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1. Przygotuj talie:
Dla 4 graczy, uzyj wszystkich

Autorzy gry:
Alexandre Aguilar i Benoit Turpin

Kazdy 2 graczy weiela sig w podréznika, ktéry
2a pomocq warstw papieru stara si¢ odwzorowaé
pejzaze widziane w trakeie wojazy. Naktadaj

kolejue warstwy papieru wa siebie, by na koniec
gry zgarnaé jak najwiecej punktdw zwyciestwa!

92 karty pejzazy
(okreslanych dalej
w instrukeji jako ,karty”) -

4 karty pejzazy
startowych

10 dwustronnych kart celu
(okreslanych dalej

w instrukeji jako ,,cele”)

3 zestawy 3 réznych zetonéw
punktéw (1, 2 i 4 punkty)

1 zeton nozyczek

kart pejzazy.

Dla 3 graczy, usuh 20 kart
Z czerwonymi rewersami.
Dla 2 graczy, usun 20 kart

26Mty rewers

z czerwonymi rewersami

' 4. Wybierz losowo 3 cele i umieéé je obok rzedu stoséw

oraz 20 kart z rewersami. 2

2. Kazdy gracz wybiera karte
startowq o wartosci «1»
(charakterystyczny rewers) \)V"x ;

i umieszcza jq przed sobq.

i 3. Potasuj karty pejzazy

i utwérz z nich na $rodku stotu
rzqd 5 odkrytych stoséw
podobnej wysokosci.

" a
|

S ®

-

UMIESZCZANIE KART

(w pierwszej rozgrywce uzyj 3 kart celu oznaczonych
symbolem &).

2 Ogtos, co wyktadasz.
Na przyktad: ,,Wyktadam dwéjki.”

5. Umies$é zetony punktéw nastepujqco:

Dla 3 lub 4 graczy, umiesé po jednym zetonie
wartym 1, 2 oraz 4 punkty przed kazdq kartq celu.
Dla 2 graczy, umies¢ po jednym zetonie wartym

1 oraz 2 punkty przed kazdq kartq celu.

2 Mozesz wytozyé karty na jeden lub wigcej stoséw
w swoim pejzazu na dwa sposoby:

* karty tego samego koloru LUB

* karty o tej samej wartosci.

> ZASADY UMIESZCZANIA

» Nie musisz wyktadaé wszystkich mozliwych kart
z reki. Na przyktad: jesli oglosisz ,,wyktadam zéite”
— to nie znaczy, ze musisz wylozyé wszystkie zétte

karty.

2ere * Twdj pejzaz nie moze byé wiekszy niz uktad 3x3.
6. Osoba, ktéra jako ostatnia uzywata nozyczek, I Pel yC wigkszy

rozpoczyna gre! * Mozesz wyktadaé karty, tak aby przylegaty do

juz wytozonych (nie po przekqtnej), na utworzone
wczeséniej stosy (dopdki zachowujesz uktad 3x3).

* Musisz budowaé swéj pejzaz w porzqdku rosngcym.
Najpierw umieszczaj karty o wartosci 1, potem 2, 3 itd.

Rozgrywka odbywa sie zgodnie z ruchem (zawsze tego samego koloru).

wskazéwek zegara.

W swojej turze mozesz:
o VZIAc jednq lub wiecej kart,
O UMIESCIC jednq lub wiecej kart przed sobq,

tworzqc wlasny pejzaz.

W obu przypadkach zasada jest identyczna: bierz lub

wyktadaj karty tego samego koloru lub tej samej
wartosci.
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BRANIE KART

< . . * Nie mozesz na karcie danej wartosci umiesci¢ innej
2 Ogtos, co bedziesz braé. ' '

Na przyklad: ,,Biore niebieskie karty.” karty tej samej wartosci.

