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BLANK to szybka i zabawna gra karciana, ktérg mozesz modyfikowac
po kazdym zwyciestwie! Podczas gry stworzysz nowe zasady i efekty,
sprawiajqc, ze Twdj egzemplarz BLANKA bedzie unikalny.

WIEK GRACZE CZAS

CEL GRY

Bqdz pierwszym graczem, ktéry pozbedzie sie wszystkich kart. Uwazaj na karty
zasad, bo mozesz ponies¢ kare. Zwracaj uwage na efekty kart gry, ktére mogq
zmieni¢ przebieg rozgrywki. Zwyciezca moze stworzyc nowq karte zasad albo
zmodyfikowac karte gry. Wygrana oznacza, ze zmieniasz gre na zawsze!

JAK ZACZAG?

Przed rozpoczeciem gry podziel karty gry i karty zasad na 2 oddzielne stosy.
Wyciggnij z talii wszystkie puste karty zasad i odt6z je na bok.

1. Potasuj karty zasad i pot6z 3 odkryte w miejscu, w ktorym wszyscy gracze
bedg je widzie¢. Przeczytaj wszystkie zasady na gtos, gdy je wyktadasz. Upewnij
sie, ze kazdy gracz rozumie, jak karty zasad wptyng na gre.

2.Z pozostatych kart zasad utwérz zakryty stos kart zasad.

3. Potasuj 72 karty gry (w tym te puste!) i rozdaj po 7 zakrytych kazdemu z graczy.
Z pozostatych kart gry utwérz zakryty stos dobierania.

4. 0dwréé wierzchniq karte ze stosu dobierania i pot6z jg obok stosu. To poczgtek
stosu kart odrzuconych.

Jestescie gotowi do gry. Najmtodszy z graczy zaczyna!



BUDOWA KART

38 KART ZASAD

14 z podstawowymi zasadami,
24 puste.

72 KARTY GRY

6 ilustrowanych z efektami,
30 ilustrowanych,
36 pustych.

KARTY ZASAD

Karty zasad wptywajq na gre i sg zawsze aktywne.

Warunek, ktéry
musi zostac
spetniony,
aby wywotaé
efekt.

Efekt, ktéry
nastepuje zawsze,
gdy spetni sie
warunek.

Oznacz to
Tutaj twdrca zasady zapisuje pole, aby méc
swoje imie. rozréznic talie.
KARTY GRY

Efekty kart gry dziatajg TYLKO wtedy, gdy karta
po zagraniu znajduje sie na wierzchu stosu kart
odrzuconych.

cyfra (1-6)

tytut i kolor/symbol

miejsce na
ilustracje

wybierz gl Oznacz to pole,
Musi mowic i mszo; :Q aby méc
miejsce na DZ0 T rozréznic talie.
tekst

Tutaj twdrca efektu zapisuje
swoje imie.

Kolory kart i symbole to:
@ 5ZESCIOKAT L)\ TROJKAT () KWADRAT

@ Koto ¢ roms @ TARCZA



ROZGRYWANIE SWOJEJ TURY

Po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy musi zagra¢
co najmniej 1 karte z reki na stos kart odrzuconych. Zagrane karty muszg:

MIEC TEN SAM KOLOR MIEC TE SAMA CYFRE
co karta na wierzchu stosu kart co karta na wierzchu stosu kart
odrzuconych. LUB odrzuconych.

@LDO00U | 123456

Mozesz zagra¢ wigcej niz 1karte naraz pod warunkiem, ze karty, ktére zagrywasz,
majq ten sam kolor LUB cyfre. Jesli zagrasz kilka kart jednoczesnie, to TYLKO
wierzchnia karta na stosie kart odrzuconych wywotuje efekt z kart zasad lub karty
qry.

Musisz zastosowa¢ efekt z wierzchniej karty (jesli jakis wywotuje). Gdy wszystkie
efekty wynikajgce z zagranej przez Ciebie karty (bgdz kart) zostaty rozpatrzone,
Twoja tura sie koriczy.

Przyktad. Jesli na wierzchu stosu kart odrzuconych znajduje sie
czerwone 4, mozesz zagrac tyle czwérek ALBO tyle czerwonych
kart, ile masz na rece.

Jesli nie masz karty, ktéra pasuje do koloru luba cyfry wierzchniej karty ze stosu
kart odrzuconych, dobierz karte na reke. Nazywamy to ,,karg”.

UWAGA! Nie mozesz od razu zagrac karty, ktdra zostata dobrana jako kara. Za kazdym
razem, gdy dobierasz kare, Twoja tura natychmiast sie koriczy.

Kary ponosi sie tez w innych wypadkach, ale dojdziemy do nich za chwile.



