Ekscytujaca druzynowa gra karciana, ktorej autorem
jest Johannes Schmidauer-Konig, dla 3 do 6 graczy w wieku od 8 lat.

Zawartosc

110 kart feam
64 karty cyfr ponumerowane od 1 do 8 feam L play
(po 4 czerwone i po 4 niebieskie)

46 kart zadan

Instrukcja Karty zadan Karty cyfr

Cel gry

Teamplay to gra druzynowa. Dwaj gracze stanowig jedng druzyne i razem wypetniajg 8 zadan
uzywajac kart cyfr, ktére majg na rece. Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie najwiecej punktow
zwyciestwa.

Przygotowanie

Wszystkie karty cyfr nalezy doktadnie potasowac i wytozy¢ 3 odkryte karty na srodku stotu
(stanowig one wspdlng pule). Nastepnie rozdaje sie zakryte karty cyfr wszystkim graczom.
Osoba siedzaca po lewej stronie rozdajgcego otrzymuje 1 karte, kolejny gracz 2 karty, a wszyscy
pozostali 3 karty. Sg to poczatkowe karty na rece graczy. Pozostate karty umieszcza sie obok
wspalnej puli w formie zakrytego stosu do dobierania.
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Nalezy potasowac rowniez karty zadan. Kazdy otrzymuje jedng zakrytg, a na srodku stotu ktadzie
sie jedng odkrytg — wspdlng karte zadan. Pozostate karty odktada sie na srodku stotu w formie
zakrytego stosu.

@ Kiedy w grze uczestniczy parzysta liczba graczy, kazdy gracz moze odfozy¢ karte zadan, ktéra
otrzymat, na stos odrzuconych kart zadan. Otrzymuje nowa karte ze stosu do dobierania kart
zadan i tej karty nie moze juz odrzucic.

@ Kiedy w grze uczestniczy nieparzysta liczba graczy, kazdy gracz otrzymuje dwie karty zadan
i obie wyktada odkryte przed soba.

Liczba kart zadan przed graczem nie zmienia sie w trakcie gry.

Uwaga: W tej grze nie ma pojedynczego zwyciezcy, bez wzgledu na to, kto ile zadan zrealizowat.
Wygrywa sie (i przegrywa) jako druzyna, razem z partnerem. Przy grze czteroosobowej druzyny
stanowig gracze pierwszy z trzecim i drugi z czwartym, przy sze$cioosobowej druzyne stanowi
gracz pierwszy z czwartym, drugi z pigtym i trzeci z széstym. Tylko w grze trzy- i piecioosobowej
gra sie indywidualnie.

Tura gracza

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Rozpoczyna osoba siedzaca po lewej stronie
rozdajgcego. W swojej turze, gracz najpierw sprawdza, ile ma kart na rece — jesli wiecej niz 6,
nadmiarowe musi odrzuci¢ na stos kart odrzuconych. W grze trzy- i piecioosobowej na poczatku
swojej tury mozna miec do 8 kart na rece.

Uwaga: Limit kart na rece obowigzuje tylko na poczatku tury gracza, pézniej moze on mie¢
wiecej kart.

Gracz moze wykonac ponizsze trzy akcje w dowolnej kolejnosci:

o Dobranie 2 kart cyfr

W swojej turze gracz dobiera dwie karty cyfr. Moze wybra¢ czy dobierze odkryte karty ze wspdlnej
puli, zakryte ze stosu do dobierania, czy tez jedng odkryta, a jedna zakryta. Jesli gracz wybiera
odkryta karte, pula jest natychmiast uzupetniana wierzchnia karta ze stosu do dobierania.
Dobieranie kart mozna przerwac i wykonac¢ akcje B. Wtedy po dobraniu jednej karty, gracz
wykonuje zadanie, a nastepnie dobiera druga karte. Jesli stos do dobierania sie wyczerpie, nalezy
przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nowy stos do dobierania.




G Wykonanie zadania (nieobowigzkowe,
mozna wykonac kilkakrotnie)

Jesli gracz moze spetni¢ zadanie lezace przed nim lub na srodku stotu, odrzuca z reki odpowiednie
karty cyfr na stos kart odrzuconych. Jeden gracz w druzynie zbiera wypetnione karty zadan.
Wypetniong karte zadan od razu zastepuje sie nowa kartg ze stosu do dobierania kart zadan
(nie ma znaczenia czy byto to zadanie wspdlne czy lezace przed graczem). Jesli gracz uzna, ze
wolatby inng karte zadan, moze odrzucic te, ktérg otrzymat i dobra¢ nowa ze stosu do dobierania
i tej nie moze juz wymienic.

