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20 drewnianych kości, 40 srebrnych pocisków, 4 makiety banków, 4 ołówki, tabela wyników i instrukcja.

Główny cel:
Zdobyć najw ięcej punktów w  13 kategoriach i rozbić bank aby zwyciężyć

Rozpoczęcie:
Każdy z graczy wybiera 5 kolorowych kości tego samego koloru, odpowiadającą im  kolorem makietę banku, tabelę 
w yn ików i ołówek. Gracze wybierają spomiędzy siebie bankiera, który będzie rozdawał i zbierał srebrne pociski. Przed 
rozpoczęciem gry bankier daje każdemu graczowi po 2 srebrne pociski.

Nowa runda:
Podczas jednego kroku każdy gracz może rzucać kośćmi 3 razy po czym należy zapisać wynik. Za każdy z tych rzutów gracz 
dostaje od bankiera srebrny pocisk, który chowa za swoją makietą. Można je  wykorzystać na dodatkowe rzuty w  ostatniej 
rundzie gry.

Gra:
Grę zaczyna najmłodszy gracz po czym kolejka przesuwa się odwrotnie do ruchu wskazówek zegara.

1 .  Za pierwszym razem g ra c  rzuca wszystkim i p if  cierna ke&m i, Odkłada na bok wszystkie, które chce zachować Można 
w  tym  momencie skończyć kolejkę zapisując wynik lub rzucać d lle j pazosiałymi kośćmi. Jeśli gracz przerywa po 
pierwszym rzucie dostaje dwa pociski.

2 .  Jeśli gracz zdecyduje ssę \  ucać dalej może wykorzystać wszystkie k m  lub ty lko częścią.Ten schemat może być 
powtórzony jeszcze Jece i  raz. Jeśli gracz zakończy kolejkę po drugim rzucie otrzymuje jeden pocisk.

3 .  Jeśli gracz rzuca po raz t m a  również może wykorzystać wszystkie lub część kości.
Po tym  rzucie można zapisze wynik lub oddać bankierowi pocisk zebrany w  poprzedniej 
kolejce, aby rzucić jeszcze raz. Wie ma lim itu  rzutów w  kolejce, ich ilość ogranicza 
liczba zebranych wcześniej pocisków.

4 .  Po skończonej kolejce gracz zapisuje w ynik na swojej karcie wyników 
w  jednej z 13 kategorii. Każdą kategorię można w  jednej grze wykorzystać 
tylko jeden raz.

Liczeniewyników
W Szkółce liczenie w yników jest proste. Należy zsumować liczbę oczek, do 
których gracz rzucał w dane j kolejce. Jeśli próbował wyrzucić dwójki 
dodaje tylko dwójki i zapisuje w  odpowiedniej komórce tabeli wyników.



W grze zasadniczej obowl€fcz^jąnastęp\iJące zasady:
TRÓJKI: Gracz musi wyrzucić trzy kości o takiej samej liczbie oczek. Ilość punktów równa się sumie tych oczek. 
KARETA: Gracz musi wyrzucić cztery kości o takiej samej liczbie oczek. Ilość punktów równa się sumie tych oczek. 
SZANSA: Gracz sumuje oczka z wszystkich kości w  dowolnej kombinacji.
FULL: Gracz musi wyrzucić trzy kości o takiej samej liczbie oczek i 2 kości o innej (np. 3 x5 + 2 x2 ) -  20 punktów. 
MAŁY STREET: Gracz musi wyrzucić sekwencję a te rech  kolejnych cyfr (np. 2,3,4,5) -  30 punktów.
DUŻY STREET: Gracz musi wyrzucić sekwencję pięciu kolejnych cyfr (np. 12,3,4,5) -  40 punktów.
POKER: Gracz musi wyrzucić pięć kości te j samej wartości -  50 punktów.

Jeśli w  jakim kolw iek ruchu gry zasadniczej gpaa wyrzuci odpowiednią kombinację koścLz ręki" (przy pierwszym 
rzucie kości) stawia X w  rubryce tabeli DODATKOWE PUNKTY. Każdy X to  dodatkowe 50 punktów.

Końcowy strzał I
Kiedy wszyscy gracze zaliczyli wszystkie 13 kategorii, nadszedł czas na dodatkowy, końcowy strzał.

1. Każdy gracz pokazuje ile zebrał srebrnych pocisków.
2. Zaczyna gracz posiadający najm niej pocisków. Rzuca kośćmi ty le  razy ile ma pocisków aby zdobyć jak najwięcej punktów 

zliczonych na wszystkich) kościach. Można rzucać wybranym i lub wszystkim i kośćmi. Końcowy układ kości przesuwany 
zostaje na środek stołu -  jest to  w yn ik, k tóry trzeba pokonać Można rzucać mniej razy niż ilość pocisków, ale 
niewykorzystane pociski przepadają.

3. Teraz te same czynności wykonuje g ra a  z nieco większą ilością pocisków itd.
4. Wygrywa g ra a , który wyrzucił największą liczbę oczek i  ty lko  on zapisuje swoje w yn iki w  tabeli.
5. Jeśli kilku g ra ay  wyrzuciło taką samą liczbę oczek, każdy z nich zapisuje w yn ik w  tabeli.

Podsumowanie
Po zaliczeniu wszystkich 13 katergorii i końcowym strzale gra się kończy. Każdy graa musi teraz zsumować swoje wyniki 
w  następujący sposób:

• G raa dodaje do siebie wszystkie punkty gry zasadniczej i wpisuje wartość w  rubrykę SU MA GRY ZASADNICZEJ Jeśli 
w yn ik  p rzekroay 60 punktów, gracz stawia kolejny krzyżyk w  rubryce DODATKOWE PUNKTY. Następnie sumę

- dodatowych punktów  wpisuje do rubryki SUMA DODATKOWYCH PUNKTÓW.

• W rubrykę SUMA SZKÓŁKI g ra a  przepisuje w ynik uzyskany wcześniej w  szkółce. Wszystkie wyniki sumujemy.
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