*Przettumaczone przy pomocy sztucznej inteligenciji
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Czas na siatkdwke plazowg! Tak jak w
prawdziwej siatkowce plazowej, kazda wymiana
sktada sie z trzech zagran: OBRONY, PODANIA i
ATAKU.

Przewage zdobedzie ten gracz, ktéry umiejetnie
gospodaruje energig, zachowuje spokdj pod
presjg i dobrze odczytuje gre przeciwnika. Bo
jedno jest pewne: siatkéwka plazowa to gra
psychologiczna!

KROTKi OPiS

W tej grze dwuosobowej rozgrywasz krotki set siatkdwki plazowej
w formie gry karcianej. Kazda wymiana przebiega zawsze w tej
samej kolejnosci: serwis » obrona -» podanie - atak - ...

Czy uda ci sie odeprze¢ atak? Jesli tak, wymiana trwa dalej!
Haczyk polega na tym, ze karty ataku sg rozgrywane zakryte, wiec
musisz odgadng¢, co planuje przeciwnik. Punkt zdobywasz za
ataki, ktérych nie da sie odeprze¢. Moze to by¢ bardzo mocny
atak lub delikatny strzat z podciecia!

SERWIS OBRONA ATAK
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OBRONA ATAK PUNKT?
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Obie druzyny rozpoczynajg gre z 6 KARTAMI MOCY. Kazda
wymiana toczy sie z 10 kartami na rece: przed kazdg wymiang
dobierz maksymalnie 10 kart (ATAK i/lub OBRONA) - to, jak je
rozdzielisz, zalezy od twojej taktyki.

Zastanow sie, ktore karty chcesz zachowac na kluczowe momenty,
a jakie karty moze jeszcze miec twoj przeciwnik.

KONIEC GRY

Rozgrywasz seta do trzech wygranych. Pierwszy gracz, ktory
zdobedzie 3 punkty, wygrywa seta. Jesli skoriczg ci sie karty do
dobierania, po prostu potasuj wszystkie zagrane karty, aby
utworzyc¢ nowg talie.

Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wygra 2 sety. A jesli masz
ochote na wiecej, oczywiscie mozesz grac dalej!

« 12 KART MOCY: KAZDA DRUZYNA MA PO 3 KARTY OBRONNE i 3 KARTY ATAKU ~_
« 20 KART ATAKU DO DOBIERANiA | 18 KART OBRONNYCH DO DOBIERANiA

« 16 KART ZESTAWOW

Kazdy gracz otrzymuje 6 KART MOCY (3x obrona, 3x
atak) i bierze je do reki. Karty do dobierania sg
sortowane wedtug rodzaju, tasowane i uktadane
zakryte w trzech stosach: ATAK, OBRONA, ZESTAW.

Nastepnie kazdy gracz dobiera 4 dodatkowe karty
ATAKU i/lub OBRONY wedtug wtasnego wyboru, tak
aby przed kazdg wymiang miat w reku tgcznie 10 kart.

KARTY OBRONNE

OBRONA 1-5:
Moze odeprze¢ ATAK o sile 1-
5 oraz CUT.

OBRONA 6-10:
Mozna obroni¢ mocne ataki,
ale nie da sie obroni¢ CUT-a.

BLOK:

Blokuje kazdy mocny atak,
ale nie chroni przed atakiem
typu CUT.

Udany BLOK natychmiast
przynosi punkt! Nie mozna

: \BU)CKV\ 'flOCKX/ M

d
NORSIER.
6.

,/ T //

wykonac BLOKU po serwisie. e S

OBRONA

PODANiE

KARTY ATAKU

SPIKE:

Mocny atak z sitg 1-8.

CUT:

Delikatny, precyzyjny krotki atak.
Mozna sie przed nim obronic¢
wytgcznie za pomoca kart obrony
typu ,,cut” (1-5).

UKtADANIE KART

Karty setowe (od -2 do +3):

Karty setowe zwiekszajg lub
zmniejszajg site ataku o podang
wartosc¢.

Przypadek szczegdlny — SET FAIL:
Pitka po podaniu przelatuje nad
siatkg. Wowczas przeciwnik moze
wykonac atak (wartosc 0).

KARTY MOCY

Najlepsze karty w grze!
Oto one:

ATAK: 87| CUT
OBRONA:10 | 5| BLOCK
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GRACZ 1 RAJD GRACZ 2

Dotqgcz do reki maksymalnie 10 kart

Dotgcz do reki maksymalnie 10 kart
(ATAK i/lub OBRONA).

(ATAK i/lub OBRONA). ﬁ
1. SERWIS

2. ODBIERZ

(] ZaWOank, kt?’ry JakO Ostatr” gl’a{ KAR'I'Y SA ODKRYNANENIYM ° WyblerZ karte OBRONY | Zagraj
W 5|atkowl'<e plazowa, SAMYM CZASiE ja zakrytg (uwaga: nie mozna
rogptezlie  plErtiezsge SR — wykonac bloku po serwisie).
serwisem. Po.kazdym 'punklee [“‘,‘,"‘" e Przyjecie konczy sie sukcesem,
serwis wykonuje zawodmk,'ktory < — jesli wartoé¢ obrony jest co
zdobyt ten punkt. Drugi set - N najmniej réwna wartosci ataku
rozpoczyna zawodnik, ktéry | wow s serwisu.
przegrat pierwszego seta. ODBIOR ZAKONCZONY SUKCESEM! i

e Aby wykona¢ serwis, wybierz ! : 3. PODANiE
kartg ATAKU I zagraj Ja zakry t,a‘I e Wylosuj karte zestawu ze stosu i
Punkt _ zostaje .zdobyt'y, jesli potdz jg odkrytg obok niego.
Wartoslc. atak‘u !est wyzsza od 8 D e Karta zestawu wskazuje wartosc
wartosci przyjecia (OBRONA). ° z przedziatu od +3 do -2, ktéra

