Gra w zhieranie kart
Autor: Klaus Altenburger
Gra dla 2 do 4 graczy od 6 lat, czas rozgrywki: 15 min.

Komu uda sie po trzech rundach zgromadzi¢
karty o najwiekszej wartosci? | nie
przeszkodza mu w tym pechowe rzuty
kostka!

ZAWARTOSC PUDELKA:

48 kart liczhowych: po 6 kart z liczbami od 1 do 6 w
8 rdznych kolorach

12 kart specjalnych
1 kostka
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CEL GRY:

Celem gry jest takie zbieranie kart, by przy szczesliwych rzutach kostka
zdoby¢ jak najwiecej punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Karty liczbowe i specjalne nalezy osobno potasowac i potozyc na stole
w formie dwdch talii, obrazkami do dotu.

Obok talii nalezy pofozyc¢ kostke.

PRZEBIEG GRY:

Gra skfada sie z trzech rund. Przed rozpoczeciem kazdej rundy nalezy
roztozy¢ na stole w formie prostokata 4x4 obrazkami do gory 16 wierz-
chnich kart z talii kart liczbowych. Pozostate karty liczbowe nie beda
w tej rundzie uzywane.
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Najmtodszy gracz zaczyna. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci ze-
garowej. Gracz, na ktérego przypada kolejka, rzuca kostka. Jezeli nie
jest zadowolony z wyniku rzutu, moze rzuci¢ ponownie. Ale poprawi¢
rzut moze tylko raz.

Po wykonaniu rzutu gracz wybiera dowolng karte sposréd lezacych na
stole, z liczba odpowiadajaca wynikowi rzutu i kfadzie ja na stole przed
soba.

Przyktad: Gracz wyrzucit 3— moze wziac ze stotu dowolng karte z liczha 3.

Wskazéwka: Na zakoriczenie rundy gracz moze zachowac karty tylko
w tych kolorach, w ktdrych nie ma kart na stole!

Do gry przystepuje nastepny gracz: rzuca kostka, wybiera karte itd.
Uwaga: W trakcie rundy nie uzupetnia sie kart na stole!

Zakoriczenie i podsumowanie rundy:
Runda koriczy sie, gdy gracz nie moze wziac ze stotu zadnej karty. Nastepuje
wtedy podsumowanie rundy:

1. Kazdy graz poréwnuje kolory swoich kart (réwniez zdobytych w po-
przednich rundach!) z kolorami kart, ktdre pozostaty na stole i odrzuca
na $rodek stotu wszystkie karty, ktorych kolory sa na stole. Niezaleznie
od tego, ile kart w danym kolorze lezy na stole i ile kart w tym kolorze
ma, musi odtozy¢ na Srodek stotu wszystkie.




2. Graq, ktdry zakorizyt runde, musi dodatkowo odrzuci¢ jedna karte o
najwyzszej wartosci. Jezeli ma wigcej kart o tej samej wartosci, moze
wybrac dowolng z nich. Jezeli gracz nie ma zadnej karty, to ozywiscie
7adnej nie odrzuca. Wszystkie odrzucone przez graczy karty odktada sie
do pudetka.

3. Dobieranie kart specjalnych: Poczawszy od gracza, ktéry
zakoficzyt runde, kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolng z posiada-
nych kart i zamiast niej wziac z talii karte specjalna. Jezeli gracz nie
ma zadnej karty do odrzucenia, karty specjalnej wzia¢ nie moze.
Karty specjalne moga by¢ uzyte juz w nastepnej rundzie. Karty
specjalne opisane s3 na koricu instrukgji.

Gracze, ktrzy po podsumowaniu rundy i dobieraniu kart maja jeszcze
jakies karty liczbowe, ktada je na stole obrazkami do géry. Zaczyna sie
nastepna runda. Na stole ukfada sie kolejne 16 kart liczbowych. Runde
rozpoczyna gracz, ktéry zakoficzyt runde poprzednia.

ZAKONCZENIE GRY:

Gra koriczy sie po podsumowaniu trzeciej rundy. Kazdy gracz dodaje liczby
na posiadanych kartach. Zwycieza gracz, ktéry ma najwieksza sume. Przy
réwnych wynikach gra ma wiecej zwyciezcow.




KARTY SPECJALNE

S3 dwie kategorie kart specjalnych, przy czym jednoczesnie mozna uzy¢

wiecej niz jednej takiej karty:

1. Karty wielokrotnego uzytku, ktérych gracz nie oddaje po
wykorzystaniu i moze uzywac w kazdej kolejce:

Przy uzyciu kazdej takiej karty wynik rzutu mozna zwiekszy¢
ol

Przyktad: Zagrywajqc dwie takie karty wynik rzutu mozna
2wiekszyCo 2.

Przy uzyciu kazdej takiej karty wynik rzutu mozna
zmniejszyco 1.
Przyktad: Zagrywajqc dwie takie karty wynik rzutu mozna
zmniejszy¢o 2.

Zagranie takiej karty daje prawo do dodatkowego rzutu.

Przyktad: Po zagraniu takiej karty gracz moze rzucac trzy
razy zamiast dwdch.

Gracz moze wzia¢ ze stotu dowolng liczbe kart tego samego
koloru, ktdre w sumie odpowiadajq liczbie wyrzuconej na
kostce. Jezeli gracz ma dwie takie karty, moze dodatkowo te
sume zwiekszyc lub zmniejszyco 1.
Przyktad: Gracz wyrzucit 5. Majqc dwie karty tego rodzaju
moze wzigc ze stotu np. trzy zéfte karty o wartosciach 1, 2 3.




2. Karty specjalne, ktore moga byc uzyte tylko raz. Po zagra-
niu taka karte odktada sie do pudetka.

Zamiast rzucac kostka, gracz moze wzia¢ ze stotu dowolng karte
owartosci 1,2 lub 3. Gracz moze uzyc tej karty réwniez po rzu-
cie, gdy nie jest zadowolony z wyniku. Mozna te karte zagrywac
facznie z innymi kartami.

Zamiast rzucac kostka, gracz moze wzia¢ ze stotu dowolng karte
o wartosci 4, 5 lub 6. Gracz moze uzy¢ tej karty réwniez po rzu-
cie, gdy nie jest zadowolony z wyniku. Mozna te karte zagrywac
facznie zinnymi kartami.

W przypadku pytari lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Grafika: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

é Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci w wieku ponizej 36
miesigcy. Zawiera mate elementy. Niebezpieczeristwo uduszenia.
Prosze zachowac adres.
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