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¥ Wolfgang Kramer \ Franz Vohwinkel

@ od 8 lat 1-10 graczy ok. 45 min
OD 30 LAT...

...fani 6. bierze! na catym sSwiecie pokazuja, ze umiejg chwyci¢ byka za rogi!
Starajcie sie zagrywac swoje karty madrze, aby doktada¢ je do rzedow w naj-
bardziej korzystny dla siebie sposob. Niestety w grze 6. bierze! czasem trzeba
pogodzi¢ sie z porazka i zebrac karty. Gracz, ktérego karta miataby sie sta¢ 6. karta
W rzedzie, musi zebra¢ pozostate 5 kart z tego rzedu — a wraz z nimi punkty karne.
W tym jubileuszowym wydaniu znajdziecie zaréwno podstawowa wersje gry, jak
i dodatkowe karty specjalne pomystu fanéw, ktére sprawia, ze rozgrywka stanie
sie jeszcze ciekawsza i bardziej zréznicowana.

Co wiecej, znajdziecie tu rowniez catkowicie nowy wariant kooperacyjny ,,Ubij
bawota”. Potaczcie sity w starciu z bawotem, w przemyslany sposob korzystajcie
z kart specjalnych i zagrywajcie swoje karty tak, aby zmusi¢ go do zbierania
punktéw karnych. Uwazajcie jednak, zeby nie wkopac siebie nawzajem. Stawicie
czota wyzwaniu?

Jesli znacie juz podstawowa wersje gry, mozecie od razu przejs¢ do strony 10, aby
zapoznac sie z dodatkowa zawartosécig wydania jubileuszowego.

SPIS TRESCI

e Zasady gry podstawowej
e Karty specjalne pomystu fanow
e ,Ubij bawota” — wariant kooperacyjny




ELEMENTY

104 karty

z liczbami
od 1do 104

13 kart specjalnych
pomystu fanéw

(po 1 karcie ,, Parzyste/
nieparzyste”, Wspinaczka
gorska” i ,Skaczaca
krowa”, a takze 10 kart

. Przekrecone liczby")

16 kart specjalnych do
wariantu ,Ubij bawota”

(po 2 karty ,,7. bierze!”,
,Stop!”, ,Zamien!”, ,Wsun!”,
.Przepchnij!”, , Pierwsza karta”,
,Ostatnia karta”, , Sortowanie”)

plansza
bawota

*
A\

otéwek gumka
(do zamykania
pudetka)




(GRAYPODSTAWOWA

0Od 2 do 10 graczy

ELEMENTY

104 karty z liczbami, notes, otéwek.

CEL GRY

Kazde z Was otrzymuije po 10 kart, ktore stara sie jak najmadrzej umiesci¢ w 4 rze-
dach. Niestety w grze 6. bierze! czasem trzeba pogodzi¢ sie z porazka i zebrac
karty. Gracz, ktérego karta miataby sie stac 6. karta w rzedzie, musi zebra¢ pozo-
state 5 kart z tego rzedu — a wraz z nimi byki. Kazdy byk to 1 punkt karny.
Zwyciezca zostaje gracz, ktory skonczy gre z najmniejsza liczba punktéw karnych!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuijcie wszystkie karty i rozdajcie kazdemu graczowi po 10 kart, pozostate karty
tworza talie. Bedziecie potrzebowali rowniez notesu i oféwka do zapisywania wynikdw.

4 RZEDY

WeZcie 4 wierzchnie karty z talii i umiesccie je odkryte w kolumnie na
srodku stotu. Kazda z tych kart jest pierwsza karta w swoim rzedzie.
W kazdym rzedzie moze znajdowac sie maksymalnie 5 kart, wlicza-
jac w to 1. karte. Odtézcie pozostate karty na bok, nie beda potrzebne
az do nastepnej rundy.

Przyktad. W tej rundzie 4 rzedy zaczynaja sie od kart o nastepujacych
wartosciach: ,12", ,37", ,43" i ,58".

PRZEBIEG GRY
1. ZAGRYWANIE KART

Runda sktada sie z serii tur. Podczas tury kazde z Was wybiera 1 karte
z reki i ktadzie ja zakryta przed soba na stole. Karty sa odkrywane, gdy
wszyscy dokonacie wyboru.

Gracz, ktory zagrat karte o najnizszej wartosci, dodaje zagrana przez siebie
karte na koniec 1 z 4 rzedéw. Nastepna karte dodaje gracz, ktory zagrat karte
o drugiej najnizszej wartosci, i tak dalej az wszystkie zagrane karty zostang dodane
do rzedow.




Rozegrajcie jeszcze 9 tur, az wszystkie 10 kart z reki kazdego z Was zostanie
dodanych do rzedoéw.

DO KTOREGO RZEDU DODAC KARTE?

Zagrywaijcie karty do rzedoéw tak, aby znajdowaty sie jedna obok drugiej. Nowo
zagrane karty nalezy dodac na koniec rzedu, czyli obok ostatniej karty, ktéra sie
w nim znajduje. Kazda karta pasuje tylko do 1 rzedu. Obowiazuja nastepujace zasady:

Zasada 1. Kolejnosc rosnaca
Wartosci kart w kazdym z rzedéw musza zawsze rosnac od lewej do prawej.
Mozesz dodac karte tylko do rzedu, ktérego ostatnia karta ma nizsza warto$c¢
od tej zagrywanej.

