JAK TO DZIALAD

Chcesz czy nie, zbierasz punkty z puli gtow-
nej do puli wtasnej. Gdy zbierzesz ich 500
- przegrywasz. Mozesz zmienia¢ bieg gry
odpowiednimi kartami akcji lub obrony.
Twoérz okrutne strategie, ktére poprowadza
Cie do zwyciestwa. ,No mercy!”

Twérz strategie, bron sie, atakuj i nie
pozwdl aby Twoja pula wtasna wyniosta 500
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gra posiada:
Cztery talie nazywane stosami:

Pula

Karty ze stosu PULA s3 oznaczone punk-
tami. Gre konczysz, gdy zbierzesz 500 pkt.
Wartosci poszczegdlnych kart zaczynajg sie
od 10 punktéw. Ale uwazaj! W puli sg karty
o wartosci nawet 499 punktéw!

Przed rzutem w swojej turze dobierasz
karte z tego stosu i dokladasz ja do PULI
WSPOLNE]J, aby ciaggle zwieksza¢ presje .

Te karte mozesz réwniez dobrac
i dotozy¢ do puli wspélnej gdy zia-
piesz zeton miedzy kciukiem a palcem

Obrona

Karty ze stosu OBRONA stuzg do od-
parcia ataku przeciwnika (kartami ATAK
i BAIT) i niwelujg ich negatywne skut-
ki.To réwniez dobra okazja aby ,odbi¢”
atak i zmieni¢ bieg gry, pod warunkiem
posiadania odpowiedniej karty. Mozna
zagrac¢ dowolng ilos¢ kart obrony w swoje;j
turze lub podczas ataku innego gracza.

Aby dobra¢ z tego stosu, nalezy
ztapac zeton pomiedzy palec wskazujacy
a Srodkowy.

Bait

Karty ze stosu BAIT stuzg do wykonywania
polecen, zgodnie z instrukcjg na poszczegdl-
nych kartach.

Karty z tego stosu zagrywa sie od razu
po dociggnieciu w sposéb jawny (tresé
karty zostaje odczytana na gtos) w dwadch
sytuacjach: gdy gracz nie ztapie zetonu
lub gracz ztapie zeton miedzy srodkowy
a serdeczny palec.

Atak

Karty ze stosu ATAK stuzg do szturmu
na przeciwnika. Zagrywasz je tylko w swojej
turze.

Aby dobrac¢ karte z tego stosu, nalezy
ztapac¢ zeton pomiedzy palec serdeczny
a palec maly.

»Sq brutalne, nieustraszone i bezlitosne sity...
Lecz Ty bedziesz gorszy”.

Zeton

Stuzy do podrzucania. Zeton ktadziesz na
wewnetrznej stronie dtoni i podrzucasz, aby
wylagdowat na zewnetrznej stronie dtoni.
Nastepnie starasz sie go chwyci¢ miedzy
palce zgodnie z wybrang przez siebie strate-
gig. W tym czasie nie mozesz sobie pomagac
druga reka. W zaleznosci od tego, miedzy
ktérymi palcami umiescisz zeton dobierasz
karte z odpowiedniego stosu: ATAK, BAIT,
OBRONA lub PULA.

(Patrz krok Il na drugiej stronie)

Zeskanuj kod i zobacz filmik
jak grac
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- 176 kart (3 stosy kart akcji - OBRONA, BAIT i ATAK + 1 stos obrazer - PULA),

- metalowy zeton,

Gra przeznaczona dla dorostych oraz dzieci powyzej 15 roku zycia.
- instrukcja.

Przecietny czas rozgrywki: 10-30 minut.

Podstawowe informacje:

Gra dla 2-8 graczy.
Zawartos¢ pudetka:

wskazujacym.




0 CIVM MUSISZ WIEDZIECS

Pula wspélna

Kazdy z graczy przed rozpoczeciem swojej
tury, zanim rzuci zetonem musi pociggnac
jedng karte ze stosu PULA i dotozy¢ jg do
puli wspélnej. Karte ktadzie na stole punk-
tami do gory. Pule wspolng zgarnie ten, kto
nie ztapie zetonu lub zostanie zaatakowany
przez wroga odpowiednig karta.

Pula wiasna
Kiedy PULA WSPOLNA trafia w konicu do
ktéregos z graczy, staje sie pulg wtasng. Gdy
w PULI WEASNE] zbierzesz 500 lub wiecej
punktéw - przegrywasz!
UWAGA: PULA WSPOLNA moze miec
wiecej niz 500 punktow

Dobierz karte ze stosu PULA.

