o1 0GORKOW

... Uwazaj, zeby nie skisic!
Gra karciana z elementem zbierania lew dla 2 - 6 graczy
(a z dobrymi znajomymi nawet do 8 graczy, cho¢ moze zabraknac ogdrkéw)

CEL GRY

Piec ogorkow to gra, w ktdrej co prawda bierze sie lewy, jednak gtéwnym celem gry jest to, zeby NIE zdobyc ostatniej lewy!
To nie jest jednak prostym zadaniem. Podczas swojego ruchu masz dwie opcje: przebij lewe zagrywajac wysoka karte albo
odrzu¢ swoja najnizszg karte. Zachowanie niskiej karty w rece do ostatniej rundy nie jest jednak wystarczajace. Musisz rowniez
zagrywac swoje wysokie karty tak, aby zbiera¢ lewy w kluczowym momencie gry.

Piec ogorkow jest odSwiezonym wariantem gry Ogérek, popularnej w krajach battyckich — zwlaszcza w Szwecji. Z radoscia
przedstawiamy jej nowa wersje!

TAWARTOSE PUDELKA
R <‘

- 60 kart (4x kazda z wartosci od,, 1" do,, 15”), \

- 30 drewnianych ogdrkdw,
- niniejsza instrukgja.

OZNACZENIA KART

* numery kart: ,1“ jest najnizsza karta, a, 15" najwyzsza. W przeciwienstwie do zwyktej talii, tu karty nie sa podzielone na
kolory. Nie zagrywa sie wiec kart do koloru.

*0 -5 ogorkéw posrodku karty: rysunek przedstawia liczbe ogérkéw, ktére musi wzia¢ zdobywca ostatniej lewy (jesli taka
karta znajduje sie w lewie).

*,2x": jesli karta, 1” znajduje sie w ostatniej lewie, jej zdobywca otrzyma podwdjna liczbe ogdrkow.

PRZYGoTGWANIE GRY

1. Znaczniki ogdrkow potdéz posrodku stotu, aby byty w zasiegu rak wszystkich graczy.

2. Potasuj wszystkie 60 kart i rozdaj po 7 z nich kazdemu graczowi. Pozostate karty nie beda potrzebne w tej rundzie, wiec odtéz
je na bok.

3. Pierwsza runde rozpoczyna osoba, ktdra ostatnio jadta ogorki.

PRZEBIEG GRY

Gra Piec¢ Ogorkow trwa kilka rund. W kazdej rundzie rozgrywa sie siedem lew. Celem grajacych jest to, aby NIE zdoby¢ ostat-
niej (siddmej) lewy. Po zakoriczeniu kazdej rundy nastepuje podliczenie, a zdobywca ostatniej lewy otrzymuje ogérki. Nastepnie
tasuje sie wszystkie karty i rozpoczyna kolejng runde.

Pierwsza rozgrywke zaczyna gracz, ktéry ostatnio jadt ogérki. W kolejnych rozdaniach graczem rozpoczynajacym jest ten, kto
zdobyt poprzednig lewe. Po tym, kiedy gracz rozpoczynajacy potozy swoja karte na stole — w kolejnosci zgodnej z ruchem




wskazéwek zegara — pozostali gracze ktada na niej po jednej karcie. Stos kart zawierajacy po jednej karcie kazdego gracza
tworzy lewe.

Jako pierwsza karte zagrywang w kazdej lewie mozna wybrac dowolng z posiadanych w rece. Kolejni gracze musza wybra¢
jedna z dwdch mozliwych opdji:

1. zagrac karte o doktadnie takiej samej albo wyzszej wartosci, niz najwyzsza
karta posrdd poprzednio zagranych w biezacej lewie,

albo

2. zagrac karte o najnizszej wartosci sposrdd posiadanych w rece.
Zdobywca lewy jest gracz, ktérego karta ma najwyzsza
wartos¢ wrdd wszystkich kart w lewie. Ten gracz kfadzie

na stot karte z reki i w ten sposob rozpoczyna nowa lewe.

Jesli w lewie jest kilka kart o jednakowej, najwyzszej
wartosc, zdobywca lewy jest ten, kto potozyt najsilniejsza

karte jako ostatni.

: (zarek
Przyktad: Ania rozpoczyna runde zagrywajac 8" Bartek I
przebija karta , 10" Czarek nie moze lub nie chce przebic
tej lewy, wiec musi zagrac swoja najnizsza karte — w tym

przypadku,,3“. Finalnie Dorota zagrywa karte,, 10" i zdoby-
wa te lewe. Teraz to ona zacznie kolejna runde.

Bartek

Dorota

WONIEC RUNDY | POPLICZENIE

Gracz, ktdry zdobyt ostatnia (siédma) lewe w rundzie ,skisit” i musi, jako kare, wzig¢ ogérki. Jego ,zwycieska karta” wskazuje
liczbe ogdrkéw, ktore otrzyma:

1: 0 0gdrkéw (ale patrz nizej) 10-11: 3 ogérki
2-5: 1ogdrek 12-14: 4 ogérki

6-9: 2 ogorki 15: 5 ogorkéw

Jesli w ostatniej lewie znajduje sie co najmniej jedna karta,, 1", zdobywca tej lewy musi wzig¢ dwa razy wiecej ogorkéw niz zwykle!

Kazdy gracz przechowuje swoje ogdrki przed soba na stole. Gdy ktdrys z graczy zbierze facznie wiecej niz piec ogérkow, odpada
z gry — Piec ogorkow to maksimum, ktdre mozna miec! W ten sposéb z gry odpadaja kolejni gracze do momentu, w ktérym
dwdch graczy rozegra pojedynek o zwycigstwo!

+Lwyciezca” rundy, czyli gracz, ktdry zdobyt ostatnig lewe w rundzie (w wyniku czego otrzymat ogorki), bedzie graczem rozpo-
czynajacym w kolejnej rundzie. Jesli jednak odpadt z uwagi na zbyt duzg liczbe posiadanych ogérkow, kolejng runde rozpocznie
gracz siedzacy po jego lewej stronie.
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