


Ein trickreiches Kartensplel von Andrea Mezzotero
Fiir 3 bis 5 Spieler ab 8 Jahren

Tag oder Nacht? Je nachdem punkten die Karten entweder mit

dem hdchsten oder mit dem niedrigsten Wert. Dumm nur, dass

sich die Tageszeit im Laufe einer Runde mehrmals dindern kann.

Nur wer die Taktik seiner Mitspieler am besten einschditzt und

im richtigen Moment die Zeitkarte umdreht, kann sich am Ende
iiber die meisten Sterne freuen.

Spielinhalt:

108 Karten, (je 27 Karten mit den 1Zeitkarte, zur Angabe
Zahlen 1 bis 13, in 4 verschiedenen Farben; von Tag und Nacht

einige Karten zeigen ein Zeit-Symbol,

die anderen 1 bis 4 Sterne)
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Spielziel:

Das Ziel ist es, am Spielende die meisten Sterne gesammelt
zu haben, indem die Gewinnerfarbe in jeder Runde richtig
eingeschatzt und die passenden Karten ausgespielt werden.

Spielvorbereitung:

€@: Die Zeitkarte wird mit der Sonnenseite nach oben in
die Tischmitte gelegt.

€@ Die 108 Karten werden gut gemischt.
Abhéngig von der Spieleranzahl werden

bei drei Spielern 33 Karten
bei vier Spielern 16 Karten
bei fiinf Spielern 3 Karten

ungesehen aus dem Spiel entfernt und zuriick in die
Schachtel gelegt. Die iibrigen Karten bilden den
verdeckten Nachziehstapel, der neben die Zeitkarte in
die Tischmitte gelegt wird.

€@ Jeder Spieler erhilt 7 Karten, die verdeckt auf die Hand
genommen werden.
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Spielablauf:

Das Spiel wird solange in Runden gespielt, bis der Nachzieh-
stapel aufgebraucht ist. Jede Runde folgt dabei demselben
Ablauf:

arte vom Stapel aufdecken

n ausspielen (2x)

nerfarbe ermitteln
nkarten kassieren

umen und Karten nachziehen

1. Eine Karte vom Stapel aufdecken

Ein Spieler zieht die oberste Karte vom Nachziehstapel und
legt sie offen neben die Zeitkarte.

Achtung: Zeigt die aufgedeckte Karte das Zeit-Symbol (_+,
muss die Zeitkarte sofort umgedreht werden!
2. Karten ausspielen (2x)

Nun legt jeder Spieler eine Karte aus seiner Hand verdeckt
vor sich ab. Wenn alle bereit sind, decken alle Spieler gleich-
zeitig ihre Karte auf.




Zeigt eine Karte das Zeit-Symbol, wird die Zeitkarte um-
gedreht (bei mehreren ausgespielten Karten mit Zeit-Symbol
wird die Zeitkarte entsprechend oft umgedreht!).

Diese Aktion wird ein zweites Mal wiederholt. Die zuvor aus-
gespielten Karten bleiben dabei offen auf dem Tisch liegen.

3. Gewinnerfarbe ermitteln

Haben alle Spieler zwei Karten ausgespielt, wird die Gewin-
nerfarbe ermittelt. Diese hangt von der Tageszeit ab, und
betrifft alle aufgedeckten Karten:

Tag: Zeigt die Zeitkarte die Sonne, ist jene
Farbe die Gewinnerfarbe, deren Karten-
werte die hachste Gesamtsumme bilden
(inkl. der vom Stapel aufgedeckten Karte!).

Nacht: Zeigt die Zeitkarte den Mond, ist jene
Farbe die Gewinnerfarbe, deren Karten-
werte die niedrigste Gesamtsumme bilden
(inkl. der vom Stapel aufgedeckten Karte!).

Bei Gleichstand der hdchsten bzw. niedrigsten Gesamtsumme
gibt es keine Gewinnerfarbe. Die Runde ist sofort beendet und
es wird mit Punkt 5 fortgefahren.




4. Gewinnkarten kassieren

Jeder Spieler, der mindestens eine Karte in der Gewinner-
farbe ausgespielt hat, darf sich nun eine beliebige, offen
ausliegende Karte nehmen. Die Sterne auf einer Karte gelten
dabei als Siegpunkte.

Die gewdhlte Karte legt jeder Spieler offen vor sich ab.

