Instrukcja
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Setka

Gra dla dowolnej liczby uczestnikéw.
W grze korzysta sie z dwdch kostek. Kazdy
gracz ma do dyspozycji tylko jeden rzut
kostkami w jednej serii rzutéw. Kolejnosé¢
graczy ustala sie w sposéb dowolny. Gracz
wykonuje rzut, a suma oczek na kostkach
lubichiloczyn w przypadku, pary” saliczba
punktéw uzyskanych przez gracza w danej
serii. Punkty z kolejnych serii sumuje sie.
Wygrywa ten uczestnik gry, ktoéry pierw-
szy minie granice 100 pkt.
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W grze moze wzig¢ udziat dowolna
liczba graczy. Podczas gry wykorzystuje
sie 5 kostek. Kazdy z grajacych moze
skorzysta¢ z trzech rzutéw. Po kazdym
rzucie mozna odtozy¢ dowolna liczbe
kostek i rzuca¢ tylko pozostatymi. Gracze
nie musza wykorzystywa¢ wszystkich
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rzutéw, moga zakonczy¢ swoja runde po
pierwszym lub drugim rzucie. Punkty
podlicza sie na koncu rundy.

Punkty zdobywa sie tylko przypadku,
kiedy na koncu rundy graczowi uda sie
uzyska¢ co najmniej na trzech kostkach
taka sama liczbe oczek, czyli meldunek.

Punktacja za meldunki przedstawia
sie nastepujaco:
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Ponadto punkty uzyskuje sie za czwarta
i piata kostke, z ta sama co meldunek
liczba oczek. Za kazda kostke ponad
meldunek, gracz otrzymuje dodatkowo
tyle samo punktéw, co za meldunek.
Przyktad:
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Dodatkowe punkty otrzymuje sie takze za
pojedyncze kostki z jednym i piecioma
oczkami:

1oczko-100 pkt

5oczek- 50 pkt

Przyktady:
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Po rundzie zapisuje sie uzyskane przez
gracza punkty, ale tylko wtedy kiedy uzyska
ich co najmniej 350. Najwyzsza mozliwa
warto$cia jest 3000 pkt., zawynik 1111 1.
Punkty z kolejnych rund sumuje sie. Zwy-
ciezca jest osoba, ktora jako pierwsza prze-
kroczy 10 000 pkt.



Yota

Gra przeznaczona jest dla dowolnej
liczby uczestnikéw. W trakcie gry wyko-
rzystuje sie pie¢ kostek. Kazdy z graczy ma
prawo do pieciu rzutéw w jednej rundzie.
Liczbe rund ustalajg uczestnicy gry przed
jej rozpoczeciem. Po kazdym rzucie gra-
jacy odktada na bok jedna kostke o dowo-
Inej liczbie oczek, ale nie mniejszej niz
najwieksza liczba oczek na jednej z odto-
zonych kostek. Jesli nie uda sie spetnic
tego warunku, wéwczas gracz otrzymuje
0 pkt w tej serii. Nie trzeba wykorzystywac
pieciu rzutéw. Z rzutu (lub rzutéw) mozna
zrezygnowac, ale przed jego wykonaniem.
Suma oczek na kostkach jest liczba pun-
ktéw w danej serii. Zwycieza ten uczestnik
gry, ktéry w ustalonej liczbie rund zbierze
najwieksza liczbe punktow.



Zuczek

W grze moze bra¢ udziat od dwdch
do sze$ciu graczy.
Rekwizyty:
1. kostkado gry
2. otéwek, kartki papieru
3. rysunek zuczka, na ktérym kazda
cze$c¢ ciata opisuje sie liczba oczek:

B - tutéw @ - gtowa
@ - nogi @ - oczy
- czutki - ogon

Celgry:

Gracze staraja sie jak najszybciej nary-
sowac zuczka. Gracz, ktory jako pierwszy
narysuje zuczka wygrywa.

