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60 kart fajnej gry r ( 24 zetony ksiezycow 6 super mega kart punktacji

0 GRZE

W tej niezwyktej grze przepetnionej wySmienita zabawa w kazdej turze odkrywasz karte z liczbg i wykreslasz
odpowiednie pole na 1 ze swoich kart. Wykresl wszystkie 3 w rzedzie albo w kolumnie, aby odblokowa¢
premie, ktére pomoga w wykresleniu dodatkowych péli uruchomia kolejne przydatne premie. Uzywaj
zetondw btyskawic, aby zmieniac liczby wedtug uznania, ale nie zapomnij takze o zetonach ksiezycow,
ktére pozwola uniknad kary na koniec gry. W ciagu 4 rund uzyskaj najwiecej punktéw i wygraj!

PRZYGOTOWANIE DO GRY PRZEWODNIK PO KARCIE

Zapoznajcie sie z kartami fajnej gry i spéjrzcie na FAJNEJ GRY
»Przewodnik po karcie fajnej gry”. Nastepnie: siatka liczb 3x3

1. Przetasuj karty fajnej gry i potdz je zakryte

posrodku obszaru gry. To stos kart do dobierania.
2. Zetony btyskawic i ksiezycédw utéz obok kart
.o premie za
fajnej gry w osobnych stosach. oy
3. Przetasuj wszystkie 18 kart liczb. Odlicz rzedu
9 zakrytych kart i stwérz z nich talie na te runde.
Pozostate 9 kart odtdz na bok (nie podgladaj ich
tresci) az do nastepnej rundy.
4. Kazdy pobiera:
« 1lsuper mega ka'rt.e punktacji, oremie za numer karty
« 1 marker suchoscieralny, ukoriczenie kolumny

+ 4 zetony btyskawic.

5. Kazdy losuje 5 kart fajnej gry i wybiera 3 z nich jako swoje karty poczatkowe. Potézcie przed soba swoje
odkryte karty poczatkowe i odrzuécie pozostate 2 odkryte obok stosu kart do dobierania.
Wskazéwka. Pola na siatkach 3x 3 bedg wykreslane, wiec warto wybrac takie karty poczgtkowe, aby na
siatkach miec wszystkie liczby 1-9.




JAK GRAC?

Gra trwa 4 rundy, a kazda z nich sktada sie z 9 tur.
Gracze rozgrywaja swoje tury jednoczesnie,

jak wyjasniono ponizej:

1. odkryj karte liczby

Jedno z Was
odkrywa wierzchnia
karte z talii kart liczb
i na gtos odczytuje
jej wartosé.
Nastepnie ktadzie

ja odkryta obok
poprzednio dobranych kart liczb.

2. Wykresl 1 z pél
Wszyscy sprawdzaja siatki
3x3 naswoich kartach
fajnej gry i kazdy wykresla
1 pole na 1 karcie, ktére
odpowiada odkrytej karcie
liczby. Jesli na Twoich
kartach nie ma pasujacego >
pola, nic nie robisz. y

3. Sprawdz premie

Sprawdz, czy wykreslone na kartach
pole tworzy peten rzad lub kolumne.
Jesli tak, otocz kétkiem ikone na

koricu danego rzedu lub kolumny

i natychmiast otrzymaj zdobyta premie.
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UZYWANIE ZETONOW BLYSKAWIC

Jesli masz zetony btyskawic,

mozesz wydac 1 albo wiecej

z nich, aby wykreslic¢ inna

liczbe niz ta na odkrytej ‘

karcie. Za kazdy uzyty zeton

btyskawicy mozesz dodac albo odjaé

1 od liczby wskazanej na aktualnej karcie

liczby.

Przyktad. Jesli liczba na karcie wynosi 5, mozesz

wydac 1 zeton btyskawicy, aby wykresli¢ 4 albo 6.

Uwaga!

» Liczby ,zapetlaja sie” pomiedzy 9 a 1, wiec
dodanie 2 do 9 da 2, a odjecie2 od 1da8.

« Uzycie zetondw btyskawic zmienia aktualna
liczbe tylko dla danego gracza, nie dla
wszystkich.

Liczba. Natychmiast wykres| pole z liczba na
1 ze swoich kart fajnej gry, ktére odpowiada
liczbie z premii. Nastepnie sprawdz, czy to
odblokowato kolejne premie.
Wazne. Premie z liczbami nie moga zostaé
zachowane na przyszte tury. Nie mozesz takze uzy¢
zetonow btyskawic, aby zmienié liczbe z premii.

g? Znak zapytania. Natychmiast wykresl
dowolne pole z liczba na 1 ze swoich kart

fajnej gry. Sprawdz, czy to odblokowato

kolejne premie.

Gwiazdka. Na swojej karcie punktacji
w rzedzie obecnej rundy natychmiast

zakre$| pierwsza wolna gwiazdke, zaczynajac od
tej po lewej stronie. Im wiecej gwiazdek zakreslisz
w kazdej rundzie, tym wiecej punktéw otrzymasz.

Przyktad. Za 2 gwiazdki
w zdobyte w trakcie 1 rundy
otrzymasz 4 punkty.

Wazne. Jesli w danej rundzie zakreslites juz
3 gwiazdki, nic nie robisz.

Btyskawica. Natychmiast wez ze stosu
1 albo 2 zetony btyskawic, tak jak
wskazano na symbolu premii.

Ksiezyc. Natychmiast wez ze stosu 1 zeton
ksiezyca. (Wiecej informacji - zob. ,,Koniec gry”).

Uwaga!

o Jesli wykreslajac 1 liczbe, ukoficzysz zaréwno rzad,
jak i kolumne, otrzymujesz obie premie.

o Jesli odblokujesz kilka premii w danej turze, mozesz
je rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci.