KARTY ZASAD

Kazda gra w BLANKA

Jjest unikalna dzigki

kartom zasad.

Wptywajqg na przebieg

kazdej rozgrywki. Kazda gra zaczyna
sie z 3 kartami zasad. Jesli karta
zasady lub efekt karty gry wymaga
odrzucenia karty zasady, odt6z jq
zakrytq na spdd stosu kart zasad.

Podczas gry musisz obserwowac
karty zasad, by sprawdza¢, czy
zostaty aktywowane. Jesli karta
zostata aktywowana, a gracz (bgdz
gracze), ktérego dotyczy zasada, nie
wykonat polecenia poprawnie, musi
dobrac¢ karte jako kare - ale TYLKO
wtedy, gdy inny gracz zwréci na to
uwage.

UWAGA! Czasami zagrana karta
aktywuje kilka kart zasad.

EFEKTY KART GRY

Efekt karty gry zostaje aktywowany,
gdy karte wytozy sie na
wierzch stosu kart
odrzuconych. Tak
jak w przypadku
karty zasady, btedne
wypetnienie zadania
skutkuje karg.
Pamietaj, ze jesli zagrasz kilka

kart naraz, TYLKO wierzchnia z nich
moze aktywowac karty zasad lub
inne efekty.

KARY

Urok BLANKA w duzym stopniu
wynika z... kar ponoszonych przez
graczy. Karg koriczq sie ponizsze
sytuacje.

KIEDY DOBIERASZ KARTE?

JESLL... zagrasz karte nie w swojej
turze. Wez jq z powrotem na reke.
| ponies kare.

JEﬂll... btednie oskarzysz innego
gracza o popetnienie btedu. Ponies
kare.

JESLL... zagrates karte niepasujgcq
kolorem albo cyfrg do ostatniej na
stosie kart odrzuconych. Wez jg

z powrotem na reke. | ponies kare.

JESLI... nie zastosowates sie do
efektu karty zasady lub karty gry,
zanim zagrano nastepng karte.
Ponies kare.

JESLL... zagrates naraz karty, ktére
nie sq tego samego koloru albo
nie majq tej samej cyfry. Wez je
WSZYSTKIE z powrotem na reke.

| ponies kare.

Mozna ponies¢ kilka kar
jednoczesnie. Musisz dobra¢ karte
za kazdg kare. (| pamietaj, ze
Twoja tura koficzy sie w momencie
poniesienia kary albo kar).



$T0S DOBIERANIA

Gdy stos dobierania sie wyczerpie,
nalezy przerwaé gre. Odt6z na

bok wierzchniq karte ze stosu kart
odrzuconych, aby zaczq¢ tworzyé
nowy stos kart odrzuconych. Potasuj
reszte kart gry i utéz z nich nowy stos
dobierania. Wznéwcie gre, zaczynajqc

od gracza, ktéry powinien dobra¢ karte.

KONIEG GRY

Gdy po rozpatrzeniu efektow kart
zasad i karty gry gracz nie ma
na rece zadnej karty, wygrywa!

Zwyciezca ma do wyboru 1z 2 nagréd:

stworzy¢ nowgq karte zasady albo
zmodyfikowa¢ karte gry (zob. na
nastepnej stronie) i tym samym
zmienic ten egzemplarz BLANKA juz
na zawsze!
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TWORZENIE NOWEJ
KARTY ZASADY

Gdy stworzysz nowq zasade, bedzie
miata trwaty (i czasem niespodziewany)
wptyw na gre. Przed zapisaniem nowej
zasady warto omoéwi¢ pomyst zinnymi
graczami, aby wyjasni¢, jak karta bedzie
dziata¢ w przysztych rozgrywkach.
Wiasciciel gry decyduje, czy mozesz
stworzy¢ nowg karte zasady i doda¢

jg do jego egzemplarza BLANKA. Przed
napisaniem nowej karty zasady
zapoznaj si¢ poradami dotyczgcymi
tworzenia zasad i efektow. Moze to
bedzie jakas inspiracja.

Napisz, kiedy
efekt tej zasady
sie AKTYWUJE.

Zapisz EFEKT
ina kogo ma
on wptyw.

Tutaj zapisz

swoje imig! AuToR:

Uzyj swoich nowych kart, zeby
rozgrywka byta jeszcze zabawniejsza,
bardziej gtupkowata albo wymagajqgca.
Efekty mogq byé naprawde dowolne.
Ogranicza Cie tylko Twoja wyobraznia!

To jasne, ze od razu zechcesz sprawdzié,
jak nowe zasady dziatajg w praktyce.
Podczas nowej gry dobierz 2 karty
zasad i dodaj swojq nowg karte, aby
sprawdzic, jak sie z nig gra!

