ZAWARTOSC:
m 1 bloczek z arkuszami gry
).\{;( 6 kolorowych kosci

M 4 pisaki

Sprytna gra kosciana Wolfganga Warscha
dla 1 do 4 graczy, w wieku od 8 lat.

CEL GRY

Gracze szukaja sposobu na wykorzy-
stanie kosci w jednym z pieciu ko-
lorowych obszaréw na arkuszu gry
tak, aby uzyskac jak najwiecej punk-
tow. Nalezy wybierac kosci rozwaz-
nie, aby przy przerzutach mie¢ nadal
jak najwiecej mozliwosci wyboru
(jak najwiecej kosci). Trzeba tez
uwaznie obserwowa¢ poczynania
przeciwnikow. Wygrywa gracz, kté-
ry na koniec gry (po okreslonej licz-
bie rund), ma najwiecej punktéw.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz otrzymuje jeden arkusz
gryzbloczka i pisak. Najsprytniejszy
z graczy otrzymuje 6 kosci i bedzie
rozpoczynat gre.
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PRZEBIEG GRY

Gra trwa okreslong liczbe rund, zalezng od liczby graczy. Przy rozgrywce czteroosobowej sa cztery rundy,
przy trzyosobowej 5 rund a w rozgrywce jedno- lub dwuosobowej szesc.

Na poczatku kazdej rundy gracze skreslaja ja na liczniku rund i dodatkowo w rundach od 1 do 3 zaznaczaja
akgje (patrz: Akcje), ktore pdzniej moga wykorzystac, a w rundzie 4 otrzymuja jeden z przedstawionych
bonuséw (patrz: Bonusy).

Aktywny gracz

i wybiera jedna, ktéra odktada, bez zmiany wyniku, na jedno z pdl na wybrane kosci na
swoim arkuszu gry. Po wybraniu i odtozeniu kosci gracz musi wpisac jej wartos¢ lub zakresli¢

. odpowiednie pole w odpowiednim obszarze
(patrz: Arkusz gry). Biafa kos¢ jest jokerem,

j. Gracz, ktdry rzuca kos¢mi, jest graczem aktywnym. Rzuca wszystkimi szescioma kos¢mi

moze zastapi¢ kazdy kolor.
.] Nastepnie gracz musi odtozy¢ na srebrng tace wszystkie

kosci o mniejszej wartosci, niz ta, ktdra wybrat. Jesli gracz
wybrat kos¢ z najnizsza wartoscia nic nie odktada na tace.

Kosci o takiej samej wartosci jak wybrana nie sa odktadane.
Aktywny gracz nie moze przerzucac kosci, ktore znajduja sie na tacy.

Pozostatymi kos¢mi, gracz aktywny rzuca po raz drugi. Ponownie wybiera jedna z kosci i bez zmiany
wyniku przenosi na pole na wybrane kosci na swoim arkuszu gry, a nastepnie zaznacza (lub wpisuje)
odpowiednig wartos¢ w jednym z kolorowych obszaréw. Kosci z nizszymi wynikami odktada na srebrng
tace.

Aktywny gracz bierze pozostate kosci i rzuca nimi po raz trzeci i po raz ostatni wybiera jedng z kosci.
Nastepnie wszystkie kosci, ktdrych nie wykorzystat odktada na srebrng tace.

Moze sie zdarzy, kiedy gracz wybierze kos¢ z wysokim wynikiem, Ze nie bedzie w stanie wykona¢

trzech rzutow (wszystkie kosci trafig wczesniej na tace). Tym samym zabierze on mniej niz 3 kosci. Gracze
powinni unikac takich sytuacji — kazda kos¢ przybliza do wyzszego wyniku.
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Przyktad:

1. tukasz jest aktywnym graczem i wyrzucit na-
stepujqce wyniki:

2. Wybiera fioletowq kos¢, przenosi jq na pole na
wybrane kosci na swoim arkuszu gry i wpisuje
w fioletowy obszar 3.

3. tukasz odktada na srebrng tacke wszystkie kosci
0 wartosdi nizszej niz 3.

. Wykonuje drugi rzut pozostatymi czterema ko-
$émi i uzyskuje nastepujqce wyniki:

= %@

. Wybiera biatg kos¢ - jokera. Odktada jq na pole
na wybrane kosci na swoim arkuszu gry I decy-
duje sie wykorzystac te kos¢ jako fioletowg, wiec
wpisuje 4 w fioletowym obszarze.

