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25 zetonéw
chipsow
(w 5 r6znych kolorach)

ktére wyd

16 zetonéw
nagrod

paczka
(chipsow?!)

karta
z podsumowaniem

broszurka
z zasadami gry

PRZYGOTOWANIE
DO GRY

25 zetonéw chipsoéw nalezy umiesci¢ w paczce.
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4 planszetki nalezy umiesci¢ w odpowiedniej
kolejnosci na sSrodku stotu.

Nastepnie nalezy potasowac 36 kart zadan
i utworzyc¢ z nich stos.
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CEL GRY

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie
co najmniej 4 zetony nagréd.

Rozgrywka trwa kilka rund.
W trakcie kazdej z nich 4 razy dobierane sg zetony.
Po kazdym z 3. pierwszych dobierar gracze

odrzucajg karty zadan, ktdre uznajg za zbyt trudne.

Na koniec 4. dobrania gracze podliczajg punkty
za wszystkie ukoriczone zadania i otrzymuja

zetony nagrod. Jesli ktorys z graczy zdobyt igcznie

co najmniej 4 zetony nagréd, wygrywa.
Jesli nie, rozpoczyna sie kolejna runda -
i tak do momentu, az kto$ zdobedzie
co najmniej 4 zetony nagréd.

RUNDY

Gracze wyznaczajg osobe, ktéra bedzie
rozdajgcym. Ta osoba otrzymuje paczke
z 25 chipsami.

ROZDAWANIE KART

Kazdy z graczy, wigczajac w to rozdajgcego,
otrzymuje po 6 kart zadan. Gracze powinni
trzymac karty w taki sposéb, aby pozostali ich
nie widzieli. Te karty to zadania, ktore gracze
muszg ukoriczy€. Karty, ktore nie zostaty
rozdane, nalezy odtozy¢ - nie bedg uzywane
w tej rundzie.

DOBIERANIE CHIPSOW

Rozdajacy losuje 5 zetonéw chipséw z paczki
i umieszcza je na 1. planszetce na $rodku stotu.
Kazdy z graczy odrzuca po 2 karty zadan
ze swojej reki i kladzie je zakryte przed sobag,
tworzagc w ten sposéb stos kart odrzuconych.
Odrzucone karty zostajg usuniete z gry
i nie wliczaja sie do punktéw zdobytych
przez gracza na koniec rundy.

Gdy kazdy z graczy odrzuci po 2 karty,
rozdajgcy losuje 4 zetony chipsow z paczki
i umieszcza je na 2. planszetce.

Woéwczas kazdy z graczy odrzuca po 1 karcie
zadania ze swojej reki i ktadzie jg na swoim stosie
kart odrzuconych. Nalezy pamietac, ze te karty
nie wliczajg sie do koricowej punktacji.

Gdy kazdy z graczy odrzuci 3. karte z reki,
rozdajacy losuje 3 zetony chipséw z paczki
i umieszcza je na 3. planszetce. Kazdy z graczy
powinien mie¢ teraz na rece po 3 karty.
Nastepnie:

Kazdy z graczy wybiera 2 karty zadan
i umieszcza je zakryte z prawej strony
swojego stosu kart odrzuconych.

Ostatnig karte zadania umieszcza

zakryta z lewej strony swojego stosu
kart odrzuconych.

Gdy juz wszyscy gracze umieszczg swoje
3 karty zadan na stole, odkrywaja je.

Wazne! Jesli w tym momencie juz wiadomo, Ze niektore
zadania nie zostang spetnione, gracz moze odtozyc je
bezposrednio na stos kart odrzuconych.

Rozdajacy losuje 1 zeton chipsa z paczki
i umieszcza go na 4. planszetce. Nastepnie po raz
drugi losuje 1 zeton chipsa i ktadzie go na tej samej
planszetce. Rozdajacy moze odtozy¢ paczke na
bok - nie bedzie juz uzywana w tej rundzie.
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Nastepnie gracze przystepujg *='
do podliczenia punktéw.




PUNKTACJA

Za kazde ukornczone zadanie: Kﬁmea GRY ..
» nalezy dodaé wartos¢ karty, jesli karta znajduje Gdy tyllfo Ktorys 2 graczy zdobe'd2|e co najmnie]
sie po stronie stosu kart odrzuconych; 4 zet9ny nagrod,.glja doble_ga kor_1ca. L
» nalezy odjgé wartosc karty, jesli karta znajduje Gracz, ktory zdoby tnajwigksza liczbg zetonow

sig po stronie ) stosu kart odrzuconych. nagrod, wygrywa gre.

Nieukoriczone zadania sg warte O punktéw, nie-
zaleznie od tego, w ktérym miejscu sie znajduja.

WYGRYWASZ

W razie remisu wygrywa ten z graczy, ktéry wygrat
ostatnig runde. Jesli ostatnia runda réwniez
zakonczyla sie remisem, nalezy rozegrac kolejna.

