STEFAN DORRA

ZASADY GRY



KOMPONENTY GRY

¢ 5 kart Postaci

¢ 60 kart do Gry (w 4 kolorach o wartosci od 1 do
13). Karty o wartosci 1 wystepuja w trzech kopiach,
pozostate karty w jednej kopii.
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ZASADY OGOLNE

Rozgrywka toczy sie miedzy dwoma
druzynami. Gracze zdobywajg punkty
zbierajac Lewy. Gracz, ktéry posiada
najwiecej punktéw na koniec gry
zostaje zwyciezca.

Na poczatku kazdej rundy gracze
ustalajg zasady gry obowigzujgce
podczas biezacej rundy, tj.: pierwszego
gracza, liczbe odrzucanych kart, kolor
Atu, kolor Super Atu oraz wartos¢
punktowg za zebrane Lewy. Gracze
ukfadajg zetony NI3T! na Planszy.
Zakryte pola nie bedg mie¢ wptywu na
gre w aktualnej rundzie.

Na przyktad: gdy gracz potozy swoj
zeton na Y polu Atu, kolor czerwony
nie bedzie kolorem atutowym podczas
biezqgcej rundy.

StOWNICZEK:

Lewa — to kolejno wytozone karty,
po jednej przez kazdego gracza.

Atu — to wybrany przez graczy kolor
kart bijacy pozostate kolory.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plansze potdzcie na stole w miejscu
dostepnym dla wszystkich graczy.
Pamietajcie by srodek stotu
pozostat pusty.

¢ Rozdzielcie miedzy sobg karty
Postaci i potdzcie je odkryte
przed sobg na stole. W grze na
mniej niz 5 0sdéb, zakryjcie na
Planszy (w wierszu 1) te Postacie,
ktdre nie biorg udziatu w grze.
Uzyjcie do tego zetonéw NIAT!.
Niewykorzystane karty odtdzcie
z powrotem do pudetka.

e Rozdzielcie zetony NI3T! miedzy
graczy, tak aby kazdy otrzymat
zestaw 6 zetondw nalezacy do
jego Postaci.

¢ \W grze 3-osobowej usuricie 12 kart
(wszystkie karty o wartosciach 11,
12i13) i odtdzcie je do pudetka.
W grze na 2, 4 i 5 graczy uzyjcie
wszystkich 60 kart (patrz str. 11).

* Wybierzcie gracza, ktéry bedzie
odpowiedzialny za zapisywanie
wynikoéw oraz liczenie punktéw.



Losowo wybierzcie Rozdajacego.
Jego zadaniem bedzie tasowanie
talii kart do Gry i rozdawanie ich

graczom. Rozdajacy rozpoczyna
faze NIFT!.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie

z nastepujgcych po sobie rund.
Kazda runda podzielona jest
na dwie fazy: faze NI3T! i faze
Zbierania Lew.

Podczas fazy NIAT! ustalane sg
warunki gry w danej rundzie.

W drugiej fazie, gracze zagrywaja
karty na sto6t i zdobywaja punkty za
zebrane Lewy.

Przebieg rundy

Na poczatku kazdej rundy
Rozdajacy doktadnie tasuje talie
kart do Gry. Nastepnie, zaczynajgc
od gracza siedzgcego na lewo od
niego i dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, rozdaje
kazdemu po jednej karcie, az kazdy
z graczy otrzyma réwng liczbe kart.
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Gracze trzymajg swoje karty
tak, aby nie byty widoczne dla
pozostatych graczy.

Po rozdaniu kart rozpoczyna sie
faza NI3T!.

Faza NI3T!

W tej fazie gracze sprawdzaja
swoje karty, a nastepnie za pomocg
zetonow NIAT! zagrywanych

na Plansze okreslajg zasady
obowigzujgce w biezacej rundzie
podczas fazy Zbierania Lew.

Faze NI3T! rozpoczyna Rozdajacy,
po nim zetony zagrywajg kolejno
pozostali gracze zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Rozdajacy wybiera jedno pole

(z dowolnego wiersza na planszy)

i ktadzie na nim swoj zeton NIAT!
Zakryte w ten sposob pole staje sie
nieaktywne i nie ma wptywu na gre
w aktualnej rundzie.

Na przyktad: gracz, ktéry ma
niewiele kart w kolorze niebieskim,
ktadzie swéj zeton NIAT! na polu



Atu, by kolor ten nie zostat kolorem
atutowym w biezqcej rundzie.

