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ZAWARTOSC

60 kart gry (18 kart diamentow, 18 kart odciskow palcow,
18 kart ztodziei, 3 karty Brak Swiatta, 3 karty Kamery),

1 karta Dzwignia ON/OFF, 1 diament, zasady gry + EIOZF’ga*e 6 umiejetnosci
exl

fpostrzegawczosé

fzybko$¢ reakciji

© skupienie

FALSZTYWY ALARM
Jesli gracz popetnit pomytke allbo nie byt w stanie wskaza¢ odpowiednich kart
na czas, oznacza to, ze gracz ten podniost fatszywy alarm! W tej sytuacji,
zostaje ukarany i musi odtozy¢ dwie ze swoich zdobytych wczeéniej kart
(jesli takie posiada) na stos kart odrzuconych, ktére nie biorg juz udziatu

w rozgrywce i gracz nie moze ich uwzgledni¢ przy podliczaniu korcowego
wyniku.

Dodatkowo, traci swojg ture i nie moze wskaza¢ nastepnej préby kradziezy
do czasu rozpoczecia kolejnej rundy.

@ taczenie faktéw

© zmiang perspekitywy

_—
O rozwazanie wielu opciji
_
O pamieé roboczg
_
O rozwigzywanie
probleméw

Brakuje karty ztodzieja, Nie wszystkie karty majg takg samg
jest to wiec fatszywy alarm. lub rézng liczbe elementéw

STUKAJ DALEJ!

Po pierwszej probie, diament zostaje odtozony na srodek stotu i wszyscy gracze kontynuujg rozgrywke.
Jesli ktérys z graczy zauwazy probe kradziezy, tapie diament oraz ujawnia kradziez zgodnie

z wczedniej opisanymi zasadami az do momentu, kiedy wszyscy gracze zgodnie stwierdza,

Ze nie ma juz wiecej widocznych incydentéw kradziezy.

Zgoda wszystkich graczy konczy runde. Aby rozpoczaé nastepng, wszyscy gracze wykrzykujg hasto:
~Rece do géry!” i odkrywajg kolejng kartg ze swoich stoséw.

KARTY SPECJALNE

Przy rozgrywce z aktywna kartg Dzwignia OFF, karty Brak Swiatta i karty
Kamery nie majg znaczenia i uzywane sj tylko jako karty dodatkowe.
Oznacza to, ze za kazdym razem, kiedy gracz poprawnie wskaze prébe
kradziezy i ktérakolwiek z wymienionych kart specjalnych jest odkryta,
moze jg zebrac¢ jako bonus do 3 wygranych kart.

Odkryj wszystkie nasze gry na www.flexiggames.com
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ZASADY nAND '
GRY
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Ztodzieje zakradli si¢ do muzeum i prébujg wykras¢ cenne diamenty. Twojg misjg jako straznika,
jest ujawnienie préb kradziezy i ztapanie ztodziei na gorgcym uczynku. Aby wygraé rozgrywke,
wykryj jak najwigcej préb kradziezy, zbierz jak najwigcej kart!

el ..... S o ................. ..............................................

Umies¢ diament na $rodku, obok potdz karte z dzwignig
ON/OFF strong odpowiadajgcg poziomowi, w ktérym rozgrywka bedzie sie toczyta
(opis dotyczacy poziomdw znajdziesz w dalszej czesci instrukciji). Przetasuj pozostate
60 kart i rozdziel je zakryte po rowno pomiedzy wszystkich graczy. Kazdy gracz uktada
przed sobg zakryty stos z otrzymanych kart — bedzie z niego zagrywat kolejne karty.

Runda rozpoczyna sie od krzykniecia hasta ,rece do gory!”
przez wszystkich graczy. Nastepnie kazdy z graczy zagrywa jedng
odkrytg karte ze swojego stosu. Zagrane karty nalezy umiesci¢
jak najblizej sSrodka pola rozgrywki, tak aby byty widoczne dla
wszystkich graczy. Gracze kontynuujg zagrywanie kolejnych kart,
w taki sposdb aby nie zakry¢ wczesniej zagranych, do momentu,
az ktdrys z graczy zauwazy PROBE KRADZIEZY diamentow.

Préba kradziezy wystepuje TYLKO w stytuacii, jesli sposrodd
odkrytych kart, karta odcisku palcow, karta diamentu oraz karta
zlodziei posiadajg réwng lub rézng liczbe elementéw i spetniajg
warunek wybranego poziomu na karcie z dzwignig prgdu ON/OFF.

