PL Qyrsqyrs — Petna Instrukcja / Complete Rulebook

+++ Szybkie Zasady / Quick Rules ¢+«

Liczba graczy: 3-4
Cel gry: Zdoby¢ jak najmniej punktow.
Wartosci kart zdobytych w lewach liczone sg jako punkty ujemne.

Gracz z najmniejszg liczbg punktéw wygrywa gre.

Przygotowanie / Setup

¢ 8 kart na gracza (przy 4 graczach) / 10 kart (przy 3 graczach).
e Kazdy gracz ktadzie jedng karte zakrytg do Skrzyni Skarbow (Treasure Chest).

* W grze tréjosobowej rozdajacy dodaje do skrzyni dwie dodatkowe karty.

Przebieg Gry / Gameplay

¢ Gracz siedzgcy po lewej stronie rozdajacego zaczyna, zagrywajac dowolng odkryta
karte.

* Pozostali muszg, jesli moga, dotozy¢ karte w tym samym kolorze lub zagra¢ atut
(Krolowa).



¢ Jesli nie moga, moga odrzuci¢ dowolng karte lub zagraé Krélowa.
¢ Krolowe sg kartami atutowymi i przebijaja wszystkie inne kolory.
e Zwyciezca lewy rozpoczyna kolejng.

¢ Gracz, ktéry wygra ostatnig lewe, otrzymuje takze Skrzynie Skarbéw — moze to zmienic
wszystko.

Specjalne Wyniki / Special Results

Bez Skazy: Nie zdobyto zadnej lewy — wszyscy przeciwnicy podwajajg swoje punkty
ujemne.

Wspaniaty: Zdobyto wszystkie lewy — wszyscy przeciwnicy otrzymujg 500 punktéw
ujemnych.

Punktacja / Scoring

W grze jest tgcznie 140 punktéw (35 na kolor).

Krélowe nie majg wartosci punktowej i nie sg liczone.

Elegancka. Nieprzewidywalna. Btyszczgca.

Gra taktyki, intuicji i szczescia.

*o 0

© 2025 Harald Rosenbaum - Qyrsqyrs™



*o 0

Petna Instrukcja / Full Rulebook

Whprowadzenie / Introduction

Qyrsqyrs to mistyczna i tajemnicza Krélowa Karo w tej grze karcianej.

L$ni we wszystkich kulturach i krajach Swiata.

Qyrsqyrs to taktyczna i emocjonujaca gra karciana dla trzech lub czterech graczy,
z jasng strukturg, prostymi zasadami i nieskonczong liczbg mozliwych rozgrywek.
taczy unikanie lew, strategiczny blef i kontrolowane ryzyko

Z duzg dawka szczescia i dynamiczna interakcjg miedzy graczami.

tatwa do nauczenia, lecz trudna do opanowania.

Kazda rozgrywka jest inna — zadna nie jest taka sama.

Podsumowanie Gry / Summary of Gameplay

Kazdy gracz gra sam — wszyscy przeciw wszystkim.

Celem jest zdobycie jak najmniejszej liczby punktéw.

Wartosci kart zdobytych w lewach sg liczone jako punkty ujemne po zakoriczeniu rundy.
Tylko Krélowe sg atutami, a ich hierarchia w czterech kolorach

Nadaje grze gtebi strategiczne;.

Z powodu swojej dwoistej natury Krélowe mogg pomac lub zaszkodzié.



Jako atuty oferujg rézne mozliwosci taktyczne

| czesto decyduja o zwyciestwie lub porazce.

Czesto sg potajemnie wktadane do Skrzyni Skarbow,

aby uniknac ryzyka zdobycia punktéw ujemnych.

Moga jednak rowniez doprowadzi¢ do zwyciestwa Wspaniatego —

Ich uzycie wymaga przemyslenia w kazdej rundzie.

Skrzynia Skarbow to kluczowy element gry:

Na poczatku kazdej rundy kazdy gracz ktadzie do niej jedng karte zakryta.
Te ukryte karty i niepewnosc¢ z nimi zwigzana

Tworzg napiecie i nieprzewidywalnosé.

Skrzynia jest ujawniana dopiero na koncu rundy

Przez gracza, ktory wygrat ostatnig lewe.

Ten moment stanowi dramatyczny punkt kulminacyjny — ostatnia lewa moze zmienic
wszystko.

Komponenty / Components

32 karty do gry, jedna karta Skrzyni Skarbéw
Oraz pudetko, ktore petni funkcje podstawki dla skrzyni podczas rozgrywki.
Cztery kolory kart, numerowane od 2 do 8.

Cztery Krélowe — po jednej w kazdym kolorze — sg niezaleznymi atutami.




Przygotowanie / Setup

W grze czteroosobowej kazdy gracz otrzymuje 8 kart.

W grze trzyosobowej kazdy otrzymuje 10 kart.

