DUZE

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

Uwaga: Dlatatwiejszego zrozumienia tej
gry, wszystkie zasady, ktdre roznig sie od
Rzu¢ na tace, sa na szarym tle.

CEL GRY

Trzeba by¢ jeszcze sprytniejszym niz
W Rzu¢ na tace! Gra polega na wy-
bieraniu kosci, uzupetnianiu od-
powiednich obszardw w arkuszu
gry, tworzeniu taricuchdw bonuso-
wych i zbieraniu punktéw. Niewyb-
rane kosci réwniez sa wazne, po-
niewaz kazda kos¢ o nizszej war-
todci niz ta wybrana moze by¢ uzyta
przezinnych graczy. Osoba, ktdra na
koniec gry bedzie miata najwiecej
punktéw, wygrywa.

PRZYGOTOWANIE

Kazda osoba otrzymuje jeden arkusz
gry z bloczka i pisak. Dowolnie wy-
biera sie pierwszego gracza, ktdry
bierze 6 kosci.

ZAWARTOSC:
Eﬁ 1 bloczek z arkuszami gry
Eﬂ 6 kolorowych kosci

M 4 pisaki -
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PRZEBIEG GRY

Gra trwa okreslong liczbe rund, zalezng od liczhy graczy. Przy rozgrywce czteroosobowej sa cztery rundy,
przy trzyosobowej — piec rund, a w rozgrywce jedno- i dwuosobowej szesc.

Na poczatku kazdej rundy gracze skreslaja jej numer na liczniku rund i dodatkowo, w rundach od 1. do 3.,
zaznaczaja akeje (patrz: Akcje), ktére péZniej moga wykorzysta¢, a w rundzie 4. otrzymuja przedstawio-
ny bonus (patrz: Bonusy).

Aktywny gracz

Gracz, ktdry rzuca kosémi, jest graczem aktywnym. Rzuca wszystkimi szescioma kosémi i wybiera

jedna, ktdra odktada (bez zmiany wyniku) na jedno z pél na wybrane kosci na swoim arkuszu gry. Po
wybraniu i odtozeniu kosci gracz musi wpisac jej

wartos¢ lub zakresli¢ whasciwe pole w odpowied- @

nim obszarze (patrz: Arkusz gry). Biata ko$¢ jest

jokerem, moze zastapic kazdy kolor.

Nastepnie gracz musi odfozy¢ na srebrng tace wszystkie koéci
0 mniejszej wartosci niz ta, ktdra wybrat. Jesli gracz wybrat
koS¢ z najnizsza wartoscia to zadnej nie odkfada 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 aktywny gracz rzuca po raz drugi. Ponownie wybiera jedna z kosci i bez zmiany
wyniku przenosi ja na pole na wybrane koéci 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. Ostatni raz wybiera jedna z kosci.
Nastepnie wszystkie kosci, ktorych nie wykorzystat, odktada na srebrng tace.

Moze sig¢ zdarzy¢, gdy gracz wybierze kos¢ z wysokim wynikiem, ze nie bedzie on w stanie

wykonac trzech rzutéw (wszystkie kosci trafia wczesniej na tace. Tym samym zabierze mniej niz 3 kosci.
Gracze powinni unikac takich sytuacji — kazda kos¢ przybliza do wyzszego wyniku.
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1. Patryk jest aktywnym graczem i wyrzucit na-
stepujqce wyniki:

s 0ge®

2. Wybiera rdzowq kos¢, przenosi jq na pole na
Wybrane kosci na swoim arkuszu gry i Wp/swe
w rézowy obszar 3. -

3. Patryk odktada na srebrnq tace wszystkie kosci
0 wartoSci nizszej niz 3.

4. Wykonuje drugi rzut pozostatymi czterema ko-
$¢mi i uzyskuje nastepujqce wyniki:

.‘. 9‘. @ O
Al 4

5. Wybiera biatq kos¢ — jokera. Odktada jq na pole
na wybrane kosci na swoim arkuszu gry i decy-
duje sie wykorzystac te kos¢ jako rézowq, wiec
wpisuje 4 w réZzowym obszarze.

