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W grze SETUP tworzysz na planszy zestawy karcianych ptytek. Im wiecej pty-
tek znajduje sie w Twoich zestawach, tym wigcej punktow zdobywasz i tym NIE CHCESZ CZYTAG

: S o ol . ZASAD? OBEJRZY)
dglej przesuv'vasz swoj pionek na torze punktacji. Zwycieza osoba, ktore; WIDEQINSTRUKCJE!
pionek jako pierwszy dotrze nalinie mety!

/estaw musi sie sktadac z co najmniej 2 karcianych ptytek, na ktorych wid-
nieje albo ta sama cyfra (np. dwie ,0semki”), albo rosngcy cigg cyfr tego
samego koloru (np. ,dwojka”, ,trojka” i ,czworka” w zottym kolorze). Ptytki
umieszczane na planszy mogg same stanowic zestaw albo utworzy¢ zestaw
z ptytkami znajdujgcymi sie na planszy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Rozdaj kazdemu po stojaku na ptytki i pionku
w kolorze 2 pol bonusowych znajdujacych sie
na planszy przy krawedzi, przy ktorej siedzi.
Nastepnie postaw pionki na polu ,SETUP" na
planszy.

Wt6z 50 karcianych ptytek do woreczka i po-
16z go obok planszy.

Wylosuj z woreczka 4 karciane ptytkii umiesc
na 4 polach wspalnych na srodku planszy.

Nastepnie kazde z Was losuje po 4 karciane
ptytki z woreczka i umieszcza na swoim stoja-
ku na ptytki. Upewnijcie sie, ze pozostali gracze
nie widzg Waszych ptytek. Karciane ptytki na
stojaku tworzg pule gracza.

000 ©

Wylosuj z woreczka kolejne 4 karciane ptytki
i umiesc odkryte obok planszy, tak aby byty
widoczne dla wszystkich. Karciane ptytki znaj-
dujace sie ohok planszy tworza pule og6lna.

@

ELEMENTY:
50 karcianych ptytek, woreczek,

plansza, 4 pionki,
4 stojakina phytki, instrukcja

221121 PL-SET1 rules PL.indd 1 @ 15.04.2026 13.17



PODSTAWOWE POJECIA

KARCIANE PLYTKI
W grze wystepuja ptytki w b réznych kolorach: ' ’ & Q

Karciane ptytki w kazdym kolorze sa ponumerowane od 1do 10 (w sumie
jest b0 ptytek].

ZESTAW

Zestaw musi sie skfadac z co najmniej 2 karcianych ptytek.
Wyréznia sie 2 rodzaje zestawow:

Zestaw sktadajacy sie z karcianych ptytek o tych samych cyfrach
w réznych kolorach.

3 3 9 9 9
o & & ¢ @

Zestaw skfadajacy sie z karcianych ptytek o réznych cyfrach tworza-
cych rosnacy ciagg w tym samym kolorze.

7 8, 45678
e & YV VeV

(Po 10 nie wystepuje 1.

PULA GRACZA | PULA OGOLNA

Aby utworzy¢ zestaw, mozesz korzystac z karcianych ptytek ze swojej
puli, z puli og6lnej albo z obu pul.

UMIESZCZANIE KARCIANYCH PLYTEK

Pola bonusowe maja obwodke w kolorach Wa- POLA BONUSOWE
szych pionkow.

4 ¢ )

v v

|

. . iy . 4
Podczas rozgrywki mozesz kfas¢ karciane | POLAWSPOLNE

ptytki wytacznie na swoich 2 polach bonuso- = -~
wych ina polach wspdlnych. Jeslina wybranym 4 b4 4
polu juz znajduje sie karciana ptytka, dotdz = =
nowa ptytke na wierzch. Nie ma limitu karcia- \

nych ptytek w stosie.

Pola wspolne znajdujg sie na srodku planszy
i nie maja kolorowej obwaodki. Jesli w rozgryw- —
ce uczestniczy mniej niz 4 graczy, dodatkowe ¢ 4
pola bonusowe traktuje sie jak pola wspdlne.

b4

A md
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

W grze SETUP tury rozgrywa sie po kolei, zaczynajac od najmtodszego z Was.

1. UTWORZ ZESTAWY ALBO WYMIEN KARCIANE PLYTKI

W swojej turze mozesz wykonac 1z 2 akcji: utworzyc¢ zestawy albo wymie-
ni¢ karciane ptytki.

