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DUOS to towarzyska gra o tworzeniu par - prostych i oczywistych.
Z 12 kart losowanych w kazdej turze musicie wybrac¢ 4 pary,
najlepiej takie same jak pary Narratora.

Proste, prawda? Zobaczymy, jak Wam pojdzie!
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53 zetony punktacji

— . o
116 dwustronnych kart 1 karta DUOS 6 planszetek 2 pudeteczka 48 drewnianych
graczy oraz 6 zastonek na komponenty znacznikow




Przygotowanie rozgrywki
Kazdy z Was otrzymuje: @
¢ planszetke gracza

(kolor nie ma znaczenia),

e zastonke, @ & )
¢ 8 drewnianych znacznikow
(4 pary w 4 kolorach). X
Planszetki umiesécie za zastonka (97 ). 3%[ @ % ﬁ
Wybierzcie kategorie: Sport lub Basnie.
Wylosujcie 12 kart 1 utézcie je na srodku stotu
w ukliadzie 4 x 3. Karty i planszetki powinny by¢ #* ©
obrécone w te sama strone, tj. tak, aby ulozenie Y

symboli (stonce, ksiezyc, fala) na planszetkach
odpowiadalo symbolom na kartach (jak pokazano obok).
Wszystkie zetony punktacji potézcie w poblizu, zeby mie¢

do nich swobodny dostep.

Gracza rozpoczynajacego wybierzcie w dowolny sposéb — moze to by o
na przyktad osoba o najdiuzszym imieniu i nazwisku. Zostaje ona Narratorem, U’@
otrzymuje karte DUOS 1 kiadzie jg przed swojg zastonka strong z napisem do gory. T

Teraz jestescie gotowi do pierwszej rundy!

Przebieg rozgrywki

Rozgrywka w DUOS sktada sie z dwdch rund, a kazda runda dzieli sie na tury. W danej turze
jeden z graczy jest Narratorem (co oznacza, ze kazdy z Was bedzie petnié te role dwukrotnie).
Wygrywa osoba, ktéra na koniec drugiej rundy bedzie miata najwiecej punktow.

W zalozeniu partia DUOS trwa dwie rundy. Jesli jednak bawicie sie przednio
(trzymamy za to mocno kciuki), to nic nie stoi na przeszkodzie, by rozegrac¢
wieksza liczbe rund. Warto tylko pamietac, aby kazdy byl Narratorem tyle samo razy.



Wybieranie par

Przyjrzyjcie sie uwaznie kartom na stole i stworzcie z nich

4 pary, ukltadajac za zastonkami znaczniki na swojej

planszetce. Aby stworzy¢ pare, potdzcie na planszetce

2 znaczniki tego samego koloru na miejscach odpowiadajgcych
uktadowi kart. Obrazki taczcie w pary na zasadzie dowolnych
skojarzen, chociaz najlepiej, zeby decyzje byty przemyslane

1 odpowiadaty parom, ktére stworzy! Narrator.

Gdy wszyscy beda gotowi, odstoncie swoje planszetki.

Czas porownac¢ Wasze pary z parami Narratora.

WAZNE! W trakcie tworzenia par nie wolno Wam sie
komunikowaé, ale wiadomo, réznie bywa — starajcie sie zatem
nie sugerowac innym zbyt wyraznie, jakich wyboréw dokonaliscie.

Narrator sprawdza pary

Narrator przenosi znaczniki ze swojej planszetki na karty. Sugerujemy zaznaczanie par pojedynczo.
Utatwai to liczenie punktéw oraz pozwoli Narratorowi wyjasnic¢, dlaczego akurat taka pare stworzyt

(nie jest to konieczny element rozgrywki, ale moze wywolac¢ ciekawe dyskusje). Za kazdym razem,
gdy Narrator przeniesie znaczniki danej pary na karty, sprawdzcie, kto z pozostatych graczy stworzyt
taka sama pare. Narrator odpowiada za przyznawanie punktow w danej turze. Kazdy gracz, ktory
stworzyt identyczna pare jak Narrator, otrzymuje 1 punkt (kolory kostek uzytych do stworzenia par nie
maja znaczenia podczas pordéwnywania). Zeton punktu polézcie przed planszetka danego gracza.