/l»«‘-"

-/ i‘\r’-

6. Wszystkie kosci, ktdre majq wyniki nizsze niz 4,

przektada na srebrq tace.

7. W trzecim rzucie Patrykowi zostata tylko jedna
kos¢. Rzuca niq i zabiera na pole na wybrane
kosci na swoim arkuszu gry. Wpisuje 3 w Zottym

obszarze.

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

Wszyscy pasywni gracze moga skorzystac z kosci
znajdujacych sie na srebrnej tacy. Sposrdd nich
kazdy wybiera jedng kos$¢ i zaznacza to na swoim
arkuszu gry (wpisujac warto$¢ lub zaznaczajac
odpowiednie pole). Wszyscy pasywni gracze wy-
bieraja kos¢ jednoczesnie. Wybrana przez gracza
pasywnego koS¢ pozostaje na tacy, poniewaz moze
zosta¢ wykorzystana przez inng osobe. Oznacza to,
ze kilku graczy moze wybrac ta sama kos¢.

Kiedy wszyscy pasywni gracze wybrali po kosci
i zanaczyli to na swoich arkuszch gry wszystkie
kosci trafiaja do gracza siedzacego po lewej stronie
aktywnego gracza, to on bedzie nowym graczem
aktywnym i bedzie rzucat kos¢mi. Rzuca on
wszystkimi 6 kos¢mi i postepuje zgodnie z tym co
opisano powyzej, tak wyglada kazda tura gracza.

Runda konczy sie, kiedy kazdy z graczy byt raz
graczem aktywnym.
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W pieciu kolorowych obszarach gracz wpisuje / zaznacza wyniki
odczytane z wybranych kosci. Na kazdy rzut mozna zaznaczy¢
tylko jedno pole albo wpisac jedna liczbe.

Trzy obszary (niebieski, zielony i rézowy) maja @
z lewej strony strzatke. Oznacza to, ze trzeba w nich »
wypetniac pola po kolei, od lewej strony do prawe;j. Nie

mozna zostawi¢ po drodze niewypetnionego pola. .

W dwdch pozostatych obszarach (srebrnym i z6ttym) gracze wykreslaja 22 ._22 ;
pola w dowolnej kolejnosci. ==i===

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

E  Srebmakosi

Gracz zakresla wartos¢ widniejaca na srebrnej kosci w srebrnym
obszarze. Kolor zaznaczanej cyfry (z6tty, niebieski, zielony, rézowy)
mozna wybrac.

Gracz, po wybraniu srebrnej kosci, moze w srebrnym obszarze
zaznaczy¢ dowolna kos¢ przenoszong na srebrng tace. Kosci, ktére
zostaty umieszczone na tacy zanim gracz wybrat srebrng kos¢, nie moga zostac
wykorzystane, poniewaz nie trafity na tace przez wybranie srebrnej kosci.

Jesli gracz wybrat biatg kos¢ i traktuje ja jako srebrna, a przez to srebrna kosc trafifa na tace, to gracz
moze skresli¢ wartos¢ srebrnej kosci jako dowolny kolor w srebrnym obszarze. Tak samo dzieje sie, kiedy
przez wybranie srebrnej kosci na tace trafi biata kosc.

Przyktad: Patryk wybiera srebrng kos¢ z wartoscig 3. Zaznacza zielong 3 w srebrnym obszarze. Na tace
odktada niebieskq 1i biatq 2. Zaznacza wiec w srebrnym obszarze niebieskq 1 zielonq 2 za biatq kosc.

Jesli gracz nie moze zaznaczy( pola, uzywajac srebrnej kosci (poniewaz wszystkie juz skreslit), nie moze
wybrac tej kosci (i przez to nie moze zaznaczy( kosci, ktore po wybraniu srebrnej trafityby na tace).

