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— NACZYM POLEGA GRA? ——

TEN, czyli DYCHA to ckscytujaca gra licytacyjna dla calej rodziny, oparta
na mechanizmie push your luck! Gracze wykladajy karty z wlii, jedna po
drugiej, starajac si¢ zebraé jak najwigcej kart, tak aby ich suma nie przekroczyta
DYCHY - inaczej ponosza fiasko! Gracze moga prébowalé swojego szczgdcia
i wykltada¢ kolejne karty, ale czasami jedna karta moze zdecydowaé o tym,
e gracz straci wszystko! W grze stawka sq nie tylko karty, ale tez walura, kiéra
pozwala wzig¢ udzial w licytacjach kart jokeréw i zrobi¢ zakupy na gicldzie kart.
Wszystko po to, by uzyskaé jak najdluisza sckwencj¢ cyfr w kazdym kolorze
i zostawi¢ konkurencj¢ z zaDYSZKA daleko w tyle! Czy ryzyko si¢ oplaci?

(1) CEL GRY

Celem gry TEN, czyli DYCHA jest skompletowanie jak najdluiszej sekwencji
cyfr w kazdym z czterech koloréw kart. Na koniec zabawy gracze otrzymuja
jeden punkt za kazda kart¢ w posiadanej najdtuiszej sekwencji cyfr w danym
kolorze. Dodatkowy punkt moizna zdobyé za uloZenic pelnej sekwencji cyfr
od 1 do 9 w kiérymkolwick z koloréw. Wiedy za ten kolor zdobywa si¢ az
DZIESIEC punktéw! Gracz z najwigksza liczbg punktéw wygrywa.

(2) ZAWARTOSC:

* Talia do gry: * 50 zetondéw waluty

- 84 karty cyfr
27 kart waluty POPOOOOHL
18 kart jokeréw o | YOOPOPPOES
RS

* |15 zetondw haska
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SKROT ZASAD

WSZYSTKO, CO MUSISZ WIEDZIEC, ZEBY ZAGRAC

Przygotowanie ..................ccoooiiiiiiii :
1. Przygotujcie tali¢ do gry zgodnie z liczba graczy:
* 2 graczy: Usuncie wszystkie karty z symbolem gry trzy- i czteroosobowej
umieszczonym w prawym dolnym rogu i wléicie je z powrotem do pudetka.
e 3 graczy: Usuricie wszystkie karty z symbolem gry czteroosobowe;j
umieszczonym w prawym dolnym rogu i wlézcie je z powrotem do pudetka.
* 415 graczy: Nie usuwajcie zadnych kart z talii.
2. Przygotujcie bank. Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 zetonéw waluty, pozostate
zetony umiesécie w banku.
3. Karty podpowiedzi, w liczbie odpowiadajacej liczbie graczy, rozdzielcie miedzy
uczestnikéw zabawy.
4. Losowo wybierzcie gracza, ktéry rozpocznie gre.

Faza pobierania kart

F® Faza pobierania kart .................c.ccocoooeviiiiiiiceeceeeeeee .

Aktywny gracz wyktada karty z wierzchu talii. Po wylozeniu kazdej karty musi podjaé
decyzje, czy gra dalej, czy koniczy pobieranie kart i odbiera jedna z nastgpujacych nagréd:
— wszystkie karty cyfr z obszaru gry (wtedy pozostali gracze otrzymujg zetony waluty
o warto$ci zgodnej z wylozonymi kartami waluty, a karty waluty trafiaja na stos kart
odrzuconych),

— zetony waluty odpowiadajace wartoscia kartom waluty z obszaru gry
(wtedy wylozone karty cyfr trafiajg na gietde).

Uwaga: Limit waluty, jaka moze mie¢ gracz w swoich zasobach, wynosi 10 czarnych

zetonéw. Zetony fiaska nie wliczaja si¢ do limitu.
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FRASKO oo )

Wartos¢ wykladanych kart cyfr jest dodawana do sumy wartosci kart cyfr
wylozonych w obszarze gry. Wyktadane karty waluty obnizaja sume wartosci kart cyfr
w obszarze gry o warto$¢ odpowiadajacg liczbie zetonéw waluty widocznych na kartach.