Das Nehmen einer Karte folgt dabei einer bestimmten
Reihenfolge: Der Spieler, der die Karte mit dem hachsten
Wert bei Tag bzw. die Karte mit dem niedrigsten Wert bei
Nacht in der Gewinnerfarbe ausgespielt hat, darf als erster
eine Karte wahlen. Danach folgt der Spieler mit dem zweit-
hdchsten bzw. zweitniedrigsten Kartenwert usw.

Anmerkung: Hat ein Spieler beide Karten in der ,Gewinnerfarbe”
ausgespielt, werden die Werte beider Karten zusammengezéhlt.

Bei Gleichstand darf jener Spieler als erster eine Karte
aussuchen, der aktuell weniger Sterne auf seinen bereits ge-
sammelten Karten hat. Herrscht auch hier Gleichstand, erhilt
keiner der beiden eine Karte.

Hinweis: Liegt keine Karte mit einem Stern mehr auf dem Tisch,
muss der entsprechende Spieler trotzdem eine Karte wihlen.
Diese kann fiir den Sieg entscheidend sein (siehe , Spielende”)!
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Beispiel: =
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Irene
Ursula

Je nachdem, ob es Tag

oder Nacht ist, ergibt sich
folgende Wertung der Runde:

Tag: Zeigt die Zeitkarte die Sonne, ist Orange die Gewinnerfarbe
(Gesamtsumme = 21). Matthias mit dem hdchsten Kartenwert
darfsich als erster eine Karte nehmen, gefolgt von Ursula.

Nacht: Zeigt die Zeitkarte den Mond, ist Blau die Gewinnerfarbe
\(Gesamtsumme = 6). Lediglich Irene darf sich eine Karte nehmen./

5. Aufrdumen und Karten nachziehen

Alle Karten, die jetzt noch offen auf dem Tisch liegen, kom-
men auf einen allgemeinen Ablagestapel. Jeder Spieler zieht
zwei Karten vom Nachziehstapel nach.




Die Zeitkarte bleibt unveréndert liegen. Die ndchste Runde
wird nun wie beschrieben mit Punkt 1 gestartet.

Spielende:

/ Sind alle Karten vom Nachziehstapel aufge-

braucht, wird noch eine letzte Runde gespielt.
N\ Danach endet das Spiel. Jeder Spieler zahlt die
Sterne auf seinen gesammelten Karten zusammen. Der
Spieler mit den meisten Sternen gewinnt.

Bei einem Gleichstand gewinnt jener Spieler, der mehr Karten
gesammelt hat. Herrscht dann noch immer Gleichstand, gibt
es mehrere Gewinner.

Wenn Sie zu,Day & Night” Zugunsten einer besseren Lesbarkeit
noch Fragen oder Anregungen haben,  verzichten wir auf die gleichzeitige
wenden Sie sich bitte an: Verwendung ménnlicher und weib-
Piatnik, HiitteldorferstraBe 229-231, licher Sprachformen. Simtliche
1140 Wien, oder an info@piatnik.com  Personenbezeichnungen gelten
gleichermalSen fiir alle Geschlechter.
Grafikdesign:
Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

facebook.com/PiatnikSpiele I@ l ﬁ
Dufindest uns auf: instagram.com/piatnik_spiele
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Eqy triikkos kartyajaték. A szerz: Andrea Mezzotero
3-5 jatékos szamara. 8 éves kortol.

Nappal vagy éjjel? Ettél fiiggoen a legmagasabb vagy a
legalacsonyabb értékii kdrtydk szamitanak. Figyelem, egy
fordulo folyamdn a napszakok tobbszor is megvdltozhatnak!
Ajdték végén a legtbb csillagnak az oriilhet, aki a legjobban
mérte fel a jdtékostdrsai stratégidjdt és a megfeleld
pillanatban forditotta dt az idékdrtydt.

A jaték tartalma:
108 kartya, 4 kiilonbozd szini kartya-szett,  1idékartya, a nappal
szettenként 27 kértya, 1-13 szdmokkal; egyes  és az éjjel jelzésére
kartyakon iddszimhélumok, mas kértyakon
pedig csillagok (1-4db) vannak
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A jatek célja:

Az a célotok, hogy a jaték végére a legtdhb csillagot
gy(jtsétek dssze azdltal, hogy minden kérben helyesen

saccoljatok meg az iitdszint és a megfeleld kartyakat
jatsszatok ki.

ElokészUletek:

€@ Helyezzétek az idokartyat a napos oldaldval felfelé az
asztal kozepére.

