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Gra kosciana dla 2-6 graczy
w wieku 4 lat i starszych!
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« 5 kosci m e
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CEL GRY: SSS ~
Zdobadz jak najwiecej punktéw, zbierajac zestawy 'z‘:‘.“.‘“ e
sOw, zajecy, zab i innych zwierzat w réznych B> > .“‘
kombinacjach. W kazdej rundzie mozesz rzucic¢ ﬂﬂ‘.&“ \Ta
kos¢mi 3 razy, aby uzyskac jak najlepszy zestaw. » ;&: 5 Al

5 \ ,

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI: X324 * ST
Wybierzcie osobe, ktéra bedzie notowac punkty. eSS e )

Osoba ta powinna teraz zanotowac pierwsze litery
waszych imion na gorze tabeli w arkuszu punktacji.
Rozpoczyna to z was, ktére najlepiej zaskrzeczy jak zaba.
Kontynuujcie gre zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

PRZEBIEG ROZGRYWKI:

Osoba, ktoérej kolej nadeszta, rzuca wszystkimi 5 kosémi. Po pierwszym rzucie
mozna rzucic jeszcze 2 razy, drugi i trzeci rzut bedziemy nazywac przerzutami.
Przerzucanie nie jest obowigzkowe. Za kazdym razem, gdy chcesz wykona¢
przerzut, wybierz, ktére kosci chcesz przerzuci¢. Mozna wybrac wszystkie, kilka
z nich lub tylko jedna. Nawet jesli po pierwszym rzucie uznasz, ze ktéras z kosci
ci odpowiada, mozesz zmienic zdanie i przerzucic jg pozniej (o ile wystarczy ci
przerzutéw, pamietaj, ze mozna rzucaé w sumie tylko 3 razy).

Kiedy rzucisz juz 3 razy lub gdy uznasz, ze nie chcesz dalej rzuca¢, przejdz

do odnotowania wyniku. Utéz ze swoich kosci wybrang kombinacje (patrz

str. 2) i odnotuj w tabeli. Kratki mozna wypetnia¢ w dowolnej kolejnosci, ale
kazda mozna wypetni¢ tylko raz. Jesli nie udato ci sie utozy¢ zadnej kombinadji,




odnotuj 0 w wybranej (swojej) pustej kratce. W kazdej rundzie musisz wpisac cos
do dokfadnie 1 pustej kratki (nigdy wiecej ani mniej).

Tabelka sktada sie z dwoch sekcji. W gornej czesci nalezy odnotowac jak

najwiecej zwierzat konkretnego rodzaju — wyrzucong liczbe danego zwierzatka
wpisujemy w odpowiednia kratke pod swoim imieniem.

Wopisana liczba to jednoczes$nie zdobyte punkty. |
Jesli zdobedziesz w gérnej sekcji 20 pkt. lub wiecej, '
otrzymujesz dodatkowo bonus w postaci 10 pkt.

W dolnej sekcji nalezy notowac wyrzucone zestawy
zwierzat. Pamietaj, ze tabelka przedstawia jedynie
przyktady. W pierwszym rzedzie widzimy dwie sowy, aby
wypetnic te kratke, nalezy wyrzuci¢ dowolna pare zwierzat,
nie muszg to by¢ konkretnie sowy. Analogicznie ma sie
sprawa ze wszystkimi kolejnymi zestawami. Kazdy zestaw
ma nadrukowana obok warto$¢ punktowa. Kiedy uda

ci sie wyrzuci¢ dany zestaw, aby to odnotowac¢, wpisz

w odpowiednig kratke wtasnie te wartos¢ punktowa.

WARIANT ZAAWANSOWANY:
W tym wariancie trzeba zwraca¢ uwage na srodowisko (woda/lad/powietrze),
w ktérym zyja zwierzeta. Tworzac zestaw 2+2 lub 3+2, musisz wykorzystaé
zwierzeta z dwdch réznych srodowisk. Z kolei tworzac zestaw 3 réznych,

4 r6znych lub 5 réznych zwierzat musisz wykorzystac zwierzeta z az 3 réznych
Srodowisk.

KONIEC GRY:

W momencie, w ktérym wszyscy gracze zapetnili wszystkie kratki w swoich
kolumnach, gra dobiega korica. Zsumujcie punkty kazdego z was. Komu udato
sie zdoby¢ najwiecej, zostaje ogtoszony Krélem badz Krélowa ROL!O.
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