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Inspiracje innymi grami

Wiekszosé nietradycyjnych gier zawartych w
tej edycji to oryginalne dzieta. Niektore z
nich s3g jednak mocno inspirowane innymi
wspaniatymi grami stworzonymi przez
uznanych projektantéw gier. Nie jest tajem-
nica, a tak naprawde stanowi najwiekszga site
Green Box of Games, ze mozesz go uzy¢ do
adaptacji swoich ulubionych gier. W celu
unikniecia naruszenia znakéw towarowych,
nie ma jednak bezposrednich odniesien do
oryginalnych gier ani w promocji tej gry, ani
w jej zasadach.

Oryginalni tworcy tych gier zdecydowanie
zastuguja na uznanie, oto oni:

,Kopalnia Ztota” jest silnie inspirowana gra
”Diamant”/,.Inka Gold” stworzong przez
Bruno Falduttiego i Alana R. Moona.
,Ucieczka Tunelem” jest silnie inspirowana
,Cartageng” stworzong przez Leo
Coloviniego. ,Kupiec Antoni” jest silnie
inspirowany gra ,,Carcassone” stworzong
przez Klausa-Jurgena Wrede.

Dotgcz do spotecznosci online

: > boardgamegeek.com/boardgame/206591/

ﬂ facebook.com/GreenBoxOfGames
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Kopalnia ztota

Kopalnia ztota to gra typu “licz na swoje
szczescie”, w ktérej gracze wchodza do
podziemnej jaskini, szukajac cennych
brytek ztota. Ale uwaga: jaskinia moze sie
zawali¢ w kazdej chwili! Kluczem jest
wydostanie sie z tupem zanim spadnie
strop.

Przygotowanie rozgrywki:

Potasuj karty i umiesc je w zakrytej talii.
Ut6z kostki we wspélnym jednym stosie
na stole.

Wszystkie
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Rozgrywka:

W kazdej turze odkrywana jest nowa karta na stole.
Liczba na karcie oznacza liczbe brytek ztota. Podziel
to przez liczbe graczy i podaj kazdemu odpowiednia
liczbe kostek ze stosu. Reszta, ktdrej nie mozna
réwno podzieli¢, pozostaje na karcie.

Teraz kazdy gracz musi zdecydowa, czy zostac i
grac dalej, czy uciec z kopalnii, zanim kolejna karta
zostanie odkryta. Kazdy gracz wystawia reke,
trzymajac kciuk w pozycji poziomej. Na dany znak,
wszyscy gracze decyduja, czy odwrdcic kciuk w gére
("zostaje”), czy w dot (uciekam”). (Alternatywnie,
gracze moga uzy¢ jednego zetonu, ktéry umieszczaja
ukryty pod reka na stole. Zielona strona skierowana

»w280833
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Przyktad:
Anna, Bartek i Celina s3 w potowie pierwszej rundy, a
odkryto wtasnie karte o wartosci 3 z symbolem
kropli”. Zaréwno Anna, jak i Celina postanawiaja uciec i
podzieli¢ miedzy siebie 7 drewnianych kostek, aby
kazda z nich mogta zdoby¢ po 3 sztuki.

Bartek ma szczescie, poniewaz kolejna karta to "5 z
symbolem kota". Moze wiec uciec z 6 dodatkowymi
brytkami ztota. Gdyby ta karta byta oznaczona
symbolem strzaty lub kropli, kopalnia zawalitaby sig, a
Bartek zostatby z niczym.

J A
do gbry oznacza "zostaje", a z6tta oznacza
"uciekam”).

Gracze, ktérzy uciekna, zbierajg i dzielg caty skarb

pozostaty na kartach. Przez reszte rundy sa
wytgczeni z gry.

£

Gra trwa dopoki wszyscy gracze nie uciekng lub
dopdki na stole nie zostang umieszczone trzy karty z
identycznymi symbolami (niekoniecznie w kolejnos-
ci). Kiedy jaskinia zapada sie, kazdy gracz pozostaja-
cy w Srodku, straci caty skarb, ktéry zebrat w danej
rundzie.

Zwyciezca:

Po 4 rundach liczymy wszystkie brytki ztota, ktére
zebrat kazdy gracz. Zwyciezcg jest gracz, ktéry
ma najwiecej ztota.
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Walace sie wieze

Ta prosta gra dazy do taczenia takty-
cznych wyboréw ze zrecznoscig i
wymaga, abys rozwazyt ryzyko ustawia-
nia kostek na najwyzszej wiezy w zamian
za nagrode, jaka jest otrzymanie
najbardziej wartosciowych kart, ktére sg
na stole.

Przygotowanie rozgrywki:
Potasuj karty i umies¢ na stole 4
kolumny po 6 kart odkrytych. Pot6z
reszte talii na jednej stronie, ktéra
bedzie "szczytem" 4 kolumn.

We? jedna kostke kazdego koloru i
umiesc je obok kart jako podstawy 4
wiez, ktére majg zostac¢ zbudowane.
Wieze nie sa powigzane z kolumnami
kart. Pozostate kostki nalezy umiescic¢ na
wspoélnym stosie.

Rozgrywka:
Po kolei kazdy gracz bierze jedng kostke wedtug

swojego wyboru i umieszcza jg na szczycie jednej z 4
wiez. Po umieszczeniu kostki gracz moze wzigc ze
stotu karte o tym samym kolorze, co umieszczona
kostka. Zawsze mozesz wzig¢ dolng karte z dowolnej
kolumny, ale aby wzig¢ karte znajdujaca sie wyzej,
musisz upewnic sie, ze budowana wieza zawiera
jedna kostke odpowiedniego koloru dla kazdej karty
w kolumnie ponizej tej, ktéra chcesz wzigc.

Zatem, jesli chcesz wzia€ piata karte z kolumny, a
jest to czerwona karta, cztery inne karty ponizej
musza zawierac kolory: jeden z6tty, dwa niebieskie i
zielony. Aby uzyskac czerwong karte, musisz
umiescic¢ czerwong kostke na wiezy, ktéra zawiera
juz co najmniej jedng z6tta, dwie niebieskie i jedng
zielong kostke w dowolnej kolejnosci. Jesli taka
wieza nie istnieje, nie mozesz uzyskac czerwonej
karty w tej rundzie.

Specjalne zasady dotyczace biatych i czarnych kart:
zaréwno czarny, jak i biaty liczg sie jako dzikie
kolory, co oznacza, ze moga by¢ podniesione
niezaleznie od tego, jakiego koloru kostke potozytes.
W przypadku biatych kart mozesz réwniez uzyé
dowolnego koloru na wiezy, aby przejs¢ obok biatej
karty, by wzig¢ karte lezaca wyzej. Przemieszczanie
sie obok czarnych kart jest trudniejsze, poniewaz
jedna czarna karta liczy sie jako trzy karty, gdy
chcesz siegnac karty lezacej wyzej. Jesli wiec
pierwsza karta w kolumnie jest czarna i chcesz
wzig¢ druga karte, musisz potozy¢ kostke na wiezy,
ktéra jest wysoka na co najmniej trzy kostki.

Jesli kostki spadng z wiezy, cata wieza musi zostac
usunieta ze stotu. Nastepnie mozna postawic
pojedynczg kostke na stole jako podstawe nowej
wiezy i wzig€ karte odpowiedniego koloru z dotu
dowolnej kolumny.
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Przyktad: Aby wzia¢ niebieska
karte 4 (A), mozesz umiescic¢
niebieski szescian na dowolnej z
tych wiez.
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Aby wzia¢ czerwong karte 6 (B),
mozesz umiesci¢ czerwong
kostke na wiezy nr 2 lub 3.

Aby wzia¢ z6tta karte e5 (C),
musisz umiescic z6ttg kostke na
wiezy nr 3.

Gdy gracz bierze karte, inne karty w kolumnie
zostaja przesuniete w dot, a nowa karta jest
dodawana na gorze.

Zwyciezca:

Gra konczy sie, gdy dwie kolumny sg puste.
Nastepnie kazdy gracz podsumowuje swéj wynik:
Kazda karta ma wartos¢ réwna wydrukowanemu
numerowi na karcie.

Kazdy zestaw 3 takich samych symboli wart jest 5
punktéw bonusowych, a kazdy zestaw 5 symboli jest
warty tacznie 10 punktéw bonusowych.

Warianty:

Aby zagra¢ w prostsza wersje gry, usun wszystkie
czarne karty z talii przed rozpoczeciem gry.

Aby uzyskac bardziej zréwnowazong konfiguracje,
upewnij sie, ze na pierwszych trzech poziomach
kazdej kolumny nie ma kart o wartosciach 4, 5 lub 6.
Mozesz to zrobic, zastepujac wszystkie karty o
wyzszej wartosci nowymi kartami z talii. Potasuj
karty o wysokich nominatach przed rozpoczeciem
kolejnej rozgrywki.

Kwiatowy ogrod

W grze Kwiatowy ogréd rywalizujecie w
tworzeniu najpiekniejszego ogrodu. Uzyj
swoich kart w sklepie, aby zdoby¢ kwiaty
lub uzyj ich, aby zrobi¢ grzadki do
sadzenia kwiatéw. Upewnij sie, ze
wszystkie twoje kwiaty zostaty zasa-
dzone, bo moga uschnaé i zmniejszyc
twoj wynik.

w
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Przygotowanie rozgrywki:

Potasuj karty i rozdaj po 6 kazdemu z graczy. Reszte
pozostaw w stosie do dobierania. Kostki sa
kwiatami. Trzymaj je razem w zasiegu reki i posortuj
je wedtug koloréw, aby utatwic prace. Wybierz
gracza, ktéry rozpocznie gre.

Rozgrywka:

W czasie swojej kolejki:

1. uzyj jednej lub wiecej kart w sklepie

2. uzyj jednej karty w swoim ogrodzie

3. odrzu¢ do czterech kart i wymien je na nowe.




