liczba graczy: 3 3 - S _8

CEL GRY:
Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby punktow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Do gry potrzebne beda 52 karty od 2 do asa. Najmocniejsza karta
w grze jest as, najstabsza dwdéjka. Na poczatku nalezy wybra¢ ROZDAJACE-
GO, ktéry co runda zmienia sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy

SEOWNICZEK

LENﬁ —karty pobrane jednora-
zowo podczas gry przez

jednego z graczy. W przy-
padku 3-5-8, jedna lewa to
3 karty pobrane ze stotu.

BL -bez lew - runda, w ktérej
zbieramy jak najmniej lew.

ﬁTuT - kolor wiodacy - karty

w tym kolorze przebijaja

gracz otrzymuje po 16 kart. Pozostate 4 karty przeznaczone sg na musik inne, pozostate karty.
dla ZAGRYWAJACEGO (gracza po lewej stronie od ROZDAJACEGO). | RA -bezatu-runda, wktorej
W celu przygotowania musika ROZDAJACY co ktoras karte z rozdania kta- liczy sie tylko ranga kart.

dzie zakryta na stole i dalej kontynuuje rozdawanie kart. Na musik nie moze ¥ _kier (serce)
by¢ przeznaczona pierwszai ostatnia karta z rozdania. Nie jest tez dozwolone ® ik (wino)
odktadanie na musik dwéch kolejnych kart z rzedu. € -karo (dzwonek)

PRZEBIEG GRY:

& -trefl (zotadz)

Cata gra sktada sie z 18 rozgrywek, po 6 dla kazdego gracza (do odhaczania przeprowadzonych rozgrywek
stuzy tabela wynikéw). Gre rozpoczyna ZAGRYWAJACY —gracz po lewej stronie od ROZDAJACEGO.

Na podstawie pierwszych 6 rozdanych kart musi wybrac 1 z 6 mozliwych rozgrywek:

* 4 rozgrywki atutowe, po jednej w kazdym z kolorow: 'Q‘& (zbieramy jak najwiecej lew),

* 1 bez atu (BA) — bez obranego koloru atutowego (zbieramy jak najwiecej lew),
* 1bez lew (BL) - bez obranego koloru atutowego (zbieramy jak najmniej lew).

Minimalna liczba lew, jakg gracze muszg pobraé w grach atutowych ( 40, &, §.&b) i bez atu (BA):

ZAGRYWATIACY &
TRZEC S
Maksymalna liczba lew, jaka gracze mogg pobrac w grze bez lew (BL):

ZAGRYWATACY \3
TRZECI 5

ROZDATACY /i\ Liczba lew, jaka zabraknie graczom do zrealizowania planu, oznacza dla nich punkty ujemne.
Liczba lew, jaka gracze zdobeda ponad plan, oznacza dla nich punkty dodatnie.

ROZDAIACY Kazda lewa wiecej niz maksymalna mozliwa oznacza punkt ujemny dla graczy.
Kazda lewa mniej niz maksymalna mozliwa oznacza punkt dodatni dla graczy.

Po wybraniu typu rozgrywki, ZAGRYWAJACY pobiera do siebie pozostate 10 kart z rozdania i 4 karty
z musika (karty z musika nalezy pokazac wszystkim graczom). Nastepnie z catego wachlarza swoich kart
odrzuca 4 karty na bok (te karty pozostaja zakryte i nie beda braty udziatu w tej konkretnej rozgrywce).

Pozawszy od ZAGRYWAJACEGO, kolejny gracz zgodnie z ruchem wskazowek zegara wyktada
karte na srodek stotu. Gracz, ktéry przebije pozostate karty, pobiera lewg do siebie i jako
pierwszy wyktada kolejng karte. Ponizej gtowne zasady dotyczace zagrywania kart:

» Gracze maja obowigzek dorzucania kart w kolorze wyjscia!
« Nie ma obowiazku przebijania kart3 starszg (mozna zatrzymywac karty na pozniej).
« Jest obowigzek przebijania kartg atutowg, gdy skonczg sie karty w kolorze wyjsciowym.

PUNKTACJA

Po kazdej rozgrywce naliczane sg punkty zgodnie z zasadg powyzej i zapisywane w tabeli
wynikéw (patrz rys. po prawej). Suma punktéw wszystkich graczy w danej rozgrywce
zawsze rowna jest 0,

WYMIANA KART (dodatkowa opcja gry):
Na poczatku kolejnej rozgrywki gracz, ktéry w poprzednim rozdaniu zdobyt punkty dodat-
nie, moze wymienic karty u graczy, ktorzy zdobyli punkty ujemne (1 pkt = 1 karta). Jesli
punkty dodatnie zdobyto dwéch graczy, jako pierwszy wymienia ten, ktéry w danym roz-
daniu ma do zdobycia wiekszg liczbe lew. Gracz, ktéry otrzymat karte do wymiany, musi
oddac najwyzsza w danym kolorze, jezeli nie ma wyzszej, to zwraca jg wtascicielowi.

« Nie mozna wymieniac kart w kolorze atutowym.

« Nie wymienia sie kart w przypadku rozgrywek bez atu (BA) i bez lew (BL).

ZAKONCZENIE GRY:
Po rozegraniu 18 partii wygrywa ten gracz, ktéry w podsumowaniu ogélnym zdobyt
najwieksza liczbe punktow.
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