Instrukcja

QTas to towarzyska gra karciana przeznaczo-
na dla oséb powyzej 18 roku zycia. W sktad gry
wchodzi 57 kart, na ktérych znajdujg sie symbo-
le. Kazda karta posiada 8 symboli. Gra polega na
dopasowaniu 2 identycznych symboli, znajduja-
cych sie na 2 réznych kartach lub na alternatyw-
nym dopasowaniu symboli w celu utworzenia
ponizszych par, ktérych odnalezienie przynosi
graczowi dodatkowe korzysci:

Bzzz...

Maczek

QCio

Odrzucamy dodatkowa karte na stos okreslony
wyborem wariantu rozgrywki.

Syfilis

Dopasuj 2 karty z symbolem syfilisu —
oddaj po 1 dodatkowe] karcie kazde-
mu z przeciwnikow.

Policja

Dopasuj 2 karty z symbolem policji —
gracze zamieniajg sie taliami, prze-
kazujac je zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Pierwsza rozgrywka

Przed przystapieniem do wtasciwej rozgrywki za-
leca sie gre wstepna. Polega ona na losowym wy-
braniu 2 kart, a nastepnie na odnalezieniu na kaz-
dej z nich tych samych symboli. Nalezy zauwazy¢,
ze symbole majg zawsze ten sam ksztatt i kolor,
moga jednak rézni¢ sie wielkoscig oraz umiej-
scowieniem na karcie. Zadaniem Gracza jest jak
najszybsze odnalezienie i nazwanie identycznego
symbolu na 2 kartach zanim zrobig to pozostali
gracze! Cwiczenie nalezy powtarza¢ do momen-
tu, az zasady gry stang sie jasne dla wszystkich
uczestnikow zabawy.

Cel Gry

W zaleznosci od wyboru wariantu rozgrywki, ce-
lem gry bedzie pozbycie sie¢ wszystkich posia-
danych przez Gracza kart, zgromadzenie jak naj-
mniejszej ilosci kart, lub zdobycie jak najwiekszej
ich liczby.

Warianty Gry

W kazdym wariancie mozna stosowac¢ ponizsze
dopasowania nastepujgcych symboli, w celu osig-
gniecia dodatkowych korzysci: 2ul + Wéda, Pas
cnoty + Klucz, QCio + Maczek, Syfillis i Policja. Wa-
rianty gry mozna rozgrywac jako pojedyncze partie
lub turniej. Gracz, ktory zdota wygraé¢ najwiekszg
liczbe partii, wygrywa. W przypadku rozgrywek
turniejowych punkty nalezy zlicza¢ wedtug zasad
prezentowanych ponizej.

2asady punktowania

Namiot: +1 punkt dla Gracza za kazdg zdobyta kar-
te. +5 punktéw dla Gracza, ktéry posiada najwiek-
szg liczbe kart.

Kakao: +10 punktéw dla pierwszego Gracza, ktéry
pozbedzie sie wszystkich swoich kart. =20 punk-
téw dla Gracza ostatniego.

Wir: +20 punktéw dla Gracza, ktéry zbierze naj-
mniejszg liczbe kart. +10 punktéw dla drugiego
Gracza z najmniejszg liczba kart.

Kisiel: -5 punktéw dla Gracza za kazdg przegra-
na partie.

Stoneczko: +1 punkt za kazda zdobyta przez
Gracza karte.

Pyton: +10 punktow dla Gracza, ktéry zgroma-
dzi najwieksza liczbe kart.

1) Namiot

Przygotowanie do gry: Kazdy Gracz otrzymuje
po 1 zakrytej karcie. Pozostate karty nalezy po-
tozy¢ symbolami do géry na srodku stotu, tak
by utworzy¢ odkryty stos kart wytozonych. Ce-
lem gry jest zdobycie przez Gracza najwiekszej
liczby kart ze srodkowego stosu.

2asady gry: Na umowiony znak wszyscy Gracze
jednoczesnie odwracaja swoje karty symbo-
lem do géry. Zadaniem kazdego Gracza jest jak
najszybsze odnalezienie i nazwanie symbo-
lu, ktéry jest wspolny dla jego karty oraz karty
na stosie kart wytozonych. Gracz, ktéry zrobi
to jako pierwszy, zabiera karte ze srodkowego
stosu i ktadzie jg przed sobg na swojej karcie.



W ten sposob zostaje odstonieta kolejna karta
na $rodkowym stosie. Gra konczy sie w chwili
wyczerpania srodkowego stosu kart. Wygrywa
Gracz, ktory zdobedzie najwieksza liczbe kart.

2) Kakao

Przygotowanie do gry: Rozdajemy wszystkie
karty Graczom. Jako pierwszy karte otrzymuje
Gracz, ktéry wygrat ostatnig partie. Koricowa
karte umieszczamy odkrytg na srodku stotu.
Kazdy z Graczy tasuje swoje karty i uktada je
przed sobag tworzac wtasny stos kart zakry-
tych. Celem gry jest jak najszybsze pozbycie
sie przez Gracza wszystkich kart.

2asady gry: Na umoéwiony znak wszyscy Gracze
odwracajg wierzchnie karty swoich stosow sym-
bolem do géry. Zadaniem kazdego Gracza jest
jak najszybsze odnalezienie i nazwanie symbolu,
ktory jest wspélny dla jego karty oraz karty wy-
tozonej na srodkowym stosie kart. Gdy to zrobi,
Gracz umieszcza swojg karte na karcie lezacej na
srodku stosu. Tak wiec karta wytozona na srodku
stosu, zmienia sie za kazdym razem, gdy ktorys
z Graczy umiesci tam swoja karte. Przegrywa Gracz,
ktory jako ostatni pozbedzie sie swoich kart.