€@: Keverjétek meg a 108 krtyat, majd a jtékosok szamatol
fiiggéen

harom jdtékos esetén 33 kdrtyat
négy jatékos esetén 16 kartyat
ot jatékos esetén 3 kartydt

tegyetek ki a jatékbdl anélkiil, hogy megnéznétek.
A megmaradt krtyakat leforditva egy pakliba rendezve
tegyétek az idékartya mellé, ez lesz a huizopaklitok.

€@ Végiil osszatok minden jatékosnak 7 leforditott lapot
a kezébe.
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A jatéek menete:

Ajatékot annyi forduldn at jétsszétok, amig el nem fogynak a
htizépakli lapjai. Minden forduléban ugyanazokat a lépéseket
teszitek:

itotok egy kartyat a hizopaklirol
otok egy kartyat a kezetekbdl (2x)

tarozzatok az iitdszint
tek az iitdszinért a lapokat

tek a lapokat, és hiiztok

1. Felforditotok egy kartyat a huzépaklirdl

Egy jatékos felhizza a huzépakli legfelsd lapjét és felforditva
a pakli mellé teszi.

Figyelem! Ha a felforditott kdrtydn iddszimbdlumot ldttok,
akkor dt kell forditanotok az iddkdrtydt!
2. Kijatszotok egy kartyat a kezetekbdl (2x)

Tegyetek le a kezetekbdl magatok elé egy lapot leforditva.
Miutdn mindenki letett egy lapot, egyszerre forditsatok fel a
|etett lapjaitokat.




Ha eqgy felforditott kdrtyan iddszimbdlumot lttok, akkor &t
kell forditanotok az id6kartyat (tobb iddszimbélumos kdrtya
esetén az iddkartydt annyiszor kell dtforditanotok, ahdny
iddszimbolumos kartyat jétszottatok ki).

A 2. pontban irt [épéseket egy masodik alkalommal is
megcsindljatok, kzben a mér kijtszott lapokat felforditva az
asztalon hagyjatok.

3. Meghatarozzatok az Utészint

Miutan kijatszottatok 2 lapot, meghatarozzatok a forduléban
az {itdszint. Ez a napszaktol fiiggden véltozo, és minden
felforditott kdrtyét érint:

Nappal: Amikor az id6kartya a Napot mutatja,
akkor a fordul iitdszine az lesz, amelyben a
legnagyobb osszértékben jatszottatok ki
lapokat (beleértve azt a lapot is, amit a paklirdl
forditottatok fel).

Ejjel: Amikor az iddkértya a Holdat mutatja,
akkor a fordul iitdszine az lesz, amelyben a
legkisebb osszértékben jatszottatok ki
lapokat (beleértve azt a lapot is, amit a paklirdl
forditottatok fel).




Ha a legkisebb vagy a legnagyobb értékben egyezdség van,
akkor nincsen,,it6szin”. A forduld ilyen esetben azonnal véget
ér. Az 5. pontban irt Iépésekkel folytatjatok a jatékot.

4. Elveszitek az Utdszinért a lapokat

Minden olyan jtékos, aki az iitdszinben kijétszott legalabb
egy kdrtyat, az kivalaszthat egyet a felforditva fekvd lapokhdl.
A kdrtydkon 1évd csillagok jelentik a pontokat.

A kivélasztott kdrtyat felforditva fektessétek magatok elé.

A kivélaszts és a lapok elvétele a kovetkezd sorrendben
torténhet: nappal az vélaszt elséként, aki a legmagasabb
értékd lapot jatszotta ki, €jjel esetén az valaszt elsdként,
aki a legalacsonyabb értékii lapot tette ki a fordulé
iitdszinében. Utdna vélaszt a mésodik és igy tovahb.

Megjegyzés: Ha eqy jdtékos mindket lapja ,iitdszinii; akkor a két
lap értéket dssze kell adni.

Egyezdség esetén az a jatékos vélaszthat elsdként, akinek
amdr dsszegy(jtott lapjain kevesebb csillag van.

Ha az egyezdségben érintetteknek egyforman sok csillagjuk
van, akkor kdziiliik senki sem vehet el kartyat.
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Megjegyzés: Abban az esetben is el kell venni kdrtydt a felforditott
lapokbél, ha nincsen csillag egyik felforditva fekvé kdrtydn sem.
Minden elvett lap dantd fontossdgti lehet a jdték végén.

