Gra w koécia.nego Pokem 2 mespodziankal

Zawartose:

20 drewnianych kosci, 40 srebrmych pociskéw, 4 makiety bankdw, 4 ofdewki, tabela wynikéw iinstrukcja.
Gi6wny cel:

Tdoby¢ najwiecej punktow w 13 kategoriach i rezbic bank aby zwycigzy.

Rozpoczecie:

Kazdyz graczy wybiera 5 kolorowych kosd teg d dajacq im kolorem makiete banku, tabele

wynikow i olowek. Gracze wybierajg spomiedzy snebte banluera ktﬂry bgdue rozdawal i zbierat srebme pociski. Przed
fozpoczeciem gry bankier daje kazdemu graczowi po 2 srebrne pociski.

Nowarunda:

Podazas jednego kroku kazdy gracz moze rzucac kosémi 3 razy po czym nalezy zapisac wynik. Za kazdy z tych rzutow gracz
dostaje od bankiera srebrny pocisk, ktdry chowa za swoja makieta. Mozna je wykorzystac na dodatkowe rzuty w ostatniej
rundzie gry.

Gra:
Gre zaczyna najmtodszy gracz po czym kolejka przesuwa si¢ odwiotnie do ruchu wskazéwek zegara.

1. 7a pierwszym razem gracz rzuca wszystkimi piecioma koéémi. Odklada na bok wszystie, ktdre chce zachowac. Mozna
w tym momencie skoiczy¢ kolejke zapisujac wynik lub rzucaé dalej pozostalymi koscmi. Jesi gracz przerywa po
pierwszym rzucie dostaje dwa pociski.

Q. Jedli gracz zdecyduje <ie rzucac dalej moze wykorzystac wszysthie koscilub tylke cescia. Ten schemat moze by¢
powtorzony jeszcze jeden raz. Jesli gracz zakoriczy Kolejke po drugim rzucie otrzymuje jeden pocisk.
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3. Jesli gracz rzuca po raz tizeci roviniez moze wykorzystac wszysthde lub zes¢ kosci.
Po tym rzucie mozna zapisa¢ wynik lub odda¢ bankierowi pocisk zebrany w poprze
kolejce, aby rzucic jeszcze r2z. blie ma limitu rzutéw w kolejce, ich ilosc ogranicza
lizba zebranych wezesnie) pociskéw.

4. o skoriczonej kolejce gracz zapisuje wynik na swojej karcie wynikow
w jednej z 13 kategorii. Kazda kategorie mozna w jedne grze wykorzystat
tylko jeden raz.

Liczenie wynikéw

W Szkotce liczenie wynikow jest proste. Nalezy zsumowac liczbe oczek, do
ktorych gracz rzucat w danej kolejce. Jesli probowat wyrzuci¢ dwojki
dodaje tylko dwdjki i zapisuje w adpowiedniej komorce tabeli wynikow.



W grze zasadniczej obowigzujanastepujace zasady:

TROJKI: Gracz musi wyrzucic trzy kosci o takiej same] liczbie oczek. Ilo$¢ punktow rowna sie sumie tych oczek.
KARETA: Gracz musi wyraucic catery kosci o takiej same liczbie oczek. lloé¢ punktdw réwna sie sumie tych oczek.
SZANSA: Gracz sumuje oczka 2 wszystkich koscl w dowalnej kombinajl.

FULL: Gracz musi wyrzucié trzy koécl o takiej samej liczbie oczek i 2 kosci 0 innej (np. 3%5 + 2x2) — 20 punktow.
MALY STREET: Gracz musl wyrzucié sekwencje caterech kolejnych cyfr (np. 23,4,5) - 30 punktow.

DUZY STREET: Gracz musi wyrzucié sekwencje pieciu kolejnych cyfr (np. 1,2,3,4,5) - 40 punktow.

POKER: Gracz musi wyrzucic piec osci tej samej wartosci— 50 punktGiw.

Jesliw jakimkolwiek ruchu gry zasadnicze] gracz wyrzud odpowiednia kombinacje koscl,z reki” (przy pierwiszym
rzucie kodci) stawia X w rubryce tabeli DODATKOWE PUNKTY. Kazdy X to dodatkowe 50 punktow.

Koncowy strzatl
Kledy wszyscy gracze zalicyli wszystkie 13 kategosii, nadszedt czas na dodatkowy, koricowy strzaf.

1. Kazdy gracz pokazuje ile zebral srebmych pociskiw.

2, Zaczyna gracz posiadajjcy najmniej pociskiw. Rauca kescmi tyle razy ile ma pociskéw aby zdabyé jak najwiecej punktow
2liczonych na wszystkich kosciach. Mozna rzucaé wybranymi lub wszystkimi kosémi. Koricowy ukiad kosd przesuwany
20staje na rodek stotu — jest to wynik, ktdry treeba pokonaé. Mozna rzucaé mniej razy iz ilosé pociskow, ale
niewykorzystane pociski przepadaj3.

3.Teraz te same czynnosci wykonuje gracz z nieco wigksz3 iloscia pociskow itd.

4.Wygrywa gracz, ktéry wyrzuct najwigkszq liczbe oczek i tylko on zapisuje swoje wyniki w tabeli,

5. Jesi kilku graczy wyrzucito taka sama lizbe oczek, kazdy z nich zapisuje wynik w tabeli.

Podsumowanie
Po zalizeniu wszystkich 13 katergoriii koricowym strzale gra sie koriczy. Kaidy gracz musi tesaz zsumowac swoje wyniki
W nastepujacy sposob:

- Graz dodaje do siebie wszystkie punkty gry zasadniczej i wpisuje wartosc w rubryke SUMA GRY ZASADNICZE). Jesli
wynik przekroczy 60 punktow, gracz stawia kolejny krzyzyk w rubryce DODATKOME PUNKTY. Nastepnie sume.
- dodatowych punktow wpisuje do rubryki SUMA DODATKOWYCH PUNKTOW.

- W rubryke SUMA SZKGEKI gracz przepisuje wynik uzyskany wezesniej w szklce. Wszystiie wyniki sumujemy.
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