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104 karty z wartosciami od ,1” do ,,13” (po 8) 5 dzokerow tapa
CEL GRY

Zagraj przed siebie tak duzo kart, jak to mozliwe, poniewaz dzieki nim zdobedziesz punkty. Ale uwazaj! Inni
moga ukras¢ Twoje karty i zgarnac za nie punkty. Zagrywaj karty w przemyslany sposoéb i kradnij karty innych!

TRYB PODSTAWOWY (3-5 graczy)

PRZYCOTOWANIE DO GRY

Osoba, ktoéra jako ostatnia widziata rysia, bierze tape i ktadzie jg przed soba.

Potasuj karty i rozdaj kazdemu z Was po 13 zakrytych kart. Pozostate karty tworzg zakryta talie. Odkryj
6 wierzchnich kart z talii i utéz je w rzedzie obok talii. Te karty tworza pule.

Po drugiej stronie talii zostaw miejsce na stos kart odrzuconych.

Przygotowanie graczy:
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Michat

PRZEBIEC GRY

Rozgrywacie tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba z tapa jest aktywnym
graczem i rozpoczyna gre.

W swojej turze zagrywasz karty i, jesli mozesz, kradniesz karty innych.

1) Zagrywanie kart (1 albo wiecej)

Na poczatku swojej tury musisz zagra¢ przed siebie 1 albo wiecej
odkrytych kart o tej samej wartosci. Decydujesz o tym, ile kart
o tej samej wartosci zagrasz.

Nikodem zagrywa 3 karty o wartosci ,4"
Dzokery przyjmuja wartos¢ kart, z ktérymi zostaty i 1 dzokera (czyli 4 karty o wartosci ,4").
zagrane. Jesli zagrasz same dzokery, przyjma wartos¢
wyzszg niz wszystkie inne karty.

Jesli juz masz przed sobga karty, zagraj na nie nowe lekko prze-
suniete, tworzac warstwy kart o widocznych wartosciach.

karty przed Nikodemem po kilku rundach

2) Kradziez

Po zagraniu kart poréwnaj wtasnie zagrane przez siebie karty z wierzchnimi kartami lezacymi przed innymi
osobami, zaczynajac od osoby po Twojej lewej stronie. Jesli zagrate$ tyle samo kart, ale o wyzszej wartosci
niz wierzchnie karty innej osoby, musisz ukras¢ jej karty! Zdecyduj, czy chcesz wzigé¢ ukradzione karty na reke:

Jesli wezmiesz ukradzione karty na reke... i} gll(gasizrl\ooniagr;a?lze rj(tryac(:}r;iast R AR D)

Okradziony gracz decyduje: moze wziac te karty

Jesli nie wezmiesz ukradzionych kart na reke... < > z powrotem na reke albo odrzucic je na stos kart
4 e odrzuconych. Jesli zdecyduje sie je odrzuci¢, musi

dobrac na reke tyle samo kart.

Podczas dobierania kazdej kolejnej karty mozesz zdecydowac, czy wezmiesz j3 z talii, czy z puli.

Dopiero po tym, jak skoniczysz dobierac karty, pule nalezy uzupetni¢ kartami z talii tak, aby byto w niej
znowu 6 kart.

Jesli talia sie wyczerpie, nie twérz nowej. Grajcie dalej, uzywajac tylko kart z puli.

Mozliwe, ze podczas swojej tury bedziesz musiat ukrasc karty od wiecej niz 1 osoby. Okradaj graczy w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W kazdej turze mozesz okras¢ kazdego z graczy tylko raz.

Wazne uwagi dotyczace kradziezy:

1. Niezaleznie od tego, jakie decyzje podejmiecie, ukradzione karty zawsze zostaja usuniete sprzed okra-
danego gracza.

2. Kradziez sprawia, ze kolejna warstwa kart, wczesniej chroniona przed kradzieza, staje sie wierzchnia
warstwa. Do czasu nastepnej tury okradanego gracza karty z tej warstwy réwniez moga zostac ukradzione.

