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Gra autorstwa Wolfganga Kramera

Bycza gra nie dla ostow!

Liczba graczy: 2-10 Czas: ok. 45 min. Wiek: 10+
Zawartosé: 104 karty, instrukcja

OPIS GRY

Celem gry jest zebranie jak najmniejszej liczby kart. Kazda karta jest warta minus jeden punkt
za kazda gtowe byka, ktora si¢ na niej znajduje. Wygrywa gracz, ktory na koniec gry bedzie
miat najmniej byczych gtow.

PRZYGOTOWANIE

Przed rozgrywka nalezy przygotowa¢ otowek i kartke papieru. Karty tasuje sig, a nastgpnie roz-
daje kazdemu z graczy po 10. Gracze powinni trzyma¢ swoje karty w taki sposdb, aby byly one
niewidoczne dla pozostatych. Wskazane jest, aby gracze utozyli swoje karty w kolejnosci rosnace;.

PRIYGOTOWANIE CZTERECH RZEDOW

Pozostate karty kfadzie si¢ w formie zakrytego stosu, w zasiggu reki. Z talii trzeba wy-
ciggna¢ cztery wierzchnie karty i roztozy¢ je na stole. Kazda z tych kart jest pierwsza
karta rzedu - do nich gracze bedg dokfadali kolejne karty. Rzad nigdy nie moze zawie-
ra¢ wigcej niz 5 kart.
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Rys. 1. Wyglad 4 rzedow na poczatku rozgrywki.
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PRIEBIEG GRY
1.ZAGRYWANIE KART :

Gracze wybieraja po jednej karcie z reki i ktadg zakryta przed soba. Nastgpnie jednoczesnie
odkrywa si¢ wszystkie karty.

L $

Osoba, ktora zagrata kart¢ z najnizszym numerem, gra jako pierwsza. Umieszcza ona za-
grang przez siebie karte w jednym z czterech dostgpnych rzedéw. Nastepna w kolejnosci jest
osoba z druga pod wzgledem wartosci kartg itd. Karty sq zawsze doktadane do rzedow jedna
obok drugiej.

Gra toczy si¢ dopoki wszyscy gracze nie zagrajg swoich 10 kart.

W JAKI SPOSOB DOKEADA SIE KARTY?

Karty sa doktadane do rzedow zgodnie z ponizszymi zasadami:

*‘ Zasada nr 1: ,Kolejno$é¢ rosngca”
Karta dotozona do rzedu musi mie¢ wigkszg wartos¢ niz ostatnia karta w rzedzie, do ktorego
jest doktadana.

*‘ Zasada nr 2: ,Najmniejsza réznica"”
Roznica pomigdzy wartoscig kolejnych kart w rzgdzie musi by¢ jak najmniejsza.  —— 7 s
Przyktad: Tak, jak jest to pokazane na rysunku 1., ostatnimi kartami w rzedach %t
sq karty z liczbami 12, 37, 43 i 58. Czterech graczy zagrato nastepujace karty: [faen
14, 15, 44 i 61. Karta , 14" jest najnizsza pod wzgledem wartosci, wi¢c zostanie
zagrana jako pierwsza. Wedtug zasady nr 1 moze by¢ umieszczona tylko za karta
«12" Z tego samego powodu, karte , 15" trzeba potozy¢ obok karty , 14" Karte 44"
mozna by dotozy¢ do rzeddw 1, 2 i 3, jednak zgodnie z zasadq nr 2 musi ona zo-

sta¢ umieszczona w trzecim rzedzie. Karte 61" z tego samego powodu umieszcza
sie w czwartym rzedzie.

Rys. 2. Wyglad 4 rzedow po pierwszej turze.

2. IBIERANIE KART

W kazdym z czterech rz¢dow moze znajdowac si¢ nie wigcej niz 5 kart. Co si¢ jednak stanie,
jesli gracz dotozy do rzedu szosta karte? Co sie dzieje, jesli zagrana przez kogos karta ma niz-
szg wartos¢ niz karty lezace na stole? W obu przypadkach osoby, ktore zagraty te karty, musza
zebrac ze stotu karty zgodnie z nastepujacymi zasadami:

y Zasada nr 3: ,Peten rzad"
Jesdli rzad zawiera juz 5 kart, a gracz jest zmuszony przez pierwsze dwie zasady do dotozenia
szostej karty, to musi zebra¢ 5 kart z tego rzedu (6. bierze!). Zagrana przez niego karta jest
teraz pierwszg w nowym rzedzie.
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Przyktad: Gracze wybrali do zagrania nastepujace karty: 21, 26, 30 i 36. Karty ,21"
i ,26" zostajq dotozone do pierwszego rzedu, za kartg , 15" zagrang podczas po-
przedniej rundy. W pierwszym rzedzie znajduje si¢ teraz 5 kart. Kolejng jest karta
.30", ktdra zgodnie z pierwszg zasadg musi zosta¢ dofozona do pierwszego rzedu
za kartq ,26" Poniewaz jest ona szostg kartg w rzedzie, to osoba, ktora jg zagrafa,
jest zmuszona zebra¢ wszystkie 5 kart znajdujgcych sie w tym rzedzie (6. bierze!).
Karte ,36" dokfada si¢ do pierwszego rz¢du za kartg ,30"
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Rys. 3. Wyglad czterech rzeddw po drugiej turze gry.

