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@ SETKA

Gra dla dowolnej liczby uczestnikow.
W grze korzysta si¢ z dwoch kostek.
Kazdy gracz ma do dyspozycji tylko jeden
rzut kostkami w jednej serii rzutow.
Kolejnos¢ graczy ustala si¢ w sposob
dowolny. Gracz wykonuje rzut, a suma
oczek na kostkach lub ich iloczyn
w przypadku ,,pary” sg liczbg punktow
uzyskanych przez gracza w danej serii.
Wygrywa ten uczestnik gry, ktory
pierwszy minie granice¢ 100 pkt.

& 10000

W grze moze wzig¢ udziat dowolna
liczba uczestnikow. Do gry wykorzystuje
si¢ pie¢ kostek. Kazdy grajacy moze
korzysta¢ (ale nie musi) z trzech rzutow
w serii. Podczas rzutow korzysta sig
z dowolnej ilosci kostek. Mozna je
odktada¢ i ponownie wiacza¢ do gry.
Punkty liczy si¢ tylko z kostek
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odtozonych. Punktowane sa tylko te serie
rzutow, w ktorych uzyska sie ,,trojki”,
czyli trzy kostki o jednakowych ilo$ciach
oczek. Dodatkowe premie sa za ,,czworki”
i ,,piatki”. Obecno$¢ kombinacji kostek
z jednym lub pigcioma oczkami podnosi
wartos$¢ rzutu. Punktacja:

,» 17 - 200 pkt.
5,57 - 150 pkt.
uktady ,,trojek’:

2,224,6 - 200pkt

3,3,3,4,6 - 300pkt

44423 - 400pkt

6,0,6,3,4 - 600 pkt

1,1,1,3,4 - 1000 pkt

5,5,5,2,6 - 500pkt
uktady ,,czworek” i ,,piatek”
(przyktadowe) - uzyskuje si¢ tu
wielokrotno$¢ premii za dang ,,trojke™:

3,3,3,4,6 - 300pkt

3,3,3,3,2 - 600 pkt

2,2222 - 600pkt

1,1,1,1,4 - 2000 pkt
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uktady ,,trojek” 1 ,,czworek” z jedynkami
ipiatkami:
4,4.4,1,6 - 400+200= 600 pkt
2,2,2,5,5 - 200+ 150+ 150= 500 pkt
6,6,6,1,5 - 600+200+150= 950 pkt
6,6,6,0,1 - 1200+200= 1400 pkt
Najwyzsza warto$¢, jaka moze dopisac
gracz do swoich wynikow jest 3000 pkt
(za kombinacje: 1,1,1,1,1). Gracz nie
dopisuje nic do swoich wynikow, jesli w
serii uzyska mniej niz 400 pkt. Zwyciezca
zostaje ten uczestnik gry, ktory jako
pierwszy przekroczy 10 000 pkt.

B YOTA

Gra przeznaczona jest dla dowolnej
liczby uczestnikow. W trakcie gry
wykorzystuje si¢ pie¢ kostek. Kazdy
z grajacych ma prawo do pigciu rzutow
w jednej serii. Ilo$¢ serii ustalaja
uczestnicy gry przed jej rozpoczeciem. Po
kazdym rzucie grajacy odkfada na bok
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jedna kostke o dowolnej liczbie oczek, ale
nie mniejszej niz najwigksza ilo§¢ oczek
na jednej z odlozonych kostek. Jesli nie
uda si¢ speti¢ tego warunku, wowczas
gracz otrzymuje 0 pkt w tej serii. Nie
trzeba wykorzystywacé pigciu rzutow.
Z rzutu (lub rzutdéw) mozna zrezygnowac
ale przed jego wykonaniem. Suma oczek
na kostkach jest liczba punktow w danej
serii. Zwycig¢za ten uczestnik gry, ktory
w ustalonej ilosci serii zbierze najwigksza
liczbe punktow.

@ PIATA KOSC - Gra Marynarska

W grze moze uczestniczy¢ dowolna
liczba graczy. Do gry korzysta si¢ z pigciu
kostek. Kazdy z uczestnikow ma do
dyspozycji 1 rzut w serii i plansze
punktowa na calg gre.

Po wyrzuceniu kostek gracz wybiera
dowolnie dwie pary. Suma oczek w kazde;j
z par, jest wpisywana w odpowiednie
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wiersze tabeli w postaci krzyzykow
poczynajac od lewej strony tabeli. Ilos¢
oczek piatej kosci wpisuje si¢ w tabeli
»piata ko$¢” w miejscu oznaczonym
znakiem zapytania. Tabela ,,pigta ko$¢”
ma miejsce na trzy roézne wartosci piatej
kosci (ilosci oczek). Po kazdym rzucie
sumy oczek z kosci tworzacych dwie pary
sa wpisywane w odpowiednie wiersze za
pomoca krzyzykow, natomiast warto$c
piatej kosci, jesli jest zaznaczona znakiem
1", zaznacza si¢ krzyzykiem w jednym
z o$miu pol. Jesli ,,piata ko$¢” ma wartos¢
inng niz trzy wpisane w tabele ,,piata
kos¢”, to wowcezas do tabelki wpisuje si¢
tylko warto§¢ par. Gdy pigta kos¢ ma
warto$¢ taka, ze w tabeli ,,pigta ko$¢”
wpisze si¢ osiem krzyzykow, wowczas
gracz majacy takg sytuacje konczy gre
i czeka na konkurentow. Gra toczy si¢ tak
dlugo, az wszyscy gracze zakoncza.
Zwycigzca zostaje ten, ktory uzbiera
najwigksza ilo$¢ punktow.
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Tabelka podzielona jest na trzy czgsci:
ujemna, dodatnig i ,,pigta ko$¢”. Wartosci
punktowe uzyskujemy z czgéci ujemnej
i dodatniej. Je$li po zakonczeniu gry
w ktoryms$ z wierszy nie zostata zapisana
zadna warto$¢, wowczas w rubryce
,Rezultat” w tym wierszu wpisujemy 0.
Jesli wszystkie kratki (4) czgéci ujemne;j
w danym wierszu sa zakre$lone, a zadna
z kratek czgsci dodatniej, wowczas jako
rezultat takze wpisujemy 0. Jesli w czesci
ujemnej w danym wierszu sa wypekione
od 1 do 3 kratek, wowczas ilos¢
niewypetnionych kratek czegsci ujemne;j
mnozy si¢ przez punkty przyznane tej
sumie oczek i uzyskany wynik wpisuje si¢
do rubryki.

