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Na kazdej kosci znajduje sie 6 ré6znych symboli. Te same symbole umieszczone
sg na kartach.

BE To jest JOKER! Zastepuje kazdy symbol,
J3:)  ale pojawia sie tez na niektorych kartach.

KARTY

Na kartach widniejg kombinacje
symboli. Aby zdoby¢ karte, ut6z
na niej kosci z identycznymi

symbolami. Kazda karta ma wyrzu¢ takie
w rogach podana liczbe punktow, @ ZJ symbole,
ktore otrzymamy za utozenie danej aby zdoby¢
kombinacji symboli. te karte

Im trudniejsza kombinacja,
tym wiecej punktow.

Karty za 4, 5 i 6 punktéw maja
dwie kombinacje do wyboru.

/

wybierz jeden z dwdéch
zestawoéw symboli

PRZYGOTOWANIE GRY

Potasujcie wszystkie karty. Nastepnie stwdrzcie talie do gry: odliczcie po
7 kart na kazdego gracza (jesli graja 2 osoby, talia bedzie miata 14 kart;
jesli 3, to 21 itd.). Nadwyzke kart nalezy odtozy¢ do pudetka. Potézcie

5 odkrytych kart na stole (awersem do gdry), tworzac pierwsza pule.

Z pozostatych utézcie zakryty stos (rewersem do gory). Kazdy z Was
otrzymuje 10 zetondw.

ROZGRYWKA

Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio grat w karty (albo najstarszy gracz).
Kolejni gracze przystepuja do gry zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

TURA GRACZA

Rzu¢ 7 kos¢mi. Sprébuj dopasowac wylosowane symbole do tych, ktére
widnieja na odkrytych kartach.

1. Potéz kosci z pasujgcymi symbolami na wybranych kartach.
JOKERY mozesz potozy¢ na dowolnym symbolu (patrz: Joker).
2. Jedli udato Ci sie dopasowac choc jedna kos$¢, mozesz przerzucic
pozostate, aby dopasowac wiecej symboli (patrz: Przerzucanie).
3. Na koniec tury zdobywasz wszystkie karty, na ktérych udato sie
odtworzy¢ kombinacje symboli (réwniez z uzyciem JOKEROW).
Potdz je odkryte przed soba.
4. Po zdobyciu kart rzu¢ jeszcze raz wszystkimi kos¢mi
(patrz: Zabezpieczanie kart).

Uwaga! Jezeli po rzucie nie mozesz dopasowac ani jednej z wyrzuconych
kosci, Twoja tura natychmiast sie koriczy. Nie zdobywasz zadnych kart!
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JOKER zastepuje kazdy symbol. Jezeli na karcie znajduja sie dwie
kombinacje, nie musisz od razu decydowac, w ktérej wykorzystasz JOKERA.
Mozesz zbierac na karcie symbole z obu kombinacji, az do zakoriczenia
swojej tury. Wtedy podejmiesz decyzje, w ktérej kombinacji JOKER zastapi
brakujacy symbol lub symbole.

Uwaga! Do symboli na kartach mozna dokfada¢ wytacznie JOKERY.

JOKER zastepuje JOKER moze zastapic Na te karte mozesz
sliwke. Gracz sliwke albo siédemke. pofozy¢ wytacznie
zdobywa karte. Gracz zdecyduje na JOKERY.

koniec tury.

® Przerzucanie

Po kazdym rzucie, jesli udato sie dopasowac do kart przynajmniej jedna
kos¢, mozesz przerzucic¢ pozostate kosci, ale to kosztuje. Odrzu¢ do
pudetka jeden zeton. Teraz mozesz ponownie rzuci¢ wybranymi kos¢mi.

Jesli udato sie dopasowac przynajmniej jeden symbol, masz prawo do
kolejnego przerzucenia. Oczywiscie za kazde przerzucenie ptacisz jeden
zeton. Przerzuca¢ mozna do momentu, az skonczg sie kosci, zetony lub nie
bedziesz w stanie dopasowac zadnego symbolu.
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® Zabezpieczanie kart

Zanim skonczysz ture, postaraj sie zabezpieczyc¢ zdobyte karty przed
przejeciem. Rzu¢ jeszcze raz wszystkimi kos¢mi. Dopasuj symbole do
swoich odkrytych kart.

