WPROWADZENIE

Zapomnij wszystko, co wiesz o grze w kétko i krzyzyk! Dobra,
nie wszystko-wszystko. Nokaut to gra dla 2-4 osob, w ktére;j
gracze rywalizuja o kontrole nad siatka, zagrywajac karty
postaci i wypetniajac cele. Pierwsza druzyna, ktéra wypetni
3 cele, wygrywa gre!
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plansza siatki

0D CZEGO ZACZAC?

Podzielcie sie na 2 druzyny tej samej wielkoSci. W przypadku
rozgrywki 2- i 3-osobowej sprawdz modyfikacje zasad, ktore
znajduja sie na koncu tej instrukgji.

Nastepnie kazda druzyna wybiera talie postaci. Jako pierwsza
wybiera druzyna, w ktorej sktad wchodzi najmtodszy z graczy.

Cztonkowie danej druzyny powinni siedzie¢ obok siebie

i naprzeciwko swoich przeciwnikow. Roztozcie plansze siatki

i umiesccie jg na Srodku stotu. W rozgrywce standardowej nale-
zy uzy¢ siatki 3 na 3 z polami o numeracji od 1 do 9. W rozgryw-
ce zaawansowanej nalezy rozszerzy¢ siatke o pola oznaczone
literami od A do G, tym samym uzyskujac siatke 4 na 4.

Kazda druzyna tasuje swoja talie i umieszcza ja zakryta przed
soba. Kazdy z graczy dobiera po 5 kart z talii swojej druzyny.
Miejsce obok talii druzyny jest przeznaczone na stos kart
odrzuconych.

Nastepnie potasuj talie celow i umiesc¢ jg obok planszy siatki,
aby obie druzyny miaty do niej swobodny dostep.

Kazda druzyna musi wzig¢ po karcie celu i umiescic jg zakryta
przed sobga. Cztonkowie druzyny mogg potajemnie podejrze¢
swoja karte w taki sposdb, aby przeciwna druzyna jej nie zoba-
czyta. W rozgrywce standardowej interesujg Was tylko pola na
siatce 3 na 3 o numerach, ktére zostaty oznaczone na Waszej
karcie celu. To pola siatki, ktore Wasza druzyna musi zajac,
aby wypetnic cel. W rozgrywce zaawansowanej Wasza druzy-
na musi zajac oznaczone pola z siatki 4 na 4 (opisane cyframi

i literami).

Druzyna, ktora jako druga wzieta talie, rozpoczyna gre. Zaczyna
gracz, ktory ostatnio wynidst Smieci. Jako drugi ture rozgrywa
przeciwnik siedzacy naprzeciwko tego gracza. Kontynuujcie
rozgrywke naprzemiennie, az wszyscy rozegraja swoja ture.
Nastepnie utrzymajcie tak ustalony porzadek tur do konca gry.

No ijuz! JesteScie gotowi, aby zagra¢ w Nokaut!

Uktad obszaru gry:
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GRACZ 3

talia smokéw

karta celu druzyny

Twoja tura sktada sie z 2 faz.

GRACZ 1

+ Faza dobrania. Dobierz na reke karte z wierzchu talii
swojej druzyny.

« Faza akcji. Zagraj karte postaci albo magii z reki. Jesli nie
mozesz albo nie chcesz zagrac karty, mozesz zamiast tego
dobrac 2. karte.

Na koniec kazdej tury kazda druzyna moze odkryc¢ 1 karte
celu, jesli udato sie jej wypetnic ten cel. Druzyna wyktada
ukonczone karty celéw odkryte przed soba. Gdy wypetnisz
cel (zajmujac wszystkie oznaczone pola na siatce), zdejmij
karty postaci swojej druzyny z siatki i umies¢ je na Waszym
stosie kart odrzuconych. Po wypetnieniu celu przez Twoja
druzyne wez nowa karte celu (nie pozwdl, zeby druzyna
przeciwna ja zobaczyta!).

Strzatki wskazuja (powtarzalny) porzadek tury.
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Zagrywaijcie karty na plansze siatki, aby wypetni¢ swéj cel.
Pola 1-9 sg przeznaczone do rozgrywki standardowej.

W rozgrywce zaawansowanej nalezy uwzglednic takze

pola A-G (ktore ignoruje sie w rozgrywce standardowe;j).

Na kazdej karcie celu znajduje sie zaréwno cel standardowy
(pola oznaczone cyframi), jak i zaawansowany (pola ozna-
czone cyframi i literami).

rozgrywka rozgrywka
zaawansowana standardowa

rozgrywka standardowa

rozgrywka Zaawansowana

karta celu

plansza siatki

W grze Nokaut wystepuja 4 typy kart.

KARTY POSTACI to karty, ktore zagrywasz, aby zajmowac
pola na siatce i zblizy¢ sie do wypetnienia celu druzyny.
Wyrézniamy 2 rodzaje kart postaci.