,»Rezultat” ze znakiem ,,—”. Zakreslone
kratki czesci dodatniej mnozy si¢ przez
punkty przyznane odpowiedniej sumie
oczek 1 wpisuje jako rezultat ze znakiem
1. Bilans wszystkich rezultatow daje
,» Wynik” i wylania zwycigzce.
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@ POKER - gra dwuetapowa

Jest to gra przeznaczona dla dowolne;j
liczby grajacych. Do gry potrzeba pigciu
kostek. Kostki za kazdym razem nalezy
wyrzuca¢ z kubeczka. Zwycigzca gry
zostaje gracz, ktory w calej grze
zgromadzi najwigksza liczbe punktow.
W kazdej serii rzutdw gracz ma prawo
(ale nie musi) rzucac trzy razy. W kazdym
z trzech rzutdéw gracz moze korzystaé
zdowolnej liczby kostek.

W Ietapie (,,dwojkowym”) jest szes¢ serii
rzutow. Nalezy uzyska¢ wszystkie sze$c
par z jednakowa liczba oczek, od 1-1 do 6-
6 (w dowolnej kolejnosci). Jesli gracz
w trzech rzutach uzyska par¢ np. 4-4,
wtedy w karcie zapisow w odpowiednim
miejscu wpisuje 0. np. ukfad oczek
4,4,2,1,6 - wpis 0 pkt. Gracz, ktory uzyska
par¢ np. 3-3 i dodatkowo wyrzuci jedna,
dwie lub trzy kostki o liczbie trzech oczek,
w karcie zapisow w swojej rubryce
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w odpowiednim miejscu wpisuje sobie
punkty dodatnie

np. uktad oczek

3,3,3,44 - premia + 3pkt

2,2,2,2,5 - premia + 4pkt

5,5,5,5,5 - premia + 15pkt
Gracz, ktory nie uzyska pary, albo uzyska
parg, ktora juz wykorzystal, w karcie
zapisOw w dowolnie wybranym miejscu
swojej tabelki wpisuje - 10 pkt. Gracz,
ktory uzyska dwie pary lub pare i trojke,
wybiera do zapisu ta parg, ktorej jeszcze
nie wykorzystat. Koniec etapu nast¢puje,
gdy zostang zapelnione wszystkie miejsca
w tabelce u wszystkich grajacych.
Wowcezas sumuje si¢ wyniki z poszcze-
golnych dwojek, a suma przechodzi do 11
etapu, bedacego gra wlasciwg (pokerem).
Zwyciezca | etapu w nagrod¢ otrzymuje
premig +10 pkt.



Przykltadowe kombinacje oczek, jakie
nalezy uzyskac i punktacja:

Para np. 2,2,4,1,5 + 4pkt
Dwiepary np. 3,3,6,6,1 + 18pkt
Maty street np. 1,2,3,4,5 + 15pkt
Duzy street np. 2,3,4,5,6 + 20pkt

Trojka np. 4,4,4,1,2 + 12pkt
Full np. 6,6,6,2,2 + 22 pkt
Kareta np. 5,5,5,5,3 + 20pkt
Poker np. 4,4,4,44 + 20pkt

RatunekI  np. 2,5,1,4,6 + 18pkt
RatunekII  np. 1,4,3,2,6 + 16pkt

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

Jesli gracz uzyskal uklad oczek, ktory juz
wykorzystatl np. full (3,3,3,1,1), to wynik
wpisuje w rubryce nie wykorzystanej np.
dla trojki 9 (3+3+3) albo dwoch par 8
(3+3+1+1) Iub pary 6 (3+3) albo 2 (1+1).
Jesli nie ma mozliwo$ci zamiany,
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wowczas wynik bedacy suma oczek
wszystkich kostek wpisuje do rubryki
,.Ratunek”:
np.1,1,2,2,6 +12pkt

albo w dowolnej wolnej rubryce wpisuje
10 pkt.
Full, kareta i poker sg dodatkowo
nagradzane punktami:

Full +10 pkt

Kareta +15 pkt

Poker  +20 pkt

Po wypehieniu tabeli punkty obu etapow
sumuje si¢ (bilansuje si¢) i wylania si¢

zZwyciezce.

UDANEJ ZABAWY !
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