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WPROWADZENIE

Pewnej nocy wsréd bambuséw przysiadta panda. Zujgc z rozmarzeniem liscie, spogladata
W hiebo, rozswietlone gwiazdami dwunastu zwierzqt chinskiego zodiaku.

,Dlaczego mnie tam nie ma?” - dumata panda, po czym stwierdzita: ,Musze zrobic cos
wyjgtkowego - cos, co sprawi, ze bedzie sie mnie wymieniac jednym tchem obok innych
zwierzqt’”. | gdy zakrecita sie wokét, by chwycic kolejny lis¢, w jej gtowie narodzit sie pomyst
,obrotu pandy’...

Celem gry Panda Spin jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich kart z reki poprzez
wygrywanie lew i gromadzenie bambusa dla pandy. Na kartach znajduja sie ilustracje
zwierzat i zywiotdw chinskiego zodiaku - dodatkowo uzupetnionych o pande.

Kiedy wygrywasz lewe, odrzucasz zagrane przez siebie karty. Jesli przegrasz, wcigz mozesz
zdoby¢ przewage nad przeciwnikami - bierzesz bowiem zagrane karty z powrotem na reke
iobracasz je do gory nogami (tytutowa czynnos$c, nazywana ,obrotem pandy”), zwiekszajac
w ten sposéb ich wartos¢. Jesli wiec zalezy ci na tym, by zdoby¢ jak najwiecej punktow,
czasami warto bedzie przegrac lewe we wtasciwym momencie...

KOMPONENTY GRY _—%

65 kart Zwierzqt (po 13 w kazdym z 5 koloréw) 5 kart Zyw:ofow 5 kart pomocy

45 znacznikéw Bambusa (punktéw):

30 0 wartosci 1 150 wartosc: 5

1 Zeton nastroju Pandy:
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W grze Panda Spin wystepuje 5 koloréw kart, symbolizujacych 5 zywiotéw chinskiego
zodiaku. Zywioty te sa powiazane z kolorami: Ogier z czerwonym; Metal z szarym; Woda
z czarnym; Ziemia z z6ttym; a Drzewo z turkusowym.

Uwaga: Choc dobér koloréw poszczegdlnych zywiotéw moze sie niektérym wydac dziwny, sq
one uzywane w praktyce feng shui.

Kolory sg oznaczone symbolicznie w gérnej i dolnej czesci kazdej karty (patrz: przyktad
ponizej).

W sktad kazdego koloru wchodza: 1 karta Zywiotu, ktéra zamiast wartosci ma specjalne
dziatanie; a takze 13 kart Zwierzat z wartosciami, a czasami réwniez dodatkowymi
symbolami. Jedna potowa karty przedstawia zwierze chinskiego zodiaku z wartoscig na
biatym tle, a druga potowa to jej ulepszona, niebieska wersja - w dalszej czesci instrukcji
sg one nazywane odpowiednio ,biatg strona” i ,niebieska strong”.

Biata strona przedstawia cielesng wersje zwierzecia, a niebieska - duchowg.

Wartosc karty Zwierzecia zalezy od jej aktywnej strony: biata strona ma pojedyncza
wartos¢, a niebieska strona moze mieé wyzszg wartos¢, dwie badz trzy identyczne
wartosci lub jeden z symboli: Panda, Bambus, Woda albo Ogien. Kiedy zagrywasz karte,
bierzesz pod uwage wytacznie jej gérna potowe.

Przyktadowa karta Zwierzecia Przyktad karty Zywiotu Drzewa
Wartosc biatej strony 2y
(tutaj: 3)
Informacja

o niebieskiej stronie
(tutaj: 10, Woda) Niebieska strona

o powigkszonej

wartosci: 10, Woda

Specjalne dziatanie
karty
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Na niektorych kartach pod ich wartoscig widniejq dodatkowe symbole. Symbole te
zapewniajq bonusowe efekty w momencie zagrania karty.

Bambus: Kazdy zagrany symbol
Bambusa pozwala ci wzigé 1 punkt
z puli.

