Gra autorstwa Wolfganga Kramera
z ilustracjami Franza Vohwinkela.

b & A& CELGRY & & &

Celem graczy jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby zielonych byczych gtow.
Na stole jest kilka rzedow kart. Kiedy gracz doktada piatg karte do rzedu, zbiera
z niego wszystkie karty. W rzedach moga znajdowac sie karty zaréwno z zielonymi,
jak i czerwonymi byczymi gtowami. Zielone bycze gtowy dajg punkty dodatnie,
a czerwone ujemne. Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywa.

& & b KARTY & & &

Karty byczych gtow:

55 Trre
1 zielona gtowa byka 9”7 vy

=1 punkt

7 czerwonych
bykéw = 7 punktéow
ujemnych

Wartos¢ karty Wartos$¢ karty

=97 =55
A £
Lé Lé GG aaxa GG
Karty specjalne:
Karta ,x2”"  se— e Karta ,+5”

& b & PRZYGOTOWANIE & & &

Nalezy oddzieli¢ karty specjalne od kart byczych gtéw. Kazdy gracz otrzymuje
jedna karte ,x2” i jedng ,,+5”. Pozostate karty specjalne odktada sie do pudetka,
nie bedg potrzebne.

Karty z byczymi gtowami tasuje sie i rozdaje graczom zgodnie z ponizszg tabelka.
Nastepnie rozktada sie karty bykow tak, jak pokazuje obrazek ponizej.

G3Poland

Liczba graczy: 2 -6
Wiek: 10+
Czas: ok. 30 min.

Zawartosc:

98 kart z byczymi gto-
wami o wartosciach
od 1do 98

12 kart specjalnych:
6 kart ,,x2”
6 kart ,,+5”

Karty z zielonymi byczy-
mi gtowami majg od 1 do
2 byczych gtéw. Liczba
zielonych byczych gtow
to liczba punktéw. Jedna
zielona bycza gtowa to
1 punkt, dwie takie gtowy
to 2 punkty.

Karty z czerwonymi by-
czymi gtowami zawieraja
2, 3, 5 lub 7 byczych
gtéw. Liczba czerwonych
byczych gtéw to liczba
punktéw ujemnych. Dwie
czerwone bycze gtowy to
2 punkty ujemne, 3 takie
gtowy to 3 punkty ujem-
ne itd.

Liczba Liczba kart Liczba kart
graczy  dla kazdego gracza na stole . . .
&
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3 12 9 Karty na stole przy roz- <
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Kazdy gracz bierze swoje karty i uktada je na rece w kolejnosci rosnacej. Karty
bykéw na srodku stotu rowniez rozktada sie w kolejnosci rosnacej, w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Kazda pojedyncza karta
jest pierwszg karta w rze-

dzie.
Kazda z kart na stole jest pierwszg kartg w rzedzie. Pozostate karty odktada sie do “e

pudetka, nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

& & J& PRZEBIEG GRY & & &

Rozpoczyna najmtodszy gracz, nastepnie gre kontynuuje sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Gracz w swojej turze musi zagrac¢ przynajmniej jedng karte.
Moze zagrac¢ dwie lub trzy karty. Karty moze zagrac do jednego albo kilku rzedow.

JAK UKLADA SIE KARTY?

e Karty mozna doktadacd tylko do ist-
niejacych rzedéw, nie mozna two-

rzy¢ nowych rzedow. Karty specjalne umieszcza sig od gory. =g

* Karty byczych gtéw uktadane s3 od Karty specjalne umieszcza sig od gory. =g [ +5:¥;
zewnetrznej, na ostatniej dotozonej
karcie byczych gtéw w danym rze-
dzie. Karty specjalne umieszczane s
od goéry, nad pierwszg kartg w rze-
dzie. W kazdym rzedzie moga by¢
tylko dwie karty specjalne — jedna
,X2"” ijedna ,+5”".

Pierwsza karta w rzedzie =g (1
Karty byczych gtéw umieszcza sig ponizej 1. karty. g

Karty byczych gtow umieszcza sig ponizej 1. karty. megp-

» Wartos¢ ostatniej karty w rzedzie nazywana jest wartoscig koricowa.

e Kazda karta byczych gtéw moze by¢ dotozona do okreslonego rzedu. Wartos¢ ¥ -' ¥
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doktadanej karty musi by¢ wyzsza niz warto$¢ koricowa rzedu, do ktdrego jest

doktadana. Dodatkowo wartos¢ doktadanej karty musi by¢ nizsza niz wartos¢
koricowa kolejnego rzedu (patrzac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Ostatnia karta
o wartosci 4

Przyktad 1: Janek doktfada trzy karty o nastepujgcych wartosciach: 35, 50
i 60. 35 moze dofozyc tylko do rzedu, ktérego wartosc¢ koricowa wynosi 23.
35 jest wyzsze niz 23 i nizsze niz 43 — wartosc¢ koricowa kolejnego rzedu.
50 moze by¢ umieszczona w rzedzie o wartosci koricowej 49, a 60 w tym
z wartosciq koricowg 55.
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* Wyjatek: Kiedy wartos¢ zagranej karty jest wyzsza niz najwyzsza wartos¢
koricowa lub nizsza niz najnizsza wartos¢ koricowa, musi ona zosta¢ doto-
zona do rzedu z najwyzszg wartoscia koricowa.