Zasada 2. Najmniejsza réznica
Karta musi by¢ zawsze dodana do rzedu, ktéry konczy sie
karta o najblizszej nizszej wartosci. ? ?
Przyktad. 4 graczy zagrywa karty o nastepujacych warto-
Sciach: ,14", ,15", ,44" i ,61”. Najnizsza wartos¢ na tych
kartach to ,14". Zgodnie z zasada 1 ta karta musi zostac
dodana do 1. rzedu, obok karty o wartosci ,,12”. Nastepnie
karta o wartosci ,15” zostaje dodana do tego samego rzedu,
obok karty o wartosci ,,14”. Zgodnie z zasada 1 karta o war-
tosci ,,44” moze byc¢ dodana do 1., 2. albo 3. rzedu, wiec
nalezy spojrzec na zasade 2. ,Najmniejsza réznica” oznacza,
Ze karta musi zosta¢ dodana do 3. rzedu, gdyz ,, 44" jest blizej
43" niz ,,37". Karta o wartosci ,61” musi zosta¢ dodana do
4. rzedu, zgodnie z zasada 2.

2. ZBIERANIE KART

Wszystko idzie gtadko, dopdki mozesz dodac karte do 1 z 4 rzedéw. Problemy
zaczynaja sie, gdy rzad jest petny albo zagrasz karte, ktéra nie pasuje do zadnego
z 4 rzedow.

W obu tych przypadkach musisz wzigc karty ze stotu i dodac je do swojego stosu bykow.

STOS BYKOW

Gdy musisz zebrac¢ karty, odktadasz je zakryte na stos bykéw przed soba
na stole.

Wazne. Nie dodawaj zbieranych kart na swoja reke!
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Gdy musisz zebrac karty z rzedu, postepuj zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Zasada 3. Petny rzad
Rzad jest petny, gdy sktada sie z 5 kart. Jesli zgodnie z zasada 2 zagrana przez
Ciebie karta miafaby sie sta¢ 6. karta w rzedzie, musisz najpierw zebra¢ wszystkie
5 kart w tym rzedzie, a nastepnie dodac swoja karte jako 1. karte nowego rzedu.

Przyktad. 4 graczy zagrato karty o nastepujacych wartosciach: ,21”, ,26", ,30”
i,36". Karty o wartosciach ,21” i ,26"” zostaja dodane do 1. rzedu, ktory teraz
skfada sie z 5 kart, czyli jest petny. Teraz gracz, ktory zagrat karte o wartosci
»30”, takze musi dodac ja do 1. rzedu. Poniewaz jest to 6. karta, musi najpierw
zebrac wszystkie 5 kart w tym rzedzie, a nastepnie dodac swojg karte jako
1. karte nowego rzedu. Gracz, ktdry zagrat karte o wartosci ,,36", musi ja dodac
do nowego rzedu, obok karty o wartosci ,,30".




Zasada 4. Karta o najnizszej wartosci

Jesdli zagrasz karte, ktdrej wartos¢ jest tak niska, ze zgodnie z zasada 1 nie moze
zosta¢ dodana do zadnego rzedu, musisz zebra¢ wszystkie karty z dowolnego
rzedu i odtozy¢ je na swoj stos bykdw, a nastepnie dodac zagrana karte jako
1. karte nowego rzedu.

Przykiad. Zostafy zagrane karty o nastepujacych wartosciach: ,3*,,,9”, ,68"i,83".
Najnizsza wartoscia sposrod nich jest ,3”, wiec karta o tej wartosci musi byc
zagrana pierwsza, ale nie pasuje do Zadnego rzedu. Gracz, ktory ja zagraf, musi
wzigc wszystkie karty z 1 z rzedow. Wybiera 2. rzad, bo jest w nim najmniej bykow,
i bierze karte o wartosci ,37”. Nastepnie rozpoczyna nowy rzad, kfadac karte
o wartosci ,,3”. Graczowi, ktory zagrat karte o wartosci ,, 9", sie poszczescito, bo
moze teraz dodac swoja karte obok karty o wartosci ,, 3”.
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Wskazowka. Jesli musisz zebrac karty z rzedu, ponie-
waz wartos¢ zagranej przez Ciebie karty jest zbyt niska,
czesto najlepiej jest wybrac rzad, ktory da Ci najmniej-
szg liczbe bykow!

BYKI = PUNKTY KARNE

Na kazdej karcie miedzy wartosciami widnieje liczba bykéw. Kazdy byk jest wart
1 punkt karny!

Wszystkie karty o wartosciach konczacych sie

cyfra 5(,5", ,15", ,25" itd.) maja po 2 byki. -
Karty, ktérych wartosci sa wielokrotnosciami

10 (,10", ,20", ,30" itd.), maja po 3 byki, a te, ktdrych wartosci skfa-

daja sie z takich samych cyfr (,11", ,22", ,33" itd.), maja po 5 bykdw.

Liczba 55 sktada sie z takich samych cyfr i konczy sie cyfra 5, wiec na karcie o tej
wartosci jest 7 bykow!




KONIEC RUNDY

Runda dobiega konca, gdy rozegracie 10 tur. Zsumuicie liczbe bykéw na swoich
kartach. Jest to liczba punktow karnych zebranych w tej rundzie.

Zapiszcie w notesie liczbe otrzymanych punktéw karnych i rozpocznijcie nowa
runde.

