THE G AME EXTREME oo fm

Gracze: 1-50s6b ~ Wiek: powyzej 8lat  Czas trwania: ok.20 minut

Zasady gry oryginalnej pozostajg bez zmian i sg w petni aktualne:-Nie zmienia
sie tez przebieg gry ani przygotowanie do gry: kazdy dostaje po 6 kart na reke
(dla '3, 4 lub 5 graczy)epo 7 kart dla 2 graczy i po 8 kart w grze indywidualne;.
Osoba wykonujgca ruch musi tak jak dotychczas zagrac co najmniej 2 karty.:Po
wyczerpaniu stosu dobierania kart trzeba zagra¢ juz tylko 1 karte.

Nowych jest w sumie 28 komend (7 roznych, po 4 razy kazda), ktére mozna
znalez¢ na 28 kartach do gry. Jesli aktywny gracz zagra w swojej kolejce karte z
komenda, komenda ta musi zosta¢ doktadnie wykonana, w przeciwnym razie gra
jest natychmiast przegrana. Aktywnemu graczowi wolno podczas jednej kolejki
zagra¢ kilka kart polecen, ale nalezy wtedy wykona¢ wszystkie karty polecen.
Wolno réwniez komunikowac¢ sie ze sobg za pomoca polecen, np. powiedziec,
ktére polecenia masz na rece, a ktérych lepiej teraz nie zagrywac. Zakazane jest
nadal podawanie konkretnych warto$ci liczbowych.

3 symbole btyskawicy }
Polecenia z symbolem btyskawicy muszg by¢ wykonywane natychmiast.
Odnosza sie one tylko do aktywnego gracza, ktéry zagrywa je w swojej akcji.
Gdy aktywny gracz zakonczy swojq kolej, komendy btyskawicy nie majg juz
znaczenia.

Jesli aktywny gracz zagra karte stopu, jego akcja konczy sie na-

tychmiast. Aktywny gracz moze zagrac te karte jako pierwsza. Jego
akcja koriczy sig wtedy na tej pierwszej karcie.

Zagrang karta czaszki aktywny gracza musi zakry¢ w tym samym

ruchu. Zadna karta czaszki nie moze pozostaé widoczna na wierzchu
stosu.




Uwaga: Jesli graczom uda sig umiesci¢ wszystkie 98 kart na stosach, a karta
czaszki (umieszczona w ostatnim ruchu) pozostanie widoczna, gra mimo to
uznawana jest za przegrana.

karty. Dozwolone jest granie kartg stopu jako trzecig karta (i tylko jako

trzecig karta!). Przyktad: Tim najpierw zagrywa normalng karte z
liczba, potem karte ,3!“, a na korcu karte stopu. Zgodnie z porzadkiem zagrat
w sumie doktadnie 3 karty i dobiera 3 karty.

V Aktywny gracz musi w sumie zagra¢ w swojej kolejce doktadnie 3

Uwaga: Jesli na koniec gry ostatni gracz na poczatku swojej kolejki ma na rece
tylko jedng lub dwie karty, moze zagra¢ karte ,3!“, ale gra uwazana jest za
przegrang, poniewaz nie mozna doktadnie wykona¢ polecenia.

4 symbole nieskonczonosci o
Polecenia z symbolem nieskonczonosci obowigzujg doktadnie od momentu
ich zagrania. Pozostajg one wazne dla wszystkich graczy tak dtugo, jak dtugo
sg widoczne na wierzchu stosu. Jesli kilka takich statych polecen jest widocznych
na réznych stosach, wszystkie pozostajg one wazne. Jesli state polecenie jest
zakryte inng karta, nie ma ono juz zadnego znaczenia.

nie moga rozmawia¢ o grze ani dawac sobie nawzajem zadnych
znakow.

@ Gracze nie moga komunikowac sie ze soba (w sprawie gry), tzn.

oil" Aktywny gracz nie moze juz korzystac z zagrania wstecznego. Dotyczy
AN

to wszystkich 4 stosow.