Gracz ponosi fiasko, jesli wylozona przez niego karta doprowadzi do pojawienia si¢
w obszarze gry:

a) karty cyfry, ktéra spowoduje, ze wartos¢ wszystkich kart (suma wartosci kart
cyfr pomniejszona o warto$¢ kart waluty) wyniesie wiecej niz dziesie¢ (11+),
lub

b) karty waluty, ktéra spowoduje, ze suma wartosci tylko kart waluty wyniesie
wiecej niz dziesi¢é (11+).

Jesli gracz ponidst fiasko, wszystkie wytozone karty cyfr sa przenoszone na gielde,
a gracz otrzymuje zeton fiaska.

Dodatkowo, jesli gracz ponidst fiasko w nastgpstwie wyltozenia karty cyfry, ktéra
spowodowala przekroczenie wartosci wszystkich kart powyzej 10, to wszyscy
pozostali gracze pobieraja z banku zetony waluty w liczbie odpowiadajacej wartosci
wylozonych w obszarze gry kart waluty - do limitu waluty. Jesli natomiast fiasko
nastapito w wyniku przekroczenia sumy wartosci kart waluty powyzej 10, pozostali
gracze nic nie otrzymuja. Kolejka przechodzi na nastgpnego gracza.

Faza zaKUPOW .........ccooooiiiiiiieeeeee e :

Aktywny gracz moze przystapi¢ do fazy zakupéw tylko w przypadku, kiedy nie
ponidst fiaska ani nie zdecydowat si¢ na odebranie nagrody w postaci waluty.
Wartos¢ kupowanej karty okresla widniejaca na niej cyfra. Na zakup kart z gietdy
mozna przeznaczy¢ zetony waluty, zetony flaska (kazdy wart tyle co 3 zetony waluty)
lub posiadane karty cyfr (kazda o wartoéci 1). Mozna kupi¢ tylko 1 karte w swojej
turze. Po fazie zakupéw konczy si¢ tura aktywnego gracza i kolejka przechodzi na
nastgpnego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Faza QUKCji .......cccoooiiiiiiiiiiiii e :
Kiedy w obszarze gry pojawi si¢ karta joker, podlega ona natychmiastowej licytagji.

Licytacje zaczyna gracz siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza, a nastgpnie aukcja
odbywa si¢ w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Ostatni licytuje lub pasuje
aktywny gracz. Swoja ofert¢ mozna zlozy¢ tylko raz. Gracz, ktdry zaoferowat najwiecej,
wygrywa licytacje, musi zaplaci¢ zadeklarowang wartos¢ i otrzymuje karte jokera.




~——— SZCZEGOLOWE ZASADY ——
PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Przygotujcie karty do gry. Przygotujcie talig do gry w zaleznodci od liczby graczy:

* 2 graczy: Usuricie wszystkie karty z symbolem gry urzy-
i czteroosobowej umieszczonym w prawym  dolnym rogu

karty i wldicie je z powrotem do pudetka. -

* 3 graczy: Usuricic wszystkic karty z symbolem gry

czuteroosobowej umieszczonym w prawym dolnym rogu

karty i wléicie je z powrotem do pudetka.

* 4i5 graczy: Nic usuwaijcie zadnych kart z walii.

Potasujcie otrzymana w ten sposob tali¢ i poldicie ja

awersem do dolu na srodku stolu.

Przygotujcie bank. *
Rozdajcie kazdemu graczowi po 5 czarnych zetonéw aysulial 4 gicey
waluty, a pozostale zetony waluty umiesécie w poblizu talii kart. Biale Zetony
fiaska poléicie obok nich. To jest bank, do ktérego nalezy dokladaé wydane
W ciggu gry zetony.