KONIEC GRY

Rozgrywaijcie rundy, az ktéres z Was zbierze 66 albo wiecej bykow. Zwyciezy to
z Was, ktéremu uda sie zebra¢ najmniej bykow. Jesli wiecej niz jedna osoba ma
te sama najmniejsza liczbe bykow, ci gracze wspétdziela zwyciestwo.

Oczywiscie mozecie tez wybrac inny cel przed rozpoczeciem rozgrywki albo roze-
grac ustalona liczbe rund!

WSKAZOWKI 1 RADY

2 ponizsze przyktady przedstawia putapki, ktére mozna napotkac podczas rozgrywki:

Przyktad 1. Gracz chce zagrac karte o wartosci
45", bo mysli, ze moze ja umiescic obok karty
o wartosci , 41" w 3. rzedzie. Myli sie. Zgodnie
z zasada 2 musi dodac te karte do 4. rzedu,
obok karty o wartosci ,,42". Jest to 6. karta,
co oznacza, ze bedzie musiaf zebrac pozostate
5 kart z tego rzedu!




Przyktad 2. Gracz myslal, ze wykonat dobry
ruch, decydujac sie na zagranie karty o war-
tosci , 62" z intencja dodania jej do 1. rzedu
obok karty o wartosci ,,61”. Okazuje sie
jednak, ze nie miat racji, bo inny gracz zagrat
karte o wartosci ,29” i opréznit 1. rzad,
poniewaz jest w nim najmniej bykéw. Gracz,
ktory zagrat karte o wartosci ,62”, musi
teraz dodac swoja karte do 4. rzedu, przez
co zbiera wszystkie 5 kart!

TRYB ZAAWANSOWANY DLA 2-6 GRACZY

Polecamy ten tryb gry kazdemu, kto lubi myslec taktycznie. Obowigzuja wszystkie

podstawowe zasady plus 2 dodatkowe.

1. WARTOSCI WS2YSTKICH KART UZYWANYCH PODCZAS
ROZGRYWKI SA ZNANE
Liczba kart uzywanych podczas rozgrywki zalezy od liczby graczy.
Jest ona réwna liczbie graczy razy 10 plus 4.
Przyktad. 3 graczy = 34 karty o wartosciach od 1 do 34,
4 graczy = 44 karty o wartosciach od 1 do 44 itd.
Wszystkie karty o wyzszych wartosciach odtézcie do pudetka. W tym trybie nie
beda one potrzebne.

2. KAZDE Z WAS WYBIERA SWOJE 10 KART

Potdzcie karty na stole odkryte. W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara kazde z Was bierze po 1 karcie, az wszyscy beda mieli po 10 kart na
rece. Pozostate 4 karty staja sie 1. kartami rzedow. Poza tym gra toczy sie zgodnie
z zasadami trybu podstawowego.




KARTY SPECJALNE POMYSLU FANOW

0Od 2 do 10 graczy

W 2019 roku, 25 lat od powstania 6. bierze!, AMIGO poprosito fanéw gry
z catego swiata o wymyslenie ,najlepszej karty specjalnej do 6. bierze!”!
Zwycieska karta , Parzyste/nieparzyste” stworzona przez Guillaume’a
Lefebvre’a ukazafa sie jako dodatek do czasopisma , Spielbox” w kwietniu
2020 roku. Wraz z innymi kartami specjalnymi pomystu fanéw wchodzi
w skfad tego wydania jubileuszowego.

AMIGO pragnie podziekowac wszystkim fanom 6. bierze! za ich zaangazo-
wanie i wsparcie kreatywne!

Ogodlnie rzecz biorac, gdy gracie z kartami specjalnymi, nadal obowiazuja
zasady gry podstawowej. Wszelkie zmiany zwiazane z uzywaniem poszcze-
golnych kart specjalnych zostaty opisane na kolejnych stronach instrukgji.

Uwaga! Zalecamy, aby do rozgrywki nie witacza¢ kart specjalnych wiecej
niz 1 rodzaju naraz.

PARZYSTE/NIEPARZYSTE

Karta stworzona w oparciu o pomyst
Guillaume’a Lefebvre‘a.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotujcie gre jak zwykle, umieszczajac 4 karty

w kolumnie na srodku stotu. Nastepnie umiesccie karte
specjalna po lewej stronie karty o najnizszej wartosci. Jesli wartos¢ na tej karcie
jest parzysta, obrédcie karte specjalng tak, aby pokazywata strone parzysta, a jesli
warto$c jest nieparzysta — strone nieparzysta.

PRZEBIEG GRY

1. DODAWANIE KART DO RZEDOW: TYLKO PARZYSTE/
NIEPARZYSTE WARTOS5CI

W rzedzie oznaczonym karta specjalna mozecie umieszczac tylko karty o parzy-

stych badZ nieparzystych wartosciach w zaleznosci od tego, ktdra strona tej

karty jest widoczna.




2. ZBIERANIE RZEDU: ZMIANA POLOZENIA KARTY
SPECJALNE]

Za kazdym razem, gdy musisz zebrac¢ karty z ktéregokolwiek rzedu, przesun
karte specjalna do innego rzedu. Najpierw zbierz karty z rzedu, odtéz je na swoj
stos bykow i dodaj zagrana karte jako 1. karte nowego rzedu.

Nastepnie musisz przesunac karte specjalna:

o Musisz zebrac karte specjalna z rzedu, w ktérym sie znajdowata, i dodac ja do
1 z 3 pozostatych rzedéw. Moze to by¢ nowy rzad, ktéry zostat utworzony
po zebraniu kart.

e Umies¢ karte specjalna po lewej stronie rzedu, ktérego ostatnia karta (po
prawej) ma najnizsza wartosc.

