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Gra autorstwa Thorstena Gimmlera z ilustracjami Dennisa Lohausena.

Liczba graczy: 3-7 Wiek: 8+ Czas rozgrywki: ok. 20 min

ZAWARTOSG

33 karty o wartosciach od ,,3” do , 35" 55 zetonow

CEL GRY

Wszystkim nam czasem zdarza sie wstac z t6zka lewa noga i przez reszte dnia miec
pecha, prawda? To wiasnie spotkato biedaka, ktérego losy zainspirowaty te gre.
Obudziwszy sie po wypetnionej koszmarami nocy, tuz przed nosem ujrzat siedzacego
na poduszce pajaka. Gdy podczas prowadzenia samochodu zobaczyt, ze wyprzedzito
go jego wiasne tylne koto, zaczat podejrzewac, ze to nie bedzie dobry dzien.

W trakcie rozgrywki zobaczysz, jakie inne nieszczescia przydarzyly sie naszemu
pechowcowi. Zachowaj czujnos¢, gdy widzisz, ze karta na srodku stotu przedstawia
sytuacje, w ktdra nie chcesz sie wpakowac.

Mozesz wydac zeton, by unikna¢ nieszczescia, albo zacisnaé zeby i potozyc te karte
przed soba. Zebrane przez Ciebie karty dajg punkty ujemne, a zachowane przez
Ciebie zetony punkty dodatnie. Ten z graczy, ktéry na koniec gry ma najmniej
punktéw ujemnych, wygrywa (udato mu sie przezy¢ dzien peten nieszczesliwych
wypadkoéw bez wiekszych konsekwencgji).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Osoba, ktérag uwazacie za najwiekszego farciarza, tasuje wszystkie karty i bez
podgladania odkfada 9 z nich z powrotem do pudetka. Pozostate 24 karty ktadzie
w zakrytym stosie na srodku stotu. Nastepnie rozdaje wszystkim graczom:

e po 11 zetondw, jesli w grze bierze udziat 3-5 graczy,
e po 9 zetondw, jesli w grze bierze udziat 6 graczy,
e po 7 zetondw, jesli w grze bierze udziat 7 graczy.

Pozostate zetony odktada do pudetka.

Wskazoéwka zaréwno dla farciarzy, jak i pechowcéw: W trakcie rozgrywki trzymaj
swoje zetony ukryte przed innymi graczami. To, w jaki sposéb je schowasz, zalezy od
Ciebie. Mozesz je trzymac w dtoni, w kieszeni, a nawet w dekolcie.

PRZEBIEG GRY

Skoro juz zdecydowaliscie, kto z Was jest najwiekszym farciarzem, pozwolcie tej
osobie zacza¢. Dla utatwienia od teraz bedziemy nazywac ja Feliksem (tac. felix —
szczesliwy). Feliks bierze 1. karte z wierzchu stosu i ktadzie jg odkrytg obok stosu.

@ Musi teraz dokonac¢ wyboru:

¢ Albo uniknie nieszczescia, ktadac 1 ze swoich zetonow
na karcie,
¢ albo wezmie karte i potozy ja odkrytg przed soba.

: Jesli Feliks uzyje zetonu, zeby nie wzigc karty, nastepna osoba (po jego lewej stronie)
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staje przed tym samym wyborem. Nazwijmy jg Beata (fac. beata — szczesliwa). Ona
rowniez moze albo unikna¢ nieszczescia, ktadac 1 ze swoich zetondéw na karcie, albo
wzigc karte i potozy¢ jg odkryta przed soba. Kolejni gracze rozgrywajg swoje tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Gdy ktérys z graczy decyduje sie wziagc karte, zabiera réwniez wszystkie zetony,
ktére gracze na niej potozyli. Karte ktadzie przed sobg, a zetony trafiaja do jego puli.
Gracz, ktéry wziat karte, odkrywa nastepna karte z talii i staje przed tym samym
wyborem: uzy¢ zetonu, zeby uniknac nieszczescia, czy wzig¢ nowa karte.

Wazne. Tura gracza trwa do momentu, w ktérym decyduje sie uzy¢ zetonu, zeby
unikna¢ nieszczescia.

Feliks odwraca 1. karte z wierzchu stosu. Karta ma
wartosc ,, 11”. Nie chce jej wziad, wiec ktadzie na niej
Zeton ze swojej puli.

