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Gra dla 2—7 graczy w wieku 8—108 lat.
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ELEMENTY GRY

16 ptytek z robalami
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8 kostek

CEL GRY

W swoim ruchu gracz kilka razy rzuca kostkami. Po kaz-
dym rzucie odktada kostki z wybranym wynikiem. Gracz
stara sie uzyskac na odtozonych kostkach jak najwiekszq
sume. Im wiekszg sume uda mu sie uzyska¢, tym lepszq

ptytke z robalami zdobedzie. Gracz sam decyduje, kiedy
zakonczy¢ rzuty, ale musi uwazac, bo gdy za bardzo zary-
zykuje, to spali rzut i straci cenne robale! Wygra gracz,
ktéry na zdobytych ptytkach zgromadzi najwiecej robali.

PRZYGOTOWANIE GRY

Na srodku stotu umiesc 16 ptytek z robalami.

robale do zdobycia
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Plytki utdz w kolejnosci od najnizszej wartosci do najwyzszej.

wartosci plytek
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PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca osmioma kostkami
i odktada na bok wszystkie kostki z jednym wybranym
przez siebie wynikiem (np. wszystkie dwéjki albo wszystkie
kostki z robalem). Gracz moze odtozy¢ pojedynczq kostke,
gdy wybrany wynik wypadt tylko na tej jednej kostce. Pozo-
statymi (nieodtozonymi) kostkami moze rzuca¢ ponownie.

i
Uwaga! Kostka z robalem ma wartosc 5. @ {= 5

Gracz moze rzucac kilka razy, ale po kazdym rzucie musi
odtozy¢ kostki z innym wynikiem. Na przyktad, jezeli
gracz odtozyt czworki w pierwszym rzucie, w kolejnych
nie moze juz odtozy¢ kostek, na ktérych wypadto 4.

Po kazdym rzucie gracz sumuje wyniki na wszystkich swoich
odtozonych kostkach.

Kostka z robalem to inny wynik niz zwykta pigtka.

| rzut. Maciek mozZe odtozyc czworki
albo dwdjki albo pigtke albo jedynke
albo kostke z robalem. Odktada czworki.
Wartosc odtoZonych kostek: 12 (3x4).

Przykiady rzutow

Il rzut. Maciek nie mozZe odtozyc czwo-
rek, bo ma juz odtozone kostki z tym
wynikiem. Odktada kostke z robalem.

Wartosc odtoZzonych kostek: 17 (12+1x5)

Ill rzut. Maciek nie mozZe odtoZyc kostek
Z robalem, bo ma juz odtoZzone kostki
z tym wynikiem. Odktada wiec pigtki.

Wartosc odtozonych kostek: 27 (17+2x5)

Gracz rzuca do momentu, gdy:
A) zdobedzie ptytke.

B) spalirzut.

ZDOBYCIE PLYTKI

Aby zdoby¢ ptytke gracz musi mie¢ odtozong przynaj-
mniej jedng kostke z robalem. Jesli gracz nie posiada
zadnej kostki z robalem, nie moze zdoby¢ zadnej ptytki
(patrz spalony rzut).

Po kazdym rzucie gracz podlicza sume na wszystkich
swoich odtozonych kostkach.

Jezeli ta suma jest réwna wartosci ktérejs z ptytek
na $rodku stotu, gracz moze wzigc te ptytke i zakonczy¢

rzuty. Jezeli ta ptytka juz nie jest dostepna, gracz moze
wzig¢ pierwszq dostepnq ptytke o nizszej wartosci.
Gracz sam decyduje, kiedy zakonczy¢ rzuty. Moze zdo-
by¢ ptytke albo zaryzykowac i rzucac dalej, aby uzyska¢
wyzszg sume (i zdoby¢ lepszq ptytke).

Gracze uktadajg zdobyte ptytki w stosie przed sobg.
Nowo zdobytq ptytke gracz zawsze ktadzie na wierzchu
swojego stosu.




Przyktad zdobycia plytki

Maciek odtoZyt kostki, ktore w sumie majg wartosc 27, w tym jedng kostke
zrobalem. Moze zdobyc ptytke ze srodka stotu o wartosci 27.