* W zaleznosci od tego, czy ostatnia karta w rzedzie jest parzysta czy niepa-
rzysta, nalezy obroci¢ karte specjalna odpowiednio na strone parzysta lub
nieparzysta.

Uwaga! Karta specjalna nie liczy sie do limitu kart w rzedzie. Zgodnie ze stan-
dardowymi zasadami gracz jest zmuszony do zebrania kart z rzedu tylko wtedy,
gdy doda do niego 6. karte z liczba.

T
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Przyktad. Gracz zagraf karte o wartosci ,90” i musi jag dodac do 1 z rzeddw.
Zgodnie z zasadami gry podstawowej powinien dodac karte do 4. rzedu, obok
karty o wartosci ,,85". Jednak ze wzgledu na to, Ze karta specjalna jest odwrécona
na strone nieparzysta, musi dodac swoja karte do 2. rzedu, obok karty o wartosci
52", Poniewaz jest to 6. karta w rzedzie, gracz musi zebrac pozostafte 5 kart z tego
rzedu. Zagrana przez niego karta o wartosci ,, 90" staje sie zatem 1. karta 2. rzedu.
Nastepnie musi przesunac karte specjalng. Wartosci ostatnich kart w pozostafych




3 rzedach wynosza ,, 317, ,90” i ,92". ,,31" jest najnizsza wartoscia sposrod nich,
wiec karta specjalna zostaje przesunieta do 1. rzedu. Poniewaz liczba 31 jest
nieparzysta, karta specjalna powinna nadal pokazywac strone nieparzysta.

WSPINACZKA GORSKA

Karta stworzona w oparciu o pomyst
Danieli Bustos.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotujcie gre jak zwykle, umieszczajac 4 karty
w kolumnie na srodku stotu. Nastepnie umiesccie
karte specjalna ,,Wspinaczka goérska” po lewej stronie
4. rzedu. Potdzcie karte specjalng tak, aby pokazywata
strzatki skierowane do géry.

PRZEBIEG GRY
1. DODAWANIE KART DO RZEDOW: SCHODZENIE W DOL

¢ W rzedzie, obok ktérego znajduje sie karta specjalna, mozecie umieszczac
karty tylko w kolejnosci malejacej, czyli inaczej niz zwykle. Oznacza to, ze
mozesz dodac karte do tego rzedu tylko wtedy, gdy jej warto$c jest nizsza niz
ostatniej karty (po prawej) w tym rzedzie. Ta zasada nie dotyczy pozostatych
rzedéw, do ktérych zgodnie ze standardowymi zasadami dodajecie karty
w kolejnosci rosnacej.

o Nadal stosuijcie zasade najmniejszej roznicy. Moze sie zdarzy¢, ze przy zagrywa-
niu karty réznica wartosci jest taka sama dla rzedu z karta specjalna i dla 1 z pozo-
statych rzedow. W takim wypadku dodaj karte do rzedu z karta specjalna.

2. ZBIERANIE RZEDU: ZMIANA POLOZENIA KARTY
SPECJALNE]

Za kazdym razem, gdy 1 z Was zbiera karty z dowolnego rzedu, nalezy przesunac

karte specjalna do innego rzedu. Ten gracz musi najpierw zebrac karty z rzedu,

odtozy¢ je na swoj stos bykdw i dodac zagrang karte jako 1. karte nowego rzedu.




¢ Nastepnie przesuncie karte specjalna do kolejnego rzedu zgodnie z kierun-
kiem wskazanym przez strzatki.

o Jesli sprawi to, ze karta specjalna znajdzie sie w 1. rzedzie (lub w ostatnim
w dalszej czesci gry), obroccie karte tak, zeby strzatki wskazywaty przeciwny
kierunek. Gdy nastepnym razem bedziecie musieli zmieni¢ pozycje karty
specjalnej, przesuncie ja w kierunku aktualnie wskazywanym przez strzatki.

Uwaga! Karta specjalna nie wlicza sie do limitu kart w rzedzie. Jak w grze
podstawowej musisz zebrac karty z rzedu tylko wtedy, gdy dodasz do niego
6. karte z liczba.
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Przyktfad. Gracz zagraf karte o wartosci ,21” i musi dodac ja do 1 z rzedow.
Zgodnie z zasadami gry podstawowej powinien dodac karte do 2. rzedu, obok
karty o wartosci ,, 12”. Jednak ze wzgledu na to, Ze karta specjalna zmienia kolej-
nos¢ doktfadania kart w 4. rzedzie na malejaca, a réznica miedzy liczbami
2621 jest mniejsza niz miedzy 12 i 26, gracz musi dodac karte do 4. rzedu. Poniewaz
jestto 6. karta w tym rzedzie, musi zebrac pozostate 5 kart z rzedu, a jego karta o war-
tosci 21" staje sie 1. karta w tym rzedzie. Nastepnie musi przesunac karte specjalna
do innego rzedu zgodnie z kierunkiem wskazanym przez strzatki. Od tej pory
karty do 3. rzedu nalezy dodawac w kolejnosci malejacej.




SKACZACA KROWA

Karta stworzona w oparciu o pomyst Franka Heerena.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuijcie gre jak zwykle, umieszczajac 4 karty w kolumnie
na $rodku stotu. Nastepnie umiesccie karte specjalna ,Skaczaca
krowa" po prawej stronie karty o najnizszej wartosci.

