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Soczysta gra dla 3-5 graczy w wieku od 8 lat,
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Whorowadzenie

Kiedy po raz pierwszy zobaczylem te gre, ostupialem! Co to ma by¢? Potem opowiadatem kolegom, ze widzialem taka dziwna gre ze $liwka na oktadce i liczba Pi.
Oczywiscie nie pamigtatem tytutu, ale oni dokladnie wiedzieli, o ktérej grze méwie, bo tez zwrécili na nia uwagg. Potem zagraliSmy i juz marzylem o wydaniu tej
cudownej gry. Przekonala mnie $wietna i wciagajaca mechanika ze zbieraniem setéw i negatywna interakgja. .. oraz te $liczne grafiki.

Tytul niemiecki (P mal Pflaumen) jest nieprzettumaczalny. To gra stéw i zabawa idiomem. To tak, jakby nasze powiedzenie P razy drzwi zmieni¢ na Pi razy sliwka.
Zupelnie bez sensu. Dlatego nasz tytul jest dlugi, ale niezmiernie prosty. Przeciez kazdy bedzie mowil, ze ,jest taka gra ze $liwka na okladce...”, a jak sprébuje
zagraé, wpadnie w nig jak $liwka w kompot! Tak wciaga!

Grafiki sg inspirowane malarstwem Marii Sibylli Merian, przyrodniczki z XVII w., a liczba Pi w grze to uklon w strong matematyka Leonarda Eulera, popularyza-
tora 3,14. Dobrej zabawy!

Tomasz Miedzik, dyrektor wydawniczy Lucrum Games

omponent

119 kart, w sktad keérych wchodzi: Akdja specjalna KOICikIC’J;iln (l){vtv;,)céw

Symbol owocu

Runda I Runda IT Runda III

75 kart owocéw (po 25 kart w rundzie I, I1 i ITI). W grze wystepuje 9 réznych owocéw:
biala porzeczka, figa, gruszka, jablko, jezyna, pomararicza, truskawka, wisnia (po 3 karty
w kazdej rundzie) oraz sliwka (jako 25. karta w kazdej rundzie, jednak tylko

w rozgrywkach 5-osobowych). Dodatkowo w grze istnieje osobna talia kart sliwek. V(l/(a:;’sc
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18 kart sliwek

P
1 karta psa obronnego 7 kart kolejno$ci w turze
(+3,14) (w 2 réznych wersjach; do gry uzyjcie

tego, ktdéry podoba sie Wam bardziej)

Przyqotowanie g

Polézcie wszystkie wymienione ponizej karty na stole do gry: Teraz przygotujcie karty kolejnosci w turze: od cyfry 1 do cyfry odpowiadajacej

18 kart sliwek, 18 kart Pi i kartg psa obronnego. liczbie graczy, przy czym tylko najwyzsza karta kolejnosci w turze moze posiadaé
ilustracje sliwki w prawym dolnym rogu. Tak przygotowane karty polézcie obok

Podzielcie karty owocéw na 3 osobne stosy, zgodnie z numerem rundy stoséw kart owocéw. Pozostale karty kolejnosci w turze odtézcie do pudelka.

widniejacym na ich rewersach, a nastepnie:

e w grze 3-osobowej usunicie z kazdego stosu karty z liczbami od 19 do 25;

e w grze 4-osobowej usunicie z kazdego stosu tylko kartg z liczbg 25;

* w grze 5-osobowej rozpocznijcie rozgrywke (nie usuwajcie zadnych kart).

Usuniete karty odtdzcie do pudelka.

Karty kolejnosci
w turze w grze
4-osobowe;j

Nastgpnie potasujcie utworzone stosy kart owocéw (kazdy osobno) i poldzcie
je na stole zakryte (skierowane rewersem ku gérze). W I rundzie uzyjcie do gry Rozdajcie kazdemu graczowi taka samg liczbe kart owocéw. Nastepnie kazdy
stosu z ilustracja gasienicy motyla (z oznaczeniem rundy [ w rogach kart). Stosy z graczy bierze karty do reki i trzyma je tak, aby nie pokazywaé ich wspélgraczom.
kart z ilustracja kokonu motyla (II) i motyla w postaci doroslej (III) poldzcie

obok siebie na stole do gry. Grg rozpoczyna osoba, ktéra najbardziej lubi ciasto ze sliwkami.

Gra ze sliwkq na oktadce i liczbg Pi w tle trwa 3 rundy, a w kazdej z nich gracze rozgrywaja 6 tur (5 w grze 5-osobowej). Kazdy gracz wyklada w turze dokfadnie
1 karte owocu na st6t. Gracz, kedry wylozyt najwyisza wartos¢, jako pierwszy wybiera 1 kartg sposrdd zagranych kart. Nastepna karte wybiera gracz, keéry wylozyt
druga najwyzsza wartos¢ w tej turze, itd. Ostatni gracz zabiera karte, kedra pozostata na stole, ale dodatkowo otrzymuje réwniez karte sliwki. Niektére karty
owocéw posiadaja ikone akeji specjalnej, kedra trzeba wykonaé natychmiast po zabraniu karty ze stolu. Z kolei, by wygra¢, musicie tak dobiera¢ karty owocow
i tworzy¢ z nich kolekgje, aby przyniosty Wam one jak najwigcej punktéw na korcu gry.



