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50 kart z numerami 1-5:

15 kart jednostronnych 35 kart dwustronnych
(numery z jednej strony kart) (numery z obu stron kart)




20 kart specjalnych:
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24 zetony:
14 zetonow opanowania 10 Zetondw nerwow

Ramki wokot kart

sa w 2 kolorach: N
- biata ramka = przod karty, i}% o
- czarna ramka = tyt karty.

przod kart tyt kart

Uwaga! Karty w reku trzymajcie biata ramka w swoja strone.
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@ CELGRY

W kazdej rundzie doktadacie karty do rzedu kart na srodku stotu.
Wartosci niektorych kart w tym rzedzie beda widoczne, a inne nie-
widoczne. Staracie sie wyczué moment, w ktérym suma wartosci
tych kart wyniesie 17 lub wiecej.

Gracz, ktéremu to sie uda, zdobywa zeton opanowania, a gracz, kto-
ry dotozyt ostatnig karte, dostaje zeton nerwow. Wygra osoba, ktéra
zdobedzie 3 zetony opanowania.

W przemyslany sposob korzystajcie z kart specjalnych i trzymajcie ner-
wy na wodzy!

Q@ PRZYGOTOWANIE GRY

Na srodku stotu zrobcie miejsce na karty wyktadane podczas gry.
Potasujcie wszystkie karty i rozdajcie kazdemu po 3 karty (trzy-
majcie je biata ramka do siebie).

@ 7 pozostatych kart stworzcie stos - karty leza w nim czarnymi
ramkami do gory. Bedziemy nazywac go stosem dobierania. Obok
zrobcie miejsce na stos kart wykorzystanych.

© Zetony opanowania i zetony nerwéw potéicie z boku stotu.
Bedzie to pula ogélna.
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Q@ PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio byta zdenerwowana (lub gracz
najstarszy). Wykonuje swoja ture, a po niej swoje tury wykonuja kolejni
gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

W swojej turze gracz wykonuje 1z ponizszych dziatan:

A. WYKLADA KARTE,
albo_
B.MOWI SPRAWDZAM!

A.GRACZ WYKLADA KARTE,

Gracz rozpoczynajacy runde wybiera 1karte sposrad tych trzymanych
w reku i ktadzie jg na srodku stotu - bedzie to pierwsza karta w rze-
dzie. Kolejne karty nalezy doktadac do poprzednio wytozonej. tak aby
tworzyty rzad.

» Wartosci kart dwustronnych zawsze beda widoczne (s3 z obu stron
kart).

« Karty jednostronne mozecie ktas¢ wartoscia do gory lub do dotu -
decyzja nalezy do gracza.
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Przyktad: Gracjan zaczyna runde - wykfada karte 2 cyfra do dotu. Gustaw
doktada karte 3 cyfra do gory. Nastepnie ture wykonuje Grazyna - doktada
karte 4 (nie ma znaczenia, ktéra strona do gory - to karta dwustronnal.
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Gracjan Gustaw Grazyna

< [\V/|

Jesliktos wytozy karte specjalna dziataniem do gory, wykonuje jej
dziatanie (patrz: KARTY SPECJALNE).

W tym momencie wszyscy rywale maja szanse powiedzie¢

SPRAWDZAM! na zasadzie kto pierwszy, ten lepszy (patrz: str. 7).

- Jeslizaden z rywali tego nie powie, tura gracza konczy sie. Swoja
ture zaczyna gracz siedzacy z lewej strony.
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- Jesli jednak ktorys z rywali powie SPRAWDZAM!, runda sie
konczy (zaden z graczy nie wykonuje juz swojej tury).

Uwaga! Jesli SPRAWDZAM! powie jednoczesnie wiecej niz 1 rywal,
wygrywa ten siedzacy blizej lewej strony gracza, ktory dotozyt ostatnia
karte na srodek stotu.

Gracz na koniec swojej tury bierze karte z géry stosu dobierania
idodaje ja do kart trzymanych w reku. Jesli w trakcie gry stos dobie-
rania wyczerpie sie, nalezy potasowac karty lezace w stosie kart wyko-
rzystanych i stworzyc z nich nowy stos dobierania.

B. GRACZ MOWI SPRAWDZAM!

Na poczatku swojej tury gracz stara sie oszacowac, czy suma wartosci
kart lezacych w rzedzie wynosi 17 lub wiecej.

Gracz bierze pod uwage wszystkie karty w rzedzie, rowniez te lezace

wartoscia do dotu!

