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niebieskie czarnych (po 30 znacznikow

w 4 kolorach) )

PEATY BLASTER >

Zeton gracza
rozpoczynajacego
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Znacznik | "2
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Wcielacie sie w czarne charaktery walczace o dominacje nad Swiatem. Wygra osoba, ktora zdobedzie kon-
trole nad najwieksza liczba obiektow przedstawionych na kartach. Bedziecie to robié, poda-

jac stowa z odpowiednimi literami. Na przyktad, aby zdoby¢ karte z KOLOSEUM (karta obok), _
trzeba stworzy¢ stowa z literg K.

Nie bedzie to jednak takie tatwe! Stoczycie zaciete boje o poszczegdlne obiekty. Beda one przechodzi¢ zrak
do rak. Poznacie prawdziwa potege stowa. Powodzenia!

<> PRIXGOTOWANIE RRY

(A Potasujcie wszystkie karty (niebieskie i czarne) i stwérzcie z nich stos (literami do dotu).
=) Weicie z gbry stosu odpowiednia liczbe kart i roztézcie na Srodku stotu (literami do géry):

Liczba graczy 2 3 4
Liczba kart wzietych z géry stosu 16 25 30
Sposob roztozenia kart na stole 4x4 5x5 6x5

(® Wezcie po 1 éciagawce i potdicie przed soba rysunkiem postaci do gory.
(® Weicie po 1 karcie z gory stosu i umiesccie (litera do gory) na swojej éciagawce.
(3 Wezcie po 30 znacznikéw graczy w kolorze swojej sciagawki i potdzcie przed soba.
(@ Ptytke rund umieéccie z boku stotu.
Znacznik rund potdzcie na ptytce rund - na polu numer 1.
(@ Zeton gracza rozpoczynajacego bierze osoba o najbardziej szelmowskiej aparycji (ub najstarszy gracz).

S bRl

Gra bedzie trwac 6 rund (zaznaczane s3 na ptytce rund). Rozpoczyna osoba majaca zeton gracza rozpo-
czynajacego. Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze
gracz wykonuje 3 dziatania (w ponizszej kolejnosci):

1. Dotozenie karty.

2. Utozenie stowa.

3. Dobranie karty.

Hope to najwiekszy barwny diament Swiata. &




PRIXGOTOWANIE GRY TRZYOSOBOWEJ:
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% Iglica Empire State Building pierwotnie byta zaprojektowana jako punkt cumowania sterowcéow.



1. DOLDIENIE KARTY

» Gracz doktada swojg karte do kart lezacych na Srodku stotu. Karta ta musi przylegac przynajmniej
1 bokiem do innej karty.

l =
1 4l

Przyktad:
Jagoda dotozyta swojq
karte z literg T.

2. ULDIENIE SLOWA

» Gracz uktada dowolne stowo sktadajace sie wytacznie z liter widocznych na kartach lezgcych na Srod-
ku stotu lub zdobytych przez niego podczas gry (o zdobywaniu kart piszemy w dalszej czesci instrukgji).
Stowo musi zawierac litere z karty dotozonej przed chwila przez gracza.

» Na kazdej wykorzystanej literze (lezacej na Srodku stotu) gracz ktadzie swoj znacznik. @

Uwaga! Jesli gracz nie jest w stanie utozyc stowa i nie skorzysta z pomocy rywali (0 pomaganiu piszemy da-
lej), odktada swoja karte (te dotozong przed chwilg) na spdd stosu, bierze nowa z gory stosu i uktada stowo.

Karty czarne w podstawowej wersji gry traktowane sg jak karty niebieskie.
Akcje specjalne wykorzystywane sa tylko w wariancie opisanym na koncu instrukcji.

W 2010 roku Chinczycy i Nepalczycy uzgodnili, ze beda stosowaé

dwie wysokosci Mount Everestu: 8848 m n.p.m. (z czapa lodow3) i 8844 m n.p.m. (bez czapy). ~
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Przyktad: Jagoda utozyta stowo STOMATOLOG. Na kazdej literze potoZyta swoj znacznik, rowniez na kar-
cie z literg T, ktorq przed chwilg dotozyta.