,Nézziink egy példdt egy korben kijdtszott lapokra:
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Béla

Attdl fiiggden, hogy a kdrben
nappal vagy éjjel van, a kovetkezok
szerint alakul a pontozds:

Nappal: Az idékdrtya Napot mutat. Narancs az iitdszin

— dsszértéke 21. Ddniel jdtszotta ki az iitdszinben a legmagasabb
értekdi lapot, ezért 6 vdlaszt elsoként, majd Béla is vdlaszt és vesz
el lapot.

Ejjel: Az iddkdrtya Holdat mutat. Kék az iitdszin — dsszértéke 6.
Eqyediil Cintia vdlaszthat és vehet el lapot.
o




5. Elteszitek a lapokat, és huztok

Tegyetek minden felforditva fekvé kdrtyat egy kozos
leraképakliba. Huzzatok a kezetekbe fejenként 2 lapot a
huzépaklirdl. Az id6kartyat hagyjatok valtozatlanul. Kezdjétek
el az dj forduldt az 1. pontban irt [épésekkel.

A jaték vége:
Amikor elfogynak a hizépakli lapjai, akkor még
jatszotok egy utolsé fordulGt. A jatéknak azutén
vége. Szamoljatok dssze a megszerzett
lapjaitokon a csillagokat. Akinek a legtobb
csillagja lett, 6 a jaték gydztese. Egyezdség esetén az

érintettek koziil az gydz, aki tobb kartyat gydjtott. Ha még igy
is egyez6ség mutatkozik, akkor a jatéknak tobb gydztese lett.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft., 1034 Budapest, Bécsi it 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu, www.piatnik.hu

Grafikai tervezés: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

facehook.com/PiatnikBudapest I@l ﬁ
Kedveljminketa instagram.com/piatnikhungary/




Karetni hra pro bystre hIavy od Andrei Mezzotero
pro 2 az 5 hracti od 8 let

Je den anebo noc? V zdvislosti na denni dobé ziskdvdte body
bud’za karty s nejvyssi, nebo s nejnizsi hodnotou. Je vsak
neprijemné, Ze se denni doba miiZe v pribéhu jednoho kola
nékolikrdt zménit. Pouze ti hrdci, ktefi dokdzZi nejlépe posoudit

strategii svych spoluhrdcii a ve spravny okamZik otocit kartu
s casem, se mohou na konci hry tésit z nejvétsiho poctu hvézd.

Obsah hry:

108 karet, (po 27 kartach s ¢isly 1az 13, 1 casova karta, kterd
ve 4 rliznych barvach; na nékterych kartdch ~ udévd, zda je den nebo noc
je symbol s casem, na dalSich kartach jsou

1az 4 hvézdy).
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Cil hry:

Cilem hry je v kazdém kole spravné odhadnout vitéznou
barvu, vynédet spravné karty a nasbirat tak na konci hry
nejvice hvézd.

Priprava hry:
€@ Casovou kartu polo7te doprostted stolu a otocte
ji stranou se sluncem smérem nahoru.

«€®: Dobie zamichejte 108 karet. V zavislosti na poctu hraca
odstrarite karty ze hry, aniz byste se na né podivali
a vlozte je zpdtky do krabice:

ve tfech hracich 33 karet

ve ctyrech hracich 16 karet
v péti hracich 3 karty

Ze zbylych karet vytvoite balicek na lizani, karty
polozte licovou stranou smérem dol. Balicek s kartami
na lizani umistéte vedle casové karty doprostred stolu.

€@ Kazdy hra¢ obdrZi 7 karet, které si vezme do ruky,
otocené licovou stranou smérem k sobé.
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Prabéh hry:

Hra se hraje na kola aZ do vypotiebovani viech karet z balicku.
Kazdé kolo probiha stejné:

ni jedné karty z balicku.

eni karet (2x).
i vitézné barvy.
itéznych karet.

a lizani karet.

1. OtoCenf jedné karty z balicku

Hrac si vezme vrchni kartu z balicku a poloZi ji vedle ¢asové
karty licovou stranou smérem nahoru.

Pozor: pokud je na otocené karté zndzornény symbol casu (¢,
musi se casovd karta ihned otoCit na druhou stranu!
2. Vlyneseni karet (2x)

Nyni kazdy hrac polozi jednu kartu z ruky pred sebe licovou
stranou smérem dol. Kdyz jsou vsichni piipraveni, otoci
najednou vsichni hrdci svoji kartu.