Gtodna Panda: Zabierz 1 punkt 4 Y
8089 graczowi, ktéry zagrat karte do gy | Ogien: Kazdy zagrany syf",’bo’
N Ognia pozwala ci odrzucic karte

lewy bezposrednio przed tobg. ;
Z reki.

G Zakrecona Panda: Mozesz obro- g 7 Woda: Kazdego zagranego
10.83)) cic¢ 1 karte na rece z biatej strony & | symbolu Wody mozesz uzy¢ jako

na niebieskg (patrz s. 7: , Zywiot dowolnej wartosci (jokera) na

Panda: Zastosuj efekt zgodnie
z kafelkiem humoru Pandly.

Ziemi”). potrzeby utworzenia zestawu,
Jesli chcesz, mozesz zignorowacé dziatanie sekwensu lub formacji.
wszystkich symboli.



PRZYGOTOWANIE —=
Utworzcie z boku obszaru gry pule kafelkéw Bambusa. Kafelki te sg uzywane do
sledzenia punktéw zdobytych podczas rozgrywki. Kazdy gracz bierze 1 punkt.

Potozcie kafelek humoru Pandy na stole dowolng strona do gory (gtodna lub
zakrecona), wybierajac ja Swiadomie lub losowo (s. 7: ,Zywiot Ziemi”).

Zbierzcie 5 kart Zywiotéw i potasuicie je. Kazdy gracz dobiera w ciemno 1 karte,
arozgrywke rozpoczyna ten, kto ma karte; najwyzszym numerem. Jesli gracie
w dwie osoby, odkryjcie dodatkowa karte Zywiotu.

Tutaj widoczny jest numer karty.

Nastepnie wez’cje z talii wytacznie te karty Zwierzat, kt;’)re pasuja kolorem do
odkrytych kart Zywiotow. Odtézcie nieuzywane karty Zywiotéw i Zwierzat do pudetka.

Jak widac na s. 2, kolor kazdej karty jest oznaczony symbolicznie w jej gérnej i dolnej czesci.
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Ogien (czerwony)  Metal (szary) ~ Woda (czarny) ~ Ziemia (z6tty)  Drzewo (turkusowy)

Wskazéwka: Zamiastilosowac' karty Zywiotéw z petnej puli, mozecie zdecydowaé przed
losowaniem, ktorych Zywiotow chcecie uzy¢ w biezqcej rozgrywce.

PRZEBIEG

‘Oméwienie

Rozgrywka trwa kilka rund i dobiega konca po rundzie, w ktoérej choc jeden gracz
zgromadzi co najmniej 15 punktéw. Ktokolwiek ma w tym momencie najwiecej
punktow - wygrywa!
Runda gry sktada sie z kilku lew i konczy sie w momencie, gdy wszyscy oprécz jednego
gracza odrzuca z reki wszystkie swoje karty
Podczas lewy gracze zagrywaja karty az do chwili, gdy spasujg wszyscy oprécz jednego
gracza. Karty zagrane przez gracza nazywa sie oferta.
Mozesz zdobyc punkty, kiedy:

e pozbedziesz sie kart, tj. gdy zakonczysz runde z pusta reka (s. 5:, Pozbycie sie kart”);

e zagrasz co najmniej 1 karte z symbolem Bambusa (s. 7: , Zywiot Drzewa”);

e zagrasz co najmniej 1 karte z symbolem Pandly (s. 7: , Zywiot Ziemi”).



o Aby moc zagrac karty, musisz przebic oferte gracza, ktory zagrat przed toba.
Wolno ci zagra¢ 1 lub wiecej kart Zwierzat lub pojedyncza karte Zywiotu.
o Kiedy zagrywasz karty Zwierzat, musisz wykorzysta¢ wszystkie ich wartosci,
wolno ci jednak zrezygnowac z symboli efektow bonusowych.
° I_3rzed zagraniem kart albo spasowaniem mozesz odrzucic 1 lub wiecej kart
Zywiotéw bez ich uzywania (moze to byc¢ konieczne na koniec rundy).
Wskazoéwka: Kiedy zagrywasz karty, wypowiedz na gtos ich wartosci, by inni gracze
wiedzieli, co sie dzieje.
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POtaSUJCIe razem wybrane do gry karty Zwierzat i Zywiotéw, a nastepnie rozdaijcie po
12 kazdemu graczowi. Kazdy gracz bierze karty na reke ich biata strong do gory.
Pozostate karty odtézcie na bok w formie zakrytego stosu dobierania. Zostawcie
obok troche miejsca na stos kart odrzuconych - podczas rozgrywki bedziecie
odktadac¢ tam odrzucone karty awersem do gory.