W kazdej z 3 rund rozegracie 6 tur (5 w grze 5-osobowej). Ture rozgrywa sie

w nastepujacy sposob:

1. Gracze, zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara, wybieraja 1 karte owocu ze swojej reki i klada ja odkryta
(strong z owocem skierowana ku gérze) na srodku stotu (mozecie doda¢ do
zagranej karty 1 lub wigcej kart Pi, aby zwickszy¢ warto$¢ zagranej karty —
wiecej na ten temat ponizej w sekeji Akcje specjalne).

2. Teraz nalezy przydzieli¢ kazdemu graczowi odpowiednia karte kolejnosci
w turze. Gracz, ktdéry wylozyl najwyzsza warto$é, otrzymuje karte kolejnosci
w turze z cyfra 1. Z kolei gracz, ktéry wylozyl druga najwyisza warto$é,
otrzymuje karte kolejnosci w turze z cyfra 2, itd.

3. Nastepnie gracz, ktdry otrzymal karte kolejnosci w turze z cyfra 1, wybiera
1 z zagranych kart owocéw i kladzie ja przed soba (moze wybrac takze karte,
ktéra sam zagral). Grupujcie owoce na kartach wylozonych przed soba —
posuniecie to znacznie ulatwi i uprzyjemni rozgrywke.

4. Jesli wybrana przez Was karta posiada ikong akeji specjalnej, wykonajcie
ja natychmiast. Teraz mozecie réwniez tworzy¢ kolekcje owocéw z kart
lezacych przed Wami (patrzcie Akcje specjalne i kolekcje owocow).

5. Nastepnie gracz posiadajacy karte kolejnosci w turze z cyfra 2 wybiera karte
owocu, kladzie ja przed soba, wykonuje akcje specjalng (jesli na karcie widnieje
ikona akeji specjalnej), a na koficu swojej tury moze tworzy¢ kolekcje owocéw.

6. Kolejni gracze postepuja w dokladnie taki sam sposéb jak opisano powyzej,
z jednym wyjatkiem: ostatni gracz otrzymuje dodatkowo karte sliwki ze
stosu tych kart. Karty $liwek stuza wylacznie do tworzenia kolekgji owo-
cow i dziataja w dokladnie taki sam sposéb jak karty pozostalych owocéw.

7. Nastepna ture rozpoczyna gracz, ktéry w zakoriczonej wlasnie turze posiadak
karte kolejnosci z cyfra 1. Wazne: Przed kazdym rozpoczeciem nowej tury
od}dzcie wszystkie karty kolejnosci na swoje miejsce.

Kolekcje owocéw

Niektére karty owocéw posiadaja ikone wienica laurowego z liczba, a takze ze-
staw liter ponizej tej ikony, ktdry przedstawia kolekcje owocéw, jaka nalezy
stworzy¢, aby otrzymac¢ liczbe punkeéw widniejaca na tej karcie.

Za kazdym razem, gdy gracz w turze zabiera karte owocu ze stotu, moze nastep-
nie stworzy¢ 1 lub wiccej kolekeji owocéw z kart owocéw lezacych przed nim.
Kazda litera w kolekcji owocéw odpowiada doktadnie jednemu rodzajowi owo-
cu. Istnieja nastgpujace kombinacje owocow:

ABC / WBCD / ABCDE : 3/4/5 kart réznych owocow

[E@ / @m : 2/ 3 karty owocu jednego (tego samego) rodzaju

WABB / AABBICC : 2/3 pary kart réinych owocéw

@@‘@TE : 3 karty owocu jednego rodzaju i 2 karty owocu drugiego rodzaju
ot / [ / BETI = 31415 kart dliwek

Karta owocu z ikong kolekeji owocéw moze by¢ jej czgscia, ale nie musi. Karty
$liwek sa 9. owocem w grze i dzialaja w dokladnie taki sam sposéb jak pozo-
stale karty owocéw. Przy tworzeniu kolekcji owocéw nie maja znaczenia rundy,
z ktérych pochodzg karty owocéw. Po stworzeniu kolekgji, karte owocu, ktéra
t¢ kolekeje przedstawia, poldicie zakryta przed soba. Zakryta karta nie moze
by¢ wykradziona przez innych graczy. Liczba nad wiericem laurowym na takiej
karcie pokazuje liczbe punktéw, ktéra otrzymacie na koricu gry. Pozostale karty,
uzyte do stworzenia kolekcji owocéw, odidicie do pudetka. Nie bedg Wam juz
potrzebne w tej rozgrywce.
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Przyklad: Julia zagrata karte figi o wartosci 13 oraz karte Pi, co daje jej facznie
warto$¢ 16,14, ktdra jest wyzsza od liczby 16 na karcie pomarariczy Mateusza.
Dlatego Julia, jako pierwsza, wybiera karte owocu. Kolejna karte (z pozosta-
tych 3) wybiera Mateusz. Anna zagrala karte bialej porzeczki o wartosci 6, za-
biera wigc ostatnia kart¢ owocu ze stotu i dodatkowo otrzymuje karte sliwki.

