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Dawaj 2 to gra karciana, w ktdrej tworzysz
liczby za pomoca par kart z cyframi.
Kazda stworzona liczba moze umozliwi¢
Ci dobranie kolejnych kart, zwigekszajac
Twoje szanse na pozostanie w grze!
Czy uda Ci sie pokona¢ wszystkich
przeciwnikow i zwyciezy¢?

Karta pomocy gracza,

108 kart w 3 kolorach: niebieskim, r6zowym
i zielonym. Na kazdej karcie © e <+
widnieje cyfra od 1do 9 oraz Q
okreslona liczba gwiazdek: ‘

1,2 albo 0.

CEL GRY

Pozostac¢ w grze najdtuze;j.

® Potasuj wszystkie karty i rozdaj kazdemu
z graczy po 9 zakrytych kart. Spojrz na karty
na swojej rece, nie pokazujac ich innym
graczom.

® Pozostate karty umiesé w zakrytym stosie
na srodku stotu.



JAK GRAC?

Rozgrywka trwa kilka rund.

Kazda runda sktada si¢ z 3 nastepujacych po
sobie faz, podczas ktdrych gracze graja jedno-
czesnie.

Rozgrywaijcie 3 fazy zgodnie z ponizszym opisem.

1. PRZEKAZ KARTE DALEJ

Wybierz 1karte ze swojej reki i potdz jg zakryta
przed graczem po Twojej lewej stronie, ktory
wcigz jest w grze. Nastepnie podnies$ karte,
ktdra potozyt przed Tobg gracz po Twojej pra-
wej stronie, i dodaj ja do swojej reki.

»> Wyjatek. Jesli jestes jedynym graczem,
ktory podczas tej fazy ma na rece co najmniej
1karte, jestes ostatnim graczem pozostatym
w grze. Zob. KONIEC GRY.

ODPADANIE: Jesli nie jestes w stanie PRZE-
KAZAC KARTY DALEJ, natychmiast odpadasz
z gry. Odczekaj kilka minut, aby dowiedzieé¢
sie, kto zwyciezyt.

2. STWORZ LICZBE

Aby stworzy¢ 2-cyfrowa liczbe, wybierz ze swo-
jej reki 2 karty i umiesc¢ je zakryte przed soba.
Karta, ktorg umiescisz po lewej stronie, repre-

zentuje cyfre dziesiagtek, a karta po prawej
stronie - cyfre jednosci.



Gdy wszyscy gracze sg gotowi, jednoczesnie
odkrywacie wytozone przez siebie karty.

® W 1. rundzie mozesz stwo-
rzy¢ dowolna liczbe.

® W kazdej kolejnej rundzie
musisz stworzy¢ wigksza
liczbe niz w poprzedniej. 2 &
Karty tworzace nowe liczby . o
umieszczaj na poprzed- \
nich lekko przesuniete do
gory w taki sposdb, aby
poprzednie liczby zawsze
byty widoczne.

ODPADANIE: Jesli nie jestes w stanie STWO-
RZYC LICZBY, natychmiast odpadasz z gry.
Odczekaj kilka minut, aby dowiedzie¢ sieg,
kto zwyciezyt.

3. DOBIERZ KARTY

Stworzona przez Ciebie liczba moze umozliwié
Ci dobranie kart. Sprawdz 4 kryteria.

Aby sprawdzié, czy Twoja liczba spetnia pierw-
sze 2 kryteria, poréwnaj utworzong przez sie-
bie liczbe z liczbami innych graczy.

1. Jesli Twoja liczba ma najwyzszg wartosé,
dobierz 1 karte. @

W przypadku remisu wszyscy remisujacy gracze
dobierajg po 1karcie.
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2. Jesli na wytozonych przez Ciebie w tej
rundzie kartach widnieje wigcej gwiazdek niz
na kartach wytozonych w tej rundzie przez
przeciwnikdw, dobierz 1 karte. B

W przypadku remisu wszyscy remisujgcy gracze
dobierajg po 1karcie.

Jesli zadna z zagranych w tej rundzie kart nie
przedstawia gwiazdek, zaden gracz nie dobiera
karty.

Aby sprawdzié, czy Twoja liczba spetnia pozo-
state 2 kryteria, patrz tylko na swoje karty.

1. Jesli Twoja liczba sktada sie z 2 takich
samych cyfr, dobierz 1 karte.(f

2. Jesli w sktad Twojej liczby wchodzi karta,
ktora tworzy sekwencje 3 kart w tym samym
kolorze z poprzednimi kartami w stosie,
dobierz 1karte. To kryterium dotyczy zaréwno
cyfr dziesiatek, jak i cyfr jednosci. Moze sie
zdarzy¢, ze obie wytozone przez Ciebie karty
stworzg sekwencje 3 kart w tym samym kolo-
rze, w takim przypadku dobierzesz 2 karty. @

» Uwagal! Jesli potozysz ‘
4.karte tego samego koloru plerwsza
na stosie, nie dobierasz karta
kolejnej karty. Ta karta roz- gglzv\/\%ncji
poczyna nowg sekwencje.

Mozesz przesungc¢ 3 karty,
ktore tworzg sekwencje,
troche na bok, aby tatwiej

| byto je rozréznic.

——1{ poprzednia
—. | sekwencja




Mozesz spetnic¢ kilka kryteriow w rundzie, a tym
samym dobrac kilka kart.

Przyktad. Podczas tej rundy gracz, ktory stwo-
rzyt liczbe ,33", dobiera 4 karty. Pierwszg kar-
te dobiera za wykorzystanie 2 takich samych
cyfr (), 2. poniewaz karty, ktére wytozyt w tej
rundzie, maja najwiekszg liczbe gwiazdek
(remis z graczem, ktéry stworzyt liczbe ,22")
(. 3. za stworze- \~

nie sekwencji 3 ro- D
zowych kart (O) i 4.

()

=
za stworzenie se- 6
kwencji zielonych
G 5
A,

kart (). Gracze, kt6- o0
rzy stworzyli liczby —
.22" i ,52" dobiera-

Jja po 3 karty. Gracz, Q
ktory stworzyt licz-

be ,28" dobiera (D]
1 karte.

—

» Jesli musisz dobrac karte, a stos dobierania
kart jest pusty, zbierz karty graczy, ktérzy odpadli
z gry. Nastepnie zbierz karty, ktore lezg przed
aktywnymi graczami, zostawiajgc w ich stosach
po 5 najnowszych liczb. Potasuj zebrane karty
i stwoérz z nich nowy zakryty stos dobierania kart.

Runda koriczy sie po fazie DOBIERANIA KART.

Rozgrywaijcie kolejne rundy do momentu, az na-
stgpi koniec gry.



KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy:

® W grze pozostat tylko 1 gracz. Ten gracz
wygrywa.

ALBO

® Wszyscy pozostali w grze gracze odpadli

w tym samym momencie. Sposrod tych
graczy wygrywa ten, ktéry ma na rece naj-
wiekszg liczbe kart.

W przypadku remisu wygrywa gracz, kto-
rego ostatnia liczba ma najnizszg wartos¢.

Jesli remis pozostaje nierozstrzygniety,
gracze wspoétdzielg zwyciestwo.
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