Wskazéwka: W swojej pierwszej rozgrywce - i w rozgrywkach, ktore chcecie uczynic
tatwiejszymi - moZecie zrezygnowac z uzywania kart Zywiotéw.

ROZPOCZECIE LEWY: Gracz, ktéry rozpoczyna lewe, musi zagrac 1 lub wiecej kart
w okreslonej kombinaciji (s. 6: ,Kombinacje”).

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, pozostali gracze

w swojej turze decyduja, czy chca przebic poprzednia oferte, czy tez spasowac.

PRZEBIJANIE OFERTY: W swojej turze masz 3 mozliwosci przebicia oferty:

o Mozesz zagrac te sama kombinacje o wyzszej wartosci, musi sie ona jednak
sktadac z takiej samej liczby wartosci (w przypadku sekwensow i formacji
decyduje pojedyncza najwyzsza wartosc¢; istnieja karty, ktére na swojej
niebieskiej stronie zawierajg kilka wartosci).

Przyktad: Zeby przebi¢ podwéjng 5, mozesz zagrac podwéjng 6, ale nie potréjng 6.

e Mozesz zagra¢ bombe (s. 6: ,Bomba’ 7 ktora przebija wytacznie wyzsza bomba.

o Mozesz zagrac pojedyncza karte Zywiotu (s. 8: ,Karta Zywiotu”)

i automatycznie wygrac lewe.
PASOWANIE: Jesli nie mozesz lub nie chcesz przebic oferty poprzedniego gracza,
pasujesz - przez pozostata czes¢ lewy nie wolno ci zagrywac kart.
Jesli zagrywates juz wczesniej karty do biezacej lewy, mozliwe s dwa przypadki:

e Zagrywates karty wytacznie biatg strong do gory: obroc je wszystkie do gory
nogami (na niebieska strone) i wez z powrotem na reke.

Obroc karty do
gory nogami.

Zagrywates karty wytqcznie biatq Masz teraz na rece 3 karty Zwierzqt obrécone
strong do géry i nie wygrates lewy. niebieskq (mocniejszq) stronq do gory.



e Zagrates co najmniej 1 karte niebieska strong do gory: odrzu¢ wszystkie karty,
ktore zagrates w tej lewie.
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o | 8 | : Odrzuc wszystkie r‘ r*

g 9 ¢ ‘m o zagrane karty.

Co najmniej 1 karta jest zagrana niebieskq Stos kart odrzuconych, ztozony
stronq do gory, a ty nie wzigtes lewy. z wczeshiej zagrywanych kart.

WYGRYWANIE LEWY: Wygrywasz lewe, jesli wszyscy pozostali gracze
spasowali. Odrzuc wszystkie karty, ktore zagrates do tej lewy.

POZBYCIE SIE KART: Jesli po rozegraniu lewy nie masz na rece zadnej karty,
oznacza to, ze w biezacej rundzie skutecznie pozbytes sie kart. Nie ma przy tym
znaczenia, czy wygrates lewe, czy odrzucites ostatnie karty Zwierzat, pasujac.
Kazdy gracz liczy, ile kart zostato mu na rece. Otrzymujesz tyle punktow, ile
wynosi liczba kart na rece gracza, ktéry ma ich najwiecej (ale nie wiecej niz 7).
Uwaga: Moze sie zdarzy¢, ze kilku graczy odrzuci swoje ostatnie karty podczas tej
samej lewy - w takiej sytuacji kazdy z nich otrzymuje takg samq liczbe punktéw.
Jesli nikt nie ma na rece kart, zaden z graczy nie zdobywa punktow.

