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Cyfry na kartach informuja graczy, ile kart danego towaru wystepuje
w grze (np. kart owiec jest 7).
 Notes z arkuszami wynikéw (dostepny jest rowniez na www.nk.com.pl)
» Oféwek do zapisywania wynikow
1



CEL GRY

Gracze wcielaja sie w kupcéw handlujacych na targu. Wéréd gwaru
i krzykdw wymieniajg sie towarami, starajac sie zdoby¢ jak najwiecej
kart danego rodzaju. Zdobeda punkty, jesli beda posiada¢ ponad
potowe kart danego towaru! Muszg jednak by¢ czujni! Za jeden
z towaréw beda przyznawane punkty ujemne, ktére moga dopro-
wadzi¢ graczy do bankructwal!

PRZYGOTOWANIE GRY

Na arkuszu wynikéw nalezy zapisa¢ imiona os6b bioracych udziat
w grze.

Rozgrywka trwa tyle rund, ile ‘iJ,W,;T,U,,}AQ_,,
os6b bierze udziat w grze. 1.

Na przykfad rozgrywka 3-osobowa 27:* < |
trwac bedzie 3 rundy. S“,TL,,*,'T,;_ _

Pierwsza runde rozpocznie osoba, = "W"|
ktéra byfa ostatnio na targu (lub N
najstarszy gracz). Nastepne rundy '!*L;,,f,gﬂk,
rozpoczyna¢ beda kolejni gracze S

(zgodnie z kierunkiem ruchu wska- "é" |
z6wek zegara). RUNDA |
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracz rozpoczynajacy runde tasuje karty i ktadzie jedna
z nich zakrytg (rewersem do goéry) na srodku stotu.

® Pozostate karty rozdaje graczom:
- w grze 3-osobowej po 20 kart,

- w grze 4-osobowej po 15 kart,
- w grze 5-osobowej po 12 kart,
- w grze 6-osobowej po 10 kart.
Uwaga! Podczas gry karty nalezy trzymac w taki sposéb, aby rywale
nie widzieli, co sie na nich znajduje.

® Gracz rozpoczynajacy odwraca karte lezaca
na srodku stotu, co oznacza poczatek rozgrywki.

Uwaga! Karta ta informuje graczy, za jaki towar
przyznawane beda punkty ujemne na koniec
rundy!

Wszystkie osoby grajg rownoczesnie!
Wykonuja ponizsze dziatania - w dowolnym momencie, w dowolnej
kolejnosci i dowolng ilos¢ razy:

« Wymiana kart pomiedzy graczami

« Wymiana karty lezacej na srodku stotu




WYMIANA KART POMIEDZY GRACZAMI

Gracze gtosno informuja, jakiego towaru potrzebujg i co oferuja
W zamian.

« Mozna wymieniac jedna lub wiecej kart jednoczesnie.

Mozna oddawac karty za darmo pod warunkiem, ze druga strona
zgodzi sie je przyjac.
Przyktad:

Potrzebuje
2 cegiel! Oddam
3 prosiaki!

Oddam
drewno
za owce!

Dam kawe i rybe
za ztoto!

Kto chce ryby?
Oddam za darmo.

Gdy dwdch graczy ustali warunki wymiany, przekazuja sobie odpo-
wiednie karty i kontynuuja gre.

WYMIANA KARTY LEZACEJ NA SRODKU STOLU

W dowolnym momencie gracze moga wymienia¢ karte lezaca
na stole (te, za ktéra przyznawane beda punkty ujemne).

Gracz zabiera karte ze stotu i w jej miejsce wyktada jedng ze swoich
kart.

Gracze moga dokonywac¢ tego typu wymiany dowolng ilo$¢ razy
podczas rundy.



KONIEC RUNDY

Gdy wszystkie karty trzymane przez gracza stanowic beda wiekszo$¢
zdanego rodzaju, moze on (ale nie musi) krzykna¢ STOP! i zakorczy¢
wymiane kart w tej rundzie.

Przyktad:

Gracz ma 10 kart: 3 cegty i 7 owiec. Posiada wiec wiekszos¢ cegiet (w talii
jestich 5) i wszystkie owce. Krzyczy STOP! Gracze przerywajq wymienianie
sie kartami.

Majac w reku wytacznie karty stanowigce wiekszos$¢ z danego rodzaju,
gracz nie musi krzykna¢ STOP! Moze préobowac zdoby¢ wiecej kart, co
jednak wigze sie z ryzykiem nie zdobycia punktéw za zakorczenie rundy
(patrz: ZDOBYWANIE PUNKTOW).




ZDOBYWANIE PUNKTOW a

Po zakonczeniu rundy gracze zdobywaja punkty:

« za krzykniecie STOP! (wytacznie gracz, ktéry krzyknat STOP!),
 za posiadane towary (wszyscy gracze).

Punkty zapisywane sg na arkuszu wynikow.

Po kazdej rundzie punkty w niej zdobyte dodawane s graczom
do punktéw z poprzednich rund. Dzieki temu na biezaco wida¢ sume
punktéw zdobytych przez kazdego z graczy.

PUNKTY ZA KRZYKNIECIE STOP!
e Jesli gracz, ktéry krzyknat STOP! posiada wytacznie karty stano-
wigce wiekszos¢ z danego rodzaju, zdobywa 5 punktéow.
Przyktad: 5

Gracz posiada wiekszos¢ cegiet
(trzy z pieciu) i wszystkie ryby.

« Jesli gracz popetnit btad i krzyknat STOP! majac ktéregos towaru
mniej niz potowe, dostaje 5 punktow ujemnych.

Przyktad:

Gracz posiada mniej niz pofowe

cegiet (tylko dwie z pieciu).




PUNKTY ZA POSIADANE TOWARY

« Jesli ktérys gracz posiada wszystkie karty danego towaru, zdo-
bywa 2 punkty za kazda taka karte.

o Jesli ktérys gracz posiada ponad potowe kart danego towaru, zdo-
bywa 1 punkt za kazda taka karte.

o Jedli ktérys gracz posiada towar odpowiadajacy karcie lezacej
na srodku stotu, dostaje 1 punkt ujemny za kazdg taka karte.

» Za pozostate karty gracze nie otrzymujag punktéw.

Przyktad:
4 v rv e
<
N
v 4
g *w {
O / AV AVAN
5 punktow 10 punktow
za krzykniecie za komplet zboza
STOP!

GraczB

14 punktow
za komplet ryb

3| 5 Karta lezaca
il na srodku stotu
/:!/,J{e‘, o w momencie
A W ) :
& v’/’ / zakonczenia
= . | e rundy
S| S
6 punktow -3 punkty brak punktéw
za 6 owiec za cegty za ztoto




NOWA RUNDA

Po zapisaniu zdobytych punktéw rozpoczyna sie nowa runda. Nastepny
gracz (siedzacy z lewej strony osoby rozpoczynajacej poprzednig runde)
tasuje karty, wykfada na srodek stotu jedng zakryta karte, a pozostate
rozdaje graczom (zgodnie z punktem @ na stronie 3).

KONIEC GRY

Gra trwa tyle rund, ile 0os6b bierze w niej udziat.
Zwyciezcg zostaje gracz z najwieksza liczba zdobytych punktéw. W przy-
padku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.
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