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Punkty ujemne na kartach
»10 nie moje”

Punkty ujemne Oznaczenia rund
na kartach punktéw ujemnych e+ 1. runda

ee- 2 runda

eee 3 runda

Wprowadzenie

Co za zamieszanie! Stado kréw wymkneto sie z zagrody, a za nimi przez
dziure w ptocie wydostato sie tez wiele koni, Swin i owiec.

Wiekszos¢ zwierzqt pozwolita sie na szczescie grzecznie zagonic

z powrotem. | whasciwie wystarczytoby juz tylko przydzielic je do ich
wiascicieli.

Niestety po 3 zwierzeta z kazdego gatunku okazaty sie tak uparte,

Ze najchetniej nikt by sie do nich nie przyznawat — w tej sytuacji na
pewno bedziecie podrzucac sobie nie tylko $winie!

Cel gry

Gra obejmuje 3 rundy. Kazdy z graczy stara sie mie¢ na koncu kazdej
rundy mozliwie jak najmniej punktow ujemnych. Wygrywa ten, kto
ma ich najmniej na koniec gry.

Przygotowanie rozgrywki

® Podzielcie 15 kart punktéow ujemnych na karty z ,,2” i karty
z ,4” i utdzcie je w dwdch odkrytych stosach (liczbami do géry) na
$rodku stotu.
® Posortujcie takze 12 kart ,, To nie moje” wedtug zwierzat
i utézcie je w czterech odkrytych stosach, tak aby karty rundy
pierwszej byly na gorze, a karty rundy trzeciej na dole kazdego
stosu (zob. ilustracja powyzej).
Najstarszy z graczy tasuje
wszystkie karty zwierzat i rozdaje
kazdemu po 9 zakrytych kart
(zwierzetami do dotu). Gracze
nie pokazuja innym swoich kart
na rece.
Pozostate karty potdzcie
w zasiegu graczy jako zakryty
stos do dobierania.

Przebieg gry
Gracze wykonuja swoje tury kolejno, zgodnie z ruchem wskazdwek
zegara. Pierwsza runde rozpoczyna gracz na lewo do rozdajacego
karty. W swojej turze gracz musi wybrac jedna z trzech akgji:

* zagranie jednej karty albo

+ zagranie dwdch kart (pary) albo

* pas.

* Zagranie jednej karty

Gracz odkfada jedna karte: owce, $winig, konia albo krowe — obraz-
kiem zwierzecia do géry obok stosu do dobierania. Lezace tu karty
to stos kart odrzuconych.

- - Od razu po zagraniu karty nalezy
rozpatrzyc jej efekt:

Owca: Nic sig¢ nie dzieje. Nastepuje tura
kolejnego gracza.

Swinia: Gracz po lewej stronie musi wzia¢
na reke albo karte z géry stosu do dobie-
rania, albo karte ze stosu kart odrzuconych
(czyli Swinie).

Kon: Wszyscy gracze wybieraja po jednej
karcie z reki i ktadg ja zakryta przed sobg. Na-
stepnie réwnoczesdnie przesuwaja wytozong
karte przed gracza po swojej lewej stronie.
Kazdy bierze otrzymang karte na reke.

Wyjaqtek: Jesli gracz zagrywa konia jako
swojq ostatniq karte, akcje tej karty po prostu
zignorujcie.

Krowa: Gracz, ktory ja zagrat, sam musi
wzig¢ na reke karte z gory stosu do
dobierania.




* Zagranie dwoch kart (pary) |
Jedli gracz odktada z reki dwie takie same karty, | -
nie wykonuje zadnego z opisanych wyzej efek-

tow kart! Do gry wchodzi za to odpowiednia

karta ,To nie moje” — a jedli taka jest juz w grze,
zostaje przekazana dalej. Dla kazdego gatunku N
zwierzat przypada po jednej takiej karcie na

runde (zob. wyzej). — ]

1. Jedli karta ,, To nie moje” zagranego gatunku przewidziana dla
aktualnej rundy lezy jeszcze na stosie, otrzymuje ja osoba siedzaca
po lewej stronie gracza, ktéry zagrat pare. Otrzymana karte ,,To
nie moje” ktadzie sie przed sobg — odkryta.

