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2AWARTOSC

24 karty akcji 12 kart szczescia

100 ptytek 2 znaczniki Stop!
z liczbami od 1 do 100 i z jedng, dwoma, trzema
lub piecioma byczymi glowami

6 znacznikéw punktéow 1 dwustronna plansza

CEL GRY

Doktadanie kart do rzedéw i ich zbieranie — niewiele tutaj nowego! Jednak plansza z polami bonusowymi przenosi rozgrywke na wyz-
szy poziom.

6 zastonek

6. bierze! gra planszowa to dwa warianty gry: podstawowy i zaawansowany. Wersja zaawansowana to dodatkowe karty akcji i inna plan-
sza. Zaréwno do wersji podstawowej, jak i zaawansowanej mozna dodac karty szczescia, ktére zamieniajg punkty ujemne w dodatnie!
Podsumowujac, gra ma cztery wersje:

1. Gra podstawowa
2. Gra podstawowa z kartami szczesScia
3. Gra zaawansowana

4. Gra zaawansowana z kartami szczescia

Najlepiej gra¢ w podanej powyzej kolejnosci, dzieki temu gracze zapoznaja sie stopniowo z nowymi zasadami.




GRA PODSTAWOWA
PRZYGOTOWANIE

Plansze ktadzie sie na srodku stotu strong z niebieska byczg gtowa do gory.

Kazdy gracz otrzymuje znacznik punktéw w wybranym kolorze i ktadzie go na polu ,,0” na torze punktacji.

Nastepnie kazdy gracz ustawia przed sobg zastonke w swoim kolorze.

Wszystkie ptytki miesza sie, nastepnie kazdy gracz dostaje 12 zakrytych ptytek, ktére uktada odkryte za swojg zastonka.

W pierwszych czterech rzedach od géry umieszcza sie losowo po jednej ptytce.

Podczas rozgrywki 2- lub 3-osobowej pozostate ptytki odktada sie obok planszy zakryte jako stos do dobierania. Podczas rozgrywki
4-, 5- lub 6-osobowej pozostate ptytki odktada sie do pudetka.

Pozostate elementy odktada sie do pudetka, nie bedg potrzebne w tej rozgrywce.
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PR2EBIEG GRY

Gra toczy sie przez kilka rund. Runda zawsze sktada sie z dwdch nastepujacych krokdw:

1. Zagranie ptytek.
2. Dotozenie ptytek.

1. Zagranie ptytek
W tym samym czasie wszyscy gracze wybierajg po jednej ptytce zza swoich zastonek i wyktadajg jg zakryta przed zastonka.

2. Dotozenie ptytek

Gracze jednoczesnie odkrywajg zagrane ptytki. Teraz gracze po kolei doktadajg swoje ptytki do odpowiednich rzedéw (zawsze uzupetnia sie
rzedy od lewej do prawej). Gracz, ktory zagrat ptytke o najnizszej wartosci, bedzie doktadat jako pierwszy, nastepnie kolejni gracze, zgodnie
z rosnaca wartoscig ptytek, dopoki wszyscy nie umieszczg zagranych ptytek na planszy.

Uwaga: Rzad jest aktywny, gdy znajduje sie w nim co najmniej jedna ptytka. Podczas gry zawsze aktywne sg cztery rzedy. Ptytki zawsze doktada
sie na koniec aktywnego rzedu. Podczas doktadania ptytek nalezy przestrzegac tych trzech zasad:

Zasada 1.: Rosnaca wartos¢ Zasada 2.: Najnizsza réznica Zasada 3.: Wyjatek — zbyt niska wartosc

Doktadana ptytka zawsze musi mie¢ wyzszg | Gracz musi umiescic ptytke w rzedzie, ktérego | Jesli zagrana przez gracza ptytka ma nizsza

wartos$¢ niz ptytka, ktdra jg poprzedza w da- | ostatnia ptytka ma wartos¢ najbardziej zbli- | wartos$¢ niz wszystkie ostatnie ptytki w ak-

nym rzedzie. zong do tej zagranej przez niego. tywnych rzedach, gracz musi dofozy¢ jg do
rzedu, w ktérym ostatnia ptytka ma najwyz-
szg wartosc.