Beata takze chce uniknac nieszczescia, wiec dodaje
1 ze swoich zetondw.
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Ela woli zachowac swoje zetony na pdzniej, wiec
bierze karte o wartosci ,, 11”. Kladzie ja przed soba.
Do jej puli trafiaja 2 zetony.

Nastepnie odkrywa kolejna karte ze stosu. Karta ma
wartosc ,26”. Ela mogtaby od razu wziac te karte, ale
nie chce tego robic, wiec ktadzie na niej zeton.

Wskazowka. Karty o wysokich wartosciach zapewne ,przeleza” na stole kilka rund #\

i zbiorg na sobie pokazna liczbe zetondéw, zanim kto$ postanowi je wzigc. Takie sytu-
acje sa w tej grze jak najbardziej normalne.

Gdy Feliks, Beata i Ela kilkukrotnie odmowili wziecia karty o war-
tosci ,26”, Ela w koncu postanawia ja wzigc. Przynajmniej teraz
jest na niej 9 zetondw.

' KARTY | ZETONY

| Dobrze jest mie¢ w swojej puli kilka zapasowych zetonéw, zeby moc unikna¢ tych
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kart, ktérych naprawde nie chcesz bra¢. Co wiecej, kazdy zeton, ktéry zachowasz
do konca gry, liczy sie jako punkt dodatni. Jesli w swojej turze nie masz zadnych
zetondéw, musisz wzigc karte.

Kazda karta, ktérg masz przed soba, jest warta okreslong na niej liczbe punktéw
ujemnych: karta o wartosci ,6" to 6 punktéw ujemnych, karta o wartosci ,,21” to
21 punktéw ujemnych itd.
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Liczbe punktéw ujemnych mozna zredukowad, zbierajac karty, ktérych wartosci
uktadaja sie w cigg nastepujacych po sobie liczb. W takim ciggu tylko karta o najniz-
szej wartosci daje punkty ujemne. Na przyktad ciag ztozony z kart o wartosciach
.15" 1 ,16" jest wart jedynie 15 punktéw ujemnych.

=

Na koniec gry Ela
ma przed soba
4 karty, ktére tacz-
nie sg warte 47
punktdéw ujemnych.

p | Jak na razie Feliks wziat karty o warto-

b7\ | = 28 sciach , 13", ,15” i ,16". 2 z tych kart

,ﬁ tworza ciag, wiec facznie wszystkie jego
karty sa warte 28 punktéw ujemnych.

Jesli Feliksowi udatoby sie wzig¢ karte
o wartosci ,, 14", 4 posiadane przez niego
karty stanowityby ciag od ,, 13" do ,16".
Taki ciag bytby wart jedynie 13 punktéw
ujemnych.

Karty stanowiace cigg musza leze¢ obok siebie w taki sposdb, zeby na siebie nacho-
dzity, ale zeby ich wartosci byty widoczne dla wszystkich graczy.

KONIEC GRY

Gra dobiega konca, gdy 1 z Was weZmie ostatnia karte ze $rodka stotu. Kazde z Was
podlicza swoje punkty ujemne, dodajac do siebie zaréwno wartosci pojedynczych
kart, jak i wszystkich kart o najnizszej wartosci z utworzonych ciggéw. Kazde z Was
otrzyma w ten sposéb swojg catkowita liczbe punktéw ujemnych. Wszelkie pozo-
state Wam zetony licza sie jako punkty dodatnie, wiec odejmijcie je od swoich sum
punktéw ujemnych. Osoba, ktéra na koniec gry ma najmniej punktéw ujemnych
albo (w rzadkich wypadkach) najwiecej punktéw dodatnich, wygrywa gre.

= 62 punkty ujemne
=& punktéw dodatnich

=54 punkty ujemne

Feliks ma przed soba 2 pojedyncze karty i 3 ciagi ztoZzone z 2 kart. W sumie daje mu
to 62 punkty ujemne (3 + 7 + 12 + 15 + 25 = 62). Odejmuje 8 punktéw za pozostate
mu Zetony, co daje wynik koricowy o wysokosci 54 punktow ujemnych (62 — 8 = 54).

Producent: Juz po rozgrywce?
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