Pokud je na jedné karté zobrazeny symbol ¢asu, €asové karta
se otoci (pokud hrdci vynesou vice karet se symbolem ¢asu,
otaci se casovd karta odpovidajicim zplisobem!).

Tento krok se zopakuje podruhé. Dfive vynesené karty
zlistavaji lezet na stole licovou stranou smérem nahoru.

3. Uréeni vitézné barvy

Kdyz vsichni hrdci vynesou dvé karty, uréi se vitéznd barva.
Ta je zavisla na denni dobé a ovliviiuje v3echny vynesené karty:

Den: ukazuje-li casovd karta slunce, je
vitéznou barvou takova, jejiz hodnoty na
karté tvoii nejvyssi celkovy soucet (véetné
karet otocenych z balicku na lizéni!).

Noc: ukazuje-li casovd karta mésic, je
vitéznou barvou takova, jejiz hodnoty na

nevyhravd zadnd barva. Toto kolo se ihned ukon¢i a pokracuje
se tak, jak je popsano v bodé 5.




4. Zisk vitéznych karet

Kazdy hra, ktery vynes| alespori jednu kartu ve vitézné
barvé, si miize vzit jednu libovolnou vyloZenou kartu.
Hvézdy na karté znamenaji vitézné body.

Vybranou kartu polozi kazdy hra¢ pred sebe licovou stranou
smérem nahoru.

Hra¢ si mze vzit kartu podle urcitého pofadi: hra¢, ktery
vynes| kartu s nejvyssi hodnotou ve dne nebo kartu

s nejnizsi hodnotou v noci ve vitézné barvé, si miize vybrat
kartu jako prvni. Poté ndsleduje hrd¢ s druhou nejvy3si nebo

Pozndmka: pokud hrdc vynes! obé karty ve , vitézné barvé’;
hodnoty obou karet se scitaji dohromady.

V pitipadé shody si jako prvni vybird kartu hra¢, ktery ma
aktudlné méné hvézdicek na svych jiz nashiranych kartach.
Pokud oba hréci nasbirali doposud stejny pocet hvézd, ani
jeden z nich neobdrzi kartu.

Upozornéni: neni-li na stole k dispozici Zddnd dalsi karta
s hvézdou, musi si prislusny hrdc presto jednu kartu vybrat.
To miize byt rozhodujici pro vitézstvi (viz “Konec hry *)!




 piiklad: hrdci vynesli ndsledujici karty:
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Ursula

Vzdvislosti na tom, zda je den
nebo noc, je kolo vyhodnoceno
ndsledovné:

Den: ukazuje-li ¢asova karta slunce, je vitéznou barvou
oranZova — celkovy soucet=21. Matous s nejvy33i hodnotou si
miize vzt jako prvni jednu kartu, ndsleduje UrSula.

Noc: ukazuje-li casova karta mésic, je vitéznou barvou modra
- celkovy soucet=6. Pouze Irena si mize vzit jednu kartu.

5. Uklid a lizani karet

V3echny karty, které jsou jesté vylozené na stole, se daji na
odkladaci hromadku. Kazdy hrac si vytdhne dvé karty.
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Casovd karta zlistéva leZet beze zmén. Nyni zatiné dal3i kolo
tak, jak je popsano v bodé 1.

Konec hry:

Y Pokud se v3echny karty z balicku spotfebovaly,
hraje se jeté jedno posledni kolo. Poté hra konci.
/1 Kazdy hrac si spocitd hvézdy na svych nasbiranych
kartdch. Hrac s nejvy3sim poctem hvézd vyhrava.
Pfi shodném nejvy33im poctu hvézd vyhréva hrdc, ktery
nashiral nejvice karet. Pokud i nadale maji hréci shodny pocet
nasbiranych karet, hra mé vitézli vice.

>

Pokud méte dotazy nebo pfipominky ke hfe  Z divodu lepsi srozumitelnosti

,Day & Night*, prosim, kontaktujte nds: sevyhybdme soucasnému

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, pouzivdni muZskych a Zenskych

(Z-252 19 Rudn, Jazykovych tvari. Veskerd

www.piatnik.cz, info@piatnik.cz oznaceni osob plati stejné pro
obé pohlavi.

