Zasady ogétne

Ograniczone zasoby. Niektore akcje bonusowe korzystaja z elementow

0 ograniczonych zasobach. Niektére z opcji moga stac sie niedostepne podczas
rozgrywki. Jesli tak sie stanie, nie mozesz skorzystac¢ z danej akcji bonusowej

po zrealizowaniu celu.

Odwrdcenie. Po dobraniu lub przesunieciu ptytki mozesz odwrécic jg na druga
strone, nawet jesli znajduja sie na niej elementy gry. Jesli to zrobisz, musisz
ponownie umiesci¢ zdjete elementy na ptytce na tych samych pozycjach.

Bez zobowigzan. Mozesz, ale nie musisz skorzystac z akcji bonusowej, wybodr
nalezy do Ciebie.

Uwaga! Na Zetonach X i XX nie mozna umieszczac zadnych elementow.

Przesuwanie i usuwanie z gry katamarzy

I Usun z gry 1 katamarz. A I
- A

Przesun do 2 katamarzy. A

o

Przesuniete lub usuniete mogga zostac tylko te katamarze, ktére nie sa odwrécone
do géry nogami.

Usuwanie z gry

Mozesz odrzuci¢ tylko te katamarze, ktére znajduja sie na Twoim obrazie.
Usuniete katamarze nie wracajg do Twoich zasobéw. Odtéz je z powrotem
do pudetka.

Przesuwanie
Gdy masz przesungc katamarz, mozesz wybrac 1 z 2 opdji:
- Mozesz przesung¢ katamarz na swoim obrazie na pustg biata plame ALBO
- Mozesz przesunac katamarz ze swojej karty palety do swojego zasobu
katamarzy bez koloru.

Przygotowanie. Jesli grasz
7 tq akcjg bonusowq, umiesc na stole

wszystkie 14 zetonow biatych plam.
Umies¢ 1 biatg plame ‘
na niezajetym kwadracie. A -

Przygotowanie. Jesli grasz z tq akcjg

W

bonusowgq, umiesc¢ na stole wszystkie
16 Zetondw z numerami celow.

Zmienh numer celu.

\ ‘

Zeton z numerem celu moze zosta¢ umieszczony
- jedynie na niezajetym celu z innym numerem.

Przygotowanie. Jesli grasz z tq akcjq bonusowq,
umies¢ na stole wszystkie 20 kolorowych kwadratéw.

Kolorowy kwadrat mozesz

umiesci¢ na dowolnym

niezajetym kwadracie, biatej

plamie, a nawet na celu. Nie mozesz
umiesci¢ go na obrazie przeciwnika.

Umies¢ na obrazie
wybrany kolorowy kwadrat. 4

Po umieszczeniu ten kwadrat traktowany jest
jak kazdy inny niezajety kwadrat na Twoim obrazie.

Kolorowy kwadrat moze zosta¢ umieszczony
na innym wczesniej potozonym kolorowym kwadracie.

Nie mozesz pominac¢ zadnej z zasad gry podczas
przesuwania ptytki z brzegu obrazu i po umieszczeniu
jej w innym miejscu. Oznacza to, ze pozostate ptytki
musza pozostac pofgczone jako jeden obraz w trakcie
oraz po zakonczeniu przesuwania pytki.

Przesun 1 plytke
z brzegu Twojego obrazu. A

Oznacza to réwniez, ze ptytka z czesciowo
umieszczonym na niej zetonem X lub XX nie moze
zostac przesunieta.

Zabrang ptytke musisz odtozy¢ na bok i NIE mozesz
dotozy¢ jej do obrazu w tej turze. Nie ma limitu liczby
ptytek, ktére mozesz mie¢ odtozone na pézniej.

W dowolnej ze swoich kolejnych tur mozesz dotozy¢
do swojego obrazu swojg odtozong na pdzniej ptytke
zamiast bra¢ nowa z kota staldwek. Jesli sie na

to zdecydujesz, nie przesuwasz swojego katamarza
gtébwnego i rozgrywasz reszte tury zgodnie

ze standardowymi zasadami.

Wybierz 1 plytke z kota

staléwek, wez ja i zachowaj
na pdzniejsza ture. A

Mozesz umiescic¢ katamarz na niezajetej biatej plamie
dowolnej ptytki przy kole staldwek, ale musisz wzigé
go z odpowiedniego zasobu.

Umiesc 1 katamarz na biatej
plamie na 1 z ptytek
przy kole stalowek. A
Katamarz umieszczony
na plytce przy kole
staldowek pozostaje
na tej ptytce.
Jedli 1 zgraczy
zdecyduje sie pézniej
na wziecie tej plytki,
uznaje katamarz za swoj,
nawet jesli
ma inny kolor.

( !
Dobierz 1 ptytke z woreczka

na plytki atramentu i natychmiast 4 Dobrang ptytke musisz natychmiast dotozy¢ do obrazu.
dot6z jg do obrazu. A
T .
A
Kazd;;;:ezc‘llxr:::i:blera Gracze dobieraja zetony w kolejnosci zgodnej
na zetony X. A z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac
od gracza po Twojej lewej.
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Praygotowanie de-gry

Gra przebiega zgodnie ze standardowymi zasadami, z kilkoma zmianami:

e Posortuj wszystkie zetony X i XX w 2 osobne stosy.

@ Umiesc¢ 1 zakryty zeton X przed polem startowym, pozostate zetony
zachowaj zakryte na pdzniej.