Karty bedziecie wyklada¢ na stole, w miejscu nazywanym odtad obszarem gry.
Jedli jakics karty cyfr nic zostang w trakcie rozgrywki zabrane przez gracza do jego
wlasnych zasobdw, trafiy na gielde, czyli na osobne micjsce obok obszaru gry,
skad bedzie je mozna zakupié w fazie zakupéw.

Karty podpowiedzi, w liczbie odpowiadajacej liczbie graczy, rozdzielcie migdzy
uczestnikéw zabawy.

Losowo wybierzcie gracza, ktéry rozpocznie gre.

Jestescie gotowi do gry!

“.. PRZYKLAD PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI DLA 4 0SOB .....

- @

&%




RODZAJE KART
W talii wystgpuja trzy rodzaje kart do gry:

Karty cyfr

Na kartach cyfr znajduja si¢ biale cyfry

od 1 do 9. Karty te wystgpuja w czterech

kolorach  (nicbieskim,  ziclonym,

pomarariczowym i rézowym). Karty cyfr

to gléwny sposéb na skompletowanie

sckwengji i zdobycie punktéw.

Podpowiedz: W talii znajduje si¢ wigcej kart z cyframi o nizszej wartodci niz tych
z cyframi o wyiszej wartodci, co czyni te drugie rzadszymi.

Karty jokery

Na kartach jokerach znajdujq si¢ czarne cyfry od 1 do 9 lub zastgpujacy dowolng
cyfrg symbol #”.

Kiedy zostaje wyloZzona karta joker, faza pobierania kart danego gracza zostaje
natychmiast przerwana i nastgpuje przejécie do fazy aukji.

Karty jokery, na ki6rych znajdujq si¢ cyfry, mogg by¢ uiyte ' 1% %
jako karty w dowolnym wystepujacym w grze kolorze. 2 {

Karty jokery z symbolem ,,#” moga by¢ uzyte jako karty *
z dowolnga cyfra od 1 do 9, ale tylko w sekwencji kart
w kolorze tej karty.

Wyjatkowa karta joker przedstawiona na rysunku obok moze by¢ uiyta jako |
karta w dowolnym kolorze i z dowolng cyfra.

Karty waluty

Karty waluty majy warto$¢ od 1 do 5, zgodnie

z liczba znajdujacych si¢ na nich symboli czarnych

zetonéw waluty. Karty te pomagajy zdoby¢ walutg potrzebng do licytadji i zakupu
kart z gieldy, a takie pomagajq pobra¢ wigeej kart cyfr w fazie pobierania kart.




ROZGRYWKA

W czasie swojej tury kazdy gracz obowigzkowo przechodzi przez fazg pobierania
kart, kiora moie jednak zostal przerwana przez fazg aukgji, jesli odkryta zostanie
karta joker. Po fazie aukcji nalezy dokoriczy¢ fazg pobierania kart. Na konicc
swojej tury gracz moze przej$¢ do fazy zakupéw, o ile nie ponidst fiaska ani nie
odebral waluty jako nagrody.
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Faza pobierania kart

W fazie pobierania kart gracz pobiera i odslania karty z wierzchu talii, jedna
po drugiej. Karty cyfr lub karty waluty kiadzie w ciagu odkryte w obszarze gry,
gloéno informujac wszystkich graczy o aktualnej sumie wartoéci wylozonych kart.
Karty jokery przerywaja faz¢ pobierania kart i natychmiast jest rozgrywana faza
aukcji (sprawdZ Faza aukeji na stronie 11). Po odkryciu kazdej karty gracz musi
zdecydowaé, czy koriczy fazg pobierania kart i odbiera nagrodg (karty cyfr lub
karty waluty), czy tez kontynuuje wykladanie kart.

Wykladane karty waluty obnizajq sumg wartosci wylozonych w obszarze gry kart
cyfr o wartod¢ odpowiadajacy liczbie zetonéw waluty widocznych na wykladanej
karcie,

Uwaga: Mozliwa jest sytuacja, w ktorej karty waluty obniig sume wartodci kart cyfr

poniiej zera.