PYSZKA GAD KSIAZKOWY PIORUNOCHRON

= Karty zwyczajnych postaci pozwalaja zajmo-
wac pola na siatce, ale nie zapewniaja specjal-
nych efektow. W talii smokow znajdziesz karty
zwyczajnych smokéw, a w talii jednorozcow -
karty zwyczajnych jednorozcow.

Karty wyjgtkowych postaci pozwalaja zaj-
mowac pola na siatce i zapewniajg specjalne
efekty. Efekty niektorych kart sa ciagte, co
oznacza, ze dziatajg, dopoki te karty pozostaja
na siatce. Efekty innych kart sg jednorazowe

i aktywuja sie w chwili, w ktorej karta wyjatko-
wej postaci trafia na pole siatki. W talii smo-
kow znajdziesz karty wyjatkowych smokow,

a w talii jednorozcow - karty wyjatkowych
jednorozcow.

KARTY MAGII maja jednorazowe efekty. Karty magii pozwalaja
Ci NISZCZYC, ZAMIENIAC albo PRZEMIESZCZAC karty na siatce,
aby zapewni¢ Waszej druzynie przewage albo zblizy¢ ja do wy-
petnienia celu. Gdy zagrasz karte magii, natychmiast przenies$

ja na stos kart odrzuconych swojej druzyny.

PLOMIENNY ODDECH
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ROZEK W ZEBRA

BYSTRY WZROK

KARTY RIPOSTY przerywajg akcje innych graczy. Jesli ich wy-
magania sa spetnione, moga zostac zagrane w dowolnym mo-
mencie gry, nawet podczas tury przeciwnika. W 1 turze mozesz
zagra¢ dowolna liczbe kart riposty.

ATAK JEDNOROZCA LADOWANIE SMOKA KOPYTKONTRA

KARTY CELOW to karty, na ktérych zaznaczono pola siatki, ktére
musi zajg¢ Wasza druzyna, aby wypetnic cel.

JAK ODNIESC ZWYCIESTWO?

Pierwsza druzyna, ktéra wypetni 3 cele, wygrywa gre! Ale uwa-
ga! Jesli talia ktorejs druzyny ulegnie wyczerpaniu, ta druzyna
natychmiast przegrywa.

WAZNE POJECIA

Sgsiednie pole. Tylko pola siatki, ktore przylegaja do siebie
w pionie albo w poziomie, uznaje sie za sasiednie. P4, ktore
stykaja sie tylko rogami (pod skosem), nie uznaje sie za sasiednie.

DOBRANIE. Wez na reke wierzchnia karte talii swojej druzyny.

ODRZUCENIE. Umies¢ karte ze swojej reki na stosie kart odrzu-
conych swojej druzyny.

NISZCZENIE. Umiesc karte przeciwnikow z pola siatki na stosie
kart odrzuconych przeciwnikow.

PRZEMIESZCZENIE. Przenie$ karte na dowolne puste pole
siatki.

ZAMIANA. Zamien miejscami 2 karty, ktore znajdujg sie na
siatce.

POSWIECENIE. Umie$¢ karte swojej druzyny z pola siatki na
stosie kart odrzuconych swojej druzyny.

Jesli na poczatku Twojej tury na planszy siatki nie ma juz
wolnych pdl, a Ty nie chcesz albo nie mozesz zagrac karty,
nastepuje impas. Kazdy gracz ma 1 ture, aby zagrac karte
i sprobowac go przetamac. Jesli zadnemu z graczy nie uda
sie przetamad impasu, kazda druzyna musi POSWIECIC
wszystkie swoje karty wyjatkowych postaci.

ROZGRYWKA 2-0SOBOWA

W rozgrywce 2-osobowej nalezy wprowadzi¢ nastepujgce
modyfikacje.

+ Na poczatku gry najmtodszy gracz wybiera swoja talie
druzyny. Jego przeciwnik bierze druga talie.

+ Na poczatku gry kazdy z graczy dobiera po 6 kart
zamiast 5.

« W czasie swojej fazy akcji mozesz zagrac 1 karte postaci

albo do 2 kart magii. Jesli nie mozesz albo nie chcesz
zagrac karty, mozesz zamiast tego dobrac karte.

ROZGRYWKA 3-0SOBOWA

W rozgrywce 3-osobowej nalezy wprowadzi¢ nastepujace
modyfikacje.

« W jednej druzynie bedzie 1 gracz, a w drugiej 2 graczy.

« Gracz, ktory gra sam, rozgrywa tury miedzy turami
pozostatych 2 graczy.

« Na poczatku gry gracz, ktory gra sam, dobiera 7 kart
zamiast 5. Pozostali gracze dobierajg po 5 kart zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Wejdz na strone
unstablegames.com,
aby obejrze¢ wideoinstrukgje,
przeczytac objasnienie zasad
i wiele wiecej!




