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i by zwyciezyc. Zwracaj uwage na dziatania innych graczy, by
A przewidzieé, kto zebrat najsilniejszy uktad. Jesli uda sie to Tobie,

1
i r k. Wykorzystaj moce przewidywania i swoje umiejetnosci,
1 F| 3
i
| zdobedziesz niewyobrazalne bogactwa!

CEL GRY

Zagrywaj karty i przewiduj decyzje
przeciwnikdéw, by zebraé najsilniejszy uktad.
Na koniec kazdej rundy otrzymasz runy
z zasobow ogdlnych za swdj uktad kart na
rece oraz z puli, jesli poprawnie wskazesz -
gracza, ktdry zebratl najsilniejszy uktad kart.

Wygrywa gracz, ktéry po 3 rundach ma
najwiecej run.
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&2 ELEMENTY GRY

r R ALY TALIA 54 KART:

od 2 do asaw 4 kolorach
(zegar, maska, skarabeusz
i drzewo), 2 karty run.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY A

Reszte talii pot6z zakryta obok obszaru
gry. Zostaw miejsce po prawej stronie

Przygotuj obszar gry. Z167 tor z odpo-
50 RUN: wiednich elementdéw, zgodnie z liczbg

. . graczy biorgeych udziat w rozgrywcee. talii na stos kart odrzuconych.
122 et “aftt°§c. L 0d16z pozostate fragmenty toru do L R el
14 run o wartosci 5" i 6 Odkryj 2 karty z talii i pot6z je odkryte
7 run o wartosci 10", w obszarze gry na 2 pierwszych miejscach

9 Rozdaj kazdemu graczowi po 1 Zetonie od lewej.
przewidywania i karte pomocy tego sa-
mego koloru. Odt6z pozostate elementy
do pudetka. Wszystkie karty pomocy

Potéz 4 runy obok talii - to pula. Potéz
pozostate runy w zasiegu wszystkich graczy
(tworzg one zasoby ogdlne).

5 ZETONOW muszg by¢ odwrdcone ta samg strong ;
PRZEWIDYWANIA do géry. W pierwszych rozgrywkach W rozgrywee 2-osobowej na poczatku
uzyj strony ,A”. Po rozegraniu kilku wpuli sg tylko 2 runy.
partii mozesz zagrac z kartami odwrd- e Gracz siedzgcy po lewej stronie rozdajacego
conymi strong ,B" do gory”. zostaje pierwszym graczem
w 1. rundzie.

e Potasuyj talie, a nastepnie rozdaj po
4 FRAGMENTY 5 kart kazdemu graczowi.

TORU *Wazne. Strona ,A” wykorzystuje tradycyjne
starszenistwo uktadow kart w pokerze. Strona ,B”
wykorzystuje zmodyfikowane starszeristwo uktadow kart.
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ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada si¢ z 3 rund. Kazdg runde rozpoczyna pierwszy gracz. Nastepnie
kolejni gracze rozgrywajq swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
do momentu rozpoczecia fazy przewidywania. Po zakoriczeniu fazy przewidywania

i punktowaniu rozpoezyna sie nastepna runda.

Podczas swojej tury musisz wykonac 1z 3 akeji:
zagra¢ karte z reki, spasowac albo zagra¢ za wszystko, czyli all-in.

ZAGRANIE KARTY Z REKI

Wybierz dowolng karte z reki i potdz ja odkrytg przed soba.

Rozpatrz efekty karty w kolejnosci od goéry do dotu. Rozpatrzenie efektu z 4> jest
obowigzkowe; rozpatrzenie pozostalych efektéw jest dobrowolne. (Zob. Efekty kart na
str. 12).

Jesli po rozpatrzeniu efektéw karty masz na rece wiecej niz 5 kart, odrzué¢ w wybranej
kolejnosci wybrane nadmiarowe karty na stos kart odrzuconych. Jesli odrzucasz
wiecej niz 1 karte, pokaz pozostatym graczom kazdg odrzucang karte. Te karty
umies¢ odkryte na stosie kart odrzuconych. Po ich odrzuceniu nikt nie moze
przegladacd stosu kart odrzuconych, tylko wierzchnia karta

pozostaje widoczna. wartos¢ karty

Na Koniec umiesé zagrang karte w obszarze gry.
(Zob. Umieszczanie kart w obszarze gry ponizej).

Wazne. Jesli talia sie wyczerpie, potasuj stos kart odrzuconych

i utwdrz z niego nowq talie. skl sy l

UMIESZCZANIE KART W OBSZARZE GRY

Gdy umieszczasz karte w obszarze gry, musisz umiescié ja odkrytg na 1. wolnym miejscu
od lewej. Bedzie to miejsce po prawej stronie ostatniej umieszczonej karty lub miejsce
miedzy 2 umieszezonymi wezesniej kartami (takie miejsce powstaje, jesli podezas swojej
tury wezesniej zabierzesz karte z
obszaru gry).

