Gra dla 3-5 graczy w wieku 6—-106 lat. Autor: Reiner Knizia
llustracje: Rolf Vogt
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“ Gra trwa tyle rund, ilu jest graczy. Po kazdej rundzie  Na koniec gry wygrywa gracz z najwiekszq liczbg
gracze zdobywajq punkty. punktow. ﬂ
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PRZYGOTOWANIE RUNDY

1. Rozt6z plansze na srodku stotu. 10 kart w rozgrywce 3-osobowej
2. Ustaw wszystkie jeze na planszy na polu start. * 3 karty wrozgrywce 4-osobowe;
Karty trzymajcie w reku, tak by przeciwnicy nie

3. Potasuj karty i rozdaj po réwno kazdemu graczowi. ) . . L
X Sy L widzieli, co sie na nich znajduje.
Gdy jest mniej niz pieciu graczy, odtoz przed rozda-
niem do pudetka: 4. Pot6z zetony punktow z boku stotu.

Przygotowanie rundy w rozgrywce S-osobowej
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RUCH GRACZA

% Pierwszq runde rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio jadt —jedno pole — dwa pola

jabtko (albo najmtodszy gracz).

Uwaga! Karta z teczowym jezem to joker- gracz moze

Gracz wybiera jedng, dowolng karte z reki i wyktada przemieécié jeza w dowolnym kolorze.

ja na stétobrazkiem do géry (wszystkie wytozone karty

nalezy odktadac¢ na jeden wspdiny stos). Nastepnie  Po wytozeniu karty i przemieszczeniu jeza gracz kon-

gracz przemieszcza jeza w kolorze pokazanym nakar-  czy swéj ruch. Kolejny gracz (zgodnie z kierunkiem

a’ cie o odpowiednig liczbe pdl: ruchu wskazéwek zegara) przystepuje do gry.
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Przyktady

Gracz wytozytkarte z fioletowym jezem i dwoma
plusami. Przemieszcza fioletowego jeza o dwa pola
do przodu.

Gracz wytozytkarte z teczowym jezem i jednym plusem.
Wybiera czerwonego jeza i przemieszcza go o jedno pole
do przodu.

KONIEC RUNDY | PODLICZENIE PUNKTOW

Runda konczy sie natychmiast, gdy jeden z jezy dojdzie
do ostatniego pola (z liczbg 3). Nastepuje podliczenie
punktéw.

Podliczenie punktow

e Gracze dostajg punkty za karty, ktére trzymajg
w reku (ktérych nie wytozyli).
Kazda karta daje tyle punktéw, ile warte jest pole,
na ktérym stoi jez w odpowiadajgcym jej kolorze.

Na przyktad, jezeli zielony jez stoi na polu z warto-
~, Scig 2, to zielone karty bedg dawaty po 2 punkty.

-~
 Karty jokeréw nie dajg punktéw. 5
o e Gracz, ktéry przemiescit jeza na ostatnie pole
(zakonczyt runde), dodatkowo zdobywa 3 punkty.

Kazdy gracz sumuje swoje punkty i bierze zetony
o odpowiedniej wartosci. Gracze trzymajq przed sobg
zdobyte zetony do konca gry.

% Jezeli gracz uzyskat ujemny wynik, to zdobywa O punk-
" tow (nie traci punktéw zdobytych we wczesniejszych
rundach).

Nowa runda
Nowg runde nalezy przygotowac tak jak poprzedniq.
Zaczyna gracz, ktory siedzi po lewej stronie gracza,

i ktéry rozpoczynat poprzednig runde.
O
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Przyktad podliczenia punktow
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(3x1=3)

(2x3=6)

(0x1=0) (-1x1=-1) (joker=0)

Ala zakoriczyta runde, przemieszczajqgc fioletowego jeza
na ostatnie pole. Kazdy gracz zdobywa punkty za karty,
ktére trzyma w reku. Ala zdobywa 8 punktow za karty
(3+6+0-1+0)oraz dodatkowo 3 punkty za zakoriczenie
rundy, czyliw sumie 11 punktow.
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KONIEC GRY

Porozegraniu tylurund, ilu jest graczy, gra sie konczy.
Gracze sumujg wszystkie zdobyte punkty. Wygrywa
gracz z najwiekszq liczbqg punktéw.

Jezeli jest remis, wygrywa gracz, ktéry zdobyt wiecej
punktéw w ostatnio rozgrywanej rundzie.

ZAAWANSOWANY WARIANT GRY

Przyktad podliczenia punktéw w wariancie
zaawansowanym

W tym wariancie zmienia sie punktacja na koncu
rundy. Jest bardziej ztozona i wymaga wiekszej
biegtosci w liczeniu.

Polecamy ten wariant starszym graczom oraz
tym, ktérzy opanowali juz podstawowq gre.

Punktacja
Gracze zdobywajg punkty za karty, ktére trzymaijg
w reku. Liczba punktéw zalezy od rodzaju karty oraz
wartosci pola, na ktérym stoi jez w odpowiadajgcym
jej kolorze:

e Kazda para kart w tym samy kolorze z jednym
plusem daje pieciokrotnos¢ wartosci pola.

o Pozostate karty z jednym plusem dajq tyle punktéw,
ile warte jest pole.

o Kazda karta z dwoma plusami daje dwukrotnosc

wartosci pola.
 Karty jokeréw nie dajg punktow.

L

e Gracz, ktéry przemiescit jeza na ostatnie pole
(zakonczyt runde), dodatkowo zdobywa 6 punktow.

« W wyjgtkowej sytuacii, gdy zabraknie zetonéw punk-

Q téw, wyniki nalezy notowac na kartce.
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(3x2=6)» (2x5=10) (2x1=2) (-1x5=-5) (joker=0)

Ala zakoriczyta runde, przemieszczajgc fioletowego jez
na ostatnie pole. Kazdy gracz zdobywa punkty za karty,
ktére trzyma w reku. Ala zdobywa 13 punktow za karty
(6 +10+2 -5+ 0) oraz dodatkowo 6 punktow za zakon-
czenie rundy, czyliw sumie 19 punktdow.
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