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Karty

W sumie 79 kart zawiera liczby od 12 do 98. Przy czym brak jest tam warto$ci 20, 30,
40, 50, 60, 70,80 90. Za kazdg kartq z ropucha z liczba sktadajaca sie z dwdch takich
samych cyfr (22, 33, 44 itd.), je$li sig ja wezmie ze $rodka stotu, liczy sig 5 punktow
ujemnych. Przy wszystkich innych kartach zawsze liczy sie 1 punkt za kazda karte (albo
minus lub plus).

Nalezy pamietac: Do kazdej karty (oprécz kart z ropuchami z liczbami sktadajacy-
mi sie z dwach takich samych cyfr) istnieje doktadnie jedna tak zwana karta przekre-
cona, w ktorej obydwie cyfry sq zamienione:

3 ] 1] 29 9 2 [ (48 M " "
R e) e S g |
&l B (E: i) 62 6Z) \Z6 Z6 \sr oy \re i)
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Rzad kart

W czasie gry w $rodku stotu powstaje rzad kart, ktéry moze by¢ dowolnie diugi.
Rzadek kart zaczyna sie bezposrednio obok stosu do pobierania i ro$nie nastepnie
(z lewej na prawo) kazdorazowo doktadnie o jedna karte.
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W przypadku, gdy kto$ pobierze karte z rzadka, karty zewnetrzne nalezy natychmiast
zesungC z powrotem do siebie tak, aby nie bylo przerw.
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Wiasnie zostata usunieta jedna karta z rzadka. Trzy prawe karty nalezy natychmiast
nieco przesungc¢ w lewo tak, aby przerwa zostata zamknieta.

W przypadku, kiedy gracz nie chce lub nie moze przedtuzy¢ rzadka kart (dodac
karty z prawej strony) ani tez pobra¢ karty z rzadka, musi zabra¢ caty rzadek. Jest
to przykre, poniewaz za to liczg sie punkty ujemne.

Przygotowanie gry
Nalezy potasowac i rozda¢ 79 kart. Kazdy gracz otrzymuje okre$long ilo$¢ kart,
ktore bierze do reki. W przypadku 2-3 oséb 9 kart, w przypadku 4 oséb 8 kart.
Pozostate karty nalezy odtozy¢ na $rodek stotu jako stos do pobierania.

Przebieg gry
Zaczyna sasiad z lewej strony rozdajacego. Gracz, na ktorego przyszia kolej musi
albo A) doktadnie odtozy¢ jedna karte na prawo w rzadku lub B) doktadnie
usunga¢ jedna karte z rzadka. Nastepnie dobiera jedng karte tak, aby miat w rece
znowu 9 kart (w przypadku 2 lub 3 graczy) wzgl. 8 kart w przypadku, gdy w grze
bierze udziat czterech graczy. To wszystko. Do gry przystepuje nastepny gracz. Gra
jest kontynuowana w opisany sposdb przez graczy zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, dopoki kto$ nie musi zabra¢ catego rzadka.

Dziatanie A)Potozy¢ karte w rzadku
Jesli gracz, na ktdrego przyszta kolej, chce potozy¢ jedng ze swych kart wistniejacym
rzadku, jego liczba moze by¢ maksymalnie o 10 wyzsza lub o 10 nizsza niz



aktualnie znajdujaca sie karta umieszczona na prawo. Jesli ma on wigcej takich
kart w rece, moze wybra¢ sobie dowolng z nich.

Nalezy pamietac: Jesli obok stosu do pobierania nie ma jeszcze zadnej karty,
gracz musi wylozy¢ na prawo obok stosu do pobierania jedng (dowolna) ze swych
kart jako poczatek rzadka kart. Nastepnie pobiera on doktadnie jedng karte ze
stosu do pobierania i do gry przystepuje nastepny gracz.

Zaczyna Alex. Jeszcze Zadna karta nie jest wytozona.
Alex decyduje sie na 34 i ktadzie jq jako pierwszg karte
rzadka. Pobiera on jedng karte ze stosu do pobierania i
do gry przystepuje nastepny gracz.

Do gry przystepuje Sarah. Aktualnie lezgca catkiem
z prawej strony karta pokazuje 34. Sarah musi
odfozy¢ jedng karte, ktéra ma warto$¢ 24 - 44.
Ktadzie ona 41. Nastepnie dobiera 1 karte

Do gry przystepuje Linus. Aktualnie
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dobiera jedng karte.

