karty

2z liczbami

Instrukcja

Prosiaki to fajna, wesota gra rodzinna. Proste zasady, dynamiczna rozgrywka
oraz $mieszne grafiki - sprawig, ze gra chwyta za serca matych i duzych.

Cel jest niestychanie prosty — musisz pozby¢ sie wszystkich swoich kart, zanim
zrobig to pozostali gracze. Pomoze ci w tym zespét Super Prosiakéw. Oto nasi Super
Bohaterowie: chciwy i zachtanny Zartok; zakrecona Baleryna; wiecznie zaspany
Chrapek; Barwnik — przystosowujacy sie do kazdych warunkéw; cichy, jak myszka

- Milczek; Stompek, ktéry lubi bawi¢ sie z przytupem i Bystrzak — najmadrzejszy

i najbardziej kreatywny prosiak w ekipie.

Celgry

Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

Rozgrywka
Przetasuj wszystkie karty i rozdaj po 8 kazdemu graczowi.
Pozostate karty potéz zakryte w jednym stosie (jedna na drugiej) na srodku stotu
- to bedzie stos doboru. Dobierz jedna karte z wierzchu stosu doboru i odkryj ja przed
pozostatymi graczami, tworzac podstawe drugiego stosu, ktéry bedziemy nazywac
stosem gry.
Najmtodszy gracz rozpoczyna. Kolejni gracze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
rozgrywaja swoje tury, do czasu, az kto$ pozbedzie sie wszystkich kart.

Wybierz karte, ale nie byle jaka
W swojej turze gracz musi dotozy¢ jedna karte do stosu gry. Karta musi pasowac do
tej, ktora juz lezy na wierzchu tego stosu - kolorem albo wartoscia. Przyktad: jesli na
wierzchu stosu lezy zielona 7, nastepny gracz musi potozy¢ albo dowolnga zielong karte,
albo 7 w innym kolorze. Jezeli gracz nie ma karty, ktérag mégtby zagra¢, albo po prostu
nie chce zagra¢ zadnej karty, dobiera do kart, ktére ma na rece 1 wierzchnig karte
ze stosu doboru. Jezeli ta karta spetnia warunki, by by¢ zagrana, gracz moze (ale nie
musi) to zrobi¢ od razu. Na tym konczy sie tura gracza. Kolej na nastepnego (zgodnie

~ zruchem wskazowek zegara) gracza.

Prosiaki!

Na chwile przed zagraniem albo przekazaniem innemu graczowi przedostatniej karty,
gracz musi spojrze¢ na przeciwnikéw z wyzszoscia i wyrzec: Prosiaki! Jesli tego nie
zrobi, kazdy z pozostatych graczy moze go ztapac¢ na goracym uczynku (tj. z ostatniag
karta w rece) i w ramach kary zmusi¢ do dobrania 3 kart ze stosu doboru. Z tym
fapaniem trzeba zdazy¢ zanim rozpocznie sie tura kolejnego gracza, w przeciwnym
wypadku gracz nie musi dobiera¢ karnych kart. Miat szczescie.

Przechwytywanie

Wiele kart w talii ma przynajmniej dwie kopie (dwie niebieskie 5 itd.). Jesli ktos
zagra karte, ktérej kopie masz w rece, mozesz od razu, nie czekajac na swoja kolej,
przechwyci¢ ture i zagrac te karte. W takiej sytuacji, po zakoriczeniu twojej tury
nastepuje tura gracza, ktéry siedzi po twojej lewej stronie.

Podbijanie
Jesli gracz przed tobg zagra karte Chrapek albo Zartok mozesz zagrac¢ te sama karte
(niekoniecznie w tym samym kolorze). W takim wypadku gracz, ktéry jest po tobie traci
swoja ture (Chrapek) lub traciture i dobiera 6 kart (Zartok - 3 karty, za kazdego zagranego
Zartoka). Jednak moze on réwniez podbic te karty dalej - przekaza¢ je na nastepnego
gracza, zagrywajac taka sama karte i wpuszczajac go w jeszcze wieksze maliny.




Nie zamulaj! N

Rozgrywka w Prosiaki wypada najlepiej, kiedy gracie dynamicznie. Dlatego jesli gracz \

muli - spowalnia swoja ture, traci kolejke i dobiera 2 karty ze stosu doboru. Mozecie
gra¢ we wlasnym tempie, ale my polecamy ustali¢ ture na ok. 2-5s. Taka sama kara
(utrata tury i dobranie 2 kart) spotyka gracza, ktéry prébuje zagrywac karty niezgodnie
z zasadami. Taki gracz musi cofna¢ swdj nielegalny ruch, a nastepnie traci kolejke

i dobiera karty.

Jesli skonczy wam sie stos doboru, przetasujcie karty ze stosu gry (zostawiajac tylko
karte z samego wierzchu, ktéra pozostanie stosem gry) i zrébcie z nich nowy stos
doboru.

Gra koniczy sie wtedy, gdy gracz pozbedzie sie swojej ostatniej karty (z zachowaniem
wszystkich zasad). Nie ma wptywu na koniec gry fakt, ze zagrana przez niego karta
(np. Stompek) zmusza go do jakis dodatkowych dziatan.

Super Karty

Zartok - nastepny gracz dobiera 3 karty ze stosu doboru i traci ture.

09 ,  Baleryna - zmienia kierunek rozgrywki.
.. | Teraz tury przechodza na graczy, w kierunku
. L % | przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara
' (ponowne zagranie przywraca ruch zgodny
z ruchem wskazéwek zegara).

Chrapek - nastepny gracz traci swoja ture.

Barwnik- moze by¢ zagrany na jakakolwiek karte.
.\ Zagrywajacy podaje kolor karty, jaka bedzie
| musiat zagra¢ nastepny gracz. Barwnik moze by¢
wykorzystany takze wtedy, kiedy gracz ma inne
karty, ktére mogtby zagrac w tej turze.
Gracz moze wybra¢ dowolny, sposréd czterech

koloréw, ktére sa w grze, wtacznie z kolorem
karty, na ktérg Barwnik zostat zagrany.

) Milczek - wszyscy gracze musza zachowa¢
kompletna cisze do czasu, kiedy gracz, ktory
zagrat Milczka zagra kolejna karte. Gracz, ktéry
ztamie milczenie przerywa dziatanie karty, ale
musi dobrac 2 karty ze stosu doboru.

Stompek - natychmiast po zagraniu tej

karty wszyscy gracze muszg potozy¢ dton na
stosie gry, kto zrobi to najpozniej (czyja reka
jest na wierzchu) dobiera 2 karty. >
[}
Bystrzak- daje niespotykang mozliwos¢ / <

wykazania sie kreatywnoscia. Po zagraniu

tej karty wymyslasz wiasng zasade, ktorej
muszg przestrzegac pozostali gracze. Kazdy
kto ztamie zasade dobiera 2 karty.

Np.
+ nie uzywamy imion,
« wszyscy zagrywaja karty stojac na jednej nodze.
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