W sklepie:

Uzyj jednej lub wiecej kart z identycznymi symbola-
mi. Karty muszg by¢ uzywane w kolejnosci
malejacej, od najwyzszej do najnizszej liczby
wydrukowanej na kartach. Mozesz rozpocza¢ nowy
rzad lub kontynuowac juz istniejacy, o ile twoja/e
karta/y ma/ja ten sam symbol i maja nizszg lub
jednakowa wartos¢ niz najnizsza karta w rzedzie.
Liczby mozna pomina¢ (dozwolone jest granie w
ustawianiu 4-3-1), mozna tez potozy¢ kilka kart o tej
samej wartosci (np. 4-3-1-1).

Po potozeniu kart, policz liczbe kart w rzedzie, jest
to liczba kwiatkéw, jaka dostaniesz. Sprawdz kolor
najnizszej karty (tj. ostatniej, ktérag potozytes), jest
to kolor otrzymanych kwiatéw. Zabierz swoje kwiaty
ze stosu.

Teraz sprawdz, czy rzad, w ktérym uktadates, ma
dwie karty o tej samej wartosci (np. 3-1-1 lub 5-2-2-1).
Jesli tak, caty wiersz zostanie umieszczony na stosie
kart odrzuconych.

W twoim ogrodzie:

Umies¢ jedng karte przed soba, aby zrobi¢ grzadke
dla kwiatéw. Teraz musisz umiesci¢ kwiaty na karcie
o takim samym kolorze i numerze karty (np. Jesli
potozytes czerwong karte o wartosci 4, pot6z 4
czerwone kwiaty). Nie mozesz uzy¢ karty w swoim
ogrodzie, jesli nie masz kwiatéw, aby ja wypetnic.
Po uzyciu karty uzupetnij karty w dtoni, dobierajac
tyle kart, ile juz wykorzystates. Potasuj stos kart
odrzuconych, jesli to konieczne.

Teraz kolej nastepnego gracza.
UWAGA: Biate i czarne karty sa dzikie i licza sie jako

jeden dowolny kolor w sklepie lub w twoim
ogrodzie.

Przyktad:

Bartek rozpoczyna gre, wykorzystu-
jac w sklepie dwie karty z symbo-
lem kota, 3 i 1. Najnizsza karta jest
26tta, wiec dostaje 2 zétte kwiaty.

Nastepnie Anna ktadzie dodat-
kowa karte z symbolem kota o
wartosci 1 do sklepu. To trzecia
karta w rzedzie z symbolem kota,
wiec Anna dostaje 3 kwiaty.
Poniewaz karta, ktérg wytozyta,
byta czarna, moze wybrac, jakie
kwiaty chce mie¢. Wybiera kolor
czerwony.

000

Poniewaz ten rzad ma teraz dwie
karty o tej samej wartosci, wszystkie
karty sa przenoszone na stos kart
odrzuconych.

Podczas nastepnej tury Bartek
ktadzie w swoim ogrodzie z6ttg karte
o wartosci 2 i natychmiast sadzi
swoje dwa kwiatki w nowych
grzadkach.

Zwyciezca:

Gra konczy sie natychmiast, gdy:

- Stos dobierania zostanie oprézniony po raz drugi
(trzeci raz z 5 graczami), LUB

- Dwa kolorowe stosy kwiatéw sg catkowicie puste.
Gracze otrzymuja po jednym punkcie za kazdy
kwiat, ktéry zasadzili i tracg jeden punkt za kazdy
kwiat, ktérego nie zasadzili. Gracz z najwyzszym
wynikiem zostaje zwyciezca.




Teleport

Jestes kapitanem statku towarowego
zbierajacego towary we wszechswiecie.
Rzu¢ kostka, aby dotrze¢ do nowych
planet z tadunkiem do przechwycenia,
przejdz przez teleporty, ktére wysla cie
do réznych czesci galaktyki graj kartami,
aby poruszac sie do przodu lub do tytu,
jesli nie wyladujesz doktadnie tam, gdzie
chciates.

Przygotowanie rozgrywki:

Zbuduj kwadratowa droge, z kazdej
strony po 10 ptytek. Po kazdej stronie
powinny znajdowac sie 4 zielone ptytki
(Teleporty) i 4 z6tte (Planety) oraz zétte
rogi. Posortuj ptytki wedtug symboli, aby
znaleZ¢ Teleporty. Potrzebujesz 4 karty z
kazdym z 2 symboli i 2 karty z kazdego z
4 symboli. Odwroc¢ reszte ptytek w doét
(26tta g strong do gory). Utéz Sciezke tak,
aby kazda strona zawierata po jednej
ptytce z kazdym symbolem i dwie z
dowolnymi symbolami.

Umiesc¢ jedng kostke (skrzynie tadun-

kowe) od kazdego gracza obok kazdej z6ttej ptytki.
Umies¢ po jednej kostce dla kazdego gracza w
oddzielnych rogach, aby mogli sie poruszac (statek).
Posortuj karty wedtug koloréw i daj kazdemu -
graczowi petny zestaw 9 kart w ich kolorach.

Rozgrywka:
Na zmiane gracze

przesuwaja swoj
statek po torze, aby
podnies¢ swoje
wtasne kostki. Rzu¢
kostka i przesun sie
0 odpowiednia
liczbe pdl zgodnie z
ruchem wskazéwek
zegara.

Jesli trafisz na Teleport, *musisz* przejs¢ do
nastepnej przestrzeni z tym samym symbolem.
Jesli znajdziesz sie na planecie z jedng z twoich
skrzyni tadunkowych, podnies ja i usun z gry.

Jesli przeszedtes przez Teleport lub jesli wyladowa-
tes na planecie bez skrzyni, mozesz uzyc jednej ze
swoich kart. Mozesz nastepnie przesunac sie do
przodu lub do tytu o liczbe pél zgodna z liczbg
widniejaca na karcie.

Jesli teraz wyladujesz na polu z Teleportem, przejdZ
do nastepne;.

Jesli trafisz na planete ze skrzynia do zabrania,
mozesz to zrobi¢. W jednej turze nie mozesz uzy¢
wiecej niz jednej karty.

Zwyciezca:
Pierwszy gracz, ktory usunie wszystkie swoje
skrzynie tadunkowe z planszy, zostaje zwyciezca.
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Ucieczka tunelem

Ucieczka tunelem to gra wyscigowa, w
ktéra grasz z kilkoma piratami prébuja-
cymi wydostac sie z fortecy Kréla przez
podziemne tunele.

Przygotowanie rozgrywki:

Rozt6z ptytki z symbolami na 6 stoséw, z
ktérych kazdy zawiera 6 réznych symboli.
Pomieszaj kazdy stos i uzywaj go do
zbudowania "tunelu” lub Sciezki. Ksztatt
moze by¢ dowolny, prosty, spiralny,
serpentynowy.

Umies¢ wszystkie kostki gracza na
jednym koncu tunelu. Potasuj karty i
rozdaj kazdemu graczowi po 3 karty.

Losowo wybierz rozpoczynajacego gracza
lub pozwél mtodszym graczom rozpoczac

gre.
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Przyktad:
Z6tty gracz uzyt karte z symbolem
mtota. Poniewaz pierwsza ptytka z
symbolem mtot jest zajeta przez

niebieska kostke, z6tty gracz przenosi
swoja kostke na kolejng ptytke.

®
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Rozgrywka:

W swojej kolejce uzywasz jednej karty z kart
trzymanych w dtoni. We?Z jeden ze swoich pionkéw i
przesun go do przodu w kierunku korica tunelu.
Zatrzymaj sie, gdy dotrzesz do ptytki z tym samym
symbolem co uzyta karta. Jesli ta ptytka jest zajeta
przez innego pirata, idZ dalej, az dojdziesz do
nastepnej ptytki. Jesli dojdziesz do korica bez
trafienia na dostepna ptytke, umies¢ swéj pionek
poza tunelem. Ten pirat ukonczyt trase i opuscit
tunel.

Kiedy uzytes jednej karty i wykonates swaj ruch,
wylosuj nowa karte z talii. Kolejny gracz rozpoczyna
swoja kolejke.

Zwyciezca:
Zwyciezca jest pierwszy gracz, ktéry doniesie
wszystkie swoje pionki do wyjscia.

Wariaianty:
Wyprébuj wykorzystanie innej liczbe kart i piratow
na gracza, aby dostosowac poziom trudnosci gry.




Zaawansowane zasady - Ucieczka tunelem:

Nastepujace zasady wprowadzaja wiecej strategii i
trudnych wyboréw. Kazdy gracz gra szescioma
pionkami.

Uzywasz karty, aby poruszy¢ sie do przodu, jak
opisano powyzej, ale nie musisz losowa¢ nowych
kart w kazdej turze.

Aby dobraé nowe karty, musisz przesunac jeden ze
swoich pionkéw do tytu, az dotrzesz do zajetej
ptytki. Jesli na tej ptytce znajduje sie jeszcze jeden
pionek, dobierasz jedng karte, jesli dwa pionki,
dobierasz dwie karty.

Jesli s na niej trzy pionki, musisz cofna¢ na
kolejne zajete pole.

Dodatkowo, w swojej turze mozesz wykonac trzy
akcje (do przodu lub do tytu), zanim gre przejmie
nastepny gracz.

(3x7 / 2x9)

Kupiec Antoni

Jeste$ Antonim, odnoszacym sukcesy -
kupcem, ktory chce powiekszy¢ swoje
imperium handlowe, wystawiajac
zamdéwienia swoim synom. na nowych
kontynentach.

Przygotowanie rozgrywki:
Pomieszaj ptytki, odwrécone symbolem
do dotu.

WeZ gérna ptytke i potéz jg zakryta na
stole. WeZ nastepng ptytke i umiesc ja
symbolem do géry obok poprzedniej
ptytki. Z 3 lub 4 graczami usun odpowie-
dnio jedna, lub dwie ptytki z gry, aby
zapewni¢ kazdemu graczowi te sama
liczbe tur. Wybierz losowo gracza, ktéry
rozpoczyna rozgrywke.




