Zhliza sie wiellie starcie najwybitniejszych mistrzsw
origami, ktorzy za pomoca magii o2ywiaja swoje dziefn sztulki!
Czy zaimponujesz sedziom swoja technika tworzenia papierowych figur
i Zdobedziesz tytut ,najwspanialszego tworcy origami"?

Zawartoéc |

* 90 kart: po 18 z kazdej sposrod 5 kategorii (zwierzeta gospodarskie .
latajace &, wodne ==, zyjace na sawannie i w trawie ﬂ ).

» Kartka papieru, z ktérej nalezy ztozy¢ origami pierwszego gracza (zob. str. 6).

e Instrukcja.

Przygetowiavie do 4ry

W czasie gry bedziecie korzystac z liczby kategorii kart rownej liczbie graczy
(np. przy 3 graczach nalezy korzystac z 3 kategorii). Mozecie samodzielnie wybrac
kategorie, uwazajcie jednak, zeby zawsze wyjmowac z talii wszystkie karty, ktére
do nich naleza. Karty z pozostatych kategorii pozostawcie w pudetku - nie bedg
braly udzialu w tej rozgrywce.
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Karty nalezy potasowac i rozda¢ odkryte. Naj-
pierw wszystkie swoje karty otrzymuje pierwszy
gracz, nastepnie kolejny itd. Gracz otrzymuje kar-
ty pojedynczo, az laczna wartosé zagiec na “|ypishin v
jego kartach wyniesie albo przekroczy 10. Ostat- 4= - Zagle;‘ B
hia rozdana karta moze spowodowaé przekrocze- | BiiVVieloryb i’;? i
nie sumy 10 zagiec - jest to zgodne z zasadami gry.

i 8 1 Przyklad.
--- suma
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0Osoba, ktéra otrzymalta najmniejszg liczbe zagied, otrzymuje origami pierwszego
gracza i zatrzymuje je do korica gry. Ewentualne remisy gracze rozstrzygaja w do-
wolny sposob. Gracze biorg otrzymane wczesniej karty do reki - od tej pory ich
tres¢ jest niejawna.

Pozostate karty potézcie na srodku stotu, w formie zakrytej talii, a nastepnie odkryjcie
4 wierzchnie karty i umiesécie obok talii, tworzac 1zad dobierania kart (jak na poniz-

szej ilustracji). Zostawcie miejsce na stos kart odrzuconych.
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{ smmkadgkarte ! Skopiuj efekt \ ' Dobierz z rzedu doblerania |
origami ¢ w twoich ] Sci do 3 zagie¢
Kolekcjach. ‘widoczne] karty origarmi. iwierzchnia odrzucong Karte.

Przebieq 4ry

Gra rozgrywana jest w turach rozgrywanych zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara. Podczas swojej tury gracz musi wykonac jedng z nastepujgcych akeji:

1. Dobieranie kart

2. Zngranie 1 karty origami

2. Wylkorzystanie aleji specjalnej z karty origami
Tura gracza sie konczy po wykonaniu wybranej akgcji. Jesli po jej ukonczeniu be-
dzie mial na reku wiecej niz 8 kart, musi odrzucic ich nadmiar. Nastepnie rozpo-
czyna sie tura kolejnego gracza.

1. Dobieranie kart

Dobierz dowolng liczbe kart z rzedu dobierania kart tak, aby liczba zagied na do-
branych kartach nie byta wieksza niz 4. Dodaj wybrane karty do reki i uzupelnij
1zad kart awersami do gory, tak zeby kolejni gracze mogli znéw wybiera¢ sposrod
4 odkrytych kart. Po wyczerpaniu talii stwoérz nowsa, tasujgc karty ze stosu kart
odrzuconych (ale zob. ,Koniec gry”).

Przyklad. 7 zaprezentowanego wyzej rzedu gracz mogiby dobrac tylko pszczote albo pa-
puge i szopa. Moze tez dobrac karty o {gcznej liczbie zagiec mniejszej niz 4 - na przykiad
piskle i papuge.