Kolejni gracze ktadg swoje zetony
NIFT! na wybranych polach,
wykluczajgc je z rozgrywki. Faza NI3T!
trwa do momentu, az w kazdym
wierszu Planszy pozostanie tylko jedno
niezakryte pole (ostatnie wolne pole
w wierszu nie moze by¢ zakryte przez
zeton NIAT!).

UWAGA: w grze na 2 osoby uzyjcie
swoich Zetondw oraz Zzetonow z puli
ogdlnej.

Plansza

Plansza podzielona jest na

5 wierszy, a wiersze na pola. Kazdy
wiersz osobno okresla szczegétowe
zasady gry obowigzujgce podczas
fazy Zbierania Lew w danej rundzie.

Ostatnie niezakryte pole w wierszu
wskaze:

e Wiersz 1: Pierwszego gracza

e Wiersz 2: Liczbe odrzucanych kart
» Wiersz 3: Kolor Atu

e Wiersz 4: Kolor Super Atu

e Wiersz 5: Wartosc¢ Lewy i Zdobyczy

Wiersz 1: Pierwszy gracz

Pole, ktore nie zostanie zastoniete przez
zeton NIAT! wskazuje pierwszego
gracza. Gracz ten wybiera sktad swojej
druzyny. Pozostali gracze, ktérych nie
wybrat tworzg druzyne przeciwna.
Pierwszy gracz decyduje ponadto kto
otrzyma karte Bonusu (patrz str. 11)
oraz rozpoczyna faze Zbierania Lew.

Wiersz 2: Liczba odrzucanych kart
Pole, ktdre nie zostanie zastoniete
przez zeton NI3T! wskazuje ile i jakie
karty kazdy z graczy odrzuci przed
rozpoczeciem fazy Zbierania Lew. Karty
te nie bedg uzywane podczas biezacej
rundy i nie przyniosg zadnych punktéw.
Pole ,poza 1” oznacza, ze nalezy
odrzucic¢ jedng karte o wartosci innej
niz 1. Pole ,przekaz w lewo” wskazuje,
ze kazdy z graczy musi przekazac Jednq
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karte graczowi po swojej lewej. Jezeli pole ,NI3T!” pozostanie odkryte wéwczas
gracze nie odrzucajg zadnej karty.

Wiersz 3: Kolor Atu

Pole, ktdre nie zostanie zastoniete przez zeton NI3T! wskazuje kolor kart,
ktory przebija inne kolory w grze (tzw. starszenstwo koloréw). Kolor Atu moze
by¢: niebieski, czerwony, zétty lub zielony.

Wiersz 4: Kolor Super Atu

Pole, ktére nie zostanie zastoniete przez zeton NI3T! wskazuje kolor, ktéry bedzie w stanie
przebic karty w kazdym kolorze, w tym karty w kolorze Atu. Super Atu moze byc¢ wytgcznie
karta o wartosci 1 (czyli w sumie trzy karty) w wybranym kolorze: niebieskim, czerwonym,
z6ttym lub zielonym. Jezeli pole NI T!” pozostanie odkryte oznacza to, ze Super Atu nie

wystepuje. F o

Wiersz 5: Wartos¢ Lewy oraz Zdobyczy

Wartosci kart nie majg wptywu na punktacje. Kazda zebrana Lewa i kazda zdobyta od
przeciwnikdw karta o wartosci 1 (Zdobycz) daje tyle punktéw, ile wskazuje odstoniete
pole w Wierszu. Punkty zaznaczone na czerwono maja wartos¢ ujemna: -2 punkty za
kazda Lewe i Zdobycz (patrz str. 8).
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Faza Zbierania Lew
Przed rozpoczeciem tej fazy:

o Pierwszy gracz wybiera skfad swojej
druzyny.

o Kazdy z graczy odrzuca z reki /
przekazuje tyle kart ile wskazuje puste
pole na Planszy (wiersz 2).

Nastepnie pierwszy gracz rozpoczyna
faze Zbierania Lew. Wybiera jedng
karte z reki i wyktada jg odkrytg na
stét. Pozostali gracze, zgodnie

z ruchem wskazdéwek zegara, dokfadajg
kolejno po jednej dowolnej karcie,
przestrzegajac nastepujacych zasad:

 nalezy doktadac karty do koloru
pierwszej zagranej karty;

« gdy nie ma sie kart w kolorze
pierwszej zagranej karty mozna
dotozy¢ dowolng karte (w tym karte
w kolorze Atu lub Super Atu);

o jesli pierwsza zagrana karta to Atu,
w pierwszej kolejnosci nalezy doktadac
karty w kolorze Atu lub Super Atu;

o jesli pierwsza zagrana karta to Super
Atu, w pierwszej kolejnosci nalezy
doktadac karty w kolorze Atu lub
Super Atu,

