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Speed Soma

Autoren: Ali Farhat & Frank Ginther

Inhalt:
27 Aufgabenkarten mit insgesamt 54 Figuren
4 Somawdrfel-Sets

Ziel des Spiels:

Ziel des Spiels ist es, als erster die auf der Karte abgebildete Somafigur mit dem Somawdirfel-Satz zu legen.
Fir jede Figur werden immer alle Spielsteine bendtigt. Der Spieler, der als erstes die abgebildete Figur
gelegt hat, ruft laut ,SOMA" und beendet die Runde damit. Sieger ist der Spieler, der die meisten Punkte
gesammelt hat. Das Spiel kann nach 2 verschieden Varianten der Punktevergabe gespielt werden.

Variante A: Jede Karte zahlt als ein Punkt. Der Spieler der als erstes die dargestellte Somafigur gelegt hat,
darf die entsprechende Karte an sich nehmen und bekommt somit einen Punkt. Der Spieler der am Ende
der Partie die meisten Karten hat, ist der Sieger.

Variante B: Die unter der Figur abgebildeten Wiirfel, geben den Schwierigkeitsgrad der Figur an.

. 1 Wurfel = leicht

. 2 Wiirfel = mittelschwer
. 3 Wirfel = schwer

. 4 Wiirfel = sehr schwer

Bei dieser Variante wird nicht die Anzahl der Karten gezahlt, sondern die Anzahl der Wiirfel die unter der
erfolgreich gelegten Figur abgebildet sind.

Beispiel: Ein Spieler, der 5 Figuren gelegt hat, die mit einem Wiirfel versehen waren, erhalt insgesamt 5
Punkte. Wahrend ein Spieler, der 2 Figuren mit 3 Wirfeln, und 1 Figur mit 2 Wirfeln gelegt hat, insgesamt 8
Punkte erhalt.

Da die Karten beidseitig bedruckt sind wird nur die Seite gewertet, die auch erfolgreich von dem Spieler
gelegt wurde. Sieger dieser Partie ist der Spieler, der am Ende die meisten Punkte gesammelt hat.

Spielvorbereitung:

Vor Beginn des Spiels platzieren die Spieler ihren Somawtrfel-Satz vor sich auf dem Tisch und mischen die
Aufgabenkarten sorgfaltig durch. Danach wird das Deck in der Mitte der Mitspieler platziert, sodass die
Karten von jedem Mitspieler gut eingesehen werden kénnen. Vor Beginn des Spiels wird entschieden nach
welcher Variante gespielt werden soll.

Auf der Rickseite jeder Karte ist eine weitere Figur mit der Schwierigkeitsstufe 4 abgebildet. Um diese
Schwierigkeitsstufe mit in das Spiel einzubeziehen, muss die entsprechende Karte umgedreht, und zurtick
ins Deck gelegt werden. Es empfiehlt sich zu Anfang nur mit den Schwierigkeitsstufen 1-3 zu spielen, und
mit fortschreitender Spielerfahrung immer mehr Karten mit der Schwierigkeitsstufe 4 einzubeziehen.

Spielverlauf:

Die Karte, die nach dem Mischen oben auf dem Deck liegt, bestimmt die erste zu legender Figur. Alle
Mitspieler versuchen nun so schnell wie méglich die abgebildete Figur mit all ihren Spielsteinen zu legen.
Der Spieler der als erster die Figur gelegt hat, ruft laut ,SOMA”". Die anderen Mitspieler horen sofort auf ihre
eigenen Figuren weiter zu legen. Jetzt wird kontrolliert, ob die gelegte Figur des Spielers identisch mit der
auf der Karte ist. Ist diese richtig, so darf der Spieler diese Karte an sich nehmen. Sollte die Figur falsch sein,
dirfen alle Spieler weiter versuchen die Figur zu legen.

Spielende:
Sind alle Spielkarten aus dem Deck in der Mitte aufgebraucht, ist das Spiel beendet und es wird nachgezahlt
wer die meisten Punkte gesammelt und somit gewonnen hat.

Punkte gesammelt und somit gewonnen hat.
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Speed Soma

Authors: Ali Farhat & Frank Gunther

Contents:
27 task cards with a total of 54 figures
4 Soma cube sets

Goal of the game:

The aim of the game is to be the first to make up the Soma figure on the card with the Soma cube set. All
pieces are always needed for every figure. The player who first makes up the pictured figure shouts ,SOMA"
out loud and ends the round with it. The winner is the player who has won the most points. The game can
be played with 2 different scoring options.

