1+4+8+0= 7 punktéw

Przed rozpoczeciem nowego rozdania nalezy
doktadnie potasowad wszystkie karty, takze te,
ktére na poczatku gry zostaty odtozone na bok.
Nowym rozdajacym zostaje gracz zasiadajacy

na lewo od rozdajacego z wtasnie zakonczonego
rozdania. Nalezy przeprowadzi¢ tyle rozdan,

ilu jest graczy bioracych udziat w rozgrywce.

ZWYCIESTWO

Na koniec gry kazdy z uczestnikéw oblicza sume
punktéw otrzymanych we wszystkich rozdaniach.

Wygrywa gracz, ktory uzyskat najnizsza liczbe punktow.
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ZERO

Gra karciana autorstwa REINERA KNIZII
dla 3 do 5 graczy w wieku od 8 lat.

ZAWARTOSC PUDELKA

56 kart podzielonych na 7 zestawow
kolorystycznych, ponumerowanych od 1 do 8
w kazdym zestawie.

Uwaga: Do kazdego koloru przypisano symbol
pozwalajacy na poprawna identyfikacje koloréw
graczom cierpigcym na daltonizm. Ponizsza
ilustracja przedstawia zestaw 8 kart w kolorze
czerwonym, do ktérych przypisano symbol ,serce”.

CEL GRY
Celem gry jest uzyskanie jak najnizszej liczby punktéw.
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wybrany uczestnik (rozdajacy) rozdaje po 9 kart
kazdemu z graczy, nastepnie ktadzie 5 kart (strona
odkryta) na srodku stotu — karty te stanowia pule.
Pozostate karty, odtozone na bok strong zakryta,
nie beda uzywane w tym rozdaniu.




PRZEBIEG GRY

Kazda partia sktada sie z tylu rozdan, ilu graczy
bierze udziat w grze.

Pierwszy ruch nalezy do gracza zasiadajacego na
lewo od rozdajacego, a nastepne rozgrywane sa
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
W swojej turze kazdy gracz musi wymienic karte
lub spasowad.

Wymiana karty

Gracz wybiera jedna z kart, ktére ma na rece
i doktada ja, strong odkryta, do puli, zabierajac
w zamian jedna z 5 kart tworzacych pule.

Pas

Jezeli gracz nie chce wymieni¢ karty, uderza piescia
w stot, informujac tym samym pozostatych graczy,
ze pasuje. Pierwszy pas w grze nie ma konsekwencji
— rozpoczyna sie tura kolejnego gracza. Drugi pas
w grze (ogtoszony przez tego samego lub innego
gracza) ogtasza koniec tego rozdania. Pozostali
gracze, poza tym ktéry spasowat po raz drugi, maja
jeszcze jeden ruch.

ZERO

Aby uzyskaé ZERO, gracz musi posiadaé komplet 5
kart tego samego koloru i komplet 5 kart tej samej
wartosci na rece sktadajacej sie z 9 kart.

Jedna karta bedzie wiec wspdlna dla obu kompletow.

Przy takim uktadzie gracz natychmiast odkrywa
swoje karty i méwi ,,ZERO"! Rozdanie jest zakonczone.

PUNKTACJA

Po zakonczeniu rozdania wszyscy gracze zliczaja

punkty w nastepujacy sposdb:

+ ZERO oznacza 0 punktdw,

« 5 lub wiecej kart tego samego koloru oznacza
0 punktow,

* 5 lub wiecej kart o tej samej wartosci oznacza
0 punktéw. Pozostate karty: kazda wartosc jest
liczona tylko jeden raz.

W praktyce:

Jedna, dwie, trzy lub cztery karty o wartosci 7
oznaczajg 7 punktéw, ale piec, szesé, siedem lub
osiem kart o wartosci 7 oznacza 0 punktéw. Kazdy
z graczy zapisuje swojg liczbe punktéw.

Przyktad obliczen:

2+5+0= 7 punktéow