HEEN

Stefan Bartek Maja

Przyktad: Bartek zagrat 57 i bedzie doktadat ptytke jako pierwszy. Zgodnie z zasadq rosngcych wartosci moze dotozyc ptytke do pierwszego,
trzeciego i czwartego rzedu. Sposrdod nich najnizsza réznica w wartosci jest w rzedzie 4. (56 a 57). Tam tez Bartek doktada swojq ptytke. Na tych
samych zasadach Maja doktada 60, a Stefan 93.
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Stefan Bartek Maja

Przyktad: Bartek doktada jako pierwszy 1. Wartosc tej plytki jest zbyt mata, zeby mogt jq dotozy¢ w kolejnosci rosngcej w ktérymkolwiek rze-
dzie. Oznacza to, Ze musi dotozy¢ swojq ptytke do rzedu, w ktorym ostatnia ptytka ma najwyzszq wartosc, w tym przypadku jest to rzqd drugi.
Nastepnie Stefan doktada 18, a Maja 19.

POLA SPECJALNE

Gdy tylko gracz dotozy ptytke na pole specjalne, musi od razu wykonac jego efekt.
W grze wystepuja cztery typy pdl specjalnych:

Wez rzad

Gracz otrzymuje tyle punktéw ujemnych, ile znajduje sie byczych
gtéw na wszystkich ptytkach w tym rzedzie (poza tg, ktéra wtasnie Za kazdym razem, kiedy gracz otrzymuje punkty
dotozyt). Ptytki te odktada sie do pudetka, a ptytka, ktéra doktada dodatnie lub ujemne, przesuwa swéj znacznik
gracz, bedzie rozpoczynata nowy aktywny rzad. Gracz doktada na torze punktacji o odpowiednig liczbe pél do
swojg ptytke na pierwsze pole w pierwszym pustym rzedzie pod przodu lub do tytu.

rzedem, ktory zebrat. Jesli nie ma takiego pustego rzedu, doktada
swoja ptytke do najwyzszego pustego rzedu.
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Punktacja

Uwaga: Nigdy nie mozna miec wiecej niz 44 punkty
dodatnie lub ujemne. Nadmiarowe punkty prze-
Uwaga: Rzad jest pusty, jesli nie ma w nim zadnych ptytek. padaja.

Uwaga: Czterolistne koniczyny majg znaczenie
tylko przy grze z kartami szczescia.




Stefan

Przyktad: Stefan zagrat 41 i musi je dotozy¢ do pierwszego rzedu. Dotozy swojq ptytke na polu specjalnym ,,Wez rzqd”. Otrzymuje 8 punktow
ujemnych, umieszcza 15, 18 i 19 w pudetku, a swoje 41 doktada do pierwszego pustego rzedu.

Zielone/czerwone bycze gtowy

Gracz otrzymuje tyle punktéw dodatnich (zielona bycza gtowa) lub ujemnych (czerwona bycza gtowa), ile
znajduje sie na doktadanej przez niego ptytce. Jesli na polu znajduja sie dwie bycze gtowy, gracz otrzymuje
podwojong wartos¢ punktdw.

+X/-X

Gracz otrzymuje tyle punktéw dodatnich lub ujemnych, ile wskazano na polu.

Rzad specjalny — Zagraj dwie ptytki

Jesli rzad z tym polem specjalnym jest aktywny i co najmniej jedno takie pole pozostaje widoczne, w pierw-
szej fazie wszyscy gracze zagrywajg po dwie ptytki. To pole specjalne nie daje zadnego efektu, kiedy potozy
sie na nim ptytke.