Option A: Each card counts as one point. The player who first makes the pictured Soma figure may take the
corresponding card and therefore gets a point. The player with the most cards at the end of the game is the

winner.

Option B: The dice below the figure indicate the figure's level of difficulty.

. 1 dice = easy

. 2 dice = medium difficulty
. 3 dice = difficult

. 4 dice = very difficult

In this option, the number of cards is not counted, but the number of dice shown below the successfully
made up figure is.

Example: A player who has made 5 figures with a dice will receive a total of 5 points. While a player who has
made 2 figures with 3 dice, and 1 figure with 2 dice, receives a total of 8 points.

Since the cards are printed on both sides, only the side that was successfully made by the player counts. The
winner of this game is the person who has collected the most points at the end.

Game preparation:

Before the start of the game, players place their Soma cube set on the table in front of them and shuffle
the task cards carefully. Then the deck is placed in the middle of the other players, so that the cards can be
viewed properly by each player. The option to be played should be decided before the start of the game.

Another figure with difficulty level 4 shown on the back of each card. In order to include this level of
difficulty in the game, the corresponding card must be turned over and put back into the deck. It is
recommended to start with the difficulty levels 1-3, and to include more and more cards with a difficulty
level of 4 as the game progresses.

Course of play:

The card at the top of the deck after shuffling determines the first figure to be made. All players now try

as fast as possible to make the figure with all their pieces. The player who first makes the figure shouts
"SOMA" out loud. The other players immediately stop making their own figures. Now it is checked, whether
the figure made by the player is identical to that on the card. If this is correct, the player may take this card.
If the figure is wrong, all players may continue trying to make the figure.

End of the game:

When all playing cards have been used up from the middle of the deck, the game is over and points are
counted to see who won by collecting the most.
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Speed Soma

Auteurs: Ali Farhat & Frank Gunther

Contenu:
27 cartes de taches avec un total de 54 figures
4 ensembles de cubes Soma

But du jeu :

Le but du jeu est d'étre le premier a former la figure Soma illustrée sur la carte a I'aide de I'ensemble de
cubes Soma. Toutes les pieces sont systématiquement nécessaires pour chaque figure. Le premier joueur a
former la figure représentée sur la carte crie « SOMA » et met ainsi fin a la manche. Le gagnant est le joueur
qui a marqué le plus de points. 2 variantes de décompte des points sont disponibles.

Option A : chaque carte compte pour un point. Le premier joueur a former la figure Soma représentée sur la
carte peut prendre la carte correspondante et marque un point. Le joueur avec le plus de cartes a la fin du
jeu est le gagnant.

Option B : le dé sous la figure indique le niveau de difficulté de la figure.

. 1 dé = facile

. 2 dés = difficulté moyenne
. 3 dés = difficile

. 4 dés = tres difficile

Dans cette option, ce n'est pas le nombre de cartes qui est compté, mais le nombre de dés figurant sous la
figure réussie.

Exemple: un joueur qui a formé 5 figures avec un dé recevra un total de 5 points. Un joueur qui a formé 2
figures avec 3 dés et 1 figure avec 2 dés recevra un total de 8 points.

Comme les deux faces des cartes sont imprimées, seule la face représentant la figure réussie par le joueur
compte. Le gagnant est celui qui a collecté le plus de points a la fin du jeu.

Préparation du jeu:

Les joueurs placent leur ensemble de cubes Soma devant eux sur la table et mélangent bien les cartes de
taches avant de commencer a jouer. La pioche est ensuite placée au milieu des joueurs afin que chacun
d’'entre eux voie bien les cartes. La variante utilisée doit étre décidée avant le début du jeu.

Une autre figure avec un niveau de difficulté de 4 figurant au dos de chaque carte. Afin d'inclure ce niveau
de difficulté dans le jeu, la carte correspondante doit étre retournée et replacée dans la pioche. Il est
recommandé de commencer avec des niveaux de difficulté de 1 a 3 et d'inclure de plus en plus de cartes
avec un niveau de difficulté de 4 au fil du jeu.

