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Jakie nowosci pojawiaja sie w wersji Extreme?
Jedli chodzi o podstawowe zasady oryginalnej gry, to wszystko zostaje po staremu.
W pierwszej rundzie (poziom 1) kazdy gracz otrzymuje 1 karte, w drugiej rundzie
(poziom 2) kazdy gracz otrzymuje 2 karty itd. Wszyscy tworzg jeden zesp6t i prébujg,
odtozy¢ prawidtowo wszystkie karty na $rodek stofu. Nie obowigzuje zadna ustalona

kolejnos¢. Kto chce zagra¢ karte, zagrywa ja. Uwaga: Na $rodku stotu powstaje
Stos z biatymi
liczbami jest rosnacy (1-50), a stos z czerwonymi liczbami jest malejacy (50-1).
Ponadto na niektorych poziomach karty na srodku stotu musza by¢ , CO
jeszcze bardziej zwieksza wyzwanie dotyczace zespotowego poczucia czasu.

100 kart z liczbami 12 poziomoéw 52y¢ 3 QW|azdk|
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Przygotowanie gry
Zespot otrzymuje okreslong liczbe kart zy¢ i gwiazdek shuriken, ktére nalezy w
widoczny sposob roztozy¢ obok graczy na stole. Pozostate Zycia i gwiazdki shuriken
odkfada si¢ na brzeg stotu. W razie koniecznosci mozna z nich skorzystac pdzniej.
Teraz nalezy utozy¢ rosnaco okreslong liczbe kart poziomu jedng na drugiej i jako
otwarty stos (z poziomem 1 na gorze) umiescic obok kart zy¢ i gwiazdek shuriken.
Karty nieuzywanych pozioméw nalezy odtozy¢ do pudetka.



2 graczy: poziom 1-12 « 2zycia * 1gwiazdka shuriken
3 graczy: poziom 1-10 « 3zycia + 1gwiazdka shuriken
4 graczy: poziom 1-8 « 42zycia -« 1gwiazdka shuriken
Nalezy przetasowa¢ 100 kart z liczbami. Kazdy gracz otrzymuje jedng karte (na
poziomie 1) i bierze ja do reki w ten sposdb, aby nie mégt jej zobaczy¢ zaden inny gracz.

Przebieg gry
Kto jest gotowy do gry na aktualnym poziomie, ten ktadzie dion ptasko na stét. Jesli
wszyscy sg gotowi, zabieraja dlonie ze stotu i zaczyna sie gra. Ta wspolna

synchronizacja na okre$lonym poziomie jest niezmiernie wazna, aby pomysinie
przej$¢ przez dany poziom! W dalszym przebiegu gry zawsze dozwolone jest, aby
gracze ponownie sie synchronizowali. Wystarczy powiedzie¢ ,Stop” i przerwac
gre — wszyscy ktada dioni na stét — synchronizujg si¢ ponownie — zabierajg dfonie
- gra toczy sie dalej!

o Karty, ktdre gracze maja w rece, nalezy zagrywa¢ na Srodek stotu. Po lewej stronie
karty poziomu wykfadane sa wytacznie biate karty, a po prawej stronie wytacznie
czerwone karty!

® Biate karty ukfada sie na siebie w stosie uktadanym rosnaco. Najpierw nalezy
zagra¢ najnizszg (dostepna) biatg karte, nastepnie druga najnizsza w kolejnosci
(dostepna) biatq karte, itd.

® Czerwone karty uklada sie na siebie w stosie uktadanym malejaco. Najpierw
nalezy zagra¢ najwyzsza (dostepna) czerwong karte, nastepnie druga najwyzsza
w kolejnosci (dostepna) czerwong karte, itd.

Z reguly karty zagrywa sie¢ pojedynczo. Nie istnieje zadna kolejno$¢ graczy. Kto
uwaza, ze posiada najnizszq dostepna biatg karte lub najwyzszg dostepng czerwong
karte, to ja wyktada. Nie wolno ujawnia¢ lub pokazywa¢ posiadanych warto$ci liczb.
Niedozwolone jest jakiekolwiek porozumiewanie sie pomiedzy graczami, wymiana
informacii, czy przekazywanie tajnych znakow!!

Nalezy jednoczes$nie gra¢ na oba stosy. Niedozwolone jest,
aby (nie zwazajac na dostepne wartosci liczbowe) najpierw uktada¢ karty na jeden
z dwéch stoséw, a potem na drugi.



® Kiedy gracze utozg wszystkie karty we wtasciwej kolejnosci (biate rosnaco,
czerwone malejaco), koriczg dany poziom!

Tomek, Kasia, Marek i Monika ktadg dtonie na stot — sg gotowi. Nastepnie zabierajg
rece ze stotu i gra si¢ zaczyna. Marek ktadzie swojg odkrytq biatg karte z liczbg 8
obok karty poziomu, Kasia ktadzie biatg karte z liczbg 13 na biatg karte z liczba 8.
Monika ktadzie odkryta czerwong karte z liczbg 33 obok karty poziomu. Tomek kfadzie
biatg karte 46 na biatg karte 13. Karty biate powinny by¢ wszystkie uktadane rosnaco,
za$ karty czerwone malejaco (nawet jesli jest tylko jedna karta), caty czas prawidtowo
— poziom 1 zakoriczony!

Gorng karte poziomu nalezy odtozy¢ do pudetka. Wszystkie
100 kart z liczbami nalezy przetasowa¢ i rozda¢ kazdemu graczowi tylko tyle kart,
ile jest wymaganych na nowym, aktualnym poziomie. Gracze biorg swoje karty do
reki, klada druga dion na stot, aby sie skoncentrowac i rozpoczynajg kolejna runde.
Ponownie nalezy utozy¢ wszystkie biate karty rosnaco na stosie, a wszystkie
czerwone karty malejaco.