6. Wszystkie kosci, ktdre majq wyniki nizsze od 4
przektada na srebrng tace.

7. W trzecim rzucie tukaszowi zostata tylko jedna
kos¢. Rzuca niq i zabiera na pole na wybrane
kosci na swoim arkuszu gry. Wpisuje 3 w poma-
rariczowym obszarze.

Pasywny gracz

Kiedy aktywny gracz zabierze juz 3 kosci, nie moze
dalej rzucac, pozostate kosci trafiaja na srebrng
tace a do gry wchodza pozostali gracze. S3 oni
nazywani pasywnymi graczami.

Wszyscy pasywni gracze moga skorzystac z kosci
znajdujacych sie na srebrnej tacy. Sposrdd tych
kosci kazdy wybiera jedna kos¢ i zaznacza to na
swoim arkuszu gry (wpisujac warto$¢ lub zazna-
czajac odpowiednie pole). Wszyscy pasywni gra-
cze wybieraja kos¢ jednoczesnie. Wybrana przez
gracza pasywnego kos¢ pozostaje na tacy, ponie-
waz moze zostal wykorzystana przez innego
gracza. Oznacza to, ze kilku graczy moze wybrac
tg sama kos¢.

Kiedy wszyscy pasywni gracze wybrali po kosci
i zaznaczyli to na swoich arkuszach gry, wszystkie
kosdi trafiaja do gracza siedzacego po lewej stro-
nie aktywnego gracza, to on bedzie nowym gra-
czem aktywnym i bedzie rzucat kosémi. Rzuca on
wszystkimi 6 kosémi i postepuje zgodnie z tym co
opisano powyzej, tak wyglada kazda tura gracza.

Runda koniczy sig, kiedy kazdy gracz byt raz gra-
czem aktywnym.
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Arkusz gry

W pieciu kolorowych obszarach gracz wpisuje / zaznacza wyniki
uzyskane na wybranych kosciach. Na kazdy rzut mozna zaznaczy¢
tylko jedno pole albo wpisa¢ jedna liczbe (chyba, ze gracz zdobe-
dzie bonus).

Trzy obszary (zielony, pomararnczowy i fioletowy) maja .

zlewej strony strzatke. Oznacza to, ze w tych obszarach trzeba

wpisywac lub wykresla¢ pola po kolei od lewej strony do .

prawej. Nie mozna zostawic po drodze niewypetnionego pola. @
L
I

W dwdch pozostatych obszarach (z6tty i niebieski) gracze wy- ||

kreslaja pola bez zadnej kolejnosci.

(2 Biatakosé

Biata kosc jest jokerem, jej wartos¢ moze by¢ wpisana w z6ttym, zielonym, pomaraficzowym
lub fioletowym obszarze. Mozna réwniez zsumowac jej wartos¢ z wartoscia kosci niebieskiej
i wpisa¢ w niebieskim obszarze (patrz: Niebieska kos¢).

& ]
Wynik zéttej kosci musi by¢ skreslony w z6ttym obszarze. Po prostu skresla sie
pole z warto$cig wskazang przez kos¢. Kazda cyfra wystepuje dwa razy, jednak

korzystajac z wyniku jednej kosci mozna skreslic tylko jedng z nich w danej turze.
W tym obszarze pola mozna wykresla¢ w dowolnej kolejnosci.

Kiedy gracz wykresli wszystkie pola w jednej kolumnie bierze w kotko gwiazd-

ke pod t3 kolumng, liczba w gwiazdce to punkty, ktére gracz otrzyma za te kolumne

na koniec gry. Bonusy znajdujace sie po prawej stronie tego obszaru zostana

objasnione pézniej.

Punkty na koniec gry: suma wartosci wszystkich gwiazdek wzietych w kétko.
W) Niebieskakos¢

W tym obszarze (podobnie jak w zéttym) wykresla sie liczby w dowolnej

kolejnosci. Kiedy gracz wybiera niebieska kos¢ musi zsumowac jej wartos¢
z aktualng wartoscia biatej kosci (niezaleznie od tego gdzie ona sie znajduje).

Podobnie dzieje sie, kiedy gracz chce wykorzystac biata kos¢ jako niebieska,
musi dodac wartos¢ niebieskiej kosci do kosci biatej i wtedy moze skresli¢ pole
z wynikiem tego dodawania w niebieskim obszarze. Nie ma znaczenia gdzie
znajduje sie druga (biata/niebieska) kos¢, moze leze¢ na srebrnej tacy, moze
znajdowacd sie na polu wybranej kosci lub czeka¢ na dalsze rzuty.

