miedzy sobg,
czy podczas gry bedzie obowigzywata punktacja przedstawiona na
brgzowej, czy na fioletowej stronie karty.

Uwaga: Podczas pierwszych rozgrywek poleca sie gra¢ zgodnie z punk-

tacjg z brazowej strony karty.

" Jezeli w rozgrywce bierze udziat 3-5 graczy, wykorzystywane sg
brazowe karty rzedéw. Na srodku stotu ktadzie sie ich tyle, ilu jest
graczy. Niewykorzystane karty rzedéw odktada sie do pudetka — nie
beda potrzebne podczas gry.

Uwaga: Zielone karty rzeddw sg wykorzystywane jedynie podczas gry

dla dwdch oséb.

" Jezeli w rozgrywce biorg udziat 3 osoby, z talii kart usuwa sie karty jednego
(dowolnego) koloru.

" Karte ,Ostatnia runda” odktada sie chwilowo na bok.

" Gracze otrzymuja po jednej karcie w réznych kolorach i ktada ja
odkryta przed soba.

™ Pozostate karty tasuje sie, odlicza sie 16 kart i na wierzchu tych kart
ktadzie sie karte ,,Ostatnia runda”. Na nich umieszcza sie pozostate
karty i powstaty w ten sposob stos odktada sie zakryty na srodku stotu.

™ Gracze ustalajg miedzy sobg, kto bedzie graczem rozpoczynajacym.

Powyzsze zasady obowigzujg podczas rozgrywki dla 3-5 oséb. Zmiany dotyczgce

gry dla 2 oséb zostaty wyjasnione na korcu instrukgji.

PRZEBIEG GRY

Gracz podczas swojej tury musi wykonac jedng z dwdch ponizszych akgji:
A. Dobranie jednej karty i dotozenie jej do jednego z rzedéw

B. Wziecie rzedu kart

Nastepnie kolej przechodzi na gracza siedzacego po lewej stronie. Kiedy kazdy
gracz wezmie rzad kart, koriczy sie runda gry i rozpoczyna kolejna.

A. Dobranie jednej karty i dotozenie jej do jednego z rzedow

Gracz dobiera wierzchnig karte ze stosu i ktadzie jg odkrytg obok jednego dowol-
nego rzedu. Na tym tura gracza konczy sie.

Obok jednego rzedu mogga znajdowac sie maksymalnie 3 karty. Jesli w rzedzie s
juz 3 karty, to gracz nie moze dotozy¢ do niego kolejnej.
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Jezeli we wszystkich rzedach znajduja sie po 3 karty, to gracz nie moze wykonac
tej akcji — musi wzigc jeden z rzedow.
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B. Wziecie rzedu kart

Gracz zabiera ze stotu jedng z kart rzedéw oraz wszystkie znajdujace sie obok niej
karty i ktadzie je odkryte przed sobg. Dzieli karty zgodnie z ich kolorami. Jezeli
wziat jokera, to odktada go chwilowo na bok. Dopiero na koniec gry bedzie musiat
zdecydowad, jakiego on bedzie koloru. Jezeli wziat ztotego jokera to dodatkowo, od
razu, musi odkry¢ wierzchnig karte ze stosu i tak samo jak wziete przed chwilg karty,
odtozy¢ jg odkryta przed soba.

Gracz moze wzigc ze stotu rzad, w ktérym znajduje sie przynajmniej jedna karta. Po
zabraniu rzedu nie uczestniczy w rozgrywce w danej rundzie — nie zabiera kolejnych
rzeddw, ani nie dobiera kart. Bedzie mdgt to robic¢ dopiero w nastepnej rundzie gry.
Gracz, ktéry wzigt rzad kart, ma przed soba karte rzedu, dzieki czemu przeciwnicy
wiedza, ze nie bierze on juz udziatu w tej rundzie.

Uwaga: Jezeli wszyscy gracze, poza jednym, wzieli rzedy kart, ten ostatni gracz moze
kontynuowac dobieranie i doktadanie kart tak dtugo, jak chce (przestrzegajac limitu),
zanim wezmie rzad i zakoriczy runde.

Koniec rundy

Pojedyncza runda koriczy sie, kiedy przed kazdym graczem lezy karta rzedu. Karty
rzedéw odktada sie z powrotem na Srodek stotu. Kolejng runde rozpoczyna gracz,
ktdry podczas poprzedniej rundy wziat ze stotu ostatni rzad.

KONIEC GRY

Dobranie ze stosu karty ,,Ostatnia runda” oznacza ostatnia runde gry. Karte te odktada

sie na bok, a gracz, ktory jg odkryt dobiera kolejng. Na koniec tej rundy kazdy gracz

decyduje, jakiego koloru sg jego jokery.

Podliczanie punktow

Gracze podliczajg punkty, jakie zdobyli za kazdy kolor kart, ktére zebrali przed sobg.

" W zaleznosci od liczby kart jednego koloru gracz otrzymuje odpowiednig liczbe
dodatnich lub ujemnych punktéw. Wiecej niz 6 kart jednego koloru nie daje
dodatkowych punktéw.

Liczba kart | Punkty z brazowej strony | Punkty z fioletowej strony
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Kazda ,+2" +2 +2

™ Kazdy gracz wybiera 3 kolory, za ktdre otrzymuje punkty dodatnie.
"% Za karty w pozostatych kolorach otrzymuje punkty ujemne.

™% Kazda karta ,+2” jest warta 2 punkty dodatnie.

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktow.