2. Zagranie 1 karty origami

Zagraj 1 karte origami z reki, optacajac jej koszt wyrazony czarna cyfra w lewym
gomym rogu tej karty. Aby oplacic ten koszt musisz odrzuci¢ z reki karty, ktérych

suma zagied, wyrazona w ikonie obok nazwy tych kart, bedzie dokladnie rowna
kosztowi zagrywanej karty.



Przyklad. Zagrywasz z reki karte szopa.
Aby opfacic jej koszt (4 zagiecia), mo-
Zesz odrzucic karte motyla albo karty
sowy I stonia. Nie mozesz za to zapla-
cic, odrzucajgc karte swini I stonia (albo
swini 1 sowy), poniewaz 1gczna liczba
zagiec¢ (5) przekroczylaby koszt karty
szopa, co jest niedozwolone!

Kolekcje. Optaciwszy koszt karty origami, umiesc jg przed sobg awersem do gory. Za-
granie karty jest it6wnoznaczne z wigczeniem jej do jednej ze swoich kolekeji. Mozesz
stworzyc tylko 2 kelekcje, a kazda zagrana karta origami musi wejs¢ w skiad jednej
z nich. Kolekcje stanowig ukladane w kolumnie karty origami. Za kazdym razem, gdy
zagrasz karte origami, pol6z jg na wierzchu kolumny w taki sposob, aby lewy gomy
16g poprzednie]j karty byt odstoniety. Dzieki temu nazwa, kategoria i wartos¢ punkto-
wa kazdej z kart w twojej kolekcji bedg zawsze widoczne.

Przez calg gre rozmiary obu twoich kolekcji moga sie réznic tylko o 1 karte origa-
mi. Poza samym poczatkiem gry, w ktoérym dopiero bedziesz zakladac swoje 2 ko-
lekcje, za kazdym razem, kiedy zagrasz karte origami, zakryjesz poprzednig karte
W jednej z nich. Zakrywajac karte origami z akcjg specjalng, utracisz mozliwosc jej
wykorzystania.

Przyklad. Zagrawszy karte szopa, musisz jg
wigczyc do kolekcji znajdujgcej sie po lewej
stronie. Nie mozesz jej dodac do kolekcji
Z prawej strony, poniewaz wowczas réznica
w liczbie kart miedzy obiema kolekcjami
wynositaby 2. Niestety oznacza to, ze stra-
cisz akcje specjalng z karty rekina.

Efekty kart origami. Kazda karta origami charakteryzuje sie pewnym efektem.
Istniejg 3 typy efektow:

EFEKT NATYCHMIASTOWY e« Mozesz wykorzystac opisany na niej efekt

T tylko w momencie zagrania takiej karty.
Uzycie natychmiastowego efektu zawsze jest
opcjonalne.

¢ PUNKTACIA } Efekt tej karty uaktywnia si¢ dopiero na
zakonczenie gry, w momencie podliczania
punktow.

@HCIA spl-:cml.lﬁ) *Poczawszy od nastepnej tury po zagraniu tej
karty, mozesz wykorzystac jej akcje specjalng
(zob. 3. ,Wykorzystanie akcji specjalnej z kar-
ty origami”). Efekt tej karty moze zostac uzyty
w kazdej turze tylko raz, az do momentu
zakrycia jej przez inng karte.

Uwaga! Na kazdej karcie origami znajduje sie opis efektu, ktéry wywotuje. Efekty
te czesto 1gczq sie tematycznie z znajdujacymi sie na nich zwierzetami, co utatwia
zapamietywanie efektéw kart z kazda kolejng rozgrywka.
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2. Wylhorzystanie alcji specjalnej z karty origami

Wybierz te akcje, jesli chcesz wykorzystac akcje specjalng opisang na wierzchniej
karcie w jednej ze swoich kolekcji. Nie mozesz wykorzystac akcji specjalnej, ktora
zostata przykryta przez inng karte origami. Wybrawszy akcje specjalng, po prostu
wprowadz jg w zycie. Nie mozesz wykonac tej akcji, jesli nie masz zadnych odkry-
tych kart origami z akcjami specjalnymi!

