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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Rozdaj kazdemu graczowi po karcie pomocy, a dwie karty skrétu zasad
umies¢ tak, aby kazdy gracz mial je w zasiegu wzroku.

2. Potéz na srodku stotu karte z napisem ,REGUtA ROZPOCZYNAJACA".

3. Potasuj karty do gry i rozdaj graczom po 7 z nich — gracze biorq je
na reke.

4. Rozdaj graczom jeszcze po 1 odkrytej karcie - te karte gracze kladgq
przed sobgq (patrz: opis terminu PALETA na nastgpne;j stronie).

5. Z pozostalych kart stwérz talig, potéz jg w fatwo dostepnym miejscu dla
kazdego z graczy.

Gre rozpoczyna osoba siedzgca na lewo od gracza posiada-

jacego najwyiszq karte (o tym jak ustali¢, kidra karta jest najwyzsza,

przeczytasz na nastepnej sironie).
| PALETA PRZECIWNIKA

STOS DOBIERANIA

REKA PRZECIWNIKA

TWOJA REKA
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ODSTAWOWE INFORMACJ

| WAZNE TERMINY

NAJWYZSZA KARTA - W ftrakcie rozgrywki bedziesz wielokrotnie
poréwnywaé wysoko$¢ kart. Jak sie zapewne domyélasz, kazda 2 jest
wyzsza od kazdej 1, kazda 3 jest wyzsza od kazdej 2 i kazdej 1, itd. Jezeli
jednak poréwnujesz karty o takich samych wartosciach, za wyzszq
uznaie sie te, kiéra znajduje sie wyzej w hierarchii koloréw rozpisanej
na karcie pomocy (czerwony>pomarafczowy>zSilly>zielony>niebieski>
indygo>fioletowy). Przykladowo: czerwona 7 jest wyzsza niz pomarariczo-
wa 7, a pomarariczowa 7 jest wyzsza niz z6tta 7 itd. Zauwaz, ze hierarchia
koloréw odpowiada uktadowi teczy.

REKA - Twojq reke na poczgtku gry tworzy 7 kart. Karty znajdujgce
sie W twojej rece sq dla ciebie jawne, ale nie dla Twoich rywali. Nie
mozesz pokazywaé kart innym graczom ani podglqdaé kart posiada-
nych przez nich.

Z reki bedziesz zagrywaé karty do swojej PALETY lub na stos TtA.

PALETA - Podczas przygotowania rozgrywki ofrzymujesz (tak jak i inni
gracze) 1 odkrytq karte, ktéra teraz lezy przed tobq. W trakcie gry
bedziesz zagrywaé karty z reki i ukfadaé obok tej wiasnie pierwszej
karty. Kolekeje kart, ktére posiadasz przed sobq, bedziemy w dalszej
czeéci instrukcji nazywaé , Paletq”.

Przemyslane zagrywanie kart do Palety bedzie kluczowe dla twojego
koricowego zwyciestwal

Pamietaj, Ze nie mozesz zagrywaé kart do Palet innych graczy.
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TLO - Podczas przygotowania do gry na érodku stotu ktadzie si¢ karte
startowq. W trakcie rozgrywki mozesz zagraé z reki karte w taki sposéb,
by catkowicie jq przykry¢ (albo przykry¢ karte, ktéra zostata zagrana tam
weczesniej). W ten sposéb podczas gry powstanie stos, kiéry bedziemy
dalej nazywaé ,stosem Tla” lub po prostu ,Ttem”.

Karta lezqca na wierzchu stosu Tia jest bardzo wazna, poniewaz wska-
zuje OBOWIAZUJACA ZASADE.

OBOWIAZUJACA ZASADA - W Red7 zasady zmieniajq sig w trakcie
rozgrywkil Kazda karta ma na boku nadrukowanqg zasade, ktéra wej-
dzie w zycie (i stanie si¢ obowiqzujqcg zasadq), gdy karta ta zostanie
zagrana na Tlo.

Obowiqzujgca zasada méwi graczom, jakie karty lub jakie zestawy kart
w Palecie sq w danej rundzie istotne dla PRZETRWANIA.

PRZETRWANIE i ODPADANIE - W trakcie kazdej swojej tury musisz
zagraé karte w taki sposéb, aby po tym zagraniu mie¢ w swojej Palecie
zestaw kart, ktéry bedzie lepiej spetniat obowiqzujqcq zasade niz
zestawy w Paletach pozostatych graczy.