Déroulement du jeu :

La carte sur le sommet de la pioche mélangée détermine la premiere figure a réaliser. Tous les joueurs
tentent alors de former la figure aussi vite que possible avec I'ensemble de leurs pieces. Le premier joueur
a former la figure crie « SOMA ». Les autres joueurs arrétent immédiatement de composer leurs propres
figures. Il faut alors vérifier si la figure du joueur est identique a celle de la carte. Si c'est le cas, le joueur
prend cette carte. Si la figure est différente, tous les joueurs recommencent a former la figure.

Fin du jeu:
Lorsque la moitié des cartes a jouer de la pioche a été utilisée, la partie est terminée et les points sont
comptés. Le gagnant est celui qui a collecté le plus de points.
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Autores: Ali Farhat & Frank Gunther

Contenido:
27 cartas de tarea con un total de 54 figuras
4 juegos de cubos Soma

Objetivo del juego:

El objetivo del juego es ser la primera persona en formar la figura Soma de la carta con el juego de cubos
Soma. Son necesarias todas las piezas para formar cada figura. El jugador que primero forme la figura de
la imagen grita "SOMA" y termina la ronda con ella. El ganador sera la persona que haya acumulado mas
puntos. En este juego pueden sumarse puntos de dos formas posibles

Opcidn A: Cada carta cuenta como un punto. El jugador que primero forme la figura Soma puede llevarse la
carta correspondiente y, con ello, obtener un punto. Gana el jugador con mas cartas al final de la partida.

Opcidn B: Los dados que hay bajo la figura indican su nivel de dificultad.

. 1 dado = facil

. 2 dados = dificultad media
. 3 dados = dificil

. 4 dados = muy dificil

En esta opcién, no se cuenta el numero de cartas, sino los dados mostrados bajo la figura completada.
Ejemplo: Un jugador que haya formado 5 figuras con un dado recibira un total de 5 puntos. Sin embargo,
un jugador que haya formado 2 figuras con 3 dados por una parte y 1 figura con 2 dados por otra, recibira
un total de 8 puntos.

Ya que las cartas estan impresas en el anverso y el reverso, solo cuenta la cara completada por el jugador. El
ganador sera la persona que haya acumulado mas puntos al final de la partida.

Preparacion de la partida:

Antes de arrancar la partida, los jugadores colocan su juego de cubos Soma en la mesa ante si y barajan
las cartas de tarea con cuidado. A continuacion, la baraja se coloca en el centro, entre los otros jugadores,
de modo que todos puedan ver bien las cartas. Qué opcidn jugar debe decidirse antes de que comience la
partida.

Otra figura con nivel de dificultad 4 mostrada en el reverso de cada carta. Para incluir este nivel de dificultad
en el juego, debe darse la vuelta a la carta correspondiente y volver a colocarla en el mazo. Se recomienda
comenzar con los niveles de dificultad 1-3, e incluir mas y mas cartas con un nivel de dificultad de 4 con el
tiempo.

Desarrollo de la partida:

La carta de la parte superior de la baraja, una vez barajada, determina la primera figura que debe formarse.
En este momento todos los jugadores intentan formar cuanto antes la figura con todas sus piezas. El
jugador que primero forma la figura grita "SOMA”" y los demas dejan inmediatamente de formar sus
figuras. En este momento se comprueba si la figura formada por el jugador es idéntica a la de la carta. Si
es correcta, el jugador puede llevarse la carta. Si es erronea, todos los jugadores pueden seguir intentando
formar la figura.

Fin de la partida:
Cuando se hayan agotado todas las cartas desde la mitad de la baraja, la partida ha concluido y se cuenta el
total de puntos para ver quién ha ganado.
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Autori: Ali Farhat & Frank Glinther

Contenuto:
27 carte con le attivita per un totale di 54 figure
4 set di cubi Soma

Obiettivo del gioco:

L'obiettivo del gioco e essere il primo a riprodurre con il proprio cubo Soma la figura Soma sulla carta. Per
ogni figura & sempre necessario usare tutti i pezzi. Il giocatore che riproduce per primo la figura raffigurata
grida ,SOMA” e mette cosi fine al turno. Vince il giocatore che ottiene il maggior numero di punti. E
possibile giocare adottando 2 sistemi diversi di punteggio.

