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ZASADY GRY

2 -4 graczy * 5 - 10 minut

GRASZWRED7

Zasady gry sa proste: Posiadaj najlepsza karte! Ale czy bedziesz nadal gral w ta sama gre, gdy twoja tura si¢ skoficzy? Jesli nie
bedziesz wygrywal w grze na koniec swojej tuty, odpadasz, a rande wygrywa gracz ktéry odpadnie jako ostatni.
Talia zawiera 49 kart, ponumerowanych 1-7, w kazdym z siedmiu koloréw

teczy. 7 jest zawsze wyzsze od 6, ale gdy poréwnujemy dwie 6, Czerwona szostka -
jest wyzsza niz szostka Pomaraticzowa i tak dalej, idac w dot spektrum koloréw > > [ : >

(Czerwony, Pomaraticzowy, Z6lty, Zielony, Niebieski, Indygo, Fioletowy).

Aby zagra¢ w Red7, pociagnij 7 kart na reke kazdego gracza a potem dociagnij jedna karte wigcej i poloz ja odkryta
przed kazdym graczem, aby zapoczatkowac jego Palete.

Rozpocznij stos PYotna (Canvas), kladac na srodek stotu Czerwong Karte. Gérna karta stosu Pt6tna, okresla¢ bedzie jaka
regula zwycigstwa obowiazuje w danym momencie. Gracz z najwyzsza karta w swojej Palecie jest obecnie najlepszym,
wedlug reguty Czerwonej, wigc graczem startowym bedzie gracz po jego lewej stronie.

TWOJA TURA
W swojej turze, musisz zrobi¢ jedna z nastepujacych akcji:
— Zagraj z reki jedna odkryta karte do swojej Palety.
— 2. Odrzu¢ jedna odkryta karte z reki do stosu Plétna, aby zmieni¢ zasade¢ zwycigstwa opisang na karcie.
Po odrzuceniu karty musisz wygrywac gre wg nowej reguly.
— 3. Zagraj z r¢ki jedna odkrytg karte do swojej Palety a POTEM odrzué z reki jedna odkrytg karte do stosu
Pl6tna. Po zrobieniu tego musisz wygrywac gre.
— 4. Nie réb nic i przegraj. Mozesz chcie¢ to zrobi¢ celowo, gdy grasz w zaawansowana wersje gry, aby
ograniczy¢ liczbe punktow , ktére przeciwnik zdobedzie. Jesli twoja reka jest pusta, musisz wybraé tq akcje.

Jesli nie wygrywasz gry na koniec swojej tury, przegrywasz i odpadasz z rundy. Umies¢ swoje karty z reki i Palety
zakryte. Jesli zaczynasz swojq ture i jestes jedynym graczem, ktory zostal w grze, wygrywasz runde!

Wygrywasz gre, jesli twoja Paleta zawiera wigcej kart, ktore spetniajg regute ze stosu Plotna niz inni gracze. Zignoruj
pozostale karty jakie masz w Palecie. W przypadku remisu, wygrywajacym jest ten, kto ma najwyzszq karte sposrod
spelniajacych obecng regute zwycigstwa (jesli karty u réznych graczy maja taka sama warto$¢ bierze si¢ pod uwage
kolejno$¢ koloréw). Jesli, na poczatku swojej tury, nie masz kart w reku, przegrywasz i odpadasz z rundy. Jest
mozliwe, ze bedzie si¢ na koniec tury wygrywac jedna karta spetniajaca zasade z Plotna.

Gra (Kolor) Zasada Plétna Przyktad

Najwiecej kart z tym samym numerem

Pomaranczowy

Z()hy Najwigcej kart w jednym kolorze
Zielony Najwiecej kart parzystych
Niebieski Najwiecej kart w t6znych kolorach

Najwiecej kart ponizej 4

Fioletowy




ZAAWANSOWANE RED7

Jesli zagrale§ w Red7 kilka razy, mozesz by¢ gotowy na kilka zasad zaawansowanych i punktowanie mi¢dzy rundami.
Zaawansowane Red7 ma dwie dodatkowe zasady.

Gdy odrzucasz karte na Plétno, jesli numer tej karty jest wyzszy niz taczna liczba kart w twojej Palecie,
mozesz dociggnac na reke dodatkowsq karte ze Stosu Dociagania (chyba, Ze jest pusty).

% Zwycigzca rundy zdobywa punkty.

PUNKTOWANIE

Jesli wygrywasz runde, weZ wszystkie karty ze swojej Palety, ktore spelniaja obecna zasade zwycigstwa i umiesé je
pod swoja karta poréwnawcza.

Na przykiad, jesli wygrata zasada niebieska (posiadanie najwigcej rognokolorowych kart w Palecie), weg najwyzsza karte 3 kazdego
koloru ze swojef Palety i potds pod swoja kartq porownaweza.

Nastepne zestawy na re¢ke ciggnicte sg bez tych odlozonych kart, ktére obecnie stanowia twoj stos punktowania.
Karty sa warte tyle ile wynosi ich warto$¢. Jesli nie ma juz wystarczajaco duzo kart, zeby rozdaé kazdemu graczowi
odpowiednig ich liczbe na reke, gra si¢ koficzy a gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa. Gra si¢ koficzy réwniez,
gdy ktorys gracz ma w swoim stosie punktowania odpowiednia (zalezna od liczby graczy) liczbe punktéw.

¥ COLOR REFERENCE GUIDE |l Karta poréwnawcza koloréw

oo s Punkty do zwycigstwa

—— Punktowane karty * 2 graczy: 40 punktow
* 3 graczy: 35 punktow
* 4 graczy: 30 punktow

ZASADY AKCJI (OPCJONALNE)

Mozesz takze zauwazy(, ze cztery niepatzyste karty majg ikony w swoich naroznikach. Odnosza si¢ one do
specjalnych zasad opcjonalnych, wprowadzajacych do rozgrywki akcje. Zasady te sg przeznaczone dla
doswiadczonych graczy. Moga by¢ one laczone zaréwno z podstawowym Red7 jak i zaawansowanym.
Zgodnie z nimi, gdy zagrywasz 1, 3, 5 lub 7 do swojej Palety, MUSISZ wykona¢ akcj¢ zwigzana z dang karta,
jesli tylko masz taka mozliwosc,

@ 7 Odrzué jedng inng karte ze swojej Palety na Pt6tno. Po wykonaniu tej akeji moze zacza¢ obowiazywac
nowa zasada zwycigstwa i musisz w niej wygrywac na koniec tury.

Zagraj inna karte z reki do swojej Palety. Po zakoficzeniu zagrywania kart do Palety, jesli chcesz mozesz
5 nadal odrzuci¢ karte na Ptétno (czyli wykonac akcje 3).

#D 3 Jesli mozesz pociagnij jedna karte na reke ze Stosu Dociagania.

E}g 1 Wez karte z Palety innego gracza i umies¢ ja zakryta na wierzchu Stosu Dociagania. Nie mozesz odrzucié
karty, jesli to jedyna karta w Palecie gracza.
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