Wszyscy gracze korzystajq z tej kosci tak samo, zawsze nalezy obliczy¢ sume biatej
i niebieskiej kosci. Niedozwolone jest skreslenie wartosci tylko jednej z tych kosci.




Aktywny gracz w swojej kolejce moze skresli¢ w niebieskim obszarze dwa pola, jesli w dwdch rzutach
wybierze biatg i niebieska kosc.

Punkty na koniec gry: Gracz liczy ile pél w niebieskim
obszarze udato mu sie skresli¢. Skala punktéw znajduje sie na CREODEEeH B
gorze niebieskiego obszaru, wskazuje ile punktow (wartos¢ w I 2 3\4/5 & 7 2\F)0 I
gwiazdce) gracz otrzyma za okreslong liczbe skreslen

(niebieska liczba). Na przyktad za 4 skreslenia gracz otrzyma 7 punktéw, a za 9 skreslen 37 punktdw.

5‘" Zielona kos¢

Gracz moze skresli¢ pole w zielonym obszarze tylko jesli wynik na zielonej kosci jest wiekszy lub rowny
wartosci danego pola (zaznaczona na polu). Musi zacza¢ od pierwszego pola po lewej i wykresla¢ pozniej
pola po kolei, zadnego nie pomijajac.

Wartos¢ zielonej kosci musi by¢ co najmniej tak -@

wysoka jak wartos¢ kolejnego wolnego pola .QMM.E“
w zielonym obszarze. Tylko wtedy mozna je wy-

kreglic. Jesli wartos¢ na zielonej kosci jest zbyt niska, gracz nie moze jej wykorzystac.

Punkty na koniec gry: biata liczha w gwiazdce nad ostatnim wykreslonym polem to punkty, ktére gracz
otrzyma za zielony obszar na koniec gry. W przykfadzie obok gracz otrzyma 15 punktéw.

@ | Pomaraniczowa kos¢

Wartos¢ pomaraficzowej kosci wpisuje sie do pola w pomarariczowym obszarze. Nalezy zacza¢ od pierws-
zego pola po lewej i wpisywac wartosci w kolejne pola po kolei, zadnego nie omijajac. W tym obszarze
znajduja sie cztery pola specjalne (mnoznik x2 i x3), podwyzszaja one wartos¢ pola. Kiedy gracz ma
wpisa¢ wartos¢ w takie pole mnozy wynik kosci przez podany mnoznik i wpisuje wynik mnozenia. Na
przyktad kiedy kolejnym polem do wypetnienia jest takie z mnoznikiem x2 a pomarariczowa ko$¢, ktdra
wybrat gracz wskazuje 6, wpisuje on 12.

Punkty na koniec gry: sumuje sie wszystkie ®
wpisane wartosci. W przyktadzie obok gracz [ WJ

otrzyma 5+243+12=22 punkty.

.. & Fioletowa kos¢
ud

Wartos$¢ fioletowej kosci nalezy wpisac w pole we fioletowym obszarze. Nalezy zacza¢ od pierwszego
pola po lewej stronie i wypetniac pola po kolei, zadnego nie omijajac. W pierwszym polu mozna wpisac
dowolna cyfre, jednak cyfra wpisywana w kolejnym polu musi by¢ wyzsza od poprzedniej. Na przyktad
jesli w polu wpisana jest 2, to w nastepnym gracz
moze wpisac 3,4, 5 lub 6.

Po 6 mozna wpisac dowolng wartos¢!

Punkty na koniec gry: sumuje sie wszystkie wpisane wartosci. W przykfadzie obok gracz otrzymatby

2+5+6+3=16 punktéw.




Wyjatkowy przypadek

Kiedy pasywny gracz nie moze wykorzystac zadnej kosci znajdujacej sie na srebrnej tacy, moze wykorzy-
sta¢ w zamian jedna z kosci znajdujacych sie na polach na kosci na arkuszu gry aktywnego gracza. Jest to
mozliwe tylko jesli gracz nie moze wykorzystac zadnej z kosci na tacy, a nie kiedy nie chce tego robic.