P

W widocznym praykladzie suma wartosci wszystkich kart wynosi 4: suma wartosci sanych
kart walusy to 6, suma wartosci samych kart cyfr to 10. Wylozenie karty oyfry o wartaici
wigkszej niz 6 (7+) lub karty waluty o wartosci wigkszej niz 4 (5+) doprowadzi aksywnego

gracza do fiaska.
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Faza pobierania kart konczy si¢ w nastgpujacych przypadkach:

*  Gracz postanowit zakoniczy¢ wykladanie kart i odebraé nagrodg.

*  Gracz ponidst fiasko — wylozyl karte cyfry, kidrej wartodé razem z wartoscia
wszystkich kart znajdujgcych si¢ juz w obszarze gry przekroczyla dziesigé
(114), lub kart¢ waluty, kidrej wartodé razem z wartodciy tylko kart waluty
znajdujacych si¢ juz w obszarze gry przekroczyla dziesiec (11+) (sprawdi Fiasko
na stronie 9).

Tak dlugo, jak dlugo gracz nie poniesic fiaska podczas fazy pobierania kart, moie
ja zakonczy¢ i odebraé nagrodg. Jako nagrod¢ ma do wyboru dwic opcje:

wszystkie karty cyfr z obszaru pry wszystkie karty waluty z obszaru gry

B NE] 8 s

Po wyborze kart cyfr:

1.  Gracz uklada je odslonigte przed sobq.
2. Jezeli w obszarze gry znajdowaly si¢ jakickolwick karty waluty, wszyscy pozostali

gracze otrzymujy Zetony waluty z banku w liczbie odpowiadajacej wartodci
pokazanej na wszystkich kartach waluty wylozonych w obszarze gry - do wysokosci
limitu waluty. Po pobraniu zetonéw odrzuécie wylozone karty waluty na stos kart
odrzuconych.

Gracz maie, ale nie musi przejsc do fazy zakupéw (sprawd Faza zakupiw na stronic 10).
Po zakoriczeniu fazy zakupéw lub gdy gracz z niej zrezygnowal, nastgpuje koniec
tury aktywnego gracza i kolejka przechodzi na nastgpnego gracza, zgodnic
z ruchem wskazowek zegara.

Po wyborze kart waluty: Limit waluty

1. Gracz pobiera z banku Zetony waluty  Gracze mogy mieé maksymalnie
w liczbie odpowiadajjcej wartodci pokazanej 10 2etondéw waluty. Jesli gracz,
na wszystkich kartach waluty wylozonych  w nasigpstwie swoich ruchéw,
w obszarze gry - do wysokodci limitu walury, posiada wigcej niz 10 Zetondw
a nastgpnic odklada te karty na stos kart waluty (11+), to nadwyzka musi
odrzuconych. zostaé zwrdcona do banku.
Przesuwa  wszystkic karty cyfr pozostale  Uwaga: Zetony fiaska nie
w obszarze gry na gielde. wliczajq si¢ do limitu walury.
Tura aktywnego gracza si¢ koriczy i kolejka
przechodzi na nastgpnego gracza, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.




Uwaga: Jesli gracz zdecydowal si¢ wybraé karty waluty jako nagrodg, faza zakupéw
si¢ nie odbywa.

Fiasko

Warto$¢ wykladanych kart (definiowana przez widoczng na karcie cyfrg lub
przez liczbg pokazanych na karcie czarnych Zetondw walury) jest dodawana
do juz istnicjacej sumy wartodci kart danego typu wylozonych w obszarze gry.
Karty waluty obniZajg sum¢ wartodci wylozonych w obszarze gry kart cyfr
o warto$¢ odpowiadajacg liczbie zetonéw waluty widocznych na karcic.
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Gracz ponosi fiasko, jesli wylozona przez niego karta doprowadzi do pojawienia sig
w obszarze gry:

a) karty oyfry, kiéra spowoduje, Ze¢ warto$¢ wszystkich wylozonych kart
(a doktadniej suma wartoéci kart cyfr pomniejszona o sumg¢ wartodci kart walury)
wyniesic wiecej niz dziesieé (114),
lub

b) karty waluty, ktéra spowoduje, ze suma wartosci tylko kart waluty wyniesic
wigcej niz dziesigc (11+).
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W przypadku fiaska gracz musi podjaé nastgpujgce kroki:

1.
2.