Rozgrywka:
W swojej turze musisz losowac i umieszczac jedng
ptytke oraz umieszczac na niej kupca.

Rozmieszczenie ptytek:

Po sprawdzeniu symbolu na ptytce, mozesz
zdecydowad, czy potozyc¢ ptytke symbolem do dotu,
czy do gory. Ptytka musi by¢ umieszczona obok co
najmniej jednej innej znajdujacej sie juz na stole
ptytki, tak aby miaty one jedng wspdlng strone.
Zauwaz, ze nie mozesz potozy¢ zakrytej ptytki obok
innej réwniez zakrytej.

Umieszczenie tokena:

Mozesz umiesci¢ kupca na srodku lub na rogu ptytki,
w miejscu, w ktéry styka sie ona z z trzema innymi
ptytkami.

Centrum odkrytej ptytki jest Targowiskiem, a Srodek
zakrytej to Miasto.

Miejsce zetkniecia sie ptytek to Skrzyzowanie.
Mozesz postawic na nim kupca, tylko jesli
skrzyzowanie jest ukoriczone, tzn. cztery ptytki
stykajg sie w tym samym rogu.

Przyktad:
Czerwony gracz
posiada miasto o
wartosci 4
punktéw oraz
rynek strzat o
wartosci 3
punktéw.

Z6tte miasto jest
warte 3 punkty, a
rynek niebieskich
két - 2 punkty.

Niebieski ma kontrole na skrzyzowaniu pomiedzy
strzatami, 26tty nad mtotami, ale obaj sg réwni w
kontrolowaniu kropli i miast.

Punktacja

Twoj kupiec moze zbiera¢ punkty w pézniejszym
etapie gry, w zaleznosci od miejsca, w ktdry zostat
umieszczony.

- Targowisko: jestes wtascicielem tego symbolu,
dopdki kto$ nie umiesci swojego tokena na innej
ptytce z tym samym symbolem. Kiedy to sie stanie,
zwracasz swoj token do swojego stosu i uzyskujesz
jeden punkt za kazdy z tych symboli, ktére aktualnie
znajduja sie na stole.

- Miasto: Jeden punkt za kazdy inny symbol
otaczajacy ptytke, w tym te, lezace po przekatne;.
Zwr6c token i zdobadz punkty, gdy masz 6 lub, gdy
ptytka jest catkowicie otoczona.

- Skrzyzowanie: Skrzyzowania zdobywajg punkty
tylko na koniec gry. Kazdy kupiec na skrzyzowaniu
ma wptyw na wszystkie 4 sgsiednie ptytki. Dla
kazdego z symboli i liczac Miasta jako symbol, 5
punktéw zostajg przyznane graczowi, ktéry ma
najwiekszy wptyw na ten symbol na catej planszy.
Jesli dwadch graczy remisuje, otrzymuja po 3 punkty
kazdy, a w przypadku 3 graczy, kazdy dostaje po 2
punkty.

Zwyciezca:
Gra toczy sie dopdki nie zostang umieszczone
wszystkie ptytki.

Teraz pionki wszyscy kupcy, ktérzy nadal s3 na
planszy, otrzymujg punkty zgodnie z powyzszymi
regutami. Po przyznaniu punktéw dla Targowisk i
Miast, usun pionki, aby utatwi¢ obliczanie punktéw
dla Skrzyzowan.

Zwyciezcg jest gracz, ktéry zdobedzie najwiecei
punktow.
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Wszystkie Wasze bazy

W 2101 roku rozpoczeta sie wojna...
Zbuduj swojg baze i zainstaluj na niej
odpowiedni sprzet i oprogramowanie na
swoich stacjach obrony, aby przygotowac
sie na nadchodzacy atak.

W tej grze dla maksymalnie 6 graczy,
zagrywasz karty z reki po to, aby
wykonac jedna z trzech akgji. Przeka-
zujesz innemu graczowi karty, ktérych
nie potrzebujesz.

Przygotowanie rozgrywki:
Posortuj ptytki (stacje obrony) wedtug
symboli. Uwzglednij liczbe ptytek z
kazdym symbolem o jedna wiecej niz
liczba graczy.

Tak wiec przy 5-6 graczach uzywasz
wszystkich ptytek.

Pot6z posortowane talie odkryte na
srodku stotu.

Umies¢ wszystkie kostki (sprzet) na
wspdélnym stosie obok ptytek.

Przetasuj talie i rozdaj kazdemu z graczy 10 kart
(lub 9 w grze dla 6 graczy). Spojrz na specjalne
zasady dla 2 (lub 3) graczy.

Rozgrywka:

Na poczatku gra moze by¢é mniej wiecej réwnocze-
sna. W kazdej turze kazdy gracz gra dwiema kartami,
wybiera dwie karty do zatrzymania w talii, a
nastepnie przekazuje reszte nastepnemu graczowi
siedzacemu po jego lewej stronie.

Zagrywajac karty, kazda karta moze by¢ uzyta do
jednej z trzech akgji:

1: Zbudowania stacji obrony, przez zabranie kafelka
z tym samym symbolem, co zagrana karta i
umieszczeniem go przed soba.

2: Zainstaluj sprzet, biorgc kostke w tym samym
kolorze, co obramowanie zagrywanej karty, przez
umieszczanie jej na jednej ze swoich stacji obrony.
Mozesz umiescic kilka sztuk sprzetu na jednej stacji,
ale muszg by¢ one umieszczone natychmiast i nie
moga by¢ péZniej przeniesione.

3: Zainstaluj oprogramowanie, umieszczajac karte
bezposrednio przed jedng ze swoich stacji obrony,
upewniajac sie, ze symbol na karcie pasuje do stacji.
Kolor karty nie musi odpowiadac zainstalowanemu
sprzetowi, chociaz to pozwoli ci zdoby¢ wiecej
punktéw. Mozesz uaktualnia¢ oprogramowanie na
Stacji, odrzucajac wezesniej umieszczong karte i

umieszczajac nowa.

Sprzet i oprogramowanie mogg by¢ instalowane w
dowolnej kolejnosci. Oznacza to, ze mozesz umiescic¢
karte przed umieszczeniem kostek i odwrotnie.

Gra toczy sie, dopoki gracze nie pozbeda sie
wszystkich kart z reki. Zwré¢ uwage, ze w
koricowych turach, gdy kazdy gracz ma 4, lub mniej
kart w dtoni, nie bedzie kart do podania dalej.




§ W
agaca

Przyktad punktacji:

Mtot daje 5+3 punkty (ten sam kolor)
Pierwsza kropla daje 6 punktéw (niewtasciwy
kolor)

Druga kropla nie daje punktéw (brak karty)
Trzy kota dajg 1+3+3 punkty (biata karta
pasuje do wszystkich)

Koto daje 5 punktéw (czarne nie pasuje)
Klocki daja 2+3 punkty (jeden dobry i jeden
niewtasciwy kolor)

Kiedy wszyscy gracze zagrali wszystkimi swoimi
kartami, faza sie konczy i kazdy gracz liczy swoje
punkty. Nastepnie * wszystkie * karty sg zwracane
do talii, przetasowane i rozdane ponownie na nowa
faze gry.

Zwyciezca:

Gra konczy sie po trzech kompletnych, rozegranych
fazach, a zwyciezca zostaje gracz z tacznag najwyzsza

liczbg punktéw zdobytych podczas wszystkich faz
tacznie.

Punktacja:

- Kazda element oprogramowania zdobywa punkty

réwne liczbie wydrukowanej na karcie.

Zasady specjalne dla 2 (lub 3) graczy

Podczas przygotowania rozgrywki, rozdaj kazdemu
z graczy tylko 6 kart.

W kazdej turze kazdy gracz zagrywa dwie karty, w
rekach zatrzymuje dwie, a dwie nastepne podaje
do nastepnego gracza, po czym losuje dwie nowe
karty z talii. Faza konczy sie, gdy 10 kart zostanie
rozegranych przez kazdego gracza. Gre dla 3
graczy mozna gra¢ w ten sposéb lub zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Specjalne przygotowanie talii dla 2-4 graczy.
Z uwagi na to, ze nie wszystkie karty zostang
uzyte w grze, daj swojej rozgrywce dodatkowego
"kopa" poprzez usuniecie z pierwszej fazy gry kart
o najwiekszej wartosci.

- W grze 4-osobowej usun wszystkie 5-tki i 6-tki.
Nastepnie po pierwszej fazie wyjmij 4 losowe
karty z talii poczatkowej i dodaj sze$¢ 5-tek. Po
drugim etapie usun 6 dodatkowych losowych kart i
dodaj szesc 6-tek.

- W grze 3-osobowej usun takze 4-ki. Dodaj 4-ki w
drugiej fazie, usuwajac losowo 6 kart. Nastepnie
dodaj 5-tki i 6-stki, usuwajac kolejnych 12 kart.

- W grze dwuosobowej usun rowniez 3-ki. Dodaj
3-ki i 4-ki w drugiej fazie, usuwajac losowo 12
lkart. Dodaj 5-tki i 6-tkiw fazie trzeciej, usuwajac
losowo 12 kolejnych kart.

- Kazdy element sprzetu daje 3 punkty, jesli i tylko
jesli pasuje do koloru ramki karty oprogramowania
zagrywanej na tej samej stacji. Biata karta bedzie
pasowac do wszystkich elementéw sprzetu, podczas
gdy czarna karta nigdy nie bedzie pasowac do

zadnego elementu. m_
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Satatka z granatow

Satatka z granatéw to lekka taktyczna
gra walki, w ktérej zotnierze (kostki)
walczg na otwartym polu gry na srodku
stotu.

Przygotowanie rozgrywki:
Daj kazdemu graczowi jego zestaw
kostek (zotnierzy).

WeZ 5 zotnierzy od kazdego gracza,
potrzasnij nimi w rece i upusc je na
srodku stotu. Podejmij kilka préb, by
znalez¢ o odpowiednig wysokosci, do
wyrzucania kostek. Zotnierze powinni by¢
skupieni dos¢ blisko siebie, ale nie
wszyscy w jednej kupie.