Uwaga: W fazie doktadania ptytek kolejnos¢ ustala sie tak samo, od najnizszej do najwyzszej wartosci ptytki.
Kazdy gracz musi wykonac ruch dwa razy i dotozy¢ obie zagrane ptytki.

KONIEC GRY

Rozgrywka 2- lub 3-osobowa: Kiedy gracze zagrajg wszystkie 12 ptytek, dobierajg ze stosu do dobierania po 12 nowych ptytek i kontynuujg
gre zgodnie z powyzszym opisem. Dopiero kiedy zagrajg 12 nowych ptytek, gra sie korczy.

Rozgrywka 4-, 5- lub 6-osobowa: Kiedy gracze zagrajg wszystkie 12 ptytek, gra sie konczy.

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.




GRA PODSTAWOWA 2 KARTAMI S2CZESCIA

Obowigzuja zasady z podstawowe] wersji gry. Dodatkowo:

— Podczas przygotowania karty szczescia rozdziela sie zgodnie z rodzajami na dwa stosy i umieszcza
sie je w formie odkrytych stoséw obok planszy.

—Za kazdym razem, kiedy gracz zdobywa punkty ujemne, otrzymuje jedng karte szczescia za kazdy
symbol czterolistnej koniczyny, jaki przekroczyt lub na jakim zakoriczyt ruch swojego znacznika na
torze punktacji. Gracz dobiera karty z obu stoséw w wybranej przez siebie kombinacji. Jesli jeden
ze stosow sie wyczerpie, mozna dobierac karty jedynie z drugiego.

— Za kazdym razem, kiedy przychodzi kolej gracza na dotozenie ptytki, zanim to zrobi moze zagrac¢
karte szczescia. Zagrane karty szczescia odktada sie na odpowiedni stos.

Karty szczescia maja nastepujace efekty:

5 punktéw dodatnich

Pole, na ktdre gracz doktada wtasnie ptytke, staje sie polem specjalnym, dajgcym 5 punktéw dodatnich. Ignoruje sie inny
efekt tego pola. Tej karty nie mozna zagrac przy doktadaniu ptytki na ostatnie pole w rzedzie.

+5

Maja

Przyktad: Maja zagrywa karte szczescia ,,5 punktow dodatnich” przed umieszczeniem ptytki 23 na polu z dwoma czerwonymi
gtowami byka. Dzieki temu otrzymuje 5 punktéw dodatnich zamiast 10 punktéw ujemnych.

Dodatnie bycze gtowy

Gracz moze zagrac te karte, gdy doktada ptytke na ostatnim polu w rzedzie. Zamiast otrzymac punkty ujemne w liczbie
réwnej sumie wszystkich byczych gtéw, znajdujgcych sie na ptytkach w tym rzedzie, wybiera dwie ptytki, ktérych gtowy
beda liczone jako punkty dodatnie, i odejmuje od nich liczbe punktéw ujemnych z pozostatych ptytek.
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Bartek

Przyktfad: Bartek zagrywa karte ,,Dodatnie bycze glowy” przed dofozeniem 25 na ostatnie pole. Dzieki temu liczy bycze
gtowy z dwdch plytek jako punkty dodatnie, a nie ujemne. Wybiera 83 i 23. Zamiast 17 punktéw ujemnych otrzymuje
3 punkty dodatnie.




GRA ZAAWANSOWANA

Obowiazuj3 zasady z wersji podstawowej z opisanymi ponizej zmianami.

PRZYGOTOWANIE

Plansze umieszcza sie na $rodku stotu strong z czerwong byczg gtowg do gory.

Obok planszy ktadzie sie znaczniki Stop!.
Karty akgji tasuje sie i rozdaje po 2 kazdemu z graczy. Pozostate karty akcji odktada sie obok planszy w formie zakrytego stosu. Trzeba
réwniez pozostawi¢ miejsce na stos kart odrzuconych.
Jak w wersji podstawowej kazdy gracz otrzymuje zastonke i znacznik punktéw w wybranym kolorze oraz 12 ptytek.

