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Decyduje umiejetnos¢ przelicytowania innych graczy! Poprzez umiejetne korzystanie z losu i sprytne zagrywanie
kart, starajcie sie zdobywac jak najwiecej punktdw. Trzeba jednak przy tym uwazac, by zbyt wczesnie nie pozbyc
sie wszystkich kart! Komu uda sie przechytrzyc pozostatych graczy?

L, ~ Wartos¢ kart,
Zawarto$¢ pudetka: g

~____ Punkty
Zwyciestwa

150 kart liczbowych: 5 oznaczonych
réznymi kolorami zestawow po 30 kart Przyktad karty liczbowej 14 kart punktadji

\ Tkarta pomocy

lewa kolumna  prawa kolumna:

rozktad rozktad

symboli liczb

nakostkach — nakartach 1 instrukcja

Cel gry:
Celem gry jest zdobycie jak najwiecej punktéw zwyciestwa. Mozna to 0siagna,
zagrywajac w odpowiednich momentach wtasciwe karty liczbowe.
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Przygotowanie gry:
£ Potézcie na sSrodku stotu plansze a obok niej karte pomocy. !
¥ Kazdy gracz bierze jeden znacznik i w tym samym kolorze talie kart liczbowych. E
£¥ Kazdy gracz tasuje swojq talie kart liczbowych i ktadzie ja na stole przed sobg obrazkami do dotu.
Nastepnie bierze z niej do reki 6 kart. [
L3 Potasujcie karty punktacji. Zaleznie od liczby uczestnikéw, odtozcie
6 kart punktacji przy grze w dwie osoby
5 kart punktacji przy grze w trzy osoby
4 karty punktacji przy grze w cztery osoby
3 karty punktacji przy grze w pigc osoh
(bez ogladania) do pudetka. Nie beda uzywane w tej partii. Pozostate karty punktacji potdzcie na
srodku stotu w formie talii, obrazkami do dotu. !
¥ Uzgodnijcie lub wylosujcie gracza startowego. Bierze on do reki 7 kostek.

Przebieg gry:
Gra sktada sie z tylu rund, ile jest uzywanych kart punktagji. Kazda runda ma nastepujacy przebieg:

[ Odkrycie karty punktacji i rzut kostkami

Zagranie kart liczbowych

:
E Podwyzszanie albo pasowanie
‘

Zakoriczenie rundy




[ Odkrycie karty punktagji i rzut kostkami:
Posiadacz kostek odkrywa wierzchnia karte z talii kart punktaji i rzuca wszystkimi kostkami. Kostki
sortuje sie wedtug symboli i ktadzie obok planszy, przy odpowiednich obrazkach.

Przyktad: | ':j :J
v Y
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E Zagranie kart liczhowych:
Kazdy gracz wybiera z reki 1 karte liczbowa i kadzie ja na stole obrazkiem do dotu. Gdy wszyscy potoza
karty, jednoczesnie je odkrywaja. Nastepnie kazdy gracz oblicza wartosc zagranej karty, postugujac sie

nastepujgcym wzorem:
warto$¢ = liczba na karcie x liczba symboli

Uwaga: ,Liczba symboli“ oznacza liczbe symboli na kostkach i na planszy!
Jest wiec zawsze wigksza o 1 od liczby symboli, wyrzuconych na kostkach.

Przyktad:

Na siedmiu kostkach wypadty: 3x dzwonki, 2x diamenty, 1x kofo zebate, Tx pusta scianka. Piotr zagrat karte
Ldzwonek 2” i uzyskat wartos¢ 8 (=2x4). Maja zagrata karte ,diament 5 i zdobyta przez niq wartos¢ to
15 (=5x3). Olek zagrat karte , koto zebate 3” i jego wartos¢ to 6 (=3x2).




Zaczynajac od gracza, ktéry rzucat w danej rundzie kostkami, kazdy gracz umieszcza na planszy swoj
znacznik, na polu o numerze, odpowiadajacym uzyskanej wartosci. Jezeli znacznik trafi na pole, na ktérym
jest juz inny znacznik, ktadziony jest na wierzch. Nastepnie wszystkie karty kfadzie sie na stos kart
zuzytych na Srodku stotu.