WAZNE! Zdobyte punkty pozostawcie przed planszetkami do konca tury. Beda one potrzebne,
aby okresli¢, ile punktéw otrzyma Narrator.

Po przyznaniu punktéw graczom nalezy sprawdzic¢, ile punktéw zdobywa Narrator.

¢ Jesli gracz nie ma z Narratorem zadnej wspoélnej pary Liczba Punkty
albo ma maksymalnie jedng — Narrator nie otrzymuje punktow. takich samych par | dla Narratora
e Jedli gracz stworzyl dwie lub trzy takie same pary jak Narrator — 0-1 0
Narrator otrzymuje 1 punkt. - .

e Jesli gracz stworzy! cztery takie same pary jak Narrator — p 2

Narrator otrzymuje 2 punkty.



Przyklad punktaciji:

W grze biora udziat Elwira, Paulina, Maciek i Sasza.
Narratorka tej tury byta Elwira i stworzylta pary:

Zobaczmy, jakie pary stworzyli pozostali gracze: . ! n

Oto pary Saszy: Maciek kombinowat nieco inaczej: Paulina zdecydowata sie
na stworzenie takich par:

Krdlowa i Krdl, bo to krolewska para.
Wiedzma i Wampir, bo to zle osoby sa.

Klucz i Kula Jasnowidza, bo stuza do wrézenia.
Pantofelek Kopciuszka i Siedmiomilowe Buty,
bo to przykiady obuwia.

Sa doktadnie takie same Niestety tylko jedna z jego par Trzy pary sa identyczne jak u Elwiry
jak u Elwiry. (Pantofelek i Siedmiomilowe Buty)  (Krdlowa i Krol; WiedZzma i Wampir,
Sasza otrzymuje 4 punkty. pokrywa sie z wyborem Narratorki —  Pantofelek i Siedmiomilowe Buty).
Maciek otrzymuje 1 punkt. Paulina otrzymuje 3 punkty.
Czas przyzna¢ punkty Elwirze: Sasza Maciek Paulina

Sasza stworzyl taki sam uklad par jak Narratorka,
wiec Elwira otrzymuje za jego pary 2 punkty.
Maciek miat tylko jedna wspodlng pare z Elwirg,
zatem nie otrzymuje ona zadnych punktéw.

Paulina stworzyla trzy takie same pary jak Narratorka,
wiec Elwira dostaje za to 1 punkt. O

tigcznie Elwira zdobyta 3 punkty. To juz koniec tury. Elwira
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Przygotowanie kolejnej tury

Po podliczeniu punktéw zabierzcie swoje znaczniki z planszetek i kart. Narrator przekazuje karte DUOS
kolejnemu graczowi. Odwroccie karty na druga strone (zmieniajac w ten sposéb kategorie) lub wylosujcie
nowe karty, jesli w poprzedniej turze graliscie juz tym zestawem. Jestescie gotowi do kolejnej tury.

Gra toczy sie w ten sposéb do momentu, gdy kazdy z graczy bedzie Narratorem dwukrotnie (po jednym
razie na kazda z kategorii). Jesli macie ochote, mozecie oczywiscie gra¢ diuzej i/lub nie zmienia¢
kategorii. Pozostate zasady juz znacie.

Koniec gry

Po zakonczeniu ostatniej rundy rozgrywki podliczcie wszystkie zdobyte punkty. Gracz z najwieksza ich
liczbg wygrywa. W przypadku remisu wspolnie cieszcie sie zwyciestwem.