W przypadku rozgrywki 2- i 3-osobowej wyktada sie 4 ptytki po jednej w kazdym z czterech gérnych rzedéw. Przy rozgrywce 4-, 5- lub
6-osobowej ptytki umieszcza sie w czterech dolnych rzedach.
Niezaleznie od liczby graczy pozostate ptytki odktada sie obok planszy jako stos do dobierania.

Pozostate elementy odktada sie do pudetka, nie bedg potrzebne.

Stefan

Stos kart
odrzuconych

Bartek

Stos do
dobierania

Stos kart akcji

PR2EBIEG GRY

Gra przebiega tak samo, jak w wersji podstawowej. Zmiang sg nowe pola specjalne i karty akgji.

NOWE POLA SPECJALNE

Wez rzad (ptytki)

Gracz odkfada wszystkie ptytki z rzedu poza ta, ktérg
wtasnie zagrat, za swojg zastonke. Ptytki te nie dajg
na razie punktéw ujemnych. Gracz zaczyna nowy
rzad wtasnie zagrang ptytka. Doktada swojg ptytke
do wybranego pustego rzedu, tym samym wywotuje
efekt pola, na ktérym umieszcza ptytke.

Dobierz ptytke

Gracz dobiera ptytke ze stosu do dobierania i od-
ktada za zastonke.

Wei rzad (bycze gtowy)

To pole dziata tak, jak w podstawowej wersji (opis
strona 3 We? rzad), z tg rdznicg, ze gracz doktada
swojg ptytke do dowolnego nieaktywnego rzedu.
Wywotuje tym efekt pola, na ktérym ktadzie ptytke.

Dobierz karte akcji

Gracz dobiera karte akcji na reke. Jesli stos kart akcji
sie wyczerpat, nalezy potasowac stos odrzuconych
i utworzy¢ nowy stos do dobierania.




KARTY AKCJI

Zanim gracz dotozy ptytke moze zagraé¢ dowolng liczbe kart akcji. Zagrang karte odktada sie na stos odrzuconych.

W grze wystepuje 6 rodzajow kart akgji:

Stop! - -

Gracz ktadzie znacznik Stop! na koricu wybra-

nego rzedu (nie aktywuje sie przez to pole spe-
cjalne). Nikt nie moze dotozy¢ ptytki za tym
znacznikiem. Kiedy dowolny gracz musi zebra¢
rzad, wszystkie znaczniki Stop! zdejmuje sie

z planszy i odktada obok. . . . l O
Uwaga: Nie mozna zagrac tej karty, jesli na

planszy znajduja sie juz dwa znaczniki Stop!.

Przyktad: Stefan zagrywa karte Stop! zanim . . .|

dofozy 67. Ktadzie znacznik Stop! na koricu
drugiego rzedu. Dzieki temu nie musi doktadac

swojej ptytki do drugiego rzedu, tylko do pier-
wszego. Stefan

Zamiana ptytek lﬂl - -

Gracz, po zagraniu tej karty, odktada zagrana

ptytke za zastonke i bierze inng. Doktada jg
odrazu do odpowiedniego rzedu. Nawet, jezeli
inni gracze majg ptytki o nizszej wartosci, gracz

ten umieszcza swojg ptytke jako pierwszy.

Przyktad: Maja zagrywa karte ,,Zamiana . .
ptytek” zanim dotozy swojg ptytke. Odktada

4 za zastonke i zagrywa zamiast tego 22. Od
razu doktada 22, mimo ze Bartek ma pfytke
0 nizszej wartosci.

Pominiecie
Gracz zamiast dotozy¢ ptytke na pierwsze wolne
pole w rzedzie, odktada jg na kolejne wolne pole.
Jedno pole pomija sie, zostanie ono puste, nie
doktada sie tam ptytek (wyjatek: karta ,,Dotdz
na poczatku”).

