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BN Zasady gy [ i

Zawartoé¢: 1 plansza, 1 pudetko "Z(’)lty Karzet", 52 karty, 78 zetonéw (12 zetonéw o
wartoéci 5 punktow, 12 o wartosci 4 punktdw, 12 o wartoéci 3 punktéw, 12 o wartosci 2
punktéw i 30 o wartoéci 1 punkta).

Cel gry: Zebra¢ jak najwiecej skarbow.
Przygotowanie:

Kazdy z graczy otrzymuje zestaw zetondw o wartosci 49 punktow:

- 3 z6lte zetony warte 5 punktow kazdy

- 3 czerwone zetony warte 4 punktéw kazdy

- 3 niebieskie zetony warte 3 punkty kazdy

- 3 zielone zetony warte 2 punkty kazdy

- 7 brazowych Zetonow warte 1 punkt kazdy

Umies¢ plansze na $rodku stotu, a pudetko "Zélty Karzel" na srodku planszy.

Gra trwa kilka rund.

Na poczatku kazdej rundy:

Kazdy z graczy umieszcza stawke w kazdej sekcji
planszy, na przyklad:

- 1 stawka warta 1 pkt. na 10 karo,

- 1 stawka warta 2 pkt. na jopku trefl

- 1 stawka warta 3 pkt. na krélowej pik

- 1 stawka warta 4 pkt. na krolu kier

- 1 stawka warta 5 pkt. na 7 karo lub "Zéttym Karle"




Karty nalezy potasowac, a gracz rozdajacy rozdziela je pomiedzy graczy nastepujaco:
- 22 karty dla kazdego gracza w rozgrywce 2-osobowej

- 15 kart dla kazdego gracza w rozgrywce 3-osobowej

- 12 kart dla kazdego gracza w rozgrywce 4-osobowe;j

Pozostale karty nalezy polozy¢ z boku, zakryte. Wrécg do gry w nastepnej rundzie.
Jak grac:
Gracze rozgrywaja kolejki pozbywajac sie kart z reki na wspélng kupke na $rodku stotu.

Gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Zaczyna gracz na lewo od gracza
rozdajacego.

Ten gracz wybiera karte z reki i kladzie ja na srodku stotu, po niej umieszcza tyle kart, ile to
mozliwe, w kolejnosci rosnacej, bez przerywania serii i niezaleznie od koloru.

Gracz nie moze zacza¢ od Asa.

Na przyktad, jesli gracz posiada karty 2 karo, 4 serce, 5 trefl, 7 serce i 3 karo na rece, moze sig
pozby¢ 2, potem 3, nastepnie 4 i 5, ale nie moze zagrac 7, poniewaz brakuje mu 6.

Kiedy gracz nie moze zagra¢ wigcej kart w sekwencji, ktora rozpoczat, zatrzymuje runde i
wskazuje warto$¢ brakujacej karty, oglaszajac: "numer..."

W powyzszym przyktadzie, gracz oglositby "numer 6".



Kolejka przechodzi na nastepnego gracza po lewej, ktéry bedzie kontynuowal sekwencje.
Jesli gracz jest w stanie i chce to zrobi¢, moze zaczaé sekwencje od brakujacej karty
poprzedniego gracza tj. 6.

Jesli nowy gracz nie moze kontynuowac sekwencji, runda przechodzi na nastepnego gracza.
Itd.

Jesli po skonczeniu kolejki Zaden z graczy nie jest w stanie kontynuowa¢ sekwencji, ostatni
z graczy, ktory potozyl karte moze zaczaé nowa sekwencje.

Wskazéwka: W interesie gracza jest zacza¢ od karty, ktéra umozliwi mu stworzenie
najdtuzszej mozliwej sekwencji.

Specjalne przypadki:

- Kiedy gracz potozy kroéla, ogtasza "Krél i zaczynam od nowa!". Gracz zaczyna nowg
sekwencje, zaczynajac od dowolnej karty.

- Kiedy gracz zagra karte znajdujaca si¢ na planszy (10 karo, jopek trefl, dama pik,
krél serce lub 7 karo), oglasza, ze karta "bierze wszystko", oglaszajac wartoéc¢ karty.
Gracz zabiera wszystkie zetony znajdujace si¢ w danej sekji planszy, ktéra pasuje do
zagranej karty.

Na przyklad, jesli gracz polozy dame pik, ogtasza: Dama bierze wszystko! i zabiera
wszystkie zetony znajdujace si¢ w sekcji tej karty.



Uwaga: Jesli gracz zapomni oglosi¢, ze jego karta bierze wszystko, nie moze zabraé
zetonow, ktore zostajg na miejscu do nastepnej rundy.

- Jesli gracz pozbedzie sie wszystkich kart w pierwszej rundzie, nazywa sie to
"wielkq operg". Gracz zabiera wszystkie Zetony z planszy (niezaleznie od tego, czy
s3 w posiadaniu kart przedstawionych na planszy czy nie).

Koniec rundy:
Runda konczy sie, kiedy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

Inni gracze musza odda¢ zwyciezcy po 1 zetonie wartym 1 punkt za kazda karte,
ktéra pozostanie im na rece.

Zetony ktére nie zostaly zabrane z planszy podczas poprzedniej rundy, zostaja na
planszy. Nalezy przetasowa¢ karty. Zaczyna si¢ nowa runda.

Koniec gry:
Gra konczy sig, gdy ktorys z graczy bedzie mial niewystarczajacy liczbe Zetonow,
aby robi¢ zaktady na poczatku rundy.

Zwycieza gracz, ktory po przeliczeniu bedzie mial najwigksza warto$¢ zebranych
zetonow.
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