Kiedy aktywny gracz nie moze wykorzysta zadnego z wynikéw rzutu (na przykfad zostata mu tylko
fioletowa kos¢ i wyrzucit liczbe mniejsza niz wpisana poprzednio) to ma po prostu pecha i wykorzystuje
w tej kolejce jedna kos¢ mniej. Taka niewykorzystana kos¢ odkfada na tace.

Podczas gry, gracze moga zdobywac bonusy. W obszarach zielonym, pomaran-
czowym i fioletowym znajduja si¢ one bezposrednio pod polami a w obszarach l
z6ttym i niebieskim na zakoriczeniu linii (rzedu, kolumny lub po skosie).

Kiedy gracz wpisze wartgs’f lub \fvykreé!i pole pod ktérym' znajdgje sie bonus, lub

wykresli ostatnie pole w linii zakoriczonej bonusem otrzymuje okreslony bonus. Gracz
musi od razu wykresli¢ pole w obszarze o wskazanym przez bonus kolorze. W przypadku niebieskiego lub
z6ttego obszaru wykresla dowolne pole, w przypadku obszaru zielonego kolejne liczac od lewej. Bonuséw
nie mozna zostawiac sobie na péZniej, musza by¢ zuzyte od razu.

Czarny bonus z x na poczatku czwartej rundy uprawnia gracza do skreslenia jednego pola
w wybranym kolorze: zielonym, z6ttym lub niebieskim.

@ . Kiedy bonus to pomarariczowe lub fioletowe pole z wpisang cyfra, nalezy wpisa¢ ja
w kolejnym liczac od lewej polu w pomarariczowym lub fioletowym obszarze. Ten bonus
réwniez nie moze by¢ zatrzymany na pdZniej, nalezy go wykorzystac od razu.

@ Czarny bonus z 6 na poczatku czwartej rundy, oznacza, ze gracz moze wpisac 6 w kolejnym wolnym
polu wybranego obszaru (pomarariczowego lub fioletowego).

Na poczatku czwartej rundy mozna wykorzystac tylko jeden z czarnych bonuséw.

Réwniez bonusy znajdujace sie na koricu linii w z6ttym i niebieskim obszarze musza by¢ wykorzystane od
razu, nie mozna zostawic ich na pozniej.

Kiedy gracz poprzez wypetnienie pola z otrzymanego bonusu, otrzymuje kolejny bonus, rowniez musi go
od razu wykorzystac. W ten sposéb tworzy sie reakcje taricuchowe i mozna wykresli¢ wiecej niz jedno pole
za pomocg jednej kosci. To bardzo pozadana przez graczy sytuacja, moga dzieki temu zdoby¢ wigcej
punktéw wybierajac tylko jedna kos¢.

£ Podsumowanie bonus6w:
i Bonus za pole — gracz wykorzystuje go jak tylko wypetni pole z bonusem.
: Bonus za linie — gracz wykorzystuje go jak tylko zakresli ostatnie pole wlinii.




m Lisy

Lisy daja graczom dodatkowe punkty na koniec gry. Zdobywa si¢ je w taki sam sposéb jak
bonusy, poprzez wypetnienie okreslonego pola lub linii pdl. Kazdy lis daje tyle punktéw
ile najnizej punktowany obszar gracza.

Cukasz

O |
Przyktad: Na koniec gry podlicza sie punkty z kazdego obszaru oddzielnie. W przypadku 5

obok to pomarariczowy obszar jest najnizej punktowany — tylko 5 punktdw. Kazdy lis zdobyty [z I
przez tego gracza datby mu wiec 5 punktdw. Trammal|

Jesli gracz w jakim$ obszarze ma 0 punktdw, to lisy rowniez sg warte 0 punktéw.

W gdrnej czesci arkusza gry znajduja sie dwa paski akji, ktére mozna odblokowac
w trakcie gry. Akcje te moga by¢ wykorzystane od razu po odblokowaniu lub zostawio-
ne na pézniej.

Kiedy gracz zaznaczy ostatnie pole w odpowiedniej linii lub na poczatku rundy (1 do 3)
gracz otrzymuje akcje do wykonania. Nalezy zaznaczy¢ kétkiem, wolne pole akcji —
o0znacza to, ze gracz moze wykonac taka akcje.

Przyktad: Gracz wypetnittrzecie pole w fioletowym obszarze i od razu bierze w kdtko kolejne
wolne pole w pasku akdji przerzut. Tym samym odblokowat te akgje.

