GRA DLA 2-6 GRACZY W WIEKU OD 7 LAT AUTORSTWA REINERA KNIZII

(GRAYPODSTAWOWA
_ ECEMENTYAGRY, “

- po 8 z warto$ciami 1 do 6

- 6 kart (+) (po 1z warto$ciami 1+ do 6+)
- 7 kart Lamy

- 1 karta Rozowej Lamy

76 karnych zetonow

- 6 rézowych o wartoéci 20

- 20 czarnych o wartosci 10

- 50 biatych o wartosci 1

1 zeton Lamy Dramy

p/
3 kostki

CEL GRY

Gracze zagrywaja karty pozbywajac si¢ tych najbardziej dla nich nie-
wygodnych. Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie mie¢ najmniej
punktéw karnych.

PRZYGOTOWANIE GRY

Nalezy wybra¢ elementy do gry w Lame podstawows:
55 kart 70 karnych zZetonow

- po 8 z warto$ciami 1-6
- 7 kart Lamy

- 20 czarnych o wartosci 10
- 50 bialych o wartosci 1

PRZEBIEGARUNDY,

Rozpoczyna gracz siedzacy na lewo od rozdajacego. Nastepnie gra
przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
W swojej turze gracz moze wykonac tylko jedno z ponizszych dziatan:

1. ZAGRAC KARTE 2. DOBRAC KARTE 3. SPASOWAC
1. ZAGRANIE KARTY

Gracz zagrywa karte z reki na wierzch odkrytego stosu. Mozna zagra¢
karte o takiej samej wartoéci lub o 1 wigksza od tej z wierzchu stosu.
Karta Lamy jest wieksza od 6 i mniejsza od 1.

Karta na wierzchu Co mozna zagraé?
1 11lub2
2 21ub 3
3 31ub 4
4 41lub 5
5 5lub 6
6 6lub Lama
Lama Lamalub 1

PRZYGOTOWANIE RUNDY

Gra trwa kilka rund. W pierwszej rundzie rozdajacym jest gracz,

ktéry jako ostatni widzial lame, albo najmlodszy z graczy. W kolej-

nych rundach rozdajacy zmienia si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara.

Rozdajacy wykonuje nastepujace czynnosci:

© Tasuje wszystkie karty i rozdaje kazdemu po 6 kart. Gracze nie
pokazujg innym swoich kart.

O Pozostale karty kladzie na stole w zakrytym stosie.

© Odkrywa wierzchnig karte i ktadzie ja na $rodku stotu, tworzac
odkryty stos do zagrywania kart.

@ Zetony kladzie sie w dostepnym dla wszystkich miejscu.

Jako pierwszy Tomek zagrywa karte o wartosci 6. Nastepnie jest tura
Agnieszki, ktéra zagrywa karte Lamy na karte Tomka.
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2. DOBRANIE KARTY

Jesli gracz nie moze lub nie chce zagra¢ karty, musi dobra¢ 1 karte
z zakrytego stosu.

Jesli karty w stosie sie wyczerpia, nie mozna wigcej dobiera¢ kart.

3. SPASOWANIE
Gracz kfadzie swoje karty zakryte przed sobg na stole. Do korica bie-
z3cej rundy gracz nie uczestniczy juz w grze (nie moze zagrywac ani
dobierac kart).

Nieco pozniej Tomek nie moze zagraé zadnej karty. Koticzy ture
i kladzie swoje 3 karty o wartosci 5 zakryte przed sobg.
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Jesli gracz nie moze ani zagra¢, ani dobra¢, to musi spasowac.

KONIECIRUNDY,

Runda konczy sie:
© Natychmiast, gdy ktéry$ gracz zagra swoja ostatnig karte z reki;
LUB

© Gdy spasuja wszyscy oprécz jednego gracza. Ten ostatni gracz
moze jeszcze zagrywac karty z reki (jedna po drugiej zgodnie z za-
sadami gry), ale nie moze juz dobiera¢ kart.

PUNKTACIA
Gracze odkrywaja swoje karty w rekach lub te odlozone przed soba.