A. Tworzenie zestawow. Mozesz umiesci¢ 1 albo wiecej karcianych ptytek
ze swojej puli lub z puli ogolnej na planszy. Ptytki musza by¢ czescig tego
samego zestawu i jednoczesnie mogag tworzyé inne zastawy z ptytkami na
planszy (zob. szczegoty na nastepnej stronie).

B. Wymiana karcianych ptytek. Jesli nie mozesz albo nie chcesz utworzyé
zestawu, musisz wymieni¢ dowolng liczbe karcianych ptytek ze swojej puli na
takg sama liczbe losowych karcianych ptytek z woreczka. Nastepnie swojg ture
rozgrywa kolejna osoba.

2. PRZESUN PIONEK

Przesun swoj pionek na torze punktacji o tyle pdl, ile punktow zdobytes. Jesli kto-
res z Was zdobyto punkty bonusowe, takze przesuwa swoj pionek (zob. szczego-
ty na nastepnej stronie).

3. UZUPELNIJ KARCIANE PLYTKI

Gdy umiescisz karciane ptytki na planszy, musisz wylosowac ptytki z woreczka
i uzupetnic¢ pule. Najpierw uzupetnij brakujgce ptytki w puli ogolnej, a nastepnie
w swojej puli.

Jesli woreczek jest pusty, usun z planszy wszystkie karciane ptytki, zostawiajac
ptytki znajdujace sie na samej gorze stosow. Usuniete karciane ptytki umiescé
W woreczku.

4. TURA KOLEJNEGO GRACZA

Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

WYGRANA

Gdy dowolny pionek dotrze do linii mety albo jg przekroczy, rozgrywka dobiega
konca. Nie musicie rozegrac takiej samej liczby tur.

Jako ze podczas rozgrywki mozesz zdobywac punkty bonusowe (zoh. szcze-
goty na nastepnej stronie), moze sie zdarzyc, ze kilka pionkow dotrze do linii
mety albo jg przekroczy w tej samej turze. W takiej sytuacji zwycieza osoba,
ktorej pionek znajduje sie dalej za linig mety.

Jesli kilka pionkow znajduje sie na tej samej pozycji za linig mety, wygrywa
osoba, ktora jako ostatnia potozyta karciane ptytki na planszy.

W zaleznosci od liczby graczy uczestniczacych w rozgrywce linia mety jest ozna-
czona nastepujacymi symbolami:
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TWORZENIE ZESTAWOW

Karciane ptytki umieszczane na planszy musza a N
by¢ czescia tego samego zestawu. 411043%p
W przyktadzie obok gracz czerwony zagrywa: - v & -
4 he } 6@ 6 ¥ 4 4 % }
eGPl a3 a3 Yay
BRA : :
V' V'
i tworzy zestaw [cyfry tworzg cigg rosnacy): 43¢ b R4 = A
4 6 v v
@ & @ & 1000‘1
korzystajac z karcianych ptytek znajdujgcych sie
na planszy.
Tylko widoczne (wierzchnie) ptytki na planszy
moga by¢ czescig zestawu.
TWORZENIE ZESTAWOW
W ROZNYCH KIERUNKACH
/estaw moze sie sktadac z dowolngj liczby A a
ptytek potgczonych biatymi liniami na planszy. 4! 104 i'g" >
Linie mogg sie taczy¢ w roznych kierunkach, o s D 4
anawet sig ze soba krzyzowac. TR T it
W przykfadzie obok gracz fioletowy zagrywa: B T B
7 13%) 9
& v v
, , Jne
i tworzy zestaw (cyfry tworza cigg rosnacy): A4 .
3 4 5 6 (7
& & & &S
TWORZENIE WIELU ZESTAWOW
Karciane ptytki umieszczane na planszy moga X X
utwarzy¢ kilka zestawow jednoczesénie. 411043
W przyktadzie obok gracz zotty zagrywa: a I I a
— 4 be } 6 ¥ 4 4® }
[] a5 a3 sy
+ v v
(X o A
3 5 79
i tworzy 3 zestawy, korzystajac z wczesnig] 12} FR= el
v h 4

umieszczonych na planszy karcianych ptytek:
.

[ i

‘oo+

5
)
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PUNKTOWANIE

PUNKTY W TURZE GRACZA

Kazda z karcianych ptytek wchodzaca w sktad
1 albo kilku zestawow na planszy zapewnia
1 punkt. Gdy w swojej turze utworzysz zestaw,
otrzymujesz po 1 punkcie za kazda karciang
ptytke umieszczong przez siebie na planszy i po
1 punkcie za kazdg karciang ptytke, ktora juz
sie znajduje na planszy i wchodzi w sktad tego
zestawu.

Dana ptytkajest warta 1punkt bez wzgledu na to,
w ilu zestawach sie znajduije.

