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Zadbamy o Twoje tycie kulburalne!

Gre mozesz pobra¢ za darmo ze strony internetowej
www.krzemko.krzemieniewo.pl/gra.pdf

Wydrukuj 5 kolorowych dwustronnych kartek A4 (sztywny papier 300g)

Prz6d kartek

Tyt wszystkich kartek
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Rozdanie kart

/ Gra¢ mozna w 2,3 lub 4 osoby.

e /W przypadku rozgrywki w tréjke odt6z karty
numer 1 na ktorych jest kosciét i mural.
/ Nie bedg uczestniczyty w grze.
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Pozostate karty potasuj i rozdaj kazdemu z graczy
(przy 3 graczach - po 14, przy 4 lub 2(*) graczach - po 11 kart).

(*) W przypadku gry w dwie osoby rozdasz tylko 22 karty (po 11). Gracze po zobaczeniu kart moga
(nie muszg) wymienic ,w ciemno” dwie ze swoich kart na inne (oddajg dwie lub jedng karte, potem

zabierajg dwie lub jedng z tych nierozdanych). 22 nieuzywane Karty odt6z na bok do czasu
kolejnego tasowania i rozdania. Nie wolno ich przegladac.

Rozpoczecie gry po rozdaniu

Gre rozpoczyna gracz ktory:
- w przypadku czterech graczy - posiada karte z numerem zero
- w przypadku trzech graczy - posiada karte z numerem zero
- w przypadku dwéch graczy - posiada karte z numerem zero,
a jezeli zaden z graczy jej nie posiada, to gracz ktéry ma mniej punktéw
(w przypadku remisu gre rozpoczyna mtodszy gracz)

Cel i koniec gry

Celem gry jest osiggniecie, zanim to zrobig przeciwnicy, 100 punktéw.
Zwykle odbywa sig to w 3-6 rozdaniach kart. Jezeli po ostatnim rozdaniu
wiecej niz jeden gracz osiggnie wynik powyzej 99 punktow, wygrywa ten,

ktory zdobyt wiecej punktow.
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Pytania i odpowiedzi

PYTANIE: Jak zacza¢ nauke gry bez pomocy graczy z GCK?

ODPOWIEDZ: Najlepiej w trzech etapach. (1) Przetasuj karty z numerami od 1 do 10 (40 kart). Rozdaj po 10 kart
kazdemu z graczy. Zaczyna mtodszy gracz. Sprobuj zdoby¢ jak najwiecej punktow. (2) W kolejnym etapie dotgcz karte
+30. (3) Nastepnie dotgcz pozostate cztery karty specjalne - ZERO,11,1/2 i $mieci.

PYTANIE: Jak liczymy punkty?
ODPOWIEDZ: Liczymy tylko punkty nadrukowane na dole kart ktore zdobyliSmy oraz tych kart ktére zostaty nam w
reku po zakoriczeniu rozdania.

PYTANIE: Czy jesli moge, to musze przebic karty (uktad kart) na stole?
ODPOWIEDZ: Nie musisz. Kwestia przyjetej przez Ciebie taktyki. To jest temat rzeka.... ;-)

PYTANIE: Mam na rece karte 11. Jak mogeg sig jej pozby¢?
ODPOWIEDZ: Mozesz jg potozy¢ na stole tylko, kiedy przebijasz przy jej pomocy inny uktad kart.

PYTANIE: Czy karty 11 i ZERO moge uzy¢ do Strita?
ODPOWIEDZ: Tak. Mozesz stworzy¢ uktad np. 0,1,2,3,4,5 albo 8,9,10,11. Tego drugiego uktadu mozesz uzy¢ tylko do
przebijania.

PYTANIE: Zostata mi na rece karta 11 i rozpoczynam gre. Co z nig zrobi¢, skoro nie mozna nig zaczg¢?
ODPOWIEDZ: Gra automatycznie koriczy sig. Karta 11 trafia do Twoich zdobytych kart. Jesli zabrate$ karte +30 to
niestety nie pozbyte$ sie jako pierwszy kart z reki.

