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Rozgrywka w FLIPJ toczy sie na przestrzeni rund
do momentu, az 1 z graczy zdobedzie 200 punktéw
i zostanie zwyciezcg!

Podczas rundy gracze zbierajg karty, chcac
zdoby¢ za nie jak najwiecej punktéw. Musza
jednak uwazacé i powiedzie¢ ,stop”, zanim
zbiorg 2 karty z tymi samymi liczbami.
Gracz, ktory ma 2 karty z tymi samymi
liczbami, odpada z danej rundy i nie
zdobywa w niej zadnych punktow.

Im wieksza liczba na karcie, tym wiecej
egzemplarzy tej karty znajduje sie w talii.

Zebranie 7 réznych kart z liczbami to wyjatkowe
osiggniecie! Taka sytuacje w grze nazywamy
Flip 7: gracz, ktéry do niej doprowadzit, natychmiast
konczy runde i podlicza punkty za zdobyte karty.
Ponadto otrzymuje premie 15 punktéw
i gromkie brawa od reszty graczy.
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) Talia kart sktada sie z 12 kart ,12", 11 kart ,11”,
10 kart 10" itd., az do pojedynczej karty ,,1".

) Karta ,,0” rowniez nie ma 2. egzemplarza.

b W talii znajduja sie takze karty akcji (,Flip 3", ,Zamroz”,
,Druga szansa”) i karty modyfikatoréw.

b W trakcie rozgrywki warto zapamigtywag, jakie karty
zostaty juz zagrane.

A CULWARIATNR od 0 do 12

KARTA ,0” NIE MA WARTOSCI PUNKTOWEJ.

6 KART MODYFIKATOROW

po 3 egzemplarze
kazdej




PRZYGOTOWANIE GRY {

) Nalezy przetasowac talie kart.

) Nastepnie gracze ustalajg losowo, kto zostanie
1. krupierem w rozgrywce.

W rozgrywce na wiecej niz 18 graczy
zalecamy skorzystanie z 2 talii.

PRZEBIEG ROZGRYWKI<<

Rozpoczynajac od gracza po lewej stronie krupiera i idgc
dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, krupier
stawia kazdego z graczy (w tym siebie) przed wyborem:

’cZY

Gracz rezygnuje z dalszego
udziatu w rundzie.

Aby to zaznaczy¢, odwraca

zebrane przez siebie karty
strong z liczbg do dotu.

Krupier daje graczowi
kolejng karte strong
z liczba do gory.

Na koniec rundy zdobywa

za nie punkty.



b Jesli gracz otrzyma
karte z inng liczba niz ta,
ktéra ma juz na kartach,
pozostaje w rundzie i moze
kontynuowac rozgrywke.

b Gdy gracz otrzyma 2 karty
z tg samg liczba, odpada:
jest wytaczony z rozgrywki
do konca rundy i nie zdobywa
w niej zadnych punktow.
Zeby zaznaczy¢, ze odpadt,
odwraca zebrane przez siebie
karty strong z liczba do dotu.

) Gdy 1 z graczy zbierze 7 réznych kart z liczbami,
nastepuje Flip 7. W takiej sytuacji runda dobiega
konca, a wszyscy gracze, ktérzy nie odpadli z danej
rundy, otrzymuja punkty za swoje karty.

Gracz, ktéry doprowadzit do Flip 7, otrzymuje premie
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) Gdy gracz otrzyma
karte z liczba, powinien
umiescic jg przed sobag
w rzedzie kart z liczbami.
Dzieki temu wszyscy
gracze moga Sledzic,
jakie karty zostaty juz
zebrane.

b Gdy gracz otrzyma karte modyfikatora, powinien umiescic¢
ja nad rzedem kart z liczbami. Modyfikatory wliczaja sie
do punktowania na koniec rundy, o ile gracz z niej nie
odpadnie.

Karty modyfikatoréw nie
sg traktowane jako karty
z liczbami i nie licza sie
do Flip 7.

Nie moga tez sprawic,

ze gracz odpadnie z rundy.

b Gdy gracz otrzyma
karte akcji, musi
zastosowac jej efekt
(zob. ,Karty akciji”).




KONIEC RUNDY {

Kazda runda rozgrywana jest do momentu, az zostanie
spetniony 1 z ponizszych warunkow.