Grafikdesign:
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Kartova hra pre bystré hlavy od Andrei Mezzotero

pre 2 az 5 hracov od 8 rokov

Je deii alebo noc? V zdvislosti na dennej dobe ziskavate body
bud’za karty s najvyssou, alebo s najnizSou hodnotou. Je vSak

neprijemné, Ze sa dennd doba méze v priebehu jedného kola
niekolkokrdt zmenit. Iba ti hrdci, ktory dokdzu najviac posiidit
stratégiu svojich spoluhrdcov a v spravny moment otocit kartu
s casom, sa mozu na konci hry tesit z najvdcsieho poctu hviezd.

Obsah hry:
108 kariet, (po 27 kartdch s ¢islami 1 ¢asova karta, ktord
1az 13, v 4 roznych farbach; na niektorych udava, i je defi alebo noc
kartach je symbol s casom, na dalSich
kartach s 1az 4 hviezdy).
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Ciel hry:

Ciefom hry je v kazdom kole spravne odhadnit vitaznd farbu,
vynasat spravne karty a nazbierat tak na konci hry najviac
hviezd.

Priprava hry:

€@ Casovi kartu poloZte doprostred stola a otocte ju
bokom so slnkom smerom nahor.

€®: Dobre zamiesajte 108 Kariet. V zavislosti na potte
hrécov odstranite karty z hry, bez toho aby ste sa na ne
pozreli a vlazte ich spat do krabice:

v troch hrécoch 33 kariet
v étyroch hracoch 16 kariet
v piatich hrdcoch 3 karty

Zo zvy3nyich kariet vytvorte balicek na lizanie, karty
polozte licovou stranou smerom dolu. Balicek s kartami
na lizanie umiestnite vedla ¢asovej karty doprostred stola.

€@ Kaidy hra¢ dostane 7 kariet, ktoré si vezme do ruky,
otocené licovou stranou smerom k sobe.




Priebeh hry:

Hra sa hré na kold az do minutie vietkych kariet na lizanie.
Kazde kolo prebieha rovnako:

ie jednej karty z balicku.

anie a lizanie kariet.

1. Otocenie jednej karty z balicku

Hra¢ si zoberie vrchnd kartu z balicku na lizanie a polozi ju
vedla ¢asovej karty licovou stranou smerom hore.

Pozor: Ak je na otocenej karte zndzorneny symbol casu obrdzok
-, musi sa casovd karta ihned otocit na druhdi stranu!
2. VyloZenie kariet (2x)

Terakz kazdy hrac polozi jednu kartu z ruky pred seba licovou
stranou smerom dolu. Ked'sd v3etci pripraveny, otocia naraz
vsetci hrdci svoju kartu.




Ak je na jednej karte zobrazeny symbol ¢asu, ¢asovd karta sa
otoci (ak hradi vyloZia viac kariet so symbolom casu, otoci sa
Casova karta zodpovedajticim spdsobom!).

Tento krok sa zopakuje druhykrat. Predtym vylozené karty
zostdvaju lezat na stole licovou stranou smerom hore.

3. Ur¢enie vitaznej farby

Ked'v3etci hraci vyloZia dve karty, ur¢i sa vitaznd farba.
Td je zdvislé na dennej dobe a ovplyviiuje vietky vynesené
karty:

Dei: ak ukazuje casovd karta sinko, je
vitaznou farbou taka, ktorej hodnoty na
karte tvoria najvyssi celkovy sucet (vrtane
kariet otocenych z balicku na lizanie! ).

Noc: ak ukazuje casovd karta mesiac, je
vitznou farbou taka, ktorej hodnoty na

kariet otocenych z balicku na lizanie!).

Pri rovnakom najvysSom alebo najnizSom celkovom siicte
nevyhrava Ziadna farba. Toto kolo sa ihnd'ukonci a pokracuje
sa tak, ako je popisané v bode 5.




4. Zisk vitaznych kariet

Kazdy hrac, ktory vyloZil aspori jednu kartu vo vitznej
farbe, si méze zobrat jednu lubovolnu vylozend kartu.
Hviezdy na karte znamenaj vitzné body.

Vybran kartu polozi kazdy hra¢ pred seba licovou stranou
smerom hore.

Hrac si moze zobrat kartu podla urcitého poradia: hrac,
ktory vyloZil kartu s najvysSou hodnotou v dni aleho
kartu s najnizSou hodnotou v noci vo vitaznej farbe, si
moze vybrat kartu ako prvy. Potom pokracuje hrécs druhou
najvyssou hodnotou karty atd.

Pozndmka: ak hrdc vyloZil obe karty vo ,vitaznej farbe’;
hodnoty oboch kariet sa scitajii dohromady.