Przetasuj talie i rozdaj kazdemu graczowi
5 kart

*

Rozgrywka:

Kolejnosc gry jest dosc prosta:

- (opcjonalnie) Przesun jednego zotnierza. Kazdy
zotnierz moze poruszac sie w dowolnym kierunku na
stole. Maksymalna odlegtosé ruchu to szerokos$c
ptytki.

- Uzyj do dwéch kart z reki, wykonujac po kolei
efekty

- Dobierz nowe karty z talii, aby uzupetnic liczbe kart
w dtoni do pieciu

Efekty kart:

\/

Wskaznik na mapie: Umiesé
jednego zotnierza w dowolnym
miejscu na stole.

Trzy kota: Dodaj trzech zotnierzy
na srodek pola walki (stét)

Skrzyzowane miecze: Walka
wrecz- Jeden z twoich zotnierzy
moze zabic¢ zotnierza przeciwnika,
jesli przestrzen miedzy nimi jest
mniejsza niz szerokosc¢ kostki.

Strzatka: Atak snajperéw - Jeden z
twoich zotnierzy moze zabic
zotnierza przeciwnika znajdujacego
sie gdziekolwiek na stole, pod
warunkiem, ze pomiedzy nimi jest
niezaktécony widok.




Eksplozja: Granat - Jeden z twoich
zotnierzy moze rzucic granat.
Odlegtos¢ rzutu to szerokos¢
ptytki. Obszar wybuchu jest réwny
powierzchni ptytki, w ktérej
zabijani sg wszyscy zotnierze.

Chodnik: Mina - Uzyta podczas
ruchu przeciwnika. Ilekroc¢
przeciwnik umiescit, upuscit lub
przesunat zotnierza, mozesz uzy¢
tej karty i stwierdzic, ze zotnierz
nadepnat na mine. Eksplozja miny
obejmuje ten sam obszar co eksplozja granatu
(jedna ptytka)i wszyscy zotnierze w tym rejonie
zostaja zabici.

Zabici zotnierze sg zabierani przez gracza, ktéry ich
zabit i licza sie jako punkty na koricu gry.

Gra jest kontynuowana do momentu pozbycia sie
kart. Wyjatek stanowi brak mozliwosci uzycia karty
z symbolem "trzech két" w tym czasie.

Jesli nie mozesz uzyc¢ karty (na przyktad, jesli
posiadasz mine lub karte z walka wrecz, ale nie
masz zadnych celéw w zasiegu), mozesz przejsé, ale
nadal mozesz ruszyc tez swojego zotnierza. Mozesz
zagrac ponownie w péZniejszej rundzie, jesli
sytuacja ulegta zmianie. Jesli wszyscy gracze przejda
dana kolejke, tzn. nie moga uzyc¢ zadnej z kart, gra
sie konczy.

Przyktad:

Anna gra kolorem czerwonym. Zaczyna swoj3
gre, uzywajac karty z symbolem mieczy (A),
zabijajac zielonego zotnierza w walce wrecz.
Nastepnie przenosi swojego zotnierza (B),
aby zblizy¢ sie do rzucenia granatu, zabijajac
jednego zielonego, jednego niebieskiego i
jednego zéttego zotnierza.

Gdyby ktérykolwiek z pozostatych graczy
trzymat mine, mogliby jej uzy¢, w momencie,
gdy Anna ruszyta sie (B), by zabi¢ swojego
zotnierza, zanim zdazyta rzuci¢ granat. Mina
mogtaby nawet zabic

26ttego zotnierza.

Anna prawdopodobnie
musiataby wybrac inng
karte do przepro-
wadzenia swojej
drugiej akgji.

Zwyciezca:

Gra koniczy sie, gdy wszyscy gracze uzyja wszystkich
swoich kart z reki lub przejda. Zywi zotnierze na
stole licza sie jako 3 punkty, a wszyscy zabici
zotnierze licza sie po jednym punkcie. Zwyciezca jest
gracz, ktéry ma najwiecej punktéw. W przypadku
remisu wygrywa gracz z najwieksza liczba zotnierzy
pozostajacych w rezerwie.
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Wojna 2.0

Wojna 2.0 jest gra podboju i konfliktu,
gdzie zdobywasz terytorium poprzez
atakowanie przeciwnikéw, aby obronic to,
o juz zdobytes.

Gra nie ma elementu losowego, opiera sie
na psychologii i bluffie, ktéry
wykorzystujesz do utrzymania napiecia,
niezbednego do angazujacej walki.

Przygotowanie rozgrywki:

Potasuj ptytki tak, by 3 pozostaty
odstoniete, a reszta - zakryta. Rozt6z j
wokét stotu i uzyj do zbudowania mniej lub
bardziej przypadkowej mapy $wiata.
Upewnij sie, ze zielone ptytki (z symbola-
mi) sg réwnomiernie rozmieszczone na
catym Swiecie i sprébuj utworzyc¢ z nich
kilka kontynentéw/regionéw, ktére maja co
najmniej dwa punkty wejscia.

W grze dla 3 0sdb, usun 3 ptytki z
symbolem “strzaty” i 3 zétte ptytki. Gracze
muszg wykorzystywac niebieskie, zotte i

biate karty. W grze dla dwdch oséb, usun takze ptytki
z symbolem “mtota” i 3 kolejne zbtte ptytki. Gracze
musza wykorzystywac ptytki niebieskie i zétte.

Rozdaj kazdemu graczowi komplet kart w jego kolorze.
Szes¢ kart o wartosci od 1 do 3 to karty rozpoczyna-
jace gre, podczas gdy karty o numerach 4-6 pozostawi-
one dwie nowe do pdzniejszego wykorzystania .

Daj kazdemu graczowi jego zestaw jednostek (kostek).

Rozpoczyna losowo wybrany gracz. Gracz, siedzacy z
jego prawej strony, wybiera jedng z z6ttych ptytek jako
pozycje startowa, umieszczajac na niej swoja kostke.
Pozostali gracze kontynuuja uktadanie kostek
poruszajac sie przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara,
do czasu, kiedy wszyscy nie wybiorg 4 poczatkowych
ptytek, oraz dwéch dodatkowych rund, podczas
ktérych gracze umieszczaja dodatkowe ptytki na
polach, ktére juz posiadaja. Podczas umieszczania
kolejnych kostek nie mozna ich umieszczac na
ptytkach bezposrednio przylegajacych do ptytki, ktéra
juz wybrates. Teraz jestes juz gotowy do rozpoczecia
gry.




Przyktad: Bartek gra zielonym pionkiem, a Anna z6ttym.
W pierwszej kolejce, Bartek uzywa swojej ,,3”, aby
wykonac trzy akcje. Pierwsza polega na rekrutacji 2
jednostek (A), druga na przejsciu z jednej ptytki (B), a
trzecia na ataku Anny (C), zakryta karta.

Anna i Bartek wybrali ,,1” decydujac
sie na bitwe, wiec Bartek wygrywa 4
do 3. Anna traci jedng jednostke i
ucieka z druga.

Tak bedzie
wygladata plansza,
kiedy Bartek skorczy
swoja kolejke.

Rozgrywka:

Rozpoczynasz kazdg ture gry przez wybor karty, ktéra
okresla, ile ruchéw bedziesz mégt wykonac¢ w danej
turze. Oznacza to, ze jesli grasz “2”, mozesz wykonac
dwa ruchy, tj. uzy¢ jeszcze dwaoch pozostatych kart.
Dostepne s3 trzy rodzaje ruchéw, ktére mozna
wykonac¢ w dowolnej kolejnosci.

Wzmocnienie:

Zagraj jedna karta dla wzmocnienia wartosci. Wartosc¢
na karcie wzmocnienia okresla liczbe nowych kostek,

ktére mozesz umiescic na planszy, na ptytkach, ktére

juz posiadasz. Tylko jedna kostka na ptytce. W kazdej
rundzie mozesz wykonac tylko jedng akcje wzmocnie-
nia.

Ruch:

Zagraj jedna karta, by sie ruszyc. Liczba na karcie
ruchu okresla, ile ptytek mozesz sie ruszyc.

Zagranie dwiema kartami pozwala ci ruszyc jedna lub

wieksza liczbe kostek z dwdch réznych ptytek. Kazda
kostka porusza sie indywidualnie i mogg one poruszac
sie w réznych kierunkach.

Mozesz przechodzi¢ na inne swoje ptytki, na ktérych
juz znajduja sie twoje kostki, lub zajmowac jeszcze nie
zajete przez nikogo ptytki. Wielokrotne ruchy
wykonywane s3 sekwencyjnie, dzieki czemu te same
kostki moga przesuwac sie o kilka miejsc w tej samej
turze. W kazdej turze mozesz wykonywac wiecej niz
jedna akcje ruchu. Zawsze musisz zostawic¢ przynaj-
mniej jedna kostke za ptytka, z ktérej sie ruszasz.

Atak:

Wybierz jedng ptytke, ktéra rozpoczyna atak na
sasiednig ptytke, na ktdrej znajduja sie wrogie kostki.
Zagraj jedna zakrytg karta, czekajac az przeciwnik
zrobi to samo.

Odkryj karty, a nastepnie dodaj do wartosci twojej
karty liczbe zaangazowanych jednostek.

Jesli karta ma taki sam symbol jak zeton atakowany,
dodaj 1. Zwycieza najwyzszy wynik, w przypadku
remisu zwycieza obrorica. Przegrany usuwa jedng
kostke. W przypadku zwyciestwa atakujacego, obrorica
musi uciec z zaatakowanego pola, wycofujac sie na
sasiednie zajmowane przez siebie pole. Jesli jest to
niemozliwe, moze uciec na pole, nie zajmowane przez
nikogo, jesli jednak nie jest to mozliwe, obrorica musi
zostac na atakowanym przez przeciwnika polu.

Kolejka nastepnych graczy.