Jesli pasywny lub aktywny gracz jako akcje ,Dodatkowa kos¢” wybierze srebrng, zaznacza w srebrnym
obszarze dowolne pole o wartosci wskazanej przez kosc. Nie zaznacza innych pdl, poniewaz nic nie trafia
na tace po takim wyborze.
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Punkty na koniec gry: Gracz otrzymuje punkty za skreslenia w kazdym rzedzie w srebrnym obszarze.
Srebrne gwiazdki na dole obszaru wskazuja, ile punktéw gracz otrzyma za okreslong liczbe skreslen

w rzedzie. Suma punktéw ze wszystkich rzedéw to liczba punktdw,
jaka gracz otrzyma za srebrny obszar. % , ? e m E
O Z6tta kosé el

Gracz uzywajac z6ttej kosci, moze wzigc w kotko wartos¢ wskazang przez kosc. O->®
Dopiero kiedy pole jest wziete w kétko, mozna je skreslic.

Bonusy zdobywa sie za wziecie w kdtko wszystkich wartosci w rzedzie
lub kolumnie (jak wskazujg strzatki). Skreslenia nie sg konieczne do aktywagji
bonuséw.

Punkty na koniecgry: Graczliczy, ile pél udato mu sie skresli¢ (wziete
tylko w kétko sie nie licza). W gornej czesci z6ttego obszaru sprawdza,
ile punktéw otrzymuje za swoja liczbe skreslen. 0

- -

Niebieska kosc¢

Gracz, decydujac sie na wziecie niebieskiej kosci, dodaje jej wartosc do biatej kosci (& + @

(niewazne, gdzie znajduje sie biata kos¢). Sume zapisuje w niebieskim obszarze, w ktérym pola
uzupetnia sie po kolei, od lewej do prawej, bez zostawiania pustych pél. Kazda nastepna wpisana
liczba musi by¢ mniejsza lub rowna poprzednie;j.

Tak samo postepuje sie, kiedy gracz uzywa biatej kosci jako niebieskiej — sumuje wartosci niebieskiej
i biatej kosci. Nie ma znaczenia, gdzie znajduje sie druga kos¢, moze znajdowac sie na tacy, na polu na
wybrane kosci a nawet by¢ wsrdd kosci, ktérymi gracz bedzie rzucat. Dotyczy to zardwno gracza aktywne-
go, jak i pasywnego. Nie mozna wpisac w niebieski obszar pojedynczego wyniku niebieskiej lub biatej kosci.

Jesli gracz wybierze zaréwno niebieska, jak i biata kos¢, i uzyje jej jako niebieskiej, moze sie zdarzy¢, ze
w jednej turze wypetni dwa pola w niebieskim obszarze.

Punkty na koniec gry: Gracz otrzymuje tyle punktow, ile wskazuje - @@. Q @ :}C
gwiazdka nad ostatnim wypetnionym polem. '

Gracz, wybierajac zielona kos¢, mnozy wartos¢ kosci przez mnoznik podany na pierwszym od
lewej wolnym polu w zielonym obszarze. Wynik zapisuje w tym polu. W zielonym obszarze
wyniki nalezy wpisywac od lewej do prawej, bez pomijania pol.

Kiedy dwa pola zostana wypetnione, gracz wykonuje dziatanie okreslone przy tych polach, a jego wynik
wpisuje w gwiazdke nad tymi polami. Mozliwe jest otrzymanie punktéw ujemnych. Gracze powinni
w pierwsze pola wpisywac jak najwyzsze liczby, a w drugie jak najnizsze.

Jesli na koniec gry drugie pole jest puste, gracz wpisuje w gwiazdke 0 punktéw. Bonusy
zdobywa sie od razu po wypetnieniu pola z bonusem.
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Przyktad: Patryk wybiera zielonq kos¢z wartosciq 5 i zapisuje 5 x 2 = 10 w pierwszym polu. W kolejnej rundzie
wybiera zielonq 1i zapisuje 1x 2 = 2. Od razu wpisuje tez w gwiazdke 8 (10— 2 = 8).