V pripade zhody si ako prvy vybera kartu hra¢, ktory ma
aktudlne menej hviezdiciek na svojich uz nazbieranych
kartach. Ak obaja hrci nazbierali doteraz rovnaky pocet,
ani jeden z nich neobdrzi kartu.

Upozornenie: ak nieje na stole k dispozicii Ziadna dalSia karta
s hviezdou, musi'si prislusny hrdc napriek tomu jednu kartu
vybrat. To méZe byt rozhodujiice pre vitzstvo (viz “Koniec hry *)!
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,Prfklad: hrdcivylozili nasledujiice karty:

=

Ursula

Vzdvislosti na tom, i je der
alebo nac, je kolo vyhodnotené
naskladovne:

Den: ak ukazuje casovd karta snko, je vitznou farbou oranzovd
— celkovy sticet=21. Matus s najvysSou hodnotou si moZe vziat
ako prvy jednu kartu, nasleduje Ursula.

Noc: ak ukazuje casovd karta mesiac, je vitznou farbou modrd —

celkovy sticet=6.1ba Irena si moZe vziat jednu kartu.
|

J

5. Upratanie a lizanie kariet

V3etky karty, ktoré st este vylozené na stole, sa dajui na
odkladaciu hromadu. Kazdy hrac si vytiahne dve karty.




Vs

N
Casovd karta zostéva leZat bez zmeny. Teraz zatina dalSie kolo
tak, ako je popisané v bode 1.

Koniec hry:

v Ak sa v3etky karty z balicku na lizanie
spotrebovali, hrd sa este jedno posledné kolo.
N~/ Potom hra konci. Kazdy hré¢ si spocita hviezdy
na svojich nazbieranych kartach. Hrac s najvy3sim
poctom hviezd vyhrava.

Pri zhode najvy3sim poctom hviezd vyhréva hréc, ktory
nazbieral najviac kariet. Ak aj nadalej maju hraci rovnaky
pocet nazbieranych kariet, hra m viac vitazov.
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Gra karciana dla 3 do 50s6b od 8 lat
Autor gry: Andrea Mezzotero

Dzieri czy noc? 0d tego zalezy, czy punktujq karty o najwyzszej
czy o najnizszej wartosci. Ale trzeba pamietac o tym, zew
Jjednej rundzie pory dnia mogq zmieniac sie wiele razy. Ten, kto
najlepiej rozszyfruje taktyke innych graczy i w odpowiednim
momencie odwrdci Karte Czasu, bedzie sie cieszyf ze zdobycia
najwiekszej liczby gwiazdek.

Zawartosc:

108 kart, (po 27 kart z liczbami od 1 do 1 Karta Czasu, do

13, w4 réznych kolorach; czes¢ kart zawiera okreslenia, czy jest dzien
symbole czasu, na innych mozna znalez¢ od zy noc

1 do 4 gwiazdek)

*“Wik b
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Cel gry:

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby gwiazdek.
Gwiazdki zdobywa sie odgadujac, ktdry kolor bedzie w danej
rundzie kolorem zwycieskim i wyktadajac odpowiednie karty.

Przygotowanie gry:

€@: Karte Czasu kfadzie sig na $rodku stotu strong ze
Storicem do gory.

€®: 108 kart nalezy dobrze potasowac. Zaleznie od liczby
graczy usuwa sie z gry

dla trzech graczy: 33 karty
dla czterech graczy: 16 kart
dla pieciu graczy: 3 karty

i bez ogladania odktada do pudetka. Pozostate karty
ukfada sie obrazkami do dotu w formie talii obok
Karty Czasu.

€@: Kajdy gracz bierze z talii do reki 7 kart, nie pokazujac
ich innym graczom.
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Przebieg gry:

Gra sktada sie z rund i trwa do chwili, gdy skoricza sie karty
w talii. Kazda runda ma nastepujacy przebieg:

wa sie pierwsza karte z talii

ze zagrywaja karty z reki (2x)

acza sie zwycieski kolor
2 zabieraja ze stotu wygrane karty

a sie ze stotu reszte kart, a gracze
eraj z talii po dwie karty

1. Odkrycie karty z talii

Jeden z graczy odkrywa wierzchnia karte z talii i kfadzie ja
obok Karty Czasu.

