ZASADY GRY
BAKAPPANA

Jest to najprostsza gra z udziatem kart hanafuda. Tradycyjna
rozgrywka ma 12 rozdan, co symbolizuje peten rok,jednak mozna
rozegrac takze 6 rozdan (pot roku), 3 rozdania (jedna pore roku),
a nawet pojedyncze rozdanie trwajgce nie wigcej niz kilkanascie
minut. Gra nadaje sie dla 2-4 os6b,a zasady bez problemu opanuja
takze mtodsi badz mniej doswiadczeni gracze.

PRZYGOTOWYWANIE GRY

Zacznijcie od ustalenia liczby rozdan. Nastepnie ustalcie, kto
bedzie rozdawac karty i tym samym zaczynac gre. W tym celu
kazdy gracz losuje po jednej karcie. Osoba, ktéra wylosowata
najwczesniejszy miesiac, bedzie rozdawac. W przypadku remisu
(czyli wylosowania tego samego miesigca), decyduje wartos¢
karty wedtug nastepujacej hierarchii: swiatto, zwierze, wstazka,
zwykta karta. Jesli nadal jest remis, powtdrzcie losowanie.
Jesli macie watpliwosci, spdjrzcie na schemat podziatu talii.

W kolejnych rozdaniach tradycyjnie zaczyna ten, kto wygrat
poprzednie rozdanie.

ROZDAWANIE KART

Osoba rozdajaca tasuje talig, a nastepnie rozdaje kazdemu
z graczy zakryte karty oraz rozktada odkryte karty w dwdch
rzedach na $rodku stotu. Liczbe zakrytych kart w reku i odkrytych
kart na stole dostosujcie do liczby graczy zgodnie z ponizsza
tabela. Pozostate karty potdzcie na srodku stotu w formie stosu
zakrytych kart.

Liczba graczy 2 | 3|4

Zakryte karty w reku 8|75
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Odkryte karty na stole 8 6|8

Wazne: jesli na stole znalazty sie wszystkie 4 karty z jednego
miesigca, rozdanie uznaje sie za niewazne. Nalezy wowczas
przetasowac karty i rozdac je ponownie.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W kazdej turze gra zaczyna sie od osoby, ktéra rozdawata karty.
Nastepnie swoje ruchy wykonuja kolejni gracze, tradycyjnie
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Celem
gracza jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez
towienie wysoko punktowanych kart. Tura kazdego gracza sktada
sie z doktadnie dwoch akcji, w nastepujacej kolejnosci:

1. zagranie karty z reki i sprawdzenie, czy jest dopasowanie
ze stotem;

2. zagranie karty ze stosu i sprawdzenie, czy jest dopasowanie
ze stotem.

W swojej turze gracz moze zagra¢ dowolna karte z reki, najlepsze
s3 jednak te, ktore pasuja do ktoérejs z odkrytych kart na stole,
tak aby obie byty z tego samego miesigca. Gdy zachodzi takie
dopasowanie, obie te karty (zagrywana z reki oraz lezaca na stole)
zostajq zdobyte przez gracza. Gdy natomiast karty sg z réznych
miesiecy, zagrywana karta dotacza do kart lezacych na stole.
Najlepiej starac sie tapac te karty, ktore sg wysoko punktowane.

Zdobyte karty gracz uktada odkryte przed soba, najlepiej grupujac
je wedtug tego, jak s3 punktowane (Swiatta, zwierzeta, wstazki,
zwykte), tak aby kazdy gracz mogt w dowolnym momencie
oszacowac stan rozgrywki.

Po zagraniu karty z reki, gracz odkrywa wierzchnia karte ze stosu
i zagrywa ja w ten sam sposdb. Sprawdza, czy miesigc zagrywanej
karty pasuje do ktorejkolwiek z kart na stole - jesli tak, to zabiera
obie karty, jesli nie, to karta dotgcza do odkrytych kart na stole.

Gdy obie karty zostaty juz rozegrane - jedna z reki i jedna ze stosu
- tura aktywnego gracza sie konczy i kolejny gracz wykonuje
te same czynnosci.

Przebieg tury ,karta z reki - sprawdzasz - karta ze stosu -
sprawdzasz” nie zmienia sie do samego korica gry.

Liczba kart na stole bedzie sie zmieniac w trakcie rozgrywki.
Moze byc ich wiecej niz poczatkowo, mniej lub nie by¢ ich wcale.
Nigdy nie dobierajcie dodatkowych kart w celu ,uzupetnienia”

stotu ani reki.

Na poczatku kazdej tury gracze powinni mie¢ w rece tyle samo
kart. Wszystkim graczom karty powinny skonczy¢ sie w tej
samej turze.

W przypadku obu akcji (zaréwno przy zagrywaniu karty z reki,
jak i ze stosu), jesli na stole znajduja sie 2 karty pasujace do
zagrywanego miesigca, gracz wybiera, ktorg z nich chce zdobyc.
Jesli natomiast na stole s3 juz 3 karty z zagrywanego miesiaca,
wtedy wszystkie 4 karty trafiajg do zagrywajacego gracza.
Nie ma mozliwosci niewziecia kart, gdy zachodzi dopasowanie.
Te zasady maja na celu unikniecie sytuacji, gdy na stole s karty,
ktorych nie da sie zabrac.

KONIEC GRY I LICZENIE PUNKTOW

Tradycyjnie gra konczy sie w momencie, gdy wszystkim graczom
skonczyty sie karty oraz skonczyt sie stos dobierania. W przypadku
wariantéw na 3 i 4 osoby obie te rzeczy wydarza sie réwnoczesnie.
W przypadku wariantu dwuosobowego po zuzyciu kart z reki na
stosie dobierania pozostanie 8 kart. Kontynuujcie wtedy roz-
grywke, korzystajac jedynie z dobieranych kart.Jesli decydujecie
sie na prosta metode liczenia punktéw, mozecie ten etap pominac
i zakonczyc¢ gre od razu, gdy graczom skoncza sie karty na rece.

W tej grze nie kompletuje sie zadnych zestawéw kart (yaku),
dlatego najprostsza metoda liczenia punktdw polega na zwyktym
zsumowaniu indywidualnych wartosci wszystkich kart zgodnie
Z ponizsza tabela.

Typ karty Wartosc Liczba w talii
Swiatta 20 5
Zwierzeta 10 9
Wstazki 5 10
Zwykte 1 24

Tradycyjna metoda liczenia punktow jest wskazana, gdy chcecie
rozliczac sie z punktdw za pomoca zetondw badz monet. Wowczas
punkty oblicza sie wedtug wzoru:
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wynik gracza = wartosc kart gracza - liczba graczy

Osoby, ktére otrzymaty ujemny wynik, tracg zetony, odktadajac je
do puli, a osoby, ktore otrzymaty wynik dodatni, zdobywaja
zetony, zabierajac je z puli. Suma straconych i zdobytych zetonéw
zawsze bedzie rowna 0, co oznacza, ze na koniec nie pozostang
w puli zadne ,niczyje” zetony.


https://otwartekarty.pl