Kiedy gracz wykona dang akcje musi przekresli¢ wziete wczesniej w kdtko pole tej akgji.
W jednej kolejce mozna wykorzystac kilka akgji, oczywiscie o ile s odblokowane.

Q| Akcjaprzerzut

Te akcje moze wykonac tylko aktywny gracz. Jesli nie jest zadowolony z wyniku rzutu moze przerzuci¢
wszystkie dostepne kosci (nie moze dotozy¢ kosci ze srebrnej tacy ani wczesniej wybranych, znajdujacych
sie na polach na kosci). Nie mozna odtozy¢ sobie kosci z poprzedniego rzutu, trzeba rzucac wszystkimi
dostepnymi kos¢mi.

Akgja dodatkowa kosé

Dzieki tej akcji mozna wykorzystac dodatkowo jeszcze jedng kos¢. Akcje te mozna wykonac tylko na
koniec kolejki, czyli kiedy aktywny gracz dobierze juz wszystkie trzy kosci a pasywni gracze, kiedy
wykorzystaja juz jedn kos¢ ze srebrnej tacy. Mozna wybra¢ dowolng z szeSciu kosci. Aktywny gracz moze
wykorzystac ponownie kos¢, ktdrej juz uzyt. W jednej kolejce gracz moze wykonac te akcje kilkukrotnie,
ogranicza go jedynie liczba odblokowanych (wzietych w kétko) akgji. Kazda ko$¢ mozna jednak tg akcja
wykorzystac tylko raz!

--.-. Przyktad: Aktywny gracz wybrat kosci i zaznaczyt ich wartosci na swoim arkuszu gry.
Wykorzystuje dwie akcje dodatkowa kos¢. Pierwszq wybiera biatq kos¢ i zaznacza jako Zétq
-... azwdrke. Drugq akcq nie moze juz wybrac biatej koscd. Moze
/_{!ﬁ-‘l‘#«- =& jednak wykorzystac niebieskq kos¢, pofqczyc jq z biatq i skresli¢
siddemke w niebieskim obszarze (4 z biatej kosci + 3 z niebieskie kosci = 7).
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KONIEC GRY

Gra koriczy sie, kiedy w ostatniej rundzie ostatni aktywny gracz zakoriczyt swoja kolejke, a pasywni gracze
wybrali kosci ze srebrnej tacy. Gracze moga wtedy wykorzystac jeszcze akcje dodatkowa kos¢, o ile maja ja
odblokowana. Niewykorzystane akcje przepadaja.

Jeden z graczy, na odwrocie swojego arkusza gry notuje punkty wszystkich graczy za poszczegdine
kolorowe obszary. Nastepnie mnozy liczbe zdobytych przez gracza lisow przez najnizej punktowany obszar
i wpisuje wynik w pole liséw.

Na koniec podlicza sie punkty zdobyte przez kazdego z graczy. Gracz, ktéry ma najwiecej punktow,
wygrywa. W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry ma wyzej punktowany obszar. Jesli nie przyniesie
to rozstrzygniecia, gracze dziela sie zwyciestwem.

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA

Jedli gracz nie ma towarzystwa, moze zagrac sam. Celem jest wtedy zebranie mozliwie jak najwiekszej
liczby punktéw. Zasady gry pozostaj takie same, z ponizszymi zmianami.

Gra trwa 6 rund. Gracz zaczyna jako aktywny gracz. Nastepnie odgrywa role graczy pasywnych, nastepnie
ponownie jest graczem aktywnym itd. Musi by¢ 6 razy graczem aktywnym i pasywnym.

Jako pasywny gracz, rzuca wszystkimi szescioma kos¢mi i odktada 3 z najnizszymi wynikami na tace.
W przypadku takich samych wartosci, na tace odktada sie kos¢, ktéra wyladowata najblizej srebrnej tacy.

Jako pasywny gracz, w rozgrywce jednoosobowej, nie mozna uzywac akji dodatkowa kosc.

Przyktad: Gracz wyrzucit nastepujgce wyniki. Jako pa- Q - @
sywny gracz, musi odtozyc trzy kosd z najnizszymi wynika- s \u}- —
mi na tace. Odktada wiec niebieskq kos¢ z 1, fioletowq kos¢ & 8% 0 7

z 2 i pomarariczowq 3, poniewaz znajduje si¢ najblizej "'u"t

srebrnej tacy z wszystkich kosci z wynikiem 3.

Na koniec gry, gracz sprawdza jak mu poszto w ponizszej tabeli. -
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