BITWA NAX PRZYPRAWY

Dawno, dawno temu 3 duze koty zmeczyty sie
ciggtg walkq o bycie najlepszym. Zgodzity sie
zrezygnowac z niej i urozmaicic swoje 9 zyc
konkursem jedzenia ostrych przypraw! Niestety,
wkrotce wszyscy zaczeli oszukiwac, wiec koty
wymyslity bardzo ostrqg, czesto wywotujgcq tzy gre
polegajgcq na oszukiwaniu.

KOMPONENTY GRY

- 100 kart Przypraw (czarne) - 3 karty Trofeow (biate)

. 1karta Korica Swiata - 6 kart DOPRAWIENIA
(morska) (czerwone)
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PRZYGOTOWANIE

ROZGRYWKI

. Potasujcie wszystkie karty .
Przypraw (czarne) i rozdajcie
po 6 z nich kazdemu z graczy.

2. Z pozostatych kart Przypraw utwdrzcie talie
dobierania.

3. Wsuricie karte Korica Swiata (morska) do
talii dobierania w miejsce odpowiednie dla
danej liczby graczy, wskazane na tej karcie.

talia dobierania

liczba graczy na
karcie Korica Swiata

tos Pl
Ty 3 os, s p.raw karty Trofeéw
4. Potézcie 3 karty Trofedw (biate)

obok talii dobierania.

5. W standardowej rozgrywce nie
uzywa sie kart DOPRAWIENIA
(czerwonych), wiec odtdzcie je do
pudetka.

B. Najmtodszy gracz rozpoczyna karty DOPRAWIENIA

pierwsza runde. %




ROZGRYWKA

Gra toczy sie w kolejnosci

zgodnej z kierunkiem ruchu [l ciekawosé to pierwszy
wskazéwek zegara do stopien do piekta [O]
momentu, az karta zostanie Nie podgladaj zadnych
sprawdzona. Zagraj karte zakrytych kart! (Kara: dobierz
Przyprawy albo spasuj. 1karte na reke).

Gracze zagrywaja swoje
karty na wierzch stosu Przypraw, a po kazdym sprawdzeniu
rozpoczynaja nowy stos Przypraw.

[©] ZAGRANIE KARTY [Q

Zagraj jedna zakryta karte ze swojej reki na stos Przypraw
i zadeklaruj jej numer oraz rodza;.

Uwaga: twoja deklaracja moze by¢ zgodna z prawda, ale nie
musi taka by¢.

- Pierwsza karta kazdego stosu
Przypraw:
Zadeklaruj 1, 2 albo
3 wybranej Przyprawy.
Przyktad: , 2 Chili”.

- Karty zagrywane na

wierzch stosu:

Twoja deklaracja musi
by¢ liczbg wyzsza w tym
samym kolorze (ta sama
Przyprawa). Po zadeklarowaniu
10, w nastepnej kolejnosci nalezy
zadeklarowac 1, 2 albo 3 w tym samym kolorze.

Uwaga: jesli pomylisz sie przy deklaracji (np. podasz zta
Przyprawe), musisz zabrac z powrotem swoja karte i spasowac.

[©1 SPASOWANIE [

Zamiast zagrywac karte, gracz moze powiedziec¢ ,pas”

i dobrac 1 karte z talii. Nastepnie swoja ture wykonuje kolejny
gracz.




[G] SPRAWDZENIE KARTY [9

Najwyzsza karta na stosie Przypraw zawsze moze zostac
sprawdzona. Jezeli kto$ spasowat, to gracz, ktérego karta
jest na wierzchu stosu, nadal moze by¢ sprawdzony.
Kazdy z graczy moze

sprawdzic karte poprzez

potozenie dtoni na stosie

Przypraw. Gracz wskazuje

(méwi na gtos), co uwaza za

btedne (rodzaj Przyprawy

albo jej wartosc).

Przyktad: .9 Chili”

Wskazanie - ,To nie Chili”.

Uwaga: jesli odkryjesz karte bez wskazania numeru lub
Przyprawy, natychmiast przegrywasz Sprawdzenie.

8 Gl Uniwersaine 12 Rozpatrywanie
karty Sprawdzenia:

Odkryjcie wierzchnig karte stosu
Przypraw. Sprawdzana jest tylko
wskazana cecha (wartosc albo
Przyprawa). Jezeli wskazanie
jest prawidtowe, wygrywa
sprawdzajacy. Jezeli sie pomylit,
wygrywa sprawdzany.

Przyktad: po wskazaniu, ze ,,To nie
Chili” okazuje sie, Ze wierzchnia
karta to 5 Chili. Gracz, ktory zagrat
te karte, wygrywa Sprawdzenie.

Karty Uniwersalne
pokazuja albo wszystkie
Przyprawy, albo wszyst-
kie liczby. W przypadku . Zwyciezca Sprawdzenia:
Sprawdzenia, przegrywa- |  Zabiera caty stos kart Przypraw

ja zawsze, gdy sprawdza

i ktadzi kryt ed soba,
sie ich brakujaca ceche. o e A A PR

bez podgladania kart. Sa to jego
punkty.

. Przegrany Sprawdzenia:
Dobiera 2 karty na reke. Nastepnie rozpoczyna nowy stos
Przypraw. :
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[G] TROFEA [9

Gdy zagrasz swoja ostatnig karte z reki ogtos to natychmiast.
Uwaga: jesli gracz zapomni ogtosi¢ swoja ostatnig karte, musi
wzigc jg z powrotem i spasowac (dobiera jedna karte).
Nastepna karta moze zostac¢ zagrana dopiero, gdy zaden

z pozostatych graczy nie zechce Sprawdzi¢ wierzchniej karty
stosu Przypraw.

