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ZAWARTOSC PUDELKA

101 kart do gry: 90 kart w 6 kolorach (ponumerowanych 1-15,
7 kart Joker i 4 karty Pomin! ) 3 karty opisow, 6 kart poziomow,
6 znacznikow poziomu

JAK WYGRAG

Wygrywa pierwszy gracz, ktory osiggnie 8. poziom.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz otrzymuije 1 karte pozioméw i 1 znacznik poziomu.
Nalezy wtozy¢ swoja karte w znacznik poziomu w taki sposob, aby
widoczna byfa strona oznaczona na gorze jedng gwiazdkg. W otworze
znacznika powinien pojawic sie cel ,2 serie 3 kart” (poziom 1).

Wybierz gracza, ktory otrzyma role Gracza

prowadzacego. Gracz prowadzacy tasuje 101 kart C

i rozdaje po 10 kart kazdemu z graczy, kfadac je zakryte. : m 5
Kazdy gracz bierze swoje karty do reki i moze je przejrzec.

Pozostate karty nalezy utozyc zakryte na srodku stotu.

Tworzg one stos dobierania. :
Gracz prowadzacy odkrywa karte z wierzchu stosu
dobierania i odktada jg odkryta na swoj stos kart N

odrzuconych. Kazdy gracz gromadzi podczas gry wiasny
stos kart odrzuconych (patrz rysunek obok).

PRZEBIEG GRY

Kolejka porusza sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gracz po lewej stronie Gracza prowadzacego
zaczyna gre i wykonuije nastepujace czynnosci:

1. Dobranie karty (wymagane). Gracz dobiera jedng karte ze stosu dobierania lub z wierzchu stosu kart
odrzuconych dowolnego gracza i dodaje jg do kart w swojej rece.

2. Zagranie poziomu (niewymagane). Gracz umieszcza karty wymagane do ukoriczenia biezacego
poziomu odkryte i odpowiednio utozone na $rodku stotu, aby kazdy mogt je zobaczyc. Np. aby ukoriczyc
pierwszy poziom, gracz musi wytozyc 2 serie 3 kart.

Uwaga: Gracze nie moga wykfadac kart tworzacych niekompletny poziom. Nie mogg tez dodawac nowych
kombinacji do juz zagranych pozioméw po zakoriczeniu swojego ruchu. Nie mozna np. dodac péiniej
trzeciej serii 3 kart do pierwszego poziomu.

Gdy gracz ma juz wytozony kompletny poziom, moze przed zakoficzeniem ruchu dotozyc reszte swoich
kart do wytozonych kart innego gracza, w tym rowniez do swoich, zgodnie z zasadami umieszczania kart
(patrz ,Przyktady” ponizej). Pierwszy gracz, ktoremu skoriczg sie karty, koficzy kolejke i otrzymuije premie
za zakonczenie kolejki (patrz ,,Zakoriczenie kolejki”).

PRZYKLADY:

« Seria trzech kart (4, 5, 6): gracz moze dotozy¢ karte 7 (a nastepnie 8 itp.) lub 3 (a nastepnie 2 itp.).

« Cztery pary (2-2,3-3,6— 6,6 —6): gracz moze dotozyc karty 2, 3 lub 6.

« Seria czterech (8, 9, 10, 11) i dwie pary (3 - 3, 9 - 9): gracz moze dotozyc karte 7 (a nastepnie 6 itp.) lub 12 (a
nastepnie 13 itp.) bgdz karty 3 lub 9.

KOMBINACJE

Serie: karty dowolnego koloru o rosngcych numerach (np.4-5-61lub8-9-10-11).
Uwaga: numer 15 nie fqczy sie z 1!

Pary, trajki itp.: karty dowolnego koloru z tym samym numerem (np. 4-4lub9-9-9).
X kart(y) jednego koloru: karty tego samego koloru (np.7-=2-91lub12-7-4-38).

3. Zakoriczenie ruchu. Aby zakoriczy¢ ruch, kazdy gracz musi umiesci¢ dowolng karte odkryta na wierzchu
swojego stosu kart odrzuconych.

Uwaga: Po dobraniu ostatniej karty ze stosu dobierania, lub gdy pojawi sie w nim odkryta karta Pomin!
(patrz , karta Pomin!” ponizej), gracze muszq oddac wszystkie swoje karty ze stosu kart odrzuconych,

z wyjqtkiem jednej odkrytej karty na wierzchu stosu. Gracz prowadzqcy tasuje oddane karty i tworzy nowy
stos dobierania.

ZAKONCZENIE KOLEJKI

Kolejka koriczy sig, gdy jeden z graczy nie ma juz w reku zadnych kart.

» Ten gracz otrzymuije premie i przesuwa znacznik na swojej karcie pozioméw o dwa poziomy,
pomijajac jeden poziom.

» Gracze, ktorzy mieli wytozony swoj poziom przed zakonczeniem kolejki, ale wcigz maja w reku karty
przesuwajg znacznik na swojej karcie poziomow o jeden poziom.

» Gracze, ktorzy nie wytozyli poziomu przed zakoriczeniem kolejki nie przesuwaja znacznika na swojej
karcie poziomow.

Gracz po lewej stronie Gracza prowadzacego zostaje nowym Graczem prowadzacym. Gracz prowadzacy
tasuje 101 kart i rozdaje po 10 kart kazdemu z graczy. Rozpoczyna sie nowa kolejka.

KARTA JOKER (7 kart)

Kartg Joker mozna zastgpi¢ dowolny kolor lub cyfre (z wyjatkiem karty Pomin!).

Mozna uzy¢ kilku kart Joker w jednym poziomie, ale gracz musi jednoznacznie wskazac, jaka
karte zastepuje Joker. Gracze nie mogg wymienic kart Joker, ktdre juz zagrano.

KARTA POMIN! (4 karty)
Zamiast odrzucac karte na koniec ruchu, gracz moze zagrac karte Pomin! przed dowolnym
graczem, ktory nie ma jeszcze przed sobg karty Pomin!

,Pominiety” gracz musi podczas swojego ruchu odrzuci¢ karte Pomin!, ktadac ja odkrytg na
spodzie stosu dobierania. Gdy karta Pomin! pojawi sie odkryta na stosie dobierania, stos
nalezy przetasowac.

Uwaga: Gdy karta Pomiri! zostaje odrzucona jako ostatnia karta w reku (na koricu kolejki), jej
funkcja jest ignorowana.

ZWYCIESTWO

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy utozy swoje karty wymagane na poziomie 8. Nie musi wtedy zagrywac
ani odrzucac pozostatych kart. Gre wygrywa rowniez gracz, ktdry jako pierwszy wytozyt swoje karty z
poziomu 7. oraz pozbyt sie wszystkich pozostatych kart, poniewaz wtedy przeskakuje on jeden poziom.

W obu przypadkach zwyciezca przesuwa znacznik na swojej karcie pozioméw na symbol z medalem za |
miejsce.

WERSJA ZAAWANSOWANA
Gracze moga uzy¢ ,trudnej” strony kart pozioméw, oznaczonej dwiema gwiazdkami.
Uwaga: Na stronie oznaczonej dwiema gwiazdkami w przypadku poziomdw 5-8 (oznaczonych kolorem
pomararczowym) gracze, ktrzy nie wytozyli poziomu, mogq zachowac maksymalnie cztery karty w nas-
tepnej kolejce. Zwieksza to ich szanse na osiggniecie nastepnego poziomu. Ci gracze otrzymuijq liczbe kart
potrzebng do zgromadzenia talii 10 kart.
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