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Wolfgang Warsch
Gracze: 2-4 0s6b
Wiek: od 8 lat

Czas trwania: ok. 15 minut

Wszyscy gracze tworzg jeden zespot. W pierwszej rundzie (poziom 1) kazdy otrzymuje
1 karte, w drugiej rundzie (poziom 2) kazdy otrzymuije 2 karty itd. Na kazdym poziomie
cztonkowie zespotu muszg po kolei odtozy¢ wszystkie karty, ktore majg w rekach,
rosngcona otwarty stos na $rodku stotu. Na przyktad (4 graczy, poziom 1): 18-34-
41-73. Nie obowigzuje zadna ustalona kolejnosé. Kto chce odtozy¢ karte, odktada ja.

Gracze nie moga ujawnia¢ swoich kart, wymienia¢ sie
informacjami ani przekazywac tajnych znakéw. Jak to dziata?
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100 kart z liczbami (1-100) 12 pozioméw (1-12) 52y¢ 3 gwiazdki
shuriken

Przygotowanie gry
Zespdt otrzymuje okreslong liczbe kart zy¢ i gwiazdek shuriken, ktére nalezy w
widoczny sposdb roztozy¢ obok siebie na stole. Pozostate zycia i gwiazdki odktada
sie na brzegu stotu. W razie potrzeby mozna z nich skorzystac pézniej. Teraz nalezy
utozy¢ rosnaco okreslong liczbe kart poziomu jedng na drugiej i jako otwarty stos
(z poziomem 1 na gérze) umiescic¢ obok kart zy¢ i gwiazdek shuriken.

Karty nieuzywanych pozioméw nalezy wiozy¢ do pudetka.

2 graczy: poziom 1-12 < 2zycia <+ 1gwiazdka shuriken
3 graczy: poziom 1-10 « 3zycia « 1 gwiazdka shuriken
4 graczy: poziom 1-8 <+ 4zycia * 1 gwiazdka shuriken



Nalezy przetasowa¢ 100 kart z liczbami. Kazdy gracz otrzymuje jedng karte (na
poziomie 1) i bierze jg do reki tak, aby nie mogt jej zobaczy¢ zaden inny gracz. Pozostate
zakryte karty z liczbami uktadane sg na brzegu stotu.

Ok

zycia 1-10
Uwaga, wazne: wszystkim do$wiadczonym graczom zalecamy po prostu zacza¢ gra¢
i zamiast przed pierwszg partig przeczyta¢

Tim, Sarah i Linus sg gotowi na
poziom 1. Kazdy trzyma 1 karte
w reku tak, aby nikt nie magt jej
zobaczy¢. Zespot trzyosobowy
dysponuje 3 kartami zy¢ i 1 gwi-
azdka shuriken. Karty poziomu
sg utozone od 1 do 10.

samodzielnie odkry¢ sekrety gry. Istnieje co prawda niebezpieczenstwo utraty
zycia na samym poczatku, ale za to mozna dozna¢ wyjatkowego ol$nienia. Kto gra
raczej rzadko, powinien przeczytac teraz komentarz w ramce

Przebieg gry

Kto jest gotowy zagra¢ na aktualnym poziomie, ktadzie diorh

ptasko na stét. Kiedy wszyscy sg gotowi, zabierajg dtonie ze stotu i gra sie zaczyna.

Ta wspdina koncentracja na okre$lonym poziomie jest bardzo wazna

dla skutecznosci! W dalszym przebiegu gry ponowne koncentrowanie si¢ graczy

jest dozwolone zasadniczo w kazdym momencie. Wystarczy powiedzie¢ ,Stop” i

przerwa¢ gre — wszyscy ktada reke na stét — koncentrujg sie ponownie — zabierajg
dfonie — gra toczy sie dalej!

® Karty, ktére gracze maja w reku, nalezy potozy¢ na srodku stotu w stosie utozonym
rosnaco. Najpierw nalezy potozy¢ najnizsza (dostepna) karte, nastepnie druga
najnizsza w kolejnosci (dostepna) itd. Karty sg zasadniczo uktadane pojedynczo.



Jezeli gracz ma w reku np. 36 i 37, moze nimi gra¢ od razu po kolei - ale pojedynczo!
Nie obowigzuje zadna ustalona kolejnosé. Kto jest przekonany, ze ma wiasnie najnizszg
dostepng karte, odktada ja.

nie wolno ujawnia¢ ani pokazywac swoich liczb. Zadne uzgodnienia
miedzy graczami ani tajne znaki nie sq dozwolone!

o Kiedy gracze polozg wszystkie karty we wtasciwej kolejnosci (rosnacej), koncza
dany poziom!