« Jedli potowa lub wiecej symboli na karcie ma odpowiedniki na kosciach,
ta karta jest bezpieczna. Mozesz jg odwréci¢ rewersem do gory.

« Jedli mnigj niz potowa symboli ma odpowiedniki na kosciach, karta
pozostaje odkryta. Tym razem JOKERY nie zastepuja innych symboli.

Pozostali gracze moga w swojej turze przejac niezabezpieczone karty
(wlicza sie je do kart w puli na stole).

Uwaga! Jesli karty nie zostaty przejete, mozesz je odwrdéci¢ i zabezpieczy¢
od razu na poczatku swojej nastepnej tury. Jesli zapomnisz to zrobi¢, karty
pozostang odkryte przez kolejna runde.
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DOKLADANIE KART

Na koniec swojej tury, jesli jakies karty zostaty zabrane z puli, dotéz do niej
karty ze stosu (do 5).

Kazdy gracz powinien zaczynac ture z 5 kartami w puli.

Uwaga! Jezeli nie mozna dotozy¢ odpowiedniej liczby kart i pula jest
mniejsza niz 5, nastepuje koniec gry.

® Wymiana kart na zetony

Na poczatku swojej tury mozesz wymienic karty na zetony (z puli kart
zabezpieczonych). Otrzymasz tyle zetondw, ile punktéw warta jest karta.
Nie mozesz mie¢ wiecej niz 10 zetondw.

Przyktad: Masz 7 zetonéw. Wymieniasz karte o wartosci 4, ale otrzymujesz
tylko 3 zetony. Nadwyzka punktéw przepada.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy zabraknie kart w stosie, a na poczatku tury gracza
w puli znajduje sie mniej niz 5 kart.

Kazdy z graczy sumuje punkty z naroznikéw kart. Nastepnie dodaje do
wyniku liczbe posiadanych zetonéw.

Osoba z najwieksza liczba punktéw wygrywa gre.



PRZYKLAD ROZGRYWKI
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Stawek rzuca wszystkimi kos¢mi. Otrzymuje wynik:
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Ktadzie pasujace kosci na kartach.

é Decyduje sie na przerzucenie kosci.
Odrzuca 1 zeton.
Otrzymuje wynik:

Ktadzie pasujaca kos¢ na karcie.

Stawek znéw decyduje sie na przerzucenie kosci.

Odrzuca 1 zeton. .

Otrzymuje wynik:
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Ktadzie pasujaca kos¢ na karcie.

6 Decyduje sie na zakonczenie tury.
Zdobywa dwie karty. Zabezpiecza je.

Rzuca siedmioma kos$¢mi. Otrzymuje wynik:
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Na karcie ze sliwkami potowa symboli pokrywa sie z symbolami na kosciach.

Ta karta jest zabezpieczona. Mozna ja odwrdcic.

|| s

—— —
o ‘_‘-'“—“

Autor: Martin Nedergaard Andersen, ttumaczenie: Stawomir Czuba

w Wydawnictwo Muduko

muduko.com Podteze 650, 32-003 Podteze

KIESZONKOWE

Rzu¢ kosémi, dopasuj symbole do kart i zdobadz punkty!

Jesli chcesz, mozesz odrzuci¢ zeton i sprobowac ponownie.

Ale uwaga! Jesli posuniesz sie za daleko, mozesz straci¢ wszystko.
Uwazaj na przeciwnikéw, ktérzy beda chcieli podkras¢ Twoje karty.
Prawdziwe emocje bez prawdziwych przegranych!

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za posiadane na
koniec gry karty i zetony.

ZAWARTOSC PUDELKA

, Q‘}/ Q Q‘pﬁ\@f 7 kosci z kasynowymi symbolami
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35 kart






