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ELEMENTY GRY
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9 elementdéw totemu

CEL GRY

Zadaniem graczy jest umieszczenie na szczycie totemu elementéw przedstawionych

na kartach celéw. Za kazdy prawidtowo umieszczony element gracze zdobywaja punkty.
Nie bedzie to jednak fatwe, poniewaz kazdy gracz ma inne cele do zrealizowanial!
Wygra gracz z najwigkszg liczbg punktéw.



PRZYGOTOWANIE GRY

O Potéicie plansze na $rodku stotu.

® Wezcie karty ruchu w wybranym kolorze. Niezaleznie od liczby graczy, kazdy tasuje swoje
karty i losowo wybiera jedng z nich. Podejrzyjcie te karte, ale nie ujawniajcie jej rywalom!
Nastepnie odfézcie jg obok planszy obrazkiem do dotu. Karty te nie beda braty udziatu
w grze podczas najblizszej rundy. Pozostate karty ruchu trzymacie w reku.
Uwaga! Kartg nie bioraca udziatu w grze nie moze by¢ karta ,USUN". Jesli gracz
wylosowat taka karte, pokazuje ja i losuje w jej miejsce inng karte.
Wezcie po jednym pionku — w takim samym kolorze jak wasze karty ruchu. Pionki
umiesccie na planszy na polu ,START".

® Odwrdccie wszystkie elementy totemu — na ich spodzie znajduja sie 3 rézne symbole.
Podzielcie elementy na 3 grupy wedtug tych symboli. Nastepnie kazdg grupe umiesécie
w dowolnej kolejnosci we wgtebieniu na planszy (symbolami do dotu).
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O Karty celéw potasujcie i utdzcie w stos (obrazkami do dotu). Wezcie po 1 karcie ze stosu.
Sa to wasze cele do zrealizowania w najblizszej rundzie. Nie pokazuijcie ich rywalom!

Przygotowanie gry 3-osobowej:

Gracz B

Gracz A g’éf@WW?
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Gracz C !

Pamietajcie, aby elementy totemu z takim samym symbolem na spodzie
znajdowaty si¢ obok siebie na planszy. Jest to wazne, poniewaz na kartach celéw
znajduje sie po jednym elemencie z kazdej z tych trzech grup.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra bedzie trwata kilka rund. Podczas kazdej z nich gracze za pomoca kart ruchu beda
przemieszczali elementy totemu. Na koniec kazdej rundy przyznane zostang punkty
osobom, ktérym udato sie umiesci¢ elementy w odpowiednich miejscach. Zwyciezca
zostanie osoba, ktéra podczas gry zdobedzie najwiecej punktow.

Gre rozpoczyna najwyzsza osoba (lub najstarszy gracz). Gracz w swojej kolejce wybiera
jedna z trzymanych w reku kart ruchu i kfadzie ja przed sobg na stole obrazkiem do géry.
Nastepnie wykonuje przedstawione na niej dziatanie.

Kazda karte ruchu mozna wykorzystac tylko raz podczas rundy.
W swojej kolejce gracz musi wylozy¢ karte ruchu i wykona¢ dziatanie (nie moze
z tego zrezygnowad), nawet jesli bytoby to dla niego niekorzystne dziatanie.

Na tym konczy sie kolejka gracza. Swoja kolejke rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony.

KARTY RUCHU

WYZEJ
Gracz przemieszcza dowolny element totemu
o 1, 2 albo 3 miejsca wyze;j.

Gracz nie moze przemiescic¢ elementu totemu
o mniejszg liczbe miejsc, niz podana na karcie.
Jesli wykonanie petnego ruchu jest niemozliwe,
gracz nie moze uzy¢ tej karty (jesli to ostatnia
karta gracza, wykfada jg, ale nie wykonuje
opisanego na niej dziatania).

NIZEJ
Gracz przemieszcza dowolny element totemu
0 2 miejsca nizej.

Gracz nie moze przemiescic¢ elementu totemu
o mniejszg liczbe miejsc niz 2. Jesli wykonanie
petnego ruchu jest niemozliwe, gracz nie moze
uzy¢ tej karty (jesli to ostatnia karta gracza,
wyktada ja, ale nie wykonuje opisanego na niej
dziatania).




NA DOL
Gracz przemieszcza dowolny element totemu
na sam dot.

J NADOL

#

przesuri na dot
dowolny element

Nie mozna wykorzysta¢ tej karty do przemieszczenia
elementu znajdujacego sie juz na dole totemu.

USUN
Gracz usuwa z planszy element totemu
znajdujacy sie na samym dole.

Usuniety element nalezy potozy¢ obok planszy —
nie bedzie brat udziatu w grze do kornica biezacej
rundly.

Uwaga! Karta ta nie moze by¢ wykorzystana przez
zadnego z graczy jako jego pierwsza karta w rundzie.
Zaden element totemu nie moze wiec by¢ usuniety
podczas pierwszej kolejki kazdego z graczy.