3. Dzokeroéw, ktére zostaty zagrane bez kart z wartosciami, nie mozna krasc.

Gdy ukradniesz karty od wszystkich, od ktérych mozesz ukras¢ karty, Twoja tura dobiega konca.



Przykiad tury z kradzieza

Karty Nikodema maja wyz-
5z3 wartosc niz karty Karo-
liny, ale ich liczba jest inna.
W takiej sytuacji Nikodem
nie moze ukrasc jej kart.

Trwa tura Nikodema. Zagry-
wa 3 karty o wartosci ,7".
Nastepnie poréwnuje wia-
Snie zagrane przez siebie
karty z wierzchnimi kartami
wszystkich graczy po kolei.

Nikodem Karolina
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M E E E % E Liczba kart zagranych przez
> Nikodema jest taka sama jak
8 8l |y 9l o o o ol lz z liczba kart w wierzchniej

warstwie kart przed Micha-
fem, do tego karty Nikode-
Nikodem poréwnuje zagra- ma maja wyzsza wartosc.
ne przez siebie karty z kar- @

tami Eli i widzi, ze zndw musi

krasc, jednak nie chce kart
Eli. Ela decyduje sie wziac
karty z powrotem na reke.

Czas na kradziez! Nikodem
decyduje sie wziac na reke
Michat karty Michata, poniewaz ma
na rece 2 karty o wartosci
»3", ktore bedzie mogft za-
grac razem z kartami ukra-
dzionymi Michatowi - do tego zawsze moze uzyc dzokera! Michat
musi teraz dobrac 3 karty. Bierze 2 karty z puli i 1 z talii. Nastepnie
uzupetnia pule, by znéw znajdowafo sie w niej 6 odkrytych kart.

Ela

Nie mozesz krasé?
Jesli nie mozesz kras¢ od zadnego z pozostatych graczy, MOZESZ dobra¢ 1 karte na reke z puli albo talii.
W przypadku tej akcji nie ma znaczenia, ile kart zagrate$ w tej turze. Nastepnie Twoja tura dobiega konca.

Przyktad tury bez kradziezy

Niestety Karolina nie moze

ukrasc kart rowniez od Niko-

dema, poniewaz liczba kart
sie nie zgadza.

Trwa tura Karoliny. Zagrata
1 karte o wartosci ,, 13”. Po
kolei poréwnuje wtasnie
zagrane przez siebie karty
z wierzchnimi kartami przed

Nikadam Karolina  Wszystkimi pozostafymi oso-
ami.
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Karta !{aro_l,ny ma wyzsza ; 5 przed Michatem. Liczba kart
wartos¢ niz I'<arty Iez(?ce @ ! @ sie zgadza, ale wartosc karty
przed Elg, ale ich liczba jest g Karoliny nie jest wyzsza od
IE), (e Karolina nie moze wartosci karty Michata, wiec
krasc. N &) Michat nie moze jej ukrasc.

Karolina nie moze krasc od nikogo, wiec moze teraz zakonczyc ture. Zamiast tego decyduje sie wzigc dzokera z puli.
To konczy jej ture.

Po zakonczeniu swojej tury przekaz tape osobie po Twojej lewej stronie. Teraz ta osoba staje sie aktywnym
graczem i rozpoczyna swoja ture od zagrania 1 albo wiecej kart.

Gra konczy sie natychmiast w przypadku wystapienia 1 z wymienionych ponizej sytuacji:

e Jeden z graczy zagrat wszystkie karty z reki. Gra konczy sie natychmiast, wiec nie moze juz kras¢ przy
uzyciu tych kart!

e Talia sie wyczerpata i gracz wziat ostatnia karte z puli. W takim przypadku moze nie by¢ w stanie dobrac
wszystkich kart.

Nastepnie policzcie swoje punkty.

Kazda lezaca przed Toba karta liczy sie jako punkt. Kazda karta, ktéra zostata Ci na rece, liczy sie jako punkt
ujemny. Wartosci kart nie maja znaczenia przy liczeniu punktow.

