Zobacz instrukcje
video!

(1 Tube]

LUCRUM
GAMES




JAK GRAC W RED7?

wersja 1.2 2 - 4 graczy ¢ 5 - 30 minut

W podstawowej wersiji gra jest bardzo szybka - trwa jednq runde,
w ktérej gracze po kolei rozgrywajg swoje tury. Runde wygry-
wa ten, kto JAKO JEDYNY POZOSTANIE W GRZE. Zeby pozostaé
w grze, NA KONCU KAZDEJ SWOJEJ TURY MUSISZ WYGRYWAC.
Jesli nie jestes liderem, ODPADASZ!

Talia do gry sktada sie z 49 kart w siedmiu kolorach teczy, ponumerowanych od
1do 7. Liczba 7 jest zawsze wyzsza od 6. Czerwona szdstka jest zawsze wyzsza
od széstki pomaraiczowe, ta z kolei od széstki zéttej — decyduje kolejnosé
koloréw na teczy (czerwony, pomaraiczowy, zétty itd.). Poréwnujgc karty
w grze, najpierw bierzecie pod uwage liczbe na tych kartach, a gdyby
byla ona taka sama, wéwczas o wygranej decyduje kolor karty.
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ISz SYNOMAIZD

CZERWONA: Navzsza KaFTA
CZERWONA: Nav2s2A KARTA

[T ——

By rozpoczqé gre w Red7, rozdaicie graczom po 7 kart, a nastepnie potdzcie
przed kazdym z nich po 1 odkrytej karcie. W ten sposéb kazdy z graczy roz-
poczyna swojq PALETE , do ktérej bedzie zagrywat kolejne karty podczas gry.
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Teraz potdzcie na $rodku stotu czerwong karte z napisem ,KARTA ROZ-
POCZYNAJACA". Zapoczgtkuje ona stos kart TEA, w kiérym wierzchnia
karta okreslaé bedzie regute obecnie obowigzujgcq w grze. Nastepnie
wyloricie gracza rozpoczynajacego. Zostaje nim osoba siedzgca po
lewej stronie gracza, ktéry posiada w swojej PALECIE najwyzszq karte.

»
PRZYGOTOWANIE GRY

REKA PRZECIWNIKA

TtO STOS DOBIERANIA

TWOJA REKA
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W swojej turze MUSISZ wykonaé doktadnie jednq z ponizszych akeji:

1. Zagraj odkrytq karte ze swojej reki do swojej PALETY.*

2. Zagraj odkrytq karte ze swojej reki na TtO, aby zmieni¢ regufe obecnie
obowigzujgcq w grze. Po tym zagraniu musisz wygrywaé.

3. Zagraj odkrytq karte ze swojej reki do swojej PALETY, A NASTEPNIE zagraj
odkrytq karte z reki na TLO. Po tym zagraniu musisz wygrywaé.

4. Spasuji przegraj. Mozesz chcie¢ zrobi¢ to celowo w wariancie gry ,Red7
dla zaawansowanych”, aby Twdj przeciwnik zdobyt wéwczas mozliwie
jak najmniej punktéw w rundzie. Natomiast jezeli nie posiadasz juz kart
na rece, réwniez musisz wykonaé te akcje.

*iesli jednak nie wygrywasz na koricu swojej tury — odpadasz z gry.

BARDZO WAZNE: Jezeli na koicu swojej tury nie wygrywasz, wéwczas od-
padasz z gry, a swoje karty (w PALECIE i na rece) kladziesz zakryte na stét. Jeli
natomiast jako jedyny pozostate$ w grze — wygrywasz runde!

WYGRYWASZ, gdy NA KONICU SWOJEJ TURY posiadasz w swoijej PALECIE
najwiecej kart spetniajgcych regute obecnie obowigzujgcg w grze. Wyjat-
kiem jest reguta czerwona (musisz posiadaé najwyzszq karte). W przypadku
remisu poréwnaicie najwyzsze karty kazdego z graczy, ktére spetniajq regute
obecnie obowiqzujgcq w grze: najpierw poréwnaicie liczby na tych kartach,
a nastepnie, jesdli to konieczne, ich kolor (patrzcie strona 6).

