Anna Oppolzer / Stefan KloB / Reinhard Staupe |

~ =) L
N . P O
(F \)‘UU 7 fmlj U&’«% -
A\ LA W Gracze: 2-4 0s6b
— adchodzi trzeci figiel! Wiek: powyzej 8 lat
Czas trwania: ok.15 minut

Kostki 2] O 6 © 06 (6)

Istnieje jedna catkiem normalna biata kostka (z liczbami od 1 - 6) jak réwniez sze$¢
specjalnych kostek kolorowych. Kazda kostka kolorowa posiada liczby od 1 do
maksymalnie 6 w czterech kolorach czerwonym, zottym, niebieskim i fioletowym.
Liczby na kostkach kolorowych nie sg jednakze zawsze utozone od 1 do 6, sg one
réznie rozmieszczone.
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Zapisywanie liczb

W czasie gry kazdy gracz zapisuje na swojej kartce liczby w czterech poziomych
kolorowych rzadkach. W kazdym kolorowym rzadku nalezy zapisywac liczby za-
sadniczo z lewej strony na prawo — przy czym przerwy nie sg dozwolone. Liczby
w kazdym rzadku kolorowym musza by¢ z lewej strony na prawo zawsze rosnace,
jednakze tylko do grubej linii — odtad musza one by¢ zawsze malejace. Kazdy gracz
moze catkowicie dowolnie decydowac, kiedy on wpisze liczby do ktérego rzadka kolo-
rowego. Mozna wigc na przyktad wpisa¢ najpierw liczbe do zéitego rzadka, nastepnie
liczbe do rzadka fioletowego, nastepnie znowu liczbe do rzadka zéttego, nastepnie
znowu liczbe do rzadka zottego, a potem jeszcze liczbe do rzedu czerwonego, itd.
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lewej na prawo zawsze coraz wyzsze.
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W przypadku, gdy gracz wypetnit catkowicie pionowg kolumne, otrzymuje on
natychmiast druga najnizsza warto$¢ w tej kolumnie jako punkty na jego dobro i
odnotowuje jg bezpo$rednio pod spodem w biatym polu. Nalezy pamietac: Jesli w



pionowej kolumnie znajdzie sig zarazem kilka liczb o najnizszej wartosci, to kolejna
wyzsza warto$¢ zostanie odnotowana jako punkty.
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W fioletowym i w czerwonym rzadku Tim
- przekroczyt juz gruba linie. Za gruba linig liczby
musza by¢ w kolejnosci malejacej. Tim wypetnit
juz catkowicie obydwie pionowe kolumny. W
pierwszej kolumnie druga najnizsza warto$¢
jest 4, daje to wiec 4 punkty. W drugiej kolumnie
druga najnizsza warto$¢ jest 10, daje to wiec
10 punktow.
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Rzadki przypadek szczegolny: Jesli gracz wpisze w pionowej kolumnie cztery razy te
samga wartos¢, to zapisuje sie mu te warto$¢ jako punkty. Jesli przyktadowo gracz w
pierwszej kolumnie wpisat cztery razy liczbe 6, to otrzymuije on za tg kolumne 6 punktow.

Przebieg gry
Kazdy gracz otrzymuije kartke i ofdwek. Nastepnie odbywa sig losowanie, kto zaczyna
gre najpierw jako gracz aktywny. Gracz aktywny wykonuje swoje dziatanie w trzech
krokach w sposob nastepujacy, najpierw dziatanie A, potem B, a na koniec C.

A) Gracz aktywny bierze wszystkie siedem kostek i wyrzuca je w 1 probie. Jesli jest
zadowolony z wyniku, rezygnuje po prostu z drugiej proby. Jesli nie jest zadowolony
z wyniku, moze dokona¢ drugiego rzutu — w tym celu moze on rzuci¢ wszystkimi
siedmioma kostkami lub réwniez mniejsza iloScig kostek wedtug wiasnego wyboru.
Wskazowka: Dozwolone jest, aby gracz aktywny przed swoim drugim rzutem
wzigt do reki poszczegolne kostki i zobaczyt, jakie liczby w ktérych kolorach sie na
nich znajduja. Przyktad: po swym pierwszym rzucie Sarah pozostawia cztery kostki
i rzuca ponownie trzema.

B) Gracz aktywny sortuje kostki wedtug koloréw i odktada nieco na bok osobno
kostke biata. Nastepnie gracz aktywny moze (ale nie musi) wyszuka¢ sobie jeden
kolor i zapisa¢ sume kostki tego koloru do odpowiedniego kolorowego rzadka
(pozostali gracze nie moga nic zapisywac). Ogromnie wazne: Wynik biatej kostki
mozna dodawa¢ zasadniczo do kazdego z czterech kolorow.



\ 0 = Sarah jest graczem aktywnym. Po drugiej probie ma
@\ . @ nastepujace mozliwosci i moze wybra¢ jedna z nich.
\ Do czerwonego mogtaby zapisac¢ 6. Do zéttego
3 ‘ 9 @ mogtaby wpisa¢ 8. Do fioletowego mogtaby wpisac 6.
: Do niebieskiego mogtaby wpisa¢ 13. Sarah decyduje
sie na fioletowa 6 i wpisuje jq w swym fioletowym kolorowym rzadku.