- Gracze otrzymujg karne punkty za kazdy rodzaj kart (a nie ich
liczbe) - zgodnie z wartoscig na karcie.

Na przyktad 3 karty o wartosci 4 dajg 4 punkty karne.
- Wszystkie karty Lamy daja w sumie 10 punktow.

Gracz, ktéry zagral w tej rundzie wszystkie swoje karty, w nagrode
odktada swoj 1 wezesniej zdobyty karny zeton. Gracz moze w ten
sposob pozby¢ sie czarnego zetonu o wartosci 10 lub bialego zetonu
o wartosci 1 (mniej oplacalne).

NOWA RUNDA

Jesli zaden z graczy nie zdobyt 40 lub wiecej punktéw karnych, roz-

grywana jest kolejna runda.

Gracze biorg odpowiednia liczbe zetondw i ktadg je przed soba. Gdy
gracz zbierze 10 biatych zetondw, natychmiast wymienia je na czar-
ny zeton o wartosci 10.

Wariant punktacji - Kazda karta Lamy daje 10 karnych punktow.
Na przyktad 3 karty Lamy dajg 30 punktow karnych.

PRZYKLAD PUNKTACII:
m 1 + 10 = 11 pkt karnych
B 2+ 5 =7 pkt karnych

@ 4+ 6 + 10 = 20 pkt karnych

Punkty z kolejnych rund sie sumuja.

KONIEC GRY

Gra konczy si¢, gdy jeden z graczy na koniec rundy bedzie mie¢ 40
lub wiecej punktéw karnych. Wygrywa gracz, ktéry ma najmniej
punktéw karnych. W razie remisu gracze dzielg si¢ zwyciestwem.
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GRA DLA 2-6 GRACZY W WIEKU OD 7 LAT, AUTORSTWA REINERA KNIZII

(GRAYKOSTROWA

CEL GRY

Gra dzieli si¢ na rundy, w ktérych gracze rzucajg ko$¢mi odrzucajac
karty lub biorgc je z szeregu kart na stole. Wygrywa ten gracz, ktéry
na koniec bedzie miat najmniej punktoéw karnych, reprezentowanych
przez czarne i biale zetony.

PRZYGOTOWANIE GRY

Wyciagnij z pudetka nastepujace elementy:

3 kostki 70 karnych zZetonow

43 karty: - 20 czarnych o wartosci 10
- po 6 z warto$ciami 1 do 6, - 50 bialych o wartosci 1

- 7 kart Lamy,

PRZEBIEGARUNDY,

PRZYGOTOWANIE RUNDY

Gra trwa kilka rund. W pierwszej rundzie rozdajacym jest gracz,

ktéry jako ostatni widzial lame, albo najmlodszy z graczy. Nowa

runde rozpoczyna gracz, ktéry zakonczyl poprzednia runde.

Rozdajacy wykonuje nastepujace czynnosci:

© Posrodku stotu uktada szereg 7 odkrytych kart: kolejno karty
z warto$ciami od 1 do 6 oraz karte Lamy.

O Tasuje reszte kart i rozdaje kazdemu po 6 kart. Kazdy z graczy
kladzie je odkryte przed sobg. Reszte kart mozna odlozy¢ na
bok, nie beda potrzebne w tej rundzie.

© Zetony kladzie si¢ w dostepnym dla wszystkich miejscu.
O Kosci kladzie sie na $rodku stotu.




© Na 7adnej z 3 kostek gracz nie wyrzuci zadnej z wartosci kart,
ktore ma przed soba, ani tez Zadnej wartosci z kart, ktore leza
posrodku stolu. To totalna klapa - a runda si¢ konczy. Patrz nizej.
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@ Wyjatkowy rzut: na wszystkich 3 kostkach wy-
padla Lama. Brawo! Gracz odklada 1 jeden ze

swoich zetonéw do zasobow - jesli juz ma jakie§
zeton. Moze to by¢ zeton o wartosci 1 lub o war-
tosci 10. Karty pozostaja bez zmian.
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KONIECRUNDY;

Runda konczy sie:

© Natychmiast, gdy po rzucie kostkami, ktéry$ z graczy odrzuca
ostatnie karty jakie ma przed sobg. Wtedy ten gracz zwraca 1 ze
swoich Zetonéw do zapasu, o ile ma jakie$ zetony. Moze byc¢ to ze-
ton o wartosci 1 lub Zeton o wartoéci 10. Nastepnie kazdy gracz do-
daje rodzaje wartosci kart z szeregu przed sobg (w sposob opisany
wyzej) i bierze odpowiednig liczbe zetonow.

