Szczesliwi ci, ktdrzy dajg!
Gradla: od 2 do 4 osob W wieku: od 8 lat Czas gry: ok. 20 minut

Zatozenia i cel gry

Charidice wystawi na probe wasza szczodro$¢. Przekazuicie swoje kosci
- nie zabierajcie wszystkich punktéw dla siebie. Jesli bedziecie wyjatkowo
hojni, otrzymacie warto$ciowy bonus za dobroczynno$¢ pod koniec gry.
W ciggu 7 rund, rzucajcie ko$¢mi i zdobywajcie rdzne kombinacje liczb i
kolorow, aby otrzymac¢ jak najwiecej punktow. Im wiecej zdobedziecie
punktéw z kosci tym wieksza szansa na soczysty bonus. Wszelkie punkty
z kosci, ktérych nie wybierzecie, przekazujecie kolejnej osobie. Pod koniec
gry, osoba, ktéra przekazata najwiecej punktéw otrzymuje bonus za
dobroczynno$¢. Osoba z najwigksza liczbg punktéw wygrywa!

Przygotowanie gry

Kazda osoba bierze karte gry z bloczka kart oraz dtugopis lub otoéwek.
Osoba, ktorej urodziny przypadajg nastepne bierze 6 kosci i rozpoczyna gre.

Jak graé
Jesli masz kosci jestes aktywng osobg. Rzu¢ wszystkimi 6 ko$émi po raz
pierwszy. Mozesz przerzuci¢ kosci maksymalnie 2 razy. Jesli zdecydujesz
sie je przerzuci¢, mozesz zostawi¢ lub przerzuci¢ dowolng liczbe kosci.



Po trzecim, ostatnim, rzucie bedzie mozna wpisa¢ punkty na karte gry i w
wiekszosci przypadkow, zostang rowniez jakie$ punkty do przekazania
kolejnej osobie. Punkty nalezy zawsze przekazaé kolejnej osobie zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Kiedy zdobyte i przekazane punkty zostang wpisane do karty gry, przekaz
wszystkie 6 kosci osobie po swojej lewej stronie. Ta osoba jest teraz aktywna,
0soba i rzuca kosémi.

Gdzie wpisa¢ punkty?
Podczas kazdej rundy uzupetniacie 1 rzad na swojej karcie gry w nastepujacy
sposob: 1

1)punkty, ktére zdobyliscie z
rzutu kosémi
2)punkty z bonusow

a
(2 | 3)punkty, ktore otrzymaliscie
a

od osoby po swojej prawej
4)punkty, ktdre przekazaliscie
osobie po swojej lewej

Jak otrzyma¢ punkty?
Po rzucie ko$¢mi mozna zdoby¢ punkty na dwa sposoby A) Kosci tego
samego koloru lub B) Kazda ko$¢ innego koloru.

A) Kosci tego samego koloru

Jesli w rzucie kosémi wypadty co najmniej 4 kosci tego samego koloru,
mozna zdoby¢ za nie punkty. Zsumuj warto$¢ kosci tego samego koloru.
Wpisz te sume w pierwszym polu (pierwsze z lewej) na swojej karcie gry.



Bonus!
Otrzymasz réwniez bonusowe punkty za nastepujace kombinacje:

4 kosci tego samego koloru 15 punktow
(bez liczb nastepujacych po sobie)

4 kosci z liczbami nastepujacymi po sobie 25 punktow
tego samego koloru

5 kosci z liczbami nastepujacymi po sobie 40 punktow
tego samego koloru

6 kosci z liczbami nastepujacymi po sobie 50 punktow

tego samego koloru
Uwaga: aby otrzymac bonus, mozesz zdoby¢ punkty tylko za te kosci, ktére
tworzg jedng z powyzszych kombinacji (przyktad ponizej).

Zapisz bonusowe punkty w drugim polu na prawo od pola z punktami z
kosci.
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Przykiad 1: Lena rzucita ko$émi i zdobywa punkty za kosci tego samego
koloru. Moze zdecydowac, czy wybierze: (2](3](4](6] otrzyma 15 punktéw plus
15 punktow bonusowych (= 30 punktow); lub (3](4]iotrzyma 10 punktow
plus 25 punktéw bonusowych za liczby nastepujace po sobie (= 35 punktéw).




B) Kazda kos¢ w innym kolorze

Mozesz zdoby¢ punkty za 1 ko$¢ z kazdego wyrzuconego koloru. Zsumuj
warto$¢ kosci, ktére zostaty wybrane. Wpisz te sume w pierwszym polu
(pierwsze z lewej) na swojej karcie gry.