Osoba z najwieksza liczbg punktéw wygrywa! W razie remisu wygrywa ta osoba, ktéra ma najmniej kart na
rece. Jesli remis sie utrzymuje, gracze wspotdzielg zwyciestwo.

TRYB ZAAWANSOWANY

Zagraliscie kilka razy w tryb podstawowy i szukacie wiekszego wyzwania? Sprébujcie trybu zaawansowanego
(odpowiadajacego zasadom gry z pierwszego wydania z 2015 roku)!

Gdy nie mozesz kras¢, nie mozesz dobrac karty. Pozostate zasady pozostajg bez zmian wzgledem trybu pod-
stawowego.

TRYB EKSPERCKI

Chcecie czegos$ jeszcze bardziej wymagajacego? Sprobujcie trybu eksperckiego, wystarczy dodac nastepujaca
zasade do trybu zaawansowanego:

Dzokery zagrane bez kart z wartosciami i karty o wartosci ,,13" réwniez mozna kras¢ — za pomoca kart
o wartosci ,,1”. Karty o wartosci ,,1” wcigz mozna ukrasc¢ za pomoca wszystkich kart o wyzszych wartosciach,
tak jak w trybie podstawowym.

POJEDYNEK (tryb 2-osobowy)

Stosujcie sie do zasad trybu podstawowego z nastepujacymi zmianami:

Przygotowanie
Kazde z Was bierze po 2 dzokery. Nastepnie potasuj pozostate karty i rozdaj kazdemu po jeszcze 11 kart.

Nastepnie odt6z 13 losowych kart na bok. To karty wirtualnego gracza. Odkryj je po kolei i utéz w rzedzie.
Gdy odkryjesz karte o wartosci, ktéra juz sie pojawita, potéz ja na poprzedniej karcie o tej samej wartosci,
aby byto wida¢, ktdére wartosci sie powtarzaja.

Jesli odkryjesz karte o wartosci ,,13” albo dzokera, nie

umieszczaj tej karty w rzedzie. Zamiast tego potéz ja na 9 9 (14 ) (12 12
pojedynczej karcie o najnizszej wartosci w puli, tworzac

grupe kart.

Wazne. Gdy podczas uzupetniania kart wirtualnego % | lw wl o u

gracza w trakcie rozgrywki dobierzesz z talii karte
o wartosci , 13" albo dzokera, dodaj ja do puli w opisany
powyzej sposéb. Nastepnie uzupetnij karty wirtualnego
gracza do 13 kart, dobierajac karty z talii.

Dodawaj karty o wartosci , 13" i dzokery do puli zamiast
do kart wirtualnego gracza.

Pula

Woziecie z puli grupy kart liczy sie jako wziecie z puli 1 karty.

Kradziez od wirtualnego gracza

Mozesz kras¢ réwniez od wirtualnego gracza! Musisz jednak mie¢ na uwadze 1 rzecz:

W przeciwienstwie do innych graczy wirtualny gracz ma tylko 1 warstwe kart i mozesz ukras¢ z niej zestaw kart
niezaleznie od jego potozenia. Jesli kilka zestawow kart wirtualnego gracza spetnia wymagania kradziezy, wybierz
tylko 1 z zestawodw. Wszystkie karty ukradzione od wirtualnego gracza musisz wzig¢ na reke. W przypadku
kradziezy od drugiego gracza podejmujesz decyzje tak samo jak w trybie podstawowym.

Jesli w tej samej turze kradniesz zarowno od drugiego, jak i wirtualnego gracza, zacznij od wirtualnego gracza.

Uzupetnij karty wirtualnego gracza natychmiast po kradziezy jego kart.

Producent: Juz po rozgrywce?
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D-63128 Dietzenbach, Niemcy, 2022 w grupie PLANSZOWA REBELIA

FB/groups/planszowarebelia

Dystrybucja w Polsce:
Rebel Sp. z 0.0.
I.e bel ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdansk
wydawnictwo@rebel.pl Ttumaczenie: Agnieszka Mozejko
www.wydawnictworebel.pl Redakcja: zespot Rebel Wersja 1.0




