| [czytaj: szadenFROJde] rzeczownik
Przyjemno$¢ czerpana z cudzego nieszczeScia
lub niepowodzenia.

Witaj w Schadenfreude - grze, w ktorej sukees
przeciwnikow jest Twoja najwieksza rado$cia, poniewaz
im wiecej punktow zdobeda, tym blizej im do zaglady!
Schadenfreude to gra karciana oparta na zbieraniu lew,
ale z kilkoma nietypowymi zasadami:

4+ Lewe wygrywa karta o 2. najwyzszej warto$ci.

4+ Warto$ci kart z wygranej lewy dodawane
sg do punktacji gracza.

4+ Jesli w obszarze punktacji gracza znajdujq sie 2 karty
o tej samej wartosci (np. 2 karty o wartoéci ,9”),
nalezy odrzucié obie.

+ Kazdy gracz, ktéry zdobedzie wiecej niz 40 punktow,
zostaje zdefenestrowany (czyli przegrywa), a ten
z pozostatych, ktéry ma najwiecej punktéw, zwycieza!

Czym jest gra oparta na zbieraniu lew?
W grach z braniem lew (takich jak brydz, kierki czy piki)
gracze otrzymuja karty na reke i rozgrywaja kolejne lewy.
Gracz rozpoczynajacy zagrywa karte z reki, a pozostali
zagrywaja na stol karty zgodne z kolorem atutowym, czyli
kolorem 1. karty - o ile to mozliwe. W grze Schadenfreude
lewe wygrywa gracz, ktory zagral karte o 2. najwyzszej
warto$ci w kolorze atutowym.
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' PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Tor punktacji nalezy umiesci¢ na stole.

- 2. Kazdy gracz wybiera znacznik i kladzie go obok toru

punktacji.

.+ 3. Kazdy gracz bierze karte pomocy w kolorze swojego
znacznika i kladzie ja strong z odpowiednia liczba
graczy do gory.

4. Nastepnie nalezy potasowaé karty i rozda¢ kazdemu
z graczy odpowiednia ich liczbe (karty rozdaje sie zakryte):

4+ Rozgrywka 5-osobowa: potasowa¢ 50 kart
irozda¢ po 10 kazdemu z graczy.

4+ Rozgrywka 4-osobowa: potasowac 50 kart
irozdaé po 12 kazdemu z graczy. Dwie pozostale
karty odlozy¢ zakryte na bok.

4+ Rozgrywka 3-osobowa: usunaé na stale z talii
wszystkie karty o warto$ciach -2 ,-171,9”.
Potasowac 38 pozostalych kart i rozdac po 12 kazdemu
z graczy. 2 pozostate karty odlozy¢ zakryte na bok.

5. Pierwsza runde rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio $miata
sie z czyjego$ nieszczes$cia. Mozna réwniez losowo
wybraé gracza rozpoczynajacego.

PrzeBIEG RUNDY

Rozgrywka w Schadenfreude trwa nieokreslona liczbe rund
itoczy sie do momentu, az ktry$ z graczy przekroczy 40 punktéw.
Kazda runda przebiega wedtug nastepujacych krokow:

1. Gracz rozpoczynajacy zagrywa dowolna karte z reki
na Srodek stotu. Kolor zagranej karty staje si¢ kolorem
atutowym dla tej lewy.

2. Pozostali gracze w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara zagrywaja na stot po 1 karcie w kolorze
atutowym - o ile to mozliwe. Jesli gracz nie ma karty
do koloru, moze zagra¢ dowolna karte z reki.

3. Gdy wszyscy gracze zagraja po 1 karcie, lewe wygrywa
gracz, ktory zagral karte o 2. najwyzszej warto$ci w kolorze
atutowym. Jesli wérdd zagranych kart znajduje sie tylko
1 karta w kolorze atutowym, gracz, ktory ja zagral, wygrywa
lewe. Gracz, kt6ry wygratlewe, rozpoczyna kolejna.

4. Runda toczy sie dalej zgodnie z powyzszymi krokami,
az gracze nie beda mieli kart na rece.

5. Na koniec rundy gracze przesuwaja swoje znaczniki

- natorze punktacji. = . .



& Przyklad. Zagrywanie kart w kolorze atutowym
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Gracz A jako pierwszy zagrywa czerwong karte

o wartosci ,4”. Kolorem atutowym staje sie czerwony.
Gracze B i C maja czerwone karty na rece, wigc musza

je zagraC. Zagrywaja odpowiednio karty o warto$ciach
»("1,9”. Gracz D nie ma zadnej czerwonej karty na rece,
wiec moze zagra¢ dowolna karte. Wybiera zielona

o wartosci ,8”. Gracz B wygrywa lewe dzicki czerwonej
karcie o warto$ci 7", czyli 2. najwyzszej karcie w kolorze
atutowym.