PODBIERANIE PLYTEK

Jesli suma na odtozonych kostkach jest rowna wartosci  ze Srodka stotu). Podebrang ptytke gracz ktadzie na wierzch
ptytki lezgcej na wierzchu stosu ktéregokolwiek z przeciw- swojego stosu.
nikoéw, gracz moze (ale nie musi) zabrac te ptytke (zamiast Gracz nie moze zabrac przeciwnikowi ptytki ze srodka stosu!

Przyktad podebrania plytki

Agnieszka odtoZyta kostki, ktére majq w sumie wartosc 27. Nie ma juz ptytki

o tej wartosci na srodku stotu, ale lezy ona na wierzchu stosu ptytek Macka.
Agnieszka moze zabrac te ptytke Mackowi, albo wzigc ptytke ze stotu z nizszq x4
wartosciq, albo rzucac dalej. Postanawia zabrac ptytke przeciwnikowi i kta- b
dzie jg na wierzch swojego stosu. Agnieszka koriczy swdj ruch. b

SPALONY RZUT

Rzut jest spalony w nastepujgcych sytuacjach: Gdy gracz spali rzut, to nie zdobywa zadnej plytkii dodat-

« Po rzucie kostkami gracz nie moze zadnej z nich odtozy¢, ~ KOWO:
poniewaz wypadty wytgcznie takie wyniki, ktére juz wczes- 1. Traci ptytke z wierzchu swojego stosu. Gracz odktada
niej zostaty przez niego odtozone. te ptytke na jej miejsce (zgodnie z jej numerem) wsréd
Gracz odfozyt juz wszystkie kostki, ale ich suma jest zbyt ptytek lezgcych na $rodku stotu.
niska, by zdoby¢ ptytke (na $rodku stotu zostaty tylko ptyt- 2. 0dwraca ptytke lezgcq na srodku stotu o najwyzszej war-
ki 0 wyzszych wartosciach). tosci. Ptytka odwracana jest spodem do gory i nie bierze
Gracz odtozyt juz wszystkie kostki, ale wsréd nich nie ma udziatu w dalszej grze.

ani jednej kostki z robalem. Wyjgtkowe sytuacje:

1. Jesli gracz nie ma zadnej ptytki, to nic nie traci i nie od-
wraca zadnej ptytki na srodku stotu.

2.Jesli odktadana przez gracza ptytka jest ptytkg o najwyz-
szej wartosci sposréd ptytek na srodku stotu, to nie od-
wraca jej ani zadnej innej ptytki.




Przyktad spalonego rzutu

I rzut. Magda odktada trojki. Il rzut. Magda odktada pigtki. Il rzut. Magda odktada kostke z roba-
Pozostatymi kostkami rzuca ponownie. | Pozostatymi kostkamirzuca ponownie. | lem. MoZe zdobyc ptytke o wartosci
26 ze stotu. Woli jednak zaryzykowac
irzucac dalej.

Wartosc odtozonych kostek: 6 (2x3) Wartosc odtoZzonych kostek: 21(6+3x5) | Wartoscodtozonych kostek: 26 (21+1x5)
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IV Rzut. Magda nie mozZe odfozyc zadnej kostki (zaréwno Odktada ptytke z wierzchu swojego stosu na srodek stotu. Na-
trojke, jak i robala odtozyta wczesniej). Rzut jest spalony. stepnie odwraca najwyzszq ptytke znajdujgcq sie na srodku
Magda nie zdobywa Zadnej ptytki. spodem do gory.

KONIEC RUCHU I KONIEC GRY
Koniec ruchu Koniec gry

Ruch gracza konczy sie po tym, jaok zdobedzie ptytke lub Gra konczy sie, gdy na srodku stotu nie ma juz ptytek do zdo-

spali rzut. Gracz przekazuje wszystkie kostki graczowi po swo- bycia (sg wytgcznie ptytki odwrécone spodem do géry).

jej lewej stronie. Kolejny gracz wykonuje swéj ruch. Wszyscy gracze podliczajg robale (ale nie wartosci licz-
bowe!) na zdobytych przez siebie ptytkach. Wygrywa gracz
z najwiekszq liczbg robali.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry zdobyt ptytke
0 wyzszej wartosci liczbowej.
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