PYTANIE: Zostata mi na rece tylko karta smieci. Co moge zrobi¢?
ODPOWIEDZ: Jesli ruch ma przeciwnik to do korica gry bedziesz musiat pasowac. Jezeli ty rozpoczynasz - gra
automatycznie koriczy sie. Jesli zabrates karte +30 to niestety nie pozbytes sig jako pierwszy kart z reki.

PYTANIE: Po ostatniej partii wszyscy gracze przekroczyli 100 punktow. Kto wygrat?
ODPOWIEDZ: Osoba, ktora zdobyta najwigcej punktow.

PYTANIE: Co si¢ dzieje z odrzuconymi jedynkami w grze 3-osobowej?
ODPOWIEDZ: Karty nie biorg udziatu w grze, ale sg widoczne dla graczy, aby wiedzieli z ktérych obrazkéw kart nie
mozna zrobi¢ uktadu BOMBY.

PYTANIE: Czy moge zagrac parg 0 i 1/2 (zero plus Joker)?
ODPOWIEDZ: Nie. Karta 1/2 moze zastgpi¢ dowolng karte od 1 do 10.

PYTANIE: Czy karte¢ ZERO mozna potozy¢ na inne karty?

ODPOWIEDZ: Nie. Mozesz jg potozy¢ na czystym stole jako karte o wartosci ZERO lub uzyé do ukftadu Strita
(0,1,2,3,4.....). Mozesz tez potozy¢ jg jako karte o wartosci ZERO i zazada¢ od gracza ktory robi ruch po tobie aby uzyt
konkretnej karty od 1-10 w dowolnym wybranym przez niego uktadzie. Jesli takiej karty nie ma, musi potozy¢ jedng
karte i nie moze spasowaé. Zadanej karty nie moze zastapic kartg 1/2.

PYTANIE: Czy karta 1/2 potozona na 11 to 11,57
ODPOWIEDZ: Nie. Karte 1/2 mozesz potozy¢ tylko na kartach od 0 do 10 lub na pustym stole (warto$¢ 0,5). Na 10 ma
warto$¢ 10.5 (maksymalna)

PYTANIE: Czy karta 1/2 potozona na 0 to 0,5?
ODPOWIEDZ: Tak.

PYTANIE: Czy istnieje zagranie idealne?
ODPOWIEDZ: Tak. Jezeli po rozdaniu masz 11 kart - 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10. Zabierasz karte 30+ i robisz jeden ruch.

PYTANIE: Nie ogarniam. Gdzie mogg nauczy¢ si¢ gra¢ w Krzemka?
ODPOWIEDZ: Na spotkaniach organizowanych przez gck.krzemieniewo.pl
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Uktady kart

Gracz rozpoczynajacy musi potozyé na stole tzw. uktad. Jezeli gracz
wybierze jakis uktad, pozostali gracze moga przebijac¢ tylko takim samym
uktadem (ale mocniejszym) lub pasowaé i czekaé.

Jak przebic?

Pojedyncza karta z
numerem od 0 do 10

Pojedyncza karta z
WyZszym numerem

Para kart z tym
samym numerem

Para kart z

Trojka kart z tym
samym numerem

Trojka kart z

5 15545 i
i ¥ | Czworka kart z tym
| ! ' i *{ samym numerem
1 -l e i

Czwoérka kart z

Wyzszymi numerami

wyzszymi numerami

wyzszymi numerami
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Karty specjalne (4)

Karta 11 - karta z najwyzszym numerem

Kto na koricu gry bedzie posiadat karte 11 (w
rece lub w zdobytych kartach) otrzymuje plus
10 punktow

Karty lub uktadu zawierajacego karte nr 11
mozna uzy¢ tylko do przebijania.

Karta moze by¢ czescig przebijajacego Strita.

