Kazdy z graczy \
bierze ekran i ustawia
go przed soba.
Nastepnie umieszcza
za nim swoje kafelki.
Odwréé wszystkie
kafelki tak, aby ich

Przed rozpoczeciem rozgrywki potéz
wszystkie kafelki na Srodku stotu.
Nastepnie wykonaj nastepujgce kroki:

24 ) 30 - umiesc wszystkie kafelki o wartosci 1"
na stole, nastepnie odt6z 23 zakryte kafelki
do pudetka. Pomieszaj pozostate kafelki
i rozdaj po 30 obu graczom.

34 ) 29-odi6z na bok wszystkie kafelki o wartosci,.  Wartosc byta dla
Usun 1 kafelek z pozostatych w puli, a nastepnie
zwrd¢ kafelki o wartodci 1" do puli i pomieszaj.
Rozdaj po 29 kafelkéw kazdemu z graczy.

4‘ ) 22 - potasuj wszystkie kafelki i rozdaj
po 22 kazdemu z graczy.

Zaczynajac od pierwszego gracza, gracze wykonujg swoje tury,

doktadajgc 1 kafelek (albo kilka kafelkow) na koniec rzedu
zgodnie z ponizszymi zasadami:

1. Mozesz doktada¢ do rzedu tylko kafelki tego samego koloru
co pozostate kafelki w tym rzedzie (rzad nie moze zawierac
kafelkéw réznych koloréw).

2. Wartos¢ doktadanego kafelka musi by¢ wyzsza niz wartos¢
poprzedzajgcego go kafelka.

3. W jednej turze mozesz dotozy¢ 2 lub wiecej kafelkéw tego
samego koloru, jesli tworzg sekwencje kolejnych liczb.

4. Jesli gracz nie moze (albo nie chce) dotozy¢ kafelka zgodnie
z zasadami, wota ,pas!’

Nastepnie zaczyna sig tura kolejnego gracza zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

instrukcja,

4 ekrany graczy,
88 kafelkow:

« 2 kafelki nozyczek,
- 1kafelek Smietnika,
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Wskazéwka. Dla wygody . .

mozesz posortowac swoje
kafelki za ekranem wedfug
koloru lub wartoSci.
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- w 5 kolorach:
- 15 zwyktych kafelkéw
(o wartosciach od ,1" do ,15"),
- kafelek KONIEC o wartosci ,16'
- kafelek RESTART.

Kazdy gracz bierze swoje kafelki
o wartosci 1" i przektada je

ha $rodek stotu. Stanowig one
poczatek 5 rzedow kafelkéow.

W zaleznosci od liczby oséb
pierwszym graczem zostaje:

4 ‘ ) Gracz, ktory wytozyt czerwony
kafelek o wartosci 1"

34 ) Gracz, ktdry wytozyt czerwony
kafelek o wartosci 1"

24 ) Wybierzcie pierwszego
gracza losowo.

A) Wtym przyktadzie rozgrywki 3- albo
4-osobowej gracz, ktory wytozyt czerwony
kafelek o wartosci 1’ rozpoczyna rozgrywke.
Moze teraz dotozy¢ kafelek na koniec
dowolnego rzedu. Decyduje sie dotozy¢
niebieski kafelek o wartosci , 8"

B) Drugi gracz doktada
W sekwencje 3 kafelkdw.
C) Trzeci gracz miaf zamiar dotozyC sekwencig
2 zielonych kafelkéw o wartosciach ,5" i ,6"
albo niebieski kafelek o wartosci ,2" Nie moze
wykonaé zadnej z tych czynnosci, a poniewaz
nie ma zadnych specjalnych kafelkdw,
musi poczeka¢ na odpowiedni moment,
zeby je dotozy¢. Zamiast tego doktada
sekwencje 2 pomarariczowych kafelkow.




Uwaga! W jednej turze nigdy nie mozesz zagrac¢ obu kafelkéw nozyczek
albo kafelka $mietnika i kafelka nozyczek. Aby zagrac kafelek Smietnika
albo kafelek nozyczek, musisz by¢ w stanie usungé przynajmniej 1 kafelek.

