3w ZASADY GRY DRUZYNOWEJ: <%
TYLKO DLA 4 ALBO 6 GRACZY

Zasady nalezy zmodyfikowa¢ w nastepujacy sposob.

# PRZYGOTOWANIE DO GRY

e Gracze dziela sie na 2-osobowe druzyny. W przypadku
rozgrywki 4-osobowej bedg to 2 druzyny, a w przypadku
rozgrywki 6-osobowej — 3 druzyny. Gracze siadajg naprzeciwko
swoich partnerdw, a nie obok nich.

Zosia Szymon

Mikotaj

¢ Nalezy potasowac i rozdac zakryte wszystkie karty. Nie nalezy
wyktada¢ kart na srodek stotu.

e Gdy gracz utozy karty na rece, moze wymienic sie 1 kartg ze
swoim partnerem. Wszystkie druzyny moga to zrobi¢ réowno-
czesnie.

Wymiana. Jesli partnerzy chcg sie wymieni¢ kartami, wybierajg
po 1 karcie ze swojej reki, rownoczesnie podaja je sobie zakry-
te, a nastepnie dyskretnie umieszczajg w odpowiednim miejscu
na rece.

Komunikacja. Wymiana to jedyna dozwolona forma komuni-
kacji w obrebie druzyny. Pozostate formy komunikaciji (znaczace
mruganie, kopanie pod stotem, pokazywanie, gdzie trafita zamie-
niona karta itd.) sg zakazane.

# PRZEBIEG GRY

e llekro¢ druzyna zdobedzie trio, przeciwnicy moga ponownie
dokona¢ wymiany.

e Kazde trio zdobyte przez gracza liczy sie na poczet jego druzy-
ny. Sugerujemy uktadac wszystkie tria zdobyte przez druzyne
przed 1 graczem.

Przykiad.
W swoje turze Tomek prosi Zosig, zeby odkryla swojg karte o najwyzszej
wartosci (to ), nastepnie prosi swojg partnerke Ize, zeby odkryta swoja
karte o najwyzszej wartosci (to @), i na koniec odkrywa swojg karte
0 najwyzszej wartosci (to réwniez Q). Niebieska druzyna zdobywa
trio, a kazda z 2 pozostatych druzyn moze dokona¢ wymiany.

Zosla Szymon

Mikofaj

# KONIEC GRY

Gra konczy sie zwyciestwem druzyny tylko wtedy, gdy:

—> zdobedzie ona 3 dowolne albo 2 powigzane tria w zaleznosci
od wariantu gry (tAGODNY albo OSTRY) ALBO

—> zdobedzie trio , 7"

Autor: Kaya Miyano, ilustracje: Laura Michaud,
tlumaczenie: Magda Gamrot
Gra dla od 3 do 6 graczy w wieku od 7 /at.

# ZAWARTOSC: 36 kart i instrukcja.
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# CEL GRY

Zdoby¢ wymagane tria (trio to 3 identyczne karty) szybciej niz
przeciwnicy.

WARIANT LAGODNY

— Zdobyé 3 dowolne tria.
ALBO

- Zdobyc¢ trio ,,7”.

WARIANT OSTRY 339

- Zdoby¢ 2 powiazane tria. Liczby w dolnych rogach kart
wskazujg powigzane tria.

Np. trio ,2” zapewnia wygrang w polgczeniu z trio ,5”
albo ,9”.

ALBO »
— Zdobyé trio ,, 77, HE-




* PRZYGOTOWANIE DO GRY

e Nalezy potasowac karty i rozda¢ kazdemu z graczy tyle za-
krytych kart, ile wynika z tabeli ponizej. Pozostate karty nalezy
roztozy¢ zakryte na stole.

liczba graczy 3

liczba kart

dla gracza &

liczba kart

na $rodku stotu g & 2

e Kazdy gracz bierze swoje karty i uktada je wedtug wartosci —
od najnizszej do najwyzszej — nie pokazujgc ich pozostatym
graczom.

e Gracze decydujg, czy grajg w wariancie EAGODNYM
e EEEER
e Osoba, ktéra ostatnio jadta
awokado, zostaje pierwszym
graczem.

* PRZEBIEG GRY

Gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem

ruchu wskazoéwek zegara. W swojej turze gracz odkrywa
wybrane karty po 1 naraz. Jesli odkryje 2 rézne liczby, natych-
miast przerywa odkrywanie. W przeciwnym razie odkrywa jeszcze
1 karte z zamiarem znalezienia identycznej jak 2 pozostate.

Gracz za kazdym razem decyduje, ktéra karte odkryje. Moze
odkry¢ karte ze $rodka stotu albo z reki dowolnego gracza.

0 Ze $rodka stotu. .....

Gracz odkrywa dowolng karte lezacg

na $rodku stotu. .El.

9 Z reki dowolnego gracza (moze wybrag siebie).
Gracz odkrywa ze swojej reki karte o najnizszej albo najwyz-
szej wartosci albo prosi przeciwnika, by odkryt ze swojej reki
karte o najnizszej albo najwyzszej wartosci. Te karte nalezy potozy¢
odkrytg na stole.
Odkryj
swoja karte

0 najwyzszej
wartosci.

Tura gracza moze sie zakonczy¢ na 2 sposoby:

—> Gracz zdobywa trio, zabiera 3 odkryte karty i ktadzie odstoniete
przed soba.

— Gracz odkrywa karte z inng liczba niz na poprzednio odkryte;
karcie. W takiej sytuaciji odkryte karty odktada sie zakryte na miejsce
(na $rodek stotu albo na reke gracza, do ktérego nalezg).

W obu przypadkach zaczyna sie tura nastepnego gracza.

Wazne!

¢ Gracz moze powtarzac¢ te same akcje.

Przykiad. Zosia moze poprosi¢ Szymona, zeby odkryt karte
0 najwyzszej wartosci, a potem znéw go poprosi¢, zeby
odkryt kolejng karte o najwyzszej wartosci ze swojgj reki.

o Jesli gracz odkrywa karte ze swojej reki, nadal musi
wybrac¢ karte o najnizszej albo najwyzszej wartosci
(NIGDY nie moze by¢ to karta ze srodka reki).

e Jesli gracz nie ma kart na rece, nadal bierze udziat w grze —
w swojej turze moze odkrywac karty ze srodka stotu
i na rekach przeciwnikow.

Przyktad.
W swojej turze Tomek prosi Mikotaja, zeby odkryt swojg karte
0 najnizszej wartosci (to ), nastepnie prosi Ize, zeby odkryta
Swojg karte o najnizszej wartosci (to E ). Jego tura natychmiast si¢
korczy. Tomek zwraca karty wiascicielom. Rozpoczyna sie tura Mikolaja.

2%

Tomek

Mikotaj odkrywa karte ze $rodka stotu (to [l ), nastepnie odkrywa swoja
karte o najnizszej wartosci (to g ) i kolejna swoja karte o najnizszej war-
tosci (to rowniez B3 ). Tym samym zdobywa trio . Rozpoczyna sig tura

nastepnego gracza.

Tomek

“ KONIEC GRY

Gra konczy sig zwyciestwem gracza, gdy tylko:

—> zdobedzie on 3 dowolne albo 2 powigzane tria w zaleznosci od
wariantu gry (EAGODNY albo OSTRY) ALBO

—> zdobedzie trio ,,7” (ktdre jest mocniejsze od wszystkich pozostatych).
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