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Liczba graczy: 2-6 Wiek:8+  Czas gry: ok. 15

Kazdy gracz probuje wpisa¢ na swojej kartce jak najwiecej liczb w trzech kolor-
owych rzedach. Szczegdlnie duzo punktéw za jeden kolorowy rzad uzyskuje
sie, kiedy uda sie wpisac liczby we wszystkich polach tego kolorowego rzedu.
Poza tym sg lukratywne punkty bonusowe za wpisanie liczb we wszystkich
trzech polach jednej pionowej potrdjnej kolumny.

Wpisywanie liczb
Kolejno$¢ wpisywania liczb w kolorowych rzedach nie jest okreslona. Mozna
np. najpierw wpisac jedng liczbe w zéttym rzedzie z prawej strony, nastepnie na
srodku w fioletowym rzedzie jedng liczbe, pozniej z lewej strony w fioletowym
rzedzie, nastepnie catkiem z prawej strony w pomaranczowym rzedzie, pézniej
z lewej strony w z6ttym rzedzie itd. Podczas wpisywania liczb nalezy przestrze-
gac jedynie ponizszych dwdch zasad:

1) W jednym kolorowym rzedzie (czyli w kierunku poziomym) nalezy wpsywac
liczby od lewej do prawej rosnaco, przy czym podwaojne liczby nie sg dozwo-
lone. Migdzy wpisanymi liczbami mogg znajdowac sie luki dowolnej szero-
kosci, ktére mozna wypetni¢ pdzniej (pasujgcymi liczbami).

2) W jednej kolumnie (czyli w kierunku pionowym) nie moze by¢ zadnej pod-
waojnej liczby — dotyczy to kolumn podwaojnych i potrojnych. Poza tym roz-
mieszczenie liczb w kolumnach jest dowolne.



Wskazowka: W kazdym kolorowym rzedzie jest jedno puste pole. W tym polu
nie wolno wpisywac zadnych liczb — pozostaje ono puste i nie nalezy na nie
zwraca¢ uwagi. W kazdej z tacznie pieciu pionowych potréjnych kolumn jest
jedno pole bonusowe (w ksztatcie pieciokata). Jesli potréjna kolumna zostanie
catkowicie wypetniona liczbami, otrzymuije sig punkty bonusowe o wartosci
liczby w polu bonusowym.
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Nalezy pamietac: W rzedzie zottym Tomasz moze wpisac skrajnie z lewej strony
tylko cyfre 1. W rzedzie fioletowym Tomasz nie moze wpisac juz zadnej liczby
miedzy 6 i 7. Jest to dozwolone, ale pole bedzie musiato by¢ puste do zakon-
czenia. Tomasz catkowicie wypetnit juz liczbami dwie kolumny potréjne i zapisat
liczbe z obu pol bonusowych jako punkty bonusowe.

Przebieg gry

Kazdy gracz otrzymuje kartke i pisak. Wskazowka: Poczatkujgcy powinni
uzywaé oféwka i gumki, aby w razie potrzeby méc wytrze¢ biednie wpisang
liczbe. W razie potrzeby z jednego otéwka korzysta dwoch graczy. Doswiad-
czeni gracze moga uzywac réwniez innych pisakow.

W losowaniu ustala sie, kto jest pierwszym aktywnym graczem. Aktywny gracz
wykonuje nastepujace dziatania:



Aktywny gracz decyduje wedtug wtasnego uznania, czy bedzie rzucat 1, 2 lub 3
kostkami. Ponadto moze (jesli wezmie tylko 1 lub 2 kostki) catkowicie dowolnie
zadecydowad, ktorych kolorowych kostek uzyje do swojego rzutu.

Leszek jest aktywnym graczem. Chce rzuca¢ dwiema kostkami. Decyduje sie
na fioletowg i z6itg kostke.

Aktywny gracz rzuca kostkami w 1. probie. Jesli jest zadowolony z wyniku,
rezygnuje z 2. proby. Jesli nie jest zadowolony z wyniku, moze wykonac 2.
prébe — w tym celu musi rzuci¢ ponownie wszystkimi kostkami, ktorych uzyt
w 1. prébie. Nastepnie aktywny gracz méwi gtosno i wyraznie wyrzucong
sume wszystkich uzytych kostek.

