5.0 Zwycigstwo

Gra konczy sig kiedy wszystkie karty rozstang
rozdzielone. Gracze otrzymuja punkty jezeli
posiada najwigksza ilo$¢ zwierzat danego
typu.

Jezeli gracz ma najwigksza ilo§¢ zwierzat
danego typu, to otrzymuje tyle punktow,

ile ma kart. Pozostali gracze nie otrzymuja
punktow za karty przedstawiajace to zwierzg.

Przyklad: Daniel ma najwiecej bizonow
— piec kart. Otrzymuje pie¢ punktow.

g punktow

Punkty za pozostale pig¢ typow zwierzat
przyznaje si¢ w ten sam sposob.

Jezeli dwoch lub wigksza ilos¢ graczy
remisuje pod wzgledem liczby posiadanych
kart danego typu zwierzgcia, to wszyscy
otrzymuja tyle punktow, ile posiadaja kart
tego typu.

Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje punkt za
kazde sze$¢ kamieni, ktore wciaz posiada
(zaokraglajac w dot).

Przyklad: Jarek ma osiem kamieni, wiec
otrzymuje jeden punkt. Jan ma 14 kamieni,
wiec otrzymuje dwa punkty.

Zwycigza gracz z najwigksza iloscig punktow.
6.0 Zasady specjalne

* Jezeli podczas licytacji gracz nie ma juz
kamieni i na $rodku stotu nie ma kamieni,
to musi potozy¢ swdj zeton obok kart i nie
otrzymuje zadnych kamieni.

* Pod koniec gry mozliwe jest, ze w talii nie
bedzie dos¢ kart, by wypeti¢ limit szesciu
koloréw czy siedmiu kart na stole. W takim
wypadku nalezy po prostu potozy¢ pozostate
karty na $rodku stotlu i normalnie rozpoczac¢
licytacjg.

* Gracze moga zdecydowac si¢ na kilka
rozgrywek pod rzad i zliczanie punktéw

(np. liczba rozgrywek réwna liczbie graczy).
W takim przypadku zalecane jest, aby co
rozgrywke zmienia¢ kierunek, w ktorym
idzie runda. Kazda nowa rozgrywke powinien
zaczynac inny pierwszy gracz.

» Wariant: Na poczatku rozgrywki gracze

moga zdecydowac, by gra toczyla sig z
kamieniami niewidocznymi dla przeciwnikow.
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1.0 Wstep

W roku 1940 czworo nastolatkow odkryto
system jaskin w potudniowozachodnie;j
Francji w Lascaux. W jaskiniach tych
znalezli niesamowite i realistyczne malunki
zwierzat dzi$§ nie wystgpujacych juz w tym
kraju. Naukowcy, ktorzy potem przebadali
te malunki, datuja je na pdzna erg Paleolitu,
migdzy XVII a XII tysiacleciem p.n.e.
Skamieniatosci z tego obszaru wskazuja, ze
uwiecznione na malowidtach zwierzgta zyty
wtedy we Francji.

W grze Lascaux gracze zbieraja te malowidla.

Kazda karta przedstawia zwierzg i dwa
kolory. Gracze w tajemnicy przed innymi
licytuja kolory, w nadziei, ze wygraja karty
w tych barwach poprzez przelicytowanie
przeciwnikow. Na koncu rozgrywki gracze
otrzymuja punkty za typy zwierzat, z ktoérych
posiadaja wigkszos¢. Gracz z najwigksza
ilo$cia punktow wygrywa.

2.0 Elementy

Kazda kopia Lascaux zawiera:

* 54 karty (zwierzat)

* 50 kamieni

* 30 tekturowych zetonoéw (5 zestawow po 6)

* zasady

Jezeli ktoregos z tych elementow brakuje
lub jest zniszczony, przepraszamy za
ta niedogodno$¢. W celu otrzymania
zamiennikow nalezy zwrécic sig do:

2.1 Karty

Lascaux zawiera 54 karty. Kazda karta
przedstawia jedno z sze$ciu zwierzat (bizon,
jelen, kon, baran, mamut lub nosorozec) oraz
oznaczona jest dwoma kolorami. Gracze
powinni sig stara¢ zebra¢ jak najwigcej kart.

na kazdej
karcie

2.2 Kartonowe Zetony

Gra zawiera pig¢ zestawow po 6 kolorowych
zetondw (po zestawie na kazdego z graczy).
Jedna strona zetondw przedstawia konkretny
symbol (przypisany do gracza). Druga strona
zawiera jeden z sze$ciu wystepujacych w
grze koloréw. Kolory odpowiadaja tym
pojawiajacym si¢ na kartach.
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Jeden zestaw zetonow (tyt i przod)

2.3 Kamienie

Kamienie sa waluta w

grze. Podczas rozgrywki *

gracze umieszczaja

kolejno swoje kamienie

jeden po drugim na

srodku stotu by ,,wykaza¢ zainteresowanie”
kartami.

3.0 Rozpoczgcie gry
* Przetasuj talig i uloz ja zakryta na $rodku
stotu.

* Kazdy gracz otrzymuje zestaw zetonow z
tym samym symbolem.