Opzione A: Ciascuna carta vale un punto. Il giocatore che riproduce per primo la figura Soma raffigurata
prende la carta corrispondente e ottiene cosi un punto. Vince il giocatore che alla fine del gioco ha il

maggior numero di carte.

Opzione B: Il dado sotto alla figura indica il livello di difficolta della figura.

. 1 dado= facile

. 2 dadi = mediamente difficile
. 3 dadi = difficile

. 4 dadi = molto difficile

Se si sceglie questa opzione, non si conta il numero di carte, bensi il numero di dadi raffigurato sotto alla
figura riprodotta correttamente.

Esempio: Un giocatore che ha riprodotto 5 figure da un dado ricevera un totale di 5 punti. Un giocatore che
ha invece riprodotto 2 figure da 3 dadi e 1 figura da 2 dadi riceve un totale di 8 punti.

Le carte sono stampate su entrambi i lati; tuttavia, per il conteggio dei punti si prende in considerazione
solo il lato riprodotto correttamente dal giocatore. Vince il giocatore che alla fine del gioco ha ottenuto il
maggior numero di punti.

Preparazione del gioco:

Prima dell'inizio del gioco, i giocatori collocano il proprio cubo Soma davanti a sé sul tavolo e mescolano
con cura le carte delle attivita. Quindi, il mazzo viene posizionato al centro dei giocatori, in modo che le
carte siano ben visibili da tutti. Prima di iniziare, scegliere I'opzione di gioco.

Sul retro di ciascuna carta e illustrata un‘altra figura con livello di difficolta 4. Per includere questo livello
di difficolta nel gioco, € necessario girare la carta corrispondente e inserirla nuovamente nel mazzo.

Si consiglia di iniziare con livelli di difficolta da 1 a 3 e di includere via via sempre piu carte di livello di
difficolta 4 a mano a mano che il gioco procede.

Svolgimento del gioco:

La prima figura da riprodurre & quella raffigurata sulla carta in cima al mazzo mescolato. Tutti i giocatori
provano a riprodurre la figura nel minor tempo possibile con tutti i pezzi del set. Il giocatore che riesce per
primo a riprodurre la figura grida ,SOMA". Gli altri giocatori smettono immediatamente di creare le proprie
figure. A questo punto, si verifica che la figura riprodotta dal giocatore sia identica a quella sulla carta. Se
la figura e corretta, il giocatore prende quella carta. Se la figura non e corretta, tutti i giocatori continuano a
provare a riprodurre la figura.

Fine del gioco:

Quando non ci sono piu carte rimanenti da giocare nel mazzo al centro, il gioco € concluso e si contano i
punti per scoprire chi ne ha ottenuti di piu, diventando cosi il vincitore.
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Auteurs: Ali Farhat & Frank Gunther

Inhoud:
27 taakkaarten met in totaal 54 figuren
4 reeksen Soma-dobbelstenen

Doel van het spel:

Het doel van het spel is om als eerste de Soma-figuur op de kaart te vormen met de reeks Soma-stenen.
Voor elke figuur moeten altijd alle stukken worden gebruikt. De speler die als eerste de weergegeven figuur
vormt, roept hardop ,SOMA" en eindigt de ronde daarmee. Wie de meeste punten heeft, wint. Het spel kan
met twee verschillende scoreopties worden gespeeld.

Optie A: Elke kaart telt als één punt. De speler die als eerste de weergegeven Soma-figuur vormt, mag de
overeenstemmende kaart nemen en krijgt dus een punt. De speler met de meeste kaarten op het einde van
het spel, wint.

Optie B: De dobbelsteen onder de figuur geeft de moeilijkheid van de figuur weer.

. 1 dobbelsteen = eenvoudig

. 2 dobbelstenen = middelmatig moeilijk
. 3 dobbelstenen = moeilijk

. 4 dobbelstenen = heel moeilijk

In deze optie worden niet het aantal kaarten geteld, maar wel het aantal dobbelstenen onder de met succes
gevormde figuur.

Voorbeeld: Een speler die 5 figuren met een dobbelsteen heeft gevormd, krijgt in totaal 5 punten. Maar een
speler die 2 figuren heeft gemaakt met 3 dobbelstenen, en 1 figuur met 2 dobbelstenen, ontvangt in totaal

8 punten.

