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slde Nie daj sie

b o a rd s zaszufladkowac i wygraj!

Gradla:od1do6o0sob W wieku: od 8 lat  Czas'gry: ok. 15 minut

Potacz szuflady w ciekawe sposoby, by stworzy¢ komode, ktora spetni
jak najwiecej wspolnych celow. Osoba, ktdra zdobedzie najwigcej punktow
po zagraniu przez wszystkich 8 kart, wygrywa gre!

Zawartos¢
60 kart komody 6 kart
kazda z szufladami w wymiany

5 réznych kolorach i z
3 rdznymi uchwytami

Kombinacje koloréw Kombinacje uchwytow Kombinacje rzedéw

2 karty sugestii
z 4 sugestiami

Do zapisywania wynikdw potrzebny jest rowniez papier i co$ do pisania.



Przygotowanie gry

Kazda grajaca osoba bierze 1 karte wymiany i ktadzie jq odkryta przed sobg,
tak by strona z +1 byta widoczna. Rozdziel karty celéw na 3 talie, zgodnie z
rodzajem kombinacji widocznym na rewersie: kolorem, uchwytami i rzedami.
Wybierz lub wylosuj po 1 karcie z kazdej talii. Umie$¢ te 3 karty posrodku
stotu, a powigzane z nimi talie za nimi.

Uwaga: kazda karta celu zawiera liczbe. Kolory sg ponumerowane od 1
do 7, uchwyty od 8 do 14, a rzedy od 15 do 30. Im wyzsza liczba, tym trud-
niejszy do spetnienia jest dany cel. Podczas kilku pierwszych rozgrywek
zalecamy korzystanie z sugerowanych kart celow.

Przetasuj porzadnie 60 kart komody i rozdaj po 3 kazdej grajacej osobie.
Umie$c¢ reszte w zakrytej talii obok kart celéw. Bedzie mozna z niej dobiera¢
nowe karty podczas rozgrywki.

Przygotowanie dla 3 oséb:

Karty celow

Kolory Uchwyty Rzedy
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3 karty szuflady i 1 karta wymiany dla
kazdej grajacej osoby




Przebieg rozgrywki
W grze Sideboards wszystkie osoby grajg jednocze$nie, wykonujac
nastepujace kroki:

1.) Wybor karty

2.) Umieszczenie karty
3.) Podanie karty

4.) Dobranie karty

Wybierz 2 z 3 otrzymanych na poczatku gry kart, by rozpocza¢ skiadanie
komody. Umie$¢ je przed soba, odkryte obok siebie. Podczas gry bedziesz
do nich doktadac kolejne karty. Po wybraniu 2 kart, przekaz 1 zachowana
karte osobie po lewej. Nastepnie dobierz 1 karte z talii komody, by mie¢
2 karty w dtoni. Wybierz 1 karte sposrod tych 2 i umie$¢ jg obok swoich
odkrytych kart na stole.

Po umieszczeniu karty, przekaz 1 trzymang karte osobie po lewej. Nastepnie
dobierz 1 karte z talii komody. Powtarzaj te kroki do momentu ztozenia
komody z 8 kart. Na koniec gry bedziesz trzymac 1 karte w dtoni. Umiesé
ja w stosie kart odrzuconych.

Zasady umieszczania kart

Mozesz obréci¢ kazdg karte komody o 180° i umiescic jg po lewej lub
prawej stronie komody. Nie mozesz pozostawia¢ przerw pomiedzy kartami
lub przenosi¢ uprzednio potozonych kart.

Wazne: wybieraj karty, ktore pomoga osiagnag¢ 3 cele i zdoby¢ jak najwiecej
punktéw. Zwracaj uwage na kolory i uchwyty na kazdej karcie, by sprytnie
potaczy¢ umieszczane karty. Mozesz uzy¢ tej samej szuflady do osiagniecia
wszystkich 3 odmiennych celéw. Nie mozesz jednak uzy¢ tej samej
szuflady do wielokrotnego osiagniecia jednego celu. Wigcej informacii
znajdziesz w sekcji Karty celow”.



