Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat.
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Gracz stara sie przewidzie¢, jak jego kafelek bedzie ak-
tywowat kafelki tworzace plansze. Punkty zdobywa sie
za kazdy aktywowany kafelek oraz odpowiednie uktady
i kolory kafelkow.

PRZYGOTOWANIE GRY
Przetasuj wszystkie kafelki. Utéz 40

SiEEl elki. U0z 40 ) Bgp T 33 €@ E]
z nich wierzchem do gory w pigCiu "hd "md md o oL
kolumnach, aby kazda kolumna za- £ €r@h 2 deeid 2]
wierata osiem kafelkéw (cyfry na »31:3»2 [~ E’<
kafelkach nie powinny by¢ ustawio- Maaaa
ne w jedna strone, uktadaj kafelki Dalbz \(»‘—Zz‘l fllg;(]
losowo). Pozostate kafelki ut6z za- ?{:'.’g«g‘ 5:
kryte w stosie. ® & ¥ & %
Odkryte zetony bonusowe utéz obok P€Z» 2LSEE 4

1 w w v
kolumn z.kaf.elka.ml. . D2k 2¢OE]
Przetasuj tajne zetony koloru i roz- B4 % ¢ -
daj po jednym kazdemu z graczy. ©L EROZ€=€3]

1



Gracze musza spojrze¢ na kolor swojego zetonu, ale nie
moga go pokazac¢ pozostatym graczom. Niewykorzystane
zetony odrzu¢ do pudetka tak, aby nikt nie widziat, co sie
na nich znajduje.

Na poczatku kazdy gracz dobiera jeden kafelek do reki.
PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, nastepnie kolejka prze-
biega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

W trakcie swojej kolejki potéz kafelek ze swojej reki na gorze
jednej z kolumn, tak aby stat sie nowym gérnym kafelkiem
w tej kolumnie. Gdy juz potozysz swoéj kafelek, sprawdz, czy
nie zachodzi reakcja taricuchowa:

1. Czy twdj kafelek styka sie z lewej strony z innym kafel-
kiem i czy symbole znajdujace sie na stykajacych sie kra-
wedziach sa takie same? Jesli tak, zabierz kafelek styka-
jacy sie z wytozonym przez ciebie kafelkiem.

2. Jesli zabrates kafelek z kolumny po lewej i powyzej miej-
sca zabranego kafelka znajduja sie inne kafelki, przesun
te kafelki w dot, aby zajety puste miejsce. Jesli nowy kafe-
lek znajdujacy sie bezposrednio po lewej stronie twojego
kafelka pasuje do niego, zabierz go. | tak dalej.

3. Jesli nie ma dopasowania po lewej stronie twojego kafel-
ka, sprawdz kolumne po prawej stronie twojego kafelka
i postepuj tak jak w punktach 1-2.

4. Kiedy nie ma zadnych dopasowan z lewej badz z prawej
strony twojego kafelka, sprawdz kafelek znajdujacy sie
pod twoim kafelkiem. Czy symbole na stykajacych sie
krawedziach sa takie same? Jesli tak, zabierz kafelek
znajdujacy sie pod twoim kafelkiem.

5. Jesli zabierzesz kafelek spod twojego kafelka, to przesun
twoj kafelek w dét, aby zajat puste miejsce. Teraz twoj
kafelek znajduje sie w nowym miejscu, wiec ponownie
sprawdz, czy nie zachodza reakcje taficuchowe: najpierw
z lewej strony, nastepnie z prawej, a na koncu z dotu. Itd.
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Wszystkie kafelki, ktore zebrates w trakcie swojej kolejki, utéz
odkryte przed soba tak, aby pozostali gracze mogli je widziec.

Wazne: mozesz zabierac tylko kafelki, ktérych symbole pa-
sujg do tych na wtasnie wytozonym przez ciebie kafelku.
Ignoruj dopasowania pomiedzy innymi kafelkami.

Jesli nie ma wiecej dopasowan, twoja reakcja tancuchowa
zakonczyta sie. Teraz ewentualnie mozesz dobrac zetony
bonusowe - patrz ponizej. Nastepnie dobierz nowy kafelek
z zakrytego stosu do reki. Ture zaczyna kolejny gracz.

Przyktad tury jednego gracza (gracz zdobyt 5 Rafelkéw).
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DOBIERANIE ZETONU BONUSOWEGO

Zanim zakonczysz swoja ture, sprawdz, czy chcesz dobra¢
zetony bonusowe:

Aby dobra¢ zeton bonusowy, musisz mie¢ przed soba
wszystkie kafelki przedstawione na danym zetonie. Odrzu¢
te kafelki do pudetka, weZz odpowiedni zeton bonusowy
i pot6z go przed soba zakryty.
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KONIEC GRY | WSKAZANIE ZWYCIEZCY

Gra konczy sie na jeden z dwdch sposobow:

- stos kafelkow zostat wyczerpany i wszystkie kafelki z rgk
graczy zostaty zagrane

lub

+ po dowolnej turze jednego z graczy jedna z pieciu kolumn
pozostaje pusta bez kafelkdw.

Po konczacej turze gracza nikt nie moze dobiera¢ zetonéw

bonusowych.

Teraz gracze ujawniaja swoje tajne zetony koloru. Nastep-

nie obliczaja swéj wynik:

1. Suma wszystkich wartosci znajdujacych sie na zebranych
przez ciebie kafelkach, przy czym cyfry w twoim tajnym
kolorze licza si¢ podwadjnie.

2. Suma wszystkich zetonéw bonusowych (tu nie zdobywa
sie bonuséw za kolor).

Gracz z najwigkszym tacznym wynikiem wygrywa. Remisy

rozstrzygane sa na korzys¢ gracza z wieksza liczba kafel-

koéw. Jesli remis nie moze by¢ rozstrzygniety w ten sposob,

remisujacy gracze zostajg zwyciezcami ex aequo.
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Gracz zdobywa:

9 punktow za zwykte kafelki

(2 +3) * 2 =10 punktow za kafelki w swoim kolorze
35 punktow za zetony bonusowe

Razem 54 punkty.

Poznaj inne nasze gry z serii travel
| soouwe,  traver
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