Przenies¢ wszystkic karty cyfr z obszaru gry na gielde.

Pobraé 1 zeton fiaska z banku.

Uwaga: Wartos¢ zetonu fiaska odpowiada wartodci 3 zetonéw waluty.

Jesli gracz ponidst hasko w nastgpstwie wylozenia karty cyfry, kiéra spowodowata
przekroczenie sumy wartosci wszystkich wylozonych kart powyiej 10, to wszyscy
pozostali gracze pobicrajy z banku Zetony waluty w liczbie odpowiadajycej
wartoéci wylozonych w obszarze gry kart waluty - do limitu waluty.

Jefli fasko nastapito w wyniku przekroczenia sumy wartosci kart waluty powyiej
10, pozostali gracze nic nie otrzymuja.
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5.  Przenies¢ wylozone w obszarze gry karty waluty na stos kart odrzuconych.
6. Zakoniczy¢ swoja turg. Kolejka przechodzi na nastgpnego gracza, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Faza zakupow

Gracz moze skorzystal z fazy zakupéw tylko wiedy, kiedy nie poniést fiaska w fazie
pobierania kart i nie zdecydowal si¢ na odebranic nagrody w postaci waluty.
Moze rowniez zrezygnowal z fazy zakupéw, mimo Ze jest do nicj uprawniony,
i zakoriczy¢ swoja turg.

Jefli jednak faza zakupéw si¢ odbywa, oznacza 1o, Ze gracz moize zakupic jedng
z kart znajdujacych si¢ na gieldzie. Do tego celu moze wykorzysta¢ posiadane przez
sichic zetony waluty, zetony fiaska i karty. Wartod¢ kupowanej karty okresla
widniejaca na niej cyfra. Na przyklad, za zielong kart¢ z cyfra 3" wrzeba bedzie
zaplaci¢ walutg o wartodci 3 (np. 3 czarnymi zetonami waluty, 3 kartami z zasobow
gracza lub 1 bialym zetonem haska). Mozna kupi¢ tylko jedna kartg z gieldy
W czasie swojej tury.

Kazdy zeton waluty ma warto$¢ 1. Kazdy zeton fiaska odpowiada co do wartodci
3 zetonom waluty. Dodatkowo do zakupu kart z gieldy mozna wykorzystaé juz
posiadane przez sicbie karty (np. duplikary). Kazda wydana w ten sposéb karta ma
wartos¢ 1 i trafia po wykorzystaniu na stos kart odrzuconych.

®:' [ @-

Nie mozna kupi¢ karty, ktéra jest identyczna (kolor i cyfra) z karta, ktérg juz
si¢ posiada.

Po zakoniczeniu fazy zakupéw koriczy sig tura aktywnego gracza i kolejka przechodzi
na nast¢pnego gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Tomek wykorzystal trey z posiadanych preez siebie kart oraz dua Letony waluty, aby
zakupié rozowg karty 5" = gieldy




Zetony fiaska

Kazdy zeton fiaska odpowiada wartocia 3 zetonom waluty.

Zetony fiaska nie wliczaja si¢ do limitu waluty; jaki obowiazuje kazdego gracza (10 zetonéw
waluty). Gracze zdobywaja zetony fiaska zawsze, kiedy ponosza fiasko podczas fazy pobierania kart,
niezaleznie od liczby posiadanych zetonéw fiaska czy zetonéw waluty.

Zetondw fiaska nie mozna rozmieni¢ na zetony waluty. W czasie zakupéw nie jest wydawana reszta.
Jesli kupowana za zeton fiaska karta warta jest mniej niz 3, nadwyzka przepada.

