Karin Hetling

Kazdy dodatkowy ruch jest kluczowy!

Gracze: 2-4  Wiek: powyzej 8 lat  Czas trwania: ok. 20 minut

Zawarto$c¢ 108 kart o wartosciach 1-12 (9 kart na wartosc)

1 arkusz punktacji

Wazne: kazdy z arkuszy punktacji zawiera
dwie tabelki na strone. Kazdy z graczy
bedzie potrzebowa¢ jedynie jednej ta-
belki na rozgrywke.

W trakcie rozgrywki, gracze bedg wykres-
la¢ liczby w swojej tabelce. Dla jasnosci,
zawsze nalezy wykreslac liczby od lewej
do prawej (zob. przykfad).
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Triggs to wyscig. Kto jako pierwszy wykresli swoje liczby? Pierwszy gracz,
ktory wykresli wszystkie liczby w swojej tabelce, wygrywa!

Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy otrzymuije otéwek oraz arkusz punktacji. Nastepnie tasuje sig
108 kart. Kazdy z graczy otrzymuje 5 kart na poczatek rozgrywki. Pozostate
karty nalezy podzieli¢, stworzyc trzy talie i umiescic je obok siebie posrodku
stotu. Srodkowa talia pozostaje zakryta, natomiast talie zewnetrzne sg
odkryte. Tylko pierwsza liczba jest widoczna na kazdej z odkrytych talii.

Uwaga: $rodkowa talia powinna zawiera¢ znacznie wigkszg, ilo$¢ kart niz
talie zewnetrzne, jednak doktadna ilo$¢ kart nie ma znaczenia.



Lewa talia Zakryta talia Prawa talia

Rozgrywka

Pierwszy gracz jest wybierany losowo. Podczas swojej tury, gracz wybiera
jedna z trzech ponizszych akcji. Nastepnie, kolejny gracz w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazowek zegara, przechodzi do swojej tury i wybiera
jedng z trzech akgji. Gracze kontynuujg rozgrywanie swoich tur wraz z
postepem rozgrywki.

Gracz dobiera 2 karty i umieszcza je w swojej rece. Karty mozna dobrac z
tej samej talii lub z r6znych talii.

Tomek ma 5 kart na rece. Dobiera jedng zakrytg karte ze Srodkowe; talii
oraz jedng odkryta karte z lewej talii.

Ostroznie: istnieje limit kart na rece! Gracz moze mie¢ maksimum 10
kart na rece. Jezeli gracz posiada 10 kart, nie moze wybra¢ akcji A. Jezeli
gracz posiada 9 kart, moze dobrac tylko jedng karte.

Gracz odrzuca dowolng ilos¢ kart o identycznej wartosci ze swojej
reki, karty sa odrzucane na osobny stos obok obszaru rozgrywki. Gracz
nie moze odrzuci¢ kart o réznych wartosciach.

Sara odrzuca dwie karty o wartoéci 9, umieszczajac je w stosie kart
odrzuconych.



Akcja C: Wykreslanie

Gracz wybiera jedng warto$¢ i oznajmia pozostatym graczom, ktorg
warto$¢ wykresli ze swojej tabeli. Maria mowi: ,Wykreslam jedenastki!”
Nastepnie gracz umieszcza przed sobg karty, ktore odpowiadajg danej
wartodci. Mozna zagraé te warto$¢ uzywajac jednej karty lub sumy
dwach kart, ale nigdy wiecej niz dwéch kart! Mozna zagra¢ dowolng ilo$¢
danej wartosci, aby wykreslic¢ ja kilka razy. Wszystkie wykorzystane karty
sq nastqpnie umieszczane w stosie kart odrzuconych.

7+4 =11 10+1=11
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Maria zagrywa dwie pojedyncze karty o wartosci 11. Tworzy réwniez dwie
jedenastki poprzez dwukrotne sumowanie kart (7+4 oraz 10+1). Wykresla
4 pola pola w 11 rzedzie swojej tabelki.

