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50 kart zadan

wszystkie
niebieskie
obok lub
siebie
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Wszystko albo nic to gra kooperacyjna, czyli oparta na wspdtpracy. Macie
wspolny cel, odniesiecie wiec wspdlne zwyciestwo albo... wspodlnie przegracie.
Podczas gry bedziecie wyktada¢ na stét karty akcji o odpowiednich wartos-
ciach i kolorach. Celem ich wyktadania jest spetnienie warunkéw opisanych na
kartach zadan. Wygracie, jesli uda sie Wam wykona¢ wszystkie zadania.
Zadania wydajg sie proste, ale wcale nie bedzie tatwo je wykonaé. Podczas gry
obowigzuje zakaz komunikowania si¢ ze sobg na temat koloréw i wartosci po-
siadanych przez Was kart, co znacznie utrudni wykonanie zadan oraz dostarczy
wielkich emocji. Powodzenia!




PRZYGOTOWANIE GRY

Doktadnie potasuijcie karty akcji, stwoérzcie z nich stos i potézcie na srodku
stotu. Bedziemy go nazywac stosem akcji.

WeZcie 4 karty ze stosu akcji i potdzcie (cyframi do géry) w rzedzie.

i& Rozdajcie kazdemu graczowi po 4 karty ze stosu akcji. Karty trzymaijcie
w taki sposob, aby inni gracze nie mogli zobaczyé, co sie na nich znajduje.

i&% Potasujcie karty zadan i stworzcie z nich stos zawierajacy odpowiednig licz-
be kart. Stos ten nazywac¢ bedziemy stosem zadan. W zaleznosci od liczby
graczy i poziomu trudnosci gry, na jaki sie zdecydujecie, w stosie tym znajdo-
wac sie bedzie inna liczba kart. Pozostate karty zadan odtézcie do pudetka.

Liczba Poziom trudnosci

graczy Sredni trudny zaawansowany
2-3 18 kart 21 kart 24 karty
4 15 kart 18 kart 21 kart

Przyktad: Jezeli chcecie zagra¢ w 3 osoby na srednim poziomie trudnosci, stos
zadan musi zawierac 18 kart.

3% WeZcie 4 karty ze stosu zadan i potézcie w rzedzie obok stosu.

stos




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba ubrana najbardziej ko'orowo (lub najstarszy gracz). Nas-
tepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej
kolejce gracz wykonuje ponizsze dziatania:

e Wybiera 1 karte akcji sposrdd tych trzymanych w reku.
e Ktadzie jg na jednej z czterech odkrytych kart akcji.

e Wyktadana karta musi mie¢ przynajmniej jedna wspdlna ceche z karta,
na ktérej zostanie potozona: ten sam kolor lub te sama wartosc.

Przyktad A: Mozna potozyc na — maja ten
sam kolor.

Przyktad B: Mozna potozy¢ rozowa karte ,,5” na - majg te
samg wartosc.

Przyktad C: Nie mozna potozy¢ rozowej karty ,,7” na

inny kolor i inng wartosc.

Pamietajcie, ze wyktadajgc karte akcji, musicie zakry¢ jedna z czterech
odkrytych kart. Zakrywana karta nie bierze udziatu w grze. Liczg sie wy-
facznie 4 karty lezace na wierzchu.




Jesli wytozona karta spowodowata wykonanie zadania

(jednego lub wiecej):

e Karte z wykonanym zadaniem nalezy odtozy¢ z boku stotu (wszystkie
wykonane zadania zawsze odktadacie w to samo miejsce).

¢ Na jej miejsce nalezy wytozy¢ nowa karte z géry stosu zadan*.

e Gracz bierze nowg karte z goéry stosu akcji, tak aby znéw mie¢ w reku
4 karty akcji*. Jego kolejka korczy sie.

* Rozpoczyna si¢ kolejka gracza siedzacego z lewej strony.

Jesli wytozona karta nie spowodowata wykonania zadania:

e Gracz bierze nowg karte z géry stosu akcji, tak aby znéw mie¢ w reku
4 karty akcji*. Jego kolejka konczy sie.

* Rozpoczyna si¢ kolejka gracza siedzacego z lewej strony.

* Jesli wyczerpat sie stos zadan lub stos akcji, gra toczy sie dale;j.

Przyktad: Gracz wykfada rozowa karte ,3”. Kftadzie ja na (obie
karty maja te sama wartosc).

W ten sposdb gracz wykonat zadanie ,suma rozowych = 10”. Odkiada wiec
wykonane zadanie z boku stofu. Na jego miejsce wytozy nowa karte ze stosu

zadan. Na koniec swojej kolejki gracz weZmie nowa karte akcji, tak aby miec
w reku 4 Karty.

wszystkie
suma niebieskie wszystkie
rézowych lub nieparzyste
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Pamietajcie, ze wytozona karta moze spowodowac¢ wykonanie wiecej
niz jednego zadania!




* Uwaga! Zadanie uwazamy za wykonane, gdy sytuacja na stole w petni od-
powiada tresci zadania.
Przyktad A: Zadanie ,,3 zielone” oznacza, ze wsrdod 4 odkrytych kart musza
byc¢ 3 zielone. Jesli wszystkie 4 karty sa zielone, zadanie nie jest wykonane.
Przyktad B: Zadanie ,2 niebieskie obok siebie” nie jest wykonane, jesli
obok siebie leza 3 lub 4 niebieskie Karty.