Tomek, Kasia, Marek i Monika grajg na poziomie 2. Kazdy ma teraz 2 karty. Kasia
wyktada otwartg czerwong karte 45, Marek ktadzie czerwong karte 43 na czerwona



karte 45. Tomek wykfada biafg karte 10, a potem czerwona karte 36. Monika ktadzie
czerwona karte 31, a Kasia czerwong 26. Marek wyktada biatg karte 41, na
zakonczenie Monika wyktada czerwona karte 3. Karty biate powinny by¢ wszystkie
uktadane rosnaco, za$ karty czerwone malejaco, caty czas prawidtowo — poziom 2
zakoriczony!

W opisany sposdb gra przebiega na kolejnych poziomach. Gracz powinien
zawsze gra¢ najnizsza z posiadanych biatych kart lub najwyzsza z posiadanych
czerwonych kart. Jesli Tomek ma w rece biate karty 11, 26 i 43, musi zagra¢ najpierw 11.

Nagroda (poziom 2, 3, 5, 6, 8, 9)

Jezeli zespot pomysinie zakoriczy poziom 2, otrzymuje w nagrode
gwiazdke shuriken. Gwiazdke nalezy wzig¢ ze stosu i dotozy¢ do
aktualnie posiadanych gwiazdek shuriken. Rowniez po pomy$inym
ukoriczeniu poziomow 3, 5, 6, 8 i 9 przewidziana jest nagroda, ktorg
zespot bierze z brzegu stotu. Nagroda jest przedstawiona w prawym
gbrnym rogu na karcie poziomu (1 zycie lub 1 gwiazdka shuriken).

Nagroda

W najlepszym razie zesp6t moze mie¢ maksymalnie 5 zy¢ i 3
gwiazdki shuriken.

Btad podczas wyktadania kart: oddanie 1 zycia!

Jezeli kto$ zagra karte z liczbami w niewtasciwej kolejnosci, gra zostaje natychmiast
przerwana przez gracza (lub graczy), ktorzy majg karty w danym kolorze, ktére
nalezato zagra¢ wcze$niej. Zespét traci w ten sposdb jedno ze swoich zy¢ (niezaleznie
od tego, ile kart nalezato wczeéniej zagrac) i musi odtozy¢ jedng karte z zyciem na
bok. Nastepnie odktada si¢ na bok wszystkie karty z reki, ktére nalezato zagraé
wczesniej. Potem kontynuowana jest gra na aktualnym poziomie.

Kasia zagrywa biatg karte 34. Tomek i Marek krzycza ,Stop”. Tomek ma w rece biatg,
karte 26, a Marek biatg karte 30 — obie karty nalezato zagra¢ przed karta 34. Oddane
zostaje jedno zycie. Tomek zagrywa karte 26 i odkfada na bok karte 30. Zespét
koncentruje sie i gra toczy sie dalej.



Od poziomu 3: gra ,na $lepo”
Na poziomie 3 nalezy wyktadac biate karty w sposdb zakryty po ‘ ' ’
lewej stronie obok karty poziomu (wszystkie czerwone karty nalezy \ I

ktas¢ w sposob otwarty po prawej stronie obok karty poziomu).

Na zakonczenie poziomu wszystkie zakryte karty nalezy odwréci¢

i po kolei obejrze¢. Jesli jeden z graczy popetnit biad, zespét traci jedno Zycie. Na
kolejnych poziomach nalezy takze wyktada¢ czerwone karty w sposob zakryty, a na
poziomach 6 i 10 nalezy w ten sposob wyktadac¢ karty w obu kolorach. Dany tryb
gry ,na $lepo“ mozna zawsze podejrze¢ na symbolu reki znajdujacym sie na
karcie poziomu.

Przyktad 1: Gdy zespdt wylozy wszystkie karty na poziomie 3, to odkrywa biate
karty. Wylozone zostaty karty: 7-14-28-20-25-23-37-48. Przed kartg 28 nalezato
zagrac karty 20, 23 i 25. Taki btad powoduije utrate jednego zycia.

Przyktad 2: Wytozone zostaty biate karty: 2-13-11-28-44-42-37. Przed kartg 13
nalezato zagra¢ karte 11, a przed kartg 44 karty 37 i 42. Za popetnienie tych dwoch
btedow zespdt traci dwa zycia.

Zastosowanie gwiazdki shuriken

Kazdy gracz moze podczas gry na danym poziomie w dowolnej chwili zaproponowaé
aktywowanie gwiazdki poprzez podniesienie reki. Jesli wszyscy gracze wyraza zgode,
gwiazdka shuriken zostaje zastosowana. Kazdy gracz w sposéb poufny decyduje sie
albo na najnizsza biatg karte lub na najwyzsza czerwong karte z reki. Kazdy gracz
wyktada nastepnie odpowiednig karte w sposdb zakryty. Gdy wszyscy skoncza,
dane karty zostajg odkryte i odfozone na bok. Zuzyta gwiazdka shuriken zostaje
odtozona na bok. Nastepnie wszyscy gracze koncentrujg sie i gra toczy sie dalej.

Koniec gry
Jezeli zespotowi uda sie pomysinie zakoriczy¢ wszystkie pozi
to jego zespotowe zwyciestwo! Jesli zespdt musi oddac os
udato si¢ wykona¢ zadania.
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