Przyklad. 1 karta w kolorze atutowym
Gracz A rozpoczyna czerwong karta o warto$ci ,4”.
“Jest jedynym graczem, ktéry ma karte w tym kolorze.
Gracze B, CiD moga zagra¢ dowolna karte.
Gracz A wygrywa lewe, poniewaz jako jedyny zagrat
karte w kolorze atutowym.

KARTY BEAZNOW

W talii znajduja si¢ 2 karty blaznéw:

o wartoéciach ,0”1,10”. Obie zawsze
traktuje sie jako karty w kolorze
atutowym. Moga zostaé zagrane

w dowolnej lewie. Gracze nigdy nie sq
zobowiazani do zagrania karty blazna.
Jesli gracz rozpocznie karta btazna, kolor
atutowy wyznacza kolejna zagrana karta
(ktéra nie jest karta blazna).
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Przyklad. Lewa z karta blazna
Gracz A jako pierwszy zagrywa czerwong karte
# o wartoSci ,4”. Kolorem atutowym staje sie czerwony.
§  Gracze BiC maja czerwone karty na rece, wiec musza
je zagrac. Zagrywaja odpowiednio karty o wartosciach
i ,7"1,9”. Gracz D ma czerwong karte na rece,
®  ale postanawia zagrac karte blazna o wartosci ,10”.
& Gracz C wygrywa lewe dzigki czerwonej karcie
o wartosci ,9”, ktora — ze wzgledu na dzialanie karty
blazna - jest uznawana za karte o 2. najwyzszej
warto$ci w kolorze atutowym.

- Przyklad. Rozpoczecie karta blazna

* Gracz A rozpoczyna karta blazna o wartosci ,10”.
.- Gracz B moze zagra¢ dowolna karte, poniewaz kolor

atutowy nie zostal jeszcze ustalony. Zagrywa czerwona
i . karte o wartoSci 7, tym samym wyznaczajac kolor
. atutowy. Gracze C i D maja czerwone karty na rece,
& wiec musza je zagraé. Zagrywaja odpowiednio karty
& o wartoéciach ,4”1,9”. Gracz C wygrywa lewe.

WyeRANIE LEWY

Gracz, ktéry wygral lewe (zagral karte o 2. najwyzszej
warto$ci w kolorze atutowym), bierze karte, ktora zagral,

i wszystkie karty niebedace kartami btazna, ktére nie zostaly
zagrane do koloru. Zabrane karty kladzie odkryte przed soba,
tworzac swoj obszar punktacji widoczny dla wszystkich
graczy, a pozostale karty (jesli jakies sa) odrzuca zakryte

na stos kart odrzuconych.
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Przyklad. Wygranie lewy
W tym przypadku zwyciezca zabiera 10
" czerwong 7" i odrzuca reszte Kkart, &
poniewaz wszystkie sa w kolorze
atutowym. Nalezy pamietad, ze karta
blazna zawsze jest traktowana jako
karta w kolorze atutowym.

i

Zwyciezca tej lewy zabiera czerwong ,7”
izielona ,3”, a pozostale karty
"5 w kolorze atutowym odrzuca.

ODRZucANIE DUPLIKATOW

Jesli gracz zbierze karte o takiej samej warto$ci jak karta
znajdujaca si¢ juz wjego obszarze punktacji, obie karty
odrzuca zakryte na stos kart odrzuconych. Jesli w lewie
znajduja sie 2 karty o takiej samej warto$ci, obie nalezy
odrzuci¢. Jesli gracz zdobedzie 3 karty o takiej samej
warto$ci, odrzuca 2 z nich, a zachowuje 1. Gracz nigdy
nie moze mie¢ w swoim obszarze punktacji wiecej niz

1 karte o danej warto$ci.

Przyklad. Duplikaty
Gracz B whaénie wygral lewe. Kladzie zielong ,,3”

~ iczerwona 7’ w swoim obszarze punktacji.

W tym wypadku gracz B ma juz karte o wartosci ,7”

w swoim obszarze, wiec odrzuca obie ,7”.



- Punktacsa na Koniec RUNDY

Gdy wszyscy gracze zagraja wszystkie karty ze swojej reki,
podlicza si¢ zdobyte punkty. Kazdy gracz sumuje wartosci kart
- 'w swoim obszarze punktacjii przesuwa swoj znacznik o tyle
- pol na torze punktacji. Nalezy przesuna¢ znacznik do przodu
‘za punkty dodatnie, a do tylu - za ujemne. Znacznik punktacji
- nie moze zej$¢ ponizej 0.

NASTEPNE RUNDY

Jesli zaden z graczy nie zdobyl wiecej niz 40 punktow, nalezy
zebra¢ wszystkie karty, potasowac je i rozda¢ kazdemu nowy
zestaw, aby rozpocza¢ kolejna runde. Gracz z najnizsza liczba
punktéw rozpoczyna kolejng runde. Jesli kilku graczy ma taka
samg najnizsza liczbe punktéw, sa pomijani, a nowa runde
rozpoczyna gracz z kolejna najnizsza liczba punktow.

