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Liczba graczy: 2-10 Wiek: od 8 lat Czas: ok. 45 min

Zawartosc: 104 karty, instrukcja

CEL GRY

Staraj sie zebrac jak najmniej kart! Kazdy byk na kazdej z zebranych przez Ciebie kart bedzie
Cie kosztowac punkt karny. Zwyciezca zostaje gracz, ktory skonczy gre z najmniejsza liczba

bykow!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasujcie wszystkie karty i rozdajcie kazdemu graczowi po 10 kart, pozostate karty two-
rza talie. Wszyscy gracze trzymaja karty na rece. Bedziecie potrzebowali kartki i otowka

do zapisywania wynikow.

4 RZEDY
WeZcie 4 wierzchnie karty z talii i umiesccie je odkryte na srodku stotu.

Kazda z tych kart jest pierwsza kartag w swoim rzedzie. W kazdym rze-

dzie moze znajdowac sie maksymalnie 5 kart, wliczajac w to 1. karte.
Odtézcie pozostate karty na bok, nie beda potrzebne az do nastepnej rundy.

Rys. 1. 4 rzedy na poczatku rundy.

PRZEBIEG GRY
1. ZAGRYWANIE KART

Kazde z Was wybiera 1 karte z reki i ktadzie ja zakryta przed soba na stole. Karty sa

odkrywane, gdy wszyscy dokonacie wyboru.

Gracz, ktory zagrat karte o najnizszej wartosci, dodaje zagrang przez siebie karte na
koniec 1 z 4 rzedoéw. Nastepna karte dodaje gracz, ktéry zagrat karte o drugiej najnizszej
wartosci, i tak dalej az wszystkie zagrane karty zostana dodane do rzedow. Powtdrzcie
te czynnos¢ jeszcze 9 razy, az wszystkie 10 kart z reki kazdego z Was zostanie dodanych

do rzeddw.

DO KTOREGO RZEDU DODAC KARTE?
Kazda karta pasuje do tylko 1 rzedu. Obowigzuja nastepujace zasady:

*“ Zasada 1. Kolejnos$¢ rosnaca

Wartosci kart w kazdym z rzeddéw musza zawsze rosnac od lewej do prawej.

*“ Zasada 2. Najmniejsza réznica

Karta musi by¢ zawsze dodana do rzedu, ktory konczy sie kartg o najblizszej nizszej wartosci.

Przyktad. Jak pokazano na rys. 1, ostatnie karty w rzedach od 1. do 4. maja
nastepujace wartosci: , 12", ,37", ,43" i ,58". 4 graczy zagrywa karty
0 nastepujacych wartosciach: , 14", ,15", ,44" i ,61". Najnizsza wartosc
na tych kartach to ,14". Zgodnie z zasada 1 ta karta musi zostac dodana

do 1. rzedu, obok karty o wartosci ,12”. Nastepnie karta o wartosci , 15" - a

zostaje dodana do tego samego rzedu, obok karty o wartosci ,, 14”.

Zgodnie z zasada 1 karta o wartosci 44" moze by¢ dodana do 1., 2. albo
3. rzedu, wiec nalezy spojrze¢ na zasade 2. ,,Najmniejsza roZnica” oznacza,
ze karta musi zosta¢ dodana do 3. rzedu, gdyz ,44" jest blizej 43" niz ,37".
Karta o wartosci 61" musi zosta¢ dodana do 4. rzedu, zgodnie z zasada 2.

Rys. 2. 4 rzedy po 1. turze.

2. ZBIERANIE KART

Wszystko idzie gtadko, dopoki mozesz dotozyc karte do 1 z 4 rzedéw. Problemy zaczynaja
sie, gdy rzad jest petny albo zagrasz karte, ktdra nie pasuje do zadnego z 4 rzedow. W obu

gra autorstwa Wolfganga Kramera
z ilustracjami Franza Vohwinkela

tych przypadkach musisz wzigc karty ze stotu i dodac je do swojego stosu bykow.

*‘ Zasada 3. Petny rzad

Rzad jest petny, gdy skfada sie z 5 kart. Jesli zgodnie z zasada 2 zagrana przez Ciebie karta
miataby sie stac 6. kartg w rzedzie, musisz najpierw zebrac wszystkie 5 kart w tym rzedzie,

a nastepnie dodac¢ swoja karte jako 1. karte nowego rzedu.

Przyktad. 4 graczy zagrafo karty o nastepujacych wartosciach: ,21”, 26",
,30"1,36".

Karty o wartosci ,21"i,26" zostajg dodane do 1. rzedu, ktory teraz sktada
sie z 5 kart, czyli jest pefny. Teraz gracz, ktory zagrat karte o wartosci ,30”,
takze musi dodac ja do 1. rzedu. Poniewaz jest to 6. karta, musi najpierw
zebrac wszystkie 5 kart w tym rzedzie, a nastepnie dodac¢ swojg karte
jako 1. karte nowego rzedu. Karta o wartosci ,36” musi zostac dodana do
nowego rzedu, obok karty o wartosci ,,30".

