OBEJRZYJ FILMIK
CORENTIN BRAND Z ZASADAMI GRY!

WPROWADZENIE I CEL GRY

Gracze rzucajg kos¢mi, aby przyzywac kaija @ albo mechy @, i dobieraja

Zawartosc: przedstawiajace je karty.

1
1
E * 63 karty (53 karty kaijd, 6 kart E
by Eg?gw 4kartypomocy). Gracze moga zagrywac karty, aby korzystac z ch efektéw, albo zatrzymywac
!« 12 znacznikéw (6 znacznikéwpar, | j€ narece do konca gry, aby otrzymac za nie punkty. Gracz z najwiekszg
1 6znacznikéw ran), :
1 ¢ stojak na karty, !
!« instrukcja. 1 ' Kaijii (£2¥) to dziwne stworzenie albo gigantyczny potwor.

e e cccccmm e mm————————— 2 @ Mecha (X#) to zrobotyzowana zbroja, przewaznie humanoidalna.

liczbg punktéw wygrywa.

L] B

karty kaija karty mechéw @
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przyktadowe przygotowanie rozgrywki 3-osobowej.

B Nalezy wyja¢ stojak na karty z pudetka i potozy¢ go na stole.
Ed Naleiy rozdac kazdemu z graczy po 1 karcie pomocy.

EJ 6 odkrytych kart mechéw nalezy potozy¢ na stole,
a nastepnie na spodzie kazdej karty umiesci¢ odpowiedni
znacznik pary.

B znaczniki ran nalezy umiescic w zasiegu wszystkich graczy.

B Pudetka uzywa sie jako tacki na kosci.




@ Karty kaijii nalezy potasowac, a nastepnie wsunac zakryta
talie w 1 z otwordw stojaka.
Drugi otwdr jest przeznaczony na stos kart odrzuconych.

Rozgrywka 2-osobowa. W rozgrywce 2-osobowej nalezy
wyjqc z talii po 2 karty kaija o wartosciach od ,, 1" do,,8"
(tgcznie 16 kart). Nie bedq uzywane w rozgrywce.

B Nalezy wzia¢ wierzchnie 8 kart z talii i losowo rozlozy¢ je
odkryte na $rodku stotu.

) Gracze dobieraja na reke karty poczatkowe: kazdy z nich bierze
wierzchnig karte z talii i umieszcza jg odkrytg przed soba.
W razie potrzeby gracz dobiera karty do momentu, az osiggnie
albo przekroczy taczng wartosc kart réwng 10. Nastepnie
bierze te karty na reke i nie pokazuje ich innym graczom.
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1
! Przyktad. Gracz dobiera karte o wartosci,,5", nastepnie karte
1 0wartosci, 2" i na koniec karte o wartosci,, 8", co fgcznie
1 przekracza wartos¢ 10. W takiej sytuacji rozpoczyna

1 . 2.8 ” ”; ”

' rozgrywke z 3 kartami na rece o wartosciach: ,, 2", ,,5"i,,8".

Gdy wszyscy gracze dobiorg karty poczatkowe,
mozna zacza¢ rozgrywke.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Zaczynajac od najmtodszego gracza i kontynuujac
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
gracze rozgrywaja tury az do korica gry.

Podczas swojej tury gracz wykonuje nastepujace akcje
w przedstawionej kolejnosci:

| 1. RZUT KOSCMI |

| 2. TAGRANTE KART |

Gracz moze zagrac 1 albo wiecej kart z reki, aby skorzystac
z ich efektow.

Aby zagrac karte, nalezy jg odrzucic¢ odkrytg, a nastepnie
rozpatrzyc jej efekt (zob. ,Efekty kart” str. 8).

| 3. DORRANIE KART |

Zaleznie od wyniku rzutu ko$¢mi gracz moze dobrac
sposrdd 8 kart na srodku stotu:

@ Karte o wartosci odpowiadajacej sumie wynikéw
na obu kosciach.

@ Karte o wartosci réwnej roznicy wynikow
na obu kosciach.

@ 1albo 2 karty, ktérych wartosci odpowiadaja
wynikowi na 1 albo obu kosciach.

@ 0Kkart, jesli zadna karta nie odpowiada wynikom
na kosciach.