Aangezien beide zijden van de kaarten bedrukt zijn, telt alleen de zijde die de speler met succes maakte. De
winnaar van dit spel is de persoon die op het einde de meeste punten heeft verzameld.

Voorbereiding van het spel:

Voordat het spel begint, plaatsen de spelers hun reeks Soma-stenen voor hen op de tafel en schudden ze
de taakkaarten grondig. Vervolgens wordt het dek te midden van de andere spelers geplaatst zodat elke
speler de kaarten goed kan zien. VOor het begin van het spel moet over de te spelen optie worden beslist.

Op de achterkant van elke kaart staat een andere figuur met moeilijkheidsgraad 4. Om deze
moeilijkheidsgraad in het spel in te voeren, moet de overeenstemmende kaart worden omgedraaid en terug
in het dek worden gestoken. We raden aan om te starten met moeilijkheidsgraden 1-3 en om steeds meer
kaarten met moeilijkheidsgraad 4 toe te voegen naarmate het spel vordert.

Verloop van het spel:

De kaart die na het schudden bovenaan het dek zit, bepaalt de eerste figuur die moet worden gevormd.
Alle spelers proberen nu zo snel mogelijk met al hun stukken de figuur te vormen. De speler die als eerste
de figuur vormt, roept hardop ,SOMA". De andere spelers stoppen onmiddellijk met het maken van hun
eigen figuren. Nu wordt gecontroleerd of de door de speler gemaakte figuur identiek is aan die op de kaart.
Als dit klopt, mag de speler deze kaart nemen. Als de figuur fout is, mogen alle spelers blijven proberen om
te figuur te vormen.

Einde van het spel:

Wanneer alle kaarten van het midden van het dek zijn opgebruikt, is het spel beéindigd en worden de
punten geteld om te zien wie de meeste heeft verzameld.
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Speed Soma

Forfattere: Ali Farhat & Frank Gunther

Indhold:
27 opgavekort med i alt 54 figurer
4 Soma-kubiksaet

Spillets formal:

Spillets formal er at blive den farste, som bygger Soma-figuren pa kortet med sit Soma-kubiksaet. Alle
stykker skal altid bruges til alle figurer. Spillen, som farst samler den afbildede figur, raber ,SOMA" og
slutter derved runden. Vinderen er den person, som har vundet flest point. Spillet kan spilles med 2
forskellige pointmuligheder.

Mulighed A: Hvert kort teeller som et point. Spilleren, som farst bygger den afbildede Soma-figur, tager det
tilsvarende kort og far derved et point. Spilleren med flest kort til sidst i spillet er vinderen.

Mulighed B: Terningerne under figuren angiver figurens sveerhedsgrad.

. 1terning = let

. 2 terninger = middelsveer
. 3 terninger = sveer

. 4 terninger = meget sveer

| denne mulighed teeller man ikke antal kort, men det antal terninger, som vises under den korrekt byggede
figur.

Eksempel: En spiller, som har bygget 5 figurer med en terning, far i alt 5 point. En spiller, som derimod har
bygget 2 figurer med 3 terninger og 1 figur med 2 terninger, far i alt 8 point.

Eftersom kortene har tryk pa begge sider, teeller kun siden med den figur, som spilleren byggede. Vinderen
af spillet er den person, som har indsamlet de fleste point til slut.

Spilforberedelse:

Far spillet starter skal spillerne placere deres Soma-kubiksaet pa bordet foran dem og blande
opgavekortene omhyggeligt. Derefter placeres bunken midt i blandt spillerne, sa kortene kan nemt ses af
alle spillere. Man bgr beslutte sig for, hvilken pointmulighed, man spiller, far spillets starter.

En anden figur med en svaerhedsgrad pa 4 vises bagpa hvert kort. For at medtage denne svaerhedsgrad i
spillet skal det tilsvarende kort vendes om og laegges tilbage i bunken. Det anbefales, at man starter med
svaerhedsgraderne 1-3 og medtager flere og flere kort med en svaerhedsgrad pa 4, efterhanden som spillet
skrider frem.

Spillets forlgb:

Kortet gverst i bunken efter blanding afger, hvilken figur der farst skal bygges. Alle spillere skal nu prave pa
at hurtigst muligt bygge figuren med alle deres klodser. Spilleren, som farst bygger figuren, raber ,SOMA".
De andre spillere stopper gjeblikkeligt med at bygge deres egne figurer. Nu tjekker man, om den figur, som
spilleren byggede, er identisk med den pa kortet. Hvis den er korrekt bygget, ma spilleren tage kortet. Hvis
figuren er forkert, ma de andre spillere fortseette med at bygge figuren.

