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CEL GRY

~ Zadaniem graczy jest zdobywanie plytek. Liczba ptytek potrzebnych do zwycieg-
stwa zalezy od liczby graczy:

Liczba graczy | 2 | 3 | 4 |

Liczba plytek potrzebnych do zwycigstwa | 11 | 8 | 6 |

:
|
|
| Aby wygrad, trzeba wykaza¢ si¢ umiejetnoéciag dodawania i odejmowania oraz
E dobrg pamiecig.
|
|
|_

PRZYBOTOWAN(E GRY

Plytki o wartoéci 1-10 gracze o
doktadnie tasujg i rozkladaja
na stole (wartoécia do dotu)

~ wkwadracie 5 x 5 (5 rzedéw
i 5 kolumn).

Plytki z motylem (o wartosci
11-20) gracze odktadajg do

~ pudetka. Wariant z tymi plytka-
~ mi jest opisany w dalszej czeéci
instrukeji.




PRZEBIEG ROZGRYWIC(

Gre rozpoczyna osoba, ktorej cyfry w roku urodzenia sumujg si¢ do najwiekszej
wartoéci (lub najstarszy gracz), a nastepnie gra toczy si¢ zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

W swojej turze gracz odkrywa 3 plytki. Nastepnie sprawdza, czy z odkrytych
wartosci moze stworzy¢ prawidlowe dzialanie: dodawanie lub odejmowanie.

Jesli z wartosci odkrytych

plytek gracz stworzy dzia-
fanie dodawania lub odejmowania,
zdobywa plytke — te o najwyzszej
wartoéci. Nastepnie odwraca
pozostate 2 ptytki warto$ciami
do dotu.

Na tym tura gracza si¢ konczy.

o Zdobyte plytki gracze trzymaja
przed sobg (warto$ciami do
gory) w taki sposob, aby inni
gracze je widzieli.

« Kolejno$¢ odkrywania plytek
nie ma znaczenia (np. ptytka
odkryta jako druga moze by¢
wynikiem dodawania wartosci
pozostatych ptytek).

Jesli z warto$ci odkrytych plytek gracz nie stworzy dzialania dodawania
lub odejmowania, nie zdobywa plytki. Zakrywa 3 odkryte ptytki.
Na tym tura gracza si¢ konczy.




[CON(EC GRY

Gra konczy sie, gdy ktorys gracz zdobedzie odpowiednig liczbe plytek
(zgodnie z ponizszg tabelka). Gracz ten zostaje zwyciezca.

Liczba graczy | 2 | 3 | 4 |

Liczba plytek potrzebnych do zwyciestwa | 11 | 8 | 6 |

Hejl
Skonezylidmy wariant
podstawowy! Laduj i chodz
na nastepng sfrone, tam g
trudniejeze wyzwania!




WAR(ANTY TRUDN(ETSZE

W podstawowej wersji gry wykorzystywane sa ptytki o wartosci 1-10, gracze
wykonuja wigc dodawanie i odejmowanie do 10. Jesli chca zwiekszy¢ poziom
trudnosci, doktadaja ptytki o warto$ci 11-15 (z pomaranczowymi motylami)
lub 11-20 (z pomaranczowymi i niebieskimi motylami).

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry z ponizszymi zmianami.

PRZ2YGOTOWAN(E GRY

Wariant z plytkami o wartosci 11-15

o Do plytek o wartosci 1-10 gracze doktadajg ptytki o wartosci
11-15 (z pomaranczowym motylem).

o Gracze tasuja powyzsze plytki i rozkladaja na stole (wartoécia-
mi do dotu) w 5 rzedach, po 7 plytek w kazdym rzedzie.
Wariant z plytkami o wartosci 11-20

« Do plytek o wartosci 1-10 gracze dokladaja plytki o wartosci 11-15
(z pomaranczowym motylem) i 16-20 (z niebieskim motylem).

o Gracze tasujg powyzsze plytki i rozkladajg na stole (wartoécia- —
mi do dotu) w 5 rzedach, po 9 plytek w kazdym rzedzie.

(CON(EC BRY

Gra konczy sie, gdy ktdrys gracz zdobedzie odpowiednig liczbe plytek (zgodnie
z ponizszg tabelka). Gracz ten zostaje zwyciezca.

Liczba graczy | 2 | 3 | 4 |

Liczba ptytek potrzebnych do zwyciestwa | 16 | 12 | 8 |
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Poznaj obie gry z gerii
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* Mauka liczenia przez zabawe!

* Emocje dla catej rodziny!
¥ Kazda gra mainne zagady!

Dyrektor ds. gier planszowych: Jarostaw Basatyga

Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Koordynacja produkgji: Krystyna Michalak, Aleksandra Semla
ul. Apteczna 6, 05-075 Warszawa-Wesota Redakja: Jakub Mann, Grzegorz Stawicki

www.nk.com.pl Marketing: Patrycja Jaworska, Magdalena Matachowska

© 2024 Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Korekta: Zuzanna Hertig, Ewa Graniak-Wosinek

© Dr Reiner Knizia, 2024. All rights reserved. Opracowanie graficzne i DTP: Cezary Szulc





