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Bycza gra dla 2 do 4 graczy
autorstwa Wolfganga Kramera i Reinharda Staupe,
zilustrowana przez Olivera Freudenreicha

(na podstawie pomystu Franza Vohwinkela).

Wiek: 8+ Czas: ok. 25 min.
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Zawartosc: 100 kart z wartosciami od 1 do 100, 7 kart rzedow

CELGRY

Doktadanie kart do rzedéw? To juz byto. Jednakze tym razem kazdy rzad moze zawierac
inng liczbe kart — a jesli gracz bedzie musiat dotozyc¢ karte X, zbierze caty rzgd. Na szczescie
kazdy uczestnik ma swoj rzad X, dzieki ktéremu uniknie byczych gtéw. Uwaga! Jedna zle
wybrana karta moze popsuc caty plan!

Liczba graczy: 2 -4
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Kazda karta ma 1, 2, 3, 5 lub 7 byczych gtéw, zaznaczonych pomiedzy
wartoSciami karty podanymi na rogach. Kazda bycza gtowa to 1 punkt.
Gracz, ktory po dwéch rundach bedzie miat najmniej punktow, wygrywa.
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Na poczatku rundy nalezy umiescic karty

rzedéw 3=, 4= | 5 jedna pod drugg, i
.. & na srodku stotu. Karty z wartosciami 4 g
1 tasuje sie i wyktada po jednej, z prawej 3

strony kazdej karty rzedu. To bedg karty
poczatkowe w rzedach.

Kazdy gracz otrzymuje karte rzedu X=>
i wyktada jg przed sobg. Nastepnie kaz- X
dej osobie rozdaje sie 8 kart z warto-

Sciami. To karty na rece kazdego gracza.

Pozostate karty odktada sie do pudetka.
Nie beda potrzebne w tej rundzie.
Utozenie poczatkowe rozgrywki
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Na poczatku kazdej tury wszyscy gracze wybieraja po jednej karcie z reki i zagrywaja ja za-
kryta przed soba. Kiedy wszyscy wybrali swoje karty, w tym samym momencie odkrywajg
zagrane karty.

Gracz, ktory zagrat karte o najnizszej wartosci, rozpoczyna. Doktada swoja karte do jed-
nego z trzech rzedow. Nastepnie karte doktada gracz, ktory zagrat karte o drugiej najnizszej
‘w8 wartosci itd., dopoki wszyscy nie dotozg kart. Karty w rzedach uktada sie jedna obok drugiej.
Doktada sie zawsze z prawej strony ostatniej karty w rzedzie.

Doktadanie trwa do momentu, w ktérym gracze pozbedg sie wszystkich kart z reki.
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¥ Kazda zagrana karta moze by¢ dotozona tylko w jedno miejsce. Ustala sie je zgodnie z po-
- | nizszymi zasadami:

* Zasada 1.: Kolejnos¢ rosngca
Karty w rzedzie zawsze musza by¢ utozone od najnizszej do najwyzszej wartosci.
Zasada 2.: Najnizsza roznica

Karta musi by¢ umieszczona w rzedzie, w ktérym pomiedzy zagrang kartg a ostatnia
W rzedzie jest najnizsza réznica wartosci.

Przyktad 1: Zagrane zostaty karty 18, 22 i 60. Zgodnie
z zasadami 18 i 22 powinny byc¢ dotoZone do drugiego
rzedu, a 60 do trzeciego.
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Dopoki zagrana karta pasuje do rzedu, wszystko jest w porzadku. Co jednak, kiedy karta
zapetni rzad albo nie pasuje do zadnego z nich? Wtedy gracz bedzie musiat zebrac karty.

Zasada 3.: Petny rzad

Karta rzedu okresla, ile kart moze znajdowac sie w danym rzedzie. Pierwszy rzad (z kartg
3>) jest petny przy dotozeniu trzeciej karty, drugi (ten z kartg 4=>) jest zapetniony przy do-
tozeniu czwartej karty, a ostatni (z kartg 5= ) przy dotozeniu pigtej karty. Jesli gracz doktada
karte, ktora zapetnia rzad, musi zebraé wszystkie karty, ktére sie w nim znajduja, poza tg,
ktorg wiasnie dotozyt. Ta bedzie pierwsza kartg w rzedzie.
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Przyktad 2: Zagrane zostaty karty 59, 81 i 94. Gracz,

