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* 72 szesciokatne, czterokolorowe
kafelki

* 8 tekturowych znacznikéw stuzacych
do liczenia rund gry

* instrukcja




Cel gry

Utéz jak najszybciej swoje kafelki, krzyknij ,,Stop” i wygraj!

Przygotowanie do gry

Wybierzcie osobe rozdajaca w dowol-
ny sposéb. Osoba rozdajaca zaczyna
od wylosowania 7 kafelkéw. Korzystajac
z tych kafelkéw, gracz siedzacy na lewo
od rozdajacego buduje tréjramienna fi-
gure poczatkowa. W tym celu rozpo-
czyna od kafelka poczatkowego (1), kté-
ry umieszcza w samym srodku (rys. ).

Jesli na kafelku znajduje sie kilka pasujq-
cych koloréw, nalezy zdecydowad, ktorq
stronq zostanie on dofozony.
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Nastepnie gracz umieszcza pozostate 6
kafelkéw obok siebie pasujacymi boka-
mi tak, jak pokazano na ponizszej ilustra-
cji (rys. 1).

W grze na 2—4 osoby kazdy gracz otrzy-
muje 15 kafelkéw. Pozostate kafelki nale-
zy odfozy¢ do pudetka. W grze na 5 oséb
kazdy gracz otrzymuje |3 kafelkéw.

Gracze nie moga oglada¢ swoich kafel-
kéw przed rozpoczeciem gry. Musza je
wziag¢ do reki zakryte lub utozy¢ przed
soba w postaci zakrytego stosu.

Na koniec nalezy wyciagna¢ z pudetka
i utozy¢ w widocznym miejscu 7 znacz-
nikéw rund. Przed rozpoczeciem kazdej
nowej rundy nalezy odtozy¢ jeden z nich
do pudetka.

Liczbe rund, jakie nalezy rozegrac, mozecie
ustala¢ przed kazdq rozgrywkq w dowolny



sposéb. Wyciqgnijcie tyle znacznikéw, ile
rund chcecie rozegra¢. Przed rozpoczeciem
kazdej nowej rundy nalezy odtozy¢ jeden
Z nich do pudetka. Pamietajcie, ze jedna

runda gry zajmuje przecietnie od trzech
do pieciu minut, wiec rozegranie o$mio-
rundowej rozgrywki zajmie wam okoto pot
godziny.

Przebieg gry

Kiedy gracze beda gotowi, rozdajacy
krzyczy: ,Start!”. Wszyscy uczestnicy jed-
noczesnie odkrywaja wierzchnie kafelki
swoich stoséw i staraja sig umiesci¢ swoj
kafelek w taki sposéb, aby sasiadowat
on z figura poczatkowa, a jego kolor
pasowat do koloréw co najmniej dwoch
innych kafelkéw (rys. 2, rys. 3 i rys. 4,

przykiady a)
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* Jesli gracz nie znajdzie odpowied-
niego miejsca dla swojego kafelka,
moze natychmiast odtozy¢ go za-
krytego przed soba i odkry¢ kolejny
kafelek ze swojego stosu. Jesli row-
niez ten nie bedzie nigdzie pasowac,
takze jego moze odfozy¢ zakrytego,
odkry¢ kolejny itd., az do znalezie-
nia odpowiedniego kafelka. Kafelki
mozna odkrywac i zakrywac¢ w do-
wolnej chwili.

Kazdy gracz moze trzymac w rece tylko

jeden odkryty kafelek naraz!

* Jesli gracz umiesci kafelek w taki
sposdb, ze sasiaduje on z dwoma
innymi kafelkami (rys. 3 i rys. 4,
przykfady a), moéwi: ,,Dwa” i moze
odkry¢ kolejny kafelek ze swojego
stosu — jego réwniez powinien jak



najszybciej dotozy¢ do figury na sto- bokami (rys. 3, przykfad b), krzyczy:

le. Jesli ten kafelek nigdzie nie pasu- »1rzy!”, a do tego moze odda¢ dwa
je, gracz moze go odtozy¢ zakryte- kafelki ze swojego stosu jednemu
go, odkry¢ nowy kafelek itd. lub dwém wybranym przez siebie

graczom. Potem moze natychmiast
kontynuowaé odkrywanie kafelkdw
Ze swojego stosu.

* Jesligracz umiesci kafelek w taki spo-
sob, ze pasuje on do innych trzema
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Wiszystkie sqsiadujqce boki (1, 2, 3...) muszq do siebie pasowac!
4



* Jesli gracz umiesci kafelek w taki spo-
séb, ze pasuje on do innych czterema
bokami (rys. 3, przyktad c), krzyczy:
,Cztery!!”, a do tego moze oddac
cztery kafelki ze swojego stosu jed-
nemu, dwém, trzem lub czterem
wybranym przez siebie graczom. Po-
tem moze natychmiast kontynuowac
odkrywanie kafelkéw ze swojego
stosu.

* Jesli do innych kafelkéw pasuje az pigec¢
bokéw utozonego kafelka, gracz krzy-
czy: ,,Piec!!!” i oddaje szes¢ kafelkow
Ze swojego stosu innym graczom.

* Jesli gracz nie ma tylu kafelkéw, ile
mogtby oddad, krzyczy: ,,Stop!!!!”, od-
daje reszte swoich kafelkéw przeciwni-
kom i wygrywa obecna runde gry.

* Jesli gracz ma kafelek pasujacy w Sro-
dek, pomiedzy szes¢ innych kafelkdw,
krzyczy: ,Stop!!!!” i natychmiast wy-
grywa runde (nie zdarza sig to jednak
zbyt czesto).

Po kazdej rundzie rozdajacym zosta-
je nastepna osoba, idac zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara.

Zakonczenie gry

Runde wygrywa osoba, ktéra jako pierw-
sza pozbedzie sie wszystkich swoich
kafelkéw. Pozostali gracze traca po jed-
nym punkcie za kazdy kafelek, ktérego
nie udalo im sie utozyé. Ujemne punkty
zapisuje sie w grupach po pie¢ (VWska-
zéwki). Zwyciestwo odnosi uczestnik,
ktéry po wszystkich rundach ma najmniej
ujemnych grup punktowych.

W przypadku remisu wygrywa osoba,
ktdra wygrata wieksza liczbe rund. Jezeli
dalej nie udalo sie ustali¢ zwyciezcy, wy-
grywa ta osoba sposréd remisujacych,
ktdra wygrata runde jako ostatnia.

Powodzenia!



W przypadku gdy zaden kafelek nigdzie
nie pasuje, tzn. zaden gracz nie moze
dofozy¢ jakiegokolwiek nowego kafelka
(co zdarza sig bardzo rzadko), runda do-
biega konca, a kazdy gracz traci punkty
za kazdy kafelek, jakiego nie udato mu sig
utozyc.

Co oczywiste, kafelki nalezy zawsze ukta-
dac zgodnie z zasadami gry.

Grupy punktowe nalezy zapisywac tak,
aby aktualne wyniki graczy byty widocz-
ne na pierwszy rzut oka:
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