C) Dla lepszej przejrzystosci gracz aktywny odktada kolorowe kostki zapisanego
koloru nieco na bok. Teraz kazdy gracz (zaréwno ten aktywny jak réwniez ci
nieaktywni) moze (lecz nie musi) wpisa¢ u siebie jedng dowolng z pozostatych
trzech koloréw. Rowniez tutaj mozna dodac biatg kostke do kazdej sumy kolo-
rystycznej. Dozwolone jest, iz kilku graczy wybierze ten sam kolor i wpisze u siebie
w odpowiedni rzadek kolorowy. Nalezy pamietac: Jesli gracz aktywny w dziataniu
B nie wpisat zadnej liczby (patrz réwniez ,Uwaga btedny rzut”) to kazdy gracz ma
do wyboru w czasie dziatania C wszystkie cztery kolory.

Sarah uzyta w czasie dziatania B kostke fioletowa i
\ odtozyta jg na bok. Kazdy gracz ma do wyboru
6\ i jeszcze trzy kolory: czerwony, zotty i niebieski. Sarah
e zapisata u siebie zottg 8. Tim i Emma wpisujg
3 } @ obydwie u siebie czerwong széstke. Linus wpisuje
u siebie niebieska 13.

Uwaga, btedny rzut: Jesli gracz aktywny nie wpisat u siebie liczby ani podczas
dziatania B ani tez podczas dziatania C, musi on na swojej kartce zaznaczy¢
krzyzykiem btedny wyrzut. Gracze nieaktywni nie muszg nigdy zaznacza¢
krzyzykiem btednego wyrzutu. Pierwszy btedny wyrzutliczy si¢ jako -1, drugi btedny
wyrzut jako -2, trzeci btedny wyrzut jako -3, itd.

Teraz nastepny gracz w kolejnosci zgodnie z ruchem wskazéwek zegara staje si¢
nowym graczem aktywnym i wykonuje swojg gre jak to juz opisano (najpierw A,
nastepnie B, a potem C). Wedtug tego schematu gra toczy sie dalej.

Co sie stanie, jesli kolor nie zostanie wyrzucony?
Jesli gracz aktywny zakoriczy rzucanie (maksymalnie 2 proby) i jeden kolor (lub kilka)



nie wystepuije, to wtedy za wynik dla nieistniejacego koloru liczy sig biata kostka.

@\ ; Linus jest graczem aktywnym. Po swoim drugim

| @‘ rzucie nie rzucit zadnego czerwonego i zadnego

e\: ) fioletowego koloru. W dziataniu B moze zapisac¢

) 6 jedng z nastepujacych liczb: w czerwonym 3, w

‘ 3 } 206ttym 8, w fioletowym 3, a w niebieskim 19. Linus

decyduje sie na filetowg 3 i zapisuje jg na swojej

kartce. Podczas dziatania C wszyscy gracze majg wtedy do dyspozycji pozostate
kolory czerwony (3), 6ty (8) i niebieski (19).

Wskazowka techniczna dotyczaca gry: Najwyzszy wynik, jaki teoretycznie
mozna uzyska¢ w kazdym kolorze, wynosi (z dodaniem juz biatej kostki) 33
punkty - jednakze wystepuje to nadzwyczaj rzadko. Dlatego tez zaden z graczy nie
powinien pozwala¢ na zbyt duzy wzrost liczby w pierwszych trzech kolumnach.
Celowe uzyskanie wyniku w jednym kolorze powyzej 15 lub nawet 20 punktow
nie jest takie fatwe.

Koniec gry i ocena
Gra koniczy sig, gdy jeden z graczy wypetni w catosci wszystkie cztery rzadki kolo-
rowe swojej kartki. Jesli uda sie to osiagnaé juz w dziataniu B, dziatanie C nie bedzie
juz wykonywane. Oprécz tego gra korczy sie po dziataniu C, jesli gracz aktywny
zaznaczy krzyzykiem na swej kartce swoj piaty rzut btedny. Nastepnie kazdy
gracz dodaje punkty w swoich catkowicie wypetnionych pionowych kolumnach (za
niewypetnione kolumny nie ma zadnych punktéw). Od tego odejmuije sie punkty
minusowe za rzuty btedne. Ten, kto w sumie ma najwiecej punktdw, jest zwyciezca.

5% Emma wypetnita wszystkie 4 kolorowe rzadki
6000200 (=koniec gry). W swych szesciu catkowicie
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900 0e 0N wypetnionych kolumnach uzyskata 57 punktow
x (6+8+12+16+11+4). Za swe trzy rzuty btedne
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00Mh0OI00 - otrzymata w sumie 6 punktow minusowych
:__6 e e 4 (-1,-2,-3). Wynik catkowity Emmy wynosi tym
12 51

samym 51 punktow.
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