KONIEC RUNPY

Runda moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby:

- gdy na planszy pozostang tylko 3 elementy totemu (te na 1., 2. i 3. miejscu)
albo

- gdy wszyscy gracze nie maja juz kart ruchu w reku.

Po zakonczeniu rundy gracze wykonujg ponizsze dziatania:

® ujawniajg swoje karty celdw,

* liczg zdobyte punkty,

* przesuwajg swoje pionki do przodu o odpowiednia liczbe pdl.

Jesli na koniec rundy czerwony element
znajdzie sie na 1. miejscu, posiadacz tej karty
zdobedzie 9 punktéw.

Jesli na koniec rundy zielony element
znajdzie si¢ na 1. lub 2. miejscu, posiadacz
tej karty zdobedzie 5 punktow.

Jesli na koniec rundy niebieski element
znajdzie sie na 1., 2. lub 3.miejscu, posiadacz
tej karty zdobedzie 2 punkty.




Przyktad:

Gracz A zdobyt 16 punktéw (przesuwa swoj pionek do przodu o 16 pdl):
- rézowy element miat by¢ na 1. miejscu (9 punktéw),

- element miat by¢ na 1. lub 2. miejscu (5 punktéw),

- zielony element miat by¢ na 1., 2. lub 3. miejscu (2 punkty).

Gracz B nie zdobyt punktéw w tej rundzie:

- element miat by¢ na 1. miejscu, a znajduje sie na 2. miejscu,

- zielony element miat by¢ na 1. lub 2. miejscu, a znajduje sie na 3. miejscu,
- niebieskiego elementu nie ma na planszy.

Gracz C zdobyt 5 punktéw (przesuwa swdj pionek do przodu o 5 pdl):
- zielony element miat by¢ na 1. miejscu, a znajduje sie na 3. miejscu,

- rézowy element miat by¢ na 1. lub 2. miejscu (5 punktéw),

- czerwonego elementu nie ma na planszy.
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) 1/2 = 5 pkt.
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Gracz A

Gracz C

Po przesunieciu pionkéw na torze punktéw gracze przystepuja do kolejnej rundy:

- odktadaja do pudetka karty celéw z poprzedniej rundy i biorg nowe ze stosu kart,

- zbieraja wszystkie swoje karty ruchu i odktadaja na bok losowo wybrang karte,

- elementy totemu ponownie dzielag wedtug symboli na spodzie i umieszczaja na planszy.

Nowa runde rozpocznie osoba siedzgca po lewej stronie gracza, ktéry zakonczyt poprzednia
runde.

KONIEC GRY

¢ W grze 3- i 4-osobowej rozgrywanych jest tyle rund, ilu jest graczy.
¢ \W grze 2-osobowej rozgrywane s3a 4 rundy.

Zwycieza gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow. W przypadku remisu gracze dziela sie
zwyciestwem.

WARIANT: LePSzy wroBel w garsCi...

Jesli w dowolnym momencie gry (réwniez podczas tury innego gracza!) 3 pierwsze
elementy totemu na planszy odpowiadajg uktadowi na karcie celéw ktéregos z graczy,
moze on (ale nie musi):

e wstrzymac na moment gre,

* nastepnie ujawni¢ swojg karte celéw,

¢ zdoby¢ 5 punktéw (przesuwa swoj pionek o 5 pdl).

W takiej sytuacji osoba ta do korica rundy nie bierze udziatu w grze. Pozostate zasady
nie ulegajg zmianie.




Pamietajcie, ze kazda karta celéw daje mozliwo$¢ zdobycia maksymalnie 16 punktéw

(w przypadku zrealizowania trzech celéw). Do gracza nalezy wiec decyzja, czy bedzie chciat
zdoby¢ 5 punktéw, czy zaryzykuje i sprobuje zdoby¢ wigcej. Czasami lepszy wrobel

w garsci niz gotab na dachu...

Przyktad: Gracz zauwazyt, ze podczas kolejki
innej osoby na trzech pierwszych miejscach
totemu pojawit sie taki sam ukfad, jak na jego
karcie celéw. Wstrzymuje wiec gre, ujawnia
swoja karte i przesuwa pionek w swoim
kolorze o 5 pdél do przodu. Nastepnie odktada
karte celéw do pudetka. Do korica tej rundy
nie bierze udziatu w grze. Pozostali gracze
kontynuuja gre.

WARIANT: Ze zbwojon] sitq

Raz na runde kazdy gracz ma prawo wykorzysta¢ wybrang karte ruchu dwukrotnie.
Po wykorzystaniu karty gracz wsuwa jg pod plansze, aby wszyscy widzieli, ze skorzystat
z mozliwosci podwdjnego wykonania dziatania karty. Pozostate zasady nie ulegajg zmianie.

Przyktad: Gracz ktadzie karte ,,wyzej o 3" i informuje, ze wykonuje jej dziatanie
dwukrotnie. Moze przesunaé 1 element totemu o 6 pdl w gére albo przesunad

2 elementy, kazdy o 3 miejsca w gdre. Nastepnie wykorzystana karte gracz wsuwa
pod plansze.

Poznaj nasze gry planszowe!
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