Przyktad: Lidka umie$cita 2 poczatkowe karty na stole. Nastepnie dodata
kolejng karte po prawej stronie komody. To zagranie pozwala jej osiagnaé
cel kombinagji koloréw (T) oraz kombinacji uchwytéw (@) 3 razy, dajac jej
réwniez 3 czerwone szuflady w ramach kombinacji rzedu @

Uwaga: poniewaz kazdej szuflady mozna uzy¢ tylko raz dla tego samego
celu, Lidka moze zdoby¢ punkty jedynie za kwadratowy uchwyt u dotu po
lewej za kombinacje uchwytow () jesli (na przyktad) doda karte po lewej
stronie z kwadratowym uchwytem po przekatnej wzgledem aktualnie
rozmieszczonego uchwytu.

Karta wymiany

Mozesz zagrac karte wymiany w dowolnym momencie po umieszczeniu
poczatkowych kart. Pozwala ona na wymiane 2 kart w dtoni raz na gre,
przed wybraniem karty do rozmieszczenia. Po zagraniu tej karty umie$é
trzymane karty na stosie kart odrzuconych i dobierz 2 nowe karty z talii
komody. Obro¢ karte wymiany na zakryta strone (X). Kontynuuj gre zgodnie



z zasadami. Jesli w trakcie gry nie uzyjesz karty wymiany, na koniec
zdobedziesz 1 dodatkowy punkt.

Koniec gry

Kiedy wszystkie grajace osoby maja przed sobg komode sktadajaca sie z
8 kart, gra dobiega konca. Czas podliczy¢ zdobyte punkty! Najpierw policz
ile razy ztozona komoda spetnia cele kombinacji koloréw i uchwytéw. Za
kazda pasujaca kombinacje zdobywasz punkty pokazane na karcie celu.
Dla kombinacji rzedéw policz szuflady we wszystkich nieprzerwanych
rzedach tego samego koloru lub z tym samym uchwytem, zgodnie z trescig
karty celu. Kazda pasujaca szuflada oznacza zdobycie 2 punktow.
Zaleznie od liczby grajacych, mozesz réwniez zdoby¢ dodatkowe punkty
za najdtuzszy, drugi najdtuzszy i trzeci najdtuzszy rzad. Na koniec zdobywasz
1 dodatkowy punkt za niewykorzystanie swojej karty wymiany.

Wygrywa osoba, ktdra zdobyta najwigcej punktow!
W razie remisu zwyciestwo jest wspétdzielone.

Przyktad punktacji

Lidka, Heniek i Piotrek grali z nastgpujacymi celami:




Md g¢ rewng
d | = euejsAzioyimalu :Auejwim epey

"Aund amoyyepop 94qopz
Aq ‘pposy 1hqz 18l Aioyy ‘pejnzs yohuomiazo g pezi ew eyplq ‘peynzs
yoAuomiazo 9 pezi ez Apjund  omoxiepop emAqopz alusH "peynzs yoAu
-0MIBZ9 / pezi ew zemaiuod ‘mopjund g omoxjepop emAqopz %a1i0ld “Apdzi
ez Apund amoyyepop 9Aqopz ebow Aqoso g siuApal femoqosoAziy 8zib p\

pdoL=pdzxg mopdziafeuquoy —— ®
Md Gl = Pd € x G :mopkmyan afseuiquoy <> ©
pdzL = pdpxg motojoy aloeuiquoy ——— (D

:3powoy kloms ez emAqopz eypi




Karty celow
Uwaga: wymogi kart celow sg okre$lone przez symbol w prawym dolnym
rogu z przodu kazdej karty.