W przyktadzie obok gracz zotty zdobywa
punktow.

PUNKTY BONUSOWE

Punkty bonusowe zdobywasz w turze aktyw-
nego gracza, gdy ten utworzy zestaw z 1 albo
2 karcianymi ptytkami, ktére znajduja sie na
Twoich polach bonusowych.

Gracz zotty tworzy zestawy, w ktérych sktad
wchodzg 2 ptytki na polach bonusowych gra-
cza zielonego, wiec ten otrzymuje o punkty
bonusowe i przesuwa swoj pionek na torze
punktacji o 2 pola do przodu.

Pamietaj, aby podczas rozgrywki pilnowac swo-
ich pol bonusowych i sprawdzac, czy karciane
ptytki w zestawach utworzonych przez aktyw-
nego gracza nie znajdujg sie na Twoich polach.

Jesli tego nie zauwazysz, zanim kolgjna osoba
rozpocznie swojg ture, nie zdobywasz punktow
bonusowych.

Mozesz przypomina¢ pozostatym graczom
0 punktach bonusowych, jesli uznasz, ze Ci sie
to optaca.
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GRA DRUZYNOWA: 2 NA 2

W tym wariancie rozgrywki uczestniczg 2 druzyny sktadajace sie
z 2 graczy. Celem rozgrywki jest sprawienie, aby pionek Twoje]
druzyny nie znajdowat sie na ostatniej pozycji na torze punktacji, gdy

dowolny z pionkow dotrze do linii mety wyznaczonej przez albo PUDSUMUWANIE ZASAD

ja przekroczy.

Zasady rozgrywki sg takie same jak w wariancie standardowym O
z nastepujgcymi zmianami: TWORZENIE ZESTAWOW
« W rozgrywce uczestniczag 2 druzyny (po 2 osoby w kazdej). q\ Testam el shsleded oo el /P
» Kazde z Was ma swoje karciane ptytki, stojak i pionek. Na kazda 2 karcianych ptytek.

druzyng przypadaja 2 pionki. Zestaw Kkarcianych ptytek z takimi samymi cyframi
* Przed rozpoczeciem rozgrywki usigdz obok cztonka swaojej druzyny, w réznych kolorach:

tak abyscie widzieli swoje karciane ptytkii mogli planowac strategie. 9 9 9 o

W grze druzynowej korzystasz tylko z karcianych ptytek ze swojgj 3 3 /| E :J

puli | z puli ogdinej. ¥ &' & ¢ 9 %

G~ —

* Tury rozgrywa sie naprzemiennie w kolejnosci przedstawionej na Zestaw karcianych ptytek z roznymi cyframi

rysunku. tworzacymirosnacy ciag w tym samym kolorze:

K K 78,4586 78
& &6 9V VVVOVVYS
® B —p
UMIESZCZANIE KARCIANYCH
PLYTEK

» Gdy zdobywasz punkt, przesun swoj pionek na torze punktaciji
0 odpowiednig liczbe pol do przodu. Mozesz umiescic na planszy 1albo wigce)

- Weiaz mozesz zdobywaé punkty bonusowe poza swoja tura, gdy Leaieleln s 29 Seers gl Ivio 2 aul agel el

karciane ptytki w zestawie utworzonym przez innego gracza znaj- Ptytki umieszczane na planszy musza by¢ czescia
dujg sie na Twoich polach bonusowych. Oznacza to, ze gdy jestes tego samego zestawu.
aktywnym graczem, mozesz zapewnic¢ punkty bonusowe zaréwno 5

graczowi ze swojej druzyny, jak i graczowi z druzyny przeciwne;.

PUNKTOWANIE

WYGRANA W ewelejtrzs

Po 1punkcie za kazda karciang ptytke
w utworzonym przez Ciebie zestawie.

Gdy dowolny pionek dotrze do linii mety albo jg przekroczy, rozgrywka
dobiega konca. Wygrywa druzyna, ktdrej pionek (1z 2] nie jest ostat-

ni na torze punktacji. W turze innego gracza
Po 1punkcie bonusowym za kazda karciang ptytke

na Twoim polu bonusowym wchodzaca w sktad
zestawu utworzonego przez aktywnego gracza.

Jesli jest kilka pionkdw na ostatniej pozycji, wygrywa druzyna z pion-
kiem na pierwszej pozycji.

Jesli jest kilka pionkow na pierwszej pozycji, wygrywa druzyna, ktorej
gracz jako ostatni umiescit karciane ptytki na planszy.

Ttumaczenie i redakcja wersji polskiej: zespot Rebel
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