Jesli 1. rzad jest petny, umieszezaj
Kkarty w 2. rzedzie zgodnie ze
standardowymi zasadami. Karty
umieszezane w 2. rzedzie umieszezaj
tak, by zakrywaty czesciowo karty

z 1. rzedu. Jesli karta jest czesciowo
zakryta przez inng karte, jest
uznawana za zablokowana i nie
\._mozna jej zabrac z obszaru gry,
dopdki nie zostanie zabrana

);5i . Karta, ktdra ja zakrywa. 4

-

GRACZY GRACZY  GRACZY

PASOWANIE

Umies¢é wierzehnig karte z talii odkrytg w obszarze gry. Pasowanie w turze nie
eliminuje Cie z rundy - w swojej nastepnej turze mozesz wybraé inng akcje.

ZAGRANIE ALL-IN

Pot6z przed sobg zakryte wszystkie karty ze swojej reki. Nastepnie
umies¢é 2 wierzchnie karty z talii odkryte w obszarze gry.

Jesli zagrasz all-in, do korica rundy nie mozesz by¢ celem efektéw

hipnozy * iwszechwidzacego oka @ .(Zob. str. 12)

Dodatkowo po zagraniu all-in podezas swoich kolejnych tur automatycznie pasujesz,
zatem umieszezasz za kazdym razem wierzehnig karte z talii w obszarze gry.

W danej rundzie tylko 1 gracz moze zagraé all-in.

Po wybraniu i wykonaniu 1z 3 akeji sprawdz, czy obszar gry jest petny. Jesli tak,
przejdz do fazy przewidywania. W innym przypadku swoja ture rozgrywa gracz
siedzgcy po Twojej lewej.

Przyklad. Alicja zagrywa waleta masek @. Musi rozpatrzy¢ gérny efekt, wiee
zabiera wybrang niezablokowang karte z obszaru gry €. Ma na rece 6 kart, wiec
1 z nich musi odrzuci¢. Odrzuca karte run @. Na koniec umieszeza zagranego
waleta masek w obszarze gry, na 1. wolnym miejscu od lewej ©.




FAZA PRZEWIDYWANIA

» Jesli po rozegraniu przez gracza wybranej akeji obszar gry jest petny,
rozpoczyna sie faza przewidywania.

Poczawszy od gracza, ktory siedzi po lewej stronie gracza, ktdry jako ostatni
umieseit karte w obszarze gry, kazdy gracz musi wskazad, kto jego zdaniem ma
najsilniejszy uktad kart. Potéz swoj zeton przewidywania przed graczem, ktéry
wedtug Ciebie ma najsilniejszy uktad kart (mozesz potozy¢ zeton przed sobg).
KtadZcie Zetony przewidywania po kolei, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara.

Rozgrywka 2-osobowa. Opis fazy przewidywania w rozgrywee 2-osobowej znajdziesz
na stronie 10.

UJAWNIENIE - PUNKTY Z PULI I ZA UKLADY

Podczas ujawnienia kolejno odkrywacie swoje karty i ustalacie, kto sposréd Was
zebral najsilniejszy uktad kart. Starszeristwo uktaddw okresla tabela znajdujaca sie na
nastepnej stronie i na karcie pomocy; przypomina starszenistwo znane z pokera.

Po przeprowadzeniu punktowania przygotujecie si¢ do nastepnej rundy. Po rozegraniu
3. rundy przejdzcie do zakonezenia gry

Wazne. Starszeristwo ukfadow rdzni sie w zaleznosci od uzywanej strony karty pomocy.

Przyktady w instrukeji zaktadajq, ze karta pomocy lezy strong ,A” do gory.

PUNKTY Z PULI

Gracze, ktérzy poprawnie wskazali, ktory gracz zebrat najsilniejszy

uktad kart, dzielg pule réwno miedzy soba. Runy, ktérych nie dato sie
podzielié, odtdzcie na bok - dodacie je do puli nastepnej rundy.

Jesli tylko 1 gracz poprawnie wskazat gracza, ktéry zebral najsilniejszy uktad
kart, bierze wszystkie runy. Jesli nikt nie wskazat poprawnie, wszystkie runy
przechodzg do puli nastepnej rundy.

PUNKTY ZA UKEADY

Po przyznaniu punktéw z puli kazdy gracz otrzymuje runy z zasobéw

ogdlnych zgodnie z zebranym przez siebie na rece uktadem kart na rece.
(Zob. Starszeristwo uktadéw i karta pomocy).