[=== B Kolory _ = Uchwyty

Kombinacje koloréw (#1-7) i kombinacje uchwytéw (#8-14)

Kazda karta celu koloru i uchwytéw pokazuje okreslong kombinacje,
ktéra nalezy mie¢ w swojej komodzie, by zdoby¢ za nig punkty. Kazda
kombinacja musi sktada¢ sie z szuflad tego samego koloru (czerwonego,
turkusowego, rézowego, pomaraniczowego lub czarnego) albo uchwytu tego
samego ksztattu (kwiatu, kwadratu lub linii). Kolor i ksztatt uchwytu mozna
wybra¢. Mozna osiagna¢ ten sam cel wielokrotnie za pomocg roznych szuflad.
Dla kazdej spetniajacej wymagania kombinacji mozesz wybra¢ nowy kolor
lub ksztalt uchwytéw. Upewnij sie, ze dla kazdej osobnej kombinacji, szuflady
maja ten sam kolor lub uchwyty maja ten sam ksztatt.

Wazne: mozesz wykorzysta¢ dang szuflade tylko raz dla okreslonego
celu. Mozesz obracaé i odwracaé¢ kombinacje widoczng na karcie celu
w dowolny sposab.

Kombinacje koloréw (nr 1-7)
Za kazde 3 szuflady tego samego koloru w tym uktadzie

zdobywasz 4 punkty. Uwaga: mozesz obraca¢ i odwracac¢
ukfad!




Kombinacje uchwytéw (nr 8-14)

Za kazde 2 uchwyty o tym samym ksztafcie w tym uktadzie
zdobywasz 3 punkty. Uwaga: mozesz obracac i odwracac
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Kombinacje rzedow (nr 15-30)

Aby zdoby¢ punkty za kombinacje rzedéw, musisz stworzy¢ najdtuzszy
ciagly i prosty rzad (w linii poziomej) szuflad. Szuflady w rzedzie muszg
by¢ tego samego koloru lub mie¢ uchwyty o tym samym ksztatcie. Za
kazda pasujaca szuflade w rzedzie zdobywasz 2 punkty.

Mozesz zdoby¢ dodatkowe punkty za najdtuzszy, drugi najdiuzszy i trzeci
najdtuzszy rzad, zaleznie od liczby grajacych:

* 2 osoby: 4 dodatkowe punkty za najdtuzszy rzad
* 3 osoby: 8 dodatkowe punkty za najdtuzszy rzad

4 dodatkowe punkty za drugi najdtuzszy rzad
*4-6 osoby: 8 dodatkowe punkty za najdtuzszy rzad

4 dodatkowe punkty za drugi najdtuzszy rzad
2 dodatkowe punkty za trzeci najdtuzszy rzad

W przypadku remisu pod wzgledem dtugosci, wszystkie osoby z odpowiednio
dtugimi rzedami zdobywaja dodatkowe punkty (np. 2 osoby z najdtuzszymi
rzedami zdobywaja po 8 punktow). Osoba z kolejnym najdtuzszym rzedem
zdobywa dodatkowe punkty normalnie (np. 4 punkty za drugi najdtuzszy
rzad).



Zdobywasz punkty za 2 najdtuzsze ciagte rzedy tego samego
koloru (nr 15) lub z tymi samymi uchwytami (nr 16). Te dwa
rzedy moga mie¢ rézne kolory szuflad lub ksztatty uchwytow.
Upewnij sie jedynie, ze w obrebie kazdego z punktowanych
rzedéw, kolory lub uchwyty szuflad sa takie same. Zdobywasz
punkty za obydwa rzedy, a takze 2 punkty za kazdq taka
sama szuflade w rzedzie.

Dodatkowe punkty: policz liczbe szuflad w obydwu rzedach
i poréwnaj ja z liczbg szuflad innych grajacych. Osoba z
najwieksza liczba szuflad zdobywa dodatkowe punkty.

Zdobywasz punkty za najdtuzszy ciagty rzad tego samego
koloru (nr 17) lub z uchwytami o tym samym ksztatcie (nr 18).
Zdobywasz 2 punkty za kazda szuflade w tym rzedzie.