Jesli gracz podejrzewa, ze suma wartosci kart jest réwna lub
wieksza niz 17, mowi SPRAWDZAM!i runda sie konczy.
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@ KONIEC RUNDY
Runda konczy sie, gdy ktorys z graczy powie SPRAWDZAM!

Karty lezace sercem do goéry nalezy odwrécic na druga {h‘

strone. B A

Gracze licza sume wartosci kart w rzedzie i wykonuja ponizsze
dziatania (od 1do 6):

Jesli suma wartosci Jesli suma wartosci
wynosi 17 lub wiecej: jest mniejsza niz 17:
0 Gracz, ktory powiedziat Gracz, ktory powiedziat o
SPRAWDZAM!, bierze 1zeton SPRAWDZAM!, bierze 1zeton
opanowania o z puli ogolnej. nerwéwo z puli ogdlnej.
2] Gracz, ktory dotozyt Gracz, ktory dotozyt 2]
ostatnig karte do rzedu, ostatnig karte do rzedu,
bierze 1zeton nerwéw o bierze 1zeton opanowania o
z puli ogdlnej. z puli ogdlnej.
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(3] Jesli ktorys gracz ma 2 zetony nerwow: (3]
- odktada je do puli ogolnej,
- dodatkowo odktada tam tez 1 zeton opanowania (jesli ma).

Karty lezace w rzedzie
odktadane s3 na stos kart wykorzystanych.

Wszystkie karty trzymane w reku
gracze zatrzymuja na nastepna runde.

Gracz, ktory zdoby# zeton opanowania, (6]
rozpoczyna nastepna runde.

Przyktad:

Grazyna doktada w swojej turze niebieska karte 1. Gracjan podejrzewa,
ze wartos¢ kart w rzedzie wynosi 17 lub wiecej, méwi wiec SPRAW-
DZAM! Odwraca wszystkie serca na druga strone i liczy wartosci
wszystkich kart w rzedzie. Karty specjalne maja wartosc 0. Suma war-
tosci kart = 18, Gracjan zdobywa wiec 1 zeton opanowania, a Grazyna
musi wziac 1 zeton nerwow.
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SPRAWDZAM!

UWAGA NA PULAPKI!
Jesli po odwrdceniu serc na druga strone w rzedzie pojawi sie
> karta specjalna Putapka, nalezy najpierw wykonac jej dzia-

P

72\ | tanie (patrz: KARTY SPECJALNE), a dopiero potem policzyc
sume wartosci kart w rzedzie.
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@ KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy na koniec rundy (po wykonaniu wszystkich dzia-
tan) ktorys gracz ma 3 zetony opanowania.
Gracz ten zostaje zwyciezca. o o o
W przypadku remisu wygrywa gracz z mniejszg liczba zetonoéw ner-
wow. Jesli wciaz jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Q@ KARTY SPECJALNE

Karty te sa jednostronne (rysunek przedstawiajacy ich dziatanie jest
z jednej strony kart, a z drugiej jest rewers - serce). Kazda karta spe-
cjalna ma warto$é 0 (podczas liczenia wartosci kart na koniec rundy).

Zmiana kierunku
N Jesli gracz dotozyt ja dziataniem karty do gory, od razu po
& dotozeniu nastepuje zmiana kierunku tur graczy.

Zagraj 2 karty
Jesli gracz dotozyt ja dziataniem karty do goéry, nastepny

% gracz musi w swojej turze dotozyc 2 karty (zamiast 1 karty),
a nastepnie bierze 2 karty (a nie 1) z gory stosu dobierania.
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Usun ostatnia

Jesli gracz dotozyt ja dziataniem karty do gory, od razu po

dotozeniu odktada na stos kart wykorzystanych kosz i poprzed-

nio dotozona* - bez patrzenia, co jest z jej drugiej strony.

* Jesli poprzednio dotozona karta to Zmiana kierunku, obecny kieru-
nek tur graczy pozostaje bez zmian.

<+

Putapka
S Jesli gracz dotozyt ja dziataniem karty do géry, nic sie nie
W\ | dzieje (co to za putapka, ktorg wszyscy widza).

Jesli gracz ,ukryt Putapke”, czyli dotozyt ja dziataniem karty
do dotu, na koniec rundy - po jej odkryciu - bierze 1 zeton opanowania,
a gracz, ktory powiedziat SPRAWDZAM!, bierze 1 zeton nerwdw (nawet
jeslibyto wiecej Putapek, bierze tylko 1zeton).

Uwaga! Gracz moze zdoby¢ tylko 1 zeton opanowania w rundzie. Jesli
zdobyt zeton opanowania dzieki Putapce, nie moze zdoby¢ juz kolej-
nego w tej rundzie.
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