KARTY RUN

Kazdy gracz bierze po 2 dodatkowe runy z zasobéw
% ogdlnych za kazda karte run na swojej rece.

STARSZENSTWO UKEADOW KART *«[

Podczas przeprowadzania punktowania za uktady uzyjeie tej tabeli (odnosi si¢ do
niej strona ,A” karty pomocy).

5 | POKER"
NI kolejnych kart w tym samym kolorze

KKARETA
4 Karty o tej samej wartosci

FUL

3 karty tej samej wartosci oraz 2 karty o innej takiej samej wartosci

KOLOR

5 kart w tym samym Kkolorze, niezaleznie od wartosci

STRIT*
5 kolejnych kart, niezaleznie od koloru
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TROJKA

3 karty o tej samej wartosci

DWIE PARY
2 karty o tej samej wartosci oraz 2 karty o innej takiej samej wartosci

PARA
3 2 karty o tej samej wartosci
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Wazne. Mozesz uzy¢ asa jako 1 w stricie A-2-3-4-5. Mozesz go rowniez wykorzystac
(zgodnie z jego wartoscig) w stricie 10-]-Q-K-A. Nie mozesz go wykorzystac jako

1i A jednoczesnie.

Strona B. Starszeristwo uktadow kart zmienia sie w rozgrywce ze strong ,B” karty
pomocy. Strit ma wartos¢ 6", a ful ma wartos¢ 4"

ROZSTRZYGANIE REMISOW

Jesli 2 lub wiecej graczy zebrato najsilniejszy uktad kart, rozstrzygnijcie remis na
korzysé gracza, ktérego uktad zawiera najstarszq karte. Jesli najstarsze karty uktadu sa
takie same, rozstrzygnijcie remis zgodnie z podanym starszeristwem koloréw.

Ful. Remis rozstrzygnijeie na korzysé gracza, ktory ma trdjke sktadajaca sie z
najstarszych kart.

Karty od najstarszej do najmtodszej: A>K>Q >J>10>9>8>7>6>5>4>3>2>1

Jesli nie mozecie w ten sposob rozstrzygnaé
remisu, rozstrzygnijcie go zgodnie ze ? = @ S 7 S .;.
starszeristwem kolorow: /a”\
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ALICJA - STRIT (UKEAD O WARTOSCI ,4")

.
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PRZYKEAD PUNKTOWANIA
WROZGRYWCE 3-OSOBOWE]

PUNKTY Z PULI

Pora sprawdzié, kto ma na rece najsilniejszy uktad kart. Alicja ma strita, podobnie
Danijel. Strit Alicji (4-5-6-7-8) jest silniejszy od strita Daniela (A-2-3-4-5), wiec

to Alicja ma najsilniejszy uktad kart. Wszyscy gracze, ktérzy wskazali Alicje jako
gracza, ktdry zebrat najsilniejszy uktad kart, dzielg sie runami z puli. Daniel

i Filip dziela si¢ runami z puli po réwno. Pozostatg rune nalezy odtozy¢ na bok.
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Alicja ma na rece 5 kolejnych
Kkart, czyli strita.

229
)‘. !lD

J

DANIEL - STRIT (UKEAD O WARTOSCI ,4")
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Daniel réwniez ma na rece
5 kolejnych kart, ezyli strita.

PULA
(7RUN)

' Pozostala rune nalezy
odlozyé na bok i doda¢ ja

do puli nastepnej rundy.

FILIP - TROJKA (UKEAD O WARTOSCI ,3")

K
N

K

«
Ll

K
$

8

PRZYKEAD PUNKTOWANIA
W ROZGRYWCE 3-OSOBOWE]

PUNKTY ZA UKEADY

Alicja i Daniel otrzymujg po 4 runy za swoje strity. Filip otrzymuje

3 runy za swoja trojke.

ALICJA - STRIT (UKEAD O WARTOSCI ,4")
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DANIEL - STRIT (UKEAD O WARTOSCI ,4”)
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FILIP - TROJKA (UKEAD O WARTOSCI ,,3”)
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[:YYQ PRZYGOTOWANIE NASTEPNE]J RUNDY

1. Potasuj wszystkie karty i przygotuj runde jak poprzednio - rozdaj po
5 kart kazdemu graczowi i umiesé 2 odkryte karty w obszarze gry.

2. Zabierzcie z powrotem swoje Zetony przewidywania.

3. Stworz nowa pule. Umiesé w niej runy przeniesione z poprzedniej
rundy (jesli sq). Nastepnie umies¢ w niej odpowiednig liczbe run: r‘{;g

2 GRACZY

2. runda: 4 runy
3. runda: 6 run

3-5 GRACZY

2. runda: 6 run
3. runda: 8 run

Mozecie rozpoezgcé nastepng runde. Gracz z najmniejszg liezbg run zostaje nowym
pierwszym graczem. W przypadku remisu pierwszym graczem zostaje gracz, ktéry
w poprzedniej rundzie miat stabszy uktad kart na rece.