® 108 216 %11
Punkty na koniec gry: Gracz sumuje wartosci wpisane w zielone gwiazdki. & )

- Roézowa kos¢
7% Uzywajac rézowej kosci, gracze wypetniaja pola w rozowym obszarze. Wypetniac nalezy od lewej
do prawej, nie pomijajac zadnych pdl. W pole wpisuje sie wartos¢ rdzowej kosci. W tym obszarze
mozna wpisac dowolna cyfre. Jednakze, aby uzyskac bonus znajdujacy sie przy polu, nalezy wpisa¢
taka cyfre, ktdra spetnia warunki przedstawione na polu (wartos¢ musi by¢ rowna lub wyzsza niz ta
podana). Jesli wpisana wartos¢ nie spetnia tego warunku, gracz nie otrzymuje bonusu.

Punkty na koniec gry: Gracz sumuje wszystkie wpisane w rézowym 206
obszarze cyfry.

Wyjatkowy przypadek

Kiedy pasywny gracz nie moze wykorzystac zadnej kosci znajdujacej sie na srebrnej tacy, moze
wykorzysta¢ w zamian jedna z kosci znajdujacych sie na polach na kosci na arkuszu gry aktywnego
gracza. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy gracz nie moze wykorzystac zadnej z kosci na tacy, a nie kiedy
nie chce tego robic. Gracz moze zrezygnowac z wykorzystania kosci z tacy, ale to rowniez nie oznacza, ze
moze skorzystac z kosci wybranych przez aktywnego gracza.

114
(IS a8 /] 7

Kiedy aktywny gracz nie moze wykorzysta¢ zadnego z wynikow rzutu (na przyktad zostata mu tylko
niebieska kos¢ i wyrzucit liczbe wyzsza niz wpisana poprzednio), to ma po prostu pecha i wykorzystuje
w tej kolejce jedna kos¢ mniej. Taka niewykorzystana kos¢ odktada na tace.

Podczas gry gracze moga zdobywac bonusy. Znajduja si¢ one bezposrednio pod polami
(w obszarach niebieskim, zielonym i rézowym) lub na zakonczeniu rzedu lub kolumny (w obszarach
z6ttym i srebrnym).

Kiedy gracz wpisze wartos¢ lub wykresli pole, pod ktérym znajduje sie bonus, albo _'e ‘.
wykresli ostatnie pole w linii zakoriczonej bonusem, otrzymuje okreslony bonus. Gracz musi od razu wpisa¢
dowolng wartos¢ w pole w obszarze o wskazanym przez bonus kolorze (1-6 w zielonym i rézowym,
@ 2-12 w niebieskim) lub wykresli¢ pole (w srebrnym lub zottym — tylko jesli pole jest juz wziete
w kdtko), albo wzia¢ pole w kdtko (z6tty obszar). Bonusy musza by¢ wykorzystane od razu, nie

mozna ich zachowywac na pézniej.
Na poczatku czwartej rundy gracze wybieraja obszar, dla ktérego chcg zastosowac czarny bonus.

Bonusy aktywowane s3 rowniez wtedy, gdy gracz wykresli lub wezmie w kotko ostatnie pole w rzedzie
albo kolumnie w obszarach srebrnym i zéttym, a takze kiedy wezmie w kétko ostatnie pole na torze
akgji. Te bonusy takze trzeba zuzy¢ od razu.

Bonus za pole — gracz wykorzystuje go, jak tylko wypeni pole zbonusem. Bonus
za linie — gracz wykorzystuje go, jak tylko zakresli lub wezmie w kétko (26tty obszar) ostatnie pole w linii.
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Lisy

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

Na koniec gry podlicza sie punkty z kazdego obszaru oddzielnie. W przypadku obok to
Zielony obszar jest najnizej punktowany — tylko 8 punktdw. Kazdy lis zdobyty przez tego gracza
datby mu wiec 8 punktéw.

Jedli gracz w jakims obszarze ma 0 punktéw, to lisy rowniez s3 warte 0 punktéw.

W gdrnej czesci arkusza gry znajduja sie trzy paski akji, ktore mozna odblokowac w trakcie
gry. Akcje te moga by¢ wykorzystane od razu po odblokowaniu lub zostawione na pézniej.