Jezeli ci sie powiedzie, zapewniasz sobie PRZETRWANIE. Pozostajesz
w grze, a swojq ture rozpoczyna kolejny gracz.

Jezeli ci sig nie uda, ODPADASZ. Zabierasz swoje karty z Palety, odpa-
dasz z RUNDY i nie bierzesz udziatu w rozgrywce az do zakoriczenia
biezqcej rundy.

To w jaki sposéb mozesz przetrwaé zalezy od obowiqzujqcej zasady.
Mozliwe sq nastepujqce opcije:
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KOLOR KARTY OBOWIAZUJACA REGULA PRZYKtAD

karaznawvzsza | ol > efliom
CZERWONA LICZBA

NAJWIECEJ KART

POMARANCZOWA Z POWTARZAJACYMI SIE m > m
LICZBAMI

. NAJWIECEJ KART
ZOLTA O POWTARZAJACYM SIE
KOLORZE

NAJWIECEJ KART

ZIELONA Z LICZBAMI PARZYSTYMI

NAJWIECEJ KART

NIEBIESKA W ROZNYCH KOLORACH

NAJWIECEJ KART
INDYGO Z KOLEJNYMI
LICZBAMI (NP. 3, 4, 5)

NAJWIECEJ KART

FIOLETOWA Z LICZBAMI 1, 2 ORAZ 3.

Naitatwiej jest przetrwaé, jesli na koricu swojej tury posiadasz w swojej
Palecie najwigcei kart, ktére spetniajq obowiqzujqcq zasade. Przyktadowo:
Jezeli obowiqzuje zasada zielona, przetrwasz, gdy na koniec swojej tury
bedziesz mied wigcej kart parzystych niz kiérykolwiek inny gracz. Jezeli
obowiqzuje zasada indygo, przetrwasz, gdy karty w twojej palecie tworzq
dluzszy ciqg kolejnych liczb niz u jakiegokolwiek innego gracza itd.

Nieraz jednak zdarzy sig, Ze na koniec swojej tury bedziesz mie¢ doktadnie
tyle samo kart, co inny gracz (lub kilku innych graczy). W takiej sytuacji remi-
sujqcy gracze poréwnujq swoje najwyzsze karty sposréd tych kart, ktére
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spetfniajg obowiqzujgcq zasade. Przetrwasz, jezeli twoja karta okaze

sie wyzsza od kart rywali (pamietaj o zasadach ustalania najwyzszej karty
opisanych we wezesniejszej czesci instrukeii). Sposéb ustalania, czy udato
ci sig przetrwaé, w sposéb bardziej obrazowy ilustruje karta skrétu zasad.

Przyktad:

Bartek na koniec swojej tury ma w swojej Pale-
cie nastepujqce karty (5, 6, 2). Ania natomiast
(7, 2, 2). Obowiqzvuije reguta ,najwigcej kart
z liczbami parzystymi”, czyli generalnie nalezy
mieé najwiecej kart z takimi liczbami. Niestety
zaréwno Bartek, jak i Ania majq po dwie karty
parzyste. Muszq zatem rozstrzygngé remis po-
réwnujqc najwyzsze karty w tych zestawach —
najwyzszq kartq Bartka jest 6, Ani 2. Tym samym
Bartkowi udaije sie przetrwaé. Zwréé uwage, ze
nieparzyste karty (czyli te, kiére nie spetniajq

Ania

obowiqzujqcej zasady) nie sq w tym momencie zupetnie uwzgledniane (ale

moze sig to zmienié w przysztosci wraz ze zmiang obowiqzujqcej zasady).

RUNDA - Rundq gry okreslamy etap gry od rozdania kart do momentu,

gdy odpadnq wszyscy gracze z wyjqtkiem jednego. Wariant podstawowy

Red7 skiada sig z 1 rundy. W wariancie zaawansowanym liczba rund nie

jest z géry okre$lona.
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OGOLNE REGULY

Opisane w tym rozdzialy reguly majq zastosowanie we wszystkich wariantach
rozgrywki.

