Kooperacujny poker

Tworzycie GANG - grupe zawodowych zlodziejaszkow,
gotowych przeprowadzic serie spektakularnych napadow!

Tylko idealna wspétpraca zagwarantuje,

ze zaplanowane skoki bedg udane.

Aby wygra¢, musicie razem obrobic 3 skarbce,
jednoczesnie unikajac trzykrotnego wzbudzenia alarmu.

A jak mozecie tego dokonac? To proste! @

Grajac w pokera... kooperacyjnego!
gaLaksa




Kooperacujna gra w pokera

Gra Gang wykorzystuje zasady znane z pokera - a konkretnie jego

odmiany Texas Hold’em. Jezeli jg znacie, to zrozumienie zasad naszej

gry przyjdzie wam z fatwoscig. Z drugiej strony podczas licznych testow

Gangu zauwazylismy, ze nawet zupetny pokerowy laik bardzo szybko

uczy sie regut i czerpie z rozgrywki duzg przyjemnosc! Nie zaszkodzi oczywiscie wezedniej
obejrzec jakis filmik instruktazowy o Texas Hold’em.

Nie wszystkie zasady Texas Hold’em maja odzwierciedlenie w Gangu, a ponadto dodali-
smy kilka wiasnych.

Wygrywacie lub przegrywacie wspdlnie. Zwyciestwo jest mozliwe tylko wtedy, gdy kazdy
z was bedzie prawidtowo szacowat site kart wspotgraczy. UWAGA: w odrdznieniu od zwy-
ktego pokera, w tej grze w zadnym razie nie powinniscie blefowac!

Komunikacja podczas gry

Istotng zasadg w Gangu jest to, ze nie mozesz otwarcie mowic o kartach, ktére masz

na rece. Nie mozesz tego réwniez w zaden sposob sugerowac, ani ujawniac swojej reki.
Co wiecej, gdybys nawet domyslat sig, co inny gracz ma na rece tylko na podstawie wia-
snych kart, rowniez nie mozesz ujawnic takiej informacji.

Mozecie jednak ,komunikowac sie” za pomocg zetondw. Zwracajcie

uwage na to, kto zabiera jaki zeton w kazdej rundzie i w jaki sposéb

zetony kraza pomiedzy wami.

Uwaga: Poziom trudnosci gry zalezy nie tylko od rozkladu kart, ale i liczby graczy - im jest
ich wigcej, tym trudniejsza bedzie rozgrywka.

W rozgrywce 3-0sobowej z udziatem doswiadczonych pokerzystoéw i przy odpowiednim doborze
kart, moze sie zdarzy¢, ze gra wyda sie ,zbyt fatwa”.

Zalecamy jednak rozegranie gry ,podstawowej”, zanim zdecydujecie sie zwiekszyc poziom

trudnosci poprzez zmiane liczby graczy lub skorzystanie z trybéw: zaawansowanego,
profesjonalnego albo mistrzowskiego ztodzieja.




ZAWARTOSG

90 kart

52 karty do gry
(jak do pokera)

3 karty skarbcow 3 karty alarmow

6 kart ,Rozgrywka”
6 kart ,Ranking uktadow” 10 kart wyzwan 10 kart specow

24 zetony

6 biatych zetonéw 6 z6ttych zetonow 6 pomaranczowych 6 czerwonych zetondw
(1-6 gwiazdek) (1-6 gwiazdek)  zetonow (1-6 gwiazdek)  (1-6 gwiazdek)

dla [rundy1] dla rundy2 dla [Findgal GIFY rundy 4|

PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizej przedstawiono zasady dla gry podstawowej. 0dt6z karty wyzwan u i karty
specow u do pudetka - nie bedg wykorzystywane. Gdy rozegracie kilka partii i nabierzecie
doswiadczenia, mozecie skorzystac z trybu zaawansowanego, profesjonalnego lub
mistrzowskiego ztodzieja (patrz str. 14). rEl




Umiesc 3 karty alarmow i 3 karty skarbcow szarg strong do géry z boku obszaru gry.

