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| @ WSZYSTKOWIDZACY

Wszystkowidzacy zagrany jako
armia w uktadzie A ma warto$é o
1/2 wigkszg niz karta pod nim. Gdy
rozpoczyna bitwe ma warto$¢ 1/2.

Wszystkowidzacy moze zastapi¢
dowolng karte 1-10
w uktadach B-G

©

MINUS 10 PLACKOw

_|_
m JEDENASTY

+

Jedenasty zagrany jako armia w
uktadzie A lub G ma wartos¢ 11.

Uktad z Jedenastym nie
moze rozpoczaé bitwy!

Po wygranej z udziatem
Jedenastego rozpoczynasz
kolejng bitwe, jednak wszystkie
karty ze stotu trafiajg do
przeciwnika.
W ukfadzie A
Wszystkowidzgcy
nie pokona Jedenastego

+10 PLACKOW

KARTA CHAOSU

Mozesz dorzuci¢ do kart na stole
zagrywajgc armie w uktadzie B-G

&@

MINUS 6 PLACKOW
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| 0 PRZEDPIERWSZY

Przedpierwszy zagrany jako armia
w uktadzie A ma wartos¢ ZERO.
Przedpierwszy zagrany w uktadzie
A jako ZADANIE (na czysty stot)
wymusza na przeciwniku zagranie
uktadu A-H w sktad ktérego
wchodzi zadana karta o wartosci
od 1do 10

Jesli przeciwnik nie
ma zgdanej karty
musi zagrac inng w
uktadzie A (nie moze
zrezygnowac).
Wiasciciel tej karty rozpoczyna gre,
nawet jesli ma wiecej plackéw lub

jest remis.

TRYBY GRY

Gra przeznaczona jest
gtéwnie dla dwdch 0s6b.
Czas gry to okofo 20 min 4

W trybie dla poczatkujgcych graczy usun
karty Przedpierwszego, Wszystkowidzgcego,
Jedenastego oraz Karte Chaosu. Wersja 3-
osobowa - usuri karte 60 plackow oraz dwie
karty z nr 1. Rozdaj po 14 kart. Nie wymieniaj
kart. Wersja 4-osoba - usuri karte 60
plackéw. Rozdaj po 11 kart. Nie wymieniaj
kart.

W grze 3- i 4-osobowej Przedpierwszy moze
zazgdac karty tylko od gracza, ktory robi ruch
po nim. Karty zdobyte przez Jedenastego
otrzymuje gracz z najmniejszg ilosciag
punktéw. Gracz zabiera karty ze stotu, jesli
wszyscy pozostali gracze zrezygnujg z
wystawienia swoich kart.




30 PLACKOW

Mozesz zabrac¢ te karte po wymianie
dwach kart do swoich zdobytych
plackéw, pod warunkiem, ze masz w
rece minimum 7 kart. Jesli pierwszy
pozbytes sie kart z reki otrzymujesz 30
plackoéw. Jesli nie bytes pierwszy lub
na rece zostata ci karta Jedenastego
otrzymujesz minus 30 plackow.

Ta karta wraca do
pudetka, jesli zostata
uzyta karta
60 plackow

@ INSTRUKCJA

Kazdy z graczy odrzuca 2 z 11 kart
z reki, ktorymi nie chce grac -
mozna schowac je do pudetka.

Gracz ktéry ma mniej zdobytych
plackow (punktow), a w przypadku
remisu mtodszy gracz odkrywa
jedng z 4 kart na stole. Decyduje,
czy jq zabiera do reki, czy oddaje
przeciwnikowi. Nastepnie odkrywa
kolejng karte i decyduje ponownie
az wezmie dwie karty. Pozostate
karty, nawet jesli nie zostaty odkryte
trafiajg na reke przeciwnika.

( @ INSTRUKCJA

Ktory gracz uzyska pierwszy 100
plackow wygrywa (zwykle po kilku
grach-rozdaniach). W przypadku
remisu gramy jeszcze jedno
rozdanie. llo$¢ zdobytych plackéw
mniejsza niz zero oznacza
przegrana.

Niejasnosci w instrukgji interpretuj
zawsze na niekorzy$¢ aktywnego
gracza. Pytania i uwagi:

halpress_edukacja

www.edukacja.leszno.eu/placki

60 PLACKOW

Mozesz zabra¢ te karte przed
wymiang dwoch kart do swoich
zdobytych plackow. Jesli pierwszy
pozbytes sie kart z reki otrzymujesz 60
plackéw. Jesli nie bytes pierwszy lub
na rece zostata ci karta Jedenastego
otrzymujesz minus 60 plackow.