Przykfad dla gry 5-osobowej

W wierszu 1 na Planszy, drugie pole od
lewej jest puste (nie lezy na nim Zeton
NIET!). Wilk zostaje pierwszym graczem
i do swojej 3-osobowej druzyny wybiera
Zurawia i Tygrysa. Nastepnie decyduje,
ktoremu z dwdch pozostatych graczy
(Niedzwiedziowi lub Orfowi), tworzgcych
druzyne przeciwng, przekazac karte
Bonusu. W wierszu 2 ostatnie pole z
symbolem NIET! jest puste co oznacza,
ze gracze przed rozpoczeciem fazy
Zbierania Lew nie bedq musieli odrzucic¢
zadnej karty. Odkryte pole w wierszu

3 wskazuje, Ze kolor zofty to Atu. Kolor
Super Atu okreslony w wierszu 4 to
niebjeski. Wreszcie, ostatni wiersz 5
precyzuje, ze kazda Lewa i Zdobyczy
wygrana w danej rundzie daje 2 punkty.




Gdy kazdy z graczy wytozyt na stét po
jednej karcie, sprawdza sie ktoéry z nich
zbiera Lewe.

Kto zbiera Lewe?

o Gracz, ktdry zagrat karte o najwyzszej
wartosci w kolorze pierwszej zagranej
karty, jezeli nie zostata zagrana karta
Atu, badz? Super Atu, zbiera Lewe.

W przypadku, gdy zagrane zostaty
karty o tej samej wartosci i kolorze,
zwycieza ostatnia zagrana karta
(dotyczy to réwniez kart Atu i Super
Atu),

o Gdy zostanie zagrana jedna (lub
kilka) kart Atu lecz zadna Super
Atu, Lewe zbiera gracz, ktory
zagrat Atu o wyzszej wartosci.

o Jezeli gracz zagra Super Atu, zbiera
on Lewe.

Gracz, ktory zebrat Lewe, ktadzie jg
przed soba w stosie, rewersem do
gory. Kazdg wygrang Lewe uktada sie
na osobnym stosie.

Zwyciezca ostatniej Lewy, zostaje
nowym rozpoczynajgcym i jako
pierwszy wyktada dowolng karte, grajac
o nastepng Lewe. Gdy wszystkie karty

z reki graczy zostang juz zagrane

i wszystkie Lewy zebrane, runda
dobiega konica, a gracze podliczaja
punkty uzyskane w danej rundzie.
Zebrane Lewy sg wiasnoscig druzyny,
bez wzgledu na to, ktoéry z graczy je
zebrat.

Kazda druzyna zlicza ile posiada
Lew oraz Zdobyczy (patrz ponizej).
Nastepnie wynik mnozy sie przez
mnoznik okreslony na Planszy w
wierszu 5. Gracz odpowiedzialny za
liczenie punktéw zapisuje wyniki.

ZDOBYCz

Karty o wartosci 1 mogg zostac
zdobyte przez przeciwng druzyne.
Gdy gracz zbiera Lewe, ktéra zawiera
karte o wartosci 1 zagrang przez
przeciwnika, zatrzymuje jg jako
Zdobycz. Kazdg zdobyczng karte
odktada sie odkrytg, oddzielnie

obok stoséw z kartami Lewéw.
Podczas jednej Lewy mozna wygrac
maksymalnie do 3 Zdobyczy.



Przyktadowe zebranie Lewy

Pierwszy gracz @ (cztonek 3-osobowej druzyny) zagrywa
zielong karte o wartosci 9. Nastepny w kolejnosci gracz @,
ktory nalezy do tej samej druzyny zagrywa zielong 1,

a kolejny gracz Q (z druzyny przeciwnej) zielong karte
o wartosci 4. Drugi gracz z przeciwnej druzyny Q nie
posiada zielonych kart i decyduje sie na zagranie Zoftej
1 (20tty jest kolorem Atu). Ostatni gracz z druzyny
3-osobowej @) réwniez nie ma juz zielonych kart na rece
i ostatecznie wykfado na stét 261tqg karte o wartosci 7.
Gracz 9 zbiera Lewe czyli wszystkie wyfoione karty. Zéftq
karte o wartosci 1, ktérg zagraot gracz 0 ktadzie odkrytg
osobno jako Zdobycz, a pozostate karty uktada
w zakryty stos przed sobq. Zielona 1 wytozona przez gracza
© nie staje sie Zdobyczq, poniewasz zostata zagrana przez
partnera z druzyny zwycieskiego gracza.