PRZEBIEG GRY

1. DODAWANIE KART DO RZEDOW:

RZAD ZE ,SKACZACA KROWA”

o Karta ,,Skaczaca krowa” sama nie ma zadnej wartosci. Gdy dodajesz karte
do rzedu ze ,,Skaczaca krowa"”, poréwnaj wartosci z karta znajdujaca sie
po lewej stronie ,,Skaczacej krowy".

o Gdy karta zostaje dotozona do rzedu ze ,Skaczaca krowa”, , Skaczaca
krowa" przeskakuje do 1z 3 pozostatych rzedéw — tego, ktérego ostatnia
karta (po prawej) ma najnizsza wartosc.

2. ZBIERANIE KART Z RZEDU ZE ,,SKACZACA KROWA":
ZMIANA POZYCJI KARTY SPECJALNE]
¢, Skaczaca krowa" nie ma wartosci, ale nadal wlicza sie do limitu kart w rze-
dzie. Jesli ktorys$ rzad zawiera 4 karty z liczbami i ,,Skaczaca krowe”, oznacza
to, ze jest petny.

o Jesli zbierzesz karty z rzedu ze ,,Skaczaca krowa”, ,,Skaczaca krowa” przeska-
kuje do innego rzedu. Musisz najpierw zebrac karty z tego rzedu (poza ,,Ska-
czaca krowa"), odtozy¢ je na swoj stos bykow i dodac zagrana przez siebie
karte jako 1. karte nowego rzedu. Nastepnie ,,Skaczaca krowa" przeskakuj
do innego rzedu zgodnie z zasada opisana powyzej.

e Uwagal! Jesli dodanie karty sprawi, ze ,,Skaczaca krowa" przeskoczy do rzedu,
ktory razem z nig bedzie zawierac 6 kart, musisz zebrac karty z tego rzedu. Karta
0 najwyzszej wartosci w tym rzedzie zostaje 1. karta tego rzedu. Nastepnie
.Skaczaca krowa” przeskakuje do innego rzedu zgodnie z zasada opisana
powyzej. Istnieje szansa, ze bedziesz zmuszony zebrac karty z kilku rzedéw
w trakcie 1 tury!
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Przyktfad. Gracz zagraf karte o wartosci ,43” i musi dodac ja do 1 z rzedow.
Zgodnie ze standardowymi zasadami moze dodac ja tylko do 1. rzedu, obok
karty o wartosci 13" i ,,Skaczacej krowy”. Poniewaz jest to 6. karta w tym rze-
dzie, gracz musi zebrac pozostate 4 karty z tego rzedu. Zagrana przez niego
karta o wartosci ,, 43" staje sie zatem 1. karta 1. rzedu. Nastepnie musi przesunac
~Skaczaca krowe”. Ostatnie karty w pozostafych rzedach maja nastepujace war-
tosci: ,, 78", ,,104" i ,53". ,,53" jest najnizsza wartoscig sposrod wymienionych,
zatem ,Skaczaca krowa” przeskakuje do 4. rzedu.

))




PRZEKRECONE
LICZBY

Karta stworzona w oparciu o pomyst
Martina Profantera.

rundy kazde z Was otrzymuje réwniez po

1 karcie specjalnej ,Przekrecone liczby”. Dodajcie

otrzymane karty specjalne do kart na rece. Pozostate karty specjalne odtdzcie do
pudetka. Nie bedziecie ich potrzebowac w tej rozgrywce.

PRZEBIEG GRY

1. ZAGRYWANIE KART: KARTA Z LICZBA + KARTA
SPECJALNA ,,PRZEKRECONE LICZBY”

e Kazde z Was moze podczas catej rundy zagrac karte ,,Przekrecone liczby”
wraz z karta z liczba tylko raz, aby przekreci¢ wartosc¢ liczbowa na tej karcie
z liczba: na przykfad wartos¢ ,, 31" zostanie zmieniona na ,, 13", a karta o war-
tosci , 90" otrzyma wartos¢ ,,09".

o Liczb trzycyfrowych (100—104) nie mozna przekrecac!

 Przy ustalaniu kolejnosci, w jakiej dodajecie karty do rzeddw, liczy sie warto$¢
przekreconej liczby.

o Jesli dwoje z Was zagrato karte o tej samej wartosci przez uzycie karty
.Przekrecone liczby”, gracz, ktory uzyt karty specjalnej, doktada swoja karte
jako pierwszy. Drugi gracz doktada swojg karte jako nastepny zgodnie ze
standardowymi zasadami.

* Runda korczy sie w momencie, gdy skorncza sie Wam na rece karty z liczbami.
Jesli ktoére$ z Was nadal ma na rece karte ,Przekrecone liczby”, poniewaz
Z niej nie skorzystato, moze z niej skorzysta¢ w nastepnej rundzie.




2. DODAWANIE KART DO RZEDOW: KARTA Z LICZBA +
+ KARTA SPECJALNA ,PRZEKRECONE LICZBY"

¢ Dodaj swoja karte do 1 z 4 rzedéw zgodnie ze standardowymi zasadami,
kierujac sie jej przekrecona wartoscia. W momencie gdy ta karta zostanie
dodana do 1 z rzedéw, odzyskuje swoja oryginalna wartosc.