Przyklad (cigg dalszy). Karta szopa, znajdujgca sie na gorze twojej lewej kolekcji, posia-
da akcje specjalng ,Dobierz z rzedu dobierania karty o wartosci do 3 zagiec i wierzchnig
odrzucong karte”.

Koviec 4y

W momencie, w ktérym talia wyczerpie sie po raz drugi, ponownie przetasuj-
cie stos kart odrzuconych, a nastepnie dokonczcie biezacg runde (runda konczy
sie wraz z rozpoczeciem tury pierwszego gracza). Wowczas kazdy z graczy moze
rozegrac jeszcze jedna, ostatnig ture. Koricowa tura rozgrywki zawsze nalezy do
gracza, ktory siedzi po prawej stronie pierwszego gracza. Pora, zebyscie podliczyli
swoje punkty!

Na wynik gracza sklada sie suma wszystkich jego punktéw z kart origami
(I = 1 punkt) oraz wszystkich dodatkowych punktéw otrzymanych dzieki kar-
tom origami z efektem punktacji, ktére znajdujg sie w jego kolekcjach (nawet jesli
zostaty zakryte innymi kartami). Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw.
Ewentualne remisy wygrywa gracz, ktéremu zostato wiecej kart na rece. Jesli i
to nie rozstrzygnie remisu, gracze dzielg sie tytutem mistrzowskim!

Przyklad. Na koniec gry masz na rece 3 karty. Twoje kolekcje skiadajg sie z nastepujgcych kart:

2n Piskle 20 Pishle Em Kura ﬁa Krlik ﬂ@ Srolia 8B Pszczdla | |[$RMriwba | |4BMréwba

il il iw

5+1 6 3+3 5 5

za2 za 3 karty, za 3 karty Posiadasz 2 mréwki, wobec
pisklaki  ktére masz narece origami p czego kazda z nich jest warta
=7 =6 =6 5 punkéw, a nie 3 punkty.

RAZEM = 41 PZ (PUNKTOW ZWYCIESTWA)

Dodathome nning

Niektore karty origami pozwalajg ci w ramach akgji specjalnej albo natychmiastowe-
go efektu zagra¢ dodatkowg Kkarte. 0 ile na karcie nie jest jasno napisane inaczej, w
takim wypadku nadal musisz uisci¢ koszt w zagieciach (odrzucajac odpowiednie kar-
ty), tak jak w przypadku normalnej akcji w turze. Jesli karta nakazuje ci np. odrzucic
albo przekazac karte, zawsze odnosi sie do kart, ktére masz na rece, a nie w swoich
kolekcjach (o ile nie zostalto to wyraznie wskazane w opisie karty).
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Rozszerzony opis dziatania niektsrych kart

KARTY ORIGAMI - ZWIERZETA GOSPODARSKIE
Pies. Policz wszystkie karty owiec widoczne we wszystkich kolekcjach oraz w rzedzie
L dobierania kart. Na przykiad, jesli widzisz 2 karty owiec, dociggnij 3 karty.

wiy Lis. Dobierz 3 karty i odrzuc jedng z nich, a 2 pozostate dodaj do swojej reki. Uwaga! Nie
‘ mozesz dodac do reki 3 kart, a nastepnie odrzuci¢ 1z wezedniej posiadanych.
4 Krolik. Zaokraglij punktacje w dék. Na przyklad, jesli na koniec gry zostanie ci 5 kart,
"} dodaj 2 punkty do koricowe;j punktacji.
KARTY ORIGAMI - ZWIERZETA ZYIACE W TRAWIE Q
Pszczola. Zalicza sie do kart origami z kategorii

Ly Swierszcz. Nie mozesz zagra¢ wiagnie dobranej karty, ale jesli dobierzesz taka sama
")"k karte, jaka juz posiadasz na reku, mozesz zagrac te posiadang wczesniej (przed jej za-
graniem, musisz pokazac obie wszystkim graczom).
) * Pajak. Mozesz uzyc tej akcji tylko wtedy, gdy jestes w stanie dobrac dokladnie 6 za-
7| gled Zwr6c uwage, ze efekty na innych kartach pozawalajg, ci dociggnac karty o war-
tosci nizszej albo réwnej podane;j liczbie zagiec (jak w wypadku normalnej 1. Akcji).