W grze trzyosobowej rozdajgcy umieszcza dwie karty

Bezposrednio w Skrzyni Skarboéw podczas rozdawania.

Przed rozpoczeciem kazdy gracz musi réwniez wtozy¢ jedna karte zakrytg do skrzyni.

Karty w skrzyni pozostajg tajemnicg az do korica rundy.

Przebieg Gry / Gameplay

Gracz po lewej stronie rozdajagcego zagrywa jako pierwszy dowolng odkrytg karte.

Pozostali gracze musza, jesli moga, zagrac karte w tym samym kolorze lub Krélowa
(atut).

Jesli nie moga, moga odrzuci¢ dowolng karte lub zagra¢ Krolowa.

Karty atutowe bijg wszystkie inne kolory.

Zwyciezca lewy rozpoczyna kolejna.

Gracz, ktory wygra ostatnig lewe, otrzymuje takze karty ze Skrzyni Skarbéw —
Moga one catkowicie odmieni¢ wynik gry.

Zazwyczaj nalezy unikac¢ wygrania ostatniej lewy —

Chyba ze dazy sie do zwyciestwa Wspaniatego.




Specjalne Osiagniecia / Special Achievements

Dwa specjalne osiggniecia wprowadzajg emocje i hapiecie strategiczne.

Bez Skazy: Gracz, ktory nie wygrat zadnej lewy, osiaga sukces bez skazy.

Wszyscy przeciwnicy muszg podwoic¢ swoje punkty ujemne.

Jesli dwéch graczy osiggnie to jednoczesnie (mozliwe tylko przy 4 graczach),
punkty ujemne sa liczone czterokrotnie.

Wspaniaty: Gracz, ktory wygra wszystkie lewy, osigga niezwykty sukces Wspaniaty.
Wszyscy przeciwnicy otrzymujg po 500 punktéw ujemnych.

To rzadkie wydarzenie budzi maksymalne emocje i wspdlne reakcje przy stole.

Charakter i Doswiadczenie Gry / Game Experience and Character

Gra opiera sie na wyjatkowej réwnowadze strategii, intuicji, obserwacji i szczescia.
Gracze muszag nie tylko kontrolowac¢ wtasne karty,

ale tez uwaznie obserwowac innych, by wykry¢ blef, intencje i przypadek.
Potaczenie taktyki i losowosci sprawia, ze gra nigdy nie jest w petni przewidywalna.
Trenuje koncentracje, taczenie informaciji, refleks i podejmowanie decyzji.

Jednoczesnie rozwija myslenie strategiczne i uczy podejmowania decyzji w warunkach
niepewnosci.

Smiech, triumf i zaskoczenie towarzysza kazdej rozgrywce.
Qyrsqyrs ma wyjatkowo wysoka regrywalnos¢

| pozostaje wciggajgca nawet po wielu partiach.




Punktacja / Scoring

Kazdy gracz zdobywa tyle punktéw ujemnych,

ile wynositgczna wartosé kart, ktére zebrat w lewach.
W grze znajduje sie 140 punktéw tacznie,

a kazdy kolor (karty 2-8) daje 35 punktéw.

Qyrsqgyrs, jako bezcenna karta atutowa,

nie jest brana pod uwage w punktaciji.

Gracz z najmniejsza liczbg punktéw ujemnych wygrywa gre.

O Kartach i Kamieniach Szlachetnych / About the Cards and Gemstones

Qyrsqgyrs Czerwona — Czerwony Diament

Najwyzsza karta atutowa. Czerwony to najrzadszy kolor diamentu na swiecie.
Istnieje tylko kilka czerwonych diamentéw — btyszcza jak ogien i magia.
Symbolizujg odwage, site i wieczng mitosc.

Od starozytnosci wierzono, ze dajg niepokonanos¢.

Qyrsqgyrs Czarna — Czarny Opal
Druga najwyzsza karta atutowa. Czarny opal jest tajemniczy i peten energii.
Jego ciemny blask mieni sie wieloma kolorami.

Mowi sie, ze daje site woli i pomaga spetnia¢ marzenia.

Qyrsqyrs Niebieska — Niebieski Szafir
Trzecia karta atutowa. Niebieski szafir symbolizuje spokdj, madrosé i lojalnosé.
Pomaga zachowaé jasnos$¢ umystu i podejmowaé dobre decyzje.

Jego gteboki kolor przywodzi na mysl niebo i morze.



Qyrsqyrs Zielona - Zielony Szmaragd
Najnizsza karta atutowa. Zielony szmaragd symbolizuje mitos¢, szczescie i harmonie.
Uwazany jest za kamienh wzrostu i rownowagi.

Starozytni Egipcjanie nazywali go ,,Kamieniem Zycia”.

Zakonczenie / Closing Words

Gra tatwa do nauczenia, ale trudna do opanowania.
Elegancka w swojej prostocie, nieskonczona w mozliwosciach.

Kazda partia to nowe, btyszczgce doswiadczenie.
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