Spillets slutning:

Nar alle kort i spil er blevet brugt fra midten af saettet, er spillet slut, og man tzeller point for at se, hvem der
vandt ved at indsamle flest.
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Speed Soma @

Forfattarna: Ali Farhat & Frank Gunther

Innehall:
27 uppgiftskort med totalt 54 figurer
4 Soma-kubset

Malet med spelet:

Syftet med spelet ar att vara den férsta som skapar Soma-figuren pa kortet med Soma-kubsetet. Alla bitar
behovs alltid for varje figur. Spelaren som forst skapar en figur som ar samma som pa bilden ropar "SOMA”
hogt vilket avslutar omgangen. Vinnare ar den som har samlat pa sig flest antal poéang. Spelet kan spelas
med 2 olika poangalternativ.

Alternativ A: Varje kort réknas som en poang. Spelaren som forst gér en Soma-figur som ar som den pa
bilden far motsvarande kort och far darfor en podng. Spelaren med flest antal kort i slutet av spelet vinner.

Alternativ B: Tarningarna under figuren indikerar figurens svarighetsgrad.

. 1 tarning = latt

. 2 tarningar = medelsvar

. 3 tarningar = svar

. 4 térningar = mycket svar

| det har alternativet raknas inte antalet kort, utan antalet tarningar som visas under den fardigstallda
figuren.

Exempel: En spelare som har gjort 5 figurer med en tarning kommer att fa totalt 5 podang. Medan en spelare
som har gjort 2 figurer med 3 tarningar och 1 figur med 2 tarningar, totalt far 8 poang.

Eftersom korten ar tryckta pa bada sidor, raknas endast den sida som framgangsrikt gjorts av spelaren.
Vinnaren av detta spel ar den som i slutet har samlat flest antal poang.

Spelforberedelse:

Innan spelet drar igang, placerar spelarna sin Soma-kubset pa bordet framfér sig och blandar
uppgiftskorten noggrant. Kortleken placeras sedan mitt emellan de andra spelarna, sa att alla spelare kan se
korten ordentligt. Vilket alternativ som ska spelas bor avgoras innan spelet borjar.

En annan figur med svarighetsgrad 4 visas pa baksidan av varje kort. For att inkludera denna svarighetsgrad
i spelet maste motsvarande kort vandas och laggas tillbaka i kortleken. Det rekommenderas att bérja med
svarighetsgraderna 1-3 och att inkludera fler och fler kort med en svarighetsgrad pa 4 under spelets gang.

Spelets gang:

Kortet 1angst upp i kortleken efter blandning bestammer den forsta figuren som ska skapas. Alla spelare
forsoker nu sa fort som majligt att skapa figuren med alla sina bitar. Spelaren som forst lyckas skapa figuren
ropar ,SOMA" hogt. De andra spelarna slutar omedelbart gora sina egna figurer. Nu kontrolleras huruvida
figuren som spelaren har gjort ar identisk med den pa kortet. Om detta ar korrekt kan spelaren ta kortet.
Om figuren ar fel, kan alla spelare fortsatta att forsoka gora figuren.

Spelets slut:

Nar alla spelkort har anvants fran mitten av kortleken ar spelet slut och poang réknas for att se vem som
samlade ihop flest poang och darmed vann.
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Speed Soma

Autorzy: Ali Farhat & Frank Glnther

Elementy zestawu:
27 kart zadan z facznie 54 figurami
4 zestawy kostek Soma

Cel gry:

Celem gry jest bycie pierwsza osobg, ktdra za pomoca zestawu kostek Soma utworzy figure Soma pokazana
na karcie. Do utworzenia figury zawsze s wymagane wszystkie elementy. Gracz, ktory jako pierwszy
utworzy przedstawiona figure, krzyczy gtosno ,SOMA", co powoduje zakonczenie tury. Zwycieza gracz, ktéry
zgromadzi najwieksza liczbe punktow. Grajac w gre, mozna stosowac 2 warianty przyznawania punktow.