4. ZAKONCZENIE TURY

Jesli jest to konieczne, gracz odkrywa i doktada karty
z talii na Srodek stotu do momentu, az znowu znajdzie sie
tam 8 kart. Nastepnie swojg ture rozgrywa kolejny gracz.




Przyktad tury.

Gracz rzuca kosémi i otrzymuje wyniki , 171 ,3".

Dzieki temu moze dobrac karte o wartosci,, 7" (6 + 1) ALBO
karte o wartosci,,5" (6 - 1), ALBO 2 karty o wartosciach
.1"1,6". Gracz decyduje sng na karte o wartosci,, 7",

Zanim dobierze karte ze Srodka stotu, odrzuca karte
o wartosci,, 2" - to pozwala mu przerzucic kosci.
Otrzymuje wtedy wyniki, 1" ,,6".

Odkrywa wierzchnig karte z talii, aby na Srodku stotu

znalazto sie 8 kart, i koriczy swojq ture.




PARA! |[B])| Q A
— ‘\\ .
Jesli graczowi udato sie wyrzuci¢ taki sam wynik na obu :
kosciach, ma 2 dodatkowe akcje do wyboru:

@ Jesli karta mecha o odpowiadajacej wartosci znajduje sie
na stole, moze dobrac jg na reke.

@ Jesli karta mecha o odpowiadajgcej wartosci znajduje sie
na rece innego gracza, moze sprobowac jg ukrasc,
biorgc losowa karte z jego reki. Odkrywa ukradziong karte
i bierze jg na reke (nawet jesli nie jest karta mecha
0 odpowiadajgcej wartosci).

INACZNTKI PAR |
e ——

Znaczniki par wskazuja, ktory gracz ma dang karte mecha.
Wiasciciel karty mecha bierze odpowiadajacy karcie znacznik
pary i ktadzie go przed soba - niezaleznie od sposobu, w jaki
uzyskat te karte.

(6]




KONIEC GRY

Koniec gry zaczyna sie w momencie, gdy w talii
zabraknie kart. Wszyscy gracze rozgrywajg jeszcze
po 1 turze. Potem kazdy z graczy podlicza swéj wynik,
dodajac do siebie:

@ punkty za karty kaijd na rece,

@ po 15 punktdéw za kazda karte mecha na swojej rece
(o czym przypomina rewers znacznika pary),

@ punkty wynikajace z bonuséw i kar
(zob. ,Efekty kart” str. 8).

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu wygrywa remisujacy gracz

zZ najmniejsza liczbg kart na rece (zaréwno kaija, jak

i mechdw). Jesli remis dalej pozostaje nierozstrzygniety,
remisujacy gracze wspétdzielg zwyciestwo.
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Przyktad. Gracz zdobywa 39 punktow za karty kaija
i 15 punktéw za karty mechdw. Poniewaz ma rowniez bonus
15 punktow i kare 3 punktdw, wynik koricowy wynosi
66 punktow (39 + 15 + 12).
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EFEKTY KART

Karty kaija dzielg sie na 2 typy: te z efektem wymagajacym odrzucenia zagrywanej karty
i te z efektem specjalnym.

EFEKTY PO ODRZUCENTU EFEKTY SPECJALNE

Przerzué 1 albo 2 kosci.

= Na koniec gry gracze z najwiekszg liczbg kart
Taedd  owartosci 1" otrzymujg bonus 15 punktow
Ukradnij 1 losowa Karte z reki innego gracza. [@ (odwracajq na drugg strong swoja kartg pomocy
Odstor jg, a nastepnie we? jg na reke. ~jJakoprzypomnienie).

Dobierz wierzchnig karte z talii i wez jg na reke

o Gdy ukradniesz karte o wartosci,,3" innemu
bez ujawniania jej.

graczowi, natychmiast odrzuc te karte i umies¢
przed sobg znacznik rany. Na koniec gry tracisz
Gdy inny gracz zagra jakakolwiek karte, 3 punkty.

mozesz natychmiast zanegowac jej efekt.

Ustaw na 1z kosci dowolny wynik. Gdy dobierzesz ze stotu karte o wartosci ,,8",

dobierz réwniez wszystkie inne karty

Wybierz i rozpatrz 1 dowolny efekt z 5 powyzszych o wartosci ,, 8" ze stotu.

efektéw po odrzuceniu.