Zasady gry:

Gracze kolejno rzucaja kostka. Oczka
nalezy wyrzuca¢ w okreslonej kolejnosci.
Najpierw trzeba wyrzuci¢ 1 oczko, aby
moc narysowac tutéw. Potem trzeba wy-
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rzuci¢ 2 oczka, aby méc dorysowac gtowe,
potem dwa razy 5 oczek - czutki, dwa razy
4 oczka - oczy. Po wyrzuceniu 3 oczek
gracz dorysowuje trzy nogi. Teraz musi
wyrzuci¢ 6 oczek, aby méc narysowac
ogon. Grajacy konczy gre, gdy ponownie
wyrzuci 3 oczka. Zwycieza gracz, ktory
pierwszy narysuje swojego zuczka.
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Poker - gra dwuetapowa

Jest to gra przeznaczona dla dowolnej
liczby grajacych. Do gry potrzeba pieciu
kostek. Kostki za kazdym razem nalezy wy-
rzuca¢ z kubeczka. Zwyciezca gry zostaje
gracz, ktéry w catej grze zgromadzi najwie-
ksza liczbe punktéw. W kazdej serii rzutéw
gracz ma prawo (ale nie musi) rzucac trzy
razy. W kazdym z trzech rzutéw gracz
moze korzysta¢ zdowolnej liczby kostek.

W I etapie (,dwojkowym”) jest szes¢
serii rzutow. Nalezy uzyskaé¢ wszystkie
sze$¢ par z jednakowa liczbg oczek, od 1-1
do 6-6 (w dowolnej kolejnosci). Jesli gracz
w trzech rzutach uzyska pare np. 4-4,
wtedy w karcie zapiséw w odpowiednim
miejscu wpisuje 0, np. uktad oczek 4,4,2,1,6
- wpis 0 pkt. Gracz, ktéry uzyska pare np.
3-3 i dodatkowo wyrzuci jedna, dwie lub
trzy kostki z trzema oczkami, w karcie
zapisow wpisuje sobie punkty dodatnie.
Np: 33344 - premia + 3pkt

2,2,2,2,5 - premia + 4pkt
55,555 - premia + 15pkt
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Gracz, ktory nie uzyska pary, albo uzyska
pare, ktéra juz wykorzystat, w karcie
zapisow w dowolnie wybranym miejscu
swojej tabelki wpisuje -10 pkt. Gracz,
ktéry uzyska dwie pary lub pare i trojke,
wybiera do zapisu tg pare, ktdrej jeszcze
nie wykorzystal. Koniec etapu nastepuje,
gdy zostana zapetnione wszystkie miejsca
w tabelce uwszystkich grajacych.
Woéweczas sumuje sie wyniki z posz-
czegblnych dwojek, a suma przechodzi do
Il etapu, bedacego gra wtasciwa (pokerem).
Zwyciezca | etapu w nagrode otrzymuje
premie +10 pkt.
Przyktadowe kombinacje oczek, jakie

nalezy uzyskacipunktacja:

Para np. 2,2,4,1,5 + 4pkt

Dwiepary np. 3,3,6,6,1 + 18pkt

Matystreet np. 1,2,3,4,5 + 15pkt

Duzystreet np. 2,3,4,5,6 + 20pkt

Troéjka np. 44,4,1,2 + 12pkt
Full np. 6,6,6,2,2 + 22pkt
Kareta np. 55,553 + 20pkt
Poker np. 44,444 + 20pkt
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RatunekI np. 2,51,4,6 + 18pkt
RatunekIl np. 1,4,3,2,6 + 16pkt

Punkty wpisywane w odpowiednim
miejscu w tabeli zalezg od liczby oczek na
kostkach.

Jesli gracz uzyskat uktad oczek, ktéry
juzwykorzystat np. full (3,3,3,1,1), to wynik
wpisuje w rubryce nie wykorzystanej np.
dla trojki 9 (3+3+3) albo dwoéch par 8
(3+3+1+1) lub pary 6 (3+3) albo 2 (1+1).
Jesli nie ma mozliwo$ci zamiany, woéwczas
wynik bedgcy suma oczek wszystkich
kostek wpisuje do rubryki ,Ratunek”, np.
1,1,2,2,6 +12 pktalbo dojednejzwolnych
rubryk wpisuje 0 pkt. Full, kareta i poker
sga dodatkowo nagradzane punktami:

Full +10 pkt
Kareta +15 pkt
Poker +20 pkt

Po wypetnieniu tabeli punkty obu etapow
sumuje sie i wytania zwyciezce. Tabele
wynikéw znajduja sie na stronach 10-19.
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Pod ponizszym linkiem
mozna pobrac tabele wynikéw
do gry POKER w formacie PDF

do samodzielnego wydruku.

www.adamigo.pl/kosci/tabele.pdf
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