¢ Wykorzystana karta specjalna ,,Przekrecone liczby” zostaje odtozona na bok
do czasu rozpoczecia nastepnej rundy.

s N N N N
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Przyktad. Gracz zagraf karte o wartosci ,,24”
wraz z karta ,,Przekrecone liczby” i nadeszfa
jego kolej na dodanie karty. Gdyby nie zagrat
karty ,,Przekrecone liczby”, musiatby dodac
swoja karte do 2. rzedu i go zebrac. Dzieki
karcie ,,Przekrecone liczby” wartosc¢ zagra-
nej przez niego karty zmienia sie z ,24" na
»42", wiec musi ja dodac do 4. rzedu i nie
zbiera zadnych kart. Nastepnie odktada karte
~Przekrecone liczby” na bok do czasu rozpo-
czecia nastepnej rundy,




UBIJ BAWOLA

Wariant kooperacyjny dla 1-6 graczy

ELEMENTY

104 karty z liczbami, 16 kart specjalnych wariantu ,,Ubij bawota”,
plansza bawota.

CEL GRY

.Ubij bawota” to catkowicie nowy wariant kooperacyjny. Potaczcie sity w star-
ciu z bawotem, ktory tak jak Wy zagrywa po 1 karcie na ture. Korzystajcie madrze
z dostepnych kart specjalnych, aby zostawi¢ bawota z jak najwieksza liczba punk-
tow karnych. Czy dzieki wspotpracy uda sie Wam zebra¢ mniej punktéw karnych
od bawota?

Zasady wariantu ,Ubij bawota” oparte sa na zasadach gry podstawowej.
Wszelkie zmiany i zasady dodatkowe zostaty opisane ponizej.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiesccie plansze bawota w tatwo dostepnym miejscu na stole.

Potasujcie karty z liczbami i rozdajcie kazdemu z Was po 10 zakrytych kart. Bawot
rowniez otrzymuje 10 zakrytych kart, ktore odktadacie na lewa, niebieska strone
planszy bawota. Nie wolno Wam podgladac kart bawota!

Wezcie 4 z pozostatych kart z liczbami [
i umiesccie je odkryte w kolumnie, aby roz- | Liczba graczy
poczac 4 rzedy.

Liczba kart spe-
cjalnych w grze

Potasujcie karty specjalne wariantu ,,Ubij
bawota” i weZcie z talii tyle kart, ile wska-
zuje tabela w zaleznosci od liczby graczy.




Odtozcie pozostate karty specjalne do pudetka bez patrzenia na nie. Nastepnie
umiesccie talie kart specjalnych na stole nad 4 rzedami i odkryjcie 2 karty spe-
cjalne z wierzchu.

przygotowanie gry dla 4 graczy

HEN

karty bawofa




PRZEBIEG GRY
1. ZAGRYWANIE KART

Zgodnie ze standardowymi zasadami wybieracie po 1 karcie z reki i ktadziecie je
zakryte przed soba. Odkrywacie karty, gdy wszyscy dokonaja wyboru. Odkryjcie
rowniez wierzchnia karte z talii bawota. Nastepnie dotézcie odkryte karty do
rzedow na srodku stotu w rosnacej kolejnosci wartosci zgodnie z zasadami gry
podstawowej. W zasadach nalezy uwzgledni¢ nastepujace zmiany:

2. ZBIERANIE RZEDU

Tak jak w grze podstawowe] zagrane przez Was karty moga sprawi¢, ze gracz
bedzie musiat zebrac karty z rzedu. To samo dotyczy bawota!

STOS BYKOW

Poniewaz gracie jako druzyna, zebrane przez Was karty trafiaja na wspolny
stos bykow. Gdy bawot zbiera karty, odtézcie je na stos bykéw bawota po
prawej, zottej stronie planszy bawota.

Uwaga! Mozecie przegladac karty w swoim stosie bykow w dowolnym
momencie gry, ale nie mozecie przegladac kart w stosie bykow bawota.

Zasada 4. Karta o najnizszej wartosci

Jesli bawdt musi zebrac karty z rzedu, poniewaz zagrana przez niego karta miata
zbyt niska warto$¢, zawsze zbiera rzad z najmniejsza liczba bykow (tj. punk-
tow karnych). Jesli kilka rzedow ma taka sama najmniejsza liczbe bykow, bawodt
wybiera rzad, ktérego ostatnia karta (po prawej) ma najwyzsza wartosc.

KARTY SPECJALNE WARIANTU
~UBIJ BAWOLA"

W trakcie kazdej rozgrywki liczba dostepnych kart specjalnych jest ograniczona.
Karty specjalne moga Wam pomaoc uniknac koniecznosci zebrania kart z rzedu
albo zmusi¢ bawota do zebrania kart, tym samym zwiekszajac liczbe jego punktow
karnych. Wspolnie decyduijcie, kiedy najlepiej uzy¢ danej karty specjalnej.




UZYWANIE KART SPECJALNYCH

Mozecie uzywac tylko tych 2 kart specjalnych, ktore sa odkryte. Gdy uzyjecie
1 z nich, natychmiast zastapcie ja kolejna karta z talii kart specjalnych. Jesli talia
kart specjalnych sie wyczerpie i nie ma juz zadnych odkrytych kart specjalnych,
nie bedziecie mogli uzywac kart specjalnych do konca rozgrywki.

Mozecie uzywac kart specjalnych w dowolnym momencie, na przyktad przed
dodaniem pierwszej karty w turze do rzedu, zanim kto$ z Was doda karte do
1 z rzeddw albo wtedy, gdy ma to zrobic¢ bawot.

