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Reguly gry

1.) W kazdej rundzie wyrzuca sie kostki dajace w sumie liczbe (2-12). Kazdy gracz
powinien albo zapisa¢ uzyskana liczbe na kartce w zielonym rastrze 5x5 lub (zapisanq
juz) liczbe zakresli¢ kotkiem.

2.) Po zapetnieniu przez gracza catego rzadku (poziomego, pionowego lub po
przekatnej) 5 liczbami i uzyskaniu dzigki temu uzytecznego wyniku (drilling, full house,
uliczka itd.), powinien w tym rzadku natychmiast zakresli¢ kétkiem dodatkowe liczby —
zakreslone liczby sq zawsze dobre. Wskazowka: Uzyteczne wyniki sa wydrukowane
na kartce z lewej strony. Szczegoétowe wyjasnienie nastepuje na kofcu regut gry.
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3.) Po zakresleniu przez gracza kotkiem catego rzadku (poziomego, pionowego
lub po przekatnej) wszystkich 5 liczb, gracz otrzymuje odpowiednie punkty
premiowe w biatym polu obok. Oprécz tego na koniec gry za kazda zakre$long
kétkiem liczbe zielonego rastra 5x5 otrzymuije si¢ jeden punkt premii.



Przebieg gry
Kazdy gracz otrzymuije jednq kartke oraz oféwek. Zaczyna najmtodszy gracz. Wyrzuca
obydwie kostki i wymawia gto$no i wyraznie uzyskang sume. Nastepnie kazdy
gracz (réwniez ten rzucajacy kostkami) musi wymieniong liczbe:

® wpisa¢ do dowolnego pola swojego zielonego rastra 5x5 lub
o zakresli¢ kotkiem taka liczbe (wpisang juz) w swoim zielonym rastrze 5x5
(ofile jest).

Przyktad: Sarah zaczyna gre i uzyskata po wyrzuceniu kostek liczby 3 oraz 6. Wy-
mawia ona gtosno i wyraznie ,dziewie¢”. Nastepnie kazdy gracz wpisuje pierwsza
liczbe 9 do dowolnego wolnego pola rastra 5x5. Sarah wpisuje 9 doktadnie w $rodku
swojego rastra. Tim wpisuje jg do gérnego rzadka. Linus wpisuje jq z brzegu po
prawej stronie.

Po tym, jak kazdy gracz wpisat lub zakreslit kétkiem te liczbe, nastepny gracz w
kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara przystepuje do rzucania kostek i
zalicza doktfadnie tak, jak juz opisano nastepna runde: Wyrzuca jeden raz obydwie
kostki, wypowiada gto$no i wyraznie sume i wszyscy gracze muszg albo wpisaé
wymieniong liczbg do dowolnego wolnego pola swojego rastra 5x5 lub zakresli¢
kotkiem taka (wpisana juz) liczbe, (jesli jest ich wigcej, wyszukuje sobie jedng z
nich). Gre kontynuuje sie w opisany sposéb w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara, az do zakonczenia gry (patrz ,Zakoriczenie gry & ocena®).
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) 91 razy 11,

e Sarah wiasnie rzuca kostki
S 5 q' 5 i uzyskata 6 oraz 5 i wyma-
5 wia ,jedenascie”. Tim nie
chce wpisywac u siebie 11
8 i zakre$la kotkiem jedng z
11 obydwu juz istniejacych 11.




Rzadek wypetniony 5 liczbami

Jesli ktdrykolwiek gracz w trakcie gry wypetnit caty rzadek (poziomy, pionowy lub po
przekatnej) 5 liczbami (niezaleznie czy z lub tez bez zakreslonych kétkiem liczb) i
uzyskat tym samym uzyteczny wynik (podany z lewej strony na kartce), powinien
natychmiast w danym rzadku zakresli¢ podana liczbe kétek — a mianowicie wokot
dowolnych liczb tego rzadku. Nie wolno zakresla¢ kotek pozniej (w jednej z kolejnych
rund) — musi to nastapi¢ natychmiast. Jesli wypetni sie caty rzadek 5 liczbami, a nie
uzyska sie uzytecznego wyniku, to oczywiscie w rzadku tym nie mozna zakre$laé
kotkiem Zzadnej liczby.

