


Elementy gry
160 kart:
14 zestawow po 10 kart (numery 1-10)
20 kart nozyczek (joker)
Instrukcja

Przygotowanie

Wszystkie karty tasuje sie, tworzac jeden stos
do dobierania. Kazdemu z graczy rozdaje sie
taka sama liczbe kart (jest ona zalezna od liczby
graczy).

2-3 graczy:
4-5 graczy: 16 kart
6-7 graczy:
8 graczy:

Te karty beda stanowity stos gracza. Kazda
osoba umieszcza swoj stos zakryty przed soba,
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odkrywa wierzchnia karte i ktadzie jg na swo-
im stosie, tak aby byta widoczna dla wszystkich.
Celem gry jest pozbycie sie kart ze swojego stosu
gracza.
Ze stosu do dobierania rozdaje sie graczom po
6 kart — beda tworzyly reke gracza. Gracze patrza
w swoje karty na rece, ale nie pokazuja ich prze-
ciwnikom.
Rozpoczyna ten, kto ostatnio grat w wersje mobilng
gry Cut the Rope.

Strefy gry
Obok stosu gracza jest miejsce na trzy rzedy uzu-
pehniajace (kazdy gracz posiada wiasne). Na koniec
swojej tury trzeba wytozy¢ jedng karte z reki do
jednego ze swoich rzedéw uzupetniajacych. Na
srodku stotu obok stosu do dobierania znajduja
sie trzy rzedy wspolne (dla wszystkich graczy).
Mozna dotozy¢ do wspdlnego rzedu karte z reki,
z jednego ze swoich rzedéw uzupetniajgcych lub
odkrytg karte ze stosu gracza.
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Rzedy kart
Kiedy dokfada sie karte do rzedu, trze-
ba potozyc¢ jg czesciowo na poprzed—
niej, tak aby byt G e
widoczny numer
karty spod spodu.

Kolejnosé kart w rzedach
Pierwsza karta w rzedzie wspélnym musi
by¢ 1, 10, lub nozyczki. Do rzedéw wspol-
nych karty trzeba zagrywac w okreslonej
kolejnosci od najnizszej do najwyzszej
(czyli od 1 w gore) lub od najwyzszej do
najnizszej (czyli od 10 w dét).

Karty do rzedéw uzupetniajacych moga
by¢ zagrywane w dowolnym porzadku
(kazda karta moze rozpoczyna¢ rzad
po6zniej doktada sie karty zgodnie z ko-
lejnoscia, rosngco lub malejaco). Do rze-
du wspolnego moze by¢ zagrana tylko
. wierzchnia karta z rzedu uzupetniajacego.
Karte bedaca pod spodem mozna zagrac
jako kolejna, kiedy bedzie wierzchnig.
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Tura gracza
1) Podczas swojej tury gracz moze zagra¢ dowol-
na liczbe kart do dowolnego rzedu wspdélnego.
Mozna zagrywac odkryte karty ze swojego stosu
gracza, z reki lub z rzedéw uzupetniajacych gracza.
Karte, ktéra gracz zdecydowat sie zagra¢, umieszcza
na ostatniej karcie w rzedzie. Karty w rzedzie mu-
sz by¢ w okreslonej kolejnosci (od najnizszej do
najwyzszej lub odwrotnie). Jesli w rzedzie jest juz
1i 2 to kolejng kartg musi by¢ 3.
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Kiedy w rzedzie jest juz 10 i 9 to nastepne musi by¢
8. Jedli w rzedzie nie ma zadnych kart, mozna go
rozpocza¢, zagrywajac 1, 10 lub nozyczki. Jesli na
stole sg juz trzy wspodlne rzedy, nie mozna zaczac
czwartego.

Jak zagrywa sie karty:
@ Zreki: umieszcza sie karte z reki w rzedzie wspol-
nym.
@ Z rzedu uzupelniajacego: wierzchnig karte
z dowolnego rzedu uzupetniajacego gracza doktada
sie w rzedzie wspoélnym.
@ Z wierzchu stosu gracza: wierzchnig odkrytg
karte ze stosu gracza dokfada sie w rzedzie wspél-
nym. Nastepnie odkrywa sie kolejna karte ze stosu
gracza i umieszcza na szczycie stosu. Mozna jg od
razu zagrac (jesli w ktéryms z rzedéw wspolnych
jest miejsce na jej umieszczenie).