&  Podwyzszanie albo pasowanie:

0d tej chwili nie gra sie w kolejnosci zegarowej. Ruch wykonuje gracz, ktdrego znacznik jest najdalej z
tytu na torze punktagji. (Przy remisie jest to osoba, ktdrej znacznik lezy na wierzchu.)

Gracz ten decyduje:

@) Gra dalej

e Pasuje

e Granie dalej:

Jezeli zdecyduje sie grac dalej, musi zagrac z reki tyle kart, aby faczna otrzymana warto$¢ (po dodaniu do
wezesniej uzyskanej) przewyzszyta wartos¢ poprzedniego na torze punktacji gracza. Jezeli nie jest to
mozliwe, gracz musi pasowac! Do zagrywania mozna uzywac tylko kart z reki. Nie mozna dociggac z talii

kolejnych kart! Zagrywane karty odrzuca sie na stos kart zuzytych.

(iqg dalszy przyktadu:

Ruch wykonuje Olek, poniewaz jego
znacznik jest najdalej z tytu. Decyduje
sie grac dalej i zagrywa karte ,,chmury
4" ktora ma wartosc 4 (=4x1). Prze-
suwa swdj znacznik z pola 6 na pole
10i wyprzedza Piotra. Teraz Piotr musi
zdecydowac, czy gra dalej, czy pasuje.

9 Pasowanie
Jezeli gracz pasuje, koriczy sie jego udziat w tej rundzie. Zabiera z planszy swéj znacznik i uzupetnia liczbe
kart w reku do 6.

Wskazowka: Kartami liczhowymi trzeba dobrze gospodarowac. Jezeli graczowi skoficzy sie talia, musi do
konica gry korzystac tylko z tych kart, ktore ma w rece!




Teraz do gry przystepuje nastepny gracz, to znaczy ten, ktérego znacznik zostat wyprzedzony i znalazt sie
na ostatnim miejscu albo jest ostatni, bo spasowat gracz znajdujacy sie za nim. Runda trwa do chwili, gdy
na planszy pozostanie tylko jeden znacznik albo gdy wszystkim graczom skoricza sie karty w reku.

‘ Zakonczenie rundy:
Zwyciezc rundy zostaje

=P gracz, ktorego znacznik jest najdalej z przodu na torze punktacji lub

=P gracz, ktdrego znacznik pozostat na torze punktacji jako jedyny.

Zwycieski gracz zabiera wytozong karte punktacji oraz wszystkie karty liczhowe ze
stosu kart zuzytych i ktadzie je przed sobg, tworzac stos punktacji, stuzacy do koricowego
podliczenia. Wszystkie znaczniki zabierane s3 z planszy, a gracze uzupetniajg karty w reku
do 6. Nowa runda zaczyna sie od punktu 1. Kostkami rzuca gracz, ktory wygrat poprzednia
runde.

Zakonczenie gry i koncowa punktacja: '

Gra koniczy sie, gdy zostang wykorzystane wszystkie karty punktacji. Wszystkie karty, ktdre gracze majq
w reku, doktadaja do swoich stoséw punktacji i licza sume punktow zwyciestwa z zebranych kart
liczbowych i kart punktacji.

Uwaga! Karty, ktre pozostaty w taliach graczy, przy koicowym podliczeniu nie s3 brane pod uwage!

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktéw zwyciestwa. W przypadku réwnej liczby zwyciezcami zostaja
wszyscy gracze, ktérzy maja najwieksza liczbe punktow.

Przyktad:

= 28 punktow
zwyciestwa

Inajdziesz nas na: W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
n Facebook.com/PiatnikPolska www.piatnik.pl
Uwaga! Gra nie jest przeznczona dla dzieci ponizej

! B - ' } 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktore moga
m Instagram.com/PlatmkPOISka zostac potkniete. Niebezpieczenistwo uduszenia.

Prosimy o zachowanie adresu.