Opcja A: Kazda karta liczy sie jako jeden punkt. Gracz, ktoéry jako pierwszy utworzy przedstawiong figure
Soma, moze zabra¢ odpowiadajaca jej karte i zdoby¢ w ten sposob punkt.Gre zwycieza gracz, ktory
zdobedzie najwiecej kart.

Opcja B: Liczba kostek pod figurg informuje o poziomie trudnosci przypisanym do figury.

. 1 kostka = tatwa

. 2 kostki = Srednia

. 3 kostki = trudna

. 4 kostki = bardzo trudna

W tej wers;ji nie liczy sie kart, lecz liczbe kostek przedstawionych pod pomysinie utozona figura.

Przyktad: Gracz, ktéry utworzyt 5 figur z jedna kostka, otrzymuje tacznie 5 punktdéw. Gracz, ktory utworzyt 2
figury z 3 kostkami oraz 1 figure z 2 kostkami, otrzymuje tacznie 8 punktow.

Poniewaz karty sg zadrukowane z obu stron, do punktacji wlicza sie tylko ta strona, z ktorej figura zostata
pomyslinie zbudowana przez gracza. Zwycieza osoba, ktéra w momencie zakonczenia gry ma najwiecej
punktow.

Przygotowanie do gry:

Przed rozpoczeciem gry gracze umieszczajg przed soba na stole zestaw kosci Soma, a nastepnie tasuja
starannie karty z zadaniami. Nastepnie talia jest umieszczana na srodku przed innymi graczami, tak aby
kazdy z nich dobrze widziat karty. Przed rozpoczeciem gry nalezy uzgodnic, ktéra opcja punktacji bedzie
obowigzywac.

Z tytu kazdej karty znajduje sie kolejna figura o poziomie trudnosci 4. Aby uwzgledni¢ ten poziom trudnosci
w grze, odpowiednig karte nalezy odwrdcic i ustawi¢ na stosie. Zalecamy rozpocza¢ od poziomdw trudnosci
1-3 oraz stopniowo dotgczac do gry karty o poziomie trudnosci 4.

Przebieg gry:

Karta, ktora znajduje sie po przetasowaniu na gorze talii, to pierwsza figura do zbudowania. Teraz wszyscy
gracze staraja sie jak najszybciej zbudowac figure za pomoca wszystkich swoich elementow. Gracz, ktory
jako pierwszy zbuduje figure, krzyczy gtosno ,SOMA". Pozostali gracze natychmiast przerywaja budowanie
swoich figur. Teraz nastepuje sprawdzenie, czy figura wykonana przez gracza jest identyczna z figura
przedstawiong na karcie. Jesli jest prawidtowa, gracz moze zabrac karte. Jesli figura nie jest prawidtowa,
wszyscy gracze moga nadal probowac zbudowac figure.

Koniec gry:

W momencie wykorzystania wszystkich kart z talii gra sie konczy, nastepuje zliczenie punktéw i okreslenie
zwyciezcy, czyli gracza z najwiekszg liczba punktow.
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Speed Soma

astopbl: Ali Farhat & Frank Glinther

Coaepxxumoe:
27 KapT ¢ 3agaHnamMu, scero 54 ¢urypeol
4 Habopa kybukos coma

Llenb urpbi:

Lienb nrpbl cOCTONT B TOM, UTOObI MEPBOMY COCTaBUTb GUIypy COMa Ha KapTe, NCrnosb3ys Habop
KybrKoB coMa. [lns cocTaBaeHna Kaxkaon Gurypbl Bcerga Hy>kHbl Bce Kyouku. Irpok, KOTopbI NepBbIM
COCTaBUT M3006paXKeHHYHO Ha KapTuHKe durypy, rpomko roBoput «COMA», TeM caMbIM 3aBepLuas payHa,.
MNobeauntenem aBnseTcs Urpok, 3apaboTasunii 6onblue Bcero 6annos. B nrpe MoxHoO ncnosib3osatb 2
cncTembl nogcyeta 6annios.

BapuaHTt A: Kaxxaas kapTta AaeT no ogHoMy 6anny. Irpok, KOTOpbI nepBbiM COCTaBU M306paXKEHHYHO
burypy coma, MOXeT MNOAYyUNTb COOTBETCTBYHOLLYH KapTy W TeM cambiM 3apaboTtate oauH 6ann. Vrpok,

cobpaBLLMI B KOHLE UTpbl 6OAbLLIE BCErO KapT, 06baBaseTca nobeantenem.