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

Gracz wpisat cyfre w trzccie pole rézowego obszaru i otrzymuje za to akgje
Przerzut”. 0d razu bierze w kdtko pierwsze wolne pole na torze akdji, Przerzut” Oznacza to, Ze
bedzie mdgt wykonac te akje.

Kiedy gracz wykona dana akcje, musi przekresli¢ wziete wczesniej w kotko pole tej akgji.  (frs ’
W jednej kolejce mozna wykorzystac kilka akcji, oczywiscie jesli sa odblokowane. ONoN®

LLGEPgeIeiIgl Te akcje moze wykonac tylko aktywny gracz. Jesli aktywny gracz nie jest zadowol-
ony z wyniku rzutu, moze przerzuci¢ wszystkie dostepne kosci (poza tymi ze srebrnej tacy i wczesniej

=) wybranymi, ktére znajduja sie na polach na kosci). Nie mozna odfozyc sobie kosci z poprzedniego
rzutu, trzeba rzuca¢ wszystkimi dostepnymi kos¢mi.

WLGEPLTL GG Te akce moze wykonac tylko aktywny gracz. Polega na wzieciu jednej kosci ze
@ srebrnej tacy i dotozeniu jej do pozostatych, ktdrymi bedzie rzucat. Akgji nie mozna wykonac juz po
rzucie kos¢mi.

LLGEPLECOEL ({4l Te akcje moze wykonac zaréwno aktywny gracz jak i gracze pasywni. Dzigki

tej akcji mozna wykorzysta¢ dodatkowo jeszcze jedna kosc. Akcje te mozna wykonac tylko na koniec
kolejki, czyli kiedy aktywny gracz dobierze juz wszystkie trzy kosci, a pasywni gracze wykorzystaja
juz jedna kosc 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 kotko) akcji. Kazda kos¢ mozna przy tej akcji wykorzystac tylko raz!

Patryk jest graczem aktywnym, wybrat kosci B8 B, zaznaczyt ich wartos¢ na swoim arkuszu
gry. Wykorzystuje dwie akcje ,Dodatkowa kosc”. Pierwszq wybiera biatq koS¢ i zaznacza jako Zttq czwdrke.
Drugq akgjq nie moze juz wybrac biafej kosdi. MoZe jednak wykorzystac niebieskq kos¢, potqczyc jq z biatq i wpisac
siddemke w niebieskim obszarze (4 z biafej kosci + 3 z niebieskiej kosci = 7). —




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 ko$¢”, o ile maja j odblokowang. Niewykorzystane akcje przepadaja.

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

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

ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA  jesli gracz nie ma towarzystwa, moze zagraé sam. Celem
jest wtedy zebranie mozliwie jak najwiekszej liczby punktéw. Zasady gry pozostaja takie same, z ponizszymi
Zmianami.

Gra trwa 6 rund. Uczestnik zaczyna jako aktywny gracz, nastepnie odgrywa role graczy pasywnych
— W sumie musi 6 razy by¢ 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.

sssbone e mosespaca et | g Nemloiceneguaspanin |
‘ w ponizszej tabeli jak mu poszto.
Gracz wyrzucit nastepujqce wyniki. Poziom Punkty
*kkkk  Superbystrzak! >320
*x kKt Liczba punktéw = twoje IQ! 300-319
Kk  Szacunek! 280-299
*&drs:  Tonie moze byctylko szczescie! 260-279
*k:7;  Prosze panstwa, spéjrzcie na to! 240-259
*x e+ Catkiem niezle! 220-239
*ok o 7:7r  Widac, ze trenowates! 200-219
Jako pasywny gracz, musi odfozy¢ trzy kosci | *iivevc  Powinienes by¢zadowolony! 180-199
z najnizszymi wynikami na tace. Odktada wigc |y Jestes na dobrej drodze. 160-179

niebieskq kos¢ z 1, rézowq kos¢ z 2 i Zottq z 3,
poniewaz znajduje sie najblizej srebrnej tacy ze
wszystkich kosci z wynikiem 3.

Potrafisz lepiej. 140-159

Nie taki sprytny. .. <140
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