@ INSTRUKCJA

Gre rozpoczyna gracz, ktory ma
mniej zdobytych plackéw, a w
przypadku remisu modszy gracz.

Gracz zagrywa nha stét dowolng
armie plackozercow w wybranym
uktadzie. Przeciwnik musi wystawi¢
lepszg armie w tym samym
uktadzie lub zrezygnowac. Gracze
wyktadajg armie na zmiane do
czasu rezygnaciji. Gracz, ktéry nie
zrezygnowat zabiera wszystkie karty
ze stotu i odktada do magazynu
zdobytych plackow.

@ INSTRUKCJA

Armia - uklad A
Gracz zagrywa samotnego
wojownika o wartosci np. 2

/
Jok pokonac?
Przeciwnik wystawia mocniejszego
plackozerce

5

+

| [-D INSTRUKCJA

Na stole potdz dwie odkryte karty
30/60 plackéw. Pozostate karty
potasuj i rozdaj po 11 zakrytych kart
obu graczom. Dodatkowe 4 karty
potdz zakryte na stole. Pozostate
karty mozesz schowa¢ do pudetka.
Nie bedg uczestniczy¢ w grze.

11 kart 11 kart

7 IS /.
"

8088 -
@ INSTRUKCJA

Gre koriczymy w momencie, gdy
jeden z graczy pozbedzie sie
wszystkich kart z reki (lub zostanie z
kartg Jedenastego w rece, a jest
jego kolej na wystawienie armii).
Gracze zliczajq ilos¢ zdobytych
plackéw na oznaczonych kartach i
zapisuja wynik na kartce dodajac
wczesniej zdobyte placki.

Karty ktére zostaty na rece wliczane
sq do zdobytych plackow.

| INSTRUKCJA

Armia - uklod B
Gracz zagrywa pare wojownikow o
wartosci np. 2

212

/
Jok. pokonac?
Przeciwnik wystawia mocniejszg
pare plackozercow

00




| INSTRUK(JA

Armia - uklad
Gracz zagrywa trojke wojownikow o
wartosci np. 2

000

/
Jak foéonac?
Przeciwnik wystawia mocniejszg
trojke plackozercow

000

@ INSTRUKGA

Armia - uklod &
Gracz zagrywa pare + trojke
wojownikow o wartosci np. 444,99

00000

/,
Jok. pokonac?
Przeciwnik wystawia mocniejszg pare
+ trojke (poréwnujemy tylko trojki)

00000

-
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Natalia Fiebig
Dominik Siecinski
Klub Gier Planszowych
Halpress Leszno
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@ INSTRUKCJA |

Armia - uklad D
Gracz zagrywa czworke
wojownikéw o wartosci np. 2

0000

’
74k, foéonac?
Przeciwnik wystawia mocniejszg
czworke plackozercow

000606

| @ INSTRUKCJA

Armia - uklad G
Gracz zagrywa minimum 4
wojownikéw o kolejnych wartosciach
np. 345678

00060600

’
ok foéomu:?
Przeciwnik wystawia tyle samo
wojownikéw, gdzie najstabszy z nich
jest silniejszy o przynajmniej 1 niz
najstabszy przeciwnika. Karty 0i 11
moga by¢ czescig uktadu G

000000

_|_

+

INSTRUKCJA

Armia - uklad £
Gracz zagrywa kilka kolejnych par
wojownikéw o wartosci np.22,33,44

20600000

)/
Jok. pokonac?
Przeciwnik wystawia mocniejsze
kolejne pary plackozercow (tyle samo
par, ich wartosci nie moga sie
naktada¢, wigc zaczyna od min. 5)

0000 QQ

| @ INSTRUKCJA

Super Armia - uklad H
Gracz zagrywa dowolng czworke
takich samych plackozercow, np.

. . éo /’
N1e mozna fo nac.
Gdy jest twoj ruch ten uktad mozesz
zagra¢ zawsze, niezaleznie od sytuacji na

stole, chyba, ze nastgpito ZADANIE od
Przedpierwszego, a w sktad uktadu H

nie wchodzi zgdana karta.

@ LIGAGIER
L ANSZOWYCH




STANDARDOWA TALIA KART - ODPOWIEDNIKI
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