@ PRZYGOTOWANIE

o Karty nalezy doktadnie potasowac i rozdac
wszystkim graczom. W miare mozliwosci
wszyscy powinni mie¢ po tyle samo kart.

o Kazdy z graczy ktadzie swojg talie przed
sobg tak, aby wszyscy dobrze jg widzieli.

o Gre rozpoczyna gracz, ktéry ma na sobie najbardziej
kolorowe ubrania.

@ PRZEBIEG GRY

Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara gracze
kolejno odstaniajg po 1 karcie ze swojej talii (odstaniajg je
od siebie, a nie do siebie, tak aby pozostali gracze mogli je
zobaczy¢ wczesniej) i ktadg je na dowolnym pustym miej-
scu przed sobg.

Gdy tylko ktorys z graczy zauwazy 2 identyczne karty,
musi natychmiast potozy¢ na nich dtonie.

W ten sposéb zdobywa pare.

Gracz ktadzie zdobyte karty przed soba, w taki sposob, by
byty dostepne i widoczne dla reszty uczestnikow zabawy.

W grze biorg udziat wszyst-
kie widoczne symbole, czyli
te, ktére znajduja sie:
* na kartach wytozonych na
stole,
« na kartach na wierzchu talii
graczy,

* na kartach wchodzacych
w sktad juz zdobytych par.

Po zdobyciu pary gracz odkrywa kolejng karte ze swojej
talii i gra toczy sie dalej.
GRACZ 1 GRACZ 2

zdobycze

GRACZ 3

ZtODZIEJASZEK
Niektére wzory pojawiajg sig trzykrotnie. W takim przypadku
gracz moze potozy¢ jedng dion na zdobytej przez kogos pa-
rze, a drugg na trzeciej karcie z powtarzajgcym sie symbolem
i zdoby¢ wszystkie 3. Rozboj w biaty dzien? No raczej!
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REAKCJA +ANCUCHOWA

Jesli zdobyta zostaje para, w ktérej
jedna z kart znajdowata sie na wierzchu
talii, moze sie zdarzy¢, ze kolejna odsto-
nieta karta bedzie czescig nowej pary.
W ten sposéb moze rozpoczac¢ sie re-
akcja tancuchowa. Jesli tak sie zda-
rzy, gracz, ktory jako ostatni zdobyt
pare, ,restartuje” gre, odkrywajgc
pierwszg karte swojej talii.

W RAZIE REMICOW

o Jezeli 2 graczy rownoczesnie potozy dtonie na

2 réznych kartach nalezacych do jednego kompletu,

to policzcie do 3 i rownocze$nie odwrdccie obie karty.

— Jesli w parze znajduje sie karta z talii gracza, nalezy jg
odwrdci¢ i potozy¢ na stole.

— Jesli remis dotyczy zestawu, w skiad ktérego wchodzi
wczesniej zdobyta para, nalezy odwrdci¢ wytgcznie kar-
te znajdujgca sie na stole albo wierzchu talii.

— Owszem, moze to doprowadzi¢ do reakcji tancuchowe;.

e Jesli 2 graczy potozyto dionie na tej samej karcie,
wygrywa gracz, ktérego dton znajduje sig nizej. Gdy

1 z graczy osigga tym sposobem przewage (jego dtonie

znajdujg sig nizej), to on zabiera karty.

POMYKA

Jesli ktorys z graczy przez pomytke potozy dtonie na
2 kartach, ktore nie tworzg pary, traci (o ile to mozliwe)
jedng ze wczesniej zdobytych par i ktadzie jg na spodzie
swojej talii, a nastepnie wznawia gre.
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TROJACZKI

W rzadkich przypadkach, gdy od-
kryte zostajg 3 identyczne kar-
ty, gracz, ktéry jako pierwszy potozy
dfonie na dwdch z nich, zdobywa pare §
i odwraca trzecig karte. W przeciwnym
razie wszystkie 3 karty nalezy odwrocic.

@ KONIEC GRY

Gdy tylko ktérys z graczy zdobedzie
5 zestawow kart, wygrywa!
Przypomnienie. Zestaw powstaje
z 2 albo 3 identycznych kart.

@ wzory
NA CENZUROWANYM

Jesli rozgrywacie kilka gier jedna po
drugiej, gracz, ktéry wygrat ostatnig roz-
grywke, bierze 3 rézne karty i kladzie je
obok swojej talii. Nie wolno mu ich

wykorzystac¢ do utworzenia ze-
stawu. Jesli tak zrobi, nalezy to uzna¢
za pomytke. Pozostali gracze sg zwol-
nieni z tej zasady i mogg tworzy¢ pary
z ,zakazanymi” kartami.



TRYB GRY ZESPO+OWEJ
MECZ oo 4 00 s crACZY.

Utwérzcie 2 druzyny, ktére bedg ze sobg rywalizowac¢. W grze
obowigzujg takie same zasady jak w poprzednim trybie z tg
roznica, ze jesli jeden gracz potozy dton na jednej z kart pary,
inny gracz z tej samej druzyny musi potozy¢ dion na
drugiej karcie, zeby zdoby¢ pare. Jesli 1 gracz potozy dtonie na
obu kartach, nalezy to traktowac jak pomytke.

Po zatrzymaniu gry kazdy moze jg zrestartowac.
W przypadku nieparzystej liczby graczy liczniejsza dru-
zyna moze stosowac sie do zasady ,Wzoréw na cenzu-

rowanym” (zob. Koniec gry z 1. trybu).

Gra sie konczy, gdy tylko ktéra$ z druzyn zdobedzie
5 zestawow kart.

TRYR KOOPERACII
WSZYSCY RAZEM! 0p 1 00 ¢ GRACZY.

Uwaga! W tej grze najwazniejszy jest czas! Ustaw
minutnik na 60 sekund. Potasuj karty bardzo doktadnie
i utworz talie na srodku stotu.

Na ,trzy, cztery” wigcz minutnik. Rozsyp karty na srodku
stotu. Wszyscy gracze jednoczesnie prébujg utworzy¢
jak najwiecej zestawow 2 i 3 identycznych kart. Moze-
cie rozmawiac, mieszac karty i je odwracac¢ — ogranicza
Was tylko czas.

Gdy uptynie 60 sekund, policzcie, ile powstato prawidto-
wych zestawdw. Za kazdg pare otrzymujecie 1 punkt,
a za kazdy zestaw trojaczkow - 2 punkty. A potem
sprawdzcie, jak Wam poszto (zob. str. 8).

@ rRYWALIZACJA

Ten tryb mozna rozegra¢ w ten sam

sposob, ale podliczajgc punkty in-
dywidualnie. Wygrywa gracz, ktéry
zdobyt ich najwiecej. W tym wypadku
nie mozecie kras¢ zestawow innych
graczy.
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PUNKTACJA
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ZOLTODZIOBY:
Moze nastepnym

GENIUSZE:
Gratulacje! Dali-

Dobra robota,

$cie niesamowity

Jestescie na macie sokoli

wiasciwej drodze!

razem pojdzie
Wam lepie;...

popis!

wzrok!
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@ ZAwWARTO0S(:

e 135 dwustronnych kart (cze$¢ wzoréw
pojawia sie tylko raz, inne powtarzajg sie
dwu- albo trzykrotnie),

e instrukcja.

W TYM TRYBIE KAZDY MYSLI TYLKO O SOBIE.
0D 2 DO 6 GRACZY.

‘ TRYB RYWALIZAC

@ CEL 6RY

Zdoby¢ 5 zestawow kart (zestaw sktada sie z 2 albo
3 identycznych kart).