W swoijej turze musisz wykonaé doktadnie 1 z ponizszych akeji:

A. Zagraj 1 odkrytq karte ze swojej reki do swojej Palety.

ALBO

B. Zagraj 1 odkrytq kartg ze swojej reki na stos Tta. W ten sposdb dokonasz
zmiany obowigzujqcej zasady. Mozesz wykonaé te akcje tylko wiedy,
gdy zapewni ci ona Przetrwanie.

ALBO

C. Zagraj 1 odkrylq karte ze swojej reki do swojej Palety, a nastepnie zagraj
1 odkrytq karte ze swojej reki na stos Tla. Mozesz wykonaé te akcje tylko
wtedy, gdy zapewni ci ona Przetrwanie.

D. Spasuj i odpadhnij. Musisz wykona¢ te akcjg, gdy nie masz juz kart na reku.
Ponadto w wariancie zaawansowanym wykonanie tej akcji moze by¢ oplacalne,
aby wezesniej skoriczy¢ runde i ograniczy¢ liczbe punktéw zdobylq przez rywala.
Zwréé uwage, ze nie mozesz wykonaé akgji nr 2 i nr 3, jezeli nie zapewniq ci
Przetrwania (akejg nr 1 mozesz wykonaé nawet, gdy nie zapewni ci Przetrwania,
ale bedzie miato fo znaczenie tylko przy zastosowaniu regut eksperckich). Udaje
ci si¢ przetrwaé, gdy po wykonaniu akeiji spetniasz obowiqzujqeq zasade lepiej
niz wszyscy inni gracze. Twoja tura koriczy sig i przechodzi do gracza siedzqcego
na lewo od ciebie.

Jezeli po wykonaniu akeii nie spefniasz obowiqzujqgceej zasady lepiej niz wszy-
scy inni gracze, odpadasz z rundy. Zabierz karty ze swojej palety i wraz
z kartami z twojej reki odtéz je zakryte poza obszar gry.

Gdy z rundy odpadng wszyscy gracze poza jednym, runda sie koriczy, a jej
zwycigzeq zostaje gracz, kiéry jako jedyny Przetrwat.
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WARIANT PODSTAWOWY

Wariant podstawowy jest niezwykle szybki — to po prostu jedna rundy gry, w kidrej
obowigzujq wszystkie opisane do tej pory reguly. Zauwaz, ze w tym wariancie
gracze nie dobierajq kart na reke - talig kart nierozdanych podcezas przygotowania
rozgrywki odiézcie poza obszar gry.

RED7 DLA ZAAWANSOWANYCH

- Y
OMENDOWAN
KOARIANT GRY!

RE!

Wariant zaawansowany rekomendujemy jako optymalng forme rozgrywki w Red7.
Wezeshniej polecamy jednak zagraé przynajmniej kilka parfii w wariant podstawowy.
Wariant zaawansowana wprowadza dwie dodatkowe reguly:

1. Kiedy zagrywasz karte na stos Tta sprawdz, czy liczba na tej karcie jest wyz-
sza od liczby kart, kiére posiadasz w swojej Palecie. Jezeli tak, dobierz na
reke karte z talii.

Przyktad: Na poczgtku swojej tury Bartek ma

w swojej Palecie frzy karty (1, 2, 2). Zmienia za-

sade, kladqc na Tlo 6 w kolorze indygo. Poniewaz

6 (wartosé karty umieszczonej na Tle) jest wyzsze

niz 3 (liczba kart posiadanych w Palecie przez Bart-

ka), Bartek dobiera z talii jedng karte i umieszcza jq

W swojej rece.

Bartek

2. Po zakoriczeniu rundy zwycigzca ofrzymuje punkty, rozgrywka trwa do mo-
mentu, gdy jeden z grajqeych osiggnie warunki zwycigstwa.
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PUNKTACJA

W WARIANCIE ZAAWANSOWANYM

lJezeli wygrasz runde, zbierz ze swojej Palety wszystkie karty spetniajqgce
obowiqzujgcq zasade i potéz je pod swojq kartq pomocy. Liczby na tych
kartach stajq sig twoimi punktami (karta 7 zapewnia siedem punktéw, karta
3 daije trzy punkty itp.).

Rozdaj po 7 kart na kolejng runde, ale nie zwracaj do talii zdobytych przez
ciebie kart (ani kart zdobytych przez innych graczy) — wraz z postepem gry
w talii znajdowaé sie bedzie coraz mniej kart.