NASTEPNA LEWA:

o Jesli co najmniej 2 graczy wciaz ma karty na rece:
Nastepna lewe rozpoczyna gracz, ktéry wygrat poprzednia lewe.
Jesli gracz ten zrzucit sie z kart, lewe rozpoczyna gracz, ktéry ma najwiecej
kart narece.
Remisy rozstrzyga sie zgodnie z kolejnoscia graczy (zaczyna ten
z remisujacych graczy, ktory jest wezesniej w kolejnosci).

o Jeslinatym etapie tylko 1 graczowi zostaty karty na rece, przejdzcie do
sekgji: ,Nastepna runda lub koniec gry”.

epna runda lub koniec ==

Czy ktérykolwiek z graczy ma co najmniej 15 punktéw?

NIE: Rozgrywacie kolejna runde. Nastepna runde rozpoczyna gracz, ktéry ma najm-
niej punktéw. W przypadku remisu rozpoczyna gracz, ktéry w poprzedniej rundzie
zagrat swoje ostatnie karty wczesniej. Kontynuujcie od sekcji: ,Rozgrywanie rundy”.

TAK: Rozgrywka sie konczy! Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory w poprzedniej rundzie zagrat swoje
ostatnie karty wczesniej.



KOMBINACJE
Lewe mozna rozpoczac¢ 1 z 5 mozliwych kombinacji: singlem, zestawem, sekwensem,
formacja lub bomba:

SINGIEL: Singlem o najwyzszej wartosci jest = (chinska 2), a kolejne karty
w kolejnosci malejacej to: A, K, Q, J, 10, 9,8,7,6, 5,4, 3.

Kolejnos¢ ta dotyczy wszystkich kombinacji: im wyzsza jest wartos¢ najwyzszego
singla, tym wyzsza jest wartos¢ catej kombinacji.

ZESTAW: Zestaw sktada sie z co najmniej 2 identycznych wartosci, np. 5,5 lub 7,7, 7.
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Przyktad zestawu 7, 7, 7 z jednq Wodq uzytq jako 7.

Przyktad zestawu 5, 5.

SEKWENS: Sekwens sktada sie z od 2 do 5 kart o nastepujacych po sobie wartosciach.
= nie moze by¢ czescig zadnego sekwensu. Przyktady: 5,4, 3lub A K, Q.
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ubs,4,3. Przyktad se

FORMACJA: Formacja jest zestaw sekwensow, np.Q,Q, J,J, 10,101ub 7,7,7, 6, 6, 6.
BOMBA: Bomba to zestaw co najmniej

4 identycznych wartosci, w ktérym nie -
uzyto zadnego symbolu Wody, np. 8, 8, 8, 8 I‘ @ :

lub 3,3,3,3. y

Dodatkowe zasady dotyczace bomb: .

e Mozesz przebi¢ bombe inng bomba, jesli .

jest ona ztozona z takiej samej liczby

wyzszych wartosci lub z wiekszej liczby Przyktad bomby 3, 3, 3, 3
dowolnych, ale identycznych wartosci.

o Kiedy zagrywasz bombe, ignorujesz wszystkie symbole na kartach. Jesli chcesz
uzy¢ symbolu Wody, wcigz mozesz zagrac te karty jako kombinacje, ale nie jako
bombe.

o Jesli spasujesz po tym, gdy ktos przebije twoja bombe inng bomba, wciaz odrzucasz
karty, ktére zagrates do lewy. Innymi stowy, karty zagrane w bombie odrzucasz

(nl zawsze, nawet jezeli kazda z nich jest biata.



~ ZYWIOLY/KOLORY

Kazdy z 5 koloréw sktada sie z 13 kart Zwierzat i 1 karty Zywiotu. Kazdy kolor ma
takze wyjatkowa dla siebie wtasciwos¢, gdy karty sg odwrécone niebieska strona do
gory. Z dodatkowych symboli na kartach korzystasz natychmiast po zagraniu karty.

