15 z6ttych ptytek 15 niebieskich ptytek

(5x kamief, 5x papier, 5x nozyczki) (5x kamiefi, 5x papier, 5x nozyczki)

15 rézowych ptytek 15 zielonych ptytek

(5x kamief, 5x papier, 5x nozyczki) (5x kamief, 5x papier, 5x nozyczki)

— -

4 ﬁ Odkryte ptytki Zakryte ptytki
(awers)

(rewers)




2. PRZYGOTOWANIE GRY

Kazde z was tasuje wszystkie ptytki w wybranym kolorze
i tworzy z nich zakryty stos.

Zasada specjalna (3 graczy):
Umie$écie ptytki w niewykorzystanym kolorze w sposéb

pokazany na ilustracji. Dzieki temu rozpoczniecie gre ze
startowq siatkg 3x3 ptytki.

Kazdg runde gry zaczynacie z réznq liczbg ptytek na rece,

zaleznie od kolejnoéci graczy: A
» 2 graczy: pierwszy gracz — 3 ptytki, drugi gracz — 4 ptytki;
« 3 graczy: pierwszy i drugi gracz - 2 ptytki, .

trzeci gracz — 3 ptytki;
« 4 graczy: pierwszy i drugi gracz - 2 ptytki,
trzeci i czwarty gracz — 3 ptytki;

U



3. PRZEBIEG ROZGRYWKI

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Osoba po jego lewej
stronie bedzie zaczynata w nastepnej rundzie itd.

Swoje tury bedziecie rozgrywaé w kolejnoéci zgodnej

z ruchem wskazéwek zegara.

W ich trakcie bedziecie doktadaé po 1 ptytce do istniejgeej siatki -
odkrytej (awersem do géry) lub zakrytej (rewersem do géry).
Jezeli nie jesteécie w stanie tego zrobié, musicie spasowaé.

1. Umieszczanie odkrytej ptytki:

Kazda doktadana odkryta ptytka musi stykaé sie z dowolng
inng ptytkg umieszczong juz wczeéniej — krawedzig bgdZ
naroznikiem (po skosie). Ptytki nigdy nie mogg wykroczyé poza
siatke 5x5 ptytek (lub 4x4 ptytki w grze dwuosobowej).

Po umieszczeniu odkrytej ptytki dobieracie na reke 2 kolejne ptytki.




2. Umieszczanie zakrytych ptytek:

Ptytki mozna umieszczaé zakryte, zakrywaijgc nimi potozone
wezesdniej ptytki (wlasne bgdz cudze), pod warunkiem Ze nowa
ptytka ,pokonuje” ptytke przykrywang. Kamief bije nozyczki,
nozyczki tng papier, papier zakrywa kamieA. Umieszczajge ptytke
rewersem ku gérze, nie dobieracie nowych ptytek. Umieszczone
w ten sposéb ptytki nie mogg zostaé ponownie zakryte.

%
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3. Pas:

Jedli nie mozecie zagraé w swojej turze zadnej z ptytek z reki (lub
nie macie ptytek na rece), musicie spasowaé. Ujawnijcie swoje
ptytki pozostatym graczom, a nastepnie dobierzcie 2 nowe ptytki.

A




Gra sktada sie z rund, na koniec ktérych zwyciezca otrzymuje
1 punkt. Pierwsza osoba, ktéra zdobedzie 2 punkty wygrywa gre!
Wygrywasz rundg, gry:

przykfad 1

« 3 twoje odkryte ptytki stykaijq sie ze
sobg (w pionie, poziomie lub ukoénie)

-LUB -

« 3 twoje zakryte ptytki stykajq sie ze
sobg (w pionie, poziomie lub ukoénie).

Jezeli runda zakohczy sie bez wylonienia

zZwyciezcy w powyzszy sposéb (zadne z was

nie jest w stanie dofozyé ptytki), o wygranej \
decyduje najwigksza liczba widocznych plytek (liczycie zaréwno
odkryte jak i zakryte plytki). W przypadku remiséw wygrywa ’
osoba, ktérej kolej wypadata pézniej w porzgdku rundy.

T



WARIANT DRUZYNOWY

Wariant druzynowy przeznaczany jest dla dwéch dwuosobowych
zespotéw graczy siedzgcych naprzeciw siebie i walczgeych o zwy-
ciestwo na standardowych zasadach, z kilkoma modyfikacjami:

Zespbt, ktbry pierwszy zdobedzie 2 punkty wygrywa.

Kazde z was moze zdobyé punkt dla swojego zespotuy, spetniajge
standardowy warunek zwyciestwa.

Jedli zagralidcie juz wszystkie swoje ptytki bez wytaniania zwy-
cieskiej druzyny, wygrywa ta, ktéra ma przewage widocznych
ptytek (sumujemy ptytki obu graczy w zespole).

Remisy sg rozstrzygane na korzy$é tej z druzyn, ktéra grata jako
druga.

Wazne:

W trakcie gry nie mozecie porozumiewaé sie ze sobg w zaden
sposdb! Szczegdlnie zabrania si¢ omawiania wspélnie strategii
zagrywania ptytek!

et
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