Potrzebujesz:

- 5 kostek do gry

Gra w kosci

- otowek/dtugopis do zapisywania wynikow

- Tabele, ktéra znajduje si¢ ponizej

1 gracz

2 gracz

Jedynki

Dwojki

Trojki

Czworki

Piatki

Szostki

Bonus

Trzy jednakowe

Cztery jednakowe

Ful

Maly strit

Duzy strit

Generat

Szansa

Razem

Przepisz kategorie z powyzszej tabelki na kartke. W grze moze bra¢ udziat tyle graczy ile

tylko chcemy.

Kolejek jest 13 w kazdej z nich kazdy z graczy ma do dyspozycji trzy rzuty. Pierwszy rzut
zawsze wykonywany jest wszystkimi kostkami ktorych jest pig¢. W drugim 1 trzecim rzuca
si¢ jedynie wybranymi przez gracza kostkami. Mozna tez zrezygnowac z tych rzutow jesli za

pierwszym razem wyrzucona jest odpowiednia kombinacja oczek.

Ale jak wygladaja te kombinacje kostek?

W przypadku kategorii: jedynki, déjki, trojki, czwérki, piatki i szostki — zliczamy oczka na

kostkach, ktére maja wartos¢ kategorii jakg probujemy zaliczy¢.




Przyktad

Gracz po trzech rzutach ko$¢mi ma ustawienie takie jak ponizej. W takim razie zlicza ilo$¢
oczek na kostkach z liczba 5 1 wynik zapisuje w tabelce w kategorii pigtki =15 punktow.
Moze by¢ tak, ze uda si¢ Wam wyrzucic¢ piatki na wszystkich ko$ciach, albo tylko na jednej.
Tak samo robimy z innymi kategoriami z gornej czgsci tabelki.
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Kategoria: trzy jednakowe oraz cztery jednakowe — po wyrzuceniu trzech lub czterech
jednakowych kosci zliczamy wszystkie oczka. Mozemy mie¢ przypadek kategorii trzy
jednakowe gdzie bedziemy mieli wyrzucone szostki i zdobedziemy duzo punktow, albo same
jedynki i tych punktow bedzie mato.

Przyktad

Ponizej mamy trzy razy szostki oraz piagtke 1 dwgjke. Po zliczeniu wszystkich oczek w
kategorii trzy jednakowe wpisujemy 25 punktow.
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Ful — jezeli w wyrzuconych ko$ciach wystepuja trzy jednakowe liczby oczek oraz dwie inne
jednakowe. Przyktad na zdjeciu ponizej. Liczba punktow to zawsze 25.

Mamy trzy jednakowe — sa to trojki oraz dwa jednakowe i sg to jedynki. Utozenie kostek
moze by¢ inne.

Maly strit - Cztery ko$ci z oczkami po kolei np. 2,3, 4,5, albo 1,2,3,4 albo 2345
Maty strit jest za 30 pkt. Przyktad ponizej
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Duzy strit — pi¢¢ kosSci z oczkami po kolei 1,2,3.,4,5, albo 2,3.4,5,6, Liczba punktow to 40.

Albo

General — liczba oczek na wszystkich kosciach jest taka sama. Na przyktad ponizej sg to
piatki. Moze by¢ to jakakolwiek liczba. Zdobywamy wtedy zawsze 50 punktow.

Szansa - bez znaczenia od uktadu kostek gracz uzyskuje sume¢ oczek ze wszystkich kosci.

W kazdej turze musimy stworzy¢ jakas kombinacje. Jesli si¢ to nam nie uda nalezy wskazac¢
kategori¢ gdzie wpiszemy 0 punktow i stracimy mozliwo$¢ ulozenia jej w przysztosci.

Za pierwszy razem warto gra¢ z powyzszg instrukcja.
W trakcie gry nalezy kombinowa¢ co nam si¢ najbardziej optaci utozy¢.

Na koniec gry zliczamy wszystkie uzyskane punkty.



Gra w wojne¢

Potrzebujesz:

- tali kart

W gre moze gra¢ dwodch graczy lub wiegce;.
Zasady:

Przetasowane karty dzielimy rozdajemy wszystkich graczom po rowno. W tym samym
momencie uczestnicy wyjmuja jedng z kart na srodek. Osoba, ktora ma karte silniejsza
zabiera wszystko 1 ktadzie na spod swojej tali. Gdy dwie osoby wystawig taka sama karte
moze doj$¢ do wojny. Nalezy potozy¢ jedna karte tak by nie byt widoczny symbol oraz
kolejng tak by kazdy zobaczy¢ sit¢ karty. Osoba z mocniejszym symbolem zabiera wszystko.
Moze dojs¢ rowniez do pokoju. Czyli uczestnicy sporu uznaja, ze nie chcg walczy¢ i zabieraja
swoje karty ponownie do talii.