OGIEN (CZERWONY)

Po obréceniu karta Ognia ma albo podwadjng wartosc, albo
pojedyncza wartosc z symbolem Ognia. Za kazdy zagrany = e
symbol Ognia wolno ci odrzuci¢ z reki 1 karte Zwierzecia. - e

Qstajesie A zsymbolem Ognia.

METAL (SZARY)

Po obréceniu karta Metalu ma kilka identycznych wartosci,
dzieki czemu za jej pomoca tatwiej tworzyc zestawy,
formacje i bomby (s. 6:,Kombinacje”).

WODA (CZARNY)

Po obréceniu karta Wody zyskuje symbol Wody. Mozesz
uzyc tego symbolu jako jokera w zestawie, sekwensie lub
formacji (albo go zignorowac).

Joker ten moze mie¢ dowolng wartos¢ - nie musi by¢

wartoscia o 1 mniejsza lub wieksza od wartosci samej karty. z sy};ﬁg;ee;’% dy
ZIEMIA (ZOLTY) O

Po obréceniu karta Ziemi ma albo podwéjng wartosé, ? 9

albo pojedyncza wysoka wartos¢ z symbolem Pandy. 3 3

Symbol Pandy ma dwa dziatania, w zaleznosci od tego, ktéra

strona do gory lezy kafelek humoru Pandy:

o Gtodna Panda: Zabierasz 1 punkt graczowi, ktéry zagrat J z symbolem Pandy

staje sie J, J.

do lewy bezposrednio przed tobg (o ile ma on jakies
punkty).

e Zakrecona Panda: Mozesz obrécic jedna karte z reki
z biatej strony na niebieska.

DRZEWO (TURKUSOWY)

Po obréceniu karta Drzewa ma symbol Bambusa. Za kazdy
zagrany symbol Bambusa bierzesz 1 punkt z puli.

Ta 9 staje sie = z symbolem

Bambusa (1 punktem).



Karty Zywiotéw mozesz zagrywac zamiast kombinacji. Karta Zywiotu przebija
wszystkie kombinacje z wyjatkiem bomby i natychmiast wygrywa lewe. Przed
zagraniem karty lub spasowaniem mozesz odrzucié¢ z reki 1 karte Zywiotu lub wiecej
bez ich uzywania. Zastosowanie maja nastepujace zasady:

o Mozesz zagrac karte Zywiotu wytacznie pod warunkiem, ze spetniasz jej wymagania
o Natychmiast po zagraniu karty Zywiotu musisz dobra¢ 2 karty ze stosu dobierania

i wzigc je na reke biata strong do gory.

o Wygrywasz lewe i tak jak zwykle odrzucasz zagrane karty. Wszyscy pozostali
gracze musza spasowac i zgodnie z normalnymi zasadami odrzucic lub obrécic

zagrane przez siebie karty.

Ccoon Jo]
et

Mozesz zagrac karte
Wody pod warunkiem, ze
najwyzsza oferta sktada
sie z co najmniej 3 wartosci

Mozesz zagrac karte

w biezacej lewie znajduje
sie = IubA.

pod warunkiem, ze masz
narece 7 lub mniej kart
(wliczajac w to te karte
Ognia).
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(takich samych lub réznych).

METAL @

Mozesz zagrac karte
Metalu pod warunkiem,
ze dowolny z graczy
zagrat do biezacej lewy
karty zaréwno biata, jak

Drzewa pod warunkiem, ze

Mozesz zagrac karte Ognia

i niebieska strong do gory.

Mozesz zagrac karte
Ziemi pod warunkiem, ze
w biezacej lewie znajduje
sie co najmniej 1 symbol
Pandy.

&) Gkloslabionia —> Gkl niszczenia
72 Gykl tworzenia

OGIEN

<

Zywioty uzyte w grze
zainspirowane sq filozofiq
lezqcq u podwalin
tradycyjnego chiriskiego
sposobu myslenia.
Diagram ukazuje, w jaki
sposob zywioty oddziatujg
ze sobg, pozostajgc

w nieustannym ruchu.
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