Jezeli przebijemy uktadem zawierajgcym
karte 11 i bedziemy graczem
rozpoczynajacym (nie jest to oczywiste, bo
moze kto$ nas jeszcze przebi¢ za pomocg
bomby) to zdobyte w tym rozdaniu karty
musimy oddaé graczowi, ktory robit ruch

Przebijamy karte 10
kartg 11

przed nami.
Przyktady zagrania
DOBRZE i DOBRZE : ZLE

- e | i
iﬁr_l‘:‘_‘::_::':_L L ! / ﬁ /
BUTSr N S5
i i ¢ '?hj \‘y 73 K 3 i : L“~:~~,‘ ]
i 8 ! | J, - ;':V / i i Nie mozna potozy¢ na
Tiaw Y e : : stole ukiadu

s | | zawierajgcego karte 11

Strit 6-11 (moze stuzyé JezZeli nie przebijamy

tylko do przebicia)
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Krzemko GCK

Karty specjalne (1)

Karta rozrzuconych $mieci

Kto na koricu gry bedzie posiadat karte
rozrzuconych $mieci (w rece lub w zdobytych
kartach) otrzymuje minus 6 punktéw i gtosno

przyrzeka dbaé¢ o Srodowisko

Karty nie mozna potozy¢ na stole samej

Karte mozna dorzuci¢ do uktadu jezeli
ktadziemy uktad z przynajmniej dwéch kart
(taki bonus dla tego gracza, ktory wezmie
karty ze stotu - uwaga wszyscy mogg nagle
spasowac i karta zostanie w naszych
zdobytych kartach)

DOBRZE
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3 PUNKTY

7= =

s 3 Oy,
Dorzucona do 3 par kart

Btad - nie mozna

Blad - trzeba ZAGRAC ) ;
zagrac samej karty

min. 2 karty aby dorzucic

~
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Karty specjalne (2)

Karta +1/2 (uwaga - to jest najmocniejsza karta w grze)

Kto na koricu gry bedzie posiadat karte +1/2
(w rece lub w zdobytych kartach) otrzymuje
minus 10 punktéw

Karty mozna uzy¢ jako JOKERa
zastepujacego dowolng karte 1-10 we
wszystkich uktadach oprécz bomby.

Karta potozona jako pojedyncza ma wartos¢
karty pod nig plus 0.5 punkta (potozona na 10
ma wartos¢ 10.5, potozona na stole ma
wartos$¢ 0.5, potozona na 5 ma wartosc 5.5)

Karty nie mozna potozy¢ na karcie 11.
Karta nie moze ,udawac” kart 11 i ZERO.

Przyktady zagrania

DOBRZE

DOBRZE DOBRZE

I

=<

Karta na czystym stole
ma wartosc 0.5

Zastepuje (,udaje’) karte nr 5 Karta 1/2 ma wartosc 10.5

Jjako Joker
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Karty specjalne (3) Uktady kart c.d.

Gracz rozpoczynajacy musi potozy¢ na stole tzw. uktad. Jezeli gracz
wybierze jakis$ uktad, pozostali gracze moga przebijac tylko takim samym
uktadem (ale mocniejszym) lub pasowa¢ i czekaé.

W KRZEMIENIEWIE

Karta z numerem ZERO

Kto posiada karte ZERO na poczatku gry jest
graczem rozpoczynajagcym. Nie musi
rozpoczynac kartg z numerem ZERO.

Smieci)

karty z numerem 5” rozpoczyna nowy

uktad.