Rozdaj kazdemu graczowi po 1 karcie ,Rozgrywka” i po 1 karcie ,Ranking ukladow”.
Niewykorzystane karty pomocy odtéz do pudetka.
Nastepnie zbierz wszystkie zetony, ktore wskazuja wyzsza niz liczba graczy liczbe
gwiazdek, i odt6z je do pudetka.
Przykfad: Chcecie zagrac w 4 osoby. Potrzebujecie wiec wszystkich zetonow wskazujacych
1,2, 3i 4 gwiazdki. Zetony z 5 i 6 gwiazdkami odkfadacie do pudefka.
Pozostate zetony podziel wedtug kolorow i umiesc z boku obszaru gry jasna strong
do gory. Ciemna strona nie jest wykorzystywana w podstawowej rozgrywce.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Gang sktada sie z 3-5 ,napadéw*, a kazdy z nich z 4 rund. Po zakonczeniu
kazdego napadu sprawdzacie czy byt on udany. Wygracie, jezeli 3 napady zakoncza sie
sukcesem. Z drugiej strony 3 porazki spowoduj3 wasza przegrang.
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OPIS ROZGRYWKI

Przebieg napadu
Kazdy napad sktada sie z 4 rund, rozgrywanych w ponizsze;j kolejnosci:

| Runda 1, przed flopem”)

a) Rozdanie 2 kart kazdemu graczowi: Potasuj 52 karty do gry i rozdaj po 2 zakryte karty
kazdemu graczowi. To twoje karty wlasne, ktore zawsze mozesz przegladac.

Umies¢ pozostate karty w formie zakrytej talii na srodku stotu. Pozostaw obok niej wolne
miejsce na 5 kart.

b) Wylozenie i pobieranie bialych zetonéw: Rozt6z biate zetony na $rodku stotu.

Przygotowanie rundy 1

Qe

Na kazdym zetonie widnieje inna liczba gwiazdek. Im jest ich wiecej, tym silniejszy jest

dany zeton. Dzieki zetonom mozesz sygnalizowac pozostatym graczom to, jak silna jest twoja

obecna reka (karty wlasne + karty wspolne). Oznacza to, ze jesli wezmiesz zeton z naj-

wiekszg liczbg gwiazdek, podpowiesz pozostatym graczom, ze wedtug ciebie masz obecnie

najsilniejszg reke z nich wszystkich. Z drugiej strony wziecie zetonu z 1 gwiazdkg da twoim

wspotgraczom jasny sygnat, ze twoim zdaniem masz najstabszg reke z nich wszystkich.

Nie gracie wedtug kolejnosci, lecz rownoczesnie, przestrzegajac ponizszych zasad:

« Mozesz wzig¢ dowolny zeton z biezacej rundy i umiescic go przed soba. Moze to by¢
zaréwno zeton lezacy na srodku stolu, jak i ten, ktory juz lezy przed innym graczem.

+ Nigdy nie mozesz miec przed soba wigcej niz 1 zetonu w tym samym kolorze.

+ Mozesz odfozyc zeton z biezacej rundy, ktéry lezy przed toba z powrotem na srodek
stolu. Nie wolno ci jednak umiescic zetonu przed innym graczem.
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Runda 1 dobiega konca, gdy kazdy gracz bedzie miat przed soba 1 zeton.

Koniec rundy 1

Runda 2 (,flop”)

a) Odkrycie 3 kart wspolnych: Jedno z was dobiera 3 karty z talii i wyklada je odkryte
na $rodku stotu. To karty wspdlne.

b) Wylozenie i pobieranie zéttych zetondw: Roz167 zéite zetony na $rodku stotu.

Przygotowanie rundy 2
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Kazdy z was bierze 1 z6lty zeton, tak jak w rundzie 1. Zetony z poprzednich rund nie biorg
udziatu w biezgcej rundzie. Powinienes jednak umiescic swoje zetony w rzedzie przed
toba, aby pozostali gracze mogli widzie¢, jak zmienialy sie twoje kalkulacje.
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a) 0dkrycie 1 karty wspélnej: Jedno z was dobiera 1 karte z talii i wyktada odkryta obok
3 pozostatych kart wspélnych.

b) Wylozenie i pobieranie pomaranczowych zetonéw: Rozl6z pomaraiiczowe zetony
na srodku stotu. Kazdy z was bierze zeton tak, jak dotychczas.