Jesli wszyscy gracze maja takg sama liczbe punktéw, nalezy
losowo wybraé gracza rozpoczynajacego.

Konlec GRY

Jesli na koniec rundy ktory$ z graczy zdobyl wiecej niz

40 punktow, zostaje zdefenestrowany, a gra sie koficzy.
Gracz, ktory zdobedzie wiecej niz 40 punktéw, nie moze
wygraé rozgrywki.

Zwycieza gracz z najwieksza liczba punktéw, o ile nie
przekracza 40.

Jesli kilku graczy ma takq sama najwyzsza liczbe punktow,
WSZysCy remisujacy przegrywaja, a zwycieza gracz z kolejna
najwyzsza liczba punktéw. Moze si¢ zdarzy¢, ze zaden

z graczy nie wygra rozgrywki.

Jesli wszyscy gracze zdobeda wiecej niz 40 punktéw w tej
samej rundzie, wygrywa gracz z najwicksza liczba punktow.



Projekt gry i oryginalna japoniska edycja:
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OFFICE DOG GAMES

Kierownik studia: Mike Hummel

Ilustracje: Weberson Santiago

Projekt graficzny: Randy Delven, Zack Marsh,
Tony Mastrangeli

Dyrektor kreatywna: Bree Woodward
Kierownictwo artystyczne: Tony Mastrangeli
Opracowanie angielskiej wersji: Bryan Bornmueller,
Taylor Reiner

Produkcja: Ellie Gentry, Guadalupe Gonzalez
Redakcja: Dan Varrette

Marketing: Britta Fisher, Krystal Rose, Preston Wing
Tlumaczenie: Kacper Podlinski

Redakcja wersji polskiej: zespot Rebel

Zespol Office Dog: Randy Delven, Kevin Ellenburg,
Britta Fisher, Ellie Gentry, Guadalupe Gonzalez,

Mike Hummel, Waleed Ma’arouf, Zack Marsh,

Tony Mastrangeli, Charlie McCarron, Krystal Rose,
Preston Wing, Bree Woodward, Toby the Office Dog

Specjalne podziekowania: Justin Anger, Michael Blomberg,
Bryan Bornmueller, Teresa Dery, Halley Feil, Eric Gajdostik,
Thomas Gallecier, Laura Huls, Ellen Pahr, Luke Peterschmidt,
Alex Schlee, Jacinda Wilson, Madeleine Wright

Office Dog Games dba o réznorodna reprezentacje i dostepno$¢
gier dla wszystkich. Jesli masz jakiekolwiek uwagi lub sugestie,
skontaktuj si¢ z nami poprzez nasza strone internetowa.

Specjalne podziekowania dla naszych wszystkich testerow!

EISEAE Juporomonveet
'..i:_'. Tl oy odziel s1¢ wrazeniami
=30

z innymi graczami w grupie

B O P
AR MR PLANSZOWA REBELIA
o *! FB/groups/planszowarebelia

7




- 4+ Rozgrywka 4-osobowa: rozda¢ kazdemu z graczy B
po 12 kart. 2 pozostale karty odlozy¢ zakryte nabok., §

po 10 kart.

+ Rozgrywka 3-osobowa: usunaé na stale z talii

wszystkie karty o wartosciach 27, ,-171,9”.
Rozda¢ kazdemu z graczy po 12 kart.
2 pozostale karty odlozy¢ zakryte na bok.

Przebieg tury:

Gracz rozpoczynajacy zagrywa karte z reki, kladac
ja na stol Kolor zagranej karty staje sie kolorem
atutowym dla tej lewy.

. Pozostali gracze w kolejnoséci zgodnej z kierunkiem

ruchu wskazéwek zegara zagrywaja na stét karty
w kolorze atutowym - o ile to mozliwe. Jesli gracz nie
ma karty do koloru, moze zagra¢ dowolng karte z reki.

. Gdy wszyscy gracze zagraja po 1 karcie, lewe wygrywa

gracz, ktory zagral karte o 2. najwyzszej wartoSci

w kolorze atutowym. Jesli wéréd zagranych kart
znajduje sie tylko 1 karta w kolorze atutowym, gracz,
ktory ja zagral, wygrywa lewe. Gracz, ktéry wygral
lewe, rozpoczyna kolejna.

. Runda toczy si¢ dalej zgodnie z powyzszymi krokami,

az gracze nie beda mieli kart na rece.

. Na koniec rundy gracze przesuwaja swoje znaczniki

na torze punktacji.

Skrét zasad:

4+ Lewe wygrywa karta o 2. najwyzszej warto$ci

w kolorze atutowym.

4 Zebrane duplikaty nalezy odrzucié.

4+ Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy przekroczy
40 punktéw. Ten gracz zostaje zdefenestrowany,
a zwyciezca zostaje gracz z najwyzsza liczba
punktéw sposréd pozostalych.