« Nie ma limitu posiadanych zetondw. Jesli
ktérykolwiek rodzaj zetondw sie skonczy, uzyjcie
dowolnych innych elementdw, aby je zastgpic.




PUNKTACJA I ROZPOCZECIE
NOWEJ RUNDY

Runda sie konczy, gdy 9. karta liczby zostanie odkryta
i rozpatrzona. Nastepnie:

1. Spisz punkty z catosciowo wykreslonych

kart fajnej gry

Kazda ukoriczona karta fajnej gry (czyli taka

z wykre$lonymi wszystkimi liczbami na siatce 3x3)
zapewnia okreslong liczbe punktéw w zaleznosci

od tego, w ktdrej rundzie zostata ukoriczona (z kazda
rundg coraz mniej). Wez swoja karte punktacji

i zapisz punkty zdobyte w biezacej rundzie.

Przyktad

Tomek ukonczyt

1 karte fajnej

gry w pierwszej
rundzie, wiec
zdobyt 15 punktéw
(15x1). Podczas 2 rundy nie ukonczyt
jednak zadnej karty fajnej gry, wiec nie
zdobyt zadnych punktéw (12 x 0). Podczas

3 rundy ukoniczyt 2 karty fajnej gry, za ktére
zdobyt 20 punktéw (10 x2).

2. Wymaz i odrzuc wszystkie ukoniczone

karty fajnej gry

Po uzupetnieniu kart punktacji uzyjcie zatyczki
markera do wymazania wszystkich ukoniczonych
kart fajnej gry i odrzudcie je odkryte na stos kart
odrzuconych.

3. Dobierz nowe karty fajnej gry

Kazdy losuje 3 nowe karty fajnej gry, wybiera

1z nich, a pozostate 2 odrzuca. Wybrana karte

nalezy potozy¢ odkryta obok swoich pozostatych

nieukoniczonych kart fajnej gry.

Uwaga!

« Nie ma limitu nieukonczonych kart lezacych
przed graczem.

o Jedli talia kart fajnej gry sie skoriczy, nalezy
przetasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢
nowa talie.

4, Przetasuj karty liczb
Przetasuj wszystkie 18 kart liczb. Z odliczonych
zakrytych 9 kart stwérz talie na kolejna runde.

5. Zaczyna sie kolejna runda
Rozegrajcie kolejna runde tak jak poprzednia,
zaczynajac od odkrycia wierzchniej karty liczb.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po 4 rundach. Podlicz swoje punkty,
wpisujac je w odpowiednie pola po prawej stronie
swojej karty punktacji.

Zsumuj punkty za gwiazdki zdobyte
w kazdej rundzie (liczy sie tylko
najwieksza warto$¢ z kazdej rundy).

Zlicz wykreslone pola liczb z siatek
3x3 na nieukonczonych kartach
fajnej gry. Dodaj 1 punkt za kazde
2 wykreslone pola.

Wazne. Zdobywasz wszystkie wykreslone pola

i podziel ich liczbe na pét, zaokraglajac w dot.
Gracz, ktéry w ciggu gry zebrat
najwiecej zetonow ksiezycow,
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{}:@ otrzymuje 6 punktéw. Gracz,
ktéry zebrat najmniej zetondw ksiezycow
(takze 0), traci 6 punktéw. Jesli kilkoro graczy
zremisuje w najwiekszej albo najmniejszej
liczbie zetondw ksiezycdw, wszyscy
remisujacy otrzymuja albo traca 6 punktow.

Uwaga! W grze 2-osobowej obowiazuje
premia 6 punkt6w, ale nie kara 6 punktow.

Podlicz wszystkie zebrane punkty, takze te za
ukoriczone karty fajnej gry i wpisz je w pole

w prawym dolnym rogu karty punktacji.
Wygrywa gracz o najwyzszej megasumie!

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych

z wieksza liczba zetondw ksiezycow. Jesli remis
sie utrzymuje, rozegrajcie nastepng partie!




INNE WARIANTY

Tryb solo
Gra przebiega tak samo, ale zetony ksiezycow sa
liczone inaczej:

PUNKTY

6-201 3610

Na koniec gry podlicz swoje punkty i sprawdz,
jak Ci poszto!

Meganiefart.

Niezty start, ale moze by¢ lepiej.

Chyba zaczynasz tapac!

Ekstra! A moze tylko sie poszczescito?
Niesamowity wynik! Dasz rade go przebic?

Swietna gra! Bedziesz opowiadaé wnukom.

Super... Mega... Fajnie... Wymiatasz!

7-12 graczy

Jesli masz 2 egzemplarze gry, mozesz je potaczyd,
aby gra¢ w 7-12 graczy!

Podczas przygotowania potaczcie zetony btyskawic
i ksiezycdw, a takze karty fajnej gry z obu gier.
Uzywaijcie tylko 1 zestawu kart liczb.

Poza tym rozgrywka przebiega bez zmian.

Aby po rozgrywce rozdzieli¢ karty fajnej gry na
2 zestawy, zwrdccie uwage na mate numery (1-60)
w prawym dolnym rogu kart.

StOWO OD WYDAWNICTWA GAMEWRIGHT

Gdy Phil Walker-Harding (twérca gry ,,Sushi Go!”) podzielit sie z nami swoim najnowszym dzietem,
wiedzielismy, ze stworzyt co$ wyjatkowego. Szybko$¢ rund, rados¢ z lawiny premii i super mega fajne
zetony sprawity, ze gracze wciaz chca wracac i probowad swojego szczescia. llustracje Serge’a Seidlitza
nadaja grze dodatkowego charakteru. Mamy nadzieje, ze pokochacie te gre tak bardzo, jak my!
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