Przygotowanie rundy 3
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Koniec rundy 3
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Runda 4 [, river”)

a) Odkrycie 1 karty wspélnej: Jedno z was dobiera 1 karte z talii i wyktada odkryt3 obok
4 pozostatych kart wspolnych.

b) Wylozenie i pobieranie czerwonych zetonéw: Rozt6z czerwone zetony na srodku
stotu. Kazdy z was bierze zeton tak, jak dotychczas.

Przygotowanie rundy 4
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Koniec rundy 4
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Po [T, czas na podsumowanie (,showdown”).

Showdown

Czas na rozstrzygniecie. Bierzecie pod uwage jedynie czerwone zetony, ktdre braliscie
w trakcie LMY

Rozpoczynajac od gracza, ktory ma przed soba czerwony Zeton z 1 gwiazdka i dalej
wedtug rosnacej liczby gwiazdek (1 gwiazdka, nastepnie 2 itd.), kazdy z was po kolei
okresla swoja najsilniejsza reke w pokerze, zlozong z doktadnie 5 kart.




Jezeli jeden po drugim odkryjecie rece o réwnej lub
narastajacej sile bez zadnej pomytki, napad jest udany.
Mozecie odwrdci¢ karte skarbca na zlotg strone.

Odwrdccie karte skarbca
Zdarzuta sie pomytka? na zfotg strone.
Jezeli cho¢ jedno z was odkryje reke stabsza Y

niz dotychczas odkryte, oznacza to, ze btednie
rozdzieliliscie zetony. Napad koriczy sie wowczas
niepowodzeniem, poniewaz nie dogadaliscie sie
miedzy soba. W takim przypadku odwrdccie karte
alarmu na czerwona strone. Odwrdccie karte alarmu
na czerwong strone.

Showdown koriczy biezacy napad. Rozpocznijcie kolejny napad od

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby, zaleznie od zaistniatych warunkow:

» Wygrywacie, jezeli odwrdciliscie 3 karty skarbcow na zlotg strone.
« Przegrywacie, jezeli odwrdciliscie 3 karty alarméw na czerwong strone.

UKLADY KART NA RECE

Niezwykle wazne jest, aby znac ranking wymienionych ponizej uktadéw kart.
Dzigki temu bedziesz w stanie lepiej oszacowac site swojej reki wzgledem pozostatych
graczy. Jesli znasz zasady wariantu pokera Texas Hold’em, mozesz pominac te sekcje.

Wazne: Musisz stworzy¢ najsilniejsza mozliwg reke
z dokladnie 5 kart. Tworzysz j3 sposréd 7 dostepnych
kart (2 kart wtasnych oraz 5 kart wspdlnych)!

Jest 10 mozliwych uktadéw. Otrzymana podczas
przygotowania karta ,Ranking uktadéw” pomoze
okreslac ich site.

Karta pomocy ,Ranking ukfadéw” rEl




WARTOSC POSZCZEGOLNYCH KART

Najmocniejsza karta to A (as), kolejnymi sg K (krol), Q (dama), | (walet) oraz karty
z liczbami w kolejnosci malejacej 10,9, 8,7, 6, 5, 4, 3 i na koricu 2. Kolory kart nie
wplywajg na ich wartosc.
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Staba karta Silna karta

SZCZEGOLOWY OPIS UKEADOW
(0D NAJSEABSZEGD DO NAJSILNIEJSZEGO)

Wysoka karta
A LI jesli gracz nie ma nawet 1 pary, wéwczas liczy sie jego najsil-

niejsza karta. Jezeli kilkoro graczy nie ma pary i ma te sama najsilniejsza karte, najpierw
nalezy pordwnac najsilniejszego kickera (termin ten oméwiono w ramce Karta kicker

na kolejnej stronie). Jesli i w tym przypadku karty maja te samg wartos¢, nalezy poréwnac
drugiego najsilniejszego kickera. Jezeli sytuacja sie powtdrzy, nalezy poréwnac trzeciego,
anastepnie czwartego w kolejnosci najsilniejszego kickera.