O Natychmiast gdy ktéregos z graczy spotyka totalna klapa. Gracz
musi zabra¢ ze ze stosu na $rodku stotu wszystkie odkryte karty
i dolozy¢ je do swoich kart. Kazdy gracz dodaje rodzaje wartosci
kart z szeregu przed sobg (w sposéb opisany wyzej) i bierze odpo-
wiednig liczbe zetondw.

2. SPASOWAC

Jesli gracz postanowi spasowac, sumuje rodzaje wartosci kart przed
soba. Gracz otrzymuje karne punkty za kazdy rodzaj kart (a nie ich
liczbe) - zgodnie z wartoscig na karcie.

Na przyktad 3 karty o wartosci 4 dajg 4 punkty karne.
- Wszystkie karty Lamy daja 10 karnych punktow.

Na przyktad 3 karty Lamy dajg 10 karnych punktow

Gracz bierze odpowiednig liczbe zeton6éw i kladzie je przed soba.
Gdy gracz zbierze 10 bialych Zetonéw, natychmiast wymienia je na
czarny zeton o wartosci 10.

Po spasowaniu, gracz odrzuca swoje karty zakryte do stosu. Do kon-
ca biezacej rundy gracz nie uczestniczy juz w grze (nie moze zagry-
wac ani dobierac kart).

NOWA RUNDA

Gracze sumujg, ile majg punktéw karnych ze wszystkich rund. Jesli
zaden z graczy nie zdobyt 40 lub wiecej punktéw karnych, rozgry-
wana jest kolejna runda. Nowa runde rozpoczyna gracz, ktéry za-
koniczyt poprzednia runde.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy na koniec rundy bedzie mie¢ 40
lub wiecej punktéw karnych. Wygrywa gracz, ktéry ma najmniej
punktéw karnych. W razie remisu gracze dzielg si¢ zwyciestwem.

LAMA 20 - WARIANT GRY

Dodaje si¢ do Lamy podstawowej oraz do Lamy kostkowej 6
rézowych zetonéw o wartosci 20 kazdy. Gracze moga dowol- ZO
nie wymieniac Zetony.

© Gdy spasuja wszyscy gracze oprécz jednego. Ten ostatni gracz
moze kontynuowa¢ runde - odrzuca swoje karty tak dtugo, dopoki Znajdziesz nas na:
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GRA DLA 2-6 GRACZY W WIEKU OD 7 LAT AUTORSTWA REINERA KNIZII

CEL GRY

Gracze zagrywajac karty pozbywaja sie tych najbardziej dla nich nie-
wygodnych. Wygra gracz, ktéry na koniec gry bedzie mie¢ najmniej
punktéw karnych. Nowe karty i Zetony nadaja dodatkowy wymiar
grze. Karty z plusem pozwalajg na natychmiastowe powtérzenie swojej
tury, R6zowa Lame mozesz polozy¢ na dowolng karte, a gdy wezesniej-
sza tura poszta ci naprawde Zle, mozesz w swej lepszej rundzie odda¢
rézowy zeton warty 20 punktow.

Wyjmij z pudetka:

56 kart

- po 7 zwarto$ciami 1 do 6

- 6 kart (+) (po 1 z warto$ciami 1+ do 6+)
- 7 kart Lamy

1 karte Rozowej Lamy

70 karnych zetonow

- 6 r6zowych o wartosci 20

- 14 czarnych o wartosci 10

- 50 bialych o wartosci 1

PRZYGOTOWANIE RUNDY

Gra trwa kilka rund. W pierwszej rundzie rozdajacym jest gracz,
ktory jako ostatni widziat lame, albo najmlodszy z graczy. W kolej-
nych rundach rozdajacy zmienia si¢ zgodnie z z ruchem wskazdéwek
zegara.