: Uwgga: Podcza§ serW|su. ne W okresla, jak dobry jest ten
mozna wykonac¢ uderzenia z zestaw
podcieciem. )

e Wartos¢ ta zwieksza lub
zmniejsza site twojego ataku,
poniewaz dobry zestaw pozwala
na silny atak!

4. ATAK

5. OBRONA /

e Wybierz karte OBRONY i zagraj
ja zakryta.

e Nastepnie karta ATAKU i karta o Zagraj karte ATAKU zakryta.
'OBRONY’ s odkrywane KARTY SA ODKRYWANE e Sita ataku zalezy od karty
jednoczesnie. JEDNOCZESNIE. PRZYGOTOWANIA oraz karty

e Atak zostaje odepruty, jesli ATAKU.
wartos¢  OBRONY jest co e Czy przeciwnik zdota odeprzeé
najmniej réwna wartosci ATAKU. twadj atak?

Jesli obrona sie powiedzie, "}%

runda trwa dalej: dobierz karte
SET i wybierz nowa karte ATAKU.

e Runda korniczy sie dopiero < 6. PUNKT
wtedy, gdy ataku nie da sie
odeprzec! e Kiedy zdobedziesz punkt, wez
o Jesli w trakcie rundy skoriczg ci [ wszystkie zagrane Karty i uté2 je
Sichkant Al IBROBRONIG OBRONA: 7 ATAK: 741 = & W stos przed sobg, aby zapisac
przegrywasz runde (brak wynik. Kazdy stos liczy sie jako

energii). PUNKT DLA GRACZA NR 2 , jeden punkt.

PRZYKtADY KART SPECJALNYCH

Heitep
s,

ZASADA DLA GRACZA NR 2 (ATAK):
BLOK NiE MOZE ZATRZYMAC STRZAtY Z
PRZEBIEGIEM.

PUNKT DLA GRACZA 1 (ATAK)
UWAGA: W PRZYPADKU UJECiA Z CIiECIEM JAKOSC
PLANU NiE MA ZNACZENiA.
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POMYSLNIE OBRONIONO!
CIECIE NiE MA SItY ATAKU, ALE MOZNA Si€ PRZED NiM BRONiC
WYLACZNIE KARTAMi OBRONNYMi O WARTOSCIACH OD 100 5.
A RAID TRWA DALE)...
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	Aby wykonać serwis, wybierz kartę ATAKU i zagraj ją zakrytą. Punkt zostaje zdobyty, jeśli wartość ataku jest wyższa od wartości przyjęcia (OBRONA).
	Uwaga: Podczas serwisu nie można wykonać uderzenia z podcięciem.
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	Wybierz kartę OBRONY i zagraj ją zakrytą.
	Następnie karta ATAKU i karta OBRONY są odkrywane jednocześnie.
	Atak zostaje odepruty, jeśli wartość OBRONY jest co najmniej równa wartości ATAKU. Jeśli obrona się powiedzie, runda trwa dalej: dobierz kartę SET i wybierz nową kartę ATAKU.
	Runda kończy się dopiero wtedy, gdy ataku nie da się odeprzeć!
	Jeśli w trakcie rundy skończą ci się karty ATAKU lub OBRONY, przegrywasz rundę (brak energii).
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	Dołącz do ręki maksymalnie 10 kart (ATAK i/lub OBRONA).
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	Przyjęcie kończy się sukcesem, jeśli wartość obrony jest co najmniej równa wartości ataku serwisu.
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	Wylosuj kartę zestawu ze stosu i połóż ją odkrytą obok niego.
	Karta zestawu wskazuje wartość z przedziału od +3 do −2, która określa, jak dobry jest ten zestaw.
	Wartość ta zwiększa lub zmniejsza siłę twojego ataku, ponieważ dobry zestaw pozwala na silny atak!
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	Zagraj kartę ATAKU zakrytą.
	Siła ataku zależy od karty PRZYGOTOWANIA oraz karty ATAKU.
	Czy przeciwnik zdoła odeprzeć twój atak?

	6. Punkt
	Kiedy zdobędziesz punkt, weź wszystkie zagrane karty i ułóż je w stos przed sobą, aby zapisać wynik. Każdy stos liczy się jako jeden punkt.
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	OBRONA: 7
	ATAK: 7+1 = 8

	Przykłady kart specjalnych
	Point for player 2 (DEFENSE)
	Zasada dla gracza nr 2 (atak): Blok nie może zatrzymać strzału z przebiegiem.
	punkt dla gracza 1 (ATAK) Uwaga: W przypadku ujęcia z cięciem jakość planu nie ma znaczenia.
	Pomyślnie obroniono! Cięcie nie ma SIŁY ATAKU, ALE można się przed nim bronić wyłącznie kartami obronnymi o wartościach od 1 do 5. A rajd trwa dalej…