ZASADY DI.A
2 GRACZY

PUNKTACJA

Ukoriczono: Nie ukoriczono:  Ukoriczono: , . .
9 o + 70 Gracz, ktory zdobyt najwyzszy wynik,
| punkiéw punktow punktéw | otrzymuje 1 zeton nagrody.

Gracz, ktéry zdobyt drugi najwyzszy wynik,
nie otrzymuje zetonu nagrody.

\Z
70-9 = 61...

Uwaga! Dla utatwienia nieukoriczone zadania
mozna umieszczac na stosie kart odrzuconych.

Uwaga! W razie remisu obie osoby otrzymujg
po 1 zetonie nagrody.

Gracze poréwnuja swoje wyniki.
Gracz, ktéry zdobyt najwyzszy
wynik, otrzymuje 2 zetony nagréd.

KONIEC GRY
Gra koriczy sie, gdy ktérys z graczy zdobedzie
co najmniej 3 zetony nagrod (zamiast 4).
Gracz, ktéry zdobyt drugi najwyzszy
wynik, otrzymuje 1 zeton nagrody.

Wazne! Jesli 2 osoby koriczg runde z takim samym
najwyzszym wynikiem, obie otrzymujg po 2 zetony \/

nagrad, ale nikt nie dostaje zetonu nagrody za
WYGRYWASZ

2. miejsce. Jesli remis dotyczy 2. miejsca, gracz,
ktdry zdobyt najwiecej punktow, otrzymuje 2 zetony Pozostate zasady nie ulegaja zmianie
nagrod, a remisujgcy gracze po 1 zetonie nagrody. )

Twdrcy chcieliby podziekowac najdrozszym
Elodi i Marie, Richardowi za wielokrotne
przetestowanie rozgrywRi i Simonowi
za drogocenne wsparcie statystyczne.
Crocowi, Mathieu i Brunonowi za entuzjazm.
Podziekowania nalezq sie takze zespotowi
wydawniczemu. Adrien, Bénédicte,
Greg, Mathieu, Sarah i caty zespot Mixlore
Swietnie sie spisali. Niech chipsy zagoszczq
na kazdym stole!

Jesli ktorys z graczy zdobyt tacznie co
najmniej 4 zetony nagrdd, gra dobiega konca.
W przeciwnym razie rozpoczyna sie kolejna runda.

NOWA RUNDA

Nalezy usunac 14 zetonéw chipsow z planszetek
i umiescic¢ je w paczce razem z niedobranymi
zetonami. Nastepnie nalezy potasowac 36 kart
zadan i utworzy¢ z nich stos. Rozdajacy prze-
kazuje paczke osobie siedzgcej po jego lewej
stronie. Ta osoba zostaje nowym rozdajgcym.

KARTY ZADAN
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Zadanie jest ukonczone,
jesli na koniec rundy na
planszetkach znajduje
sie co najmniej po

1 chipsie z kazdego
smaku.

9 Zadanie jest ukoriczone,
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jesli na koniec rundy na
planszetkach znajduje
sie wskazana kombinacja
chipsow. Jesli na
planszetkach znajduje
sie wiecej chipséw, niz
wskazano na karcie
zadania, zadanie nadal
jest ukoriczone (w tym
wypadku na planszetkach
muszg by¢

2 chipsy barbecue

i 3 chipsy cebulowe).

Zadanie jest ukornczone,
jesli na koniec rundy na
planszetkach znajduje

sie po tyle samo chipséw
w 2 wskazanych smakach
(w tym wypadku na
planszetkach musi by¢
po tyle samo chipséw
octowych i barbecue).

Q Zadanie jest ukoriczone,

<_

jesli chips
potozony na planszetce
odpowiada wskazanemu
smakowi (w tym wypadku
cebulowemu).

6 Zadanie jest ukonczone,

<-

jesli na koniec rundy

na planszetkach nie

ma zadnego chipsa

we wskazanym smaku

(w tym wypadku nie moze
na nim by¢ zadnego
kurczakowego chipsa).

6 Zadanie jest ukonczone,

<_
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jesli na koniec rundy na
planszetkach znajduje
sie co najmniej 1 chips
we wskazanym smaku.
Zadanie jest warte
wskazang liczbe punktow
przemnozong przez liczbe
wskazanych chipsow
(w tym wypadku 8 punktéw
cebulowego
chipsa, ktdry na koniec
rundy znajduje sie na
ktorej$ z planszetek).

Zadanie jest ukornczone,
jesli na koniec rundy na
planszetkach znajduje
sie wiecej chipséw
wskazanych pod € niz
pod & (w tym wypadku
wiecej cebulowych
chipsoéw niz solonych).

To zadanie jest identyczne
do poprzedniego, ale
jesli zostato ukoriczone,
a karta znajduje sie po
stronie @ gracza, gracz
ten natychmiast

(a nie tylko runde!).
Jesli jednak to zadanie
zostato ukoriczone,
a karta znajduje sie po
stronie @ gracza,
gracz ten automatycznie
przegrywa runde -
niezaleznie od wyniku.