Przykiad:

Ania jako jedyna przetrwata
runde. W swoiej Palecie posiada
nastepujqce karty (7, 7, 6, 5, 2).
Obowiqzujgca zasada fo kolejne
liczby. Ania odktada jako swoije
punkty wszystkie karty, kire spet- Ania

niajq te zasade, czyli 5,6 oraz czerwonq 7 (Ania ma dwie karty 7, jako punkty
musi odlozy¢ wyzszq z nich). Pozostale karty z jej Palety wracajq do talii.
Gra koriczy sig, gdy kiéry$ z graczy zdobedzie wymagang do zwyciestwa
liczbe punktéw (patrz nizej). Gra koriczy sig takze wéwezas, gdy podczas
rozdawania kart na poczqtku rundy w talii zabraknie kart. W takim przypadku
zwycigza gracz, kiéry do tej pory zdobyt najwigcej punkidw.

2 GRACZY - 40 PUNKTOW

LICZBA PUNKTOW KONIECZNA [t sl tiodid
DO ZWYCIESTWA W GRZE DLA:  IRbcia A ST Lol
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REGULY EKSPERCKIE

(EFEKTY SPECJALNE)

Korzystanie z regut eksperckich rekomendujemy doswiadczonym graczom. Mozna
je fqczyé zaréwno z wariantem podstawowym, jak i zaawansowanym.

Karty z liczbami nieparzystymi posiadajq w rogach niewielkie ikony symbolizujqce

zapewniane przez fe karty efekly specjalne. Kiedy zagrywasz takq karte do swojej
Palety, musisz rozpatrzy¢ ten efekt, jezeli jest to mozliwe.

Wybierz karte ze swojej Palety. Nastepnie:
E] 7 a) potéz jq zakrytq na wierzch talii
albo
b) potéz jq odkrytq na stosie Tta zmieniajqc obowiqzujqgcq zasade.
Uwaga: W wariancie zaawansowanym potozenie w ten sposéb karty
na stosie Tta nie pozwala na dobranie karty.
Mozesz po potozeniu w ten sposéb karty na stos Tia zagraé z reki kolejng
karte na Tlo (wykonujgc w ten sposéb, opisang w rozdziale Ogélne
reguly, akcje nr 3: zagraj karte do swojej Palety, a nastepnie karte na Tlo).
Uwaga: Nie mozesz zagraé karty z liczbg 7, jezeli nie zapewni ci to
Przetrwania.

Zagraj dodatkowq karte z reki do swojej Palety - Jezeli nie masz
5 juz na rece zadnych kart, zignoruj ten efekt. Jezeli zagrana w ten sposéb
karta takze jest nieparzysta, réwniez rozpatrz jej efekt.

+E] 3 Dobierz 1 karte z talii - Jezeli w talii nie ma juz kart, zignoruj ten efekt.
Po zagraniu karty z liczbq 3 na Palete i dobraniu karty z talii mozesz
zdecydowaé, ze zagrywasz kolejng karte na Tlo (wykonujgc w ten
sposéb, opisang w rozdziale Ogdlne reguly, akcje nr 3: zagraj karte do
swojej Palety, a nastepnie karte na Tto). Mozesz w ten sposéb zagraé

karte dobrang przed chwilg.

D:‘::g Wybierz karte z Palety innego gracza i potéz jq zakrytq na

.I wierzchu talii. Nie mozesz w ten sposéb wybraé karty u gracza, ktéry
posiada w swojej Palecie mniej kart niz ty.

Uwaga: Nie mozesz zagra¢ karty z liczbq 1, jezeli nie zapewni ci to

Przetrwania.

Dolqgcz do nas f/lucrumgames 11



Twércy gry: Carl Chudyk i Chris Cieslik
Projekt graficzny: Alanna Cervenak
Testerzy: Lindsay Garside, Kat Dutton,
Julia Urquhart, Shuai Li Fang
Redakcja: Tanis O’Connor

Polska edycja: Lucrum Games
www.lucrumgames.pl

f /lucrumgames
Dystrybucja: Lucrum Games sp. z o.0.
43-300 Bielsko-Biata, ul. Gazownicza 21A

~Red7” inspirowane jest grq ,7Deck” autor-
stwa Andrew Greene’a i Denisa Moskowitza.

©Asmadi Games, 2021

e