W bardzo rzadkich sytuacjach moze si¢ zdarzy¢, ze gracz powinien otrzymaé zeton fiaska, ale bank juz ich
nie posiada. W takim przypadku uzyjcie w zastgpstwie innego drobnego przedmiotu, np. monety.

Faza aukeCji ... .

Gdy aktywny gracz w trakcie pobierania kart z talii wylozy kartg jokera, jego faza
pobierania kart jest natychmiast przerywana i nast¢puje faza aukcji. Po skoriczonej
licytacji aktywny gracz powraca do wyktadania kart.

Faze¢ aukcji rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie aktywnego gracza (ktdry
wlasnie dobrat karte jokera), a nastgpnie jest ona kontynuowana zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Gracze po kolei wymieniajg wartos$é, ktérg s skfonni wyda¢
na licytowana kartg jokera. Kazdy kolejny gracz musi podaé warto$¢ wigksza, niz
zadeklarowal poprzednik, albo moze spasowa¢, rezygnujac z aukcji.

Cafa trudno$¢ w tym, ze kazdy gracz ma tylko jedna szans¢ na wylicytowanie
danej karty jokera. Aukcja kofczy si¢, gdy kolejka dojdzie do aktywnego gracza,
ktéry moze wylicytowa¢ odkryta przez siebie karte jokera albo spasowaé. Najwyzsza
warto$¢ wygrywa. Gracz, ktéry wygrat licytacje, wptaca do banku odpowiednia
liczb¢ Zetonéw waluty i/lub zetonéw fiaska. Podobnie jak w fazie zakupéw moze
réwniez uzy¢ posiadanych kart cyfr. Kazda wykorzystana do licytacji karta cyfry ma
warto$¢ 1 i zostaje odlozona na stos kart odrzuconych. Zdobyta karta joker trafia
przed gracza, ktdry ja wylicytowal.

Uwaga: W rzadkich przypadkach moze si¢ zdarzy¢, ze wszyscy gracze spasuja i karta
joker nie zostanie wylicytowana. Jest wtedy odktadana na stos kart odrzuconych.
Karty jokery nigdy nie wliczaja si¢ do sumy wartosci wylozonych kart, poniewaz sa

od razu licytowane lub odrzucane.

W czasie licytacji gracze nie musza deklarowa, z jakich swoich zasobéw skorzystaja.

Nie mozna jednak licytowaé ponad posiadang przez siebie wartos¢ waluty i liczbe
kart cyfr. Jesli gracz wygra aukcje, musi zaplacié. Posiadane przez gracza zetony
i karty sa widoczne dla innych graczy przez cala gre.




Karty jokery nie musza natychmiast zostaé przypisane do sekwencji uktadanych przez
gracza. Mozna to zrobi¢ na koniec gry, by jak najlepiej wykorzysta¢ ich potencjat.

Po zakoficzeniu fazy aukcji aktywny gracz powraca do swojej przerwanej fazy
pobierania kart.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, gdy zostaje wylozona ostatnia karta z talii. Aktywny
gracz przeprowadza swoja tur¢ normalnie — poza mozliwoscia dobierania
kolejnych kart.

Po turze aktywnego gracza wszyscy gracze, zgodnie z dotychczasowq kolejnoscia,
mogg skorzysta¢ z ostatniej fazy zakupéw. Na koncu takg szans¢ bedzie miat tez
ostatni aktywny gracz. Nastgpnie podliczane sa punkty, aby wytoni¢ zwycigzcg.

Punktacja ... .

Gracze uktadajg swoje karty cyfr i karty jokery w sekwencje nast¢pujacych po sobie
cyfr w danych kolorach.