Kiedy wykorzystasz wszystkie karty z reki, zbierasz je
wszystkie nastepnym razem, gdy chcesz zagrac karta,
dodajac jedna karte o wyzszej wartosci. Oznacza to, ze
po raz pierwszy dobierasz 4, Nastepnie 5, a na korcu 6.
Przyktad: zaczynasz ture z dwiema kartami w rece,
jedna 1i jedna 2. Zagrywasz dwdjka, aby méc wykonaé
dwie akcje w turze. nastepnie zagrywasz 1, aby
wykonac pierwszg akcje. Nastepnie musisz wzigé
wszystkie karty z powrotem do reki, aby méc wykonac
druga akcje (w tym 2 i 1, ktérymi grates w tej rundzie.
Uzyj kostki do gry, aby sprawdzi¢, czy nadal masz
wiele akcji.)




Zwyciezca:

Gra konczy sie, kiedy wszyscy gracze dobrali do reki 6.
Teraz wszyscy gracze, w tym aktualny gracz, otrzymuja
ostatnig ture przed dobyciem punktu. Kazdy gracz
najpierw otrzymuje 1 punkt za kazda ptytke, ktérg
posiada. Nastepnie, gracze zdobywajg dodatkowe
punkty za kontrolowanie kilku réznych symboli na
planszy. Pierwszy kontrolowany przez Ciebie symbol
daje 1 dodatkowy punkt. Drugi rodzaj kontrolowanego
symbolu daje dodatkowe 2 punkty. Trzeci symbol daje
dodatkowe 3 punkty. Czwarty symbol daje dodatkowe
4 punkty (tacznie 10 dodatkowych punktéw) i tak dalej.
Nastepnie, gracze zdobywaja dodatkowe 5 punktéw za
kazdy zestaw trzech ptytek tego samego symbolu,
ktére kontroluja.

Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa gre.

Projekt planszy / mapy:

Jedna z najfajniejszych rzeczy w tej grze jest
tworzenie dobrych map Swiata przed rozpoczeciem
gry. To sprawia takze, ze gra jest interesujaca, gdyz
uktad mapy ma duzy wptyw na rozgrywke i wybrang
strategie. Jest kilka rzeczy do rozwazenia:

Jak duza jest twoja mapa?

Mozesz stworzy¢ ciasna, szesciokatng siatke, ktéra
jest tylko jedna, wielka "wysp3a", bez "oceanow"
pomiedzy , lub bardziej przestrzennym Swiatem z
oddzielnymi "kontynentami" i waskimi przesmyka-
mi.

Jak pogrupujesz symbole? Czy starasz sie roztozy¢
symbole na planszy lub pogrupowac je razem?
Mapa, pokazana powyzej, ma roztozone réwno
symbole, co utrudnia zabezpieczenie zestawdw po 3,
ale by¢ moze tatwiej jest pokonac 6 réznych
symboli, by zdoby¢ maksymalna premie.

Wyzwanie

Wyzwanie to Smiertelnie niebezpieczny
wyscig, w ktérym chcesz by¢ pierwszym,
ktéry dotrze do mety, unikajac cioséw
zadawanych przez przeciwnikéw, czy
ostrzeliwania strzatami. Musisz wspinac sie
na przeszkody , uzywajac odpowiednich
kart, w odpowiednim czasie zastaniac sie
tarczg, lub, znalez¢ ciche miejsce, w ktérym
mozesz wyleczyc rany, jesli zajdzie taka
potrzeba.

Przygotowanie rozgrywki:

Posortuj ptytki i potdz ptytki z symbolami:
tarczy, cegty i ktéd drewna symbolem do
gory. Odwrdc reszte kart symbolem do dotu.
Uzyj ptytek do zbudowania $ciezki, aby
gracze mogli sie poruszac. Zbuduj ja w
dowolny sposéb i eksperymentuj z réznymi
konfiguracjami dla kazdej gry.

Pot6z po jednej kostce od kazdego gracza
tuz obok poczatku toru, trzy pozostate
kostki rozdaj kazdemu graczowi. To beda
Punkty Zycia dla kazdego gracza.

Przeszukaj karty i znajdZ po jednej tarczy,
cegle i ktodzie drewna dla kazdego gracza.
Te karty powinny mie¢ wartosc 1 lub 2, przy
czym kazdy gracz otrzymuje dwie 1 i jedng 2.

Potasuj pozostate karty, rozdaj kazdemu graczowi po 3
karty, a reszte kart pozostaw zakrytych na stosiku.

Jesli w rozgrywce bierze udziat 2 graczy uzyj tylko 36
kart. Wykorzystaj karty z brazowym i rézowym ttem.
Daje to talie, w ktorej kazdy symbol ma 6 kart o
wartosci od 1 do 6. Przy 2 graczach karty poczatkowe
powinny mie¢ wartosc 1, 2 i 3, po jednej karcie.

Podaj kostke do gry graczowi, ktéry rozpoczyna
rozgrywke (wybranemu losowo).




Rozgrywka:
Kazda runda ma 5 faz:

1. Rzu€ kostka do gry

Wynik okresla liczbe ruchéw, ktére kazdy gracz musi
wykonac w tej turze. Jesli rzucisz 1 lub 2, rzuc¢
ponownie kostka.

2. Dobieraj karty

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego gre i porusza-
jac sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
gracz dobiera dwie odkryte karty ze stotu i dwie
zakryte z talii, w sumie zbierz cztery nowe karty.

3. Planowanie

Kazdy gracz potajemnie wybiera trzy karty do zagrania
w tej turze. Karty ktadzie sie zakryte na stole, w
kolejnosci od lewej do prawej. Jedna karta z reki jest
nastepnie odrzucana, wiec kazdy gracz dobiera do
trzech kart do reki. Pot6z dton na stole.

4. Akcja

Faza akcji jest podzielona na trzy etapy, po jednym dla
kazdej karty. Przy kazdym ruchu gracze najpierw biorg
swoja karte i okreslaja, ktory numer znajduje sie na
karcie. Gracz z najwyzszg liczbg zaczyna gre, potem do
gry wchodzi gracz z druga najsilniejsza kartg i tak
dalej. Jesli gracze maja taki sam numer, gra rozpoczy-
na sie od gracza rozpoczynajacego ture. Nastepnie gra
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toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz musi wykonac jeden ruch i wykonac jedna akcje
na podstawie karty, ktérag zagrat. Moze jednak
zdecydowac, czy najpierw wykona ruch, czy akcje.

Ruch:

Musisz przesuwac sie co najmniej o jedng pozycje (nie
po skosie) przy kazdym kroku, ale jesli kostka ruchu
pokazuje wiecej niz 3, mozesz rozdzielic¢ ten ruch,
wybierajac miedzy trzema posunieciami. Musisz
wykonac catkowita liczbe ruchéw, jaka pokazuje
kostka do gry podczas tury. Na zéttych/pustych
ptytkach mozesz poruszac sie swobodnie. Nigdy nie
mozesz przejs¢ do ptytki ze strzatka. Mozesz przejsc
tylko do ptytki z Cegtami i ktodami drewnem, jesli w
danym ruchu zagrates karta z odpowiednim symbol-
em.

Akcje:

Karty z symbolem cegty i ktod drewna .
pomagaja Ci sie poruszac, pozostate

karty to rézne akcje. Mozesz wybrac
wykonanie tych czynnosci przed lub po
wykonaniu ruchu.

Miecze: Atak!
Uderzasz przeciwnika na tym samym
lub bezposrednio do niego przylegtym
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Przyktad:

Gracze wybrali te trzy karty
do wykonania swoich
dziatan podczas jednej tury.
Kostka do gry pokazuje
tacznie 5 punktéw ruchu.
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Krok 1: Niebieski zaczyna od
wystrzelenia strzat przed
wykonaniem ruchu. Czerwony
zostatby dwa razy trafiony,
gdyby nie uzyt tarczy. Zielony
przesuwa sie dalej, atakujac
206ttego, ktory traci jeden
punkt zycia przed wykonaniem
ruchu. Czerwony sie rusza.
26tty wystrzeliwuje strzaty,
zanim wykona ruch. Czerwony
nadal nie moze zostac
trafiony, ale zaréwno niebieski
jak i zielony traca jeden punkt
zycia. Kazdy uzywa 3 punktéw
ruchu.
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Krok 2: Zadnych atakéw, kazdy
gracz przesuwa sie o jedno
pole, a zielony wspina sie na
drzewo. Czerwony i z6tty lecza
rany.

Krok 3: Z6tty rusza sie
pierwszy i chociaz planowat
wspiac sie na drzewo, nie jest
w odpowiedniej pozycji i musi
przenies¢ sie na inne otwarte
pole. Teraz zielony strzela i, a
trzej pozostali zostajg trafien.
Zielony musi zatem zejs¢ na
dét. Czerwony i niebieski
moga teraz wspiac sie na
przeszkody.

Koniec kolejki.

polu. Przeciwnik traci jeden punkt zycia, chyba ze w
tym posunigciu zastonit sie tarcza.

Strzata: Ogien!

Wszystkie strzaty na planszy strzelaja w
strone, ktorg wskazujg. Wszyscy, ktdrzy
aktualnie znajduja sie na linii strzatu,
zostajg trafieni i tracg jeden punkt zycia
(chyba ze strzeze ich tarcza).

oo

Kropla (krwi): Uzdrowienie!

Zwraca jeden punkt zycia. Nie mozesz

zwiekszy¢ liczby zy¢ powyzej trzech

punktéw zycia. Uwaga: Jesli utracites

wszystkie trzy Punkty Zycia, nie

mozesz wykonac ruchu lub przejs¢ do pozostatych
krokéw biezacej tury, a takze w petni do nastepnej tury
(3 kroki). Na koniec kolejnej tury otrzymasz 3 punkty
zycia i ponownie mozesz dotaczy¢ do gry.

Tarcza: Ochrona!

To dziatanie pasywne. Zagranie ta
karta chroni gracza przed wszystkimi
atakami podczas danego kroku.

5: Koniec

Gracz rozpoczynajacy gre podaje kostke do gracza
siedzacego po jego lewej stronie. Wyt6z dwie nowe
karty z talii. Potasuj w razie potrzeby.