BapuaHT B: Yncno oukoB nos Gurypon COOTBETCTBYET YPOBHIO CIOXKHOCTM 3TOM GUrypbl.

. 1 ouko = npocTas

. 2 04YKa = YMEpPEeHHO C/IoXHas
. 3 ouka = CnoXxHas

. 4 ouKa = OYeHb CNI0XHas

B 3TOM BapmaHTe cumtaeTcs He KOIMYEeCTBO KapT, @ CYMMa O4YKOB, COOTBETCTBYHOLLLAA YCNELHO
cocTaBaeHHbIM durypam.

MNpurmep: NIrpok, COCTaBUBLUNIA 5 GpUryp CTOMMOCTBHO B OAHO OYKO, NosyyaeT Bcero 5 6annos. Vrpok,
COCTaBUBLLUWIA 2 GUTypbl CTOMMOCTbIO B 3 ouka 1 1 purypy CToMMOCTbO B 2 O4Ka, Noay4daeT Bcero 8 6annos.
MockonbKy KapTbl cogep>kaT nsobpaxkeHns ¢ 0benx CTOPOH, TO B CUET UrPpoKa UAET TOIbKO CTOPOHaA,
3a/laHne C KOTOPOW YCMEeLLHO BbINOJIHEHO UTPOKOM. [obeanTenem aBASETCA UTPOK, 3apaboTaBLUNM B KOHLLE
6onbLue Bcero 6annos.

MoaroroBka K urpe:

MpeXxae YeM HayaTb Urpy, UFPOKN NMOMELLAOT Nepes cobor Ha cTone cBon Habopbl KyOMKOB coMa U
TWaTeNbHO NepeMeLIMBatOT KapTbl. 3aTeM KO0Aa NOMELLAETCA MocCepeanHe Mexay Urpokamu, 4tobbl
KapTbl 6bIM XOPOLLO BUAHBI KaXKAoMy Urpoky. O6 1Cnosb3yeMoM BapuaHTe Urpbl CaeayeT 4OrOBOPUTHLCS
£l0 Hayana urpebl.

C obpaTHOM CTOPOHbI KaxA0W KapTbl M306pakeHa apyras purypa ¢ ypoBHEM CIOXHOCTU 4. YTobbl

BKJIFOUNTb B UFPY 3TOT YPOBEHb CIOKHOCTU, HEOHXOAMMO NMepPeBEPHYTb COOTBETCTBYHOLLYHO KapTy U

MONIOXUTb ee 06paTHO B KON0AY. PekoMeHAyeM HaunHaTh C YPOBHEW CNOXHOCTU 1-3 1 mocTeneHHo
BKJHOUATb B UTpy BCe BObLUIE KApT C YPOBHEM CAOXHOCTA 4.

Xogp, vrpbi:

BepxHsAA KapTa KONOAbI MOCAe NepeMeLllnBaHns onpeaenseT, Kakyto GUrypy Hy>HO COCTaBUTb NEPBOW.
Tenepb BCe UTPOKM MbITALOTCA Kak MOXHO OblCTpee COCTaBUTb 3Ty GUrypy, NCNob3ys CBOU Habopbl
KybrKkoB. VIrpok, KoTopblin cocTaBuT Gurypy nepsbim, rpomko npomsHocut «COMA». [lpyrne nrpoku cpasy
e npekpaLaroT NocTpoeHne ceoux puryp. Tenepb HY>KHO MPOBEPUTL, UAEHTMYHA IV COCTaBNEeHHas
nrpokom ¢durypa nsobpaxkeHunto Ha kapTte. Ecan dpurypa coctaBieHa NpaBuabHO, UTPOK MOXKET B3ATb 3Ty
kapTy. Ecnm durypa coctaBneHa HempaBWIbHO, BCE UTPOKM MOTYT NPOAOIKNTL MOMbITKY MOCTPOEHWUA 3TOM

ourypel.
KoHew, nrpbi:

Koraa Bce urpasbHble KapTbl U3 KONOAbI MCMOb30BaHbl, Upa 3aKaHUMBAETCS, U BbIMOJHAETCA NoacyeT
6an108B AN BbisBAEHWA NobesmTens.
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