




Przebieg rozgrywki

Wszyscy gracze przyglądają się kartom rozłożonym wokół planszy i zastanawiają 
się, jak – poprzez przestawienie tylko jednego pionka – uzyskać układ pokazany 
na którejkolwiek z odkrytych kart. Dowolny pionek można przestawiać na 
dowolne wolne pole na planszy.

Kiedy któryś z graczy jest przekonany, że wie, jak doprowadzić do odtworzenia na
planszy układu z karty, woła TRIO! i przestawia pionek. Gdy pozostali gracze
potwierdzą, że 3 pionki są ustawione prawidłowo względem siebie, gracz zabiera 
kartę z poprawnie wykonanym układem, a w jej miejsce odkrywa kolejną, tak 
aby wokół planszy ponownie leżało 12 kart. Następnie rozgrywka toczy się jak 
dotychczas. Jeżeli graczowi nie uda się odtworzyć układu z karty po przesunięciu 
pionka, wycofuje go na pole, z którego został przestawiony.

Może się zdarzyć, że nikt nie może odtworzyć układu z żadnej z odkrytych kart 
leżących wokół planszy, a w stosie obok pozostały jeszcze zakryte karty. Kto 
pierwszy zauważy, że nie ma możliwości żadnego ruchu, woła PASS!

Wszyscy gracze sprawdzają, czy ma rację. Jeżeli inny gracz odnajdzie jakiś układ,
krzyczy TRIO! i gra toczy się dalej na standardowych zasadach. Jeżeli rzeczywiście 
nie można odtworzyć żadnego układu, gracz, który to zauważył, może przestawić 
2 dowolne pionki na planszy, tak by stworzyć układ z jednej z odkrytych kart.

Uwaga! Poszukiwane na planszy układy mogą być obrócone względem ilustracji na 
kartach, nie mogą to być jednak odbicia lustrzane układów.

Gra kończy się, gdy zostaną wykorzystane wszystkie karty z układami pionków 
(również te ze stosu). Gracz, który zebrał najwięcej kart, zostaje zwycięzcą.
W przypadku remisu gracze wspólnie cieszą się zwycięstwem.
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Průběh hry:

Všichni hráči si prohlížejí karty rozložené okolo hrací plochy a přemýšlejí, jak
by přesunutím pouze jedné gurky vytvořili sestavu zobrazenou na některé
z vyložených karet. Figurky je možné přesouvat na kterákoli volná pole. 
Je-li si hráč jistý, že ví, jak vytvořit sestavu podle některé z karet, zvolá TRIO! 
a přesune gurku. Potvrdí-li ostatní hráči, že tři gurky odpovídají sestavě na 
kartě, hráč si tuto kartu vezme a na její místo položí horní kartu z hromádky, aby 
kolem hrací plochy stále leželo 12 karet. Hra dále pokračuje stejným způsobem. 
Nepodaří-li se hráči vytvořit sestavu podle karty, vrátí gurku zpět na její původní 
místo.
Může se stát, že na hromádce stále zůstávají neodkryté karty, ale nikdo z hráčů
nemůže vytvořit sestavu podle žádné z karet ležících okolo hrací plochy.
Kdo si této situace všimne jako první, zvolá:
DALŠÍ HRA NENÍ MOŽNÁ!

Všichni hráči posoudí, zda má pravdu. Pokud opravdu není možné vytvořit žádnou
ze sestav, může hráč, který si toho všiml, přesunout na hrací ploše dvě gurky,
aby získal některou z karet. Jestliže však hráč neměl pravdu, pokračuje hra dál 
výše popsaným způsobem.

Pozor! Řešení, která jsou zrcadlově převráceným obrazem sestav, se nepočítají!

Hra končí po použití všech 55 karet se sestavami gurek, tedy včetně těch
z hromádky. Hráč, který jich nasbíral nejvíce, se stává vítězem.
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Priebeh hry:

Všetci hráči si pozrú karty rozložené okolo hracej plochy a premýšľajú, ako by 
presunutím iba jednej gúrky vytvorili zostavu zobrazenú na niektorej 
z vyložených kariet. Figúrky je možno presunúť na akékoľvek voľné pole. 
Ak si je hráč istý, že vie, ako vytvoriť zostavu podľa niektorej z kariet, zvolá TRIO! 
a presunie gúrku. Ak ostatní hráči potvrdia, že tri gúrky zodpovedajú zostave 
na karte, hráč si tuto kartu vezme a na jej miesto položí vrchnú kartu z kôpky, 
aby okolo hracej plochy stále ležalo 12 kariet. Hra ďalej pokračuje tým istým 
spôsobom. Ak sa hráčovi nepodarí vytvoriť zostavu podľa karty, vráti gúrku späť 
na jej pôvodné miesto. 

Môže sa stať, že na kôpke stále ostávajú neodkryté karty, ale žiaden z hráčov 
nemôže vytvoriť zostavu podľa žiadnej z kariet ležiacich okolo hracej plochy. 
Kto si tejto situácie všimne ako prvý, zvolá:
ĎALŠIA HRA NIE JE MOŽNÁ! 

Všetci hráči posúdia, či má pravdu. Pokiaľ naozaj nie je možné vytvoriť žiadnu zo 
zostáv, môže hráč, ktorý si toho všimol, presunúť na hracej ploche dve gúrky, 
aby získal niektorú z kariet. Ak však hráč nemal pravdu, pokračuje hra ďalej vyššie 
opísaným spôsobom. 

Pozor! Riešenia, ktoré sú zrkadlovo prevráteným obrazom zostáv, sa nepočítajú!

Hra končí po použití všetkých 55 kariet so zostavami gúrok, teda vrátane tých 
z kôpky. Hráč, ktorý ich nazbiera najviac, sa stáva víťazom. 
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Хід гри
Всі гравці дивляться на карти, розкладені навколо планшета і вирішують, 
як переставити тільки одну фішку, щоб отримати комбінацію, зображену 
на будь-якій з відкритих карт. Фішки можна переставляти у вільному 
порядку на вільні поля. Коли гравець впевнений, що знає, як відтворити 
одну з комбінацій, він вигукує: ТРІО! і переставляє фішку. Якщо всі гравці 
підтверджують, що комбінація відтворена правильно, гравець забирає карту 
з цією комбінацією, а на її місце викладається наступна карта таким чином, 
щоб навколо планшета завжди знаходилось 12 карт. 

В подальшому гра проходить так само. Якщо гравцеві не вдається відтворити 
комбінацію з карти, він ставить фішку назад на попередню позицію. Може 
скластися ситуація, що в колоді ще залишаються не відкриті карти, а ніхто  
з гравців не може відтворити комбінацію з жодної з відкритих карт, що лежать  
навколо планшета. Хто першим помітить, що немає жодного ходу, вигукує: ПАС! 

Всі гравці перевіряють, чи це правильно. Якщо дійсно не можна відтворити 
жодної комбінації, гравець, який це помітив, може переставити дві фішки на 
планшеті, щоб створити комбінацію з однієї з відкритих карт і забрати її собі. 
Якщо гравець помилився, гра продовжується в спосіб, описаний вище. 

Увага! Комбінації фішок, що є дзеркальним відображенням комбінацій на 
картах, не зараховуються. 

Гра закінчується, коли всі карти з комбінаціями розташування фішок 
закінчуються, в тому числі і карти з колоди, що лежить поруч. Гравець, який 
зібрав найбільшу кількість карт, стає переможцем.
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