Wygrywa ten, ktory zabierze wszystkie karty przeciwnikowi.

Moc kart od najstabszej do najsilniejszej:

2 3 4 5 6 7 8 9 10 Walet Krolowa Krol As

Mozesz przygotowac swoja wlasng talie kart, gdzie zastgpi¢ krola i1 krélowa ulubionymi
postaciami z gry. Talia zawiera 52 karty. Kazdej z kart przygotuj po cztery.

Kuku

Potrzebujesz:
- kart do gry

- towarzystwa
Zasady:

Jeden gracz otrzymuje 4 karty, kazdy kolejny z graczy dostaje po 3 karty. Reszta kart nie
pelni juz zadnej roli w grze. Po rozdaniu kart gracze zgodnie z ruchem wskazowek zegara
przekazuja sobie po jednej nadmiarowej karcie. Jezeli jaki$ gracz ma trzy karty tej samej
wartosci lub w takim samym kolorze, wygrywa, mowiac: ,.kuku!”.



Domowe kregle

Niech kulg bedzie pitka lub piteczka. Za kregle moga ci postuzy¢: papierowe kubeczki, roli
po papierze toaletowym, klocki takiej samej wielkosci.

Rzut do celu

Tutaj mozliwosci jest naprawdg duzo! Mozesz postawi¢ kilka misek, koszykow i rzuca¢ do
nich piteczkami czy zwinietymi w kulke skarpetkami. Kazdy koszyk to inna ilo$¢ punktow.
Mozesz rowniez wycig¢ otwory w duzym kartonie. Kazdy otwor innej wielkosci.

Statki

Kazdy z graczy posiada ponizsze plansze. Na jednaj zaznacza si¢ swoje statki, na drugiej
zaznaczamy pola, ktore juz uzylismy do zniszczenia przeciwnika.
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Dozwolone statki:

Jednomasztowiec — jedna kratka (cztery sztuki), Dwumasztowiec — dwie kratki (trzy sztuki)
Trojmasztowiec — trzy kratki (dwie sztuki), Czteromasztowiec — cztery kratki (jedna sztuka)

Na przemian podajemy wspotrzgdne by zatopié¢ przeciwnika np. G7, B2, A9



Panstwa-Miasta

Potrzebujesz:
- kartek

- dlugopisu

- przeciwnika

Zasady:

Na poczatek nalezy wspolnie ustali¢ kategorie jakie beda Was obowigzywaé. Zawsze jest
panstwo oraz miasto. Dodatkowe kategorie jakie sg czg¢sto uzywane to: roslina, zwierze,
rzecz, imi¢, zawod. Mozecie doda¢ wiasne.

Wylosowanie litery — jeden z graczy wymienia w pamigci po kolei wszystkie litery alfabetu,

zaznaczajac glo$no moment, w ktérym zaczyna, za$§ inny, wczesniej ustalony gracz, w
wybranym przez siebie momencie mu przerywa. Litera, na ktorej przerwano wyliczanie
alfabetu, jest wlasnie wybrang litera.

Od momentu wylosowania litery wszyscy gracze zaczynaja wpisywaé¢ do swoich tabelek
stowa zaczynajace si¢ na wylosowang liter¢ — do kazdej kolumny tabelki po jednym stowie
pasujacym do danej kategorii. Wpisywanie stow konczy si¢, gdy ktory§ z graczy wpisze
odpowiednie stowa do wszystkich kolumn tabelki i glosno to oznajmi.

Zliczanie punktdw — wszyscy gracze kolejno wyczytuja wpisane przez siebie stowa w
poszczegolne kolumny. Za wpisanie poprawnego stowa, ktdrego zaden z innych graczy nie
wymyslil, przyznaje si¢ sobie 2 punkty, za wpisanie stowa, ktore kto§ inny tez wpisat w tg
samg kolumng, przyznaje si¢ sobie 1 punkt. Za brak stowa w danej kolumnie nie dolicza si¢
ani nie odejmuje punktow.




