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72 karty:
Po 2 karty z wartosciami od 1"
w kazdym kolorze

Utozy¢ linie 5 kart w grze 2-osobowej
albo 4 kart w grze dla 3-4 graczy -
b albo

Przygotowanie do gry

dla 2 graczy:
Gracze ofrzymujg po 2 komplety kart,
kazdy w innym kolorze.

do ,9"

dla 3 graczy:

Wszyscy gracze ofrzymujg po komple-
cie kart w 1 kolorze i po 6 losowych kart
z czwartego, neutralnego koloru. W grze
3-osobowej neutralny kolor nie liczy sie
do zwyciestwa.

dla 4 graczy:
Wszyscy otrzymujg po komplecie kart
w 1 kolorze.

Kazdy z graczy starannie tasuje swoje
karty i kladzie utworzong w ten sposéb
talie przed sobq rewersami do géry.
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Przebieg gry
Gre rozpoczyna ndjmiodszy z graczy.
Odkrywa wierzchniq karte swojej talii
i umieszcza jg na srodku stotu. Nastep-
nie kolejny gracz odkrywa swojq karte
i stara sie umiescié jg
albo

Umieszczanie karty obok innej karty
Tak, by sciana lub rég stykaly sie
Z co najmniej 1 juz
wylozong kartqg.

Umieszczanie karty na innej karcie
Mozesz przykry¢ jedynie takq karte,
ktéra ma mniejszq liczbe kropek
(kolor nie ma znaczenia).

Uwagal!
Kazda gra rozgrywa sie w obrebie
kwadratu o wymiarach 6 x é kart.

Gdy tylko ktérys z graczy ulozy linie
z 4 albo 5 (w zaleznosci od liczby gra-
czy) kart (piono-
wo, poziomo albo po skosie), wygry-
wa runde.

Iwyciezca zabiera karte z

liczbq kropek ze swojej linii i odktada
ja na bok. Ta karta nie bedzie wyko-
rzystywana w dalszej rozgrywce.

Pozostate karty nalezy ponownie* roz-
daé wiasciwym graczom i potasowaé.
Kolejng runde rozpoczyna gracz sie-
dzqcy z lewej strony osoby, ktéra wy-
grata poprzedniq runde.

* Dla 3 graczy:

Ibierz ze stotu zagrane w poprzedniej
rundzie neutralne karty i rozdqj je po
réwno graczom. Nieuzyte neutralne
karty zostajg w taliach graczy.

Gracz, ktéry wygrat 2 rundy, wygrywa
gre. Jesli chcecie, mozecie oczywi-
Scie rozegraé wiecej rund.

Nikt nie ukonczyt linii kart?

Jesli zaden z graczy nie jest w stanie
umiesci¢ nigdzie swojej karty, runda
sie konczy i wygrywa gracz, ktéry
stworzyt najwiecej linii o dlugosci
3 (albo 4) kart.

W przypadku remisu:
Wygrywa gracz, ktéry ma w swojej linii
(albo liniach) tgcznie mniej kropek.

3+7+5=15

Wygrywa
czerwony!

Tryb druzynowy dla 4 graczy

* Podzielcie si¢ na 2 druzyny po
2 osoby.

» Cztonkowie druzyn siadajqg naprze-
ciwko siebie.

» Potasujcie ze sobq 2 komplety kart.

* Kazdy cztonek druzyny otrzymuje
potowe talii.

* Cel: utozy¢ linie z 5 kart
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