@ Lew. W przeciwienstwie do innych akcji specjalnych, ktére pozwalajg ci zagIac dodat—
4 """ kowgkarte, lew pozwala ci to zrobi¢ za darmo.

¢~  Waz Mozesz wiozy¢ karte weza na spéd swojej kolekcjl. Zasada,
;fﬁg wedhug ktérej r6znica kart miedzy dwiema kolekcjami nie moze
wynosi¢ wiecej niz 1, nadal obowigzuje. 8
i t"ﬁ\ Zebra. Jesli nie masz na rece zadnej karty origami, niczego nie przekazujesz, jednak na-
dal otrzymujesz karte od gracza siedzgcego po twojej lewej stronie.

KARTY ORIGAMI - ZWIERZETA WODNE ==
A Delfin. Ta karta udziela ci znizki podczas zagrywania karty origami - jesli karta kosztuje

2 zagiecia, obniza jej koszt do 0.

= Wieloryh. W przeciwienstwie do pszczoly, nie liczy samego siebie do wyniku. Jesli jed-
nak posiadasz w kolekeji 2 karty wieloryb6w, licza sie one nawzajem, w zwigzku z czym
otrzymujesz dodatkowe 2 PZ.

KARTY ORIGAMI - ZWIERZETA LATAJACE &
Papuga. Pozwala skopiowad natychmiastowy efekt dowolnej wierzchniej karty z do-
wolnej kolekcji albo z rzedu dobierania kart. Papuga nie kopiuje niczego innego
poza efektem natychmiastowym.
Sep. Mozesz doplacic zagieciami z reki do dociggnietej karty, aby optaci¢ zagry-
) wane origami.

ORIGAMI

Autor: Christian Giove

Rozwdj gry: Martino Chiacchiera, Roberto Corbelli, Sergio Roscini
Grafika: Francesco Perticaroli

Redakcja angielskiej instrukcji. R. Corbelli, W. Niebling

) © 2018 daVinci Editrice Sl

Via C. Bozza, 8 - 06073 Corciano (PG)
WEOCHY

Wszystkie prawa zastrzezone.

Tlumaczenie: Magda Kozyczkowska i ielanie calodci Iub tej instrukcji jest
Redakcja polskich zasad: zesp6} Rebel zakazane. Wszelkie pytania, komentarze i sugestie prosimy kierowac
tu: info@dvgiochi.com www.dvgiochi.com

Rebel Sp.z 0.0.

Komentarz autora projektu: Pragne podziekowac mojej dziewczynie,
ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdanisk I.e b e I Daisy Romano, ktéra ze mng gra, stanowi dla mnie Zrédlo inspiracji i
www.wydawnictworebel.pl 5 toleruje mnie nawet, kiedy biadze z glowa w chmurach.



Ongawa pierniszeqs gracen

1 Odwrié 2.
Rozpocznij 252 kartike ukoSnie
ulddadajac Imrt/q z obu stron,
lolorowa strona A nastepnie rozlsz.
b gorze.
A5z ja na pot
z obu stron,
a nastepnie rozts?.
‘z@z .
hij, tworzac orng
%r’zmm, g’i-fzﬂuz
Jtrijlaten”. m:lmzﬁm’ch linii
—— I - przerqwanych.
’ ot gaz "
% vy tal,
obs sebu sgpot
boza lrawedZ

frod/mm/ ltmt.

Gotowse!
Spfaszcz we wskazanym
imiejscu, A nastepnie
pozwil origami sig '\
otworzyé.
ORIGAML