Aktywny gracz musi zagra¢ wszystkie karty zagrane w swojej
kolejce, odktadajac je na jeden stos. Do aktywnego gracza nalezy
decyzja, na ktory stos odktadac karty.




Po zakoriczeniu swojej akcji aktywny gracz moze dobrac tylko jedna
karte — niezaleznie od tego, ile kart zagrat. Oznacza to, ze mozna
mie¢ na rece mniej kart niz normalnie. Jesli karta polecen zostanie
zakryta, aktywnemu graczowi wolno powrdci¢ do pierwotnej liczby kart (8 kart w
grze indywidualnej, po 7 kart dla 2 graczy, po 6 kart dla 3, 4 lub 5 graczy).

Reguty oryginalne (wersja skrocona)
Wszyscy gracze grajg razem jako druzyna i starajg sie umiesci¢ jak najwiecej
kart, najlepiej wszystkie 98, na czterech stosach (obok czterech kart stoséw).
Podczas gry gracze moga, (i powinni!) konsultowac ze sobg swoje dziatania. Nie
wolno wymienia¢ konkretnych warto$ci liczbowych, ale poza tym dozwolona jest
kazda forma komunikowania sie.

Przebieg gry

o Cztery karty stoséw umieszczane sg odkryte na srodku stotu.

* 98 kart jest tasowanych i rozdawanych graczom:
X 1 1 gracz = 8 kart
100

2 graczy = po 7 kart
3-5 graczy = po 6 kart
* Pozostate ponumerowane karty umieszczane sg zakryte na
[i[]] stosie dobierania kart.

Uwaga: Ponumerowane karty w grze oryginalnej, podobnie jak karty Extreme,

posiadajg wartosci od 2 do 99, ale bez zadnych polecen. Oryginalne karty
majg pomaraniczowo-czerwony wzor i nie sg zawarte w tej wersji Extreme.




Przebieg gry

* Gracze decyduja, kto zacznie. Nastepnie gra jest zawsze kontynuowana
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

» Osoba zagrywajaca musi umiesci¢ co najmniej 2 karty (lub wigcej) z reki na
dowolnym stosie, a nastepnie dobra¢ tyle samo kart ze stosu dobierania.

* Numery na dwdch gornych (rosnacych) stosach musza by¢ coraz wyzsze
(np.: 3, 11,12, 13, 20, 34...). Numery dwoch dolnych (malejacych) stosach
musza by¢ coraz nizsze (94, 90, 78, 61, 60, 57...).

e Zagranie wsteczne: Mozna gra¢ wstecz doktadnie o 10 na kazdym stosie.
Graczowi wolno uzy¢ zagrania wstecznego wielokrotnie w swojej kolejce,
nawet na réznych stosach.

Koniec gry

Po wyczerpaniu stosu dobierania gra jest kontynuowana bez dobierania kart.
Uwaga: Od teraz kazdy gracz moze odfozy¢ tylko jedng karte (lub dowolnie
wiecej kart) podczas swojej kolejki. Je$li gracz odtozy wszystkie swoje karty,
pozostali gracze kontynuujg bez niego.

Gra koniczy sie natychmiast, gdy gracz zagrywajacy nie moze odtozy¢ wymaganej
minimalnej liczby kart - tj. dwdch kart, gdy stos dobierania jest jeszcze dostepny
lub jednej karty, gdy stos dobierania jest juz pusty. Gdy wszystkie 98 ponumero-
wanych kart zostanie odtozonych, pokonaliscie gre.

Przyktad: Normalnie na tym stosie rosnacym
nalezy umiescic kartg wyzsza niz 47. Teraz kolej
na Tima. Ma narece karte 37 i moze jg umiesci¢
na gorze stosu, poniewaz jej warto$¢ jest nizsza
doktadnie o 10.

Kompletne zasady oryginalne mozna znalez¢ na naszej
stronie internetowe;j!
www.nsv.de/spielregeln/the-game.pdf
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