@ Umies¢ wszystkie zetony XX w woreczku na zetony X.
o Umies¢ planszetke akgji bonusowych na $rodku stotu.
@ Schowaj kafelki akcji bonusowych numer 9§ 12 do pudetka.

@ Zakryj pozostate kafelki akcji bonusowych i posortuj je wedtug koloru. Dobierz
po 2 kafelki akcji bonusowych kazdego koloru (2 czerwone i 2 niebieskie). Odkryj
wylosowane kafelki i zapetnij nimi 4 miejsca na planszetce w kolejnosci rosnacej
zgodnie z numerami kafelkdw.
o Wybierz poziom trudnosci. Umies¢ odpowiednig liczbe losowych zetondw X
w 2 rzedach réwnych na tyle, na ile to mozliwe. Nieuzyte zetony X odtéz do pudetka.
@ Przygotuj zasob katamarzy Sumi, umieszczajac po 1 czarnym katamarzu po lewej
stronie kazdego zetonu X na zmiane - raz standardowo, a raz do géry nogami.

@ Umies¢ 1 czarny katamarz na polu startowym kota stalowek (X) — ten katamarz
staje sie katamarzem gtéwnym Sumi.

Twéj cel

Zuzyj wszystkie swoje katamarze!

Keegrywka

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gre zawsze rozpoczyna Sumi.

Tura Sumi
' Liczba czarnych katamarzy w zasobach Sumi reprezentuje liczbe tur, ktére rozegra.
\ W kazdej swojej turze Sumi uzywa 1 katamarza. Sumi najpierw uzywa swoich katamarzy
/‘ z lewej kolumny, zaczynajac od gory. Gdy 1. kolumna zostanie wyczerpana, Sumi zaczyna

uzywac katamarzy z 2. kolumny, zaczynajac od gory.
| Tura Sumi skfada sie z 3 nastepujacych faz:
@ Odkrycie decyzji Sumi.
© Przesuniecie katamarza gtéwnego Sumi na kole staléwek.
@ Decyzja Sumi pasuje do 1z plytek: umies¢ katamarz Sumi na jej obrazie.
€ Decyzja Sumi nie pasuje do zadnej z ptytek: usun z gry nastepna pytke.

© Uzupetnienie kofa staléwek (jesli jest taka potrzeba).

decyzja Sumi

q - 2 biez
o Odkrycie decyzji Sumi tllj?gqf.a.., [
Odkryj zeton umieszczony obok katamarza
odpowiadajacego jej biezacej turze. Decyzja Sumi
wynika z pofaczenia pozycji katamarza i koloru
odkrytego zetonu.

nastepna
tura e==w

- Odkryty zeton pokazuje wybrany przez nig kolor.

+ Pozycja katamarza wskazuje, czy wybiera umieszczenie \

katamarza na biatej plamie, czy na celu.
Jesli katamarz jest odwrécony
do gory nogami, Sumi
umieszcza go na celu.

Jesli katamarz stoi w pozycji
standardowej, Sumi umieszcza
go na biatej plamie.

W tym trybie zmierzysz sie z Sumi, utalentowang przeciwniczka, ktora zawdziecza
swoje imie pewnemu rodzajowi czarnego atramentu o wyjatkowych wtasciwosciach.
Pokonanie jej nie bedzie nalezato do najprostszych zadan.

-

katamarze
i zetony

poziom
trudnosci

mistrz 10

ekspert 1
adept 12
nowicjusz 13
poczatkujacy 14

9 Przesuniecie katamarza gtéwnego Sumi na kole stalowek

UWAGA! Katamarz gtéwny Sumi funkcjonuje w ten sam sposob co katamarze gtéwne
graczy w grze standardowej. W przeciwienstwie do gracza Sumi nie dobiera zetonu XX
po przekroczeniu pola startowego.

D Jesi przynajmniej 1 ptytka na kole staléwek pasuje do decyzji Sumi:

+ Zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, przesun katamarz gtéowny Sumi
na najblizszg staléwke, przy ktorej ptytka pasuje do decyzji Sumi.

« Umies¢ katamarz Sumi na odpowiednim kwadracie ptytki zgodnie z jej decyzja.

PRZYKLAD. Odkrywasz zeton i poznajesz

decyzje Sumi. Podczas tej tury katamarz

Sumi musi zosta¢ umieszczony
na fioletowym kwadracie z biata plama.

Jej katamarz gtéwny nie zatrzymuje sie na polu
startowym, wiec kontynuuje ruch zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, az do nastepnej stalowki,
obok ktorej lezy ptytka pasujaca do jej decyzji.

Katamarz Sumi nalezy
nastepnie umiescic¢ na biatej
plamie na fioletowym
kwadracie tej ptytki.

€ Jesli zadna z plytek nie pasuje do decyzji Sumi:

+ Przesun katamarz gtéwny Sumi na NASTEPNA stalowke zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

+ Usun z gry ptytke znajdujaca sie przy tej staléwce, umieszczone na niej katamarze
ORAZ katamarz Sumi z tej tury.

e Uzupetnienie kota stalowek (jesli jest taka potrzeba) J
. : 4

Kenieo gry |

Jesli zuzyjesz swoj ostatni katamarz, zanim Sumi rozegra swoja ostatnig ture,

wygrywasz gre.

Po tym jak Sumi umiesci swoj ostatni katamarz, masz jeszcze 1 ture. Jesli uda Ci sie podczas
tej tury umiescic¢ na obrazie swoj ostatni kalamarz - w tej sytuacji rowniez wygrywasz!




