Thorsten Gimmler
Liczba graczy: 3-7
Wiek: 8+

Czas: 15-20 min.
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33 karty o wartosci od 3 do 35 55 plastikowych znacznikow

Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najmniejszej liczby punktéw ujemnych. Jedna karta
lezy odkryta na srodku stotu. W swojej turze gracz musi zdecydowac, czy zabierze
ja i potozy odkryta przed soba (jako punkty ujemne), czy umiesci obok niej swoj
znacznik. Nastepni gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
rowniez podejmujg decyzje, czy zabrac karte (wraz ze znacznikiem), czy z niegj
zrezygnowac i dotozyé wtasny znacznik. Gracz, ktéry na koniec gry bedzie miat
najmniej punktéw ujemnych, zostanie zwyciezca.

Karty i znaczniki

Kazda karta, ktora lezy przed graczem, daje tyle punktéw ujemnych, ile wskazuje
jej wartosc liczbowa. 7 daje minus 7 punktdw, 15 — minus 15 punktow, 29 — mi-
nus 29 punktow itd.

Przyktad: Przed Sabing lezg 4 karty. Ma
ona minus 41 punktow (4+6+10+21).

Ciag kolejnych liczb daje tyle punktéw ujemnych, ile wynosi najmniejsza war-
tos¢ liczbowa w danym ciggu. Np. jesli przed graczem lezg karty 8 i 9, to tagcznie
daja mu one minus 8 punktéw. Jesli ma przed sobg karty 17, 18, 19 20, dostaje
minus 17 punktow.

Uwaga: Zbieranie ciggow liczbowych jest bardziej korzystne niz zbieranie poje-
dynczych kart.

Przyktad: Piotr ma minus 28 punk-
tow — 13 za pojedynczg karte i 15 za
cigg liczbowy. Jesli uda mu sie zdobyc
jeszcze 14, zbuduje cigg liczbowy 13-
14-15-16 i bedzie miat wtedy tylko
minus 13 punktow.
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Zeby méc zrezygnowad z wziecia karty, gracz w swojej turze musi odda¢ jeden
znacznik, dlatego optaca sie miec ich duzo. Kazdy posiadany znacznik na koniec
gry daje 1 dodatni punkt.

Przygotowanie

Kazdy gracz otrzymuje odpowiednig liczbe znacznikow: przy 3-5 graczach — po
11, przy 6 graczach — po 9 i przy 7 graczach — po 7. Pozostate znaczniki odkfa-
da sie do pudetka. Znaczniki nalezy trzymac w zamknietej dfoni (w garsci) i nie
pokazywac przeciwnikom.

Karty trzeba doktadnie potasowac, odliczy¢ 9 i odtozy¢ je do pudetka bez pod-
gladania. Nie beda potrzebne podczas rozgrywki. Pozostate 24 karty uktada sie
na srodku stotu w formie zakrytego stosu.

Przebieg gry
W dowolny sposéb wybiera sie gracza rozpoczynajacego. Bierze on wierzchnig
karte z zakrytego stosu i ktadzie jg odkrytg obok. Nastepnie musi zdecydowac:

* czy bierze odkrytg karte i wyktada jg przed sobg,
* czy rezygnuje z zabrania karty i ktadzie obok niej jeden
ze swoich znacznikow.
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Jesli gracz zrezygnuje z zabrania karty, nastepna osoba (zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara) rowniez musi zdecydowac, czy wziac karte (wraz ze znacznikiem),



czy zrezygnowac z niej i dotozy¢ do niej swoj znacznik. W ten sposdb toczy sie
gra: gracz albo bierze karte (ze wszystkimi znacznikami), albo rezygnuje z niej
i doktada kolejny znacznik.

Jesli ktorys z graczy zdecyduje sie wzig¢ odkryta karte (wraz ze wszystkimi leza-
cymi przy niej znacznikami), ktadzie jg przed soba, a znaczniki chowa w dtoni.
Nastepnie odkrywa kolejna karte ze stosu i znowu musi zdecydowac, czy ja
zabiera, czy doktada znacznik. Jesli dotozy znacznik, to podjecie decyzji nalezy
do kolejnego gracza.

Moze sie zdarzy¢, ze wszyscy gracze przez kilka rund z rzedu odmawiajg wziecia
karty, przez co uzbiera sie obok niej duza liczba znacznikéw.