TASADY UKEADANIA SLOW

» Gracz nie zmienia utozenia kart na stole. Méwi utozone stowo i na kazdej wykorzystanej literze (leza-
cej na Srodku stotu) ktadzie swoj znacznik.

» Kazda karte moze wykorzysta¢ w stowie tylko raz. Na przyktad jesli uktada stowo ATAK, nie moze
2 razy wykorzystac tej samej karty z literg A. Musi wykorzystac 2 karty z literg A.

» Litery wykorzystane w stowie nie muszg leze¢ obok siebie.

» Gracz nie moze uktadac stow wykorzystanych juz podczas gry ani im pokrewnych. Na przyktad jesli
stowo DOM zostato juz utozone, nie mozna uktadac ani tego stowa, ani stbw DOMOWY, DOMEK itp.
Na wszelki wypadek mozecie zapisywac wymyslone juz stowa.

» Podczas rozgrywki gracze beda zdobywac karty (patrz: ZDOBYWANIE KART). Uktadajac stowo, gracz
moze wykorzystac litery ze zdobytych przez siebie kart. Nie ktadzie na nich swoich znacznikow.
Gracz nie moze korzystac z kart zdobytych przez innych graczy.

» W razie watpliwosci poprawnos¢ stowa mozna sprawdzi¢ w stowniku jezyka polskiego.

Na wyzynie Ennedi znajduje sie krater uderzeniowy Gweni-Fada,

ktorego wiek okresla sie na 345 milionow lat.




IDDBYWANIL KART

Celem uktadania stow jest doprowadzenie do sytuacji, w ktorej na karcie leze¢ bedg 2 znaczniki jednego

gracza. Wtedy ja zdobywa. Na kartach toczy sie wiec zacieta walka o dominacje: gracze ktada na nich swoje

znaczniki i usuwaja znaczniki rywali.

Po utozeniu stowa i umieszczeniu znacznikow na odpowiednich kartach gracz sprawdza, jak wyglada sy-

tuacja na kazdej z nich:

» Jeslina karcie lezy 1 znacznik, nic sie nie dzieje (znacznik pozostaje na karcie).

» Jesli na karcie lezg 2 rozne znaczniki, gracz usuwa znacznik rywala (oddaje mu go), a swoj pozostawia
na karcie.

Przyktad:

@) Artur dotozyt karte z literg A i utozyt stowo GALARETA. Na kazdej literze umiescit swéj znacznik. Na literach
G, A, LiTlezqg 2 znaczniki: Artura i Jagody. Artur zdejmuje wiec z tych kart fioletowe znaczniki i oddaje
Jagodzie.

® Po zdjeciu znacznikéw Jagody karty G, A, L i T kontrolowane bedq przez Artura.

Gora Rushmore byta niegdys nazywana przez cztonkow indianskiego
plemienia Dakotow ,,Szesciu Dziadkéw”.




4
» Jesli na karcie leza 2 takie same znaczniki, \%] f

gracz zdobywa te karte. A
- Oba znaczniki odktada do puli swoich znacznikdw. &
- Zdobyta karte ktadzie obok swojej Sciagawki % ﬁ’
(litera do gory). oy % ’
:@f

karcie umieszcza karte wzieta
ze stosu (tasma policyjna do gory). %=
Ktadzie na niej swdj znacznik, aby wszyscy widzieli,
kto zdobyt karte w tym miejscu.

W swojej turze gracz moze zdobyc kilka kart.

~ . : - -
Na pustym miejscu po zdobytej h%*w 7
2

Zdobyte karty utatwiajg gre w dalszej czesci
rozgrywki. Wymyslane stowa moga bowiem
zawierac litery z kart zdobytych przez gracza.
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’Dﬂ@&l'w@@@ Pierwotnie stynny napis Hollywood brzmiat Hollywoodland.
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Przyktad:
O Po Jagodzie i Arturze swojq ture wykonat trzeci gracz - Ewa. Dotozyta karte z literg T, utozyta stowo
LAMENT i umiescita swoje znaczniki na odpowiednich literach. Nastepnie drugq ture wykonuje Jagoda.
® Jagoda dotozyta karte z literq S i utozyta stowo STROME. Na kazdej literze umiescita swéj znacznik.
- Na literach T, 0 i M lezq 2 znaczniki Jagody. Zdobywa je i ktadzie obok swojej Sciggawki literami do
gory. Lezgce na nich znaczniki odktada do swojej puli.
- Na literze R leZzg znaczniki Jagody i Artura, a na literze E znaczniki Jagody i Ewy. Jagoda zdejmuje
wiec z tych kart znaczniki rywali (oddaje je im).
® - Po zdjeciu znacznikéw Artura i Ewy karty R i E kontrolowane sq przez Jagode.
- W miejsce 3 zdobytych kart Jagoda ktadzie 3 karty wziete z gory stosu. Ktadzie je tasmq policyjng do
gory. Na kazdej z nich umieszcza swéj znacznik.