Leszek w pierwszej probie wyrzucit 2 i 4. To mu sie nie
podoba. W drugiej prébie wyrzucit 4 i 5. Méwi gtosno i
wyraznie widoczng sume: ,dziewiec!”

e \Wszyscy gracze moga (ale nie muszg) wpisa¢ wypowiedziang sume doktadnie
w jednym polu na swojej kartce. Mozna do tego wykorzystywac¢ tylko te
kolorowe rzedy, ktére odpowiadajg kolorom wtasnie uzywanych kostek.
Jesli obie z opisanych powyzej zasad wpisywania (patrz ,Wpisywanie liczb”)
zostang zachowane, kazdy gracz moze dowolnie decydowac, gdzie do-
ktadnie umiesci u siebie liczbe.

Poniewaz Leszek rzucat kostkg fioletowg i zotta, wypowiedziang cyfre 9 moze
wpisac tylko do zéttego lub fioletowego rzedu.
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Leszek wpisuje 9 w Tomasz zapisuje 9 row- Iga wpisuje 9 w
z6ftym rzedzie. niez w zoftym rzedzie, fioletowym rzedzie.
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Uwaga, niewazny rzut: Jesli aktywny gracz nie moze lub nie chce wpisa¢
liczby, musi zakresli¢ na swojej kartce niewazny rzut. Nieaktywni gracze nigdy
nie muszg zakre$la¢ niewaznego rzutu.

Teraz nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara staje sie graczem
aktywnym i wykonuje swoj ruch zgodnie z opisem. Nastepnie kazdy po kolei
wykonuije ruchy w opisany sposéb.

Bardzo wazne: Po wpisaniu liczby wszyscy gracze sprawdzajg sumiennie,
czy obie zasady wpisywania liczb byty przestrzegane. Jesli ktokolwiek popetnit
przy tym btad, musi po prostu wytrze¢ nieprawidtowo wpisang liczbe i wpisa¢
ja poprawnie w innym miejscu (lub w ogdle jej nie wpisywac). Jesli nieprawid-
towo wpisana liczba zostanie zauwazona dopiero pdzniej w jednej z nastepnych
kolejek, musi zosta¢ wytarta i nie wolno jej wpisywa¢ w innym miejscu. Jesli
gracz wpisuje liczbe u siebie, moze to zrobi¢, zastaniajac reka. W innych sytu
acjach kazdy moze w kazdej chwili ogladac kartki innych graczy.

Koniec gry i wynik
Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy catkowicie wypetni dwa kolorowe rzedy.
Poza tym gra konczy sie, jesli kto$ na swojej kartce zakresli czwarty niewazny
rzut.

Najpierw kazdy gracz zapisuje punkty, ktore uzyskat w kazdym z trzech kolor-
owych rzedow:

o Jesli kolorowy rzad nie jest w catosci wypetniony liczbami, kazda wpisana w
nim liczba liczy sie jako jeden punk.

o Jedli kolorowy rzad jest catkowicie wypetniony, gracz otrzymuije jako punkty
liczbe znajdujgca sie skrajnie z prawej strony tego kolorowego rzedu.



Kazdy gracz zapisuje tez punkty bonusowe dla pieciu (pionowych) kolumn

potrojnych:

e Jedli kolumna potréjna nie jest catkowicie wypetniona, nie ma za to punktow
bonusowych.

e Jesli potrojna kolumna jest catkowicie wypetniona, gracz zapisuije liczbe w
polu bonusowym jako punkty bonusowe.

Punkty z trzech kolorowych rzedéw i punkty bonusowe sg dodawane. Od nich
odejmuje sig punkty ujemne za wpisane niewazne rzuty (-5 za kazdy). Wygrywa
ten, kto ma fgcznie najwigksza liczbe punktow.
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W pomaranczowym rzedzie Iga wpisata 4 liczby. Daje to 4 punkty. W z6ttym
rzedzie wpisata wszystkie liczby. Za to do jej wyniku dopisuje sie liczbe znajdu-
jaca sie skrajnie z prawej strony, a wiec 16 punktow. W fioletowym rzedzie
wpisata 6 liczb. Daje to 6 punktéw. Iga catkowicie wypetnita trzy pionowe
kolumny potréjne. Za kazdg otrzymuje jako punkty liczbe wpisang w polu
bonusowym, czyli 5, 10 i 12 punktéw. Za oba niewazne rzuty Iga otrzymuje
tacznie 10 punktéw ujemnych. tgczny wynik Igi to 43 punkty.
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