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&} ELEMENTY GRY
73 karty 12 zetonow




{8} PRZYGOTOWANIE GRY

Potasujcie wszystkie karty, a nastepnie:
() 1karte potozcie (awersem do gory) na srodku stotu.
(9 Pozostate karty rozdajcie po rowno pomiedzy wszystkich graczy

Kazdy gracz tworzy z nich stos (rewersem do gory) i ktadzie przed
soba. Bedziemy je nazywac stosami graczy.

Uwaga! Graczom nie wolno podglada¢ kart, ktére maja w swoich

stosach.
(® Zetony odtozcie do pudetka. Uzywane sa w wariancie opisanym na
stronie 8.
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Wszyscy gracie rownoczesnie (nie ma podziatu na tury kolejnych gra-
czy). Staracie sie jak najszybciej wyktadac swoje karty na srodek stotu.
Wygrywa osoba, ktora jako pierwsza wytozy wszystkie swoje karty.



&} PRZEBIEG ROZGRYWKI

Najmtodszy gracz mowi Start!i rozpoczyna sie rozgrywka.

* Gracze biora kolejne karty z gory swoich stosow i staraja sie jak naj-
szybciej wytozy¢ odpowiednia karte na Srodek stotu.

* Karty ze stosu nalezy brac pojedynczo, a nie kilka kart naraz.

* W rece mozna miec¢ dowolna liczbe kart.

Karty wyktada sie na srodek stotu jedna na druga w taki sposob,
aby widoczna byta tylko ta ostatnio wytozona. Informuje ona gra-
czy, jakie karty mozna na nig wytozyc.

Karty maja wartosc od 1do 10. Poza tym na kazdej karcie jest zadanie
do wykonania: do wartosci karty nalezy dodaé lub od niej odjaé cyfre
podana na srodku karty:

+1lub -1 na kartach zielonych,

+2 lub -2 na kartach niebieskich,

+3 lub -3 na kartach czerwonych.



Przyktad A:

8+1=9

8-1=7

Na te karte mozna wytozyc karty o wartosci 9 lub 7.

Przyktad B:
| 6+2:-8
6-2=4
Na te karte mozna wytozyc karty o wartosci 8 lub 4.

Przyktad C:

5+3:-8

5-3=2

Na te karte mozna wytozy¢ karty o wartosci 8 lub 2.

Jesli gracz ma w rece karte o odpowiedniej wartosci, jak najszybciej
wyktada ja na karte lezaca na srodku stotu, podajac wartosé wykta-
danej karty. Teraz wszyscy gracze staraja sie jak najszybciej wytozyc
karte pasujaca do wytozonej ostatnio karty.

Jesli kilku graczy wytozyto swoje karty, na srodku stosu zostaje karta
najszybszego gracza, a pozostate wracaja do wtascicieli.



Jesligracz jest wystarczajaco szybki, moze wytozy¢ kilka kart jedna po
drugiej - oczywiscie za kazdym razem wypowiadajac na gtos wartos¢
zagranej karty.

Jezeli gracz nie ma w rece kart o wymaganej wartosci, moze dobie-
raé kolejne karty z géry swojego stosu w poszukiwaniu takiej, kto-
ra bedzie mogt zagrac. Pamietajcie, ze karty ze swojego stosu nalezy
dobiera¢ pojedynczo! Gdy stos sie wyczerpie, gracz pozostaje w grze,
starajac sie wyktadac karty trzymane w rece.

Jesli nikt nie moze wytozyc¢ karty (zaden z graczy nie ma w rece karty

o wymaganej wartosci, a graczom wyczerpaty sie stosy kart), rozgryw-

ka na chwile sie zatrzymuje, a gracze wykonuja ponizsze dziatania:

* Kazdy gracz ktadzie przed soba karty trzymane w rece i tworzy z nich
Swoj nowy stos.

* Nastepnie najstarszy gracz tasuje karty lezace na srodku stotu, odkry-
wa pierwsza z nich i rozgrywka toczy sie dalej.



Pamietajcie, ze karty maja wartosc od 1do 10. Jesli wynik dziatania
wykracza poza ten przedziat, wykonuije sie ponizsze dziatania:

Jesli wynik dziatania wynosi (np.9 +2 =11, to od
tego wyniku odejmujemy 10. Wynik tego dziatania oznacza war-
tosc karty, ktora mozna wytozyc na srodek stotu.

I5)| Przyktad:

8+3=11 1m-10=1

8-3=5

Na te karte mozna wytozy¢ karty o wartosci1lub 5.

Jesli wynik dziatania wynosi (np.1-3=-2), to do
tego wyniku dodajemy 10. Wynik tego dziatania oznacza wartos¢
karty, ktora mozna wytozy¢ na srodek stotu.

Przyktad:

1+2=3

1-2=-1 -1+10=9

Na te karte mozna wytozy¢ karty o wartosci 3 lub 9.




&} KONIEC GRY

Gdy ktoremus graczowi zostanie 1 karta, wyktada ja na srodek stotu
niezaleznie od tego, jaka ma ona wartos¢. Gracz wyktada ja rewer-
sem do gory, aby wszyscy wiedzieli, ze gra dobiegta konca. Gracz ten
zostaje zwyciezca.

WARIANTY GRY DLA MtODSZYCH GRACZY

Aby utatwic gre mtodszym graczom, mozna zastosowac ponizsze wa-
rianty:

¢ Bez ,powyzej10” i, ponizej1”
W tym wariancie wykonuje sie wytacznie dziatania, ktorych wyniki
mieszcza sie w przedziale 1-10. Nalezy zignorowac dziatania, ktorych
wyniki sa wyzsze niz 10 lub nizsze niz 1.

* Dzieci graja w swoim tempie
Kazde dziecko moze wyktadac karty obok swojego stosu kart (tylko
ono moze tam wyktadac) oraz na $rodek stotu (jak w podstawowej
wersji gry). Nikt nie bedzie zakrywac dzieciom kart wytozonych obok
ich stosow. Dzieki temu dzieci beda miaty wiecej czasu na przeglada-
nie swoich kart i szukanie tych, ktore moga wytozyc.



* Rozna liczba kart w stosach graczy
W tym wariancie gracze dorosli maja w swoich stosach 2 lub 3 razy
wiecej kart niz dzieci. Dzieki temu wyrownaja sie szanse graczy
dodajacych i odejmujacych na réznych poziomach.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Wariant ten proponujemy jako nietypowa i atrakcyjna dla dzieci forme
¢wiczenia dodawania i odejmowania.

Gracz wtacza stoper i stara sie jak najszybciej wytozyc na stot wszyst-
kie karty zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry. W przypadku
mtodszych graczy pomijane sa dziatania, ktorych wyniki sa wyzsze niz
10 lub nizsze niz 1 (zgodnie z wariantem wczesniej opisanym).

WARIANT DO 3 ZWYCIESTW

Gra toczy sie zgodnie z zasadami wersji podstawowej. Za
kazde zwyciestwo gracz dostaje 1 zeton. Wygra osoba, ktora :
zdobedzie 3 zetony, czyli wygra 3 rozgrywki.
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