Karta ZERO ma warto$¢ ZERO, wiec po U k‘l'ad ; J ak przeb|C?
zagraniu przebija jg karta o numerze l
wyzszym niz ZERO (uktad pojedyncza karta) iy I ‘
Karta ZERO moze by¢ karta w Stricie np. ? F:gr:;i;ﬂ;}e kt()rl;l:r?t?(;}i awj -
0,1,2,3,4,5,6 wigksza
ZAGRANIE pojedynczej karty ZERO pozwala .. TTTTTTTEee .
(jako opcja) zazadac od przeciwnika P Y —_— Kika | 1§ ei-HOH0 |  Tyle samo
grajgcego po nas karty o wybranym numerze. kolejnych i | 4 T ! kolejnych par
Jezeli przeciwnik takg karte posiada - moze par | ! : i : ale pierwsza
jej uzy¢ w dowolnym uktadzie i ustali¢ uktad ; . | wyzsza niz
jakim gramy do korica rozdania. Jezeli jej nie : i, 3 PUNKTY | P i najwyzsza
posiada musi potozy¢ jedng karte i przebicw ~ esssseeed rprzec'W”'ka‘
ten sposéb naszg karte ZERO. . :
Strit | Strit
Przyktady zagrania minimym ty!e samo kaltt ale
4 kolejne pierwsza wyzsza
! ! karty i minimum o 1
i DOBRZE | od0do 10 ! (moze zawiera¢
| | | karte 11)
: ! i Bomba
: i | (4 te same
: : | obrazki)
: . ,Zagrywam jedng karte z DOWOLNY UKtAD i przebija
: | i numerem ZERO. Mozna | wszystko i gracz
Strit (przy okazji plus S~ | ,Zadam uzycia | przebic tylko jedna kartg” | przebijajgcy
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Karty specjalne (5)

Karta +30

Ta karta nie bierze udziatu w tasowaniu i rozdawaniu.

Karte moze zabrac¢ ze stotu kazdy gracz w dowolnym momencie (kto
pierwszy ten lepszy) pod warunkiem, ze ma w rece minimum 7 kart.

Karta na koniec rozdania daje 30 punktéw, jezeli gracz jako pierwszy
pozbedzie sie kart z reki, lub minus 30 jezeli tak sie nie stanie.

Nalezy rozwaznie zabiera¢ karte +30, poniewaz, jezeli gracz ma minus 50
F punktéw odpada z dalszej gry.

Kto poznat Krzemka
osobiscie - wie, jak
wazna jest ta karta

Zadbamy o Twaje tyci kulfuralue!
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Mechanika gry

Gracz ktory rozpoczyna gre wyktada z reki na stot tzw. uktad wg zasad opisanych w
dalszej czesci instrukcji. Pozostali gracze w kolejnosci wg wskazéwek zegara mogg
taki uktad przebié¢ lub spasowa¢ (na chwile). Wszystkie karty ze stotu - do stosu
zdobytych kart (nie do reki) - zabiera gracz, ktory przebit wszystkich przeciwnikéw
(wtasciwym uktadem). Jezeli kolejka dojdzie ponownie do gracza ktéry spasowat,
moze on ponownie sprébowaé przebi¢ uktad. Nie ma obowigzku przebijania.
Gracz ktéry przebit wszystkich staje sie graczem rozpoczynajgcym i teraz on
wykfada karty z reki na stét (decyduje jakim uktadem wszyscy graja).
llos¢ kart w rece jest jawna dla graczy. Nie wolno przeglada¢ stosow zdobytych kart.

Punktacja i koniec rozdania

Rozgrywka (rozdanie) toczy sie do momentu, kiedy jeden z graczy
pozbedzie sie wszystkich kart z reki. Nalezy dokonczy¢ gre, az kto$
zabierze karty ze stotu.

Gracz zdobywa punkty za karty, ktore zabrat ze stotu oraz karty, ktére
zostaty w jego rece na koniec rozdania. Punkty (dodatnie lub ujemne)
znajdujg sie na wszystkich kartach z numerami 3,6,9 oraz na kartach
1/2,11,+30 i karcie bez numeru. Wszystkie inne karty nie majg punktow.
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Z pomoca gilotyny przytnij karty (uzyj biatych znacznikéw z wydruku)
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3 PUNKTY

Z pomocg zaokraglacza

obetnij narozniki kart
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