Dodatkowe punkty: policz liczbe szuflad w rzgdzie i poréwnaj
ja z liczba szuflad innych grajacych. Osoba z najwigkszg
liczbg szuflad zdobywa dodatkowe punkty.

Zdobywasz punkty za najdtuzszy ciagty rzad tego samego
koloru (nr 19-23) lub z uchwytami o tym samym ksztatcie
(nr 24-26). Zdobywasz 2 punkty za kazda szuflade w tym
rzedzie.

Dodatkowe punkty: policz liczbe szuflad w rzedzie i poréwnaj
ja z liczbg szuflad innych grajacych. Osoba z najwiekszg
liczbg szuflad zdobywa dodatkowe punkty.



nr 27-30 Zdobywasz punkty za 2 najdiuzsze ciagte rzedy tego samego
koloru (nr 27 oraz nr 29) lub z tymi samymi uchwytami (nr 28
oraz 30) w okreslonej pozycji w komodzie (gérny i dolny rzad
lub 2 rzedy po$rodku). Te dwa rzedy moga mie¢ rézne kolory
szuflad lub ksztatty uchwytéw. Upewnij sie jedynie, ze w
obrebie kazdego z punktowanych rzedéw kolory lub uchwyty
szuflad sq takie same. Zdobywasz punkty za obydwa rzedy, a
takze 2 punkty za kazda taka sama szuflade w rzedzie.

Dodatkowe punkty: policz liczbe szuflad w obydwu rzedach
i poréwnaj ja z liczba szuflad innych grajacych. Osoba z
najwieksza liczba szuflad zdobywa dodatkowe punkty.

Warianty gry

Chcesz zmieni¢ zasady gry? Sprébuj rozpoczaé rozgrywke z 4 kartami w
dtoni. Wybierz 2 z nich do rozpoczecia komody i podaj 2 pozostate karty
osobie po lewej. Nastepnie dobierz 1 karte z talii komody. Bedziesz zawsze
mie¢ 3 karty w dtoni do wyboru. W tym wariancie karty wymiany nie sg
wykorzystywane. Wszystkie pozostate zasady pozostajg bez zmian.

Gra solo
Jesli cheesz zagra¢ w Sideboards samodzielnie, rozpocznij gre z 3 kartami w
dtoni, wybierz 2 z nich i umie$¢ je przed soba, by rozpocza¢ swojg komode.

Odtoz karte w dtoni na stos kart odrzuconych. Nastepnie dobierz 2 karty z
talii komody. Wybierz 1 z nich i dodaj jg do komody zgodnie z zasadami
gry. Odtoz karte w dfoni na stos kart odrzuconych. Nastepnie dobierz dwie
karty i kontynuuj gre w powyzszy sposéb do momentu utozenia komody



skladajace;j sie z 8 kart. Mozesz réwniez uzy¢ karty wymiany, by dobra¢ 2
nowe karty.

Po zakonczeniu gry policz zdobyte punkty. ZdobadZ punkty za kombinacje
koloru i uchwytéw zgodnie z zasadami. Dla kombinacji rzedéw, zdobywasz
2 punkty za pasujace szuflady w rzedzie. Dodatkowe punkty z kart celow
zdobywasz zgodnie z ponizszymi zasadami:

nr17-26

* rzad co najmniej 4 takich samych szuflad: +2 pkt
* rzad co najmniej 6 takich samych szuflad: +4 pkt
* rzad co najmniej 8 takich samych szuflad: +8 pkt

nr15-16 i 27-30

* rzad co najmniej 7 takich samych szuflad: +2 pkt
* rzad co najmniej 9 takich samych szuflad: +4 pkt
* rzad co najmniej 11 takich samych szuflad: +8 pkt

Sprawdz swoj wynik na podstawie sumy zdobytych punktow:

55+ Mistrzostwo Szuflandii!
45-54 Nie dajesz sie tatwo zaszufladkowac!
35-44 Dobry wynik!
25-34 Tak trzymac!
lub mniej24  Dasz rade lepiej — sprobuj ponownie!
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