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Emocjonujaca gra dedukcyjna
dla 2 do 4 graczy od 10 lat

>
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CEL GRY

.. to odgadniecie liczb na wlasnych kartach. Ten, kto zdobedzie przy tym najwiecej punktow,
wygrywa gre.

ZAWARTOSC PUDELKA .
4 stojaki na karty .

48 kart z liczbami od 0 do 7 (w 6 kolorach) \ be )
4 pionki (po jednym w kolorze kazdego gracza)
1 plansza z 4 torami szacunkow
7 zetonow szacowania w 7 réznych rozmiarach
3 kosci kolorow
1 bloczek z arkuszami notatek graczy

.

Dodatkowo bedziecie potrzebowac po otéwku dla
kazdego gracza oraz gumke (nie ma ich w pudetku).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka musicie bardzo ostroznie wyjac karty z kartonowych ramek. Uwazajcie,
zeby ich przy tym nie uszkodzi¢, bo wtedy karty beda znaczone.

Ustawcie przed kazdym graczem jeden stojak na karty. Jesli gracie w mniej niz cztery osoby,
ustawcie pozostate stojaki w taki sposéb, zebyscie wszyscy mogli je dobrze widziec.

Plansze potézcie na érodku stotu, aby kazdy miat do niej fatwy dostep. Nastepnie weZcie po jednym
pionku dla kazdego gracza i ustawcie je w stosie na polu startowym toru punktacji (pole ze strzatka).
Zetony szacowania i kosci koloréw polézcie w poblizu planszy na stole.

Podzielcie karty wedtug koloréw, potasujcie kazdy osobno i utdzcie karty poszczegdlnych koloréw
w zakrytych stosach obok planszy.

Wskazoéwka na kilka pierwszych rozgrywek:

Pierwsze kilka gier polecamy rozegrac z wykorzystaniem tylko 5 kolorow kart. Szare karty odt6z-
cie na razie do pudetka. Jesli w trakcie gry na ktorejkolwiek kosci wypadnie szary, gracz, ktory
rzucal, moze obrécié te kos¢ w taki sposab, aby wskazywata inny, wybrany przez niego kolor

(w przypadku, gdy szary wypadnie na kilku kosciach, gracz ustala kolor dla kazdej z nich z osobna).

Odtdzcie z powrotem do pudetka po jednej karcie kazdego koloru, nie sprawdzajac, co na nich jest.
Te karty nie beda uzywane w obecnej rozgrywce. Zapamietajcie, ze z kazdego koloru kart brakuje w
grze jednej liczby z zakresu od 0 do 7.

Teraz kazdy z was bierze ze stosow po jednej karcie kazdego koloru i wklada (tytem karty w swojg
strone!) do wiasnego stojaka. Najlepiej ustawic sobie karty w tej samej kolejnosci koloréw co na
arkuszu notatek gracza.

|| UWAGA: NIE WOLNO wam ogladac zawartosci swoich wiasnych kart. Mozecie zatem widziec
| jedynie liczby na kartach pozostatych graczy.

| Jedli gracie w dwie lub trzy osoby, zapenijcie kartami (po jednej kazdego koloru) takze pozostate
| StDJakl i ustawcie tak, zeby wszyscy dOerEJE widzieli.




Uwaga: Niezaleznie od tego, czy gracie w dwie, trzy czy cztery osoby, zawsze ustawiacie i
wypetniacie kartami wszystkie stojaki. Jesli na przyklad gracie w dwéjke, pozostana dwa stojaki,
nienalezace do zadnego z graczy, niemniej jednak wypelnione kartami widocznymi dla obu

grajacych.

Kazdy gracz ktadzie teraz przed soba kartke z bloku z arkuszami notatek i przygotowuje sobie
otéwek. Zamalujcie na waszych arkuszach okienka z liczbami, ktére widzicie na kartach w stojakach
pozostatych graczy lub w stojakach nienalezgcych do nikogo. To sg karty, ktérych — ani teraz, ani

w trakcie gry - na pewno nie bedziecie mieli w waszych stojakach. Nie pokazujcie swoich arkuszy
notatek przeciwnikom!

