LISCIE

Gra o szeleszczqcych kartach dla 3-6 0séb,

autorstwa Masato Uesugi, zilustrowana przez Eline Zhelyazkovq.

KOMPONENTY
- 62 karty

Liczba sztuk tej
karty w talii

0 GRZE

W grze Liscie gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie
sie kart z reki, zostaje zwyciezca. Na koncu
instrukeji znajdziecie Wariant Ekspercki, ktory
polega na rozegraniu wielu rozgrywek z rzedu

i punktowaniu na koniec kazdej z nich.

PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

1. Potasujcie wszystkie karty i rozdajcie je
kazdemu w liczbie zaleznej od liczby graczy,
zgodnie z ponizsza tabela:

3 graczy 12 kart dla kazdego,

4 graczy 11 kart dla kazdego,

5 graczy

10 kart dla kazdego,

6 graczy 9 kart dla kazdego.

Gracze nie ujawniaja swoich kart przeciwnikom.

2. Wylosujcie pierwszego gracza, ktéry
rozpocznie rozgrywke.

ROZGRYWEKA

Rozgrywka przebiega na przestrzeni kilku rund,
z ktdrych kazda dzieli si¢ na tury rozgrywane

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. W swojej turze aktywny gracz,
jesli moze i chee, zagrywa ze swojej reki dowolng
liczbe kart o tej samej wartosci.

Karty o tej samej warto$ci ukladane sa na sobie
w stosie tak, aby widoczna byla liczba kart

tej wartoSci. Karty o roznych wartosciach sa
ukladane na stole w kolejnosci numeryczne;j.

KARTY, KTORE MOZNA ZAGRAC

Pierwszy gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart
o tej samej, dowolnej wartosci.

Kolejni gracze moga zagrywac karty zgodnie
z nastepujacymi zasadami:

Karty o wartoSci nizszej lub wyzszej

Gracze moga zagrywac karty o dowolnej wartosci
nizszej od karty o najnizszej wartosci na stole lub
o dowolnej wartosci wyzszej od karty o najwyzszej
wartosci. Zagrane karty sa umieszczane po lewej
lub prawej stronie wczesniej zagranych kart,
zachowujac odpowiednia kolejnosé.

Karty réwne skrajnym warto$ciom

Gracze moga zagrywacé karty, ktore odpowiadaja
jednej z wartosci zagranych kart na dowolnym
krancu biezacego ukladu na stole. Zagrywane
karty sa ukladane na tych, ktore juz sa obecne

i maja te sama warto$¢.

Minimalna liczba kart

Gracze musza zagrywaé karty w liczbie réwnej
lub wyzszej od liczby kart na kraicu ukladu
(niezaleznie od tego, czy zagrywaja karty

o wartoSci nizszej/wyzszej, czy o tej samej
wartoéci, jak warto§¢ na jednym z krancow).

Wartosci posrednie

Gracze nie moga zagrywac kart o wartosciach
pomiedzy warto$ciami kart na krancach ukladu
na stole.



PRZYKLAD TURY

» Mozesz zagrac karte o wartosci
réwnej lub nizszej od 6 albo
rownej lub wyzszej od 12.

»Jesli zagrywasz 6 lub nizsza
warto$¢, musisz zagrac
trzy lub wiecej takich kart.

Jesli zagrywasz 12 lub wyzsza
warto$¢, musisz zagra¢ dwie lub
wiecej takich kart.

Przyklad 1: Zagrywasz trzy 6 — ukladasz je
na obecnych juz na stole trzech 6. Poniewaz
w talii pozostata tylko jedna 6, nastepny
gracz, ktory bedzie chcial zagraé karty po
lewej stronie ukladu, bedzie musial zagraé co
najmniej sze$¢ kart o wartosci 5 lub nizszej.

PASOWANTIE

Jezeli nie chcesz lub nie mozesz zagrac karty,
musisz spasowac. W takim przypadku:

1. Wez jedna, wybrang przez ciebie karte
z widocznych na stole i do16z ja do swojej reki.

Uwaga: To wazny wybor — karta, ktorq wezmiesz, moze
byé przydatna w nastgpnej rundzie, ale jesli wezmiesz
karte ze skraju ukladu, mozesz poméc swoim
przeciwnikom, ktérzy weiqz grajq w biezqcej rundzie.

2. 0dl6z twoje karty z reki zakryte przed soba. Nie
bierzesz udzialu w rozgrywce az do kolejnej rundy.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy pozostanie tylko jeden
gracz, ktory nie spasowal.

Ten gracz, ktory nie spasowal, usuwa wszystkie
widoczne na stole karty i staje sie pierwszym
graczem w kolejnej rundzie. Tak samo, jak
pierwszy gracz na poczatku rozgrywki, moze
zagra¢ dowolna liczbe kart o tej samej, dowolnej
wartosci, rozpoczynajac uklad na stole.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy dowolny
z graczy pozbedzie sie wszystkich kart ze swojej
reki. Ten gracz zostaje zwyciezca.
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Przyklad 2: Zagrywasz cztery 4 — ukladasz
je po lewej stronie ukladu. Poniewaz w talii
pozostala tylko jedna 4, nastepny gracz, ktory
bedzie chcial zagra¢ karty po lewej stronie
ukladu, musi zagraé co najmniej cztery karty
o wartosci 3 lub nizszej.

WARIANT EKSPERCKI

Wariant ten przeznaczony jest dla osob
zaznajomionych z gra, gotowych grac¢ troche
dluzej, dodajac system punktowania na koniec
kazdej rozgrywki.

Zagrajcie pierwsza rozgrywke, jak opisano
powyzej.

Na koniec rozgrywki, gracz, ktory pozbyl

sie wszystkich kart, otrzymuje O punktow,

a pozostali gracze otrzymuja 1 punkt za kazda
karte, ktora pozostala im na rece (niezaleznie
od ich wartosci). Zapiszcie swoje wyniki

i rozegrajcie kolejng partie.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie w momencie, gdy co najmniej
jeden gracz bedzie mial 20 lub wiecej punktow.
Gracz z najnizszym wynikiem zostaje zwyciezca.
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