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Gra dla 2-4 graczy w wieku 6-106 lat

Elementy gry
® 56 ptytek (po 14 z kazdym symbolem) e 2 dwustronne plansze

(T 1] }
[ 1] I ]
B | 1]

’ ;; I..I.U
X
\%IJIIIQ
Cel gry
Gracze zagrywajg na plansze ptytki, starajac sie utozy¢ 4 swoje symbole w jednej linii.

Gracz, ktory dokona tego 3 razy, wygrywa gre. Rozgrywka toczy sie na dwdch planszach
jednoczesnie.

Przygotowanie gry

O Potdz obie plansze na stole obok siebie (dowolna strong do gory).

O Kazdy bierze 14 pltytek z wybranym przez siebie symbolem. Nieuzywane ptytki odtéz
do pudetka.

Przebieg gry

Zaczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.

W swojej kolejce gracz zagrywa 2 plytki. Pierwsza ptytke ktadzie na dowolnie wybranej

planszy, na dowolnym pustym polu. Nastepnie druga ptytke ktadzie na drugiej planszy,
na dowolnie wybranym pustym polu w tym samym kolorze.
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Przyktad

Gracz zagrywa pierwsza plytke na fioletowe pole.
_J Nastepnie wybiera fioletowe pole na drugiej planszy, na
| ktére wyktada druga plytke.

Zdobycie punktu

Gracz zdobywa punkt, jesli na ktérejs z plansz utozy 4 swoje ptytki w linii.
Gracz zdejmuje punktujace ptytki z planszy, odwraca jedng i odktada na bok jako punkt,
pozostate bedzie mégt ponownie wykorzystaé. Moze zdarzy¢ sie tak, ze w jednej kolejce
gracz stworzy punktujacy uktad na obu planszach — zdobywa wtedy 2 punkty.

Punktujacy uktad moze
by¢ poziomo, pionowo
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Koniec gry
Gra konczy sie, gdy ktoérys z graczy zdobedzie 3 punkty (3 razy utozy 4 swoje ptytki
w jednej linii) — to on zostaje zwyciezca.
Gra 2-osobowa
Gracz musi utozy¢ 5 swoich ptytek w linii (zamiast 4), aby zdoby¢ punkt. Pozostate zasady
pozostaja bez zmian.

Wyjatkowe sytuacje
¢ Jesli graczowi w swojej kolejce zabraknie 1 lub 2 ptytek do wytozenia, przesuwa on odpowiednio

1 lub 2 plytki na wiasciwych planszach (zamiast wyktadania). Obie ptytki musza by¢ wytozone /
przesuniete na ten sam kolor.

e Jedna ptytka moze zapunktowac tylko w jednym uktadzie. Na przyktad, jesli dana ptytka jest czescig
dwdch czworek, gracz musi wybrad, ktdrg czworke zapunktuje i zdejmie (nie moze obu).

e Jedli w uktadzie punktujacym jest 5 lub wiecej plytek, gracz wcigz zdejmuije z planszy tylko 4 ptytki.