* Moze sie zdarzyé, ze zadanie zostanie wykonane w inny sposoéb niz w efek-
cie wytozenia przez gracza karty akcji:
— podczas przygotowywania rozgryweki,
— podczas uzupetniania kart zadan.
Zadania takie traktujemy tak samo, jak te wykonane w wyniku wytozenia
przez gracza karty akcji: odktadamy je z boku stotu, a na ich miejsce wykta-
damy nowa karte ze stosu zadan.

*Przed rozpoczeciem gry umowcie sie, czy mozna przegladac¢ karty znaj-
dujace sie pod czterema odkrytymi kartami. Dzieki temu wiedzielibyscie,
czy dana karta zostata juz wykorzystana. Przegladanie tych kart spowolni
jednak rozgrywke.

KOMUNIKOWANIE SIE GRACZY

Gracze majg wspolny cel: wykonaé wszystkie zadania znajdujgce sie w stosie
zadan. Nie moga jednak swobodnie komunikowac¢ sie ze soba.
* Nie mozecie informowac sie wzajemnie na temat kolorow i wartosci Waszych
kart!
Mozecie jedynie informowac pozostatych graczy:
— gdzie chcielibyscie wytozy¢ swoje karty,
— ktére zadanie mozecie wykonac (lub przyblizy¢ je do wykonania).
Przyktady:

Zrobig A . Mam
i | to zadanie. [ niskie karty,
Mam karte, .. E e A Kidre pomogq wykonaé
Ktéra tu pasuje. 3 : / to zadanie. ¢

{ Nie Kladzcie
| futqj Kart.




KONIEC GRY
Wygracie, jesli...

...zdotacie wykonac¢ wszystkie zadania.

Gdy siegniecie po zwyciestwo, wyznaczcie sobie kolejny cel: rozgrywka
na wyzszym poziomie trudnosci — az dotrzecie do zwycigstwa na poziomie
zaawansowanym. Powodzenial

Przegracie, jesli...
...zabraknie kart akcji (zaréwno w stosie akcji, jak i w rekach graczy), zanim
wszystkie zadania zostang wykonane.
...ktorys z graczy nie bedzie mégt rozegrac swojej kolejki (nie bedzie mégt
wytozy¢ zadnej ze swoich kart, poniewaz ich kolory i wartosci nie pasuja do
czterech odkrytych kart), zanim wszystkie zadania zostang wykonane.
Gdy zostaniecie pokonani przez gre, zagrajcie jeszcze raz i udowodnijcie,
ze nie z Wami takie numery!

WARIANT: GRA NA CZAS

e W tym wariancie nie ma podziatu na kolejki graczy, wszyscy gracie rowno-
czesnie!

e Nastawcie stoper na 4 minuty (lub inny odpowiadajacy Wam czas). W tym
czasie sprébujcie wykonac jak najwiecej lub wszystkie zadania.

WARIANT: ANI StOWA!

e W tym wariancie w ogdle nie mozecie sie ze soba komunikowad!

WARIANT DLA MtODSZYCH

e Grajac z mtodszymi dzie¢mi, mozecie sie umowic, ze obowiazujg prostsze za-
sady gry i pozwoli¢ na informowanie o kolorach i wartosci posiadanych kart.
* Wprowadzajgc dzieci w $wiat planszéwek, mozecie tez gra¢ z odkrytymi kar-

tami.
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Dwie niebieskie karty
leza obok siebie.

Dwie niebieskie karty
nie leza obok siebie.

Co druga karta
jest niebieska.

Przyktady wykonanych zadan:
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wszystkie
rézowe
lub
niebieskie

Trzy karty sg
w kolorze niebieskim.

Suma wartosci
wszystkich kart
wynosi 10.

Nie ma znaczenia
kolor kart.

Wszystkie karty sg
rézowe lub niebieskie.
Moga by¢ w jednym

z tych koloréw lub

w obu.




suma
niebieskich
=suma
rézowych

suma
rézowych
= polowa
sumy
niebieskich
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wszystkie
wyisze
niz4
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Suma wartosci kart
niebieskich i rézowych
jest taka sama.

Nie ma znaczenia
liczba kart w tych
kolorach (przynajmniej
po jednej karcie).

Suma wartosci kart
rézowych stanowi
potowe sumy wartosci
kart niebieskich.

Nie ma znaczenia
liczba kart w tych
kolorach (przynajmniej
po jednej karcie).

Kazda karta o wartosci
wyzszej niz 4. Kolor
kart nie ma znaczenia.

Przyktady wykonanych zadan:




4 kolejne
cyfry
(dowolna
kolejnosé)

4235

3 kolejne
cyfry
(rosnaco)

23]

Kazda karta o wartosci
nizszej niz 4. Kolor kart
nie ma znaczenia.

Wartosci kart to cztery
kolejne cyfry utozone
w dowolnej kolejnosci.
Kolor kart nie ma
znaczenia.

Wartosci trzech kart
lezacych obok siebie
to trzy kolejne cyfry
utozone rosngco.
Kolor kart nie ma
znaczenia.

Przyktady wykonanych zadan:




Kazda karta w innym
kolorze i o innej
wartosci.

Kazda karta innego
koloru. Wartos¢ kart
nie ma znaczenia.

Kazda karta o innej
wartosci. Kolor kart
nie ma znaczenia.

Przyktady wykonanych zadan:




Kazda karta o wartosci
wszystie J| parzystej. Kolor kart
parzyste . .

nie ma znaczenia.
6/2/42

Kazda karta o wartosci
nieparzystej. Kolor kart
nie ma znaczenia.

Wartosci kolejnych
parysia | kart sa na zmiane
meparvsia | parzyste i nieparzyste.
2/7/4[3 § Kolor kart nie ma
znaczenia.

co druga
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