Nie masz ochoty
czytac zasad?
Obejrzyj instruk-
cje w wersji
wideo!

Rozgrywka

Weciel sie w architekta i rywalizuj z przeciwnikami o to, kto z was zbuduje najwyzsza wieze!
W kazdej rundzie bedzie przeprowadzali licytacje o 5 kart, stanowigcych segmenty wiez.
Osoba gotowa wzigc ich najwiecej wygrywa licytacje i musi dotozy¢ je do swoich rosngcych
budowli. Dlaczego jednak nie zabrac ich wszystkich? Otéz mozesz budowac tylko jedng
wieze z danego rodzaju, a wartos¢ kolejnych segmentow kazdej z nich musi by¢ malejaca -
zdobycie zbyt wielu segmentéw moze zablokowac dalsza budowe!

Gdy wymurowana zostanie ostatnia cegta nadcigga czas na liczenie punktéw - osoba, ktdra
ma ich najwiecej wygra gre! Punkty gwarantuje kazda z kart sktadajacych sie na wybudowa-
ne wieze. Jesli wieza ma swoje zakonczenie (karte o wartosci 0), punkty za nig licza sie po-
dwdjnie! Kolejne punkty zdoby¢ mozna za najwyzszg wieze, a straci¢ za usuniete segmenty.

Karty

Kazda z nich ma przypisang wartosc z przedziatu od 0 do 15 i nalezy do jednego z rodzajow wiez:

Cukierkowa wieza Straszna wieza Roslinna wieza Ztomowa wieza Piaskowa wieza
(rézowa) (fioletowa) (zielono - brqzowa) (szara) (zotta)

W rozgrywce 2- i 3-osobowej bierze udziat po jednej karcie o kazdej wartosci i z kazdego rodzaju.

W rozgrywce 4- i 5-osobowej biorg udziat
réwniez duplikaty kart kazdego rodzaju o wartosciach 0, 2, 5, 7, 10 i 12

Wieze:
Za kazdym razem, gdy w toku gry zdobywasz karte, musisz dodac ja do jednej ze swoich
wiez, przestrzegajgc ponizszych zasad budowania:

* Mozesz miec tylko 1 wieze kazdego rodzaju. Tym samym mozesz wybudowac
maksymalnie 5 wiez.

Wszystkie karty sktadajgce sie na wieze muszg byc¢ tego samego rodzaju.

Doktadajac nowa karte do istniejacej wiezy musisz umiescic ja w taki sposéb,
by przykrywata gérng czesc poprzedniej karty stanowigcej segment tej wiezy.

Wartosci na kolejnych segmentach wiezy muszg by¢ malejgce wraz ze wzrostem
budowli. Oznacza to, ze mozesz dotozy¢ do wiezy jedynie karte o numerze nizszym,
niz ten na karcie poprzednio dotozonej do tej wiezy.

Dwie karty stanowia wyjatek od tej reguty:

Na karcie : Karta o wartosci

o wartosci R & 9 moze byc¢ potozona
8 mozesz ) E i na dowolna karte inng
potozy¢ - niz O (ktére stanowi
dowolng } ‘ szczyt wiezy).

karte. ‘ ]

¢ Raz umieszczona karta nie moze by¢ przesuwana.

Przygotowanie rozgrywki
» W rozgrywce 2- i 3-osobowej usun z gry 30 kart oznaczonych symbolem SRR &+ (0dt6z je do pudetka).

W rozgrywce 4- i 5-osobowej biorg udziat wszystkie karty.

) Potasuj karty i stworz z nich zakryty stos do dobierania. Zachowaj miejsce na karty odrzucone i na
wystawke 5 kart.

Stos kart Stos do Wystawka
odrzuconych dobierania

» Osoba rozpoczynajaca jest wybierana losowo - ten kto$ rozpocznie licytacje w pierwszej rundzie.

Przebieg rozgrywki

Gra skfada sie z nastepujgcych po sobie rund. Na poczatku kazdej z nich odkryj 5 wierzchnich kart ze
'} stosu i umiesc je na wystawce.
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Nastepnie gracze wykonujg 3 nastepujace kroki (w podanej kolejnosci):

1) Licytacja 2) Budowa 3) Czyszczenie wystawki



1) Licytacja
Osoba rozpoczynajgca zaczyna licytacje podajac, ile kart z wystawki jest sktonna dobrac -
wskazuje liczbe od 0 do 5.

Nastepnie licytacja toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze
musisz albo przebi¢ (podac wyzsza liczbe) albo spasowac.

Kontynuujcie w ten sposéb az kazde z was zagtosuje jeden raz lub do momentu gdy ktos
zalicytuje 5 kart (najwyzsza mozliwg liczbe).

Osoba ktora zalicytowata najwyzszg liczbe dobiera z wystawki na reke tyle kart, ile
zadeklarowata.

Przyktad: Antek jest graczem rozpoczynajacym i licytuje 3 karty. Bartek nie chce albo nie moze
podbi¢ licytacji i decyduje sie spasowac. Zuza licytuje 5 kart i natychmiast bierze je z wystawki.
W ten sposéb Sebastian, ktory siedzi po jej lewej stronie, nie ma szansy licytowac - nie moze
licytowac wiecej niz 5.

