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. Zasady Gry

8-99 lat

Zawartosé:
5 kostek, 50 kart: 5 serii po 10 kart ,,zadanie”.

=) 2 do 5 graczy

Cel gry:
Zdoby¢ jak najwigcej punktow, realizujac okreslone kombinacje kostka.

Przygotowanie gry:

Kazdy z graczy bierze serig 10 kart wybranego przez siebie koloru. Najmlodszy
gracz jest wyznaczony, jako ,,gracz aktywny” w trakcie pierwszej kolejki.
Nastepnie kolejka w drugiej rundzie przechodzi na gracza po jego lewej stronie i
tak dalej.

Przebieg gry:

Aktywny gracz rzuca 5 kostek.

W stosunku do wyniku na kostkach, kazdy gracz w ukryciu wybiera jedna ze
swoich kart ,,zadanie”, ktdra jeszcze nie byla grana, ktorg ktadzie odwrécong do
dotu, przed soba.

Gdy wszyscy gracze wybrali swoje karty z zadaniem, gracz aktywny i tylko on,
odwraca swoja karte z zadaniem, strong widoczng do gory.

Aktywny gracz moze, jedli tego chce, rzuci¢ wszystkie lub czes¢ ze swoich kostek

i to 2 razy z rzedu, (nie musi tego robi¢: moze nie rzucaé kostek weale, rzuci¢
jeden raz lub dwa razy i nie ma zadnej obligacji, co do ilosci rzucanych kostek i
ktdre to maja by¢ kostki).

Gdy aktywny gracz zdecyduje nie rzucaé juz kostek, losowanie jest juz
definitywnie zakonczone.

Pozostali gracze odkrywaja po kolei swoje karty ,,zadanie”, nastepnie wszyscy
gracze sprawdzajg czy ich zadanie zostalo zrealizowane.

* Jesli jeden gracz (czy jest graczem aktywnym, czy nie) widzi, ze jego zadanie
zostalo zrealizowane, wygrywa swoja karte i kladzie ja widoczng strona, przed
soba. Wygrywa ilo$¢ punktdw, jaka jest zaznaczona na karcie.

* Jesli gracz aktywny nie mégl zrealizowaé swojego zadania, traci swojg karte i
karta jest definitywnie usunieta z gry.

* Jedli zadanie innego gracza nie jest przez niego wykonane, to aktywny gracz
wygrywa karte etgo gracza i kladzie ja przed soba widoczna strong, obok kart
juz wygranych prze siebie. Ta karta dodaje mu 1 punkt, tak jak jest to pokazane
na odwrocie karty.



’ © Zadania {-}-
Para Trojka Dwie pary Strit
Joker 2 strony kostek 3 strony kostek strony 2 par kostek 4 strony kostki,
identyczne identyczne powinny by¢ rézne nastgpujace po sobie
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Wygrana: 1pkt Wygrana: 1pkt Wygrana: 2 pkt Wygrana: 3pkt Wygrana: 3pkt
Bez parzystej Bez nieparzystej Full Poker Kareta

Na zadnej ze stron
kostki nie moze by¢
liczy parzystej

Na zadnej ze stron
kostki nie moze by¢
liczy nieparzystej

1 t@jk:ﬁ L parastrony 5 stron kostek, ktore sa
trojki i pary musza by¢ jedna po drugiej

rozne

4 strony kostek
identyczne
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Wygrana: 4 pkt

Wygrana: 4 pkt

Wygrana: 5 pkt

Wygrana: 7 pkt

Wygrana: 7 pkt

NBT1: cel ,,Joker” jest automatycznie wygrany przez gracza, niezaleznie od
wyrzuconych kostek.

NB2: ,kto moze zrobi¢ wigcej moze zrobi¢ mniej” tzn. np. jeden gracz moze
osiggnac¢ cel ,para” nawet jesli przy losowaniu sa 3 kostki identyczne. Tak samo
przy niektdérych innych zadaniach.

Koniec gry:

Gdy juz wszystkie kolejki zostaly zagrane, kazdy z graczy liczy swoje punkty:
dodaje punkty naznaczone na swoich wygranych kartach ,,zadanie” i po 1
punkcie za wygrane karty od przeciwnika. Wygrywa gracz z najwigksza ilo$cia

punktow.

NB3: w przypadku gry z mniejszg iloécig graczy niz 5, karty ,,zadanie”, ktérych
nie grali zawodnicy sa odlozone na bok.

Strategia gry dla 2 graczy: kazdy gracz bierze 2 paczki kart i gra za kazdym
razem 2 karty.

Autorzy gry: Alain Brobecker i Frangois Petit