> Musisz wziqé WSZYSTKIE karty o tej samej warf G0 * Nie mozesz na karcie danego koloru umiescic karty

LUB WSZYSTKIE karty tego samego koloru z rzedu i innegegkalory;
stoséw na $rodku stotu.
Na przyktad: ,Wykiadam zielone karty.”
Wykiadam zielone karty 4i 5 na 3

oraz zielonq karte 2 na 1.

2 Nie mozesz mie¢ wiecej niz 9 kart na rgce na koniec
swojej tury. Jesli przekroczysz ten limit, musisz odrzuci¢
nadwyzke kart na wiasny stos kart odrzuconych.

Biore
niebieskie karty

Biore dwdjki

O ON PR ! D O UK [
oraz te, ktére pozostaly | UWAGA: Podczas gry karty
| = poszczegélnych stoséw mogq

na rece na koniec gr ‘ mog
% | nieco wystawa¢ krawedziami

odejmujq po 1 punkcie | i by¢ widoczne. Mozesz pouktadaé
zwyciestwa z Twojej puli. | stosy... albo i nie...
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Kazda karta odrzucona




> POMIJANIE

Podczas swojej tury mozesz odrzuci¢ jednq karte
z reki, aby pomingé jeden numer, wyktadajqe karty.
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O AGR Motes: pomingé UWACA: Pominigcie mozesz \“

karte o wartosci 1, by zaczqé wykona¢ tylko raz ng ture. |
vktadaé nowy stos. ‘
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Na przyktad: masz juz wylozonq zéttq kartg o wartosci
1 i trzymasz w reku m.in. zéite karty 2, 4 oraz 5.
Mozesz poczekaé na zétte 3, aby wytozyé caty kolor
lub mozesz odrzucié¢ jednq karte z reki, by pominq¢
z6ite 3 i bez zwlekania wytozyé zétte 2, 4i 5.

Kazda odrzucona karta kosztuje Cie 1 punkt zwycigstwa

na koniec gry.

Karta odrzucona
w ramach pomijania

Jesdli wytozysz karte z symbolem nozyczek, mozesz

(a zatem nie jest to obowiqzkowe) wziq¢ zeton nozyczek
i umiesci¢ go na tej karcie. Mozna go uzy¢ w tej samej
turze (patrz ponizej).
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symbol
nozyczek

Zeton

BONUS: Dopdki posiadasz zeton nozyczek, mozesz
w kazdej rundzie pomijaé karte przy wyktadaniv bez
koniecznosci odrzucania karty z reki.

KARA: Zeton nozyczek blokuje stos, na ktérym
zostat potozony. Nie mozesz umieszczac na nim kart,
dopéki zeton nie zostanie z niego zabrany.

Aby uwolnié stos, musisz wytozy¢ na wierzch innego
stosu karte z symbolem nozyczek lub musi to zrobié

Uwaga: mozna zebraé zeton nozyczek,

uzyé go do pominigcia karty, a nastepnie
zagraé innq karte z symbolem nozyczek
i przesunqé zeton w tej samej turze.

nozyczek

inny gracz (tym samym pozbawia Cig Zetonu nozyczek).
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Przyklad: Karty dajq Ci

osiqgnqé cel warty 4 punkty.
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Na koniec swojej tury, jesli udato Ci sig osiqgnqgé dany cel,
wez zeton o najwyzszej wartosci znajdujqcy sie przed
kartq tego celu.

Nie mozesz osiqgnqé tego samego celu dwukrotnie.

Gdy po turze danego gracza na stole pozostanq tylko
2 stosy dobierania, kazdy z graczy rozgrywa swojq
ostatniq ture (lqcznie z tym, ktéry zainicjowat koniec ary).
A)
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PUNKTACJA >

Kazda wierzchnia karta twoich stoséw jest warta
tyle punktéw, ile widnieje na niej gwiazdek.
Dodaj wartosé zetonédw punktéw zdobytych

za osiqgniecie celéw.

Odeijmij punkt za kazdq karte pozostatq na rece
oraz za kazdq przez Ciebie odrzucong.

