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Uwaga: symbole na kosciach do gry stuza jedynie do rozréznienia koloréw i nie
stuza zadnemu innemu celowi.

Uwaga: 30 kart do gry ma $cieralng powtoke tylko na przedniej stronie, a nie na
odwrocie!

CEL GRY

W jak najbardziej efektywny sposéb postaraj sie wypetnic¢ oznaczone kolorami rzedy
na swoich kartach, wykorzystujac przy tym jak najmniej rzutow kos¢mi. Gracz, ktory
najszybciej uzupetni rzedy i zdobedzie czwarta karte, wygrywa.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

« Przetasuj talie 30 kart i umies¢ ja na Srodku stotu rewersami do dotu.

« Nalezy wybrac gracza rozpoczynajacego, ktéry otrzyma 5 kolorowych kosci do gry.
« Kazdy gracz dobiera 2 karty z talii i ktadzie je odkryte przed soba.

« Kazdy gracz otrzymuje 1 flamaster.
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Wazne! Wszystkie Twoje karty musza
by¢ zawsze widoczne dla innych graczy!

PRZEBIEG GRY

Osoba rozpoczynajaca gre rzuca 5 kos¢mi. Po rzucie gracz moze zdecydowac o
ponownym rzuceniu dowolnej liczby kosci (max. 5). Moze to by¢ zrobione maksymalnie
dwa razy: po trzecim rzucie ich wynik jest ostateczny. Aby fatwiej mozna byto dokonac¢

podsumowania, radzimy pogrupowac kosci wedtug ich koloru.

Nastepnie, wszyscy gracze moga wykorzysta¢ wynik rzutu do wykreslenia przestrzeni

w kolorowych rzedach na jednej ze swoich kart. Przekraczanie pél odbywa sie w

kolejnosci i nalezy pamietac o nastepujacych zasadach:

« Kazdy gracz musi wybra¢ jedna z kart, na ktdrej chciatby wykorzystac wynik rzutu.
Nie mozesz podzieli¢ wyniku rzutu i uzy¢ go na kilku kartach.

« Przestrzenie w kolorowych rzedach nalezy przekresli¢ od lewej do prawej strony.

+ Mozesz wybrac¢ okreslony kolor tylko wtedy, gdy jestes w stanie uzy¢ wszystkich
kosci w tym kolorze do wykreslenia pél na swojej karcie. Nie mozesz uzywac tylko
niektdrych kosci w okreslonym kolorze i ignorowac reszte!

« Jesli nie chcesz, nie musisz wykresla¢ przestrzeni w rzedach. Jesli jednak
zdecydujesz sie przekresli¢ pola, musisz uzy¢ wszystkich wynikow wyrzuconych
kosci, ktore mozesz znalez¢ na swojej karcie.



PRZYKEAD: WYKRESLANIE POL
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Szymon rzucit kos¢mi 5 razy. Wyniki jego
rzutow widac powyzej. Wykresla on na
swojej karcie 2 fioletowe 2 z6fte pola. Nie
moze uzy¢ pomarariczowego, poniewaz
nie ma tego koloru na jego karcie.
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Pézniej Szymon chce uzy¢ innych wynikw
rzutow widocznych powyzej. Jest w stanie
przekreslic kolor fioletowy, ale na jego karcie
Jest dostepne tylko 1 pole Zdfte. Nie wolno
mu wiec go przekreslic. Aby to zrobi¢, musi
by¢ w stanie przekreslic dwa Zdtte pola
zgodnie z wynikiem rzutdw kosémi.

PUNKTACJA KART

Jesli po rzutach ko$¢mi, co najmniej 3 razy z rzedu, wszystkie pola na Twojej karcie s3
przekre$lone, otrzymujesz za nig punkty.

Podlicz swoje punkty i zapisz sume w polu wynikéw na karcie.

Za kazdy catkowicie przekreslony rzad pol przyznawane s punkty W (liczba
punktéw zalezy od liczby pdl w nim sie znajdujacych).

Jesli uzupehnisz rzad , ktéry ma obok symbol storica <)§(—, otrzymasz 2 dodatkowe
punkty. Jesli uda Ci sig wypetni¢ oba rzedy z symbolem stonica, otrzymasz 5
dodatkowych punktow.