Level 1 m‘
Gorng karte poziomu ze stosu 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, ktadg druga dton na stét, aby sie skoncentrowac, i zaczynajg
nastgpny poziom. Ponownie nalezy utozy¢ wszystkie karty rosngco na stosie na
$rodku stotu.

Tim, Sarah i Linus ktadg dtonie na stét — sg gotowi.
Zabierajg rece ze stotu i gra sie zaczyna. Linus ktadzie
swojg odkrytg karte z liczbg 17 na $rodku stotu. Sarah
kladzie 28 na 17. Tim kfadzie 55 na 28. Caty czas rosnaco,
caty czas prawidtowo — poziom 1 zakofczony!

Tim, Sarah i Linus grajg na poziomie 2. Kazdy ma 2 karty w reku. Kazdy ktadzie dton
na stole, aby sie skoncentrowac, a nastepnie zaczyna si¢ gra. Sarah ktadzie 7 na
$rodku stotu, Linus ktadzie 11, Tim ktadzie 35 oraz 47, Linus 81, a Sarah 94. Caly
czas rosngco, caty czas prawidtowo — poziom 2 zakofczony!

W opisany sposcb gra przebiega na kolejnych poziomach. Na kazdym nowym poziomie
tasuje sie wszystkie 100 kart, a kazdy gracz otrzymuje o jedng karte wigcej niz
poprzednio. nalezy zawsze gra¢ najnizsza ze swoich kart. Jezeli Tim ma w
reku np. karty 21, 56 i 93, musi zagrac najpierw 21.



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

Jezeli zespot pomysinie zakonczy poziom 2, otrzymuje w nagrode
gwiazdke shuriken. Gwiazdke nalezy wzig¢ ze stosu na brzegu stotu
i dotozy¢ do aktualnie posiadanych gwiazdek shuriken. Réwniez po
ukonczeniu poziomu 3, 5, 6, 8 i 9 przewidziana jest nagroda, ktérg
zespot bierze sposrdd kart utozonych na brzegu stotu. Nagroda jest
zawsze przedstawiona w prawym dolnym rogu na karcie poziomu
(1 zycie lub 1 gwiazdka shuriken). Nagroda

w idealnym przypadku zespét moze mie¢ maksymalnie 5 zy¢ i 3
gwiazdki shuriken.

Btad podczas odktadania: oddanie 12ycia!

Jezeli kto$ zagra karte z liczbami w niewtasciwej kolejnosci, gra zostaje natychmiast
przerwana przez gracza (lub graczy), ktérzy maja w reku nizsza karte niz aktualnie
zagrana. Zespét traci przez to jedno ze swoich zy¢ i musi odtozy¢ jedng karte z
zyciem na brzegu stotu. Nastepnie nalezy odtozy¢ na bok wszystkie karty z reki,
ktdre sg nizsze niz ostatnio zagrana. W koncu zespét koncentruje sie ponownie i
kontynuuje gre na aktualnym poziomie (nie rozpoczyna¢ od nowa!).

Sarah gra kartg 34. Tim i Linus krzyczg ,Stop”. Tim ma w reku 26, a Linus 30. Oddane
zostaje jedno zycie. Tim odktada na bok 26, a Linus 30. Zespot koncentruje sie
ponownie i gra toczy sig dalej.

Stosowanie gwiazdki shuriken

JKazdy gracz moze podczas gry na danym poziomie w kazdej chwili zaproponowac
aktywowanie gwiazdki poprzez podniesienie reki. Jezeli wszyscy gracze wyrazg
zgode, gwiazdka shuriken zostaje zastosowana i kazdy gracz odktada na bok swojg
odkrytg najnizsza karte z reki. Gwiazdke odktada sie na bok. Nastepnie gracze
koncentrujg sie ponownie i gra toczy sie dalej.



Koniec gry
Jezeli zespotowi uda sie pomysinie zakonczy¢ wszystkie poziomy na stosie,
oznacza to jego wspdlne zwyciestwo! Jezeli zespot musi odda¢ ostatnie zycie,
zadania niestety nie udato si¢ wykonac.

jezeli zespot ukoriczy wszystkie poziomy na stosie (i nie posiada
sie z radosci), gra dalej w trybie slepym. Zesp6t rozpoczyna ze wszystkimi po-
zostatymi zyciami i gwiazdkami shuriken ponownie od poziomu 1, ale tym razem
wszystkie karty uktadane na stosie na $rodku stotu sg zakryte. Po zakonczeniu
poziomu nalezy je odwrdcic¢ i po kolei obejrze¢. Jezeli ktéry$ z graczy popetnit btad,
kosztuje on jedno zycie.

Pozostate zasady pozostajg bez zmian. lle pozioméw zespét zaliczy na $lepo?
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