Kung Fu to szybka, ekscytujaca
gra towarzyska (,party game”)
| czasu rzeczywistego dla 4 do 8

graczy powyzej 8 roku zycia.
Sredni czas trwania rozgrywki to 20 do 40 minut.

CEL GRY

Gracze s mlodymi adeptami sztuki walki Kung
Fu, ktérzy staja do koricowego egzaminu przed
swoimi mistrzami w klasztorze Shaolin. Korzystajac
z czterech znanych im styléw walki musza prezento-
wac jak najciekawsze uklady. Rywalizacje wygrywa
ten wojownik, ktéry zdobedzie najwiccej punktow
za uklady wykonane na swoim egzaminie.

ZASADY GRY

Uczciwosé

Aby gracze dobrze bawili si¢ grajac w Kung Fu, musza,
zachowywa¢ si¢ uczciwie (poza Kulturalnym oszu-
kiwaniem) i dogadywa¢ w sytuacjach spornych.

ELEMENTY GRY

Gra sktada si¢ z nastgpujacych elementéw:

e 68 kart cioséw
e 52 karty ukladéw walki
* instrukcja

Jesli w pudetku brakuje jakiegos elementu, prosimy o kon-
takt pod adresem michal@kuzniagier.com — jak najszybciej
uzupelnimy braki.

KARTY cros6w
Kaidy z graczy trzyma swoje karty w rece. Wy-
mieniajac si¢ z innymi graczami, dazy on do zebra-
nia takich cioséw, aby zrealizowaé wybrany uklad.
W talii jest pie¢ réznych rodzajow kart cioséw
odpowiadajacych réznym stylom walki Kung Fu.

Styl kraba
(16 kart)

Styl malpy
(16 kart)

Styl tygrysa
(16 kare)

Styl zurawia

Styl smoka
(16 kart) (4 karty)
Styl smoka

Styl smoka jako najbardziej uniwersalny moze
zastapi¢ dowolny inny cios w ukladzie. Petni w grze
funkcje jokera.

KARTY UKEADOW

Uktady walki to zadania stawia-
ne przed graczami przez mistrzéw 4
Kung Fu. W talii znajduja sic trzy (!
rodzaje ukladéw:

Latwy

(24 karty)

Wartoéé: 1 punkt.

Aby realizowaé potrzeba:
4 cioséw.

Tlo karty: dzungla.

(20 karr)

‘Wartosé: 2 punkty.

Aby realizowad potrzeba:
5 cioséw, min. 3 rézine,
maks. 3 takie same.

Tlo karty: step.

Trudny

(8 karr)

Wartoéé: 4 punkty.

Aby realizowaé potrzeba:
5 cioséw, przynajmniej

4 takich samych.

Tlo karty: géry.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy:

1. Wyja¢ elementy gry z pudetka.

2. Oddzieli¢ karty cioséw od kart uktadéw.

3. Karty ukladéw podzieli¢ na trzy stosy (fatwe,
zwykle i trudne). Kazdy stos nalezy potasowaé
i potozy¢ na $rodku stotu rewersami do géry.

4. Potasowa¢ karty cioséw, a nastgpnie rozda¢
kazdemu z graczy po 5 kart. Pozostale potozy¢
w dostepnym miejscu rewersami do gory.

5. Na uméwiony znak trzech sposréd graczy
odkrywa po jednej wicrzchniej karcie z kazdego
ze stoséw ukladéw i kladzie je awersem do gory
obok danego stosu.

6. Mozina juz przystapi¢ do egzaminu — gra si¢ za-
czyna.




Uwaga: celem skrécenia rozgrywki (zwlaszcza
przy mniejszej liczbie os6b) mozna usunaé kilka
kart uktadéw (proponujemy zrobi¢ to w proporcji
2-2-1). Usunigte uklady nalezy odtozy¢ do pudelka
rewersami do gory.

PRZEBIEG GRY

Przebieg gry Kung Fu jest nietypowy. To rozgryw-
ka czasu rzeczywistego, ktéra nie jest podzielona na
tradycyjne tury, fazy czy kolejki. Wszyscy uczestni-
cy zabawy graja przez caly czas.

Rozgrywka jest bardzo dynamiczna i w duzym
stopniu niekontrolowana.

Aby zdobywa¢ punkty gracze musza realizowaé
uklady.

Realizacja ukladu nastepuje gdy gracz zbie-
rze wszystkie karty cioséw oznaczone na karcie
ukladu i ulozy je w odpowiedniej kolejnosci - od

lewej (= J= =) do prawe;j.

Przyklad 7le utozonego uktadu

Naturalnie, w wigkszoéci przypadkéw gracze nie
posiadaja odpowiedniego uktadu. Musza go wigc
zdoby¢, a robig to na drodze absolutnie nieskrepo-
wanego prawie zadnymi zasadami handlu kartami.

Zasada jest prosta: kaidy moze handlowad
z kazdym w dowolnej chwili — liczy si¢ szybkos¢,
mocny glos i dar przekonywania.