Wskazowka: Jesli ktorykolwiek gracz musiat zakreslic okresing liczbe kotek (np. trzy),
lecz w rzadku znajduje sie mniej niezakreslonych kétkami pdl, to zakre$la po prostu
odpowiednio mnigj pdl.

Nalezy pamietac: Rzadek majacy mniej niz 5 liczb nie jest kompletny — na skutek
tego nie mozna nigdy uzyska¢ uzytecznego wyniku.
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Wskazowka: Liczbe 11 oraz liczbe 4 zakreslit juz w poprzednich rundach.



Nalezy pamigtac: Moze sie zdarzy¢, ze gracz wpisze liczbg, ktorg wypemi
réwnoczesnie dwa lub nawet trzy rzadki (teoretycznie nawet cztery) i w kazdym
z tych rzadkow uzyska uzyteczny wynik. W takim przypadku negocjuje odnosne
rzadki po kolei (w dowolnej kolejno$ci) i zakresla w nich odpowiednio duzo kotek.

Rzadek wypetniony 5 zakreslonymi liczbami
Jesli gracz zakreslit kétkami w jednym rzadku (poziomym, pionowym lub po
przekatnej) wszystkie 5 liczb, otrzymuje przynalezne do niego punkty premii.
Zaznacza réwniez te punkty premii poprzez dobrze widoczne zakreslenie kétkami
liczby w biatym polu.
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Zakonczenie gry i ocena
W przypadku, gdy ktorykolwiek gracz wpisat liczby do wszystkich 25 pdl, oznajmia
to gtosno i wyraznie. Nastepnie wyrzuca si¢ dokfadnie jeden raz kostki, oznajmia
sie przynalezng sume i kazdy gracz moze zapisac u siebie te liczbe lub zakreslic ja
kétkiem. Nastepnie gra zostaje oceniona w sposob nastepujacy:

o Kazdy gracz sumuje uzyskane punkty premiowe w biatych polach. Oprécz
tego otrzymuje on za kazdg zakre$long kotkiem liczbe zielonego rastra 5x5
jeden punkt. Gracz z najwyzszym wynikiem catkowitym zostaje zwyciezca.



e O Tim wycenit trzy komplet-

ne rzadki i uzyskat w ten
@ l+ 9 11 } 9 @ sposob 26 punktow (9+10
= @ 3 @ 5 +7). Za swoje 15 kotek w
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Kombinacje Zakreslanie pol kotkami Przyktady
3 (trojk: 1
(iroka) 7-8-7-7-4
4 (czworka) 2
6-3-6-6-6
5 (piatka 3
(piaka) 88858
2+2 (dwie pary) 1 5.6:6-10-5
Full House (ful) 2 4.9-4-4-9
Strit 7 3 7.10-8-6-9

Wskazowka: Liczby uliczki nie musza by¢ ustawione w prawidtowej kolejnosci
(np. 4-5-6-7-8), lecz moga by¢ w pomieszane (np. 5-7-8-4-6). Uliczki z czterema
lub mniejsza iloscig liczb sg niewazne.




Gra w pojedynke
Wszystkie opisane reguty obowiazuja w catosci w niezmienionej postaci. Pojedynczy
gracz stara sie uzyska¢ mozliwie najlepszy wynik. Wyniki powyzej 50 punktéw sg
dobrymi wynikami, powyzej 80 punktéw sg doskonatymi wynikami, a powyzej 100
punktéw sa wynikami spektakularnymi.

Wskazowka: Kto chce, moze gra¢ w te gre z dowolna liczbg oséb!
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