Zwyciezca:

Celem gry jest dotarcie do korica toru. Jesli kilku
graczy dotrwa do korca gry w tej samej turze,
zwyciezca jest gracz z najwieksza liczba punktow zycia.
Jezeli jest remis, wygrywa gracz, ktory osiggnat koniec
na najwczesniejszym etapie.

Teraz stworz kolejne, fajniejsze wyzwanie zacznij od
nowa!




Swiatynia zagtady

Swiatynia Zagtady to pasjans lub gra
kooperacyjna, w ktérej musisz miec
zespot 8 poszukiwaczy przygdd, prébuja-
cych ocali¢ jak najwiecej starozytnych
reliktéw podczas ucieczki z rozpadajacej
sie Swiatyni.

Przygotowanie rozgrywki:

Za pierwszym razem przygotowanie
rozgrywki moze zaja¢ chwile czasu, po
kilku grach, prawdopodobnie zajmie Ci to
mniej czasu.

Najpierw uzyj ptytek, aby zbudowac
Swiatynie.

Wszystkie

“ Wszystkie ptytki powinny by¢ odkryte

(strona z symbolem do géry). Znajdz 6
ptytek, po jednym z kazdego symbolu i
umies¢ je w rzedzie. To jest rzad
poczatkowy. Teraz wez kilka losowych
ptytek, aby zbudowac¢ wiecej rzedéw.
Drugi rzad powinien zawierac 5 ptytek i by¢
wysrodkowany wzgledem podstawowego rzedu, tak
aby kazda ptytka w drugim rzedzie przecinata sie z
dwiema ptytkami w rzedzie poczatkowym. Kontynuuj
budowanie rzedéw takich jak ten, trzeci rzad za
pomoca 4 ptytek, czwarty rzad za pomoca 5 ptytek,
nastepnie 4, nastepnie 3, 4, 3, a na koricu 2 w
dziewiatym rzedzie (czyli 6 +5+4+5+4+3+4+3
+2).

2x4

Umiesc 8 archeologéw (drewniane kostki) przed
rzedem startowym.

Teraz podziel na trzy talie, wedtug koloru tta na
kartach.
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Brazowe karty (wartosci 4, 5, 6) stworzg Talie
Reliktéw, rézowe karty (wartosci 1, 2, 3) beda Talig
Swiatyni, a zielone karty (wartosci 1, 1, 2) to Talia
Ruchu. Teraz wez trzy czarne karty od géry z Talii
Reliktéw i dodaj je do Talii Swiatyni. Nastepnie wez
trzy biate karty z Talii Swiatyni i dodaj je do Talii
Reliktéw. Powinienes$ miec teraz trzy talie, z ktérych
kazda zawiera 18 kart z catkowitg liczbg 3 symboli.
Nastepnie potasuj wszystkie trzy talie pojedynczo.

Z Talii Reliktéw potdz 3 karty na stole po lewej
stronie $wiatyni. Z Talii Swigtyni pot6z 6 kart na
stole, po prawej stronie Swiatyni. Jesli grasz w
pasjansa pot6z 9 kart z Talii Ruchu. W przypadku
wiekszej liczby graczy rozdaj w sumie 12 kart (w
czasie gry z 5 graczami, rotacyjnie dwoje graczy
powinno otrzymac 3 karty w kolejnych rundach).
Teraz jestes gotowy, aby zaczac! (losowo wybierz
gracza, ktéry rozpocznie gre).




Rozgrywka:

Podczas jednej rundy uzyj wszystkich kart Ruchu,
aby 8 Archeologéw mogto wykonac ruch. Kazda
karta ruchu ma 1 lub 2 punkty ruchu wskazane przez
wydrukowany na kartach numer. Jesli zagrana karta
ma 2 punkty, moze by¢ uzyta na 1 lub 2 archeolo-
gach, ale obaj musza ruszy¢ sie w tym samym
momencie.

Z 1 punktem ruchu mozesz przesuwac jedng kostke
doktadnie o jedna ptytke w dowolnym kierunku.
Mozesz uzy¢ koloru obramowania na karcie, aby
przesuna¢ kostke tego samego koloru (biaty moze
by¢ dowolnym kolorem, czarny nie moze by¢
zadnym) lub uzy¢ symbolu na karcie, aby przeniesc¢
kostke na ptytke z tym samym symbolem. Gdy kostki
dotrg do ostatniego rzedu Swiatyni, mozesz
wykorzystac jeden punkt ruchu (pasujacy do koloru),
aby przesunac¢ jedna kostke ze Swiatyni.

Kiedy wszystkie karty Ruchu zostana uzyte, runda
sie konczy nalezy wykonac cztery dziatania, w
nastepujacej kolejnosci:

1: Sprawdz, ktére relikty mozesz zbierac.

Po odkryciu karty Reliktu sprawdz, czy na planszy
znajduje sie kostka, o takim samym kolorze, co
karta, ktora jest umieszczona na ptytce z tym
samym symbolem, co karta. Biate karty mozna
dopasowac do dowolnej kostki. Jesli sa dopasowane,
we? te karte i odtdz jg na bok.

2: Usun zawalone czesci Swiatyni.

Wszystkie ptytki przewrdcone w poprzedniej rundzie
sg teraz usuwane z gry. Kazdy archeolog stojacy na
tych ptytkach zostaje zabity przez zawalajaca sie
Swiatynie, a nastepnie usuniety.

3: Sprawdz, ktore czesci Swiatyni si¢ zawala.
Dla kazdej odkrytej karty Swiatyni sprawdz, czy na
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Przyktad ruchu: Zwr6¢ uwage na karty D i E, ktére
najpierw przesuwaja czerwong kostke na pole oznaczone
kropla, a nastepnie na pole z symbolem strzaty. Karta H
stuzy do przesuniecia jednej kostki zéttej i jednej
zielonej na pole z symbolem strzaty, a nastepnie karta |
przesuwa zielong do przodu na pole oznaczone
symbolem kropli.
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Talie
Rellktow

Talia
“’ Swiatyni

Przyktad korica rundy: Dwie karty reliktow pasuja do
siebie i mozna je zebrac. Cztery karty Swiatyni pasuja do
siebie i mozna je przenies¢ na talie z odrzuconymi
kartami. Dwie pozostate karty powoduja przeskoczenie
jednego pola z symbolem kropli i jednego z symbolem
kota w tej rundzie i pozostaja w grze w nastepnej.




planszy znajduje sie kostka, o tym samym kolorze,
co karta, ktéra jest umieszczona na ptytce z tym
samym symbolem, co karta. Czarnej karty nie mozna
dopasowac, co oznacza, ze sg one skazane na
zawalenie sie. Jesli karty s dopasowane, umiesc te
karte na stosie kart odrzuconych. Kiedy wszystkie
karty Swigtyni zostang sprawdzone pod wzgledem
ich dopasowania, pozostate karty spowoduja
zawalenie sie czesci Swiatyni. Dla kazdej karty
znajdz pierwsza ptytke z tym samym symbolem,
ktéry znajduje sie najblizej rzedu poczatkowego i
odwrdc go. Kostki na ptytce pozostaja na niej po
odwrdceniu, wiec masz jedng kolejke, aby je zabrac i
ocalic.

Pod koniec gry moze nie by¢ wiecej ptytek z
poprawnym symbolem. Jesli nadal s3 karty Swiatyni,
za kazda karte nalezy odwrdcic jedng ptytke
dotychczas nie odkryta. Jesli nie ma wiecej
nieodkrytych ptytek, to kazda nieodkryta karta

Swigtyni spowoduje, ze jedna ptytka catkowicie sie
zniszczy, tj. zostanie usunieta z gry, zabijajac przy
tym archeologdw, ktérzy na niej stoja.

Zawsze zaczynaj odkrywac/niszczy¢ ptytki najblizej
oryginalnego rzedu poczatkowego, ale jesli istniej
wiecej niz jedna opcja w tym samym rzedzie, mozesz
wybrac, ktéra zostanie odkryta/zniszczona.

4: Rozdaj nowe karty

Z Talii Swiatyni: 0dwré¢ doktadnie 6 nowych kart.
Jesli dostepnych jest mniej niz 6 kart, potasuj stos
kart odrzuconych.

Z Talii Reliktéw: Zbierz tyle kart, ile potrzeba, aby w
sumie byty 3 dostepne relikty.

Z kart Ruchu: rozdaj 9 (1 gracz) lub 12 (2-6 graczy)
nowych kart. Kiedy rozdajesz 12, powinienes
najpierw rozdac pozostate 6 kart, a nastepnie
potasowac 12 kart uzywanych w poprzedniej rundzie,
tak aby pozostato jeszcze 6 kart.

Uwaga: w grze kooperacyjnej z wiecej niz jednym
graczem, gracze nie powinni pokazywac sobie
nawzajem swoich kart. Mozecie rozmawiac¢ otwarcie
i mowic sobie, jakie macie karty oraz dyskutowac o
tym, co moze byc¢ najlepszym sposobem dziatania,
ale ostatecznie kazdy z graczy musi zdecydowac
sam, z ktorej karty chce skorzystac.

Zwyciezca:

Kiedy Swigtynia catkowicie sie zawali, musisz
policzy¢ Archeologdw, ktérzy przetrwali i uciekli.
Nastepnie policz, ilu reliktéw nie zebrates, i odejmij
te liczbe, aby obliczy¢ ostateczny wynik. Jesli wiec 5
Archeologéw ucieknie, ale 2 relikty pozostana, twéj
catkowity wynik to 3.

Gre uznaje sie za wygrana, jesli wynik koricowy jest
dodatni.

Maksymalna liczba punktéw to 8, jesli wszystkie
kostki sg bezpieczne i wszystkie relikty zostaty
zebrane. Mozesz jednak wygra¢ w innych przypadk-
ach. Na przyktad kiedy wszystkie relikty zostaty
zebrane, ale przezyt tylko jeden archeolog.

