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% 2-10 graczy ok. 30 min
CEL GRY

W kazdej rundzie zagrywasz karte do 1 z 5 rzedoéw. Jesli w rzedzie znajdzie sie
6. karta lub co najmniej 6 bykéw w tym samym kolorze, otrzymasz punkty ujemne.
Ekscentryczny i wszechstronny Byczy Baron moze wyciagnac Cie z tarapatow, poniewaz
jego karte mozna doda¢ do dowolnego rzedu. Gracz, ktéry na koniec bedzie miec¢
najmniej punktéw ujemnych, wygra gre!
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110 kart. Po 1 z wartosciami od 1 do 110. Na kartach widac¢ niebieskie, zotte, zielone,
czerwone, czarne i biate byki w réznej liczbie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasujcie wszystkie karty i w zaleznosci od liczby graczy rozdajcie kazdemu po tyle
kart z talii gtownej, ile wskazuje tabela ponizej.
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Nie ogladajcie swoich kart. Potézcie je przed soba w zakrytym stosie —
swoim wtasnym stosie dobierania. Dobierzcie na reke po 4 karty ze swoich
stosow dobierania.

Odkryjcie 5 kart z talii gtéwnej i utdzcie je w kolumnie na $rodku stotu.
Kazda z tych kart jest pierwsza karta w swoim rzedzie. Podczas gry bedziecie
dodawac karty do tych rzedow.

Odtozcie talie gtéwna do pudetka. Nie bedziecie jej wiecej potrzebowad
w tej rozgrywce.

Przyktad. 5 rzeddw na poczatku gry.

PRZEBIEG GRY

ZAGRYWANIE KART

Kazde z Was wybiera 1 karte z reki i ktadzie ja zakrytg przed soba na stole. Karty sa
odkrywane, gdy wszyscy dokonacie wyboru. Gracz, ktéry zagrat karte o najnizszej
wartosci, dodaje zagrana przez siebie karte na koniec 1 z 5 rzedéw. Nastepna karte
dodaje gracz, ktory zagrat karte o drugiej najnizszej wartosci, i tak dalej az wszystkie
zagrane karty zostana dodane do rzedéw.

Dobieranie kart: Jeszcze nie dobierajcie kart! Dobierzcie karty ze swoich stoséw
dobierania dopiero wtedy, gdy zagracie wszystkie 4 karty z reki — dobierzcie wtedy
po 4 nowe karty na reke.

DO KTOREGO RZEDU DODAC KARTE?
Karte zawsze dodajesz na koniec rzedu, ktadac ja po prawej stronie ostatniej karty
w rzedzie. Obowiazuja ponizsze zasady:

Kolor do koloru

Mozesz doda¢ karte do rzedu tylko wtedy, gdy na ostatniej karcie w tym rzedzie
widac przynajmniej 1 byka w takim samym kolorze jak 1 z bykdw na Twojej karcie. Jesli
wiecej niz 1 rzad spetnia ten wymaog, mozesz wybrac, do ktérego z nich dodasz karte.

Wartosci na kartach decyduja tylko o tym, w jakiej kolejnosci bedziecie dodawac karty
do rzedow. Nie maja wptywu na to, do ktérego rzedu mozna dodac karte!

Przyktad.

(1) Karta Wojtka ma najnizszg wartosc, wiec dodaje karte
do rzedu jako pierwszy. Moze dodac ja do 2. albo 4. rzedu.
Wybiera 4. rzad.

(2) Teraz kolej Asi. Decyduje sie dodac karte do 1. rzedu.
(3) Poniewaz tylko w 1. rzedzie na ostatniej karcie widac

czarnego byka, Michat musi dodac swojg karte na koniec
tego rzedu.

Karty o wartosciach 52 i 104 to karty Byczego
Barona. Na karcie Byczego Barona widac byki we
wszystkich 6 kolorach, wiec mozna dodac jego
karte do dowolnego rzedu.




ZBIERANIE KART

*‘ Zasada 1. Szosta karta.