Uwaga: Nie mozna uzyc tej karty, aby pomina¢

ostatnie pole w rzedzie. Bartek

Przyktad: Bartek zagrywa karte ,,Pominiecie” zanim dotfozy swoje 57.
Dzieki temu uniknie pola , 7 punktéw ujemnych” i dotozy swojq ptytke na
kolejnym polu.
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Dotdz na poczatku

Gracz doktada swojg ptytke na poczatku do-
wolnego rzedu — oczywiscie o ile doktadana
ptytka ma nizsza warto$é niz pierwsza w tym

rzedzie. Aby to zrobi¢, przesuwa sie wszystkie
ptytki w rzedzie na kolejne wolne pole, moze
by¢ to pole pominiete. Gracz doktada ptytke na +6
pierwszym polu, ktére juz wtedy jest odkryte.

Uwaga: Ptytka doktadana w ten sposdb nie rt
wywotuje efektu z pola, na ktérym sie jg ktadzie, tylko z ostatniego - =P =P
pola w rzedzie, zajetego przez przesuniecie ptytek. \

Przyktad: Stefan zagrywa karte ,,Dotoz na poczgtku” zanim dotozyt 10. Przesuwa 12, 15, 18, 19i 22 o jedno pole w prawo i umieszcza 10 na zwol-
nionym pierwszym polu. Ptytka 22 wywotuje efekt pola specjalnego z dwoma zielonymi byczymi gtowami, co daje Stefanowi 6 punktow dodatnich.

Stefan

Dotdz w kolejnosci rosngcej

Gracz doktada swojg ptytke na koricu dowolnego .| .|
rzedu, w ktérym ostatnia ptytka jest nizszej

wartosci, niz ta doktadana przez niego. Oznacza

to, ze doktada tylko zgodnie z pierwszg zasada,
zasada druga —,,Najmniejsza réznica” — nie ma
wtedy zastosowania.

Przyktad: Maja zagrywa karte ,,Dotéz w kolejnosci rosnqcej” za-
nim dofozy 69. Oznacza to, ze moze dotozy¢ swojq ptytke w pier-
wszym, drugim lub czwartym rzedzie. Decyduje sie dotozy¢ ptytke
w czwartym rzedzie.

Zagraj dwie ptytki

Gracz od razu zagrywa kolejng ptytke. Umieszcza wszystkie swoje zagrane ptytki, w kolejnosci od najnizszej do najwyzszej,
nawet jesli inni gracze maja ptytki o nizszej wartosci. Gracz moze przed kazda z tych ptytek zagrac karte akcji. Kazda zagrana
karta dotyczy jednej ptytki.

KONIEC GRY

Gra konczy sie (niezaleznie od liczby graczy), kiedy na koniec rundy co najmniej jeden gracz nie ma ptytek za zastonka.
Gracze, ktorzy maja ptytki za zastonkami, otrzymujg tyle punktéw ujemnych, ile byczych gtéw znajduje sie na ptytkach.
Za kazdg karte akcji, ktdrg gracz ma na rece, otrzymuje 1 punkt dodatni.

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

GRA ZAAWANSOWANA 2 KARTAMI S2C2ESCIA

Obowigzuja zasady z zaawansowanej wersji gry, a karty szczescia maja takie samo dziatanie, jak w wersji podstawowej. Pojawia sie tylko jedna
nowa zasada:

Jesli gracz uzywa karty , Dodatnie bycze gtowy”, kiedy umieszcza ptytke na polu specjalnym ,Wez rzad (ptytki)”, najpierw otrzymuje dodatnie
punkty za dwie wybrane ptytki, a nastepnie wszystkie odktada za zastonke, oczywiscie oprdcz tej, ktorg wtasnie zagrat. Tq ptytka zaczyna nowy rzad.

-
Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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