Za kaida kart¢ w swojej najdluzszej sekwencji danego koloru gracz zdobywa
1 punkt. Jesli gracz posiada w danym kolorze dwie sekwencje o tej samej dtugosci,
to punkty otrzymuje tylko z jednej z nich. Dodatkowy punkt jest przyznawany za
utozenie petnej sekwengji od 1 do 9 (uwzglednia si¢ tu przypisane przez gracza do
danego ciagu karty jokery). W takiej sytuacji gracz zamiast 9 punktéw zdobywa
ich 10.

Gracz z najwigksza liczbg punktéw wygrywal!

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéremu pozostalo najwigcej waluty
w postaci zetonéw waluty i/lub zetonéw fiaska. Jedli remis si¢ utrzymuje, wygrywa
gracz, ktéry do uzyskania zwycigskiego wyniku potrzebowal mniej kart. Nadal
brak rozstrzygnigcia? W takim wypadku gracze beda musieli podzieli¢ si¢ chwalq
ZWYCIEZCOW.




Karty nicbicohie
6 kart w ciggw

Karsy siclone
9 kart w ciggu
+ benus za kompletny cigg

Karty rétowe
S kare w cigeu

¥, s
< : IS Karty pomaranczowe
o : karty w najdlsiszym ciggu

WARIANT FIASKO

W tym wariandie gracze moga kupowac karty, nawet jesli poniesli fiasko. Po poniesieniu
fiaska aktywny gracz, po przenicsieniu kart cyfr na gieldg, moze zadecydowad,
czy pobiera zeton fiaska, czy zamiast tego przechodzi do fazy zakupéw. Wszystkie
pozostale zasady gry pozostajg takie same jak w wariandie podstawowym.

WARIANT SOLO

Brakuje Ci kompanéw do gry? Nic straconego! Wariant solo pozwoli Ci na
rozegranie samodzielnej partii, w ktérej przyjdzie Ci si¢ zmierzy¢ z TYM (sztuczng
inteligencjq reprezentujacy przeciwnika). TEN naprzemiennie z Toba przejmowaé
bedzie rolg aktywnego gracza, tak jak by si¢ to dzialo w rozgrywce dwuosobowej.
Ty rozpoczynasz!




Przygotowanie rozgrywkKi .............cccccooiiiiiiiiiiiiiiii :

Przygotuj gre tak jak w rozgrywce dwuosobowej (sprawdZ na stronie 5).
Zaréwno Ty, jak i TEN otrzymujecie po 5 zetonéw waluty.

Uy ettt :

W swojej turze masz dostgpne wszystkie opcje, tak jak w grze standardowej,
i obowiazujg Ci¢ te same zasady. Twdj limit sumy warto$ci wyktadanych kart nadal
wynosi 10.

W turze TEGO wykladasz karty z talii, dopdki suma wartoéci kart cyfr
(pomniejszona o warto$¢ kart waluty) nie bedzie réwna lub wigksza od ustalonej
dla niego na poczatku rozgrywki granicznej liczby. Wyktadanie kart przez TEGO
moze by¢ tez przerwane przez wylozenie takich kart waluty, ktére doprowadzajq
do fiaska, to znaczy gdy suma wartoéci kart waluty przekroczy ustalong graniczng
liczbe.

Graniczna liczba
W zaleznosci od tego, jak trudna ma by¢ rozgrywka, ustalona graniczna liczba moze by¢
rézna (4, 5, 6,7, 8, 9 lub 10 — im nizsza, tym gra jest latwiejsza).

TEN w swojej turze zawsze otrzymuje wylozone karty cyfr, a nie zetony waluty.
Zetony waluty moze otrzymaé, jezeli w czasie Twojej tury w obszarze gry znajduja
si¢ wylozone karty waluty, a Ty wybierzesz jako nagrodg karty cyfr lub gdy poniesiesz
fiasko na skutek wylozenia karty cyfry.