Jesli okaze sie, ze gra jest zbyt trudna, zmien uktad
Swiatyni, zabierajac dwie ptytki z rzedu dziewigtego
i dodajac je do rzedu 6




Karty ktamcy

“Kosci ktamcy” to klasyczna gra w kosci,
w ktorej kazdy gracz rzuca piecioma
kostkami, a nastepnie okresla stawke za
liczbe wyrzuconych kostek o okreslonej
wartosci. Dzieki Green Box mozesz gra¢ w
te sama gre w wersji karcianej i by¢ moze
wprowadzi¢ kilka zmian.
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Przygotowanie rozgrywki:

Potasuj ptytki i umies¢ je odkryte w jednym rzedzie.
Obrad¢ pierwsza ptytke o 45 stopni, aby byt to punkt
poczatkowy i symbol wieloznaczny.

Daj kazdemu graczowi 5 kostek i umies¢ dodatkowa
kostke na poczatkowym polu.

Potasuj karty i rozdaj po 5 kazdemu graczowi.
Wybierz losowo gracza, ktory rozpocznie gre.

Rozgrywka:

W kolejce kazdy gracz musi wylicytowad, ile symboli
jednego rodzaju zostato rozdanych wsréd wszystkich
graczy. Podaj numer i przenies kostke do odpowied-
niego symbolu na Sciezce. Nastepny gracz musi

teraz:

ALBO: Wylicytowac wyzej, albo przesuwajac kostke
w gore Sciezki i okreslajac te sama liczbe (lub
wyzsza, jesli zechce), lub przesuwajac kostke w dot
sciezki i okreslajac tylko wyzsza liczbe

LUB: Nazwac ostatniego licytujacego ktamca!

Oferty sa wazne tak dtugo, jak dtugo nikt nie
zostanie nazwany ktamca. Kiedy do tego dojdzie,
wszyscy gracze sktadaja swoje karty, a ty liczysz
symbole, aby sprawdzic, czy licytacja byta
prawidtowa. Pierwszy symbol na torze jest symbo-
lem wieloznacznym, co oznacza, ze wszystkie karty z
tym symbolem s3 liczone w licytacji dodatkowo do
faktycznego podanego symbolu.

Jesli licytacja jest wazna, tj. jesli catkowita liczba
kart z podanym symbolem, plus symbole
wieloznaczne, sg réwne lub wieksze od podanej
liczby, licytujacy wygrywa, a gracz, ktérzy nazwali go
ktamca przegrywaja. Nastepnie musi usunac jedna
ze swoich kostek. Jesli licytacja jest niewazna, tzn.
nie ma wystarczajacej liczby kart z odpowiednimi
symbolami w grze, licytujacy jest rzeczywiscie
ktamca i musi oddac jedna kostke.

Teraz przetasuj wszystkie karty i rozdaj kazdemu
nowe. Od tego momentu rozdawaj kazdemu
graczowi tyle kart, ile ma kostek, co oznacza, ze
gracz, ktéry przegrat pierwsza runde, otrzymuje tylko
cztery karty. Gracze, ktérzy stracili wszystkie swoje
kostki, nie biorg udziatu w grze.

Rozstrzygajacy licytujacy w nastepnej rundzie jest
graczem, ktéry stracit kostke w poprzedniej rundzie.

Specjalne zasady dla symboli wieloznacznych: Jesli
licytujacy, ktory rozpoczyna gre, decyduje sie na
licytacje rzeczywistego symbolu startowego, symbol
ten nie jest w tej rundzie symbolem wieloznacznym




i mozna go z powrotem obréci¢. Co wiecej, symbole
wieloznaczne nie licza sie do licytacji, jesli na stole
nie ma zadnych kart z wtasciwym symbolem. Wiec
jesli karty z symbolem kropli s3 dzikie, a licytacja
dotyczy trzech strzat, a karty na stole pokazuja
cztery krople, a nie strzaty, licytacja jest niewazna.

Zwyciezca:

Gdy tylko jeden gracz ma kostki, to ten gracz zostaje
zwyciezca.

Specjalna zasada pod koniec gry: Gdy catkowita
liczba rozdawanych kart jest mniejsza niz 4, nie
mozna juz licytowac liczby symboli. Zamiast tego
gracze licytujg catkowitg wartos¢ wszystkich
rozdanych kart, tj. sume wydrukowanych na kartach
liczb.

Gra z udziatem 8-10 graczy:

Aby mie¢ pewnosc, ze karty rzeczywiscie s3
przypadkowe, zawsze powinienes rozdawac w
sumie mniej niz 40 kart. Oznacza to, ze grajac z 8-9
graczami, rozdajesz im po cztery karty, a przy 10-12
graczach rozdajesz po trzy. Mozesz jednak przyznaé
kazdemu graczowi 5 kostek, a nastepnie zmniejszy¢
tylko liczbe rozdanych kart, jesli gracz bedzie miat
mniej niz 4 kostki. Mozesz réwniez da¢ graczom
tyle samo kostek co kart, by gra przebiegata
szybciej.

Warianty:

Pozwdl, by licytujgcy rozpoczynajacy gre wybrat,
ktéry symbol jest dziki, po spojrzeniu na rozdane
karty. Licytujacy rozpoczynajacy gre wybiera jedng
ptytke i umieszcza jg na poczatku rzedu, obracajac
ja 0 45 stopni.

Szybko!

Oto szybka gra karciana dla dwdch
graczy grajacych w czasie rzeczywistym,
ktorej celem jest szybsze pozbycie sie
swoich kart niz przeciwnik, poprzez
dopasowanie kart do dowolnego
symbolu, koloru lub liczby.

Przygotowanie rozgrywki:

Podziel talie na p6t, dajac 27 kart
kazdemu graczowi.

Kazdy gracz bierze gérna karte i ktadzie
ja zakryta na srodku stotu. Kazdy gracz
réwniez dobiera trzy karty do reki.
Kiedy gracze maja po 3 karty w rece
otwierajg swoja karte startowa i gra

rozpoczyna sie natychmiast.
Wszystkie
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Rozgrywka:
W tej grze nie ma kolejek, obaj gracze grajg tak

szybko, jak tylko potrafia.

Mozesz potozy¢ karte na jednym z dwéch stoséw na
stole, jesli pasuje ona numerem, symbolem lub
(kolorem ramki) kolorem do aktualnej gérnej karty
ze stosu kart. :

Mozesz dobrac¢ nowe karty w dowolnym momencie,
ale nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 kart w reku w tym
samym czasie.

Zwyciezca:
Pierwszy gracz, ktéry pozbedzie sie kart zaréwno z
talii jak i z reki zostaje zwyciezca.




Tryktrak

Tryktrak jest jedna z najstarszych
znanych gier planszowych, ktéra
powstata ponad 5000 lat temu. Ma
proste zasady, ale czesto trzeba
dokonywac trudnych wyboréw. Potacze-
nie szczescia, strategii i mnéstwa
interakcji zapewnia bogata i emocjonu-
jaca gre dla graczy w kazdym wieku i
na réznych poziomach umiejetnosci.

Przygotowanie rozgrywki:

Utz w rzedzie 12 kart, symbolem do
dotu. Pierwsze 6 kart utéz w tej samej
pozycji, szes¢ kolejnych powinno by¢
odwréconych o 180 stopni. Pole gry
bedzie sie znajdowac poza kartami, a nie
na nich. Istnieja 24 pola, 12 powyzej linii i
12 ponizej.

Pierwszy gracz porusza sie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara wokat
planszy, od dotu po prawej stronie,
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przesuwajac sie w lewo i dookota, do prawego
goérnego rogu. Drugi gracz porusza sie w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, z prawego
gérnego rogu, przesuwajac sie w lewo i dookota, aby
dotrze¢ do prawej dolnej przestrzeni.

Kazdy gracz umieszcza 2 kostki na swoim wyjscio-
wym polu, a nastepnie liczac w kierunku ruchu,
umieszcza:

5 kostek na 12. polu

3 kostki na 17. polu

5 kostek na 19. polu

Rozgrywka:

Aby rozpoczac gre, kazdy gracz rzuca jedng kostka.
Gracz, ktoéry wyrzucit wyzsza liczba oczek przesuwa
sie pierwszy, uzywajac liczb pokazanych na obu
kostkach. Jesli gracze wyrzuca te sama liczbe oczek,
musza ponownie wykona¢ rzut. Nastepnie gracze
zmieniaja sie naprzemiennie, rzucajac dwiema
kostkami na poczatku kazdej tury.

Po rzuceniu kostka gracze musza, jesli to mozliwe,
przesunac swoj pionek zgodnie z liczbg wyrzucong
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na kazdej z kostek. Na przyktad, jesli gracz wyrzuci 6
i 3 (oznaczone jako "6-3"), musi przesunac sie o szes¢
p6l do przodu, a inny pionek lub ten sam o trzy pola
do przodu. Ten sam pionek mozna przesunac
dwukrotnie, o ile dwa ruchy moga by¢ wykonane
osobno i legalnie: szes¢, a nastepnie trzy, lub trzy, a
nastepnie szes¢. Jesli gracz wyrzuci dwie takie same
liczby, zwane dubletem, gracz musi rzucic kazda
kostka do gry po dwa razy. Na przyktad rzut 5-5
pozwala graczowi na wykonanie do czterech ruchéw
po piec pol kazdy.

W trakcie ruchu pionek moze wyladowac na
dowolnej przestrzeni, ktéra nie jest zajeta lub jest
zajeta przez jednen lub wiecej pionkéw tego gracza.
Moze réwniez wylagdowac na polu zajmowanym
przez doktadnie jeden przeciwny pionek lub "blok".
W tym przypadku blok zostaje "trafiony" i jest
umieszczony poza plansza. Pionek nigdy nie moze
wyladowac na polu zajmowanym przez dwa lub

wiecej przeciwnych pionkéw; w ten sposéb zadne
pole nie jest zajete przez pionki obu graczy
jednoczesnie. Nie ma ograniczenia liczby pionkéw ,
ktére moga zajmowac miejsce w danym momencie.