Handel moze odbywac¢ si¢ w dowolny sposéb, ale
tylko z innymi graczami — nie mozna ,handlowa¢”
z talig czy stosem kart odrzuconych.

Mozina wymienia¢ karty: jedna za jedna, kil-
ka kart za jedna, kilka za kilka, da¢ komus karte
za darmo (lub obietnice przyszlej przyshugi), czy
w dowolny, inny uméwiony przez graczy, sposob.
Dozwolone jest Kulturalne oszukiwanie (patrz
ramka ,,Kulturalne oszukiwanie”).

W momencie gdy gracz zbierze — i ulozy we
whasciwej kolejnosci — karty cioséw potrzebne na
wybrany przez siebie uktad wtedy kiadzie je ener-
gicznie na stole krzyczac glosno ,KUNG FU”.

W tym momencie gra jest przerywana! Gracze
nie moga ze soba handlowa¢, realizowa¢ ukladéw,
a nawet rozmawiaé.

Jezeli mimo wszystko to robia spotyka ich kara
(patrz ,Kara”).

Gracze wspdlnie sprawdzaja czy gracz, ktéry po-
wiedzial ,,KUNG FU”, poprawnie zrealizowat ukfad.
Jezeli tak, to:

1. Gracz odrzuca karty cioséw, uzyte do zreali-
zowania ukladu — awersami do géry — na stos
kart odrzuconych (ktéry tworzy si¢ obok stosu
cioséw).

2. Zabiera zrealizowany uktad — sa to jego punkty.

3. Dobiera nowe karty ze stosu cioséw, tak by
w rece mie¢ 5 (jezeli ma wigeej niz 5 kart nie
odrzuca ich). Jezeli nie ma wystarczajacej liczby
kart, nalezy przetasowa¢ stos kart odrzuconych
i utworzy¢ z niego nowy stos Cios6w.

4. Jezeli ktérykolwiek inny z graczy ma mniej
niz 5 kart na rece, dociaga aby mie¢ 5.
Wazne: Gracze, ktérzy dobrali karty nie zagla-
daja na razie do nich.

5. Odslania nowa karte z wlasciwego stosu, czyli tego,
z ktérego uklad zostal whasnie zrealizowany.

6. W tym momencie gra jest wznawiana i kazdy z gra-
czy moze juz korzysta¢ z nowo dobranych kart.

Jezeli gracz #le zrealizowat uklad spotyka go
kara, a rozgrywka jest wznawiana. Uwaga: gracze,
ktérzy maja mniej niz 5 kart nie dobieraja w takiej
sytuacji kart.

Jezeli dwéch (lub wiecej) graczy réwnoczesnie
krzykneto ,KUNG FU”, wéwczas gracze musza
wspélnie ustali¢ kto byt pierwszy. Drugi z graczy
musi czekaé, az gra zostanie wznowiona.

ImMpras

Jezeli w toku gry dochodzi do sytuacji, ze zaden
z graczy nie moze dhuzszy czas zrealizowaé ukladu,
gracze powinni ustali¢, na zasadzie porozumienia, ze
doszto do impasu. Woéwczas wszyscy gracze odkta-
daja na chwile swoje karty cioséw, odkryte uklady
chowa si¢ na spéd odpowiednich stoséw i wyklada
trzy nowe uklady — po jednym z kazdego rodzaju.

Kulturalne oszukiwanie

Gracz moze w trakcie dokonywania transakgji
z innym graczem da¢ mu inng karte niz ta, na kedra
si¢ uméwili. W momencie, w ktdrym ,,oszukiwany”
dotknie karty, transakcje uznaje si¢ za dokonana —
nie mozna juz nic zrobi¢ — i musi ja przyjaé.
Oczywiscie mozna zapobiega¢ temu wymieniajac si¢
na ,otwarte karty”, jednakze w chaosie jaki panuje
w trakcie rozgrywki nie zawsze si¢ o tym pamieta.

Kara

Polega na tym, ze gracz odrzuca wszystkie swoje
karty cioséw i do momentu, az ktdrys z pozostatych
z graczy nie zrealizuje ukladu pozostaje poza gra.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy si¢ w chwili, gdy zrealizowany zosta-
nie ostatni ukfad z dowolnego stosu.

Gracze zliczaja punkty, ktére otrzymali za swoje
uklady (4 punkty za trudny, 2 punkty za zwykly,
1 punkt za latwy). Gracz, ktéry zdobyt najwiecej
punktow, zwycigza i zostaje najlepszym wojowni-
kiem klasztoru Shaolin.

Jezeli jest remis — wowczas wygrywa gracz, ktdry zre-
alizowat wiecej ukladéw trudnych, a jesli i tu jest remis
— gracz, kidry zrealizowat wigeej ukladéw zwyklych.

Jezeli i w tej sytuacji wciaz jest remis — obu
(wszystkich) graczy z najwyisza liczba punktéw
uwaza si¢ za zwyciezcow.

Zasada dodatkowa: kara wicksza

Gracze mogg uzgodni¢, ze w ramach kary nale-
zy takie odrzuci¢ jeden zrealizowany juz ukfad —
wybér ukaranego.

KUNG FU
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