[ | E
4 2 I parato uktad sktadajacy sie z 2 kart o tej samej wartosci.

Jezeli co najmniej 2 graczy ma pare, silniejsza jest para kart o wyzszej wartosci. Jezeli
kilkoro graczy ma identyczng pare, nalezy poréwnac najsilniejszego kickera. Jesli i w
tym przypadku karty majg te samg wartosc, nalezy pordwnac drugiego najsilniejszego
kickera. Jesli karty nadal majg te sama warto$¢, nalezy poréwnac trzecig najsilniejsza
karte kickera.

CIEIEIEIE e
s ¥ LRI 5 pary to uktad skiadajacy sie z 2 kart o tej samej wartosci

i kolejnych 2 kart o innej tej samej wartosci. Jezeli kilkoro graczy ma 2 pary, nalezy
poréwnac pary o wyzszych wartosciach. Jezeli s takie same, nalezy poréwnac pary o niz-
szych wartosciach. Jesli i te sa takie same, o wyniku decyduje pigta karta (= kicker).




LI
hal s ¥ 112 Trojka to 3 karty o tej samej wartosci. Jezeli co najmniej

2 graczy ma trojke, silniejsza jest ta ztozona z kart o wyzszej wartosci. Jezeli kilkoro
graczy ma identyczng tréjke, nalezy poréwnac najpierw najsilniejszego, a nastepnie
drugiego w kolejnosci najsilniejszego kickera.

Karta kicker

»Kicker” to karta, ktora nie jest elementem tworzonego uktadu. Kazdy uktad
sktadajacy sie z mniej niz pieciu kart jest ,dopetniany” dodatkowymi kickerami.
Dla przypomnienia: uktad na rece moze sie sktada¢ z maksymalnie 5 kart.

CIEEIEE
e oll J Strit to piec kart o bezposrednio narastajacych wartosciach.

Jesli kilkoro graczy ma strita, wygrywa strit z najsilniejsza karta. As to specjalna karta
w stricie. Moze by¢ traktowana zaréwno jako karta najnizszej, jak i najwyzszej wartosci,
a wiec: A-2-3-4-5 lub jako 10-)-Q-K-A. Nie mozna go uzy¢ w $rodku strita: K-A-2-3-4.

IEILEIEIE
el(2]|e * | Kolor wymaga pieciu kart w jednym kolorze (pik, karo, kier

lub trefl). Jesli kilkoro graczy ma kolor, szereguje sie je biorac pod uwage najsilniejsza
karte. Jesli jest remis, decyduje druga najsilniejsza, nastepnie trzecia itd.

Wazne: ,Kolor” nie oznacza czerwieni lub czerni, ’ ' .r.
ale symbole pik, karo, kier i trefl.

AEEE0
Ll el e Full to para oraz tréjka. Jesli kilkoro graczy ma fulla, silniejszy

jest ten, w ktorym jest silniejsza tréjka. Jezeli nadal jest remis, wygrywa silniejsza para.

EICIENEIE
s ® [ 2] Karetatouktad 4 karto tej samej wartosci (np. 4 kréle).

Jesli kilkoro graczy ma karete, wygrywa ta ztozona z silniejszych kart. Jesli kilkoro graczy
ma identyczna karete, o wyniku decyduje piata karta (> kicker).
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4 * J L2 poker to strit, czyli 5 kart o bezposrednio narastajacych

wartosciach, w jednym kolorze (trefl, pik, kier lub karo). Jesli kilkoro graczy ma pokera,
wygrywa ten z najsilniejszg karta.

Poker krolewski
AARRARRANAA IR Najsilniejszy uktad kart w pokerze to poker krélewski.

Poker krélewski to poker, czyli 5 kart o bezposrednio narastajacych wartosciach
w jednym kolorze, ktdry zaczyna sie od 10, a koriczy na asie.

