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PALCEM

OPIS GRY

Jednym palcem! to gra, w ktorej probujecie
przewidziec reakcje pozostalych graczy i wygrac jak
najwiecej kart, uzywajac tylko jednego palca!
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e Potasuj karty przyciskow.
o Utwdrz z nich stos kart przyciskow i potéz go
na $rodku stotu liczbami do géry. .
SymeoL +

® Rozdaj kazdemu z graczy po 1 karcie przycisku. OZNACZA
Gracze kladg je przed sobg strong z liczbg do géry.  maksymaLng
Rozdaj karty pomocy graczom, ktdrzy ich potrzebuja. ~ LIC2BE PALCOW

. _ : W GRZE.
o Gracz, ktdry ostatni pstrykat palcami, zaczyna gre.

PRZYGOTOWANIE DO GRY . ~\
3
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PRZEBIEG RUNDY

Odkryj pierwsza karte ze stosu kart przyciskdw i potéz ja obok strong
z przyciskiem (czyli odwrotna do strony z liczba) do géry.
Kazdy z graczy kladzie palec wskazujacy jednej reki na karcie
przycisku.
=> W rozgrywce 2-osobowej kazdy z graczy ktadzie na karcie
palce wskazujace obu rak.
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CZY WIESZ, ZE...
Palec wskazujacy to palec, ktéry znajduje sie najblizej kciuka.
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Pierwszy gracz méwi na gtos liczbe od 0 do liczby palcéw poto-
zonych na karcie. Dalej jest to nazywane ,wezwaniem®. W roz-
grywce 4-osobowej karty powinny dotykac 4 palce, wigc pierwszy
gracz wybiera liczbe od 0 do 4. Proste?

WSZYSCY GRACZE (facznie z graczem odpowiedzialnym za we-
zwanie) NATYCHMIAST (ani sekundy wezesniej, ani chwili pézniej)
ROBIA 1 Z PONIZSZYCH:

e Unosza swoje palce.

ALBO

e Zostawiaja swoje palce na karcie. (W grze 2-osobowej gracz

podejmuje osobna decyzje dla obu swoich palcow. Moze np.
uniesc 1 palec, a drugi zostawic na karcie albo zostawic oba).

Nastepnie sprawdza sie, czy na karcie jest tyle palcéw, ile poja-
wito sie w wezwaniu pierwszego gracza (sukces), czy nie (poraz-
ka). (Zob. obok). Nastepnie mozna zastosowac efekt karty przycisku.



SUKCES

Jesliliczba palcow, ktore zostaly na karcie, jest zgodna z liczha z we-
2wania pierwszego gracza, moze on zastosowac efekt karty przycisku.

Nowa runda rozpoczyna sie od odkrycia nowej karty ze stosu kart przy-
ciskow i zmiany pierwszego gracza - zostaje nim kolejna osoba zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

PORAZKA

Jesli liczba palcow, ktore zostaty na karcie, nie jest zgodna z liczba
z wezwania pierwszego gracza, karta przycisku zostaje na miejscu
i wszyscy gracze ponownie klada na niej palce wskazujace.

Runda trwa dalej, ale pierwszym graczem zostaje kolejna osoba zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.



KONIEC GRY

Gdy ostatnia karta ze stosu kart przyciskéw zostanie odkryta, gra do-
biega kofica i wszyscy gracze licza karty, ktére maja przed soba. Gracz,
ktéry zdobyt najwiecej kart, wygrywa gre.

EFEKTY KART PRZYCISKOW
# CZERWONY PRZYCISK ALBO PO PROSTU PRZYCISK

Jesli wezwanie zakoriczy sie & sukcesem, pierwszy
gracz wygrywa karte i umieszcza jg na wierzchu swojego
stosu kart strong z liczba do géry. Co wiecej, jesli liczba
widoczna na wierzchniej karcie na stosie kart przyciskow
jest taka sama jak liczba z wezwania, gracz otrzymuje
rowniez te karte.
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NAJWAZNIEJSZY KONCEPT GRY :

W tej grze natychmiastowe dziafanie jest absolutnie kluczowe. Gracze
moga wspdlnie rozstrzygac kwestie ewentualnych btedow i decydowac,

czy uznajg przebieg rundy za prawidfowy, czy nalezy ja powtdrzyc.
DROBNA RADA: (zasami warto dziala¢ w zfej wierze... VS




ALBO PRZYCISK Z GABKI
Jedli wezwanie zakoriczy sie & sukcesem, pierwszy
gracz wygrywa karte i umieszcza ja na wierzchu swojego
stosu kart strong z liczbg do géry. Co wiecej, jesli liczba
widoczna na wierzchniej karcie na stosie kart ktérego$
z graczy jest taka sama jak liczba z wezwania, gracz otrzy-
muje réwniez te karte (albo karty, jedli liczba widnieje na
stosach wiecej niz 1z graczy).
# BLIZNIAK ALBO PLUSZOWY PRZYCISK
Gdy na poczatku rundy zostanie odkryta karta przycisku
m JBlizniak’; odkrywa sie wierzchnig karte ze stosu kart przy-
ciskdw i kfadzie sie obok ,Blizniaka” strong z liczba do gory.
Kazdy z graczy kladzie palce wskazujace na obu kar-
tach. Jesli wezwanie zakorczy sie & sukcesem na co
najmniej 1z kart, pierwszy gracz otrzymuje obie karty.

W rozgrywce 2-osobowej kazdy z graczy ktadzie po jednym palcu na kazdej
z kart. Pierwszy gracz méwi na gtos liczbe od 0 do 2, a nie od 0 do 4.

CZY WIESZ, ZE...
N wi1,73% przypadkéw gracz, ktdry w wezwaniu wybrat liczbe 0,

sam zostawia palec na karcie, a gdy poda liczbe odpowiadajaca
liczbie graczy, podnosi go.




