Remik Junior Ksi¢zniczka Mina
Klasyczna gra karciana Remik w wersji dla 2- 4 dzieci w wieku od 5 do 99 lat.

[ustracje: Janina Gorrissen
Czas trwania rozgrywki: 20-30 minut.

Ksig¢zniczka Mina jest podekscytowana. Niebawem przybeda goscie, jej przyjaciofki.

Zaprosita je do siebie, aby wspdlnie mito spedzi¢ popotudnie na zamku. Jedzac tort 1 popijajac
herbate chcag wyprobowaé¢ nowa gre, ktorg Mina otrzymata w prezencie. Do wygrania jest duzo
$wiecacych gwiazdek, dzigki ktorym Ksigzniczki mogg udekorowaé swoje korony. Ktora z nich,
jako pierwsza zdobedzie 3 gwiazdki 1 upiekszy nimi swoje swiecidetko?

Zawartos¢ gry:

48 kart ksigzniczka

4 Kkarty joker

4 karty korona

12 gwiazdek (w 4 kolorach)
instrukcja do gry

Przygotowania do gry:

Kazdy z graczy otrzymuje jedng kart¢ korong 1
uktada jg przed soba. Przetasujcie wszystkie
pozostale karty. Kazdy z graczy otrzymuje po 8
zakrytych kart i nie pokazuje ich nikomu.
Pozostate, nierozdane utdzcie w zakryty stos po
srodku stotu. Bedziecie dobiera¢ z niego karty.
Odkryjcie pierwsza karte z wierzchu, tworzac
odkryty stos zuzytych kart. Przygotujcie gwiazdki
do gry.

Przebieg gry:
Grajcie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna ten, kto niedawno miat okazje
zwiedza¢ zamek.

Kazda runda gry sklada si¢ z 3 faz:

1. Dobierania karty.

2. Wytozenia i/ lub przytaczenia karty.
3. Odrzucenia karty

Dobieranie karty
Zdecyduj czy dobra¢ karte czy pobra¢ jedna z odkrytego stosu kart zuzytych i dodaj ja do kart,
ktore trzymasz w reku.

WylozZenie i/lub przylaczenie karty

Wytozenie:

Jezeli trzymasz w reku minimum 3 karty, z ktorych mozesz zrobi¢ drabing lub kombinacje mozesz
je wylozy¢. Mozesz wytozy¢ wigcej niz jedng kombinacje lub drabine podczas Twojego ruchu.
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Drabina:
Drabina sktada si¢ z kart o takim samym kolorze tta uporzadkowanych
numerami. Numery drabiny sg od 1 do 6.

Kombinacja:

Sktada si¢ z kart o takim samym numerze, ale o innym kolorze tta

Wskazowka dla najmlodszych graczy:

Zamiast numeréw mozecie uzywac¢ dwukolorowych drogocennych kamieni znajdujacych si¢ w
rogu kart. Po prawidlowym utozeniu drabiny z kamieni powinny powsta¢ kolory teczy. Pamigtajcie!
Kazda drabina z kart musi mie¢ tto tego samego koloru. W przypadku kombinacji drogocenne
kamienie majg ten sam kolor, natomiast tto kart r6zne. Rowniez gwiazdki znajdujace si¢ w rogu
kart moga okaza¢ si¢ Wam pomocne, jest ich tyle samo ile wskazuje numer na karcie.

Przylaczanie kart:

Jezeli wylozyles jedng lub wigcej kombinacji lub drabin, mozesz przytaczy¢
swoje karty do drabin i kombinacji, ktore znajduja si¢ juz na stole. Nie wazne
czy sa to Twoje karty czy innego gracza, mozesz dotozy¢ do nich jedng lub
wiecej kart.

Karta joker:

Podczas gry karta moze zosta¢ uzyta, jako dowolna karta Ksiezniczka do stworzenia
drabiny lub kombinacji. Moze zosta¢ rowniez przytaczona do dowolnej drabiny lub
kombinacji juz wytozonych. Wylozona karta Joker moze zosta¢ w kazdej chwili
zamieniona na odpowiednig kart¢ Ksigzniczke (taka, ktora bedzie pasowata do drabiny
lub kombinacji), gracz, ktory ja podmienit moze uzy¢ jej ponownie.

Odlozenie karty:
Podczas kazdego ruchu musisz odtozy¢ na stos kart zuzytych jedna ze swoich kart.

Zakonczenie rundy:

Runda konczy si¢ w momencie, kiedy jeden z graczy wylozy ostatnia kartg,
ktorg trzymatl w reku.

W nagrodg otrzymuje jedng gwiazdke, ktora uktada na karcie korona.
Rozpoczyna si¢ kolejna runda. Wymieszajcie od nowa karty i rozdajcie po 8
dla kazdego z graczy.

Koniec gry:
Komu pierwszemu uda si¢ zdoby¢ 3 gwiazdki 1 udekorowac¢ nimi swoja korone wygrywa!
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Wariant gry dla poczatkujacych:
Jezeli granie z kartami Joker jest dla Was zbyt skomplikowane, grajcie bez nich. Wylaczcie karty
Joker z gry.

Wariant gry dla zaawansowanych:
Obowiagzuja podstawowe zasady gry, ktére mozna zmodyfikowaé w nastepujacy sposob:

. Zbij karte!
Macie teraz mozliwos¢ zdobycia zuzytych kart przez szybkie uderzenie, nawet poza Waszym
ruchem. Jezeli jeden z graczy odrzucit kartg, ktéra moze Wam si¢ przydac i kolej przechodzi na
nastepng osobe, walnijcie pigscig w stol. Jezeli rozgrywajacy gracz zechcee zabra¢ karte, ma
pierwszenstwo ( patrz zasady gry podstawowe;j). Jezeli karta nie jest mu potrzebna jest do wzigcia.
Jesli w stot walnat wigcej niz jeden gracz, otrzymuje ja osoba, ktora zrobita to, jako pierwsza.
Osoba, ktora wzigta karte "za kare" musi dobra¢ jeszcze jednag karte ze stosu zakrytych. Gre
kontynuuje nastgpujacy w kolejce gracz i dobiera ze stosu jedng kartg.

. Zapisywanie punktéow ujemnych

Na koniec kazdej rundy zwyciezca otrzymuje gwiazdke do korony. Inni podliczajag numery
znajdujace si¢ na ich pozostatych kartach i zapisuja sumg ze znakiem ujemnym na kartce. Kazdy
Joker to — 10 punktow. Gra konczy si¢ w momencie, kiedy jeden z graczy zdobedzie 3 gwiazdki.
Wygrywa ten, kto ma najmniej punktéw ujemnych.

. Przedluzona drabina z kart

Drabiny z kart nie musza konczy¢ si¢ na numerze 6, tzn. Od
numeru 6 mozemy zacza¢ kolejng drabine i dotaczy¢ do niej
numer 1 lub przed numerem 1 ulozy¢ karte z numerem 6.
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