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/ Najlepszy wygrywa!

Gracze: 1-4 osob  Wiek: powyzej 8 lat Czas trwania: ok.15 minut

Materiat: 1 blok do gry, 15 kart, 4 otéwki

Trasa

W trakcie gry kazdy gracz tworzy (maluje) na swym planie gry trase. Trasa sktada sig z ciagtej
linii. Linia nie moze mie¢ przerw i nie moze sie styka¢ ze sobg ani tez przecinac. W jednej
rundzie trasa moze zosta¢ przedtuzona tylko na jednym z jej koricow. Kazdy gracz powinien
przede wszystkim prébowa¢ umiesci¢ mozliwie jak najwigcej pol liczbowych na swojej trasie,
poniewaz za pola liczbowe otrzymuje si¢ punkty dodatnie. Ponadto kazdy gracz powinien
probowa¢ uzyskac jak najwigcej pél (w idealnym przypadku wszystkie), poniewaz za kazde
niezdobyte pole (niezaleznie, czy z liczbg czy tez bez) otrzymuije sie na koficu punkt ujemny.

Przyktad:

Na swojej trasie Maria osiggneta
liczby 6 oraz 9 i za to moze sobie
wpisa¢ do swej tabeli ocen punkty
dodatnie.

Przygotowanie gry

Nalezy przetasowa¢ 15 kart i utozy¢ je na $rodku stotu jako zakryty stos. Kazdy gracz otrzymuje
kartke z bloku oraz otowek.

Wskazowka: Roziozenie kolorow i liczb na wszystkich planach gry jest identyczne. Jedynie
wydrukowany punkt poczatkowy, od ktérego kazdy gracz musi rozpoczynac trase jest rozny na
poszczegolnych planach gry.

Wazne: Kazdy gracz otrzymuje inny plan gry (z innym punktem poczatkowym).



Przebieg gry

Dowolny gracz odkrywa wierzchnig karte ze stosu i ktadzie jg otwartg obok. Na karcie
narysowanych jest 4 lub 5 kolorowych pdl. Wszyscy gracze moga wykorzysta¢ narysowane
kolorowe pola, w dowolnej ilosci z nich (réwniez jedno lub Zadne) i w dowolnej kolejnosci, na
swym planie gry celem powiekszenia swojej trasy. Jesli gracz nie chce lub nie moze wydtuzy¢
swojej trasy, mowi ,ja pasuje”.

Wskazowka: Najbardziej przejrzyscie jest, jesli pola, ktére chce sig wykorzystac, zaznaczy sie
najpierw matym punktem a nastepnie punkty potaczy w jedna linie.

Przyktad: Odkryta karta zawiera pole niebieskie, zielone, zotte
i szare. Linus moze wiec wykorzysta¢ (maksymalnie) te cztery
kolorowe pola dla swojej trasy.

Wychodzac od swego punktu poczatkowego (zéttego obok liczby 3), wykorzystuje on pole
niebieskie, zielone, szare i zotte i faczy je linia. W czasie nastepnej rundy moze powiekszac
swojg trase albo od pola zottego obok liczby 3 lub od pola Z6ttego obok liczby 6.

Po tym, jak kazdy gracz odpowiednio wydtuzyt swojg trase, odkrywana jest nastepna karta ze
stosu. Znowu kazdy gracz moze wykorzysta¢ dowolnie duzo umieszczonych na niej kolorowych
pol, (lecz nigdy wiecej) celem wydtuzenia swojej trasy.
Niezwykle wazne jest: Trase mozna wydtuzy¢ w czasie trwania kazdej rundy zasadniczo tylko
na jednym (dowolnym) z obydwu istniejacych koncow.

Gre nalezy kontynuowa¢ w powyzej opisany sposob. W trakcie kazdej rundy odkrywana jest
zawsze gorna karta ze stosu i kazdy gracz moze odpowiednio wydtuzy¢ swojg trase (na
dowolnym jej koricu).



