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Gracze: 2-6 0s6b Wiek: od 8 lat Czas trwania: ok. 15 minut

Lasady ¢ry i przygotowanie

Kazdy gracz otrzymuje inng kartke (jest 6 roznych) i pisak. Wskazéwka: Nalezy
w miare mozliwosci uzywa¢ flamastra lub diugopisu, aby wpisywane liczby byty
wyrazne i czytelne.

Na kazdej kartce znajduje si¢ 5 rzeddw. Liczby na kazdej kartce sg identyczne, ale
inaczej rozmieszczone sg kolory. Rzedy nalezy wypetnia¢ pojedynczo od géry do
dotu. Kazdy gracz musi wiec najpierw catkowicie wypetni¢ swoj najwyzszy rzad i
odczyta¢ w nim wynik, a nastepnie wypeti¢ drugi rzad od géry i odczyta¢ w nim
wynik itd. Mozliwe jest wiec, ze gracze beda grali z rézng szybkoscig, w zwigzku z
czym beda przy innych rzedach. Jesli gracz wypetni wszystkie 5 rzedow i odczyta z
nich wynik (na koicu w najnizszym), gra dobiega konca.

Wskazowka: Kazdy gracz moze w kazdej chwili zobaczy¢ kartki innych graczy.
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Przebieg ¢ry

W losowaniu ustala sie, kto jest pierwszym aktywnym graczem. Aktywny gracz bierze
wszystkie 6 kostek i rzuca nimi. Jesli jest zadowolony z wyniku, rezygnuje z drugiej
proby. Jesli nie jest zadowolony z wyniku, moze wykona¢ jeden raz drugg probe.
W tym celu musi rzuci¢ ponownie wszystkimi kostkami oprécz tych, na ktérych
wyrzucono 1. Nie wolno rzuca¢ ponownie kostkami z 1.
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Tomasz jest aktywnym graczem i wyrzuca 6, 4, 3, 3, 1, 1. Chce wykona¢ druga prébe.
Kostki z 1 zostawia, po czym rzuca ponownie czterema pozostatymi kostkami.

Kiedy aktywny gracz zakonczy rzucanie kostkami (maks. 2 proby), kazdy gracz musi
wpisac¢ co najmniej jedna liczbe w swoim aktualnym rzedzie (lub skresli¢ jedna liczbe,
p. nizej). Kto chce (i moze), ma mozliwo$¢ wpisania réwniez kilku liczb, teoretycznie
nawet wszystkich szesciu, co jednak udaje sie rzadko. Wyrzucong liczbe mozna
nastepnie wpisa¢ w kolorowe pole aktualnego rzedu, jesli jest ona mniejsza lub taka
sama jak symbol kostki przedstawiony w polu.

Uwaga, trafienie: Jezeli wyrzucona liczba jest doktadnie taka sama jak liczba w
kolorowym polu, oznacza to trafienie, ktére nalezy zaznaczy¢ matym krzyzykiem.
Trafienia sg dobre, poniewaz uzyskuie sie za nie punkty bonusowe, jesli rzad zostanie
catkowicie wypetniony i odczytany zostanie wynik. Kazdy gracz moze catkowicie
dowolnie decydowad, ktére liczby wpisuije, a ktérych nie.

Wskazoéwka: Trafienie nalezy wpisywa¢ zawsze, poniewaz nie ma nic lepszego.



0 8858:'08
E 1 ‘

e — p—

lga wpisuje czarng 1 w czarne pole z liczbg 1. To jest trafienie, ktdre nalezy od razu
zaznaczyc¢ krzyzykiem! Niebieska 3 rowniez jest trafieniem i zostaje oznaczona krzy-
zykiem. W kolorze zottym Iga wpisuje wyrzucong 4. Czerwong 1. i zielong 2 Iga moze
wpisac, ale rezygnuje z tego. Biatej 4 nie mozna wpisac, poniewaz wyrzucona liczba
Jjest wigksza niz liczba w kolorowym polu.

Skreslanie pola: jesli gracz nie moze lub nie chce nic wpisywa¢ w swoim aktual-
nym rzedzie, musi skresli¢ wolne pole w tym rzedzie - to, ktére znajduje sie najdalej
z lewej strony.

Nalezy pamigtac: Nigdy nie ma mozliwosci skreslenia pola w przypadku wpisywania
liczby. Albo wpisuje si¢ liczbe, albo skresla si¢ wolne pole! Ponadto nie ma mozliwosci
skreslenia wigcej niz jednego pola w kazdej kolejce.

Ewa w poprzedniej kolejce wypetnifa juz cztery pola. W aktualnej kolejce nie moze
nic wpisac, poniewaz zielona 5 i biata 6 sq wigksze niz liczba w kolorowym polu.
Ewa musi skreslic pole z biatg 5.

Kiedy kazdy gracz w swoim aktualnym polu wpisze odpowiednie liczby (lub skresli



pole), nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazéwek zegara staje si¢ aktywnym
graczem. Nastepnie kazdy po kolei wykonuje ruchy w opisany sposdb.

Rzad petny (odczytanie wyniku)

Jedli gracz po wpisaniu w swoim aktualnym rzedzie liczb (lub skre$leniu pola) catkowicie

wypehit rzad, wynik zostaje odczytany w nastepujacy sposob:

© wpisane liczby zostaja dodane (skreslone pole liczg si¢ jako 0).

o Dla catkowitej liczby trafien w rzedzie przyznaje sie punkty bonusowe zgodnie z
tabela.

o Punkty bonusowe zostajg dodane do wpisanych liczb.
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Ewa catkowicie wypetnila swoj pierwszy rzgd i oblicza dla niego wynik. Za wpisane
liczby uzyskuje 14 punktéw (5+0+4+2+2+1). Za swoje trzy trafienia otrzymuje
6 punktéw bonusowych wedhug tabeli. Ewa wpisuje swdj wynik (14+6=20) z prawej
strony w polu obliczania wynikéw.

W nastepnej kolejce gracz wypetnia nastepny rzad. Nalezy pamigtaé: Nigdy nie
ma mozliwosci wpisania wartosci w jednej i tej samej kolejce w dwach réznych rzedach.

Koniec g¢ry
Jesli gracz wypetnit w catosci wszystkie pie¢ swoich rzeddw i obliczyt dla nich wynik,
gra dobiega konca. Wszyscy pozostali gracze moga obliczy¢ wynik jeszcze dla tego
rzedu, w ktérym aktualnie sie znajdujg, nawet jesli nie jest on jeszcze catkowicie
wypetniony. Nastepnie kazdy gracz dodaje wszystkie swoje rzedy z obliczonym wy-
nikiem. Kto ma tgcznie najwiekszg liczbe punktéw, wygrywa.



BODUSN 1:/1 § 2x/3 [ 3x/6 Bax/10§5x/15f 6x/2

Leszek wypetnit swdj pigty, a tym samym ostatni rzad (= koniec gry). Oblicza wynik,
a nastepnie sumuje wszystkie piec rzedow. Jego wynik: 88 punktow.
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