Wazne: Gdy w dalszej czesci gry bedziecie probowali ustali¢, jakie karty macie w stojaku, bardzo
wazne bedzie, zebyscie doktadnie wiedzieli, ktorych liczb z cata pewnoscig nie moze tam byé, a co
do ktérych jedynie przypuszczacie, ze nie powinny sie tam znajdowac. Dlatego:

Bl okienka z liczbami, ktore widzieliscie, zamalowujecie catkowicie;
B okienka z liczbami, ktore wykluczacie jedynie na podstawie waszych przypuszczen,
zakreslacie krzyzykiem.

W trakcie rozgrywki moze sie poza tym zdarzy¢, ze bedziecie musieli wymieni¢ karty z waszego sto-
jaka. W takim przypadku wymazujecie wszystkie zakreslenia liczb z arkusza, a zamalowane okienka
pozostawiacie zamalowane.

Teraz mozecie rozpoczac rozgrywke!

Przygotowanie gry przy 2 graczach:




PRZEBIEG GRY
Gra sktada sie z kilku rund

M Przy dwoch graczach rozegrajcie 10 rund,
M przy trzech graczach — 9 rund,
M a przy czterech - 8 rund.

Wskazéwka:
QOdpowiednie oznaczenia na arkuszu notatek gracza przypomna
wam, Ze rozgrywacie ostatnia runde.

Kazda runda gry przebiega w nastepujacy sposdb:

M 1. Rzut kos¢mi (jeden dla wszystkich)

M 2. Szacowanie (kazdy gracz dla siebie)

M 3. Kontrola szacunkdw graczy i przyznanie punktéw (pozostali gracze kontroluja,
kontrolowany zaznacza sobie ewentualnie zdobyte punkty; kontroluje sig kolejno
odpowiedzi wszystkich graczy)

1. Rzut kosémi

Ten z was, ktorego pionek stoi najdalej z tytu na torze punktacji, rzuca wszystkimi 3 kosémi. Jesli
jest remis na torze punktacji, rzut wykonuje ten gracz, ktérego pionek stoi na gorze. (Gdy przy
podliczaniu punktéw docieracie na pole zajete juz przez innego gracza, stawiacie swoj pionek na
jego pionku.)

Rzucajgcy kos¢mi moze zdecydowac, czy wynik rzutu mu sie podoba. Jesli nie, moze przewrocic
jedna kostke tak, aby wskazywata kolor wybrany przez niego. Gdy wyniki rzutu sa juz ustalone,
gracz odktada kosci na oznaczone odpowiednimi kolorami pola na planszy.

Uwaga: Jesli gracie w wariant uproszczony (bez kart koloru szarego), a na ktérejs kosci wypadnie
szary, gracz, ktorzy rzucal, moze dodatkowo przewrdci¢ taka kos$¢ na wybrany przez siebie kolor.
W przypadku, gdy szary wypadt na kilku kosciach, gracz dla kazdej z nich decyduje, jaki kolor chce
ustawic.

W kolumnach kosci na swoim arkuszu notatek kazdy z was zaznacza teraz matym krzyzykiem kolory,
jakie wypadly. Stawiajac krzyzyk pozostawcie w okienku wystarczajaco duzo miejsca na liczbe — na
wypadek, gdybyscie chcieli jg sobie w przysztosci tam dopisac.

¥ %[ ]¥
¥ (] P

r‘ar | ¥

2. 5zacowanie
| Popatrzcie na kolory na kosciach i zastandwcie sig, jakie liczby w tych kolorach mozecie miec na
kartach w swoim stojaku.

Podpowiedz: Niektdre liczby na pewno mozecie wykluczy¢, widzicie przeciez karty przeciwnikow.
Pomoga wam takze notatki, jakie poczyniliscie na waszych arkuszach!




Jedli to ty rzucates kosémi, mozesz jako pierwszy wybra¢ jeden z Zetondw szacowania. Potem zetony
szacowania wybierajg pozostali gracze - jako drugi ten z nich, ktérego pionek stoi na torze punktacji
na drugim miejscu od korica, jako trzeci ten z pionkiem na trzecim miejscu od korica, itd.

Za pomocg zetonow szacowania wyrazicie teraz swoje przypuszczenia na temat waszych wiasnych
kart, Kazdy z was wybiera na swoim torze szacunkéw zakres wartosci, w obrebie ktérego — jak sadzi -
miesci sie suma liczb z jego kart w kolorach wskazanych przez kosci. Potézcie odpowiednio zeton na
waszych torach szacunkéw. Te czynnos¢ mozecie wykona¢ réwnoczesnie.