Vincent van Gogh stworzyt dwa obrazy, ktore wielu osobom sie myla: ,,Irys” i ,Irysy”.
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3. DOBRANIE KARTY

Na koniec swojej tury gracz bierze 1 karte z gory stosu i ktadzie j3 (litera do gory) na swojej Sciggawce.
Swoja ture rozpoczyna osoba siedzaca z lewej strony.

< KUNEL RUNDYX
Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze rozegrajg swoja ture. Przesuwajg wtedy
znacznik rund na ptytce rund o 1 pole do przodu. Rozpoczyna sie nastepna runda.

PONDG INNEGD RRALIA

Kazdy gracz moze (ale nie musi) zaproponowa¢ pomoc osobie rozgrywajacej swoja ture. Oczywiscie nie

za darmo! Gracz, ktéry chce poméc, w myslach uktada stowo, a nastepnie méwi:

» z ilu liter sktada sie jego stowo,

» ile kart dzieki temu stowu moze zdobyc osoba rozgrywajaca swoja ture,

» czego oczekuje jako zaptate za pomoc - wskazuje karte lub karty (wchodzace w sktad stowa, ktdre wymy-
§lit), na ktdre chciatby potozyé swéj znacznik.

Niewielka predkosc liniowa kabin London Eye (okoto 0,8 km/h) pozwala na zabieranie

i wysadzanie pasazerow bez zatrzymywania kota.




Osoba rozgrywajaca swojg ture podejmuje decyzje, czy chce skorzystac z pomocy i czy zgadza sie na za-
proponowang zaptate. Gracze moga jg negocjowac (zaréwno liczbe kart, jak i litery znajdujace sie na nich).

Przyktad:

Artur rozgrywa swojq ture - zastanawia sie, jakie stowo utoZyc. Jagoda oferuje mu pomoc. Wymyslita stowo
siedmioliterowe, dzieki ktéremu Artur zdobedzie 4 karty. Jako zaptate Jagoda chciataby potozy¢ swoj znacz-
nik na karty z literami S i N. Artur proponuje jej potozenie znacznika tylko na literze S. Jagoda sie zgadza.

Jesli kilku graczy zaoferuje pomoc, osoba rozgrywajaca swojg ture decyduje, czy chce skorzystac z pomo-
cy ktdregos z nich. Jedli tak, musi wybra¢ 1 gracza oferujacego pomoc.

Jesli osoba rozgrywajaca swoja ture zgodzi sie na skorzystanie z pomocy:

» gracz oferujacy pomoc mowi wymyslone stowo, a nastepnie ktadzie swoje znaczniki na literach beda-
cych zaptatg za pomoc,

» osoba rozgrywajaca swoja ture ktadzie swoje znaczniki na pozostatych literach tego stowa,

» nastepnie gracze sprawdzaja, jak wyglada sytuacja na kartach:
- Jesli na ktorejs karcie lezg 2 znaczniki jednego gracza, zdobywa on te karte.
- Jesli na ktorejs karcie leza 2 rozne znaczniki, zostaje na niej wtasnie dotozony, a drugi wraca do wtasci-

ciela.

Jesli chcecie przyspieszyc rozgrywke, mozecie wprowadzic limit czasu na wykonanie tury.

Gra konczy sie po szdstej rundzie. Gracze licza zdobyte punkty. Zwycieza osoba z najwieksza liczba punk-
téw. W wypadku remisu wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej kart. Jezeli wcigz jest remis, gracze dziela
sie zwyciestwem.

