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Jestescie stadem ostow. Niestety tak jest po prostu w tej grze.
: Ale chyba nie chcesz by¢ najwiekszym ostem w stadzie?
Zeby tego uniknad, wybieraj odpowiednie kostki, umiejetnie podejmuj
ryzyko i staraj sie jak najszybciej pozbyé kart. Zaczynamy!

ZAWARTO$6 59 kart, a wérod nich:

51 kart Podwojnych Ostéw, 6 kart Wisciektych Ostow
na ktoérych sa potowki ostow
w dwoch réznych kolorach

B:?g;iiskl?* | karta Siano 6 kostek w réznych kolorach
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ceL GRY

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie kart poprzez
madry wybér kostek, sprytne zagrywanie kart i umiejetne
podejmowanie ryzyka.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Potézcie na $rodku stotu karty Siano i Osiot Dardanelski.

* Potasujcie razem karty Podwojny Osiot i Wsciekty Osiot,
tworzac z nich wspdlna talie.

» Kazdy gracz otrzymuje ze wspdlnej talii 10 kart, ktore
kiadzie przed soba obrazkami do dotu. Bedzie to jego

prywatna talia. Bierze z niej do reki 3 wierzchnie karty,
stanowiace ,,reke startowa”.

* Najmtodszy gracz otrzymuje 6 kostek.




PRZEBIEG GRY

Gra sktada sig z wielu rund, a kazda runda z dwoch faz:

|. Wybér kostek
2. Zagrywanie kart

FAZA 1- WYROR KOSTEK

Gracz, majacy 6 kostek, rzuca nimi jednoczesnie,
wybiera sposrod nich jedna i kfadzie ja na karcie Siano.
Nie moze zmienia¢ wartosci wyrzuconych na kostkach.

Nastepny gracz w kolejnosci zegarowej rzuca pozostatymi
piecioma kostkami, wybiera jedna z nich i ktadzie ja na karcie
Siano.

Nalezy przy tym przestrzega¢ nastepujacych zasad:

* Wybrana kostka musi pokazywa¢ inna liczbe oczek,
niz lezaca juz na karcie Siano.

* Wyjatek: jezeli na wszystkich rzuconych kostkach sa takie
liczby oczek, jakie sa juz na karcie Siano, gracz moze wybra¢
do potozenia dowolna.

Kolejni gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara powtarzaja
to samo z malejaca liczba kostek do chwili, gdy pozostanie tylko
jedna kostka. Gracz, na ktérego przypada wtedy kolejka ma do
wyboru dwie mozliwosci — albo rzuca kostka albo ktadzie na
karcie Siano kostke z liczba oczek, wyrzucona przez
poprzedniego gracza. Gdy wszystkie kostki znajda sie na karcie
Siano, nastepuje Faza 2 tej rundy.
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Przyktadowy przebieg rundy w grze z udziatem 4 oséb:

Imig gracza rzut wybrana kostki na

Oliwia B m » =
asa T -

—_

Oliwia jest graczem startowym. Rzuca kostkami i wybiera jasnoniebieskg kostke
2. « Franek rzuca pozostalymi piecioma kostkami i wybiera pomaranczowg 5
(mégt wybra¢ takze granatowg 4 albo zéttg 3) * Jan rzuca czterema kostkami i
wybiera brazowg (mégt réwniez wybra¢ zéttg 4 albo zielong 6)

* Matylda moze wybra¢ dowolng kostke, poniewaz wszystkie trzy pokazuja
liczby oczek, ktore juz sq na karcie Siano. Wybiera zielong 2. « Oliwia musi
wybra¢ granatowg 3. ¢ Franek decyduje, ze nie bedzie przerzucat ostatniej
kostki i ktadzie na karcie Siano z6ttg 2. Na tym konczy si¢ pierwsza faza.
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FAZA 2: ZAGRYWAN(E KART

Gdy na karcie Siano sa juz umieszczone wszystkie kostki,
wszyscy gracze jednoczesnie wybieraja z reki od | do 3 kart i
ktada je przed soba na stole, obrazkami do dotu. Gdy wszyscy to
zrobig, odkrywaja karty i sprawdzaja, czy ktéras z nich
przedstawia Wisciektego Osta.

Jezeli na stole jest taka karta, kostke w kolorze tej karty nalezy
odwrdéci¢ na przeciwna strone.

Ciag dalszy przyktadu:

najwyzszej wartosci. Liczby na kostkach lezacych

, Nastepnie nalezy ustali¢, ktéry z graczy ma karte o
na karcie Siano wyznaczaja wartosci kart.



JAKA JEST WARTOSC KARTY?

Podwojny Osiot: wartos¢ karty okreslona jest przez sume
oczek obu kostek w kolorach pokazanych na karcie.

u = wartosc 6

W ciekty osiok: wartos¢ karty okreslona jest przez liczbe
oczek na kostce w jej kolorze.

= wartosc 5

Gracz, ktéry ma przed soba karte o najwiekszej wartosci,
bierze ze $rodka stotu i kfadzie przed soba karte Osiot
Dardanelski. W przypadku remisu karta Osiot Dardanelski trafia
do gracza, ktéry ma mniej kart w swojej talii. Jezeli nadal jest
remis, gracze o rownej najwiekszej wartosci karty rzucaja kostka
dotad, az nie bedzie remisu. Gracz, ktoéry wyrzuci najwyzsza
wartos¢, otrzymuje karte Osiot Dardanelski.
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ZAKONCZEN(E RUNDY.

Wszystkie zagrane w rundzie karty odktada si¢ na wspdlny stos.
Kazdy gracz uzupetnia swoja reke do 3 kart, biorac karty ze
swojej prywatnej talii.

Uwaga: Jezeli gracz ma przed soba karte
Osiot Dardanelski, nie dobiera kart z wiasnej
talii ale ze wspélnej talii, lezacej na srodku
stotu. Pamietajcie o tym wszystkie osty!

Gracz, przed ktérym lezy karta Osiot Dardanelski,
bierze 6 kostek i zaczyna sie kolejna runda,
a konkretnie jej FAZA |: WYBOR KOSTEK.

Uwaga: Jezeli gracz nie ma w swojej talii tylu
kart, by uzupeti¢ reke do trzech, przystepuje
do kolejnej rundy z mniejsza liczba kart w rece,

Jezeli wspolna talia zostanie wyczerpana,
nalezy przetasowa¢ stos zgranych kart
i utworzy¢ z nich nowa talie.



ZAKONCZEN(E GRY

Gra konczy sig, gdy jeden z graczy nie ma juz kart ani w reku ani
w prywatnej talii. Gracz ten zostaje zwyciezca.

Jezeli kilku graczom skonicza sig karty w tej samej rundzie,
WSZysCy oni zostaja zwycigzcami.
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36 miesigcy. Zawiera mafe elementy, ktére moga zosta¢ potkniete.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej
& Niebezpieczenstwo uduszenia. Prosimy zachowac¢ te informacje.

W przypadku pytan lub uwag do gry Polub nas:
prosimy o kontakt:

Kluwi s.c., ul. Warszawska 21A,
05-520 Konstancin-Jeziorna

e-mail: info@piatnik.pl l @ l Instagram.com/PiatnikPolska
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