Planujgc mqdrze i przy odrobinie szczescia, mozliwe jest wypetnienie wiecej niz 3
rzedéw na jednej karcie, jesli uda i sie je wypetni¢ w tym samym czasie, co trzeci rzqd.
W ten sposdb mozesz zdoby¢ maksymalnie do 25 punktow na kazdej karcie!



PRZYKtAD: PUNKTACJA KART
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Szymon uzyt tych rzutow koscmi, aby
uzupetnic swojq karte. Nie moze uzyc
fioletowego wyniku, poniewaz wczesniej

przekreslit fioletowy rzqd.

Poniewaz ukoriczyt 3 rzedy, musi teraz
zsumowac punkty za swojq karte. Nie
zdobywa on punktow za niebieski rzqa,
poniewaz go nie uzupefnit. Otrzymuje
natomiast 5 punktdw za fioletowy, 3zazétty
i 2 za Zielony. Szymon réwniez zdobywa 2
dodatkowe punkty, poniewaz obok Zdttego
rzedu znajduje sie symbol storica.
5+3+2+2=12
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Szymon uzyttych rzutéw koscmi, aby ukoriczy¢
swojq drugq karte. W poprzedniej turze udato
mu sie wypeftni¢ - pomarariczowy rzqd, co
oznacza, Ze 4 rzedy sq teraz wypetnione i musi

on teraz przyznac punkty swojej karcie.

Szymon nie otrzymuje Zadnych punktéw
za fioletowy rzqd. Jego czerwone,
pomarariczowe, niebieskie i zielone
rzedy dajq mu po 4 punkty. Udato mu
sie wypetnic oba rzedy symbolem storica
(czerwonym i niebieskim), co daje mu 5
dodatkowych punktow.
4+4+4+4+5=21




Po zdobyciu punktéw za karte odt6z ja na bok, aby wszyscy gracze mogli ja zobaczyc. Nie
mozesz juz wiecej z niej korzystac w tej grze!

Na koniec dobierz nowa karte z talii. Jesli kilku graczom uda sie skompletowac karte
w tej samej turze, po kolei losuja nowe karty z talii.

Gdy wszyscy gracze przekresla pola i zdobeda punkty za karty, nastepny gracz w
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, otrzymuje koéci. Ten gracz jest teraz
pierwszym graczem i rozpoczyna nastepna runde gry.

KONIEC GRY | PUNKTACIA KONCOWA

Gra koriczy sie natychmiast po rundzie, w ktdrej gracz zdobyt swoja czwarta karte.

Wszyscy gracze sprawdzaja teraz, czy nadal nalezg im sie punkty za karty, ktérych nie
wypetnili.

Za kaidy catkowicie wypetniony rzad przyznawane sa punkty (po jego lewej
stronie). Jednak nie otrzymujesz punktéw bonusowych za symbol storica!

Gracze podliczajq teraz punkty ze wszystkich swoich kart.
Gracz z najwieksza liczba punktow zostaje zwyciezc!

i N PRZYKEAD: NIEPEENA KARTA

*H X X X X X X * Na tej karcie wypetniono tylko 2 rzedy, co oznacza,
Ze Szymon nie przyznaje jej punktow w zwykly
sposdb. Na koniec gry otrzymuje 6 punktow za
Z6Mty i 3 punkty za fioletowy rzqdMimo Ze Zotty
rzqd ma symbol storica, nie otrzymuje za to Zadnych
punktow. Pozostate rzedy rowniez nie dajg mu
Zadnych punktéw. 6+3 =9




WARIANT GRY

Jedli juz kilka razy zagrate$ w te gre i chciathy$ urozmaici¢ ja, mozesz skorzystac z
nastepujacego wariantu.

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 5 kart z talii, ale wybiera tylko 3, ktdre zatrzymuje
i na ktdrych moze skresli¢ wyniki rzutéw kos¢mi. Pozostate 2 karty wracaja do talii.

Trzy karty z talii s3 odkryte, tworzac dodatkowa pule kart. Jak tylko gracz przyzna sobie
punkty za karte, powinien dobrac sobie jedng z 3 odkrytych kart jako nowa.

Wszystkie pozostate zasady gry pozostaja bez zmian.
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