Dziatanie B) Wyciaganie jednej karty

Zamiast dotozy¢ jedng karte do rzadka, gracz, na ktérego przyszta kolej, moze
wyciggna¢ dokfadnie jedna karte z rzadka. W tym celu musi on mie¢ w rece
przekrecong karte (podobna do karty znajdujacej sie w rzadku). Zasadniczo z rzadka
mozna wyciagna¢ kazda karte, niezaleznie gdzie sie ona znajduje. Nie mozna
wyciggac tylko kart z ropuchami z liczbami, ktére ma ja dwie takie same cyfry.



Nalezy pamietac: Dozwolone jest rowniez wyciaganie karty, jesli aktualny rzadek
skfada sie tylko z tej pojedynczej karty, Nastepny gracz otwiera dziataniem A od nowa
rzadek.

= Gracz pokazuje zabierang karte ze swojej reki i zabiera przynalezng przekrecong,
karte z rzadka. Wyktada on obydwie przekrecone karty otwartg strong obok siebie.
Kazda z tych przekreconych kart liczona jest na koniec gry za jeden punkt dodatni.
Powstata w rzadku przerwe nalezy natychmiast zamknag.

Do gry przystepuje Marlena. Ma ona w rece 94 i jg pokazuje. Usuwa 49 z rzadka i
wyktada obydwie przekrecone karty (94 oraz 49) obok siebie. Powstata przerwe
nalezy natychmiast zamkna¢ (poprzez zesuniecie pozostafych kart). Marlene dobiera
jedng karte i do gry przystepuje nastepny gracz.

Zabranie catego rzadka

W przypadku, gdy gracz, ktéry aktualnie bierze udziat w grze, nie chce lub nie moze
odtozy¢ z prawej strony w rzadku karty ani tez zabra¢ karty, musi on zabra¢ caty
rzadek i odtozy¢ obok siebie zakryta strong - wszystkie te karty na koniec gry liczone
sq_jako punkty ujemne.

Nastepnie do gry przystepuje gracz, ktéry zabrat rzadek. Winien on wykonac dziatanie
A), a wigc wylozy¢ dowolng karte ze swoich kart w rece jako pierwsza karte nowego
rzadka obok stosu kart do pobierania. Dobiera on nastepnie jeszcze jedna karte i do
gry przystepuje nastepny gracz.



Zakonczenie gry i ocena
Po tym, jak caly stos do pobierania zostat zuzyty, nie mozna juz odtad pobiera¢ kart.
Gra prowadzona jest normalnie tak, jak opisano jeszcze tak diugo, dopoki aktualnie
wytozony rzadek nie zostanie rozebrany (lub bez reszty zabrany) - wtedy gra zostaje
natychmiast zakoriczona i nalezy przystapi¢ do jej rozliczania.

* Pozostate karty w rece nie maja juz zadnego znaczenia i nalezy je odtozy¢ na bok.

+ Kazda odfozona (zabrana) otwartg strong w trakcie gry karta liczona jest jako
1 punkt dodatni.

 Wszystkie odtozone zakryta strong karty liczone sg jako punkty ujemne: Kazda
karta z ropuchg z liczbami zawierajacym dwie takie same cyfry liczone sg za
5 punktéw ujemnych, wszystkie inne karty liczone sg za 1 punkt ujemny.

+ Kazdy gracz sumuje swoje uzyskane punkty dodatnie i punkty ujemne.
Sara uzyskata 12 punktow dodatnich i 17 punktow ujemnych. Tym samym jej wynik
wynosi -5.

Uzyskane punkty nalezy odnotowa¢ na kartce. Nalezy rozegra¢ dwie kompletne
rundy tak, jak to opisano. Wygrywa ten, kto uzyskat najwiecej punktow. Kto chce,
moze oczywiscie uzgodni¢ wiecej anizeli dwie rundy.

Wariant profesjonalny (szczegélnie zalecany do gry dla dwéch graczy)

W przypadku, gdy rzadek obok stosu do pobierania skiada sie tylko z jednej pojedynczej
karty i kto$ zabierze tg pojedyncza karte, to odktada jg zakrytg strong obok siebie
catkiem normalnie, jako punkt(y) minusowy(e). Dodatkowo musi on odtozy¢ zakrytg
obok siebie gorng karte ze stosu do wyciggania rowniez jako punkt(y) ujemny(e).
Wszystkie pozostate reguty pozostajg niezmienione.
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