IDEALNY REMIS

Czasami zdarza sie, ze (pomimo kickeréw) uktady kilku graczy s3 identyczne. Dzieje sie
tak miedzy innymi wtedy, gdy najsilniejszy uktad kart dla kilku graczy sktada sie z 5
kart wspolnych bez wykorzystania ich kart wtasnych. W takiej sytuacji dochodzi do
idealnego remisu. Dla graczy pomiedzy ktorymi doszto do idealnego remisu kolejnoé¢
wybranych zetondw nie ma dla znaczenia. Jednak pomiedzy pozostatymi graczami
klasyfikacja musi by¢ nadal poprawna.

Przyktad: Showdown w rozgrywce 4-osobowej.

Ania Kasia
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Andrzej Daniel f“ka .




Andrzej ma nastepujaca reke: 2-2-A-10-7 Kasia ma nastepujaca reke: 2-2-A-10-7

oraz zeton z 1 gwiazdka. oraz zeton z 2 gwiazdkami.
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Ania ma nastepujaca reke: 2-2-A-)-7 Daniel ma nastepujaca reke: A-A-A-2-2
oraz zeton z 3 gwiazdkami. oraz ma zeton z 4 gwiazdkami.
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Daniel ma fulla. Kazdy pozostafy gracz ma pare »2”, wiec Daniel stusznie wybraf zeton
z 4 gwiazdkami, poniewaz ma najsilniejszy ukfad na rece.

Andrzej, Kasia i Ania poréwnujg teraz swoje najsilniejsze kickery. Dla kazdego
najsilniejszym kickerem jest as w kartach wspdlnych. Poniewaz nadal jest remis,
poréwnuja drugiego w kolejnosci najsilniejszego kickera. Dla Andrzeja i Kasi

jest nim 10, zas dla Ani - walet. Ania ma zatem silniejsza reke niz Andrzej i Kasia,

wiec whasciwie oszacowata swojg sife (ma zeton z 3 gwiazdkami).

Pomiedzy Andrzejem i Kasig jest idealny remis. Z tego powodu traktuje sie ich zetony
(1 gwiazdka i 2 gwiazdki) jakby byly utozone we wiasciwej kolejnosci, a zatem ich gang
moze odwrdcic karte skarbca na zfotg strone.

ZAPAMIETAJ

Nie mozesz ujawniac pozostalym graczom kart, ktore masz na rece.
Mozesz domyslac sie, jakie karty majg na rece pozostali gracze tylko
na podstawie ogdlnodostepnych informacji.




TRYB ZAAWANSOWANY

Po rozegraniu kilku partii w Gang mozecie dotozy¢ do gry karty specow oraz
wyzwan. Modyfikujg one nieco zasady oraz wprowadzajg wigksza réznorodnos¢
w przeprowadzanych napadach.

Umies¢ karty wyzwan  oraz karty specow  osobno w formie 2 zakrytych talii.

Kiedy grasz z tymi kartami po raz pierwszy, musza by¢ utozone od géry do dotu
w kolejnosci od 1 do 10. Kiedy odkrywasz pierwszg gorng karte danego stosu,
musi to by¢ karta nr 1, kolejna nr 2 itd.

Pierwszy napad w grze nie ulega zmianie - gracie bez specéw i kart wyzwan.

W zaleznosci od wyniku napadu, w ramach kolejnego zostanie aktywowana karta
wyzwania lub karta speca.

Udany napad?

Jesli napad byt udany (karta skarbca zostata odwrdcona na ztotg strone),
nastepny bedzie utrudniony przez karte wyzwania. Odkryj wierzchnia
karte wyzwania z talii, umiesc jg na srodku stotu i odczytaj jej tresc.

To aktywne wyzwanie dla nastepnego napadu.

Na koricu kolejnego napadu umies¢ te karte wyzwania z powrotem

na spodzie talii. Jest ona aktywna tylko podczas jednego napadu!

Zasady poszczeg6lnych wyzwan opisano na str. 16 i 17 tej instrukgji.

Nieudany napad? :
Jesli napad byt nieudany (karta alarmu zostata odwrécona na czerwong
strone), nastepny bedzie fatwiejszy dzieki karcie speca. Odkryj

wierzchnig karte speca z talii, umiesc jg na srodku stotu i odczytaj jej

tresc. To aktywny spec w kolejnym napadzie.