Przyktad: Kasia wyrzucita kolory: z6tty, zielony i niebieski. Do tej pory nie zebrata jeszcze zbyt wiele infor-
macgji na temat swoich kart w tych kolorach, dlatego decyduje sie wzigc zeton szacowania, ktory zakryje
mozliwie duzy zakres liczbowy. Kasia przypuszcza, ze suma liczb na jej kartach lezy miedzy 9 a 15. Bierze
zeton, ktory zakryje 7 pél na jej torze szacunkdw i ktadzie go tam na liczbach od 9 do 15. Pozostali gracze
takze muszq oceni, ile moze wynies¢ suma liczb na ich z6ftych, zielonych i niebieskich kartach. Nastep-
nie, w kolejnosci okreslonej przez pozycje ich pionkéw na planszy, kazdy z nich wybiera jeden zeton
szacowania (fako kolejny po Kasi - gracz z pionkiem na drugim miejscu od korica, potem ten z pionkiem
na trzecim miejscu od korica, itd.) i kfadzie na swoim torze szacunkdw.

3. Kontrola szacunkéw graczy i przyznanie punktéw

Teraz kazdemu graczowi po kolei — poczawszy od gracza, ktéry rzucat w tej rundzie koéémi —
sprawdzcie, czy jego przypuszczenia sa prawidiowe. Uwaga! Nie wolno wam zagladac do waszych
wiasnych kart. Prawdziwos¢ waszych szacunkéw sprawdzaja pozostali gracze. Oni powiedza wam,
czy sume liczb z odpowiednich kart oszacowaliscie prawidtowo czy nie.

Drodzy gracze! Prosimy, policzcie bardzo uwaznie sume liczb na odpowiednich kartach kontrolo-
wanego gracza. W tym momencie nie wolno wam popetni¢ bledu! Nawet jesli przy ktéryms graczu
pomylicie sig tylko raz, to niewazne, jak by sie potem nie starat — nie bedzie miaf juz szansy ustali¢
zawartosci swoich kart!

Zeton szacowania wskazuje prawidlowy wynik
Suma liczb na kartach gracza w kolorach wyrzuconych na 8 - |3
kosciach lezy w zakresie wartosci zakrytych przez zeton e

szacowania. Twoi przeciwnicy mowia teraz tobie, ze % o - s
wskazany przez ciebie zakres wartosci jest prawidtowy.
Zanotuj sobie zakres wartosci w prawej kolumnie twojego .y
arkusza notatek. Wiesz juz, ze suma liczb na kartach w ' " - 1,'
kolorach wskazanych przez kosci lezy w wytypowanym
przez ciebie zakresie.

Przesun swéj pionek na torze punktacji o liczbe pol
wskazang na zetonie szacowania.




Zeton szacowania wskazuje nieprawidlowy wynik

Suma liczb na kartach gracza w kolorach wyrzuconych na kosciach lezy poza zakresem wartosci
zakrytym przez zeton szacowania.

Twol przeciwnicy mowig teraz tobie, ze twoje szacunki byty za wysokie (jesli rzeczywiscie
oszacowates wynik za wysoko) albo za niskie (jesli oszacowates wynik za nisko). Pamietajcie, ze
kontrolujac szacunki graczy musicie zawsze mowic prawde!

Wyjatek: Jedli wybrates najmniejszy zeton szacowania (ten przynoszacy najwiecej punktow),
twoi przeciwnicy nie moga ci powiedzied, ani czy twoje szacunki byty za wysokie, ani czy za niskie.

Zapisz sobie teraz w prawej kolumnie twojego arkusza notatek zakres wartosci, ktory bytby
prawidtowy.

Poniewaz Zle oszacowates sume liczb na kartach o wskazanych kolorach, nie przesuwasz swojego
pionka na torze punktacji.

|| Przyldtad: Inka zakryta zetonem szacowania zakres wartosci od 4 do 10. Jej przeciwnicy méwiq, Ze suma
|| jejliczb na odpowiednich kartach jest wyzsza. Inka dowiaduje sie w ten sposcb, ze suma jej liczb lezy

| miedzy 11a 21 zapisuje sobie te informacje w prawej kolumnie swojego arkusza notatek. Po sprawdze-
niu szacunkow Inki nastepuje sprawdzenie szacunkow kolejnego gracza.
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Wymiana karty

Gdy skontrolowaliscie juz zetony szacowania wszystkich graczy, wtedy ci z was, ktérych szacunki
okazaly sie nieprawidtowe, wymieniajg jedng karte ze swojego stojaka. Czynnosé te wykonajcie w
kolejnosci wskazanej przez wasze pionki na torze punktacji (ostatni wymienia karte jako pierwszy,
itd.). Odiéz obok siebie wybrang przez ciebie karte ze swojego stojaka — strong z liczba do géry, tak
aby widzieli jg takze pozostali gracze. Nastepnie wez nowga karte z zakrytego stosu kart tego koloru i,
nie zagladajac do niej, wtdz ja do swojego stojaka.