3) Wir

Przygotowanie do gry: Rozgrywka sktada sie
z kilku rund (minimum 5). Przed kazda runda kaz-
dy z Graczy otrzymuje po 1 zakrytej karcie. Po-
zostate karty odtozone zostajg na bok, zostang
uzyte dopiero w kolejnej rundzie gry. Celem gry
jest jak najszybsze pozbycie sie przez Gracza
wiasnej karty.

2asady gry: Na uméwiony znak wszyscy Gracze
odwracajg swoje karty symbolem do gory. Zada-
niem kazdego Gracza jest jak najszybsze odna-
lezienie i nazwanie symbolu, ktdry jest wspélny
dla jego karty, oraz karty ktorego$ z przeciwni-
kéw. Gdy to zrobi, oddaje rywalowi wtasng karte,
zakrywajac przy tym karte rywala. Gracz, ktory
otrzymat od swojego rywala karte w taki wtasnie
sposéb, musi znalez¢ symbol wspélny dla swojej
nowej karty i karty jednego z rywali. Jesli zdota
to zrobi¢, oddaje rywalowi wszystkie swoje karty.
Runde przegrywa Gracz, ktéry jako ostatni za-
chowa wszystkie karty. Liczba rund do rozegra-
nia jest dowolna, jednak nie mniejsza niz 5. Gdy
karty do rozdania na stosie sSrodkowym skoriczag
sig, przegrywa Gracz, ktéry zgromadzit najwiek-
szg liczbe kart.

4) Kisiel

Przygotowanie do gry: Rozgrywka sktada sie z kil-
ku rund. Na poczatku kazdej rundy nalezy utozyé
1 odkryta karte na stole oraz po jednej zakrytej
karcie dla kazdego z Graczy. Pozostate karty zo-
stajg odtozone na bok i uzyte dopiero w kolejnej
rundzie gry. Celem gry jest zdobycie przez Gracza
wiekszej liczby kart niz jego rywale.

2asady gry: Na uméwiony znak Gracze odwracaja
swoje karty symbolem do géry. Zadaniem kazde-
go Gracza jest jak najszybsze odnalezienie i na-
zwanie symbolu, ktéry jest wspdlny dla ktorejs
z odkrytych kart Graczy oraz tej na $srodkowym
stosie. Gdy ktory$ z Graczy odnajdzie i nazwie
wspdlny symbol, otrzymuje karte, ktérej sym-
bol nazwat. Nie mozna jednak zabiera¢ karty ze
srodkowego stosu. Gdy wszystkie karty zostang
zebrane, wierzchnig karte ze srodkowego stosu
umieszczamy na jego spodzie i rozpoczynamy
nowg runde gry. Kazdy Gracz zatrzymuje karty,
ktdre zdobyt. Gra koriczy sie, gdy karty ze srodko-
wego stosu zostang wyczerpane. Wygrywa Gracz,
ktory zdobedzie najwiekszg liczbe kart.

5) Stoneczko

Przygotowanie do gry: Kazdy Gracz otrzymuje po
1 zakrytej karcie. Pozostate karty uktadamy na
$Srodkowym stosie, tak aby symbole byty widocz-
ne. Celem gry jest zgromadzenie jak najmniejszej
liczby kart.

2asady gry: Na uméwiony znak wszyscy Gracze
odwracajg swoje karty symbolem do géry. Zada-
niem kazdego Gracza jest jak najszybsze odnale-
zienie i nazwanie symbolu, ktéry jest wspolny dla
karty ktérego$ z pozostatych Graczy oraz karty
ze Srodkowego stosu. Gdy Gracz odnajdzie i na-
zwie wspolny symbol, ktadzie karte ze Srodkowe-
go stosu na karcie rywala, na ktérej zostat odna-
leziony i nazwany wspélny symbol. W ten sposéb
zostaje odstonieta kolejna karta ze srodkowego
stosu. Rozgrywka konczy sig, gdy karty srodko-
wego stosu zostang wyczerpane. Wygrywa Gracz,
ktory zdotat zgromadzi¢ najmniejsza liczbe kart.

6) Pyton

Przygotowanie do gry: Kazdemu Graczowi roz-
dajemy po 1 odkrytej karcie i uktadamy w taki
sposob, by utworzyé z nich linie na srodku stotu.
Reszte kart tasujemy i rozdajemy uktadajgc po

1 zakrytym stosie przed kazdym Graczem. Ce-
lem gry jest pozyskanie przez Gracza jak naj-
wiekszej liczby kart ze swojego stosu.

2asady gry: Na umdwiony znak Gracze odwraca-
ja wierzchnia karte ze swoich zakrytych stoséw
symbolem do gory. Zadaniem kazdego z Gra-
czy jest jak najszybsze odnalezienie i nazwanie
symbolu, ktory jest wspdlny dla jego karty oraz
karty z przydzielonego do niego stosu odkry-
tego. Jesli ktorys z Graczy nie jest w stanie od-
nalez¢é symbolu wspodlnego na stosie mu przy-
nalezacym, musi odnalez¢ go na stosie innego
Gracza i oddaé¢ tam swojg odkrytg karte. Gra
koriczy sie w momencie, gdy ktérys z Graczy wy-
tozy wszystkie swoje karty ze stosu zakrytego.
Gre wygrywa Gracz, na ktérego stosie odkrytym
znajduje sie najwieksza liczba kart.

Remis

W przypadku remisu, Gracze rozgrywaja do-
grywke. Kazdy z Graczy odkrywa 1 karte i pro-
buje odnalez¢ i nazwa¢ wspdlny symbol na
karcie ktéregos z rywali. Wygrywa Gracz, ktéry
jako pierwszy odnajdzie blizniaczy symbol.