Jesli w rzedzie wspdlnym znajduje sie zestaw 10 kart,
rzad uznaje sie za ukonczony. Wszystkie karty z tego
rzedu odrzuca sie na stos kart odrzconych i gracz,
ktory to zrobit, kontynuuje swoja ture.



2) Na koniec swojej tury gracz musi umiesci¢ jed-
ng karte z reki (o ile jeszcze ma) w dowolnym ze
swoich rzedéw uzupetniajacych, na wierzchu karty
znajdujacej sie juz w tym rzedzie. Jesli w rzedzie
uzupetniajgcym nie ma zadnej karty, mozna go
rozpocza¢, wyktadajac dowolna karte. Jesli gracz
ma juz przed sobga trzy rzedy uzupetniajace, nie
moze zacza¢ czwartego.

Po wykonaniu tej akcji tura gracza sie koriczy, nie
mozna juz dokfadac kart do rzedéw wspdlnych.

3) Gracz uzupetnia karty na rece ze stosu do do-
bierania, tak aby miat szes¢ kart. Teraz swoja ture
rozpoczyna osoba siedzaca po jego lewej stronie.

Nozyczki
Nozyczki moga zastapic¢ do-
wolna karte w rzedzie wspol-
nym. Na przykfad jesli w rze-
dzie mamy 10, 9, 8 i nozyczki,
to sg one traktowane jako 7.

Jesli pierwsza karta w rzedzie s nozycz-
ki, nastepna zagrana karta determinuje
porzadek w rzedzie (od najnizszej do
najwyzszej lub odwrotnie). Tak samo
- dzieje sig, kiedy dwie pierwsze karty to
nozyczki itd.
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Zwyciestwo
Celem gry jest pozbycie sie kart ze swojego
stosu gracza poprzez wylozenie ich wszystkich
do rzedéw wspdlnych.

Pierwszy gracz, ktdremu uda sie pozby¢ stosu,
zostaje zwyciezca. To on najbardziej przyczynit sie
do napetnienia brzuszka Om Noma.

Warianty gry
Aby przyspieszy¢ gre, mozna na poczatku rozdac
mniej kart do stoséw graczy. Mozna réwniez po-
stapi¢ na odwrot — rozdac wiecej kart i wydtuzyc
rozgrywke.

Karta doktadana do rzedu wspélnego moze miec
taki sam numer jak wierzchnia. Na przyktad jesli
w rzedzie jest 1, 2, 3 i 4, gracz moze zagrac¢ 4 lub 5.

Jesli zostata zagrana karta nozyczek, nalezy pocze-
ka¢, az kolejna zagrana karta zdefiniuje ich wartos¢.
Na przyktad jesli w rzedzie jest 1, 2, 3 i nozyczki,
nastepna kartg moze byc 4, 5 lub kolejne nozyczki
(wartos$¢ nozyczek to odpowiednio 3, 4 lub 5).

Jesli nozyczki zostang zagrane jako dziesiata karta
w rzedzie (po 9 lub 2), rzad uznaje sie za skorczony
i wszystkie znajdujace sie w nim karty odrzuca sie
na stos kart odrzuconych.

Gra karciana ,,Cut the rope” opiera sie na zasadach
tradycyjnej gry karcianej Kot i mysz”.
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edruk i publikacja instrukgji gry, zaWar o
ilustracji bez zgody wydawcy zabronione
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ZeptoLab, Cut the Rope, Om Nom, Nommies,
and Feed with Candy are the trademarks

Polska instrukcja: Anna Mrzewa-Michalak
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Masz jakie$ pytania? Napisz do nas,
a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spotka z ograniczong
odpowiedzialnoscig Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A,
www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland

Wyprodukowano w Rosji.
Wydanie 1. Rok 2015. Wersja 1.0