Przyktad 2: Piotr chce zagrac 5. Nie ma na stole wartosci koricowej nizszej
niz 5, wiec musi jg dofozyc do rzedu z najwyzszq koricowg wartoscig, w tym
przypadku 94. Nastepnie chciatby zagra¢ 87. Musi jg umiescic¢ w rzedzie
o koricowej wartosci 71. Jako ostatniq karte zagrywa 4 i umieszcza jg
w rzedzie o koricowej wartosci 87.

6. 6.| (94 24

Kiedy gracz zagra jedng, dwie lub trzy karty i ewentualnie wezmie rzad, jego tura
sie konczy.

ZBIERANIE RZEDU

Gracz, ktéry dotozy do rzedu pigtg karte z byczg gtowa, musi zebra¢ wszystkie
karty z tego rzedu, facznie z kartami specjalnymi. Karty te umieszcza w zakrytym
stosie przed sobg. Bierze sie je pod
uwage przy punktacji na koniec
gry. W jednej turze gracz moze
zebrac¢ wiecej niz jeden rzad.

Przyktad 3: Trwa tura Doroty.
Zagrywa 37, 39 i 42. Wszystkie
karty doktada do rzedu z war-
toscig koricowq 35. Tym samym
w rzedzie znajduje sie piec kart.
Dorota zbiera ten rzqd i umieszcza
karty z niego przed sobq w formie
zakrytego stosu.

FUNKCJA KART SPECJALNYCH

Gracz moze zagrac karty z byczymi gtowami, karty specjalne albo kombinacje
obu typéw. Nie moze zagra¢ jednak wiecej niz 3 karty.

Karty specjalne nie majg wartosci, wiec
mozna je dotozy¢ do dowolnego rzedu.
W jednym rzedzie moze znalez¢ sie tylko
jedna karta ,x2” i jedna ,,+5”. Karty spe-
cjalne doktada sie od gory, nad pierwsza
kartg w rzedzie. Nie licza sie one do limitu
pieciu kart w rzedzie.

A

Gracz musi zebraé rzad razem z kartami Pigta karta
specjalnymi, kiedy doktada piatg karte byczych gtow
byczych gtow w rzedzie. Jesli w rzedzie
znajduja sie 2 karty specjalne, ale tylko
4 karty byczych gtéw, zostaje on nadal na
srodku stotu.

= zebranie
catego rzedu

Karty specjalne i punktacja

e Jesli gracz w swoim stosie ma karte specjalng ,,+5”, otrzymuje dodatkowe
5 punktow.

e Karta ,x2", ktorg gracz ma w swoim stosie, podwaja jego punkty. Jesli gracz
ma w stosie 2 takie karty, jego punkty mnozy sie razy 4.

Uwaga: Gracz otrzymuje 10 punktéw ujemnych za kazda karte specjalng,
ktérg ma na rece na koniec gry.

& & & KONIEC GRY & & &

Kiedy gracz nie ma wiecej kart na rece, nie bierze udziatu w dalszej grze. Gra koriczy
sie, kiedy ostatnia karta byczych gtéw z rak graczy zostanie zagrana.

Jesli gracz ma na rece tylko karty specjalne, ktdrych nie moze zagra¢, poniewaz
kazdy z dostepnych rzedéw ma juz po dwie karty specjalne, réwniez nie gra dalej.

Uwaga: Jesli gra toczy sie prawidtowo, powinny zosta¢ zebrane wszystkie rzedy.
Jesli na stole zostat jeden rzad, nie bedzie on sie liczyt.

& &b b PUNKTACJA & & &

Kazdy gracz odkrywa swoj stos kart i liczy wszystkie zielone bycze gtowy znajdujace
sie na jego kartach, nastepnie odejmuje od wyniku sume czerwonych byczych
gtéw. Nastepnie dodaje 5 punktow za kazdg posiadang karte ,,+5”. Wynik mnozy
posiadanymi kartami ,x2”. Za kazdg karte specjalng, ktora zostata graczowi na
rece, odejmuje sie od wyniku 10 punktow.

Przyktad 4: Sebastian zebrat 5 zielonych byczych gtéw, trzy czerwone, jedng karte
,Xx2” i jednq ,,+5”. Na rece zostata mu karta specjalna ,,+5” (-10 punktow).

Na koniec gry otrzymuje nastepujgcy wynik:

23 23
35 v 35
37 * 37
39 * 39
42 42

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcow 18A, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
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