’J Zasada nr 4: ,Najnizsza karta"

Jezeli gracz wybierze kartg, ktora ma nizszg wartos¢ od ostatnich kart w kazdym rzedzie, to
musi zebra¢ wszystkie karty z jednego dowolnego rz¢du. Zagrana przez niego karta jest teraz
pierwsza w tym rzedzie.
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Przyktad: Gracze wybrali nastepujgce karty: 3, 9, 68 i 83. Karta ,3" jGSt faca)
najnizsza, wiec musi zostac¢ zagrana jako pierwsza. Jednak jej wartos¢ jest Y
nizsza od ostatnich kart w kazdym rzedzie, wiec aby moc ja zagrad, gracz
musi zebra¢ wszystkie karty z wybranego przez siebie rzedu. Decyduje sie
on na zebranie kart znajdujgcych si¢ w drugim rzedzie. Karta ,3" jest teraz
pierwsza w nowym rzedzie. Nastepng w kolejnosci jest karta ,9", ktdra zo-
staje dofozona do drugiego rzedu, za kartg ,3" (gracz, ktory jg wybral, miat
duzo szczescia i nie musi zbierac¢ kart). Karty ,68" i ,83" zostajg umieszczo-
ne w czwartym rzedzie.

Rys. 4. Wyglad czterech rzedow po trzeciej turze gry.

Uwaga: W przypadku zagrania najnizszej karty, kiedy gracz musi zebra¢ ze stotu jakies karty,
to sam moze wybra¢, ktory rzad chce wzig¢. Poniewaz w grze chodzi o to, aby mie¢ jak naj-
mniej ujemnych punktow, to gracze zawsze wybieraja rzad z najmniejszg liczbg byczych gtow.

BYCZE GEOWY = UJEMNE PUNKTY

Na kazdej karcie miedzy numerami sg narysowane bycze gtowy. Kazda bycza gtowa to jeden
punkt ujemny!

Wszystkie karty:

- zawierajace piatke na koncu (5, 15, 25 itd.) maja 2 bycze glowy,

- bedgce wielokrotnoscig dziesieciu (10, 20, 30 itd.) majg 3 bycze gtowy,

- bedgce dubletami (11, 22, 33 itd.) majg 5 byczych gtow.

Liczba ,55" jest dubletem, a takze zawiera pigtk¢ na koncu, wigc ma 7 byczych gtow.

STOS KART

Gracze trzymajg zebrane przez siebie karty w stosach, lezacych bezposrednio przed nimi.

Uwaga: Zebranych kart nie wolno mieszac¢ z kartami trzymanymi na rece.

KONIEC GRY

Runda konczy sig, kiedy wszystkie karty zostang zagrane. Kazdy gracz podnosi wtedy swoj stos
kart i liczy bycze gtowy. Ujemny wynik kazdego gracza jest zapisywany na kartce, po czym
mozna rozpocza¢ nowe rozdanie. Rozgrywa si¢ kilka takich rund, az jeden z graczy zbierze
wigcej niz 66 byczych gtow. Zwycigzeg zostaje gracz, ktory zgromadzi najmniej ujemnych
punktow (byczych gtoéw). Inny docelowy wynik czy liczbe rund mozna oczywiscie ustali¢ przed
rozpoczeciem gry.

WSKAZOWKI

Ponizsze dwa przyktady pokazujg putapki czyhajgce w tej grze.

W 1. przyktadzie gracz chce zagra¢ ,45", poniewaz mysli, ze moze |
potozy¢ te kartg obok ,41" w trzecim rzg¢dzie. Jednak si¢ myli. Musi
potozy¢ t¢ karte obok ,42" w czwartym rzgdzie, bo to jest przypadek
Lnajnizszej roznicy" zdefiniowany przez regute 2.

To jest szosta karta, co oznacza, ze gracz musi wzia¢ pozostate pigc
kart.

W 2. przyktadzie gracz decyduje si¢ zagra¢ 62", myslac, ze robi dobry
ruch, zamierzajgc umiesci¢ ja obok ,61" w pierwszym rzedzie. Okazuje |
sie jednak, ze nie ma racji, poniewaz gracz posiadajacy ,29" oproznit
pierwszy rzad (byto tam najmniej punktow). Gracz z ,62" musi teraz
potozy¢ te karte w czwartym rzgdzie i wzig¢ wszystkie pigc¢ kart.

wanie wszystkie podstawowe reguly plus dwie ponizsze:

1.LICZBA KART UZYTYCH DO GRY JEST LIMITOWANA LICZBA GRACZY

Reguta: liczba graczy razy 10 plus 4.
Przyktad: 3 graczy - 34 karty od 1 do 34.
4 graczy - 44 karty od 1 do 44 itd.
Wszystkie karty z wyzszymi wartosciami sg usuwane z gry.

2. KAZDY GRACZ WYBIERR WEASNE 10 KART

Karty s3 umieszczane na stole odkryte. Idac kolejno wokot
stotu, kazdy gracz bierze karte, az wszyscy bedq mieli po
10 kart na rece. Pozostate 4 karty umieszcza si¢ na stole na
poczatku rzedow.

Gra jest kontynuowana wedtug podstawowych zasad.
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Masz jakies pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spoétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spotdzielcow 18A, www.g3poland.com

n www.facebook.com/G3Poland
Wydanie 6. Rok 2017.
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