Uwaga! Mozesz odtozyc tylko karte w kolorze, w ktorym sa jeszcze dostepne karty do dobranial

Nie zapomnij zamalowac na swoim arkuszu notatek okienka z liczbg widoczna na wtasnie odtozonej
przez ciebie karcie! Te liczbe wpisz takze w odpowiednig kolumne kosci dla aktualnej rundy. W ten
sposob tatwiej bedzie ci wyciggnac doktadniejsze wnioski na temat innych kolorow, jakie do tej pory
wypadaty na kosciach jednoczesnie z kolorem odrzuconej przez ciebie karty.

Podpowiedz: Odkladajac karte otrzymujesz tak naprawde nowa informacje. Z drugiej strony
rownoczesénie tracisz informacje, poniewaz odiozonej karty nie masz juz w swoim stojaku. Twoje
dotychczasowe wnioski na temat kart tego koloru nie przydadza sie juz na nic. Najlepiej wymaz
wszystkie twoje zakreslenia na liczbach tego koloru na swoim arkuszu. Takze twoi przeciwnicy
otrzymujg nowa informacje, poniewaz widza twoja nowa karte.

Przyklad: Marek odkiada zottq karte ze swojego stojaka. Jest to karta z liczbq 2. Marek zamalowuje okie-
nko z z6ftq 2 na swoim arkuszu notatek. Nastepnie wymazuje zakreslenia z okienek z zéitymi 5,61 7. Te
zakreslenia poczynif w toku gry, poniewaz w poprzednich rundach doszed! do whiosku, ze nie moze miec




zadnej z6ftej 5, 6 czy 7. Poniewaz jednak odfozyl wlasnie 2, jest mozliwe, ze ktéras z tych liczb pojawila sie
wtasnie na jego stojaku.

Poza tym Markus zapisuje sobie 2 w zéltej kolumnie kosci aktualnej rundy. W ten sposéb bedzie wiedziaf,
w ktdrej rundzie odlozyt z6itq 2. Teraz moze poczynic dokladniejsze przypuszczenia na temat koloréw,
ktére pojawialy sie do tef pory na kosciach razem z zoftym. Zapisuje sobie w rzedzie kosci dla poprzedniej
rundy 4, poniewaz pamieta, ze na kosciach wypad} wtedy dwa razy zétty (zatem 2+2). Poniewaz w tamtej ‘
rundzie oszacowat zakres wartosci w przedziale od 0 do 5 i byl to szacunek prawidlowy, wie teraz, ze na
Jjego zielonej karcie musi by¢ 1.

o Vige
®|x|o(%|5 i (S
1 2|3’ B
) o

112|3
2/@e
CJER

4 +

5p

Pl 2P

1P

Po rozpatrzeniu szacunkow wszystkich graczy, odidzcie zetony szacowania z powrotem obok planszy
i rozpocznijcie kolejna runde. |

KONIEC GRY

Gra koriczy sie w momencie, gdy:

B w dwie osoby rozegraliscie 10 runde,
B w trzy osoby — 9 runde
B a przy czterech osobach - 8 runde.

Na koniec mozecie jeszcze wyrazi¢ wasze przypuszczenia na temat kart, ktére macie w swoich stoja-
kach. Zapiszcie je w okienkach w lewym dolnym rogu waszych arkuszy notatek, Dla kazdego koloru
mozecie wpisac jedng, dwie |lub trzy liczby, zaleznie od tego, jak bardzo jestescie pewni waszej od-
powiedzi i jak bardzo chcecie zaryzykowa¢. Pamietajcie jednak, ze im wiecej liczb dla danego koloru
zapiszecie, tym mniej punktéw zyskacie, nawet jesli wsrod wskazanych liczb znajdzie sie ta wiasciwal
Gdy wszyscy gracze zanotowali juz swoje odpowiedzi, przystapcie do ich sprawdzenia. Poréwnajcie
po kolei odpowiedzi kazdego gracza z liczbami na jego kartach. Zacznijcie od gracza, ktérego pionek
jest ostatni na torze punktacji.

