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plansza

* klepsydra 15-sekundowa
e trzy kostki

e instrukcja

Uwaga:
Gra zawiera piec zestawow po 13 zetonéw. Szésty zestaw
zawiera 7 zetondw i wykorzystywany jest w grze dla szesciu 0s6b.

PRZYGOTOWANIE GRY

Wybierzcie stroneg planszy, na ktorej chcecie przeprowadzic rozgrywke.
Roztoicie plansze na srodku stotu — tak, aby kazdy miat do niej swobodny
dostep. Nastepnie kazdy gracz bierze zestaw zetonow w wybranym

przez siebie kolorze. -

* W grze dla 3 graczy kaidy otrzymuje po 13 zetonow.

* W grze dla 4 graczy kazdy otrzymuje po 10 zetonow.

* W grze dla 5 graczy kaidy otrzymuje po 8 zetonow.

* W grze dla 6 graczy kaidy otrzymuje po 7 zetonow.

Uwaga:

Wariant dla dwoch
osob opisany jest
na koncu instrukgcji.

WIEK: 10+ v 2-6 GRACZY
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Przygotujcie zestaw trzech kostek,

a klepsydre umiesccie obok planszy —
w miejscu, do ktorego kaidy z graczy
bedzie miat swobodny dostep.

Teraz jestescie gotowi do gry.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa przez nieokreslona liczbe rund. Na poczatku kazdej rundy
jeden z graczy rzuca trzema kostkami. Z cyfr, ktore wskaza kostki,
tworzycie wilasne dziatania matematyczne i obliczacie ich wynik.
Pierwszy z graczy, ktoremu uda si¢ utozyc dziatanie z uzyciem

tych trzech cyfr, ogtasza jego wynik, a nastepnie ktadzie na planszy
swoj zeton — tylna strona (oznaczona znakiem zapytania) do géry —

i uruchamia klepsydre. Zeton mozna potozy¢ na jednym z trzech pél,
ktore sasiaduja z liczba, bedaca wynikiem naszego dziatania. Pozostali
gracze maj3 od tej chwili 15 sekund na utworzenie swoich dziatan.

Uwaga: Nie mozna utozyc dziatania, ktérego wynik bedzie taki sam,
Jjak ten, ktéry w danej rundzie zgtosit juz ktos inny.

Po uptywie regulaminowego czasu gracze, ktorzy umiescili na planszy
zetony, musza powiedzie¢, jakie dziatania utozyli. Jezeli dziatanie zostato
utworzone i obliczone prawidtowo, gracz odwraca zeton na wierzchnia
strone (bez znaku zapytania). Jezeli dziatanie byto btedne, gracz musi
zabrac zeton z planszy i umiesci¢ go z powrotem w swojej puli. Gracze,
ktorzy nie zdazyli wytozy¢ swojego znacznika przed uptywem
regulaminowego czasu, w tej rundzie nie wyktadaja go juz na plansze.

* Przyktad: % )

W tej rundzie cyfry na kostkach to 2, 3 i 7. ﬂ /_’\ j o "56 .
Gracz tworzy i wykonuje dziatanie: 7+3-2. 2 L \
Uzyskany wynik to 8. 7| T h 1
Gracz ktadzie swoj

znacznik na polu
sqsiadujqcym z liczbq 8.
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DOPUSZCZALNE DZIALANIA

Gracz musi uzy¢ wszystkich trzech cyfr. Dozwolone jest dodawanie,
odejmowanie, mnozenie i dzielenie. Zabronione jest stosowanie

innych dziatan (potegowania, pierwiastkowania, silni itp.). Do utworzenia
dziatania mozna wykorzysta¢ nawiasy. Nie mozna taczy¢ cyfr z dwoch
kostek w liczby dwucyfrowe.

Jesli wszystkie pola wokot cyfry, ktora jest wynikiem naszego dziatania

s3 zajete, to nie mozemy tam umiesci¢ swojego znacznika.

ZAKONCZENIE GRY Przyktadowe dziatania dla cyfr2, 3i7:
7-3x2=1 7+3-2=8 7x3-2=19
7-3-2=2 7x2-3=11 (7+3)x2=20

(7+2)/3=3 7+3+2=12 7x3+2=23

Gra konczy si¢ po rundzie,
w ktorej jeden z graczy

wytozy na plansze
swoj ostatni zeton.

(7+3)/2=5 7+3x2=13 [ (7+2)x3=27
7-3+2=6 (7-2)x3=15 Q 7x(3+2)=35
7x(3-2)=7 7x2+3=17 7x3x2=42

PUNKTACJA KONCOWA

Gracz wybiera najwigkszy ze swoich zbioréw zetonéw (zbiér tworza
zetony znajdujace sig¢ na polach sasiadujacych ze soba) i otrzymuje
po 1 punkcie za kaidy znajdujacy sie¢ w nim zeton. Inne,
mniejsze zbiory nie s3 brane pod uwage. Nastepnie gracz
odejmuje 1 punkt za kaidy swéj niewykorzystany

zeton (znajdujacy sie poza plansza).

* Przyktad:

W najwiekszym zbiorze gracza znajduje sie
8 zetonéw. Otrzymuje on wiec 8 punktoéw.
Pozostate 3 zetony na planszy nie sq
punktowane. Gracz w czasie rozgrywRi
nie wytozyt na plansze 2 swoich zetonéw.
Odejmuje wiec 2 punkty.
Jego ostateczny wynik
to 6 punktow. .
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Jezeli gracz utozyt dwa zbiory z takq samq liczbq zetonéw, to tylko
jeden z nich punktuje (np. dwa zbiory zawierajqce po 6 zetonéw
i tak warte bedq 6 punktéw).

WARIANT DLA DWOCH OsOB
Kazdy gracz bierze po 10 zetonéw w dwoch kolorach.

Jeden z graczy rzuca kostkami. Z trzech cyfr, ktore wskaza kostki,

obaj gracze starajj si¢ utozyc¢ prawidiowe dziatania. Pierwszy z graczy,
ktéremu uda sie utozy¢ dziatanie, ogtasza jego wynik, a nastepnie ktadzie
na planszy swoj zeton — tylna strona (oznaczona znakiem zapytania)

do gory — i uruchamia klepsydre. W trakcie odmierzania czasu pierwszy
gracz moze utozy¢ drugie dziatanie, z innym wynikiem, i potozy¢

na planszy zeton w drugim ze swoich koloréow. Drugi gracz moze

w tym czasie utozy¢ jedno lub dwa dziatania i oznaczy¢ pola zetonami

w swoich kolorach (w jednej rundzie nie moina wytozy¢ dwéch zetonéw
w tym samym kolorze).

Gra dobiega konca, gdy ktéremus z graczy skoncza si¢ zetony w jednym
z kolorow. Woéwczas gracze sumuja punkty za swoje najwigksze zbiory
(licza si¢ wszystkie zetony, niezaleznie od koloru). Mniejsze zbiory

nie s3 brane pod uwage. Nastepnie nalezy odjac¢ po 1 punkcie za kazdy
niewykorzystany zeton. Wygrywa gracz, ktory uzyska najwyiszy wynik
koncowy.

Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczegblna starannoscia. Jezeli jednak zdarza sig jakies braki

(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz zgtosi¢ reklamacje e-mailem — na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu

i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

Jezeli chcesz otrzymywac¢ droga mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail z taka informacja na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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