Ve

Wykonaj poprawny rzut ZETONEM.

R,

Jezeli ztapiesz zeton miedzy odpowiednie
palce jak na nizej zamieszczonej grafice, idz
do kroku IlI

@s

Stos Atak
’

Stos Bajr

Jesli zeton spadnie Ci z dioni zbierasz
wszystkie punkty z puli wspolne;.

Wybierz STOS, z ktérego chcesz otrzymac
nagrode.

Pula
Obrona . Atak

Buduj STRATEGIE przy uzyciu kart akcji.

1. Przygotuj 4 stosy kart. Doktadnie przetasuj
kazdy ze stoséw. Ut6z zgodnie z ponizszg
grafika:

2. Wybieramy gracza, ktéry rozpoczyna
rozgrywke. Kazdy ciggnie po karcie ze stosu
PULA i ktadzie jawnie przed soba. Osoba,
ktéra wyciggneta karte o najwyzszej
wartosci rozpoczyna gre. W przypadku
gdy gracze dobiorg karty o tym samym,
najwyzszym wyniku, to ponownie dobie-
rajg karte ze stosu PULA i rozstrzygajg
zwyciestwo na tych samych warunkach.
Po wybraniu rozpoczynajacej osoby, karty
nalezy ponownie wtasowac do stosu PULA.

3. Gracze wykonujg swoje tury ZGODNIE z
ruchem wskazéwek zegara. Aktywny gracz
zaczyna od skompletowania swojej reki
z trzech kart przy wykorzystaniu stosow
ATAK i OBRONA. Mozna dociggna¢ zarow-
no trzy karty ataku odpuszczajgc obrone,
jak i zdecydowac sie np. na karte ataku przy
dwoéch obrony. Kombinacja jest dowolna.
Pozostali gracze dobierajg rowniez 3 karty.

4, Przechodzimy do zasadniczej rozgrywki!
Aktywny gracz dobiera karte ze stosu PULA
i ktadzie jg na stole tworzac PULE WSPOLNA,.
Nastepnie umieszcza ZETON na wewnetrznej
stronie dfoni. Podrzucajac go musi na tyle
zrecznie odwroci¢ dton, by zeton spadt na jej
zewnetrzng cze$¢. Nastepnie prébuje umie-
Sci¢ go miedzy palcami, bez pomagania sobie
drugg reka! Utozenie zetonu definiuje stos, z
ktorego dobierzemy karte.

Jesli zeton znajduje sie:

a) miedzy kciukiem a palcem wskazujgcym -
gracz dobiera karte ze stosu PULA

b) miedzy palcem wskazujgcym a sSrodkowym
- karte OBRONA

¢) miedzy palcem srodkowym a serdecznym
- karte BAIT

d) miedzy palcem serdecznym a matym - kar-
te ATAK

Jezeli gracz nie ztapie zetonu, zbiera
karty z PULI WSPOLNE), tworzac PULE
WLASNA oraz JAWNIE zagrywa karte ze
stosu BAIT. Kiedy suma punktow w PULI
WEASNE] wynosi badz przekracza 500,
grajgcy odpada z gry, a pozostali gracze
automatycznie dociggaja po karcie ze stosu
PULA i doktadaja jg do PULI WSPOLNEJ.

5. Nastepnie gracz moze zagrywa¢ wybra-
ne karty z reki. W swojej turze gracz moze
zagrac tyle kart ATAKU i OBRONY, ile ma na
rece. UZYTE KARTY AKCJI (OBRONA, ATAK,
BAIT) NALEZY WtOZYC PONOWNIE NA
SPOD WLASCIWEGO STOSU, CHYBA ZE
TRESC PRZEDSTAWIONA NA KARCIE MOWI
INACZEJ)! Uwaga - w grze znajdujq sie karty,
ktore mozna uzy¢ przed rzutem lub w trakcie
tury przeciwnika. Pamietaj, tres¢ karty ma
priorytet nad ogdlnymi zasadami.

6. Po zagraniu i rozpatrzeniu wszystkich kart
Swoja ture rozpoczyna nastepny gracz.

7. Rozgrywka konczy sie, gdy w grze zostaje
jedna osobal!

GOOD LUCK!

www.bait.zone