Niektdrzy spece pomogg wam wszystkim juz od rundy 1 nastepnego napadu.

W przypadku pozostatych musicie, jako grupa, zdecydowa¢ podczas kolejnego napadu,
ktore z was ma skorzystac z pomocy danego speca i kiedy. Aby to zrobi¢, jedno z was
moze zasugerowac (przed showdownem!) che¢ skorzystania z danej karty speca.

Jesli wszyscy wyraza zgode, ten gracz moze to zrobic!




Na koricu kolejnego napadu umies¢ te karte speca z powrotem na spodzie talii. Jest ona
aktywna tylko podczas jednego napadu - niezaleznie od tego czy z niej skorzystaliscie, czy nie!

Zasady poszczeg6lnych specéw opisano na str. 18 i 19 tej instrukgji.

Powtarzajcie powyzsze kroki na koricu kazdego napadu, poki gra nie dobiegnie korica. Oznacza
to, ze od 2 napadu zawsze aktywna bedzie tylko 1 karta wyzwania ALBO 1 karta speca.

WSKAZOWKA: Aby poznac wszystkie karty specéw oraz wyzwar, nie ukfadaj po grze kart
w Zadnej talii numerami od 1 do 10, ale pozostaw je bez zmian. Grajcie w ten sposéb kilka
razy, poki kazda karta nie pojawi sie w grze dokfadnie 1 raz. Dopiero, gdy po raz drugi
odkryjecie karte o numerze 1z danej talii, nalezy jg potasowac. Od tego momentu karty
w danej talii bedg pojawiac sie w losowej kolejnosci.

TRYB PROFESJONALNY

Tryb profesjonalny dziata tak samo jak zaawansowany, z nastepujacymi zmianami:
+ Usun z talii karte wyzwania ,1 - Na rympat“. Nie bedzie uzywana w trybie profesjonalnym.

+ Na poczatku gry odkryj losowg karte wyzwania. Dane wyzwanie bedzie aktywne
podczas wszystkich napadow -wigczajac w to pierwszy napad. Natomiast od 2. napadu
aktywne bedg 2 karty wyzwan ALBO 1 karta wyzwania i 1 karta speca.

TRYB MISTRZOWSKIEGO Z:0DZIEJA

Tryb mistrzowskiego ztodzieja dziata tak samo jak zaawansowany, z nastepujacymi zmianami:
« Usun z talii karte wyzwania ,1 - Na rympat*“.
* Usun z gry jedng z 3 kart alarméw. W tym trybie przegracie, jezeli uruchomicie 2 alarmy.
» W tym trybie nie korzysta sie z kart specow.

* Na poczatku gry odkryj 2 losowe karty wyzwan. S3 one aktywne podczas pierwszego
napadu. Przed rozpoczeciem kazdego kolejnego napadu odrzu¢ karte wyzwania o nizszym
numerze (w prawym gornym rogu). Nastepnie odkryj nowg karte wyzwania. Podczas
kazdego napadu aktywne bedg 2 karty wyzwan.
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Zasady dziotania

Podczas tego napadu odidzcie na bok biate zetony. Po otrzymaniu kart
wlasnych w rundzie 1 natychmiast przechodzicie do rundy 2.

»
»

0dwroc zetony z 1 gwiazdka dla rund 1, 2 oraz 3 na ciemng ‘
strone. Te zetony nie moga zmienic wiascicieli po tym,
jak zostang zabrane ze $rodka stolu.

Jezeli co najmniej 1 karta wspdlna w rundzie 2 to J, Q albo K: gracz, ktory ma
przed sobg biaty zeton z 1 gwiazdka (z rundy 1) musi odrzuci¢ swoje karty
wiasne zakryte na stos kart odrzuconych i dobra¢ nowe karty wlasne z talii.