(W
:9: DUOS dla dwoch graczy 6

Ten wariant rozgrywki opiera sie na kooperaciji, a celem gry jest stworzenie identycznych par
Rozgrywka bedzie trwac 9 tur. Jesli uda sie Wam uzyskac trzy lub cztery takie same pary — brawo,
wygrywacie dang ture! Jesli wspdlnych par bedzie mniej (dwie, jedna lub zero) — tura liczona jest
jako przegrana. Po 9 turach mozecie oceni¢ swdj wynik, korzystajac z tabeli postepu.

Przygotowanie rozgrywki ¢

Rozidzcie 12 kart, tak jak w standardowym wariancie rozgrywki. Obok kart potdzcie \
karte DUOS (strong z ikonami wariantu 2-osobowego do goéry), a na niej odpowiednie 1 B ‘
znaczniki (1 rézowy, 1 bialy i 1 czarny). Na polach woko! karty zaznaczajcie numer

aktualnej tury. WezZcie 2 zastonki, 2 planszetki i po 8 znacznikdéw (4 pary w 4 kolorach). .

Rozgrywka 2-osobowa

Ten wariant rozgrywki jest kooperacyjny. Za swoimi zastonkami stwérzcie po 4 pary. Waszym celem jest
wybranie takich samych par, ale oczywiscie nie mozecie sie komunikowac. Musicie stworzy¢ 3 lub 4
identyczne pary, aby zdobyc¢ punkt za dang ture rozgrywki. Waszym zadaniem jest wygrac jak najwiecej
tur. W tym wariancie korzystacie z karty Duos dla trybu 2-osobowego. Dysponujecie 3 dodatkowymi
akcjami, ktére pomogg Wam w stworzeniu identycznych par. Kazdy gracz moze uzy¢ TYLKO jednej
akcji dodatkowej w danej turze. Co wiecej, wykorzystane akcje musza by¢ ROZNE. Te akcje to:
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* SEOWO
—\ Cracz korzystajacy z tej akcji zdejmuje rézowy znacznik z karty DUOS. Nastepnie moze
- l_,I powiedzied jedno i tylko jedno SEOWO, ktére utatwi stworzenie identycznych par.
Przykiad: Wymawiasz stowo: Metal. Moze Wam to pomoc stworzy¢ takq sama pare.

» TAK!
Ta akcja pozwala na wskazanie, ktorej karty uzywasz do stworzenia pary.
Aby to zaznaczy¢, zdejmij bialy znacznik z karty DUOS 1 poldz go na wybranej karcie.
‘ Przyklad: Umieszczasz bialy znacznik na karcie z Kluczem, informujac tym samym,
ze TAK! — jedna z Twoich par zawiera karte Klucza.

* NIE!
Ta podpowiedz to odwrotnos$é poprzedniego wariantu. Akcja NIE! pozwala wskazac
karte, ktorej nie uzyjesz do stworzenia pary. Aby to zaznaczyd, zdejmij czarny
znacznik z karty DUOS i potéz go na wybranej karcie.
Przykiad: Umieszczasz czarny znacznik na karcie z Duchem, informujac ze NIE!
uzywasz tej karty do stworzenia pary.

O ® X

Po kazdej turze odidzcie uzyte znaczniki na karte DUOS, tak aby moéc z nich ponownie skorzystac.

Punktacja
Kiedy stworzycie juz 4 pary, odsioncie swoje planszetki i je poréwnajcie.

e Jesli udato Wam sie stworzy¢ 3 lub 4 takie same pary — wygrywacie ture. Wygrang zaznaczcie,
pobierajac zeton o wartosci 1 punktu.

* Jesli stworzyliscie 2 lub mniej wspolnych par, to niestety nie zdobywacie punktu. Nie pobieracie zetonu.

Po podliczeniu punktéw odwrddécie lub wymiencie karty i rozpocznijcie kolejng ture. Rozgrywka konczy
sie po 9 turze. Sprawdzcie, ile zetondw punktéw zdobyliscie, i odczytajcie swéj wynik:

oo

Dobra robota! 9 pkt i wiecej:

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz
przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu
i mieszkania) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje. Jesli chcesz otrzymywac drogg elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacjg na
adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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