Natomiast w sytuacji, gdy na koricu Twojej tury obowigzuje wiasnie reguta zielona
lub fioletowa, a Ty nie posiadasz przynajmniej jednej karty w PALECIE, ktéra spetnia
te regute, wéwczas PRZEGRYWASZ i odpadasz z gry.

PRZEGRYWASZ réwniez w sytuacji, w ktérej nie posiadasz juz kart na
rece na poczgtku swojej tury, poniewaz nie jeste$ w stanie zrobi¢ nic, aby
wygrywaé na koicu swojej tury.

Przyklady dla kazdej reguly wystepujqcej w grze znajdziecie

w tabelce na nastepnej stronie.
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KOLOR KARTY OBOWIAZUJACA REGUEA PRZYKEAD
CZERWONA NAJWYZSZA KARTA
POMARAN- | NAJWIECEJ KART Z TYMI SAMYMI
CZOWA LICZBAMI
. NAJWIECE) KART TEGO SAMEGO
ZOLTA KOLORU
NAJWIECEJ KART Z LICZBAMI
ZIELONA PARZYSTYMI
NAJWIECEJ KART W ROZNYCH
NIEBIESKA B AR T
NAJWIECEJ KART Z KOLEJNYMI
INDYGO LICZBAMI
NAJWIECEJ KART Z LICZBAMI
FIOLETOWA FONISE A

Uwaga: Na kartach opisano tylko skrétowo powyzsze reguly, gdyz petne objasnienie jest za
diugie. Dlatego np. opis na karcie zielonej (LICZBY PARZYSTE) nalezy rozumie¢ tak, ze wygrywa
gracz posiadajgcy NAJWIECES kart z liczbami parzystymi, a opis na karcie fioletowej (LICZBY
PONIZEJ 4) oznacza, ze wygrywa gracz posiadajacy NAJWIECE kart z liczbami ponizej 4 itd.

Y
OMENDOWAN
REN CARIANT GRY!

Kiedy zagracie juz w Red7 kilka razy i w miare dobrze poznacie gre,
mozecie wprowadzi¢ do niej dwie dodatkowe zasady:
Kiedy zagrywacie karte na TtO i liczba na tej karcie jest
wyzsza od ilosci kart w Waszej PALECIE, wéwczas
mozecie dobraé na reke dodatkowq karte ze stosu dobie-
rania (chyba ze stos ten jest pusty).

Zdobywacie punkty za wygranie rundy (wyczerpujgce
informacje na ten temat znajdziecie na stronie 7).
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SPRAWDZ, KTO WYGRYWA
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Ten sam przyktad znajdziecie na dwéch kartach pomocy w talii.

W poczgtkowych rozgrywkach potézcie je na stole, aby gracze nie mieli

watpliwosci podczas sprawdzania kto wygrywa.
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Jesliwygrasz runde, zbierz ze swojej PALETY wszystkie karty spetnia-
jace aktualnie obowiqzujgcq regute i poléz je pod swojq kartq pomocy z opi-
sem REGUL WYGRYWAJACYCH. PRZYKLAD: jeéli wygrate$ przy obowigzujqcej
w grze regule niebieskiej (najwigcej kart w réznych kolorach), wéwczas zbierasz
najwyzsze karty w kazdym kolorze znajdujgcym sie w Twojej PALECIE i kiadziesz
je pod ww. karte pomocy.

Rozdanie kart w kolejnej rundzie w grze odbywa sig juz bez tych kart, poniewaz
stanowiq one od teraz Twdj stos kart punktujgcych. Liczby na tych kartach odpo-
wiadajq iloéci zdobytych przez Ciebie punktéw.