-y
ktory zagrat 59, musi dotozy¢ jq do drugiego rzedu. —— (. Rt
Zgodhnie z kartq rzedu 4=, rzqd ten zapetnia sie przy 4 4{&} Q]rf} : E 4-:\,“»:1;
dofozeniu czwartej karty. Gracz zabiera trzy karty, - o || W = | @
ktdre juz sq w tym rzedzie, a jego 59 bedzie pierwszq L et
kartqg w tym rzedzie. ‘.r‘) 5 :4.. |a|
5 Ml
* Zasada 4.: Nizsza karta # # UJ rudrger?

Jesli gracz zagra karte o tak niskiej wartosci, ze nie przewyzsza ona zadnej z ostatnich kart
w rzedach, wybiera dowolny rzad i musi zebra¢ wszystkie znajdujgce sie w nim karty. Za-
grana przez niego karta bedzie pierwsza w tym rzedzie.
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Przyktad 3: Gracze zagrali 43, 66 i 89. 43 jest kartq
o0 zbyt niskiej wartosci Zzeby zgodnie z zasadq 1. zagra¢  (germl o o w
jg do ktéregokolwiek rzedu. Gracz, ktory jq zagrat, 4 'i{“r:’é 3%
wybiera rzqd, ktory musi zebrac. Decyduje sie na # ’ :
zebranie drugiego rzedu, w ktorej jest tylko karta 59.

43 bedzie pierwszq kartq w tym rzedzie.
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Kiedy gracz, zgodnie z zasada 3. lub 4., zbiera karty, musi wykonac¢ nastepujgce czynnosci:

e Wybrac jedng karte do rzedu X (patrz: Rzad X i stos X).
¢ Pozostate karty wzig¢ na reke. Od kolejnej tury bedzie mégt zagrywac te karty.

Uwaga: Jesli gracz zbiera tylko jedng karte, odkta- o
da jg do swojego rzedu X. Nie otrzymuje wtedy
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dodatkowych kart na reke. (‘
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Przyktad 4: Gracz zbiera trzy karty. Wybiera jedng, x E :
ktorg doktada do swojego rzedu X, a pozostate ¥ '
dwie bierze na reke. .
Rzad X Karty
na rece
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Pierwszg karte, ktdra trafia do rzedu X, uktada sie po prawej stronie karty X=>. Kolejne karty .
doktada sie jedng obok drugiej. Karty doktadane do rzedu X réwniez muszg by¢ utozone
w kolejnosci rosnacej. Jesli gracz musi dotozy¢ do rzedu X karte, ktdra nie spetnia tego

warunku, wszystkie karty, ktére byty w jego rzedzie X odktada na stos X, po lewej stronie 'q;
karty rzedu Xo=>. J

Przyktad 5: Gracz byt zmuszony

do zebrania dwach kart, obie sq

nizsze niz ostatnia karta w jego

rzedzie X. Wszystkie karty z rzedu 1 ' X
X odktada wiec na lewq strone . :

karty rzedu X=, na stos X. Jedna ¥ A

z dwdch zebranych kart zostanie
pierwszq kartg w rzedzie X, dru-
ga trafi na reke gracza.
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Karty
na rece
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Runda koriczy sie, kiedy na koniec tury, co najmniej jeden z graczy nie ma juz kart na rece.
Liczy sie wtedy punkty:

e kazda gtowa byka na kartach na rece gracza to 1 punkt;
¢ kazda gtowa byka na kartach w stosie X gracza to 2 punkty.

Karty w rzedzie X nie dajg zadnych punktow.
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Karty
na rece
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Przyktad 6: Podliczenie punktéw na koniec rundy:
e karty na rece: 5 byczych gtéw = 5 punktow

e stos X: 9 byczych gtow = 18 punktdw.

Suma: 5 + 18 = 23 punkty

Nalezy zapisa¢ punkty zdobyte przez kazdego gracza. Nastepnie przygotowuje sie druga
runde tak, jak opisano na poczatku.

Gra konczy sie po rozegraniu drugiej rundy. Sumuje sie punkty graczy z obu rund. Gracz,
ktéry ma najmniej punktéw, wygrywa.
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Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:
G3 Spotka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com
www.facebook.com/G3Poland
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