Jestes uczniem ninja praktykujacym u czcigodnego
sensei. Pierwszym krokiem twojego szkolenia byta
nauka ciecia owocow. Teraz musisz opanowac sztuke
serii. Naostrz miecz i zdaj sie na refleks! Tnij owoce
we wtasciwym momencie, aby stworzyc najlepsze
mozliwe serie. Jesli opanujesz te umiejetnosc,
czcigodny sensei uczyni cie wielkim ninja -
zostaniesz Mistrzem Serii!




ZAWARTOSC
PUDELKAX

Rekojesc katany |
(Swieta relikwia
czcigodnego §ensei)




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka trwa od 2 do 4 rund (podczas

pierwszej gry sugerujemy ograniczyc sie

. do 2 rund). O dtugosci rozgrywki gracze
decydujg wspolnie przed pierwszg runda.

Pod koniec kazdej rundy gracze zlicza-

ja wszystkie swoje ztote jabtka (punkty

. zwyciestwa), a nastepnie rozpoczynajq

kolejna runde.

Zwyciezcg zostanie gracz, ktoéry na ko-

niec gry bedzie posiadat najwiecej punk-

tow zwyciestwa.

PRZEBITG RUNDY

Kazda runda sktada sie doktadnie z 11 tur,
a kazda tura z 3 faz:

1.Faza owocdéw. Gracze wybieraja po jed-
nej dowolnej karcie z reki i odkrywaja je
w tym samym momencie. Nastepnie
umieszczajq zagrane karty przed soba,
na wierzchach swoich stoséw serii (zob.
ilustracja s. 4).

2.Faza punktéow. Gracze decyduja, czy
chca otrzymac punkty za swoje serie,
czy dalej kusic¢ los.

3.Faza przekazywania. Kazdy gracz prze-
kazuje sasiadowi po lewej wszystkie
karty, jakie ma na rece.

o Katane nalezy umiescic¢ na srodku stotu.

@) Talie nagréd nalezy potasowac i umiesci¢

W zasiggu wszystkich graczy. " Gdy na rece kazdego z graczy pozosta-
9 Z t e 2 t " na tylko 2 karty owocdw, rozpocznie sie
etony naleézy pogrupowac na stosy ostatnia tura. Kazdy z graczy wybierze jed-
Wed{ug nominatow. na z kart, a druga odrzuci rewersem do

" gory na stos kart odrzuconych.
o Talie owocdw nalezy potasowac i rozdac - Po zakonczeniu rundy gracze podlicza-

ja i notuja zdobyte punkty. Nastepnie
rozpoczyna sie nowa runda. Talie owo-
- cOw nalezy potasowac i kazdy z graczy
. otrzymuje 12 nowych kart. Co runde
zmienia sie kierunek przekazywania kart
w fazie przekazywania.

kazdemu z graczy po 12 kart.




o Faza owocow |
\[}) Wybierz i odkryj karte

W tej fazie gracz przeglada trzymane na
rece karty i wybiera jedna z nich. Wybra-
ng karte umieszcza rewersem do gory.
Gdy wszyscy wybiorg swoje karty, jedno-
czesnie je odkrywaja.

Jesli przynajmniej 2 takie same karty
owocow zostaty odkryte, gracze, ktorzy
je zagrali, musza sprébowac chwyci¢
katane. Ta osoba, ktorej sie powiedzie,
moze wzigc karte nagrody.

Uwagal! Jesli gracz ztapie katane w momen-
cie, w ktorym nie powinien tego robic, albo
ja przewrdci, pobiera zeton (o §-

Jesli nie wiadomo, ktdry z graczy prze-
wrdcit katane, wszyscy podejrzani muszq
pobrac po zetonie (P

Remis. Jesli 2 graczy z tym samym owo-
cem chwyci katane jednoczesnie, wygry-
wa ten, ktéry ma na niej wiecej palcow.
Jesli obaj maja na niej tyle samo palcéw,
wygrywa ten, ktérego dton znajduje sie
blizej podstawy (dotu) katany.
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@ . Umies¢ karte i sprawdz |
£ poprawnosc serii '

Gracze otrzymuja punkty za tworzenie sto-
sOW owocOw nazywanych stosami serii.

Uwaga! W danym momencie gracz moze
tworzyc tylko 1 stos serii.

Gracz umieszcza wybrang karte owocu na
wierzchu swojego obecnego stosu serii
i sprawdza, czy seria nadal jest poprawna.

W grze wystepuja tylko 2 rodzaje po-
prawnych stosow serii:

seria

. seria
wieloowocowa konkretnego owocu

@ Seria konkretnego owocu sktada sie
wytacznie z kart tego samego owocu.

@ Z kolei w serii wieloowocowej kazdy
owoc musi by¢ inny!

Jesli seria jest nadal poprawna, gracz moze
ja podliczy¢ albo kontynuowac doktadanie
kart w kolejnych turach. Jesli seria nie jest
juz prawidtowa, gracz musi odrzuci¢ ostat-
nig dotozona karte i podliczy¢ swoja serie.

Uwaga! Seria moze sie sktadac z co najwy-
zej 6 owocow. Gdy gracz doda do swojej serii
szosty owoc, musi jq podliczyc.

9 Faza p_unk’rowaniai

Gdy gracz podlicza swoj stos serii,
otrzymuje odpowiednig liczbe zeto-
néw ztotych jabtek i, zaleznie od wiel-
kosci serii, moze tez wylosowac karte
nagrody (zob. karta pomocy):

Seria konkretnego owocu. Gdy punk-
tujesz te serie, zawsze pobierasz 2 ze-
tony ztotych jabtek odpowiedniej war-
tosci, bez wzgledu na to, czy seria byta
poprawna, czy tez nie.

Przyktad. Kamil
podlicza punkty za serie
konkretnego owocu
ztozong z 5 bananow.
Otrzymuje 2 ztote
jabtka, z ktorych kazde "%
daje mu 3 punkty, oraz

2 karty nagrdd.

Nieprawidtowa seria. Jesli seria nie jest
poprawna, ostatniej zagranej karty nie
uwaza sie za jej czesc. Co wiecej, gracz
otrzyma za nig zetony ztotych jabtek,
ale nie wylosuje juz kart nagrod.
Przyktad. Asia podlicza punkty za
niepoprawng wieloowocowq
serie ztozong z banana, kiwi,
ananasa i 2 cytryn. Musi 2
odrzucic ostatnig zagrang
karte (cytryne). Nastepnie :
otrzymuje dwupunktowy zeton ztotego
jabtka. Nie dostaje zZadnych kart nagrod.
Na koniec rundy gracze sumujg punk-
ty ze swoich zetondéw ztotych jabtek
i kart nagréd.

Gra toczy sie przez uzgodniong na po-
czatku liczbe rund. Na koniec gry Mis-
trzem Serii zostaje gracz, ktéry zdobyt
najwiecej punktow! 5

W przypadku remisu gracze z najwieks
liczbg punktéw wspotdziela zWycie