Przyktadowa sytuacja w rundzie 1:
Majka odrzucita 2 swinie. Dlatego siedzqcy po jej > 4
lewej stronie Marek musi wziqc karte ,,To nie moje”
ze stosu z kartami $win i potozy¢ jq przed sobq
rysunkiem $wini do gory.

2. Jesli karta ,,To nie moje” zagranego gatunku,
przewidziana dla aktualnej rundy, znajduje sie
juz przed ktoryms graczem, ten przekazuje ja
sasiadowi po swojej lewej stronie. Nie ma przy
tym znaczenia, kto zagrat pare zwierzat.
Przyktadowa sytuacja w rundzie 2:
tukasz odrzucit z reki 2 konie, a karta ,,To nie moje”
dla tego gatunku przewidziana dla rundy 2 lezy juz
przed Markiem. Marek przesuwa jq przed osobe
siedzqcq po jego lewej stronie. Uf, ktopot z glowy!

* Pas

Gracz méwi: ,,Pasuje!” i bierze na reke pierwsza

karte albo z géry stosu do dobierania, albo ze stosu kart odrzuco-
nych. Na tym konczy sie jego tura.

Po wykonaniu akeji przez gracza swoja ture rozpoczyna gracz po
jego lewej stronie.

Woazne: Gdy wyczerpie sig stos kart do dobierania, utwérzcie
natychmiast nowy z przetasowanego stosu kart odrzuconych.

Koniec rundy + Podliczenie
Runda konczy sig natychmiast, gdy ktérys z graczy skonczy swoja
ture bez kart na rece!

® Kto w tym momencie ma najwiecej kart na rece, musi wziag¢ karte
punktéw ujemnych o wartosci 4.

® Gracz z kolejna najwieksza liczbg kart na rece musi wzig¢ karte
punktéw ujemnych o wartosci 2.

Jesli na koniec rundy gracze remisuja w posiadaniu najwiekszej liczby
kart na rece, wszyscy remisujacy otrzymuja — zamiast karty

z 4 punktami ujemnymi — karte z punktami ujemnymi o wartosci 2.
Gracz z kolejna najwigksza liczba kart konczy w tym przypadku
runde bez punktéw ujemnych!

Jesli na koniec rundy gracze remisuja w posiadaniu kolejnej najwiek-
szej liczby kart na rece, wszyscy remisujacy otrzymuja karte

z 2 punktami ujemnymi.

Karty , To nie moje” i karty punktéw ujemnych, ktére musieliscie
wzigé, utdzcie zakryte (liczbami do dotu) przed sobg i zachowajcie az
do konca gry.

Jesli karta ,,To nie moje” przewidziana dla zakonczonej wiasnie rundy
nie weszfa do gry, odtdzcie ja do pudetka.

Po podliczeniu gracz, ktéry zakonczyt runde, zbiera i tasuje
wszystkie karty zwierzat, po czym na nowo rozdaje kazdemu

po 9 zakrytych kart. Kolejng runde rozpoczyna gracz siedzacy na
lewo od rozdajacego.

Koniec gry i zwyciezca
Gra konczy sie po podliczeniu trzeciej rundy.

Kazdy z graczy sumuije teraz punkty na swoich kartach , To nie moje”
oraz kartach punktéw ujemnych.

Kto zebrat najmniej punktow ujemnych — wygrywa gre.

W przypadku remisu dzie-
licie sie zwyciestwem.
Roéwniez gratulujemy!

A jesli koniecznie chcecie
sprawdzi¢, kto jest najbar-
dziej przebiegty sposrod
Was... wystarczy zagra¢
kolejny raz!
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