Gracz, ktéry zauwazyt probe kradziezy chwyta diament. Kiedy to
zrobi, ma doktadnie 5 sekund, aby wskaza¢ palcem trzy karty, ktére
wedtug niego spetniajg powyzsze zasady.

Wszyscy gracze sprawdzajg, czy zaistniata préba kradziezy. Jezeli
tak, gracz, ktéry ztapat diament i wskazat poprawng kombinacje

zbiera trzy wskazane karty i uktada je odkryte przed sobg w stos. Przyktad:

jeden zfodziej + dwa odciski palcéw
+ trzy diamenty

\§

TA IKONA WSKAZUJE ELEMENT GRY, KTORY ROZWIJA TWOJA ZDOLNOSC ADAPTACJI!



Zasady Dzwignhia w pozycji ,,OFF" (poziom poczatkujacy)

Dla poczatkujgcych lub mtodszych graczy sugerowana jest rozgrywka z wytgczonym
pradem (strona karty z dzwignig przesunietg na pozycje OFF). Na tym poziomie podstepni
ztodzieje odcieli prad w muzeum, wiec $wiatta i kamery nie dziatajg. Innymi stowy kolory kart
sg ignorowane a préba kradziezy nastepuje wiedy, kiedy spetniony jesty jeden z dwdch
nastepujgcych warunkow:

Wszystkie trzy karty przedstawiajg takg Kazda z trzech kart przedstawia rézng liczbe
samg liczbe elementéw (jeden, dwa lub : elementdw, bez wzgledu na kolor.
trzy), bez wzgledu na kolor ’

Zasady Dzwignia w pozycji ,,ON" (poziom zaawansowany)

Jesli grasz w bardziej do$wiadczonym gronie, odwro¢ karte przedstawiajgca dzwignie na pozycje
ON. Od teraz w rozgrywce biorg udziat karty specjalne. Swiatta i kamery dziatajg, a wiec gracze
muszg bra¢ pod uwage zaréwno kolor kart i efekty kart specjalnych.

Préba kradziezy:
Nadal wymagana jest kombinacja kart ztodzieja, karty odcisku i karty diamentowe;.
Na tym poziomie proba kradziezy istnieje w przypadku czterech wariantow:

Wszystkie trzy karty przedstawiajg Wszystkie trzy karty przedstawisjg
takg sama liczbe elementéw : takg samq liczbg elementdw (jeden,
i 53 tego samego koloru. : dwa lub trzy), ale trzy rézne kolory.

Kazda z trzech kart r6zni sig iloscig Kazda z trzech kart rézni sie iloscig
elementdw, ale wszystkie maja : elementdw i kazda jest innego koloru.

ten sam kolor.




Fatszywy alarm (kiedy obowigzujg zasady Dzwignia w pozycji ,ON”)

o (5{er

Wszystkie karty majg te samg ilos¢ elementdw, ale nie majg Wszystkie karty majg rozne kolory, ale nie ma tej samej
takiego samego koloru bgd? nie majg trzech réznych koloréw. :  ilosci elementéw lub nie réznig sie iloscig elementdw.

Karty specjalne sq teraz aktywne!

Te karty wptywajg na rozgrywke tak dtugo, jak pozostajg odkryte na stole!
KARTA ,,BRAK SWIATLA”

Przez caly czas, kiedy ta karta pozostaje odkryta na stole, ignorujemy kolor kart Q
(a wiec obowigzujg te same zasady jak na poziomie Dzwignia OFF).

Pierwszy gracz, ktéry zauwazy prébe kradziezy podczas gdy karta specjalna
jest w grze, dodatkowo zabiera jg jako bonus. Jesli na stole jest wiecej niz
jedna karta Brak Swiatta, zasady te obowigzujg do czasu az kolejna proba
zostanie poprawnie wykryta.

KARTA ,KAMERA”

Ta karta pozwala dostrzec ztodziei i umozliwia graczom ich ztapanie na
goragcym uczynku. Kiedy na stole pojawi sie karta Kamery i karta Ztodzieja
w tym samym kolorze, pierwszy gracz, ktéry to zauwazy i chwyci diament,
dodaje obie te karty do swojego stosu wygranych kart.

Jesli podczas rozgrywki obowigzuje karta Brak Swiatta, wymdg
tego samego koloru karty Kamery i karty ztodzieja nie obowigzuje.

Rozgrywka zostaje zakoficzona w momencie, kiedy stosy graczy sie wyczerpia.

remisu, wygrywa gracz z wiekszg iloscig kart Ztodziei. Jesli remisujgcy gracze posiadajg takg samg ilos¢
kart Ztodziei, obaj uwazani sg za zwycigzcow.
\ y,