JAK ZMODYFIKOWAC
KARTY GRY

Wybierz ilustrowang albo pustg karte
gry. Pomysl o tym, co ma sie wydarzyé
ina kogo lub na co to wptynie za
kazdym razem, gdy ta karta zostanie
zagrana. Wiasciciel decyduje, czy
mozesz doda¢ nowy efekt karty gry

do jego egzemplarza BLANKA. Przed
napisaniem nowego efektu karty gry
zapoznaj sie poradami dotyczgcymi
tworzenia zasad i efektow.

Nadaj swojej karcie niezapomniany tytut.

Jesli karta nie
ma ilustracji,

mozesz doda¢
wiasng. -

Zapisz EFEKT
inakogo ma
on wplyw.

::;Je;:‘i’s!z sw:j:‘ _
SPERSONALIZUJ SWOJA
ALIE!

Wyréznij swéj egzemplarz BLANKA,
dodajqgc unikatowy symbol w prawym
dolnym rogu kazdej karty w talii. To
pozwoli na mieszanie réznych talii

i tworzenie nowych kombinagji. Sprawi,
ze kazda rozgrywka w BLANKA bedzie
unikalna. Nadaj swojej talii nazwe

i zapisz jg z boku pudetka!

~




PORADY DOTYGZACE TWORZENIA ZASAD | EFEKTOW

Podczas tworzenia zasad i efektow, ktore znajdziesz w BLANKU, stworzylismy
schemat, ktéry pozwoli na tworzenie nowych kart.

{ABY STWORZYC EFEKT KARTY GRY
Gdy ta karta jest zagrywana, i
to [CEL + EFEKT].

i ABY STWORZYC KARTE ZASAD
i Jesli [AKTYWATOR, to [CEL + EFEKT].

UWAGA! Zasady i efekty podstawowe sg proste - nie chcieliémy robi¢ Wam pod
gorke. Ale w BLANKU chodzi o personalizacje talii. Sprébuj eksperymentowac
znowymi zasadami i efektami. Podziel sie swoimi najlepszymi pomystami na
TheCreativityHub.com/BLANK

Tabelka pod spodem pokazuje kilka mozliwych kombinacji.

Qy'fkll‘i!?l?aﬁ CEL EFEKT
zagrano karte KOLEJNY gracz dobierz karte
dobrano karte POPRZEDNI gracz wez karte/y od gracza/y
odrzucono karte WSZYSCY gracze odrzu¢ karty

wydarzenie spoza gry karty w grze zmien karty
akcja gracza stos dobierania powiedz cos
uptyngt okreslony czas stos kart odrzuconych 2réb cos

O vewoar= )

gracz

3 2aKAsze, Z

z C
Ten gracz moze. PRZEJRZES i

crosoomeandooe || wzial cagre
ie kolor! wybrangq kartg. Po tej c,kcn m
= s tasuje stos dobierania- p——

Kolejna kartd musi m'le/é
=T& SAMA CYFRE, =
-

ATOR: WinnieS.




AKTYWATOR to cos, co aktywuje zasade. Moze to Przyktady uzycia kart.
by¢ karta konkretnego koloru albo z konkretng cyfrqg,
wydarzenie w grze albo akcja gracza. Jesli mozesz
sobie wyobrazi¢, ze dojdzie do tego podczas gry

w BLANKA, to moze zosta¢ aktywatorem zasady.

CELEM jest ktos albo co$, na kogo albo na co wptynie Wszyscy 91ocze :\E“i‘*
) . o ; — WZIAC KARTE=—
ta karta. Czy jest to kolejny gracz? A moze wszyscy i qracza PO

gracze? Mozesz pomysle¢ o wszystkich kartach - czy
to na rekach graczy, czy w stosie kart odrzuconych.
W BLANKU nawet zasady mogg zostac celem.

EFEKT to wydarzenie wptywajqgce na cel. Moze

by¢ niemal wszystkim: dobieraniem kart,
wykonywaniem dziwnych akgji albo odpowiadaniem
na pytania. Pomys| o efektach, ktére rozbawig
graczy, gdy natkng sie na nie podczas gry.

To TWOJA gra i TWOJE doswiadczenie. Twéj
egzemplarz BLANKA bedzie si¢ zmieniat

w nieprzewidywalny sposéb. To oznacza, ze

w tej instrukcji nie zostaty opisane wszystkie
mozliwe sytuacje. Jesli pojawig sie jakies pytania,
zachecamy graczy do dyskusji, aby znalez¢ najlepsze
rozwigzanie. To TWOJA gra i TWOJE doswiadczenie.

racza Na

Wyzwij innego 9!
PO]EDVNEK NA\{JZROK.
Zwycigze@ oddaje karté
prlegmnemu.

2agrang @
)