Jesli udzielites prawidtowej odpowiedzi, to znaczy, jesli dana liczba zapisana przez ciebie na arkuszu
to liczba z twojej karty — otrzymujesz punkty wedtug nastepujace]j zasady:

M przy jednej zapisane] przez ciebie na arkuszu liczbie: 5 punktow,
M przy dwaoch liczbach: 2 punkty,
M przy trzech liczbach: 1 punkt.




Przesun twéj pionek o odpowiednia liczbe pdl na torze punktacji. Za kazda karte, ktorej nie
odgadtes, musisz cofnac swoj pionek o dwa pola. Gracz, ktérego pionek na samym korcu
rozgrywki dotart najdalej na torze punktacji, zostaje zwyciezcg. W przypadku remisu wygrywa
ten z remisujacych, ktérego pionek jest nizej w stosie. Jesli i w tym przypadku jest remis,
remisujacy dziela sie zwyciestwem.

Przyktad punktacji na koniec gry:

| Przed punktowaniem koricowym Marek prowadzi na torze. Nie ma jednak

| pewnosci, czy potrafi poprawnie odgadngé wszystkie liczby na swoich kartach,

poniewaz przy niektdrych kolorach na swoim arkuszu notatek ma jeszcze po

| dwa lub po trzy puste okienka. Jedynie przy zielonej karcie nie ma wqtpliwosci,

ze fest na niej 1. Decyduje, ze w momencie podawania swoich przypuszczeri

| co do wtasnych kart wpisze: dla kolorow niebieskiego, Zoftego, szarego i czer-
wonego - po trzy liczby, dla fioletowego — dwie, a dla zielonego - jednq. Przy

| kazdym kolorze Markus trafia wiasciwg liczbe. Punkty, jakie otrzymuje, to:

| Po 1 punkcie za niebieskq, Z6ftq, szarq i czerwong karte (wpisane trzy liczby,

| w kazdym przypadku jedna z nich byta prawidtowa), 2 punkty za fioletowq

| karte i 5 punktéw za zielong. Marek przesuwa zatem swaj pionek na torze

|| punktacjio 11 pdl do przodu.
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|| Inka byta nieco odwazniejsza ze swoimi przypuszczeniami, ale przy jednej kar-
|| cie sie pomylita. Otrzymuje za niebieskq i Z6ttq karte po 2 punkty, poniewaz dia  [4.| =5
|| kazdej z nich zapisata po dwie liczby. Za zielonq i czerwongq karte ofrzymuje = [P <
| po 5 punktéw, bo dla obu podata tylko jedng odpowiedZ. Z kolei dla fioletowej

| karty zapisata tizy liczby i zdobywa za niq tylko 1 punkt. Liczby na szarej karcie 7'* S+1+41+5-1=
| niestety nie odgadia, dlatego odejmuje sobie 2 punkty. W sumie inka zdobywa
| wiec 13 punktéw.

| Kasia jest trzecia na torze punktacji. Musi troche zaryzykowac, jesli chce

| wysungc sie na prowadzenie. Postanawia zapisac dla swojej zottej karty tylko

| jedng odpowiedz, mimo Ze nie jest do korica pewna, czy widnieje na niej 5 czy
6. Zdecydowala sie wpisac na arkuszu 6, ale okazafo sie, ze ma jednak 5. Kasia
otrzymuje za niebieskq i zielonq karte po 1 punkcie, za szarq — 2, a za czerwonq
i fioletowq po 5 punktow. Za pomytke przy zottej karcie odejmuje sobie 2 punk-
ty. W sumie zdobywa 12 punktow.

Tomek przed ostateczng punktacjq jest ostatni na torze. W trakcie gry czesto

blednie szacowat zakresy wartosci, ale przez to zyskat tez sporo informacji

na temat swoich kart. Postanawia wiec zaryzykowac i dla zielonej, szaref

i czerwonej zapisuje jako odpowied? tylko po jednej liczbie. Dla niebieskiej,

fioletowej i Zottef karty wpisuje po 2 liczby. Okazuje sie, ze odgad! wszystkie

karty, zdobywajqc w ten sposob 21 punktéw Wyprzedza pozostafych
graczy na torze punktacjii wygrywa gre.
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