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Klasyczna gra w kosci zamieniona w gre karciang, autorstwa
Michaela Feldkottera, dla 2 do 5 graczy w wieku od 8 lat.
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Zawartos¢

— 108 kart (po 18 kart o wartosciach od 1 do 6)
— Notatnik punktacji

— Instrukcja

Cel gry

Gracze probujg zebrac najwyzej punktowane kombinacje tak szybko, jak to mozliwe. Musza
przy tym nieustannie decydowac, czy dobra¢ dodatkowe karty, co grozi punktami karnymi,
czy tez uda im sie gra¢ bez dodatkowych kart, dzieki czemu unikng punktéw ujemnych. Kiedy
ktos wykona wszystkie zadania, gra sie koriczy. Osoba z najwiekszg liczbg punktéw na koncu
gry wygrywa.

Przygotowanie

Wszystkie karty dokfadnie sie tasuje i rozdaje kazdemu z graczy po 5. Pozostate karty uktada
sie na $rodku stotu w formie zakrytego stosu do dobierania. Kazdy gracz dostaje réwniez karte
punktéw z notatnika, na ktérej wpisuje swoje imie.

Przebieg gry

Rozpoczyna najmtodsza osoba, dalej gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracz
w swojej turze wykonuje jedng z ponizszych akcji:

1. Odrzucenie karty z reki i dobranie innej

2. Zagranie kart na stét, zdobycie punktéw i dobranie nowych kart

1. Odrzucenie karty z reki i dobranie nowej

Gracz moze odrzuci¢ z reki od 0 do 5 kart na stos odrzuconych, a nastepnie dobraé tyle samo
kart, ile odrzucit lub o jedng wiecej. Nie mozna mie¢ na rece wiecej niz 10 kart.

0 UWAGA: Gracz nie moze dobra¢ mniej kart, niz odrzucit.

Przyktad: Stefan ma na rece karty: 1, 3, 6, 6 i 6. Poniewaz chce miec wiecej kart o wartosci 6
lub ewentualnie uzyskac jak najwyzszq sume wartosci kart na rece — odrzuca 1 i 3. Nastepnie
dobiera trzy karty (zdecydowat sie dobrac jedng wiecej, niz odrzucit, mégtby rowniez dobrac
tylko dwie karty).

2. Zagranie kart na stot, zdobycie punktow i dobranie nowych kart

Gracz moze zagrac do pieciu kart z reki i zapisa¢ sume zdobytych dzieki temu punktow
w odpowiednim miejscu na swojej karcie punktéw. Jesli przed zagraniem kart ma ich na rece
wiecej niz pie¢, dolicza sobie 2 punkty karne za kazdg nadmiarowa karte. Punkty karne zapisuje
sie w jasnoniebieskim polu, obok pola, w ktorym gracz zapisat punkty zdobyte w danej turze.

UWAGA: Zbieranie punktow karnych moze okazac sie korzystne, poniewaz gracz

z wiekszg liczba kart, ma wiekszy wybdr i moze szybciej zdobyc¢ pozgdang kombinacje.

Karta punktéw jest podzielona na dwie czesci: gérng i dolng. W czesci gérnej znajduje sie
szes¢ pol na szesé nastepujacych kombinacji: jedynki, dwadjki, trojki, czworki, piatki i szostki.
Jesli gracz zdecyduje sie na zdobycie pola w gérnej czesci, zapisuje tylko sume wartosci kart,
ktére sg takie same. W tym przypadku zagrywa tylko pasujace karty.

Przyktad: Stefan po odrzuceniu dwdch kart i dobraniu trzech ma na rece 2, 4, 5, 6, 6, 6
(jedna karta nadmiarowa). Jesli zagra 3 széstki, zdobedzie 18 punktéw i wpisze je w gornej
czesci karty punktéow. Musi jednak dopisac rowniez 2 punkty karne za jedng nadmiarowq
karte na rece. Na koniec, jako ze zagrat trzy karty, musi uzupetnic reke dwiema kartami,

tak aby miat piec kart.
Jedna nadmiarowa karta
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Jesli gracz zagrywa uktad z dolnej czesci karty punktéow, musi zawsze zagrac piec kart, za
wyjatkiem matego strita (cztery karty). o&
aQ W zadnym polu nie mozna wpisac ,,0”, kazde zadanie musi zosta¢ wykonane — kazdy gracz P, i,
) musi zagra¢ wszystkie typy uktaddéw. ‘\<
}0 Po zagraniu kart gracz zawsze uzupetnia reke do pieciu kart, nawet jesli zaczynat runde a
: 9 z wiekszg ich liczba. °’»§
3 . Bonus [
Aby otrzymac 35 bonusowych punktéw w gérnej czesci karty punktéw, suma punktéw Qe
Q zdobytych przez gracza (bez punktéw karnych) musi wynosi¢ co najmniej 63. Jedli gracz zdobyt ~ 9P.%
: mniej niz 43 punkty w gdrnej czesci (rowniez bez punktéw karnych), musi wpisa¢ sobie 20 \1
punktéw ujemnych. W% ©
, Va2
Wskazéwka -C
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Kombinacje w dolnej czesci karty punktdéw nie réznig sie od klasycznej gry w kosci (brakuje o;.