2) Budynki

Po zakonczeniu licytacji i dobraniu na reke kart:

a) Jesli chcesz, mozesz usunac ostatnig karte z jednej ze swoich wiez. Pozwoli ci to pozbyc¢ sie
kart o niskiej wartosci, ktére utrudniaja ci dalszg budowe. Usunieta z wiezy karte umies¢
przed sobg - stworzysz w ten sposdb stos kart usunietych. Pamietaj: im wiecej kart usuniesz
w toku gry, tym wiecej punktéw stracisz na koniec!
Wazne: karty o wartosci O to dachy wiez. Tych kart nie mozesz usungé! Raz umieszczony
dach na state blokuje dalszg budowe danej wiezy.

b) Nastepnie umies¢ wszystkie dobrane karty w odpowiednich wiezach.
Pamietaj o przestrzeganiu zasad budowania (na poprzedniej stronie).

Przyktad: Zuza dobrata 5 kart w wyniku
licytacji. Jak na razie zaczeta budowac
tylko piaskowa wieze - ostatnig karta tej
wiezy jest 6. Zuza usuwa zatem te karte,
a w jej miejsce umieszcza dobrang 7.

Z pozostatych kart tworzy nowe wieze.

Wazne: W trakcie licytacji bierz pod uwage, ktére karty mozesz realnie umiesci¢ w swoich wie-
zach - licytuj tylko tyle, ile mozesz! Jesli w fazie budowania zorientujesz sie, ze nie jeste$ w sta-
nie umiesci¢ wszystkich dobranych segmentéw wiez, licytacja jest niewazna! W takim przypadku
musisz odtozy¢ wszystkie dobrane karty z powrotem na wystawke i przywréé do wiez wszystkie
zniszczone segmenty. Nastepnie przeprowadz ponownie licytacje (od swojej kolejki!) - tym
razem licytuj tyle, ile dasz rade dobra¢ albo spasuj. Kontynuuj wedtug standardowych zasad.

Przyktad: Gdyby piaskowa wieza Zuzy z przyktadu powyzej sktadata sie z kart o wartosci G i 4,
Zuza nie mogtaby licytowac 5 kart - nie miataby jak dodac karty o wartosci 7 do swojej wiezy.
Musiataby zatem odtozy¢ dobrane 5 kart z powrotem na wystawke i licytowac¢ od nowa - tym
razem 4 karty. Tym samym Sebastian miatby szanse licytowac 5 kart.

3) Czyszczenie wystawki
Po zakonczeniu budowania usun z wystawki wszystkie niedobrane karty i stworz z nich stos kart
odrzuconych.

Teraz zaczyna sie kolejna runda - graczem rozpoczynajacym bedzie w niej osoba siedzaca po
lewej stronie gracza, ktéry wygrat licytacje w biezacej turze.

Specjalny przypadek: Jesli gracz rozpoczynajacy licytuje 0 a wszyscy pozostali gracze rowniez
spasujg, runda koriczy sie natychmiast i nastepuje czyszczenie wystawki. W kolejnej rundzie
zaczynac bedzie ta sama osoba.

Uwaga: Jesli na koniec rundy po raz pierwszy wyczerpie sie stos do dobierania, potasuj karty
odrzucone i stworz z nich nowy stos do dobierania.

Koniec gry

Gra konczy sie wraz z koricem rundy, w ktdrej stos kart do dobierania wyczerpat sie po raz drugi. Nie
nalezy jednak tasowac go ponownie - moze sie zatem zdarzy¢, ze w finatowe] rundzie na wystawce
bedzie mniej niz 5 kart. W takiej sytuacji zmieni sie rowniez najwyzsza mozliwa licytacja. Po
zakonczeniu etapu budowania w ostatniej rundzie nastepuje podliczenie punktow zwyciestwa (PZ).

1. Punkty za wieze: Przyktad punktacji:
o 1 PZza kazdg karte, bedacg segmentem wiezy Wieza bez_dachu:
pozbawionej dachu (karty o wartosci 0). SR ES
. — —) Wieza z dachem:
o 2 PZ za ka.qu Ifartg, bedaca segmentem xz - 3x2PZ=6PZ
wiezy posiadajgcej dach. ) F
¢ Na koniec wybierz jedng ze swoich wiez (najlepie;j te, ‘é}‘f
ktéra ma najwiecej segmentow) i dodaj jeszcze po 1 PZ @
za kazdg karte bedacg jej segmentem. ..m'
2. Od otrzymanego wyniku odejmij punkty za karty usuniete ¥ st
z wiez: 1 PZ za pierwszg karte, 2 PZ za drugg karte, 3 PZ za [B

trzecig karte itd.
) . e ’ ) Wieza z dachem: 6 x 2 PZ = 12 PZ
Osoba, ktéra osiggneta najwyzszy koncowy wynik wygrywa! + wybrana wieza: 6 x 1 PZ = 6 PZ
W przypadku remisu wszyscy remisujgcy zwyciezajg!
2 karty
usuniete

z wiez: 3 PZ

Mozecie utatwic sobie liczenie punktéw korzystajac z aplikacji Deep Print Games Games
dostepnej w App Store i Google Play.
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