TEN nie moze ponies¢ fiaska za pomoca kart cyfr, tylko za pomoca kart waluty.
W takim przypadku TEN, poza zetonem fiaska, zatrzymuje tez wylozone karty
cyfr. Jesli TEN nie poniést fiaska (nie wytozyl takich kart waluty, ktérych suma
wartosci przekroczylaby graniczng liczbg), a w obszarze gry znajdujg si¢ karty
waluty, otrzymujesz zetony waluty w liczbie odpowiadajacej wartosci wylozonych
w obszarze gry kart waluty - do limitu waluty. Jesli w swojej turze nie poniostes
fiaska i postanowites jako nagrod¢ odebra¢ wylozone karty cyfr, a w obszarze gry
znajdowaly si¢ réwniez karty waluty, to TEN otrzymuje zetony waluty zgodnie
z wartoscig wylozonych kart waluty - do limitu waluty.

Faza aukcji i faza zakupOw ............cccoooviiiiiiiiiiiiiccceee :

Aukgje sa przeprowadzane w nieco inny sposéb niz w grze standardowej. Minimum,
jakie Ty lub TEN mozecie zaproponowaé w kazdej licytacji, wynosi 5. Nie mozna
uzywaé kart cyfr jako waluty, chyba ze s3 to duplikaty juz posiadanych kart.
Mozesz na przyktad dla fatwiejszej selekeji odktada¢ duplikaty na stosik, awersem
do dotu, obok ukladanych sekwengji.




TEN licytuje wedlug nastgpujacych wytycznych:

1) Jedli to Ty jeste$ aktywnym graczem, to pierwsza oferta zostaje zlozona przez
TEGO. Bedzie ona zawsze wynosi¢ tyle waluty, ile najwigcej TEN moze zaoferowad,
by zblizy¢ si¢ do wartosci Twoich zasobéw (zetonéw waluty, zetonéw fiaska i kart
duplikatéw), lub 5 — w zaleznosci od tego, co stanowi wigksza warto$é. W przypadku
gdy zasoby TEGO sa wicksze od Twoich, poda on po prostu warto$¢ odpowiadajaca
Twoim zasobom (lub 5 — w zaleznosci od tego, co stanowi wicksza wartos¢).

TEN korzysta ze swoich zasobéw w nastgpujacej kolejnosci: zetony waluty,

zetony fiaska, karty duplikaty.

Jesli masz wystarczajace zasoby, mozesz przelicytowaé TEGO (TEN wykorzystat
wszystkie swoje zasoby, ale nie byt w stanie zlozy¢ oferty réwnej Twoim zasobom)
i zaplaci¢ wigcej za licytowang karte jokera.

2) Jesli to TEN licytuje w drugiej kolejnosci (TEN jest aktywnym graczem), bedzie
zawsze stara¢ si¢ przebi¢ Twojg oferte i wygrac aukcje jak najmniejszym kosztem, o ile
jego zasoby na to pozwalaja. Pamietaj, ze Twoja oferta musi wynosi¢ minimum 5.
TEN zawsze prébuje wygraé aukcje.

Uwaga: Jesli ani Ty, ani TEN nie mozecie zaoferowaé¢ waluty o wartoci

przynajmniej 5, karta jest odktadana na stos kart odrzuconych.

Uwaga: W swojej fazie zakupéw mozesz kupowaé karty podobnie jak w grze
standardowej, ale TEN nigdy nie przeprowadza fazy zakupéw.

KONI@C GIY .ot :

Koniec gry nastgpuje, gdy zostaje wylozona ostatnia karta z talii. Przebiega on
podobnie jak w grze dwuosobowe;.
Jesli na koniec gry masz wigcej punktéw niz TEN, wygrywasz!

Proponujemy, aby rozgrywaé wariant solo, ustalajac poczatkowo 4 jako graniczng
liczbe i zwigkszad ja stopniowo po kazdym zwycigstwie. Mozesz w ten sposéb ustali¢
SWOjq range:

4 — Niezle, ale to dopiero poczatek!

5 — Zaczynasz tapaé, o co w tym chodzi!

6 — Imponujace postepy!

7 — Doskonata kombinacja szczgécia i strategii!

8 — Stajesz na podium!

9 — Zdumiewajacy sukces!

10 — Nie masz sobie réwnych!
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