Zdobycie Trofeum:

. jezeli twoja ostatnia karta nie jest
Sprawdzana;
. jezeli twoja ostatnia karta jest Sprawdzana, Q;“@
a Ty jestes zwyciezca Sprawdzenia
(przegrany dobiera 2 karty, jak
w przypadku standardowego Sprawdzenia).
Uwaga: jesli przegrasz Sprawdzenie, gra
toczy sie dalej. :
Wez karte Trofeum i potdz jg obok swoich
punktujacych kart Przypraw (jesli posiadasz). Sg to dodatko-
we punkty na koniec gry.

karty Trofeéw

Efekty Trofeéw:
Trofea moga doprowadzi¢ do zakonczenia gry:

. jesli gracz zdobedzie swoje drugie Trofeum;
. jesli wszystkie 3 Trofea zostang zdobyte.

W przeciwnym wypadku gra toczy sie dalej, a gracz,
ktory zebrat Trofeum, dobiera 6 kart na reke.



ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sieg, gdy wystgpi co najmniej jeden z 3
przypadkow:

gracz zdobedzie swoje drugie Trofeum;

- wszystkie 3 Trofea zostana zdobyte;

. karta Korica Swiata zostanie odkryta na
wierzchu talii dobierania.
Uwaga: jesli karta Korica Swiata zostanie
odkryta, natychmiast przerwijcie dobieranie
kart. Nie dobierajcie karty Korica Swiata!

Punktowanie

Jezeli gracz ma dwa Trofea, natychmiast wygrywa.

W przeciwnym wypadku kazdy gracz podlicza zdobyte przez
siebie karty Przypraw (1 karta = 1 punkt) i Trofedw (kazde
warte 10 punktéw), a od wyniku odejmuja jeden punkt za
kazda karte, ktéra pozostata mu na rece.

Przyktad: Gracz posiada 1 Trofeum, 24 zdobyte karty oraz 4 karty
w rece. Jego wynik to: 10 + 24 - 4 punkty = 30 punktow.
Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktow.

W przypadku remisu, gracze dziela sie zwyciestwem.

TWORCY

Autor gry: Zoltdn Gyéri Producent: Heiko Eller-Bilz
Rozwdj gry: Redakcja wersji angielskiej:
Roland Goslar oraz the Gémklub Studio Chris Meyer

(Aczél Zoltdn, Medgyesi Péter, Tuska  Podziekowania: Chris Baylis,

Miklcs, Vdgo I. Ddniel) Autumn Collier, Thomas Jeong, Future
llustracje: Jimin Kim Pastimes oraz dla wszystkich przyjaciot
Opracowanie graficzne: Annika i testerow.

Briining, Marina Fahrenbach Ttumaczenie: Damian Mazur

Korekta: Sabine Machaczek Wersja polska: Zespot Portal Games

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowa-

na z wielkq starannosciq. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu

zdarzyly sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy.

Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za

posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
www.gemkiub.hu www.heidelbear.com https:// portalgames.pl/pl/reklamacie/
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WARIANT DOPRAWIONY

W trakcie przygotowania rozgrywki dodajcie losowa,
odkryta karte DOPRAWIENIA obok talii dobierania. Ta karta
zmienia standardowe zasady na catg rozgrywke. Bardziej
zaawansowani gracze moga dodac kolejna karte.

KARTY DOPRAWIENIA

Bl Kochamy Chili! (1-3 Chili) [Q]

Jesli mozesz w legalny sposdb
zadeklarowac 1, 2 albo 3 dowolnej
Przyprawy, w.zamian mozesz
zadeklarowac Chili. Zmienia to rodzaj
stosu Przypraw na Chili.

O] startujemy! (1-3) [Q]

1, 2 albo 3 mozesz zadeklarowac po
8, 9 albo 10. Przyprawy nie mozna
zmienic.

Bl Poszukiwacz Przypraw (4) [
Jesli deklarujesz 4, potdéz dton na
stosie Przypraw. Jesli twoja karta nie
zostanie Sprawdzona, wygrywasz
wszystkie karty pod twoja dtonia,
gdy tylko zostanie zagrana kolejna karta. Nastepnie gra
jest kontynuowana z tylko nowo zagrana kartg w stosie
Przypraw. :

Bl Tylko dla szczesciarzy (5) [

Kiedy deklarujesz 5, natychmiast dodaj
do 2 dodatkowych kart ze swojej reki .
pod deklarowana karte 5 na stosie Przypraw, a nastepnie
dobierz na reke tyle samo-kart z talii dobierania.
Sprawdzenie nie wptywa na te dodatkowe karty.

%



[©] To ten sam obrazek (6, 9) [Q]

Mozesz deklarowac 6 jako 9, oraz 9 jako
6.Innymi stowy: jesli 6 albo 9 bedzie
Sprawdzana, odkryta 6 albo 9 wygra to
Sprawdzenie.

Bl Nasladowca (1-10) [@

Po tym, jak inny gracz zagra karte,
mozesz skopiowac jego ture,
deklarujgc doktadnie takg sama
karte, nawet jesli aktualnie to niejest twoja tura. Gra jest
kontynuowana od gracza po lewej stronie Nasladowcy.
Inny gracz moze nasladowac Nasladowce. (Nie mozesz
skopiowac wtasnej tury).

Specjalne Sprawdzenie po .
Nasladowaniu: =5
Tylko w tym przypadku

Sprawdzajacy mowi po

prostu ,Zle!” i odkrywa

Sprawdzana karte.

Aby Nasladowca

wygrat Sprawdzenie,

obie cechy (liczba

i Przyprawa) musza

byc prawidtowe.

Sprawdzenie

nie ma wptywu

na poprzednich

Nasladowcdw ani na

oryginalng kopiowana

karte.
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