To wyzwanie wprowadza dodatkowy warunek udanego napadu. Zanim
gracz z czerwonym Zetonem o najwyiszej wartosci odkryje swojg reke pod-
czas showdownu: pozostali gracze musza wspdinie wybrac 1 wartosc karty
(od 2 do A), ktorg wedtug nich w co najmniej 1 kopii posiada wsrod swoich
kart wlasnych ten gracz. Gracz z czerwonym Zetonem o najwyzszej wartosci
nie moze brac udziatu w naradzie, ani dawac jakichkolwiek podpowiedzi.
Jezeli gracze btednie obstawig, napad konczy sie porazka, nawet jezeli
czerwone zetony byly utozone we wiasciwej kolejnosci.

W rundzie 3 nie s3 rozdzielane pomaranczowe zetony. Po odkryciu
czwartej karty wspélnej od razu przechodzicie do rundy 4.




0dwrdc zetony o najwyzszej wartosci dla rund 1, 2 oraz 3 na ciemng
strone. Te Zetony nie moga zmienic whascicieli po tym, jak zostang zabrane
ze $rodka stotu.

Jesli zadna z trzech kart wspolnych w rundzie 2 nie jest J, Q lub K: gracz,
ktory ma przed sobg bialy zeton o najwyiszej wartosci (z rundy 1), musi
odrzuci¢ swoje karty wasne zakryte na stos kart odrzuconych i dobra¢
nowe karty wlasne z talii.

Na poczatku rundy 2 kazdy gracz musi odrzuci¢ swéj Zeton z rundy 1.
Na poczatku rundy 3 kazdy gracz musi odrzucic swoj Zeton z rundy 2.
Na poczatku rundy 4 kazdy gracz musi odrzuci¢ swoj Zeton z rundy 3.

Oznacza to, ze musicie zapamietac rozktad zetonéw, aby lepiej oszacowac
site wiasnej reki.

To wyzwanie wprowadza dodatkowy warunek udanego napadu. Zanim
gracz z czerwonym zetonem o najwyiszej wartosci odkryje reke podczas
showdownu: pozostali gracze muszg wspdinie wybrac uklad (od ,wysokiej
karty” do ,pokera krolewskiego”), ktory ich zdaniem ma ten gracz.

Gracz z czerwonym Zetonem o najwyzszej wartosci nie moze brac udziatu
w naradzie, ani dawac jakichkolwiek podpowiedzi. Jezeli gracze btednie
obstawig, napad korczy sie porazka, nawet jezeli czerwone zetony byty
utozone we wiasciwej kolejnosci.

Zamiast grac z 2 kartami wtasnymi, kazdy gra z 3! Podczas showdownu
kazdy tworzy teraz najsilniejszy uktad (5 kart) sposrod 3 kart wiasnych
i 5 kart wspdlnych (zamiast 2 wiasnych i 5 wspdlnych).
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KARTY SPECOW

Zusady dziotania

1) Informator

Zdecyduijcie, ktore z was w tajemnicy pokaze 1 ze swoich kart wiasnych
jednemu innemu graczowi. Ten gracz nie moze oczywiscie powiedzie¢
pozostalym, jaka karte widziat.

2) Kierowca

Zdecydujcie, ktore z was powie pozostatym graczom, jaki ma obecnie ukiad
zozony z kart wiasnych i wspdinych. Nie wolno ujawniac dalszych szczegotow.

Przyktad: ,Mam pare”. Gracz nie moze jednak powiedziec, jaka ma pare!

3) Inwestor

Po otrzymaniu kart wlasnych w rundzie 1, kazdy gracz ogtasza, ile ma
"figur“ (ll Ql K)'

Przykiad: Andrzej ma na rece K i |, wiec mowi: ,Mam 2 figury”. Kasiama Qi 3,

zatem mowi: ,Mam 1 figure®. Ania ma A oraz 10, zatem ogfasza: ,Nie mam
Zadnych figur”

4) Mozg operacji
Zdecyduijcie, ktére z was powie pozostatym graczom, ile kart o wybranej
wartosci posiada.

Przykiad: Jako grupa decydujecie, ze Daniel powie wszystkim, ile ,9” ma na
rece. Daniel ma 9 oraz 3, wiec méwi: ,Mam jedng »»9¢”.