P W rundzie nie pozostat zaden aktywny gracz, poniewaz albo wszyscy
zrezygnowali z dalszego udziatu w rundzie, albo z niej odpadli.

ALBO
) Nastapito Flip 7.

Gracze, ktérzy nie odpadli z danej rundy, otrzymuja
punkty za swoje karty i dodajg je do punktéw zdobytych
w poprzednich rundach.

b Na poczatku gracze podliczajg punkty ze swoich kart
z liczbami.

b Jesli gracz ma karte ,x2", podwaja sume zdobytych
w tej rundzie punktow.

) Nastepnie gracze dodajg punkty ze swoich kart
modyfikatoréw.
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b Gracz, u ktérego nastgpito Flip 7, otrzymuje premie
15 punktéw.




NOWA RUNDA {

Nalezy odtozy¢ na bok wszystkie karty, ktore zostaty
wykorzystane w poprzedniej rundzie. Te karty nie trafiajg
z powrotem do talii.

Krupier przekazuje talie graczowi po swojej lewej stronie.
Ten gracz zostaje nowym krupierem.

KONIEC TALII

Gdy talia kart sie wyczerpie, nalezy potasowac¢ wszystkie
odrzucone karty i utworzy¢ z nich nowg talie.

Jesli taka potrzeba zajdzie w trakcie trwania rundy, karty
zebrane przez graczy zostajg przed nimi, nawet jesli odpadli.

KONIEC GRY {

Jesli po zakoriczeniu rundy co najmniej 1 z graczy zdobyt
tacznie minimum 200 punktéw, gra dobiega konca.
Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow.

Zwyciezca moze by¢ tylko jeden! W przypadku remisu
wszyscy gracze rozgrywajg dodatkowa runde w celu jego
rozstrzygniecia.

Rozgrywka 1- lub 2-osobowa
Gracze moga postawic
przed soba wyzwanie:

sprobowac¢ zdoby¢ 200 punktéow
w mniej niz 5 rund.




KARTY AKCJI

Gracz wybiera 1 z graczy nadal biorgcych
udziat w rundzie. Wybrany gracz odpada

z rundy i odwraca zebrane przez siebie karty
strong z liczbg do dotu. Na koniec rundy
podlicza punkty z zebranych kart i dodaje

je do facznej sumy zdobytych punktow.
Jesli gracz zagrywajacy te karte jest
ostatnim graczem w rundzie, musi wybraé
samego siebie.

Gracz trzyma te karte przed sobg. Gdy
otrzyma 2. egzemplarz swojej dowolnej karty
‘DR liczbg, odrzuca jg i karte ,Druga szansa”.
= Dzieki temu nie odpada z rundy. Gracz moze
z %l w danym momencie miec tylko 1 karte

“— = ,Druga szansa”. Jesli otrzyma 2. egzemplarz
karty ,Druga szansa”, musi przekazac jg innemu graczowi,
ktory bierze udziat w rundzie. Jesli takowego nie ma albo
wszyscy pozostali w rundzie gracze majg juz karte ,Druga
szansa”, nalezy jg odrzucic.

_

Niezaleznie od tego, czy zostaty wykorzystane, wszystkie
karty ,Druga szansa” zostajg odrzucone na koniec rundy.
Te karty moga zosta¢ niewykorzystane, gdy na ktéryms

z graczy zostanie uzyta karta ,Zamroz” albo nastgpi Flip 7.




Gracz wybiera 1 z aktywnych graczy

(moze wybra¢ samego siebie). Jesli pozostat
ostatnim graczem w rundzie, musi wybra¢
samego siebie. Krupier rozdaje 3 kolejne
karty z talii wybranemu graczowi.

Przestaje rozdawacé, gdy gracz odpadnie

albo nastapi Flip 7.

Jesli podczas rozdawania zostanie odkryta karta ,Druga
szansa”, gracz odktada jg na bok i moze jg pozniej
wykorzysta¢. Jesli odkryta zostanie karta ,Zamroz” albo
kolejna karta ,Flip 3", to beda mogty by¢ rozpatrzone dopiero
PO rozdaniu graczowi wszystkich 3 kart (o ile nie odpadnie).

KARTY MODYFIKATOROW

Ta karta podwaja sume punktéw za karty

z liczbami. Karta ,x2" nie podwaja ani punktow
przyznawanych przez karty modyfikatoréw, ani
dodatkowych 15 punktow przyznawanych, gdy
nastapi Flip 7.
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