Uwaga: Jezeli na odkrytej karcie jest symbol czasu ( _+, Karte
(zasu nalezy odwrdcic!
2. Zagrywanie kart (2x)

Kazdy z graczy wybiera jedna karte z reki i ktadzie ja przed
soba obrazkiem do dotu. Nastepnie wszyscy jednoczesnie
odkrywaja wytozone karty.




Jezeli na wytozonej karcie jest symbol czasu, odwraca sie
Karte Czasu (jezeli symbol czasu jest na wiekszej liczbie kart,
Karte Czasu odwraca sie tyle razy, ile jest takich kart!).

Akcja zagrywania kart wykonywana jest dwukrotnie.
Zagrane karty pozostaja na stole.

3. Wyznaczenie zwycieskiego koloru

Gdy wszyscy gracze zagraja po dwie karty, wyznacza sie
zwycieski kolor. Zalezy on od pory dnia i dotyczy wszystkich
odkrytych kart:

Dzien: Jezeli na Karcie (zasu jest Storice,
kolorem zwycieskim jest ten, w ktorym
suma wartosci kart jest najwyzsza (liczy sie
do tego réwniez karte, odkryt z taliil).

Noc: Jezeli na Karcie (zasu jest Ksiezyc,
kolorem zwycieskim jest ten, w ktérym
suma wartosci kart jest najnizsza (liczy sie
do tego réwniez karte, odkryta z taliil).

Jezeli dwa kolory maja taka sama najwyzsza (wzglednie
najnizsza) sume, nie ma w tej rundzie zadnego zwycieskiego
koloru. Od razu nalezy przejs¢ do punktu 5.




4. Zabieranie wygranych kart

Kazdy gracz, ktdry zagrat co najmniej jedna karte w
zwycieskim kolorze, moze wzia¢ ze stotu dowolna karte.
Gwiazdki na karcie oznaczaja punkty zwyciestwa.

Wzieta karte gracz kfadzie przed soba obrazkiem do géry.

Kolejnos¢ brania kart jest nastepujaca: jako pierwszy bierze
karte gracz, ktdry zagrat w zwycieskim kolorze karte o
najwyzszej wartosci, gdy Karta Czasu pokazuje Storice
wzglednie karte o najnizszej wartosci, gdy Karta Czasu
pokazuje Ksiezyc. Nastepnie bierze karte gracz, ktéry zagrat
druga najwyzsza wzglednie druga najnizsza karte itd.

Uwaga: Jezeli gracz zagrat obie karty w zwycieskim kolorze,
sumuje sie ich wartosci.

Przy remisie jako pierwszy bierze karte ten gracz, ktdry ma
aktualnie mniej gwiazdek na zdobytych wezesniej kartach.
Jezeli dalej jest remis, zaden nie zdobywa karty.

Uwaga: Jezeli na stole nie ma zadnej karty z gwiazdkg, gracz
bierze jakgs karte bez gwiazdki. Moze miec ona znaczenie przy
rozstrzyganiu remisu na koricu gry!




,Przyklad: Zostaty zagrane nastepujqce karty:

bt |5 () Irena
Urszula
Zaleznie od tego, czy na

Karcie Czasu jest dzieri czy noc,
wynik rundy jest nastepujqcy:

Dzien: Jezeli na Karcie Czasu jest Storice, zwycigskim kolorem

jest Pomarariczowy - suma wartosci kart=21. Maciek, ktdry
zagrat najwyzszq karte w kolorze pomarariczowym, jako pierwszy
wybiera karte ze stotu. Po nim robi to Urszula.

Noc: Jezeli na Karcie Czasu jest Ksiezyc, zwycieskim kolorem jest

Niebieski - suma wartosci=6. Tylko Irena bierze kartg ze stofu.
\

J




5. Usuniecie kart ze stotu i dobranie nowych

Wszystkie karty, ktore nie zostaty zabrane ze stotu, odktada
sie na stos kart zagranych.

Kazdy gracz bierze z talii dwie karty. Karta Czasu pozostaje
niezmieniona. Nastepna runde zaczyna sie od punktu 1.

Zakonczenie gry:

T N\ Jezeli w talii skoricza sie karty, rozgrywa sie
jeszcze ostatnig runde. Nastepnie gra koriczy sie.
N\ Kaidy gracz liczy gwiazdki na zebranych kartach.

Iwycieza gracz, ktory ma na swoich kartach
najwiecej gwiazdek.

Przy remisie rozstrzyga wigksza liczba zebranych kart. Jezeli
nadal jest remis, gra ma wigcej zwyciezcow.

-

W przypadku pytari lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl
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