5) Haker

Zdecyduijcie, ktére z was dobiera 1 karte z talii i dodaje jg na swoja reke.
Nastepnie ten gracz musi odrzucic jedna ze swoich kart wlasnych zakryta
na stos kart odrzuconych. Moze to by¢ rowniez karta, ktérg wiasnie dobrat.

6) Koordynator

Po otrzymaniu kart wiasnych w rundzie 1 kazdy gracz wybiera 1ze swoich
kart wlasnych. Nastepnie wszyscy jednoczesnie przekazujg karte, ktora wybrali
graczowi po swojej lewej stronie. Dana karta zostaje jego karta wlasna.




7) Walet

Zdecydujcie, ktére z was wezmie te karte i doda jg do swoich kart
wiasnych. Nastepnie ten gracz musi odrzucic jedng ze swoich kart
wiasnych zakryta na stos kart odrzuconych. Karta Waleta liczy sie jako

J (walet). Nie ma on jednak zadnego koloru, a wiec nie mozna stworzyc¢
znim ,pokera” ani ,koloru”. Jezeli masz karete z 4 innych J oraz masz speca
Waleta, liczy sie to jako kareta ) z dodatkowym ] jako kickerem.

8) Geniusz matematyczny

Po otrzymaniu kart wlasnych w rundzie 1 kazdy sumuje wartosc swoich
kart wlasnych. 2 do 10 majg wartosci od 2 do 10. ), Q, K majg wartosc¢ 10.
A ma wartos¢ 11.

Przykfad: Andrzej ma 10 i 7 na rece, wiec mowi: ,Mam karty o wartosci
17”. Kasia ma Q i 3, wiec mowi: ,Mam karty o wartosci 13“ Ania ma A i 10.
Ogfasza: ,Mam karty o wartosci 21“

9) Oszust

Po otrzymaniu kart wlasnych w rundzie 1 i zapoznaniu sie z nimi,
umieszczacie wszystkie te karty w zakrytym stosie na srodku stotu,
tasujecie je i ponownie rozdajecie.

Wazne: Tasujecie i rozdajecie ponownie tylko wczesniej rozdane karty.

Jesli zapamietasz, jakie karty miafes przed tasowaniem, bedziesz znaf 2 karty,
ktdre sg gdzies w rekach pozostafych graczy.

10) Migsniak
Zdecydujcie, ktore z was wezmie te karte i umiesci jg przed soba. Podczas sho-
wdownu ten gracz pokonuje kazdego innego gracza, ktory ma taki sam ukfad.

Przykfad: Podczas showdownu Andrzej ma ukfad: 2-2-/-8-7 oraz MigSniaka.
Kasia ma 2-2-A-8-7. Reka Ani to: 8-8-K-7-3, a Daniel 7-7-7-8-2. Zaréwno Andrzej,
Kasia, jak i Ania maja po jednej ,parze”. Andrzej ma sposrdd nich najstabsza
pare. Jednak dzieki Miesniakowi jego najstabsza para staje sie najsilniejsza.
Daniel ma tréjke - zatem ukfad inny niz Andrzej i jednoczesnie silniejszy

niz jego para. Prawidfowe ufozenie zetondw byfoby nastepujace: Kasia (1
gwiazdka), Ania (2 gwiazdki), Andrzej (3 gwiazdki), Daniel (4 gwiazdki).




TWORCY

John Cooper jest emerytowanym inzynierem
NASA. Mieszka z zong i ich psem w Greenbelt
w stanie Maryland.

Kory Heath (+2024) byt programista. Mieszkat
sam i co kilka lat przenosit sie z miejsca na
miejsce. W 2000 roku tym miejscem byto
Greenbelt w stanie Maryland, gdzie wspdlnie
z Johnem Cooperem tworzyli gry planszowe.

Razem z kilkoma przyjaciétmi opracowali gry
Zendo, Homeworlds, Blockers i wiele innych gier,
o ktérych prawdopodobnie nigdy nie styszates,
jak to zwykli sami zartowac. Gang jest ostatnia
gra, ktorg stworzyli razem.
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