KARTA POMOCY

‘! < REGULA WYGRYWAJACA

czzRwoNA ~REGULA WYGRYWAJACA”

NAIWYZSZA KARTA

POMARANCZOWA
NAIWIECE) AR

i ——— KARTY PUNKTUJACE

ZIELONA
NAIWIECE] KART

LICZBA PUNKTOW KONIECZNA

NIEBIESKA

S DO ZWYCIESTWA W GRZE DLA:

2 GRACZY - 40 PUNKTOW
3 GRACZY - 35 PUNKTOW

INDYGO
NAIWIECE) KART

2 KOLEINYI tICZBAM!
FIOLETOWA
NAIWIECE] KART

Z UCZBAMI PONIZE) 4

4 GRACZY - 30 PUNKTOW

Jesli wystqpi sytuacja, w ktérej nie ma juz wystarczajqcej ilosci kart, aby rozdaé je
wszystkim graczom, wéwczas gra koiczy sig, a zwycigzeq jest gracz posiadajgey
najwigkszq liczbe punktéw.
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RED7 DLA EKSPERTOW

(DODATKOWA AKCJA)

Wariant ten rekomendujemy graczom doswiadczonym w Red7. tqczycie go albo
z zasadami podstawowymi, albo z zasadami dla zaawansowanych graczy.

Karty z liczbami nieparzystymi posiadajq w swoich rogach ikony. Pozwalajq one na
wykonanie dodatkowej akeji po zagraniu takiej karty. W tej zasadzie opcjonalnej,
jezeli zagrasz do swojej PALETY karte z liczbq 1, 3, 5 lub 7, wéwczas, jesli masz
takq mozliwo$¢, MUSISZ wykona¢ dodatkowq akeje przypisang do tej karty.

Wybierz karte ze swojej PALETY. Nastepnie potéz jq zakrytq
@ 7 na wierzch stosu dobierania albo zagraj jq na TLO.

Jezeli tgczycie wariant ,ekspert” z zasadami ,Red7 dla zaawansowa-

nych”: gdy wybierzesz karte ze swojej PALETY, a nastepnie zagrasz jg na

TtO, wéwczas nie dobierasz dodatkowej karty ze stosu dobierania na reke.

Zagraj dodatkowq karte z reki do PALETY.
5 Jezeli po tym zagraniu nie masz na rece zadnych kart, zignoruj te akcje.
Z kolei, gdy dodatkowa zagrana karta posiada ikone akeji, wykonajjg.

Wez karte ze stosu dobierania. Jesli w stosie nie ma juz kart,
4}'[] 3 po prostu zignoruj te akeje.
Mozesz zagra¢ karte z liczbq 3 do swojej PALETY, aby sprébowaé
pozostaé w grze, liczqc na to, ze dociggnieta karta ze stosu dobierania
bedzie w potrzebnym Ci kolorze. Zgodnie z zasadami podstawowymi
bedziesz mégt zagraé jg na TtO, aby zmieni¢ obecnie obowigzujgcqg
regute na takq, ktéra pozwoli Ci wygrywaé na koricu swojej tury.

D:;% Wesz karte z PALETY innego gracza i potéz jq zakrytg na
1 wierzch stosu dobierania. Nie mozesz wybraé¢ gracza, ktéry ma
w swojej PALECIE mniej kart niz Ty.
UWAGA! Grajqc w ten wariant koniecznie pamietaj o dwéch nastepujqcych zasadach:
Nie mozesz zagraé karty z liczbq 1, 3, 5 lub 7, jezeli nie bedziesz wygrywat na koricu swojej
tury (w innej fazie swojej tury nie musisz wygrywac).
| Po zagraniu ww. kart i wykonaniu akeji do nich przypisanych wcigz mozesz zagraé karte na
TO (patrz akcja nr 3 na stronie 4).
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Wpadniesz jak stiwka w kom 7 0

Gra ze sliwkq na okladce
1liczbg PI w tle
to soczysta

gra karciana.
Mieszanka strategii,
spostrzegawczosci,
negatywnej interakcji
i $wietnej zabawy.
Sorzym:
J mieszattka
e o f faktyki
G"";., 1 Clanszowe o e :
uwwkizw B s A ¥ow Tddobrej

Proste zasady, ciekawa
mechanika i zaskakujgcy
temat. Bardzo przyjemna,
weiggajgea gral Polecam!
Gry planszowe u Wookiego
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POBIERZ NA TELEFON

box.red7rules.com