Mozecie uzy¢ dowolnej liczby kart specjalnych w trakcie 1 tury. Pamietajcie
jednak, ze liczba kart specjalnych do Waszej dyspozycji jest ograniczona.

Przedstawiamy karty specjalne (w grze sg po 2 kazdego rodzaju):

7. bierze!

Gdy uzywacie tej karty, umiesccie ja po lewej stronie wybranego
przez Was rzedu. Karty z tego rzedu zostana zebrane dopiero
po dodaniu do niego 7. karty. Ta karta specjalna zostaje usunieta

z gry dopiero wtedy, gdy karty z tego rzedu zostana zebrane. Ten,
kto bedzie musiat zebrac karty z tego rzedu, zbiera wszystkie 6.

U

Przyktad. Jeden z graczy zagraf karte o wartosci ,,20”. Aby uniknac zebrania kart
z rzedu, gracze uzywaja karty specjalnej 7. bierze!”. Gracz umieszcza karte spe-
¢jalnag po lewej stronie rzedu, a swoja karte obok karty o wartosci ,17”. Ten, kto
jako nastepny doda karte do tego rzedu, bedzie musiat zebrac wszystkie 6 kart!




N

Stop!

Gdy uzywacie tej karty, umiesccie ja po lewej stronie wybra-
nego przez Was rzedu. Ten rzad zostaje zablokowany: Nie mozna
dodawac do niego kart ani ich usuwac czy przemieszczac.
Karty z tego rzedu nie moga réwniez zosta¢ zebrane. Mozecie
w dowolnym momencie zdecydowac, ze ta karta specjalna prze-
staje dziata¢. Gdy to zrobicie, usuncie jg z gry. Dopdki tego nie
zrobicie, zagrywane karty musza by¢ dodawane do pozostatych,
niezablokowanych rzeddw.

il
il

Przyktad. Przed dodaniem przez bawofa karty o wartosci ,25” do 1 z rzedéw
gracze decyduja sie uzyc karty specjalnej , Stop!” w 2. rzedzie. Ten rzad jest teraz
zablokowany, wiec bawdf nie moze dodac do niego karty. Zamiast tego musi
dodac ja do 1. rzedu, a poniewaz jest on petny, musi zebrac z niego karty.

Zamiana!

Gdy uzywacie tej karty, 1 z Was bierze zagrang przez siebie karte
z powrotem na reke. Ten gracz musi teraz wybrac inng karte z reki
i natychmiast zagrac ja do odpowiedniego rzedu. Nie wptywa to
na kolejnos¢, w jakiej pozostate karty sa dodawane do rzeddw.

Nie mozecie uzy¢ tej karty specjalnej na karcie bawota.
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Przyktad. Gracz zagrat karte o wartosci ,25”. Poniewaz musiatby ja pofozyc¢ obok
karty o wartosci , 17" i zebrac karty z rzedu, gracze zgadzaja sie, zeby uzyt karty
specjalnej ,Zamiana!”. Bierze karte o wartosci ,25” z powrotem na reke i zamiast
niej zagrywa karte o wartosci ,, 15", ktéra dodaje do innego rzedu, obok karty
o wartosci ,, 10", Dzieki temu nie musi zbierac kart z rzedu.

Wsun!

Gdy uzywacie tej karty, 1z zagranych przez \Was kart nie musicie
dodawac na koniec odpowiedniego rzedu. Zamiast tego mozecie
wybra¢ dowolny rzad i umiesci¢ ja miedzy kartami tego rzedu
albo na jego poczatku. Rosnaca kolejnos¢ wartosci na kartach
w rzedzie musi pozostac zachowana. Jesli karta zostanie w ten
sposob dodana do petnego rzedu, musicie zebrac karty z tego
rzedu. W takim przypadku ostatnia karta z tego rzedu staje sie
1. karta w nowym rzedzie.

Nie mozecie uzy¢ tej karty specjalnej na karcie bawota.

o [

Przyktad. Gracz zagrat karte o wartosci ,10”. Ta karta ma zbyt niska wartosc, by
mogf ja dodac do 1 z 4 rzeddw, wiec musiatby zebrac karty z ktéregos rzedu.
Gracze chca uniknac takiej sytuacji, wiec decyduja sie uzyc karty specjalnej
~Wsun!”, Dzieki temu gracz moze wsunac swoja karte o wartosci ,10” miedzy
karty o wartosciach ,,5” i ,11” i nie musi zbierac kart z rzedu.




Przepchnij!

Gdy uzywacie tej karty, przepchnijcie 1 karte z dowolnego rzedu
do innego rzedu przed dodaniem 1 z kart zagranych w tej
turze. Przepchnieta karte mozna umiesci¢ miedzy kartami, na
poczatku albo na koncu 1 z pozostatych rzedéw, ale z zacho-
waniem rosnacej kolejnosci wartosci. Jesli karta zostanie w ten
sposob przepchnieta do petnego rzedu, karty z tego rzedu musza
zostac zebrane przez graczy. W takim przypadku ostatnia karta
z tego rzedu staje sie 1. karta w tym rzedzie. Jesli przepchniecie
jedyna karte w rzedzie, nastepna karte z liczbg musicie potozy¢

w tym pustym rzedzie.