Rozdajacy wykonuje takie same czynnosci, co podczas Lamy podsta-
wowej. Warto pamieta¢, wérdd kart znajdujg sie karty (+), karta Rozo-
wej Lamy, a wér6d karnych zeton6éw znajdujg si¢ rézowe o wartosci 20.

PRZEBIEGARUNDY,




KARTY Z PLUSEM

Karty z plusem zagrywa si¢ zgodnie z zasadami gry.

Jesli gracz zagrywa karte z plusem dostaje natych- |
miast kolejng ture, w ktérej moze wykona¢ tylko jed-

no z ponizszych dziatan:

1. ZAGRAC KARTE il )
2. DOBRAC KARTE

3. SPASOWAC

Na karte z plusem zagrywa si¢ karty wedlug obowiazujacych regut,
a wiec mozna zagraé karte o takiej samej wartosci lub o 1 wiekszg.
Na karte o wartosci 6+ mozna zagraé karte o tej samej wartosci albo
Lame. Mozna tez zagra¢ kolejna karte z plusem, zgodnie z obowig-
zujacymi regulami.

ROZOWA LAMA

Karte Rézowej Lamy mozna zagra¢ na dowolng karte.
Na Rézowa Lame mozna zagra¢ inng karte Lamy lub
karte z numerem 1.

LAMA DRAMA - WARIANT GRY

KONIECHRUNDY,

Runda konczy sie:

O Natychmiast, gdy ktéry$ gracz zagra swoja ostatnia karte z reki;
LUB

O Gdy spasujg wszyscy oprécz jednego gracza. Ten ostatni gracz
moze jeszcze zagrywacé karty z reki (jedna po drugiej, zgodnie z za-
sadami gry), ale nie moze juz dobiera¢ kart.

PUNKTACJA
Gracze odkrywaja swoje karty w rekach lub te odlozone przed soba.

- Gracze otrzymuja karne punkty za kazdy rodzaj kart (a nie ich
liczbe) - zgodnie z wartoécig na karcie. Karty z plusem sg traktowa-
ne jak zwykle karty o danej wartosci.

Na przyktad 2 karty o wartosci 4 i 1 karta 4+ dajg 4 punkty karne.

- Wszystkie karty Lamy daja 10 karnych punktéw. Chyba, ze gracz
ma wérdd nich karte Rézowej Lamy. Wtedy karty Lamy daja 20
karnych punktéw.

Na przyktad 3 karty Lamy dajg 10 karnych punktow. 2 karty Lamy i jed-
na Rézowa Lama dajg 20 punktow.

Gracz, ktéry zagral w tej rundzie wszystkie swoje karty, w nagrode
odklada swoj 1 wczesniej zdobyty karny zeton. Gracz moze w ten

NOWA RUNDA

Gracze sumujg, ile majg punktéw karnych ze wszystkich rund. Jesli

zaden z graczy nie zdobyt 40 lub wiecej punktéw karnych, rozgry-
wana jest kolejna runda.

sposob pozby¢ sie rézowego zetonu o wartosci 20, czarnego zetonu
o wartoéci 10 lub bialego zetonu o warto$ci 1 (mniej optacalne).

Gracze biorg odpowiednig liczbe zetonow i ktadg je przed soba. Gdy
gracz zbierze 10 biatych zetondw, natychmiast wymienia je na czar-
ny zeton o wartosci 10. Gdy gracz zbierze zetonow za 20 punktow
karnych, wymienia swoje Zetony na rézowy zeton o wartosci 20.

PRZYKLAD PUNKTACII:
m 1+ 10 = 11 pkt karnych
B 2 +5="7 pktkarnych

@ 4+ 6 + 20 = 30 pkt karnych

[ e

Punkty z kolejnych rund si¢ sumujg.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy na koniec rundy bedzie mie¢ 40

lub wigcej punktéw karnych. Wygrywa gracz, ktéry ma najmniej
punktéw karnych. W razie remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.
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