tylko kombinacji ,,szansa”). Jesli gracze znajg wszystkie kombinacje, moga oming¢ ponizsze \}
opisy i przejs¢ od razu do przyktadu.
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Objasnienie kombinacji z dolnej czesci karty punktow

Trzy takie same
Przy zagraniu pieciu kart przynajmniej trzy z nich muszg mie¢ te samg warto$¢. Punkty liczy
sie, sumujac wartosci wszystkich zagranych kart. Przyktad: 4, 4, 4, 5i 6 dajq 23 punkty.
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Cztery takie same <

Przy zagraniu pieciu kart przynajmniej cztery z nich muszg mie¢ te samg wartos¢. Punkty (
liczy sie, sumujgc wartosci wszystkich zagranych kart. Przyktad: 5, 5, 5, 5 i 2 dajq 22 punkty. ®
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Full

Przy zagraniu pieciu kart trzy z nich sg takiej samej wartosci i pozostate dwie tez majg taka
samg wartos¢ (trojka i para). Wartosci muszg by¢ rézne! Full zawsze daje 25 punktéw, bez
wzgledu na wartosci kart. Przyktad: 3, 3, 3i 1, 1 dajg 25 punktdw.
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Maty strit

Zagrywa sie cztery karty z kolejnymi wartosciami, np. 1, 2, 3, 4 lub 2, 3, 4, 5 itp. Za matego

strita zawsze dostaje sie 30 punktow, bez wzgledu na wartos¢ zagranych kart. Przyktad: 2,
3, 4, 5 dajg 30 punktéw.
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Duzy strit

Zagrywa sie piec¢ kart o kolejnych wartosciach 1, 2, 3, 4, 5 lub 2, 3, 4, 5, 6. Za duzego strita
zawsze dostaje sie 40 punktéw, bez wzgledu na wartos¢ zagranych kart. Przyktad: 2, 3, 4, 5,
6 dajq 40 punktow.
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Piec¢ zagranych kart musi mie¢ takg samg warto$¢. Za knyfa zawsze otrzymuje sie 50 punktéw,
bez wzgledu na warto$¢ zagranych kart. Przyktad: 3, 3, 3, 3, 3 daje 50 punktéw.
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cztery takie suma
same z pieciu kart
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maty strit 30 punktow 30
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0 UWAGA: Za drugie zagranie knyfa nie dostaje sie punktéw!

Przyktad: Stefan w ostatniej rundzie nie wpisat do tabelki széstek i wybrat akcje odrzucenia
karty z reki i dobrania nowej, wiec ma na reku dwie nadmiarowe karty. Teraz moze zagrac
3 szostki i zebrac za nie 18 punktéw w gdrnej czesci tabeli. Potem bedzie musiat dobrac jedng
karte, tak aby miec ich piec na rece.

Dwie nadmiarowe karty
[——
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Decyduje sie jednak zagrac piec¢ kart jako kombinacje trzy takie same: 6, 6, 6, 5i 3, co da
mu 26 punktow. Dobiera trzy karty, aby miec¢ na rece piec. Poniewaz na poczqtku rundy

- miat na rece siedem kart, musi zapisac¢
trzs\;;?‘laqe z piZ‘éman 16 ‘+ w odpowiednim polu 4 punkty karne (po
2 za kazdg nadmiarowq karte). Punkty karne
musiatby rowniez wprowadzi¢ w gdrnej czesci
tabeli, gdyby zagrat 3 szostki.
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Kiedy skoniczy sie stos do dobierania, tasuje sie stos kart odrzuconych i tworzy nowy stos
do dobierania.

Kiedy gracz zdobedzie przedostatnia kombinacje, musi to ogtosié. Jesli zapomni

i nie ogtosi, otrzymuje 10 punktéw karnych, ktére dodaje do sumy koricowe;.

. 2/
Koniec gry f
Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy zdobedzie wszystkie kombinacje. Ostatnig runde rozgrywa e
sie do konca, tak aby kazdy gracz wykonat takg sama liczbe tur. Nastepuje podliczenie punktow
—sumuje sie wszystkie punkty, ujemne réwniez! Wygrywa gracz z najwiekszg liczba punktow. y ~

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!

Wydawca i dystrybutor: Polska instrukgja:

G3 Spotka z ograniczong Anna Mrzewa-Michalak

odpowiedzialnoscig Sp. k.

62-510 Konin, ul. Spotdzielcow 18A . i

www.g3poland.com Sc:mldt gplele GmbH
Lahnstr. 21

n www.facebook.com/G3Poland D - 12055 Berlin

Wyprodukowano w Niemczech. Wydanie 1. Rok 2016.  Wersja 1.0 www.schmidtspiele.de
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