Rys. 3. 4 rzedy po 2. turze.
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&‘ Zasada 4. Karta o najnizszej wartosci
Jesli zagrasz karte, ktorej wartosc jest tak niska, ze zgodnie z zasada 1 nie moze zostac
dodana do zadnego rzedu, musisz zebra¢ wszystkie karty z dowolnego rzedu i dodac
zagrana karte jako 1. karte nowego rzedu.

Przykiad. Zostaly zagrane karty o nastepujacych wartosciach: ,3”,
,9”, ,68"1,83". Najnizszg wartoscig sposrdd nich jest ,3”, wiec karta
o tej wartosci musi by¢ zagrana pierwsza, ale nie pasuje do zadnego
rzedu. Gracz, ktory ja zagrat, musi wzig¢ wszystkie karty z 1 z rzeddw.
Wybiera 2. rzad, bo jest w nim najmniej bykow, i bierze karte o warto-
sci,37". Nastepnie rozpoczyna nowy rzad, kfadac karte o wartosci ,3".
Graczowi, ktory zagrat karte o wartosci ,,9”, sie poszczescito, bo moze

teraz dodac swoja karte obok karty o wartosci ,3”.

Rys. 4. 4 rzedy po 3. turze.
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Wskazéwka. Jesli musisz zebrac karty z rzedu, poniewaz warto$¢ zagranej przez Ciebie
karty jest zbyt niska, czesto najlepiej jest wybrac rzad, ktory da Ci najmniejsza liczbe bykow!

BYKI = PUNKTY KARNE

Na kazdej karcie miedzy wartosciami widnieje liczba bykow. Kazdy byk jest wart 1 punkt

karny!

Wszystkie karty o wartosciach zawierajacych liczbe 5(,,5", , 15", ,25" itd.) maja po 2 byki.
Karty, ktorych wartosci sa wielokrotnosciami 10 (,, 10", ,20"”, ,30" itd.), maja po 3 byki,
a te, ktorych wartosci sktadaja sie z takich samych cyfr (,11", ,22", ,33" itd.), maja po
5 bykow. Liczba 55 skfada sie z takich samych cyfr i zawiera 5, wiec na karcie o tej war-

tosci jest 7 bykow!

STOS BYKOW

Gdy musisz zebrac karty, odktadasz je na stos bykow przed soba na stole.

Wazne. Nie dodawaj zbieranych kart na swoja reke!

KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy wszyscy zagracie swoje 10 kart. Zsumuicie liczbe bykéw na
swoich kartach. Zapiszcie liczbe otrzymanych punktéw karnych i rozpocznijcie nowa runde.

Rozgrywaijcie rundy, az ktéres z Was zbierze wiecej niz 66 bykow. Zwyciezy to z Was,

ktéremu uda sie zebra¢ najmniej bykow.

Oczywiscie mozecie tez wybra¢ inny cel przed rozpoczeciem rozgrywki albo rozegraé

ustalong liczbe rund!

WSKAZOWKI 1 RADY

2 ponizsze przyktady przedstawig putapki, ktére mozna napo-
tkac¢ podczas rozgrywki:

Przyktad 1. Gracz chce zagrac karte o wartosci 45", bo mysl,
ze moZe ja umiesci¢ obok karty o wartosci 41" w 3. rzedzie.
Myli sie. Zgodnie z zasada 2 musi dodac te karte do 4. rzedu,
obok karty o wartosci ,42". Jest to 6. karta, co oznacza, Ze
bedzie musiat zebrac pozostate 5 kart z rzedu!
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Rys. 5.

Przykiad 2. Gracz myslat, Zze wykonat dobry ruch, decydujac
sie na zagranie karty o wartosci ,62” z intencjg dodania jej
do 1. rzedu obok karty o wartosci ,,61". Okazuje sie jednak,
ze nie miat ragji, bo inny gracz zagrat karte o wartosci ,29”
i oproznit 1. rzad, poniewaz jest w nim najmniej bykdw. Gracz,
ktory zagrat karte o wartosci ,62", musi teraz dodac swoja
karte do 4. rzedu, przez co zbiera wszystkie 5 kart!

Karty z przyktfadu 1.

Rys. 6. Karty z przykfadu 2.

TRYB ZAAWANSOWANY DLA 2-6 GRACZY

Polecamy ten tryb gry kazdemu, kto lubi myslec taktycznie. Obowigzuja wszystkie podsta-

wowe zasady plus 2 dodatkowe.

1. WARTOSCI WS2YSTKICH KART UZYWANYCH PODCZAS ROZGRYWKI

SA ZNANE

Liczba kart uzywanych podczas rozgrywki zalezy od liczby graczy. Jest ona réwna liczbie

graczy razy 10 plus 4.

Przyktad. 3 graczy = 34 karty o wartosciach od 1 do 34,
4 graczy = 44 karty o wartosciach od 1 do 44 itd.

Wszystkie karty o wyzszych wartosciach odtézcie do pudetka.

2. KAZDE 2 WAS WYBIERA SWOJE 10 KART

Potozcie karty na stole odkryte. W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara kazde z Was bierze po 1 karcie, az wszyscy beda mieli po 10 kart na rece. Pozostate

4 karty staja sie 1. kartami rzedéw.
Poza tym gra toczy sie zgodnie z zasadami trybu podstawowego.
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Juz po rozgrywce?

Podziel si¢ wrazeniami z innymi graczami
w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia
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