R %2a Graczzdobywa punkty za ponizsze rzeczy:
» 1 punkt za kazda zdobyta karte.
i ReY > 1 punkt za kazda tasme policyjng w strefie kontrolowanej przez gracza (patrz: nastepna
strona).

Na Wyspie Wielkanocnej znajduje sig 887 posagow moai
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i ~ Vana przez . to przynajmniej 3 karty ztaSma
o
P Jm K‘J p°l'c‘”"a sasadufce 2 soba bokam, na KIGych eza naczni
= tego samego gracza.

‘o stanowig tez przynajmniej 3 karty z tasma policyjna potaczone niezdo-
bytyml kartam i, na ktorych lezq znaczniki tego samego gracza.

Przyktad:

Na 3 kartach z tasmq policyjng lezq czerwone znaczniki. Karty te jed-
nak nie sgsiadujq ze sobg bokami. £gczy je niezdobyta karta z literqg O
- na niej rowniez lezy czerwony znacznik. Dzieki niej 3 karty z tasmgq
policyjng tworzq strefe kontrolowang przez Ewve.

TReed]

Uwaga! Nlezdobyte karty, na ktorych leza znaczniki graczy, nie daja punktow na koniec gry.

Przyktad liczenia punktow:

Jagoda w sumie zdobyta 13 punktow:
» 2 strefy kontrolowane przez Jagode:
strefa I: 3 karty = 3 pkt,
strefa Il: 3 karty = 3 pkt,

» 7 zdobytych kart =7 pkt.

L

Artur w sumie zdobyt 11 punktow:
» strefa kontrolowana przez Artura:

Ewa w sumie zdobyta 12 punktow:
» strefa kontrolowana przez Ewe:

5 kart =5 pkt, 5 kart=5 pkt,
» 6 zdobytych kart = 6 pkt. » 7 zdobytych kart = 7 pkt.

I




< WalRlAMT G .
W wariancie tym wykorzystywane sg akcje specjalne czarnych kart. Przygotowanie gry jest takie, jak
w podstawowej wersji gry.

Po utozeniu stowa zawierajacego litery z czarnych kart gracz moze (ale nie musi) wykorzystac akcje
specjalna kazdej uzytej czarnej karty. Pozostate zasady sie nie zmieniaja.

JADRO MOCY » Gracz bierze 1 karte z gory stosu i przekazuje ja dowolnej osobie. W swojej
najblizszej turze bedzie musiata utozyc stowo zawierajace litere z przekazanej karty.

] CWICZEBNY ZEPPELIN » Na koniec swojej tury gracz dobiera 2 karty: jedna z nich zostawia dla
§| siebie (ktadzie na swojej Sciggawce), a drugg odktada na spod stosu.

PEKATY BLASTER » Gracz moze umieéci¢ swdj znacznik na dowolnej karcie, kt6rej nie wyko-
rzystat podczas uktadania stowa. Jesli bedzie to jego drugi znacznik, zdobywa te karte.

CIEN ZAGEADY » Gracz moze przenies¢ 1 karte z tama policyjng w inne miejsce (musi ona przy-
legac przynajmniej jednym bokiem do innej karty lezacej na Srodku stotu). Gracz bedzie mogt
w ten sposob stworzy¢ strefe kontrolowang przez siebie lub rozbié strefe innego gracza.

OPOR MATERII » Gracz moze usunaé 1 dowolny znacznik z dowolnej litery lezacej na $rodku
stotu. Usuniety znacznik wraca do wtasciciela.

SWIST ENERGII » Podczas uktadania stowa gracz moze wykorzystaé 1 karte zdobyta przez
innego gracza. Nie umieszcza na niej swojego znacznika. Jesli wybierze czarna karte, moze
rowniez wykorzystac jej akcje specjalna.

ZRENICE PRZENIKLIWOSCI » Podczas uktadania stowa gracz moze wykorzystaé dowolna kar-
| te dwukrotnie. Na koniec tury beda wiec na niej lezec 2 znaczniki gracza (zdobedzie te karte).

ZEL ZAPOMNIENIA » Na koniec swojej tury gracz wybiera 1 karte sposrdd lezacych na Srodku
stotuiobracajg 090 stopni. Nikt nie moze jej wykorzysta¢ w swoim stowie do konca nastepnej
tury tego gracza.
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