Gra dla 2-6 graczy w wieku od 7 lat autorstwa Reinera Knizii

LATO 2 ROmARNm

Elementy gry
55 kart 70 karnych zetonéw
po 8z wartosciami 1-6 7 kart 20 czarnych 50 z6ttych
bzzz owartosci 10 o wartosci 1

Cel gry
Wygra gracz, ktéry na koniec gry bedzie mie¢ najmniej
punktow karnych.

Przygotowanie rundy
Gra trwa kilka rund. W pierwszej rundzie rozdajacym jest
gracz, ktéry jako ostatni zostat ugryziony przez komara.
W kolejnych rundach rozdajgcy zmienia sie zgodnie z kie-
runkiem ruchu wskazéwek zegara.
Rozdajacy wykonuje nastepujgce czynnosci:
1. Tasuje wszystkie karty i rozdaje kazdemu po 6 kart.
Gracze nie pokazujg innym swoich kart.
2.Pozostate karty ktadzie na stole w zakrytym stosie. Od-
krywa wierzchnia karte i ktadzie jg na srodku stotu, two-
rzac odkryty stos do zagrywania kart.



Przebieg rundy
Rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od rozdajacego. Na-
stepnie gra przebiega w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdéwek zegara.
W swojej turze gracz moze wykonac tylko 1 z ponizszych
dziatan:
1. Zagraé karte;
2.Dobrac karte;
3.Spasowac.
1. Zagranie karty
Gracz zagrywa karte z reki na wierzch odkrytego stosu.
Mozna zagrac karte o takiej samej wartosci lub o 1 wieksza
od tej na wierzchu stosu.
Karta specjalna bzzz jest wieksza od 6 i mniejsza od 1.
Karta na Co mozna
wierzchu stosu  zagrac?
1 1lub 2
2 2lub3
3 3lub4
4 4lub 5
5 51lub 6
6 6 lub bzzz
bzzz bzzz lub 1
2. Dobranie karty
Jesdli gracz nie moze lub nie chce zagrac¢ karty, moze do-
braé 1 karte z zakrytego stosu. Jedli karty w stosie sie wy-
czerpig, nie mozna wigcej dobierac kart.



3. Spasowanie

Gracz ktadzie swoje karty zakryte przed soba na stole. Do
konca biezacej rundy gracz nie uczestniczy juz w grze (nie
moze zagrywac ani dobierac kart).

Koniec rundy

Runda konczy sie:

1. Natychmiast, gdy ktorys gracz zagra swoja ostatnig karte
z reki;

2.Gdy spasuja wszyscy oprocz jednego gracza. Ten ostatni
gracz moze jeszcze zagrac 1 karte z reki, ale nie moze juz
dobrac karty.

Punktacja

Gracze odkrywaja swoje karty w rekach lub te odtozone

przed soba.

® Gracze otrzymujg karne punkty za kazdy rodzaj kart
(a nie ich liczbe) — zgodnie z wartoscig na karcie.

Na przyktad 3 karty o wartosci 4 dajg 4 punkty karne.

e Kazda karta bzzz daje 10 karnych punktéw.

e Gracz, ktéry zagrat w tej rundzie wszystkie swoje kar-
ty, w nagrode odktada swéj 1 wczesniej zdobyty karny
zeton. Gracz moze w ten sposéb pozby¢ sie czarnego
zetonu o wartosci 10 lub zetonu o wartosci 1 (mniej
opfacalne).

Gracze biorg odpowiednig liczbe zetonéw i kfada je przed soba.

Gdy gracz zbierze 10 z6ttych zetondw, natychmiast wymie-

nia je na czarny zeton o wartosci 10.



Przyktad punktacji:

Nowa runda

Gracze sumujg, ile maja punktéw karnych ze wszystkich
rund. Jesli zaden z graczy nie zdobyt co najmniej 40 punk-
téw karnych, rozgrywana jest kolejna runda.

Koniec gry
Gra konczy sie, gdy jeden z graczy na koniec rundy bedzie
mieé¢ co najmniej 40 punktéw karnych. Wygrywa gracz,
ktoéry ma najmniej punktow karnych. W razie remisu gracze
dziela sie zwyciestwem.
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Reiner Knizia dzigkuje wszystkim, ktdrzy przyczynili sie do powstania tej gry, w szczegdlnosci sa to: lain Adams, Martin
Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin i Chris Lawson.