Liczba
graczy
2 albo 4
3
5

Liczba
rund
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NOWA RUNDA

Po podliczeniu punktéw za zebrane Lewy i Zdobycze,
nalezy usung¢ wszystkie zetony NI3T! z Planszy

(z wytgczeniem zetondw z wiersza 1, ktére zakrywajg
Postacie nie uczestniczace w rozgrywce). Gracz
siedzacy na lewo od ostatniego Rozdajacego, zostaje
nowym Rozdajgcym. Rozdajacy tasuje karty

i rozdaje je graczom, zgodnie z zasadami opisanymi
na str. 4. Rozpoczyna sie kolejna runda.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po rozegraniu okreslonej liczby rund,
zaleznej od liczby graczy biorgcych w niej udziat
(patrz tabela ponizej).

Kazdy z graczy bedzie Rozdajacym taka sama liczbe razy.
Gre wygrywa gracz, ktéry na koniec gry zgromadzi
najwiecej punktow za zebrane Lewy i Zdobycze.

W przypadku remisu, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Opcjonalnie
Mozecie rowniez zagra¢ w wariancie, gdzie
koniec gry nastgpi po zdobyciu okreslone;j
liczby punktow. Na przyktad gra toczy sie do
momentu, az ktorys z graczy zdobedzie 100
punktow.
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SZCZEGOLOWE
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Karta Bonusu x2 H
Karta ta uzywana jest jedynie i

podczas gry na 3 lub 5 graczy.

Grajgc w ukfadzie 1 vs 2 graczy

LUB 2 vs 3 graczy, jeden z graczy z mniej
licznej druzyny otrzyma karte Bonusu.
Osobe, ktdrej przekazana zostanie karta
Bonusu wskazuje pierwszy gracz (moze
on réwniez przydzielic jg sobie). Karta
ta pozwala jej wtascicielowi podwoic
punkty zdobyte podczas fazy Zbierania
Lew, przed podliczeniem punktéw dla
druzyny. Karta nalezy do gracza na czas
trwania danej rundy.

5 graczy

Uzyjcie wszystkich 60 kart. Rozdajcie
kazdemu z graczy po 12 kart. Gracze
dzielg sie na dwie druzyny - 3 vs 2 graczy.
Pierwszy gracz wybiera czy woli grac¢

w 2- czy 3-osobowej druzynie oraz kto
bedzie w ktérej druzynie. Przekazuje
karte Bonusu jednej z oséb z mniej licznej
druzyny. Gra konczy sie po 10 rundach.

4 graczy

Uzyjcie wszystkich 60 kart. Rozdajcie
kazdemu z graczy po 15 kart. Gracze
dzielg na dwie 2-osobowe druzyny.
Pierwszy gracz wybiera z kim bedzie w
druzynie. Gra korczy sie po 8 rundach.

3 graczy

Usuncie karty o wartosciach: 11, 12,

13 z kazdego koloru tak by w talii
pozostato 48 kart. Rozdajcie kazdemu

z graczy po 16 kart. Gracze dzielg sie na
dwie druzyny — 1 vs 2 graczy. Pierwszy
gracz wybiera, czy bedzie grac¢ sam, czy
w druzynie. Przekazuje karte Bonusu
osobie grajacej w pojedynke. Gra
konczy sie po 9 rundach.

2 graczy

Uzyjcie wszystkich 60 kart. Rozdajcie
kazdemu z graczy po 15 kart. 30

kart nie bedzie uzywanych w danej
rundzie. Odtdzcie je na bok w zakrytym
stosie i podczas kazdej kolejnej rundy
przetasujcie z kartami uzywanymi we
witasnie zakoriczonej rundzie. Gra konczy
sie po 8 rundach.



Autor gry: Stefan Dorra
{‘ llustracje: Biboun
| Menadzer projektu: Ludovic Papais
Ttumaczenie na jezyk polski: Joanna Kijanka
Korekta: Marek Spychalski, Viola Kijowska, Grzegorz Polewka
Skad wersji polskiej: Maciej Mutwil

© 2015 IELLO. All rights reserved. www.iello.info
© 2016 Portal Games (edycja polska)
UL. Sw. Urbana 15, 44-100 Gliwice
www.portalgames.pl, portal@portalgames.pl

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane s ze szczegélng starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki — serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformujnasotym: |

wsparcie@portalgames.pl

WWW.2PIONKI.PL
WWW.FACEBOOK.COM/2PIONKI

200

ie instrukeji, ow i wykorzystywanie ilustracji bez wcze$niejszej zgody jest zabronione.

12