Uwaga: Gracz moze zrealizowac kilka zadan w jednej turze. Nowo dobrane zadanie, moze by¢
zrealizowane w tej samej turze, o ile gracz ma na rece odpowiednie karty. Do spetnienia kazdego
zadania gracz potrzebuje innych kart. Nie mozna uzywac tych samych kart do realizacji kilku zadan.

Opis zadan

Jesli karty sg pokazane w kolorze niebieskim lub czerwonym, to zagrane karty musza by¢ doktadnie
w takim kolorze. Jesli sg czarne, kolor zagrywanych kart nie ma znaczenia! Jednakowe symbole
oznaczaja, ze cyfry musza byc takie same. Ciag liter, jedna po drugiej, oznacza, ze moga by¢
uzyte dowolne cyfry, ale muszg wystepowac jedna po drugiej.

Doktadnie 3 czerwone
karty, gdzie suma dwdch

z nich jest réwna trzeciej
karcie, na przyktad 1+5=6

Doktadnie 3 czerwone karty,
ktérych suma wynosi 7,
naprzyktad3+2+2=7

3 karty z nieparzystymi
cyframi (1, 3, 5, 7),

" (kolor kart nie ma znaczenia

— falista linia oznacza
cyfry nieparzyste),
na przyktad 3, 3, 3.

4 wysokie niebieskie karty
(6, 7, 8) w dowolnej kombi-
nacji, na przyktad 6, 6, 7, 8.

2 rézne czerwone pary,
na przyktad 2, 2i 5, 5.

3 karty z parzystymi
cyframi (2, 4, 6, 8),

\ (kolor kart nie ma znaczenia

— linia prosta oznacza
cyfry parzyste),
na przyktad 4, 4, 4.

5 czerwonych kolejnych cyfr,
na przyktad 2, 3, 4, 5, 6.

3 rézne pary tylko cyfr
parzystych lub tylko cyfr

. nieparzystych (kolor kart

nie ma znaczenia),
na przyktad 7, 7i5,5i 1, 1.

1 para kart z ta sama cyfrag
(kolor kart nie ma znaczenia),
na przyktad 3, 3.

Cyfry 1, 3, 5, 7 (kolor kart
nie ma znaczenia), na przy-

Dowolna liczba kart w do-
wolnym kolorze, ktérych
suma wynosi 12, na przy-
ktad4+3+4+1=12.

4 dowolne nieparzyste
cyfry albo w kolorze niebie-

ktad 1, 3,5, 7.

skim albo czerwonym
(w dowolnej kombinacji),
na przyktad 1,5, 5, 7.

2 rézne pary cyfr
nieparzystych (kolor kart
nie ma znaczenia),

na przyktad 3,3i7, 7.

3 niskie cyfry (1, 2, 3)

w dowolnej kombinacji
(kolor kart nie ma znacze-
nia), na przyktad 1, 3, 3.

3 rozne pary (kolor kart nie
ma znaczenia), na przyktad
3,3i5,5i8,8(alenie3,3
i5,5i3,3—tutaj sg tylko
dwie rézne pary).

Trojka i para (kolor kart
nie ma znaczenia),
na przyktad 7,7, 75, 5.

G Przekazanie jednej lub dwoch kart partnerowi
(nieobowigzkowe, nie dotyczy rozgrywki
trzy- i piecioosobowej)

Gracz moze przekazac 1 lub 2 zakryte karty z reki swojemu partnerowi, ktéry bierze je na swoja
reke. Jesli przez to przekroczy on limit kart na rece, na poczatku swojej tury bedzie musiat od-
rzucic¢ karty tak, aby zostatu mu 6.

Wazne: Nie mozna sie komunikowac podczas przekazywania kart! Nie mozna zapytac partnera,
jakich kart potrzebuje, nie mozna tez wskazywac jakie karty gracz chciatby otrzymac. Nalezy
uwaznie $ledzi¢ karty dobierane przez partnera. Przydatne moze tez by¢ zapamietywanie, jakie
karty gracz otrzymat od partnera i jakie karty zostaty juz zagrane. W dowolnym momencie mozna
zapytac o liczbe kart na rece innych graczy (réwniez przeciwnikéw).

Kiedy gracz skoriczy wykonywac swoje akcje, ture rozpoczyna kolejna osoba.

Koniec gry

Kiedy jedna z druzyn zrealizuje 6smg karte zadar, ogfasza si zakoriczenie gry. Wszyscy rozgrywajg

ostatnig runde. Po jej zakoriczeniu druzyny licza punkty = ze swoich kart zadan. Druzyna
e

z najwieksza liczbg punktow wygrywa. ¥

Przy rozgrywce trzy- i piecioosobowej, koniec gry ogtasza sie kiedy jeden z graczy zrealizuje pigta

karte zadan. Wygrywa osoba z najwieksza liczbg punktéw zwyciestwa.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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