* Kazdy gracz otrzymuje 12 kamieni (10 w
grze pigciosobowej).

» Wszystkie niewykorzystane zetony i
kamienie nalezy wtozy¢ z powrotem do

pudetka. Nie beda uzywane w tej rozgrywece.

* Pierwsza turg rozpoczyna najmlodszy z
graczy.
4.0 Zasady

Lascaux rozgrywane jest przez ciag tur.
Kazda rozpoczyna pierwszy gracz, po czym
jest ona kontynuowana zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Wybor zetonéw odbywa
si¢ jednoczesnie (patrz 4.2).
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4.1 Ciagniecie kart

Pierwszy gracz ciagnie gorna kartg z talii

i umieszcza ja odkryta na $rodku stotu.
Nastgpnie ciagnie kolejna kartg i umieszcza
ja obok pierwszej. Kontynuuje on dociagnie
dopdki nie zdarzy si¢ jedna z ponizszych
sytuacji:

* na kartach znajdujacych si¢ na stole bedzie
widoczne 6 réznych kolorow

* na stole bedzie 7 kart.

4.2 Wybér zetonéw

Nastepnie gracze w tajemnicy wybieraja
jeden ze swoich zetonow i umieszczaja go
zakrytego przed soba. Okresla on kolor kart,
ktore dany gracz chcialby zdoby¢. Pozostate
zetony pozostaja zakryte, ale nie biora udziatu
w tej turze.

4.3 Licytacja i zabieranie kamieni i kart

Pierwszy gracz moze potozy¢ jeden ze swoich
kamieni na $rodku stotu. Gracze w kolejnosci
ruchu wskazowek zegara takze moga dodaé
po kamieniu. Kiedy znéw przychodzi kolej
pierwszego gracza, moze on znow polozy¢
jeden kamien, to samo moga zrobi¢ kolejni
gracze.

Wskazéwka: Zamiast klas¢ kamienie na stol,
mozna je wrzucac do jakiegos pojemnika albo
do wypraski w pudetku Lascaux.

Uwaga: Kamienie graczy powinny by¢
widoczne dla wszystkich innych uczestnikow
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rozgrywki. Nie mozna ukrywac swoich
kamieni.

Kiedy gracz nie chce doda¢ kolejnego
kamienia na st6t (Ilub nie moze tego zrobic,
bo skonczyly mu si¢ kamienie), to moze
spasowa¢. Mozna spasowa¢ w dowolnym
momencie, nawet podczas pierwszej rundy
doktadania kamieni. Po spasowaniu gracz
otrzymuje wszystkie zebrane dotad na stole
kamienie. Nastgpnie ktadzie wybrany przez
siebie na poczatku tej tury zakryty zeton obok
licytowanych kart.

Przyklad: Daniel jest pierwszym graczem
i uktada na srodku stotu kamien. Jarek jest
kolejny i takze dorzuca swoj kamien. Jan

i Michat robiq to samo i kolejka wraca do
Daniela. Decyduje si¢ on zabra¢ wszystkie
kamienie, dodajqc je do juz posiadanych.
Kladzie swoj zakryty zeton obok kart.
Pozostali gracze kontynuuja dodawanie
kamieni. Jezeli kolejny gracz zdecyduje sig
spasowac, to otrzymuje zebrane na stole
kamienie i uktada swoj zakryty znacznik na

znaczniku graczy, ktorzy spasowali przed nim.

Przyklad: Po dwoch kolejnych rundach
Michal zdecydowal sie spasowaé. Bierze on
zebrane na Srodku kamienie i umieszcza swoj
znacznik na znaczniku Daniela. Jan i Jarek
kontynuujq licytacje.

Na koncu licytacji pozostanie jeden gracz

ze znacznikiem przed soba - natychmiast go
odstania i zabiera wszystkie karty, ktore maja
na sobie ten sam kolor, co odwrdcony zeton.
Zebrane karty uktada odkryte przed soba.

Nastepnie wlasciciel Zzetonu znajdujacego sig
na szczycie stosu zetonéw obok kart odwraca
go i zabiera wszystkie lezace jeszcze na stole
karty oznaczone kolorem przedstawionym na
zetonie. Odstania sig tak kolejne zetony (od
gory do dotu), az wszystkie karty pasujace do
kolordéw na zetonach zostang zabrane.
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Nie wybrane karty (zaden z zetonow nie
wskazywat ich koloré6w) pozostana na stole.
W kolejnej rundzie dodaje sig¢ do nich nowe
karty, ale stare karty tez licza sig do limitu
szczesciu kolorow albo siedmiu kart na stole.

Na koncu gracze otrzymuja z powrotem swoje
zetony.
4.4 Nastepna tura

Gracz, ktdrego zeton znajdowat si¢ na spodzie
stosu zetonéw w poprzedniej turze, zostaje
pierwszym graczem.

Dociaga on karty tak jak zostalo to opisane
w 4.1 (do momentu, az na stole znajduje
si¢ 6 kolorow albo 7 kart) i uktada na stole
pierwszy kamien.