Osiaganie pol liczbowych i odnotowywanie punktow

W przypadku, gdy gracz osiagnie swojg trasg pole liczbowe (moze to oczywiscie nastapi¢ juz
w trakcie pierwszej rundy), to oznajmia on to gto$no i wyraznie:

= Jesli jest pierwszym graczem, ktory osiagnat te liczbe, odnotowuje na pasku ocen petng
odpowiednig ilo$¢ punktdw.
Przyktad: Sarah méwi: ,Mam liczbe 8. Poniewaz dotychczas jeszcze zaden gracz nie
uzyskat liczby 8, Sara zapisuje sobie 8 punktoéw na pasku ocen w polu 8.
Nalezy pamietac: Jesli kilku graczy w tej samej rundzie zaznaczy sobie najpierw te sama,
liczbe, to wszyscy ci gracze otrzymujg petng liczbe punktéw i odpowiednio jg zapisuja.

= Jedli gracz osiggnie na swojej trasie liczbe, ktora zostata zaznaczona przez innego gracza
w jednej z poprzednich rund, wtedy zapisuje sobie tylko potowe odpowiedniej liczby
punktéw (w razie potrzeby zaokraglona).
Przyktad: Tim powiedziat: ,Uzyskatem liczbe 7. Poniewaz Maria uzyskata liczbe 7 juz
w poprzednich rundach, Tim otrzymuje 4 punkty (zaokraglone 3,5).

Wskazowka: Jest mozliwe i dozwolone uzyskanie w jednej rundzie dwéch pdl liczbowych.
Gracz zapisuje za obydwa pola punkty na swoim pasku ocen tak, jak to zostato opisane
poprzednio.

Rada dotyczaca przejrzystosci: Wazng rzeczq jest, aby kazdy gracz dowiedziat sie, ktore
pola liczbowe zostaty uzyskane. Dlatego na koniec kazdej rundy gracze powinni oznajmia¢
osiggniete pola liczbowe. Jesli gracz oznajmi liczbe, to kazdy gracz, ktory tej liczby jeszcze
nie uzyskat, winien zaznaczy¢ maty punkt obok tej liczby na swoim pasku ocen, aby wiedziat,
iz za tq liczbg moze uzyskac tylko potowe ilosci punktow.

Koniec gry i ocena

Gra koniczy sie po odkryciu i wykonaniu wszystkich 15 kart ze stosu.

= Kazdy gracz dodaje wszystkie punkty dodatnie, ktére odnotowat w trakcie gry na swoim
pasku ocen.

= Kazde pole, ktérego gracz na nie osiggnat swoja trasg planie gry, liczy sie jako punkt ujemny.
Wskazowka: Celem uzyskania lepszej przejrzystosci wszystkie nieosiagniete pola powinny
zosta¢ zaznaczone znakiem X. Punkty ujemne nalezy odnotowa¢ w odpowiednim polu
na pasku ocen.

= Punkty uiemne nalezy odja¢ od punktéw dodatnich. Gracz, ktéry uzyskat najwiecej punktow
(najwyzsza sume), jest zwyciezca.
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Przyktad:

Linus osiggnat na trasie wszystkie liczby, az do 4. Za liczby 3, 6, 8 oraz 9 otrzymat petng
liczbe punktow, poniewaz osiagnat je jako pierwszy (przed innymi graczami). Za liczby 2, 5, 7
oraz 10 otrzymat on tylko potowe ilosci punktdw. Tym samym uzyskat 39 punktéw dodatnich.
Dziesieciu pdl Linus nie osiggna}, daje to 10 punktéw ujemnych. Tym samym Linus osiggnat
w sumie wynik 29 punktéw (39-10=29).

Gra solo

Gra solo odbywa si¢ doktadnie tak samo jak opisano powyzej, pojedynczo odkrywa sie po kolei
wszystkie 15 kart. Ocena punktowa zmienia si¢ w sposob nastepujacy: za kazdg uzyskang
liczbe gracz otrzymuje peinq liczbe punktow tylko wtedy, gdy poprzednio nie uzyskat wyzszej
liczby — w pozostatych przypadkach otrzymuie tylko potowe ilosci punktow.

Przyktad: Tim osiqgnat najpierw liczbe 4 i otrzymuje 4 punkty. Nastepnie osigqga liczbe 7
i otrzymuje 7 punktéw. Nastepnie osigga liczbe 5. Poniewaz juz wczesniej osiggnat liczbe
wyzsza niz 5 (liczbe 7), otrzymuie tylko potowe punktéw, a wiec 3 (zaokraglone 2,5). Nastepnie
osigga liczbe 9 i otrzymuje 9 punktow.

Wyniki powyzej 35 punktéw sa super!
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