Runda koriczy si¢, gdy wszyscy gracze nie posiadajg juz zadnej karty na rece.
Teraz rozdajcie ponownie kazdemu graczowi taka sama liczbe kart owocéw
z nastepnej rundy w grze (II lub III). Kolejng runde rozpoczyna gracz, keéry
w ostatniej turze posiadat karte kolejnosci z cyfra 1. Gra koticzy si¢ po rozegra-
niu trzeciej (ostatniej) rundy.

Akcje specjalne i kolekcje owocéw

Akcje specjalne

Nicktére karty owocéw wprowadzaja do gry jednorazowe akcje specjalne. Gracz,
ktéry wezmie taka karte, musi natychmiast wykona¢ przypisang do niej akeje.
Nie moze wykonac jej pézniej. W grze istnieja 3 rodzaje akcji specjalnych:

Dobierz karte psa obronnego. Zabierasz jg ze stolu albo od innego
gracza, a nastepnie umieszczasz przed soba. Tak dugo jak karta psa
obronnego znajduje si¢ przed Toba, zaden inny gracz nie moze wy-
kras¢ Twojej karty owocu.

Wykradnij karte owocu. Kradniesz 1 dowolna, odkryta kartg owocu
znajdujacy si¢ przed kedrymkolwick z graczy i umieszczasz ja przed
sobg (mozesz natychmiast uzy¢ tej karty do stworzenia kolekeji owo-
c6w). Nie mozesz wykrasé karty owocu od gracza, ktéry posiada karte
psa obronnego.

Dobierz 3 karty Pi. Wez 3 karty Pi ze stosu tych kart i umies¢ je
przed soba (mozesz posiada¢ dowolna liczbe tych kart). Mozesz ich
uzy¢ w swojej turze, w dowolnej liczbie, aby zwickszy¢ wartos¢ karty
owocu, ktéra zagrywasz. Kazda karta Pi zwicksza warto$¢ zagranej
karty o liczbe Pi (3,14), co powoduje, ze niemozliwe jest uzyskanie
takich samych liczb przez graczy, np. dodajac 2 karty Pi do liczby na
zagranej karcie owocu, zwigkszasz jej warto$¢ o 6,28. Na korcu tury
odlézcie wszystkie wykorzystane karty Pi na stos tych kart.

Te karty
odléicie

do pudetka

Przyktad: Mateusz zamierza stworzy¢ kolekcje owocéw ,AAA”. Potrzebuje
do niej 3 kart owocéw jednego (tego samego) rodzaju. Decyduje si¢ na uzycie
3 kart jezyn. Jedna z nich jest karta jezyny z kolekeja, ktéra wlasnie tworzy.
Odklada ja wigc na swoj stos zakrytych kart ze skompletowanymi kolekcjami,
a pozostale karty jezyn odklada do pudelka, tracac przy tym kolekcje owo-
céw ,ABC” znajdujaca si¢ na jednej z tych kart. Mateusz méglby uzy¢
3 truskawek zamiast 3 jezyn, ale gdyby to zrobil, musiatby pozby¢ si¢ 4 kart
— 3 truskawek i jezyny z kolekcja owocéw.

oniec g

Gra koniczy si¢ po rozegraniu ostatniej tury w III rundzie. W tym momencie
kazdy z graczy moze raz jeszcze stworzy¢ dowolna liczbe kolekcji owocéw. Zaraz
po tym podliczcie punkty na swoich kartach ze skompletowanymi kolekcjami
owocéw. Zwyciezca jest gracz z najwicksza liczba zdobytych punktéw. W przy-
padku remisu zwycieza gracz, kedry posiada przed soba wicksza liczbe odkry-
tych kart owocéw.

Wariant dla doswiadczonych gracz

W tym wariancie gry mozecie stworzy¢ tylko jedna kolekcje owocéw w turze,

a po zakoriczeniu gry (po rozegraniu ostatniej tury w III rundzie) nie mozecie juz
tworzy¢ zadnych kolekgji. Te zmiany sprawiaja, ze kluczowa kwestia w grze staje si¢
znajdowanie najlepszych momentéw, w keérych nalezy tworzy¢ kolekcje owocéw.

Tworcy gry
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