Przyktad: Michat odkrywa ze stosu wierzchnig karte z liczbg 11. Poniewaz dafa-
by mu minus 11 punktdw, rezygnuje z niej i kfadzie obok niej znacznik. Sabina
réwniez nie bierze karty i doktada jeden ze swoich znacznikdéw. Ola woli na razie
zachowac wszystkie swoje znaczniki, wiec bierze karte z liczbg 11 i kfadzie jg
przed sobg. Oprocz tego otrzymuje dwa znaczniki lezgce obok niej i chowa je
w dfoni. Nastepnie odkrywa kolejng karte ze stosu — wskazuje ona liczbe 16.
Mogfaby te karte od razu zabrac, ale dafaby jej kolejne minus 16 punktow. Ola
rezygnuje wiec i ktadzie obok niej jeden swdj znacznik.

Uwaga: Dla wigkszej przejrzystosci karty tworzace ciggi liczbowe powinny na-
ktadac sie jedna na druga i by¢ oddzielone od pojedynczych kart, niewchodzg-
cych w sktad ciggu. Wszystkie wartosci liczbowe na kartach muszg by¢ caty czas
dobrze widoczne.

W ten sposéb gra toczy sie do momentu, az zakryty stos kart na srodku stotu
catkowicie sie wyczerpie. Wtedy nastepuje podliczenie punktéw.

Koniec gry i podliczenie punktow

Kazdy gracz oblicza wynik koncowy, dodajac wartosci wszystkich swoich poje-
dynczych kart i najnizszg wartosc z kazdego ciggu liczbowego, ktory przed nim
lezy (patrz: Karty i znaczniki). Od sumy odejmuje liczbe wszystkich posiadanych
znacznikow.

Przyktad: Przed Michatem lezg trzy pojedyncze karty i dwa ciggi liczbowe. Dostaje
za nie minus 59 punktdw (3+7+10+14+25=59). Od tego odejmuje 8 punktow
za znaczniki. Jego wynik koricowy to minus 51 punktow.

Gracz z najmniejsza liczbg punktéw ujemnych lub (w wyjatkowych sytuacjach)
z najwiekszg liczbg punktow dodatnich zostaje zwyciezca.

Wskazowki taktyczne

* W ktéryms momencie kazdy gracz bedzie musiat zabrac karte — najpdzniej wtedy,
gdy zabraknie mu znacznikéw. Czasem optaca sie juz na poczatku gry wzigc
jakas karte, mimo ze obok niej nie ma wielu znacznikéw. Np. karta z liczbg 15,
obok ktorej lezg 3 czy 4 znaczniki jest warta zastanowienia.

* Dobra okazja do zgarniecia duzej liczby znacznikow to ,,przetrzymanie” przez
jedna lub dwie rundy karty, ktéra samemu mozna wzig¢ (poniewaz dzieki nigj
bedzie mozna zbudowac lub poszerzy¢ ciag liczbowy), ale ktorej nikt z prze-
ciwnikéw nie wezmie (poniewaz databy mu duzo punktéw ujemnych).

Przykiad: Przed Sabing lezy juz karta z liczbg 34. Ze stosu zostata wiasnie odkryta
35. Sabina mogtaby ja wzigc, poniewaz razem ze swojg 34 moze zbudowac cigg
liczbowy. Nikt inny tej karty nie zabierze, bo nie chce miec az minus 35 punktow.
Sabina jednak czeka, az uzbiera sie obok wiecej znacznikow.

Uwaga: Mozna sprobowac bardzo wysoka karte przetrzymac przez wiecej rund,
ale nie warto by¢ zbyt zachtannym, poniewaz jesli ktéremus z przeciwnikow
skoncza sie znaczniki, to bedzie musiat on w swojej turze zabrac te karte.

* Na poczatku gry 9 kart odktada sie do pudetka, totez nie da sie uniknac luk
miedzy pojedynczymi kartami. Gracz moze, a nawet powinien spekulowac,
ktora z luk miedzy swoimi kartami bedzie mégt zamkna¢ (np. miedzy 22 i 24)
— szczescie jest czescig gry. Jesli jednak luka jest bardzo duza (np. miedzy 30
i 35), wtedy mato prawdopodobne, ze wszystkie brakujgce karty znajduja sie
w zakrytym stosie i ze uda sie je zdoby<.

» Zeby uczyni¢ gre bardziej taktyczna, mozna wyprobowac nastepujacy wariant

dla gry 3-5 osobowej:
Kazdy gracz otrzymuje na poczatku gry 10 znacznikow. Karty z liczbami 10,
20 i 30 odktada sie do pudetka. Pozostate karty trzeba potasowac, odliczy¢ 6,
ktére odktada sie do pudetka bez podgladania. Nie bedg potrzebne podczas
rozgrywki. Z pozostatych 24 kart tworzy sie zakryty stos. Gra toczy sie wg
normalnych zasad.

Polska instrukcja: Katarzyna Dobra
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