Gdy w trakcie tej samej rundy wszyscy gracze spasujg, rozgrywka
dobiega konca. Podliczcie punkty za wszystkie kafelki za Waszymi
ekranami (zob. rozpiska po prawej). Zanotuijcie, ile punktéw ma kazde
z Was. Kontynuujcie rozgrywke w kolejnych partiach, az co najmnie;j
1 gracz bedzie mie¢ 100 lub wigcej punktéw. Gracz z najmniejszg
liczbg punktow zostaje zwyciezca.

ALE... jesli w dowolnym momencie ktorys z graczy wyfozy swdj ostatni
kafelek, gra koriczy sie natychmiast, a ta osoba zwycieza - niezaleznie
od liczby punktow zebranych wczesniej przez innych!

Kafelek KONIEC: mozesz zagra¢ go samodzielnie
albo jako ostatni kafelek w sekwencji w tym samym
kolorze. Ma wartos¢ ,16" Ten kafelek koriczy rzad -
nie mozna do niego doktadac¢ innych kafelkéw,
chyba Ze zostanie usuniety kafelkiem nozyczek
albo $mietnika.

Kafelek RESTART: mozesz zagra¢ go samodzielnie
albo jako ostatni kafelek w sekwencji w tym samym
kolorze. Gdy doktadasz kafelek RESTART, wyraZnie
ogtos$, ze go zagrywasz. Kafelek ma wartos¢ ,16”

w momencie zagrania, ale po umieszczeniu na koricu
rzedu jego warto$¢ zmienia si¢ na ,,0"

Kafelek nozyczek: zagraj go jako 1. kafelek w swojej
turze - usun ostatni kafelek z wybranego rzedu

(nie mozesz w ten sposdb usunac kafelka o wartosci ,1").
Odt6z usuniety z rzedu kafelek i kafelek nozyczek

do pudetka. Nastgpnie mozesz natychmiast wykonaé
standardowg ture, doktadajac kafelki na koniec wtasnie
skréconego za pomoca kafelka nozyczek rzedu.

Kafelek $mietnika: zagraj go jako 1. kafelek w swojej
turze - usun wszystkie kafelki nastepujgce po kafelku
o wartosci 1" w wybranym rzedzie. Odtéz usuniete
kafelki i kafelek $mietnika do pudetka. Nastepnie
mozesz natychmiast wykona¢ standardowg ture,
doktfadajgc kafelki na koniec wtasnie skréconego

za pomocq kafelka $mietnika rzedu.
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C) Nastepny gracz doktada
sekwencije zawierajacg
szary kafelek RESTART.
Tura tego gracza dobiega korica.

E) Ten gracz wyktada
kafelek nozyczek, zeby
usuna¢ ostatni kafelek

w pomaraficzowym rzedzie.
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F) Nastgpny gracz wyktada kafelek
$mietnika, aby usung¢ wszystkie

kafelki po kafelku o wartosci ,1"
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Punkty za kazdy kafelek:
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Kafelki o warto$ciach
od 1" do 15" - liczba
punktéw réwna
wartos$ci na kafelku.

Kazdy po 16 punktéw.

B

Kazdy po 20 punktow.

Y

A) Ten gracz dokfada kafelek

KONIEC o warto$ci ,16"

B) Nastepny gracz doktada
sekwencje 3 kafelkow
zakoriczonq kafelkiem KONIEC.
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D) WartosC kafelka RESTART wynosi
teraz ,0" Nastepny gracz doktada
sekwencije 3 kafelkdw po kafelku

RESTART.

Nastepnie decyduje
sie dotozy¢ do niego
kafelki - to jedyny

rzad, do ktérego

moze dotozyc¢ kafelki
w tej turze. Doktada
pomaranczowy kafelek

RESTART na koniec

[

Pierwszy gracz
ma 16 punktow.

Drugi gracz ma

7+16 = 23 punkty.

tego samego rzedu.

Decyduje sie kontynuowacé ture, co oznacza,
ze moze dotozy¢ kafelki tylko na koniec
tego samego rzedu. Doktada do niego
pomarariczowy kafelek o wartosci 7"

4,
Trzeci gracz ma
20 + 4 =24 punkty.

Czwarty graczma

12 +14 +16 = 42 punkty.
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