Przygotowanie do gry

Polo? na ziemi odkryte karty, tworzac 2 rzedy po 10 kart. Gracze tworza 2 druzyny.
Kazda druzyna wybiera swoj rzad kart. Nastepnie kazda druzyna dzieli sie na 2 rowne
grupy, ktore staja po obu stronach wybranego rzedu.

Przygotowanie do gry
Poloz na ziemi odkryte karty, tworzac 4 rzedy po 5 kart. Jeden z graczy jest wilkiem
i staje przy 1 z rogow utworzonego prostokata. Pozostali gracze sa gaskami i staja
przy wybranych przez siebie kartach.

Cel gry

Uciec przed wilkiem.

Cel gry
Jak najszybciej przejs¢ wzdtuz rzedu kart swojej druzyny.

Jak gra¢?

Na dany znak wszyscy gracze (w tym wilk) staraja sie przejs¢ do sasiedniej karty

(w pionie albo w poziomie, ale nie po ukosiel). Aby tego dokona¢, gracz musi na-
zwac¢ symbol laczacy karte, przy kiorej stoi, z karta, do ktérej chce dotrze¢, wykrzyku-
jac nazwe symbolu (np. ,Klucz!”, ,Biedronkal”, ,Zaréwkal”). Gracze musza uciekad
przed wilkiem, ktéry stara sie ich ztapaé. Przy tej samej karcie nie moze znajdowac sie
2 graczy.

Gdy wilk dotrze do karty, przy ktorej stoi inny gracz, ten gracz natychmiast opuszcza gre.

Jak gra¢?

Na dany znak pierwszy gracz z kazdej druzyny stara sie jak najszybciej przejs¢ wzdluz
rzedu 10 kart. Aby tego dokona¢, gracz musi nazwa¢ symbol laczacy karte, przy
ktérej stoi, z kolejna karta w rzedzie. Nastepnie moze stana¢ przy tej karcie. Aby znowu
sie poruszy¢, gracz musi nazwa¢ symbol laczacy nowa karte, przy ktorej stoi,

z kolejna karta w rzedzie itd.

Gdy gracz dotrze do korica rzedu, musi klepna¢ w reke stojacego tam gracza ze
swojej druzyny. Ten gracz powtarza te same czynnosci co pierwszy gracz, ale w od-
wrotna strone, i gdy dotrze do konca, musi klepnac¢ w reke nastepnego gracza ze
swojej druzyny.

Jak wygrac¢?

Zwycieza ostatni gracz, ktéry nie zostal ztapany przez wilka. W nastepnej rundzie
zwyciezca bedzie wilkiem.

Jak wygrac?
Wygrywa druzyna, ktorej gracze jako pierwsi przejda wzdtuz rzedu kart swojej druzyny.

Wariant 2-osobowy

Gdy gracze dotra na koniec swojego rzedu kart, musza wréci¢ do pierwszej karty.
Wygrywa gracz, ktory bedzie najszybszy.

lajemniczeST
numery

5=8 graczy

Przygotowanie do gry

Pol6z na ziemi w formie kola 20 odkrytych kart. Upewnij sie, ze karty leza w réwnych
odstepach od siebie. Kazdy gracz staje przy wybranej przez siebie karcie. W trakcie
gry gracze poruszaja sie zawsze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Przygotowanie do gry

Utworz zakryty stos ze wszystkich kart. Jeden z graczy zostaje sedzia. Pozostali gracze
tworza 2 réwne druzyny. W kazdej druzynie gracze w tajemnicy przed druzyna prze-
ciwng odliczaja po kolei, zapamietujac swdj numer. Ktos moze by¢ jedynka, ktos inny
dwajka itd.

Cel gry
Zosta¢ jak najdluzej w wyscigul

Cel gy

Zdoby¢ najwiecej kart ze srodkowego stosu.

Jak gra¢?

Na dany znak kazdy gracz stara sie znalez¢ symbol laczacy karte, przy ktorej stoi,

z karta po lewgj stronie. Gdy gracz odnajdzie symbol, musi wykrzycze¢ jego nazwe
(np. .Balwan!”, ,Dinozaur!l”, ,Kwiall”) i stanac¢ przy karcie znajdujacej sie po lewej
stronie.

Aby znowu sie poruszy¢, gracz musi nazwa¢ symbol laczacy nowa karte, przy ktorej

= stoi, z kolejna karta po lewej stronie itd. Wszyscy gracze nazywaja symbole i poruszaja
. sie po kole jednoczesnie. Gdy gracz stanie obok karty, przy ktérej znajduje sie inny
gracz, to ten inny gracz musi natychmiast opusci¢ gre. Wyscig sie dla niego skoriczyt!

Jak gra¢?
Na dany znak sedzia wywoluje dowolny numer. Nastepnie odkrywa 2 wierzchnie karty
| = ze stosu i kladzie na ziemie. Aby urozmaici¢ gre, sedzia moze wywolywa¢ numery ‘
\ w dowolnej kolejnosci (np. ,Piec!”, ,Jeden!”, ,Trzyl"). Zanim powtorzy ktorys z numerow, /
musi sie upewni¢, ze juz wywolal wszystkie mozliwe numery. Obydwaje graczy, ktorych
numer zostal wywolany, musi jak najszybciej dobiec do 2 odkrytych kart. Pierwszy gracz,
ktory nazwie symbol laczacy karty, wygrywa i zabiera obie karty do swojej druzyny.
Nastepnie sedzia wywoluje kolejny numer i odkrywa 2 nowe karty. Powtarza to tak
dlugo, az stos kart sie wyczerpie.

Jak wygrac?

4
Gra sie koriczy, gdy przy kartach zostaje tylko 1 osoba — to ona zwycieza wyscig! Jak wygraé.

Zwycieza druzyna, ktéra zdobyla najwiecej kart.

INSTRUKCJA UZYTKOWANIA. Przeczytaj i zachowaj niniejsza instrukcje.

¢ Nie uzywaj na sliskich, mokrych i brudnych powierzchniach takich jak zwir, l6d itp.
e Upewnij sig, ze wszystkie elementy gry sa w dobrym stanie i sg uzywane zgodnie z ich przeznaczeniem. ® Przechowuj gre w opakowaniu.
e Uzywaj wytgcznie pod bezposrednim nadzorem osoby dorostej. * Mozesz delikatnie czysci¢ powierzchnie kart woda z mydtem.
e Uzywaj wytacznie na gtadkich, ptaskich i czystych powierzchniach, na ktérych nie znajduja sie zadne przeszkody. e Pamietaj, ze w zaleznosci od czestotliwosci uzytkowania obrazki na kartach moga wyblakna¢.



Tworcey: Denis Blanchot, Jacques Cottereau oraz Play Factory z pomoca zespotu

Play Factory, na ktéry sktadali sie miedzy innymi: Jean-Frangois Andreani, Toussaint
Benedetti, Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine.

Nazwy Spot it!i Dobble, a takze symbole na kartach sg znakami towarowymi Asmodee Group.