Jesli zagrana przez Ciebie karta miataby sie sta¢ 6. karta w rzedzie, musisz najpierw
zebrac wszystkie 5 kart w tym rzedzie, a nastepnie dodac swoja karte jako 1. karte
nowego rzedu.

&‘ Zasada 2. Szesc¢ albo wiecej bykow w tym samym kolorze.
Jesli zagrana przez Ciebie karta sprawia, ze w rzedzie znajduje sie 6 albo wiecej
bykéw w tym samym kolorze, musisz najpierw zebrac wszystkie karty po jej lewej
stronie, a nastepnie dodac swoja karte jako 1. karte nowego rzedu.

Przyktad.
(1) Asia moze dodac karte do 2. albo 3. rzedu.
Wybiera 2. rzad.

(2) Po tym, jak Asia dodafa swoja karte do 2. rzedu,
Wojtek moze dodac swoja karte tylko do 1. rzedu.
Teraz w 1. rzedzie znajduje sie wiecej niz 6 czarnych
bykow, wiec Wojtek musi zebrac¢ z niego karty.
Dodaje swoja karte jako 1. karte 1. rzedu.

(3) Michat tez ma pecha. Moze dodac
karte tylko do 5. rzedu. To 6. karta,
wiec musi zebral wszystkie karty
z tego rzedu. Dodaje swoja karte jako
1. karte 5. rzedu.

t‘ Zasada 3. Brak bykow w tym samym kolorze.

Zaden z rzedow nie konczy sie karta z bykiem w tym samym kolorze co 1 z bykdw na
zagranej przez Ciebie karcie? Zbierz wszystkie karty z dowolnego rzedu, a nastepnie
dodaj swoja karte jako 1. karte nowego rzedu.

BYCZY STOS

Gdy musisz zebrac karty, odktadasz je na stos przed soba na stole. To jest Twoj
byczy stos.

Wazne. Nie dodawaj zebranych kart na swoja reke ani do swojego stosu
dobierania!

BYKI = PUNKTY UJEMNE
U gory kazdej karty widnieje czerwona liczba punktéw ujemnych. Ta liczba jest rowna
liczbie bykéw na karcie (karta Byczego Barona daje 6 punktow ujemnych).

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy wszyscy dodacie swoje ostatnie karty do rzedéw. WeZcie swoje
bycze stosy i policzcie byki na zebranych kartach. Gracz, ktéry ma najmniej punktow
ujemnych, wygrywa gre! Jesdli gracze remisuja, wspotdzielg zwyciestwo!
Ewentualnie mozecie wczesniej ustalic, ile rozgrywek przeprowadzicie. W takim
przypadku zapisujcie wyniki z poszczegolnych rozgrywek i pdzniej je zsumuicie, aby
ustali¢, kto wygrat.

WARIANT 1. LICZY SIE KOLOR!

Zasady pozostaja bez zmian poza zasada 1., ktorej nie nalezy stosowac. To oznacza,
Ze gracze zbieraja karty tylko wskutek dziatania zasady 2. i zasady 3.

WARIANT 2. BYKI = PUNKTY DODATNIE

W tym wariancie byki w Twoim byczym stosie nie liczg sie jako punkty ujemne, ale
dodatnie.

Zasady pozostaja bez zmian z ponizszymi wyjatkami:

Zasada 3. Brak bykow w tym samym kolorze.
Gdy zagrasz karte, ktérej nie mozesz doda¢ do zadnego z rzedow, ktadziesz te karte
zakryta na spodzie swojego stosu dobierania.

Koniec gry

Po tym, jak co najmniej 1 z graczy dodat swoja ostatnia karte do rzedu, dokonczcie
runde. Po zakonczeniu tej rundy nastepuje koniec gry. Policzcie byki w byczych stosach.
To Wasze punkty zwyciestwa. Jesli wcigz macie karty na rekach albo w stosach dobie-
rania, byki na nich licza sie jako punkty ujemne.

Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow, wygrywa gre.
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