Dodaj dwa punkty za posiadanie na koricu gry
zetonu nozyczek.

Gracz z najwigkszq liczbq punktéw wygrywa.
W przypadku remisu wygrywa gracz z najmniejszq

liczbq kart odrzuconych. W przypadku dalszego remisu
— czemu by nie podzieli¢ sie zwyciestwem!?

15 punktéw, udato Ci sig

Tracisz 5 punktéw, poniewaz
wciqz masz na rece 3 karty,
a 2 zostaly przez Ciebie
odrzucone. Dostajesz réwniez
2 punkty za posiadanie

setonu nozyczek.

Twéj wynik to 16 punktéw.
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L TEGO SAMEGO KOLORU: ksztatt L w dowolnym
kierunku (réwniez odbicie lustrzane) ztozony z trzech kart
tego samego koloru.

4 ROGI TEJ SAMEJ WARTOSCI: w czterech rogach
Twojego pejzazu muszq znajdowac sie karty tej samej
wartosci.

L ZROBIONE Z DWOJEK: ksztalt L w dowolnym kierunku

(réwniez odbicie lustrzane) ztozony z trzech kart o wartosci 2.

KWADRAT Z CZTERECH KOLOROW: cztery wierzchnie

karty réznych koloréw tworzqce kwadrat.
9 STOSOW: Twoj pejzaz jest kompletny (3x3).
PRZEKATNA TEGO SAMEGO KOLORU: jedna z dwoch

przekqtnych zlozona z trzech kart tego samego koloru.

LINIA TROJEK: pozioma linia (nie kolumnal) ztozona

z trzech kart o wartosci 3.

2 KARTY 0 WARTOSCI 5: dwa stosy z wierzchniq kartq

o wartosci 5.

KARTY 1-2=3=4=5; pic¢ stoséw z wierzchnimi kartami
o wartosciach 1, 2, 3, 4, 5.

KOLUMNA 2=5=2: kolumna (nie pozioma linial) ztozona
z kart 2, 5, 2 (w tej kolejnosci).

PRZEKATNA 2-3-4: jedna z dwéch przekqtnych
ztozona z kart o wartosciach 2, 3, 4 (w tej kolejnosci —
rosnqco lub malejqco).

3 KARTY 0 WARTOSCI 4: trzy stosy z wierzchnimi

kartami o wartosci 4.

5 KART 0 WARTOSCI 1: pic¢ stoséw z wierzchnimi

kartami o wartosci 1.

LINIA 0 WARTOSCI 9: pozioma linia (nie kolumnal)

ztozona z trzech kart, ktérych suma = 9.

KOLUMNA 0 WARTOSCI 12: kolumna (nie pozioma

linia!) ztozona z trzech kart, ktérych suma = 12.

3 KARTY ZNOZYCZKAMI: trzy stosy z wierzchniq

kartq zawierajgecq symbol nozyczek.

KWADRAT TROUJEK: cztery wierzchnie karty o wartosci

3 tworzqce kwadrat.

KWADRAT TEGO SAMEGO KOLORU: cztery wierzchnie

karty tego samego koloru tworzqce kwadrat.

KRZYZ ROZNYCH WARTOSCI: pic¢ wierzchnich kart

o réznych wartosciach tworzgcych krzyz.

KRZYZ ROZNOKOLOROWY: cztery wierzchnie karty
réznokolorowe tworzqce krzyz (kolor karty znajdujqcej
sie w §rodku krzyza jest nieistotny). N
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Zmien podstawowe zasady pomijania:

mozesz wykona¢ wigcej

e niz jedno
Pominigcie na ture,

mozesz pomijaé wiecej niz jedng karte

Przyktad: mozesz utworzyé nowy stos

2@ pomocq karty o wartosci 3 poprzez
odrzucenie dwdch kart,

zeton nozyczek nadal Zmniejsza koszt
Pomijania o 1 karte podczas tury gracza.