Bardzo wazne: jezeli gracz wykresli ostatnie pole w ktorymkolwiek
rzedzie swojej tabelki, moze natychmiast wykresli¢ dodatkowe pole w
innym rzedzie swojego wyboru (to dobrze!). Gracz nie zagrywa karty, aby
wykonac to wykreslenie.

5+2=7 5+2=7
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Tomek ogtasza: ,Wykreslam siodemkil”. Zagrywa pojedyncza karte o war-
tosci 7 oraz dwie kombinacje kart o wartociach 5+2. Wykresla wszystkie




trzy pozostate puste pola w swoim 7 rzedzie i natychmiast otrzymuje
dodatkowe wykreslenie. Decyduje sie wykresli¢ pole w rzedzie 9.

Uwaga: jest mozliwe i jak najbardziej dozwolone (i oczywiscie bardzo sa-
tysfakcjonujace) stworzenie reakcji taricuchowej dodatkowych wykreslen.
Sara wykresla ostatnie pole w swoim 10 rzedzie i natychmiast otrzymuje
dodatkowe wykreslenie. Wykonuje to wykre$lenie w rzedzie 8, ktory teraz
réwniez jest peten. Otrzymuje dodatkowe wykreslenie i wykonuje je w
rzedzie 5.

Nie istnieje limit reakcji tancuchowych mozliwych do wykonania. Jest na-
wet mozliwe wykonanie jedenastu postepujacych po sobie dodatkowych
wykreslen, a tym samym wypetnienie wszystkich rzedéw w tabelce i spek-
takularne wygranie gry.

Uwaga: jezeli, na przyktad, w rzgdzie zostaty tylko dwa pola mozliwe
do wykreslenia, gracz moze zagra¢ jedynie ilo$¢ kart potrzebng do
wykre$lenia tych dwdch pél w danym rzedzie. Innymi stowy, gracz nie
moze utworzyc liczb, ktorych nie bedzie w stanie wykresli¢ (aby pozby¢ sig
niechcianych kart).

Brak kart na rece

Jezeli po wykonaniu Akcji B lub C, gracz nie ma zadnych kart na rece, musi
natychmiast dobra¢ 5 nowych kart z zakrytej talii.

Uwaga: celowe oproznienie reki moze by¢ dobrg strategia przyspiesza-
jaca gre. W trakcie rozgrywki nalezy caty czas ocenia¢, ktéra opcja jest
najlepsza: zbieranie duzej ilosci kart co daje wigkszg elastyczno$¢ lub
pospiech, aby opréznié reke.



Puste talie

Jezeli w trakcie rozgrywki jedna z trzech talii zostanie oprozniona, gra jest
na chwile zatrzymywana. Nastepnie karty ze stosu kart odrzuconych sg
tasowane, a pusta talia odpowiednio uzupetniona.

Uwaga: aby utatwi¢ sobie rozgrywke, gracze moga réwniez uzupetni¢
pozostate talie, nawet jezeli nie sg puste. W takim wypadku nalezy wsuna¢
nowe karty na spody talii.

Usuwanie kart o wartosci 12

Pod koniec rozgrywki moze sie wydarzyc¢, ze wszyscy gracze catkowicie
wykreslili rzad 12 w swoich tabelkach. To oznacza, ze karty o wartosci 12
sq zbedne. W takim przypadku wszelkie karty o warto$ci 12, ktére pojawia,
sie na jednej z odstonietych talii sa natychmiast usuwane z gry i odrzucane
z powrotem do pudetka.

Uwaga: karty o warto$ci 12 na rece gracza nadal moga zosta¢ odrzucone
wykorzystujac akcje B (nalezy je po prostu odrzuci¢ do pudetka). Jezeli po
uznaniu kart o wartosci 12 za bezuzyteczne, to samo przydarzy sie kartom o
wartosci 11, nalezy przej$¢ przez ten sam powyzszy proces. Wszystkie karty
o innych wartosciach (1-10) pozostaja w grze, bez wzgledu na wszystko.

Pierwszy gracz, ktory wykresli wszystkie liczby na swojej tabeli,
zostaje zwyciezca!
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