Pionki, ktore zostaty trafione, musza ponownie
wejs¢ do gry z miejsca startowego graczy, zanim
bedzie mozna wykonac kolejny ruch. Za pomocg
jednej z wyrzuconych kostek gracz wykonuje ruch
spoza planszy, aby wej$¢ ponownie do gry, musi
wyrzuci¢ 1. Obowigzujg normalne zasady dotyczace
ruchéw zgodnych z zasadami. Jesli kilka pionkéw
gracza zostato trafionych, wszystkie te pionki musza
wejs¢ na plansze, zanim inne jego pionki zostang
ruszone. Jesli gracz ma pionki poza plansza, ale
wyrzuci kombinacje, ktéra nie pozwala na ponowne
wejscie tych pionkéw, gracz nie rusza sie.

Ostatnie szes¢ pél na planszy, dla kazdego kierunku
ruchu gracza, nazywa sie "domem" gracza. Gdy

wszystkie pionki gracza znajduja sie w domu , gracz
ten moze rozpoczac ich usuwanie. Aby usunac
pionek, nalezy wyrzuci¢ na kostce wystarczajaco
duzo oczek, aby przesuna¢ go o co najmniej jedno
pole dalej niz plansza. Pionek w czwartym od korca
polu na planszy moze zostac usuniety przez
wyrzucanie kostkg numerdéw: 4, 5 lub 6. Jednak nie
moze uzy¢ wyzszej liczby, niz jest to konieczne, aby
usunac pionek, jesli gracza nadal posiada pionki,
ktére wymagajg wyzszego numeru. Jesli wiec masz
pionek stojacy na pigtym od korica polu oprécz
czwartego, najpierw nalezy wyrzuci¢ 5 lub 6, aby
usunac pionek znajdujacy sie na pigtym polu.

Zwyciezca:
Gracz, ktéry jako pierwszy usunie wszystkie swoje
pionki z planszy, wygrywa.
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Halma

Halma to klasyczna gra wymyslona w XIX
wieku i jeden z wariantéw Chinskich
Warcabdw. Ma proste zasady, ale
zapewnia mnéstwo ciekawych strategii, a
jednoczesnie wystarczajgco duzo
nieprzewidywalnych interakcji, aby
sprawic¢ rados¢ catej rodzinie.

Przygotowanie rozgrywki:
Zréb kwadratowg plansze z ptytek 5x5.

L] [

10 na
gracza

Bedziesz liczyt kazda ptytke jako 2x2, wiec plansza
ma w sumie 10x10 pol.

Kazdy gracz uktada swoje pionki w jednym z
naroznikow w tréjkatnej formacji. Jest to pozycja
wyjsciowa, a celem gry jest przesuniecie wszystkich
elementéw na druga strone planszy i utozenie ich w
podobny sposéb.

Wybierz losowo pierwszego gracza lub pozwol
najmtodszemu z graczy rozpoczac¢ gre.

Rozgrywka:

Po kolei kazdy gracz przesuwa jeden pionek. Pionek
moze przesuwac sie o jedno pole w dowolnym
kierunku, w tym po przekatnej, lub przeskakiwac na
inny element (bedacy w twoim posiadaniu lub

przeciwnika) skutecznie przesuwajac sie

o dwa pola. Podczas skokéw mozesz
kontynuowac wykonywanie kolejnych
skokdw, o ile masz takie mozliwosci.

Wazne jest wykorzystanie szans, ktére
stwarza przeciwnik, do przeskakiwania
przez jego pionki, a takze uniemozliwie-
nie przeciwnikom takiego manewru.

Zwyciezca:

Zwyciezca zostaje pierwszy gracz, ktéry
rozmiesci wszystkie swoje pionki w rogu

przeciwlegtym do miejsca, w ktérym
zaczat gre.

Warianty:

Oryginalna Halma rozgrywana jest na planszy z
kwadratami 16x16. Z Green Box mozesz zagrac
najwyzej w wariant 12x12, ale mozliwe jest
stworzenie tez mniejszych plansz. Mniejsze plansze
z mniejsza liczbg pionkéw umozliwiaja szybsza gre.
Zattoczone plansze powodujg wiekszy chaos, a
plansze z dodatkowa otwartg przestrzenig
umozliwiaja bardziej strategiczna gre, poniewaz
wazne jest, aby przejs¢ na pozycje pozwalajace na
kolejne ruchy.

W grze dla 3 graczy mozna nawet rozmiescic ptytki
w tréjkacie zamiast w kwadratcie. W tym uktadzie
bedziesz jednak mdgt grac tylko z jednym pionkiem
na jednym polu, wiec plansza bedzie dos¢ mata.
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Othellino

Gry w klasyczng gre Othello (lub
wtasciwie "Reversi") mozesz ,nauczyc sie
w minute , ale przez cate zycie doskonalic¢
swoja gre". Jest to naprawde Swietny
przyktad tego, jak najprostsze elementy
moga przysparzac intrygujacych doswiad-
czen. Green Box nie ma wystarczajacej
liczby elementéw do grania w petng
wersje gry, ale mozesz zagra¢ w wersje
kompaktowa na siatce 6x6.

Przygotowanie rozgrywki:

Utworz kwadratowa siatke 6x6, uzywajac
zakrytych ptytek. Daj kazdemu graczowi
wszystkie kostki jednego koloru. Kazdy
gracz umieszcza dwa pionki po przekat-
nej na srodku planszy, tak zeby wszystkie
jej srodkowe czesci byty zajete.

Rozgrywka:
Po kolei kazdy z graczy umieszcza na

planszy jeden ze swoich pionkdw.

* *

Dozwolone s3 tylko ruchy przechwytujace przynajm-
niej jeden z pionkow przeciwnika.

Przechwytujesz pionek przeciwnika, zamykajac go
miedzy swoimi pionkami w prostej linii pionowej
poziomej lub ukosnej. Mozliwe jest uwiezienie kilku
pionkéw jednym ruchem, wykonanym albo w tym
samym kierunku albo w wielu kierunkach. Dopdki
mozesz kontynuowac uktadanie linii zaczynajacej
sie od pionka, ktéry umiescites na danym polu do
pionka w innym kolorze, wszystkie ztapane pionki
przeciwnika zostaja przechwycone. Sprawdz
wszystkie linie poruszajac sie we wszystkich
kierunkach od pionka, ktéry umiescites w ten sam
sposob.

Zebrane pionki sg usuwane z planszy, a ty zamie-
niasz je na wtasne umieszczone na tych samych

polach. Pionki moga by¢ wykorzystane pézniej , a
graczom wtasciwe nie moze zabrakna¢ zetondw.

Zwyciezca:

Gra konczy sie, gdy
zaden z graczy nie jest
w stanie wykonac
prawidtowego ruchu.
Aby znaleZ¢ wiecej
szczeg6towych
przyktadow gry,
wskazoéwek strategic-
znych i historii odwiedz
Wikipedie i wpisz hasto
'Reversi'.

Przyktad:
Umieszczajac zeton
zgodnie ze strzatka
26tty gracz magtby
przejaé wszystkie
zaznaczone biatym
okregiem czerwone
zetony.




Talia kart

The Green Box of Games zawiera talie sktadajaca sie
z 54 kart, z wariantami koloréw, liczb i symboli
zgodnych z precyzyjnym systemem.

Liczby majg identyczny podziat koloréw i symboli.
Oznacza to, ze jesli posortujesz talie wedtug
symbolu lub koloru, otrzymasz 6 kompletéw 9 kart o
numerach 1,1,1,2,2,3,4,5,6

9 kart w kolorze oznacza, ze nie otrzymasz takiej
samej liczby symboli. A w zestawie 9-ciu kart z
jednym symbolem, nie dostaniesz takiej samej
liczby koloréw.

Mozesz jednak ztozy¢ spéjna i zréwnowazong talie
36 kart, w ktérej szes¢ kart jednego koloru ma po
jednym z kazdego symbolu. Aby to osiggna¢, musisz
usunac karty z bragzowym ttem o numerach 4, 5, 6
LUB karty z zielonym ttem o wartosciach 1, 1, 2.

Aby utatwic identyfikacje i sortowanie réznych
zestawow, nadalismy kartom trzy rézne odcienie tta,
dzieki czemu mozna szybko wyodrebni¢ czerwone,
zielone lub brazowe karty, aby utworzy¢ rézne
zestawy.

Rozdzielenie talii ze wzgledu na tto stworzy trzy
rézne talie po 18 kart, z ktérych kazda zawiera po 3
w kazdym kolorze i po 3 z danym symbolem.
Petny uktad talii mozna zobaczy¢ na nastepnej
stronie. Moze by¢ to przydatne w grach, w ktérych
wazne jest Sledzenie, ktére karty zostaty juz
wykorzystane, a ktére pozostajg ukryte.

Pytki

Ptytki w Green Box of Games zostaty zaprojek-
towane tak, abys mégt budowac wiele réznych
plansz (chociaz moga one réwniez mie¢ inne
zastosowania).

Najbardziej oczywista opcja jest zbudowanie siatki
lub Sciezki, gdzie kazda ptytka jest miejscem do
rozmieszczenia ruchomych elementéw. Istnieje
jednak kilka innych opcji:

Obie strony ptytek sa w petni kompatybilne, mozesz
wiec utworzy¢ plansze za pomoca z6ttych i kilku
zielonych ptytek z r6znymi symbolami.

Ptytki moga byc¢ réwniez utozone w szesciokatny
wzor, przesuwajac je na bok o potowe szerokosci
ptytki. Pomocne w tym beda oznaczenia na
naroznikach, a “poprawna” szesciokatna siatka
zawiera wszystkie mate okregi, co pozwala, na
przyktad, na ruch w 6 kierunkach z jednego kafelka.

Dodatkowg cechg jest
to, ze kazda ptytka
bedzie miata 6
”naroznikéw”, tworzo-
nych przez kota, tak
samo, jak prawdziwa
siatka z szesciokatnych
ptytek.