KONIEC GRY

Rozgrywka koniezy sie po 3 rundach. Wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej run.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry w ostatniej rundzie
miat silniejszy uktad kart.

Rozstrzyganie remiséw — wariant ,Spadkobiercy wrézbitow”.

W przypadku remisu rozegrajcie dodatkowa runde, ale podezas przygotowania
dodajcie do puli 10 run. Jesli po rozegraniu dodatkowej rundy remis
sie utrzymuje, nikt nie wygrywa — nikomu nie udato si¢ poprawnie
przewidzieé przysztosei.

ROZGRYWKA 2-0SOBOWA (FAZA PRZEWIDYWANIA)

W rozgrywce 2-osobowej faze przewidywania rozgrywacie réwnoczesnie.

W fazie przewidywania wez do reki swéj Zeton przewidywania. Wyciagnij przed
siebie obie dtonie zaci$nigte w piesei. Policzeie razem do 3. Na sygnat otwdrz:

- pies¢ z zetonem, jesli wskazujesz siebie jako gracza z silniejszym uktadem kart;
- pustg piesé, jesli wskazujesz przeciwnika jako gracza z silniejszym uktadem kart.

Nastepnie przejdzcie do punktowania i przeprowadzcie je zgodnie ze standardowymi
zasadami.

Gra ani jej elementy nie moga by¢ powielane bez wyraznej zgody.
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ZAKLINANIE STOSU KART ODRZUCONYCH
Zdecydujcie sie na rozgrywke z tym wariantem, jesli chcecie mée
korzystac ze stosu kart odrzuconych w trakeie rozgrywki.

- Podezas przygotowywania rundy utworz stos kart odrzuconych

poprzez dobranie karty talii i odtozZenie jej odkrytej obok talii.

- Gdy rozpatrujesz efekt [l lub B, mozesz uczyni¢ wierzchnia karte ze stosu kart
odrzuconych celem rozpatrywanego efektu (zamiast karty w obszarze gry, ktdra nie

jest zablokowana przez inng karte). Wazne. Nie mozesz przeglgdac kart ze stosu kart
odrzuconych.

ZAMKNIETE TRZECIE OKO
Zdecyduijcie si¢ na rozgrywke z tym wariantem, jesli nie chcecie
korzystac ze stosu kart odrzuconych w trakeie rozgrywki.

Rozgrywka przebiega zgodnie ze zwyktymi zasadami z wyjatkiem 2 zmian.
Po pierwsze, jesli odrzucasz Karty, odktadaj je zakryte na stos kart odrzuconych.
Obrdé stos kart odrzuconych o 90 stopni w stosunku do talii, by go z nig nie pomylié.

Po drugie, gd ozpatru]esz efekt §, § lub § . nie pokazuj dobieranych kart pozostatym
graczom. Nie ujaw resei tych kart, zatrzymaj 1z nich, a pozostate odrzué, ezyli odtéz
zal\ryte na stos kart odrzuconych.
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9 . WAZNE ZASADY 1 OPIS EFEKTOW KART

Na koniec swojej tury musisz mie¢ 5 kart na rece.
Odrzué nadmiarowe karty, jesli masz wiecej niz 5 kart.

Rozpatruj efekty kart w kolejnosci od goéry do dotu.

Musisz rozpatrzyé efekt z <>.
Rozpatrzenie efektéw bez tego symbolu jest opcjonalne.

'ce z wariantem innym niz podstawowy
efekty oznaczone szklang kulg rozpatrujesz inaczej.
(Zob. str. 11).

Wez na reke wybrang niezablokowang karte z obszaru gry.

Wymien 1 karte ze swojej reki na wybrang
niezablokowang karte z obszaru gry.

Dobierz wierzchnia karte z talii.

Odkry;j wskla-iana liczbe kart z wierzchu talii. Wybierz 11 wez ; ‘
ja na reke. Odt6z pozostate karty w wybranej kolejnosci na
stos kart odrzuconych. <

T

WeZ 1 rune z zasobéw ogdlnych.

Wybrany przeciwnik gltosno podaje wartosé swojego najsilniejszego
uktadu na rece. Gracz, ktéry zagrat all-in, nie moze by¢ celem tego
efektu. Jesli gracz bedacy celem tego efektu nie ma przynajmniej

1 pary (wartosé ,17), jego uktad nie ma zZadnej wartosci.

Wybrany przeciwnik wybiera 4 karty na swojej rece
i Ci je pokazuje. Gracz, ktéry zagrat all-in, nie moze by¢
celem tego efektu.
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