D .,
Przyktad. Bawdt zagrat karte o wartosci ,15”. Przed dodaniem przez niego karty
do rzedu gracze postanawiaja uzy¢ karty specjalnej ,,Przepchnij!” i przepychaja

karte o wartosci , 7" do rzedu wyzej. W ten sposob zagrana przez bawofa karta
stanie sie 6., a nie 5. karta, wiec bawdtf musi zebrac karty z tego rzedu.

Pierwsza karta

Gdy uzywacie tej karty, mozecie zdecydowac, ktérg z zagranych
przez Was kart dodacie do rzedu jako pierwsza — niezaleznie od
jej wartosci. Jesli macie do dyspozycji 2 karty specjalne , Pierwsza
karta” i chcecie wykorzysta¢ je w tej samej turze, mozecie
wybrac, ktora karte dodacie jako pierwsza, a ktora jako druga.

Nie mozecie uzyc tej karty specjalnej na karcie bawota.




UL

Przyktad. Bawdf zagrat karte o zbyt niskiej wartosci, wiec musi zebrac karty
z 1. rzedu, poniewaz jest w nim aktualnie najmniej bykéw. Jednak przed doda-
niem karty przez bawofta gracze postanawiaja, ze czas uzyc karty specjalnej
. Pierwsza karta”. Pozwoli to graczowi na dofozenie swojej karty o wartosci , 100"
do 1. rzedu, dzieki czemu nie bedzie musiat zbierac kart z 2. rzedu i jednoczesnie
zmusi bawota do wziecia 3 dodatkowych bykdw.

Ostatnia karta

Gdy uzywacie tej karty, mozecie zdecydowac, ktérg z zagranych
przez Was kart dodacie do rzedu jako ostatnig — niezaleznie od
jej wartosci. Jedli macie do dyspozycji 2 karty specjalne , Ostatnia
karta” i chcecie wykorzystac je w tej samej turze, mozecie wybrac,
ktora karte dodacie jako ostatnia, a ktora jako przedostatnia.

Nie mozecie uzyc tej karty specjalnej na karcie bawota.

oY O

Przyktad. Gracz zagrat karte o wartosci ,, 100", przez co musiatby zebrac karty
z rzedu. Aby temu zapobiec, gracze postanawiaja uzyc karty specjalnej ,, Ostatnia
karta”. Teraz zamiast gracza to bawof musi jako kolejny dodac swoja karte do
1z rzedéw. Poniewaz zagrat karte o wartosci ,103”, ktora jest 6. karta w rzedzie,
musi zebrac karty.




Sortowanie

Gdy uzywacie tej karty, mozecie zdecydowac o kolejnosci dokta-
dania wszystkich zagranych kart do rzedéw — niezaleznie od
ich wartosci.

1. 2.

. (]

Przyktad. Gracze zagrali karty o nastepujacych wartosciach: ,55”, , 68", ,78”
i, 80". Bawot zagrat karte o wartosci ,, 72", Jesli nie uzyja zadnych kart specjal-
nych, beda musieli dotozyc karte o wartosci ,55” do 2. rzedu, po czym zebrac ten
rzad po dofozeniu do niego karty o wartosci ,68”. Ale na to nie pozwola! Dzieki
karcie specjalnej ,Sortowanie” gracze decyduja, ze jako pierwsze do rzedéw
zostang dofozone karty o wartosciach ,,78” i ,,80", a potem karta o wartosci , 55"
Nastepnie bawdt musi dotozyc swoja karte o wartosci ,,72” do 2. rzedu i zebrac
z niego karty. Na koniec gracze doktadaja karte o wartosci ,,68” do 3. rzedu.




KOMUNIKACJA MIEDZY GRACZAMI — NIE WSZYSTKO
MOZNA ZDRADZIC

Chociaz gracie jako druzyna, kazdy z graczy musi utrzymywac wartosci kart na
rece w tajemnicy przed innymi graczami. Gracze nie moga rozmawiac o kar-
tach, ktére maja zamiar zagrac, ani ujawnia¢ wartosci kart, ktore im pozostaty.
Dopiero po tym, jak karty zostang odkryte, mozecie swobodnie dyskutowa¢ na
temat kolejnosci umieszczenia kart oraz tego, czy chcecie wykorzystac ktéras
z dostepnych kart specjalnych.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, gdy wszystkie karty z rak graczy zostang zagrane i dofo-
zone do rzedéw. Policzcie byki na kartach w Waszym stosie bykéw. To liczba Waszych
punktow karnych. Zrébcie to samo ze stosem bykéw bawota. Jedli liczba zebranych
przez Was punktow karnych jest mniejsza niz liczba punktéw karnych zebranych przez
bawota, wygrywacie gre. Bawot zdobyt mniej punktéw karnych od Was? Sprobujcie
jeszcze raz! Tym razem na pewno uda Wam sie go ubic!

ROZGRYWKA DLA 1 ALBO 2 GRACZY

Oczywiscie mozecie sprobowac ubi¢ bawota samodzielnie albo w parze. W takim
wypadku musicie jednak na koncu rozgrywki podwoic liczbe zebranych przez Was
punktow karnych. Czy podotacie temu wyzwaniu?

Do tego gracz, ktéry zdecyduje sie samodziel-
nie zmierzy¢ z bawotem, nie moze korzystac
z zadnych kart specjalnych.

Uwaga! Zadna krowa, byk ani bawét nie ucier-
piat podczas produkdji tej gry, wliczajac w to
wariant kooperacyjny ,,Ubij bawota”.
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