Bonus!
Otrzymasz rowniez bonusowe punkty za nastepujace kombinacje:

mniej niz 4 koSci z tq sama liczby 0 punktow
4 kosci z tq sama liczby 15 punktow
5 kosci z tg sama liczbg 30 punktow
6 kosci z tg sama liczbg 60 punktow

Uwaga: aby otrzyma¢ bonus, mozesz zdoby¢ punkty tylko za te kosci, ktére
tworzg jedna z powyzszych kombinacji (przyktad ponizej).

Zapisz bonusowe punkty w drugim polu na prawo od pola z punktami z
kosci.
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Przykiad 2: Florian rzucit ko§¢mi i zdobywa punkty za kazdg koS¢ w innym
kolorze. Moze zdecydowaé, czy wybierze: (2](2] i otrzyma 8 punktow
plus 15 punktéw bonusowych (= 23 punkty); lub (2)(2](2](6](6] i otrzyma
18 punktow plus 0 punktéw bonusowych (= 18 punktéw).



Przekaz punkty, z kosci ktorych nie wybrates!

Po wpisaniu punktéw i bonusow na swojej karcie musisz przekaza¢ punkty
z kosci, ktére nie zostaly wybrane. Zawsze przekazujesz punkty osobie
po swojej lewej stronie. Jesli przekazesz liczbe (5] lub (6], obdarowana
osoba liczy je podwojnie!

Odbiorca zapisuje sume punktéw w trzecim polu na swojej karcie gry. Takg
sama liczbe punktéw wpisujesz w czwartym polu (pierwsza z prawej) na swojej
karcie gry. Dzieki temu bedzie wiadomo, ile punktéw zostato przekazanych
podczas gry.

213 ]f{2]f 6]

Przykfad 1 (ciag dalszy): Lena zdecydowata, ze wybierze [2](3](4](6] i
otrzyma 30 punktéw. (1] oraz [6] na kosciach, ktorych nie wybrata przekazuje
osobie po swojej lewej. Marko wpisuje 13 punktow w trzecim polu na swojej
karcie gry, poniewaz (6] sie podwaja. Lena wpisuje 13 punktéw w czwartym
polu na swojej karcie gry. Jesli Lena wybrataby [(1](2](3](4), otrzymataby
35 punktow i przekazata Marko (6] (6] (= 24 punkty).
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Przykfad 2 (ciag dalszy): Florian zdecydowat, ze wybierze (2](6](6]i
otrzyma 18 punktéw. Nie otrzyma bonusu, ktéry dostatby, gdyby wybrat
(2](2](2] (2], przekazuje wiec tylko 2 punkty Lenie. Gdyby wybrat )]
przekazatby Lenie [6]i[6] (= 24 punkty).



Najwspanialszy z darow!

Raz na rozgrywke, gdy osoba po prawe;j stronie jest aktywng osoba, mozna
poprosic jg 0 ,Najwspanialszy z daréw”. Pamietaj, aby poprosi¢ zanim osoba
wykona swoj trzeci rzut. Jesli to zrobisz, skre$l odpowiednie pole na swojej
karcie gry.

Otrzymane punkty zostang podwojone. Zaréwno ty, jak i aktywna osoba
wpisujecie podwojone punkty w odpowiednie pola na swojej karcie gry.

Przyktad: Florian prosi Marko o najwspanialszy z
daréw. Florian skresla pole ,2x” na swojej karcie.
Otrzymuje 2] (5] jako dar, w sumie 12 punktow.
Aby sprawi¢, by byt to najwspanialszy z daréw,
podwaja sume i wpisuje 24 punkty na swojej karcie.

Koniec gry

Gra koriczy si¢ po 7 rundach. Osoba, ktora przekazata najwigcej punktow
podczas gry otrzymuje bonus za dobroczynno$é w wysokosci 20 punktow.
Jesli ta osoba przekazata ponad 60 punktéw, bonus za dobroczynnosé
zwieksza sie do 30 punktow. W sytuacji, gdy kilka 0sob przekazato takq
sama liczbe punktéw, kazda z nich dostaje ten bonus i wpisuje go na swoja.
karte gry.

Teraz zsumujcie wszystkie zdobyte punkty, wszelkie bonusy, punkty ktére
zostaty wam przekazane oraz bonus za dobroczynno$¢, jesli zostat wam
przyznany.
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Przykfad: W 3 pierwszych kolumnach - punkty z ko$ci, punkty z bonuséw,
punkty przekazane jemu - Marko zdobywa 126 + 75 + 22 = 223 punkty.
Marko przekazat najwiecej punktow i otrzymat bonus za dobroczynno$¢ o
wysokosci 20 punktow. W sumie ma 243 punkty.

Osoba z najwieksza liczbg punktéw wygrywa gre! W przypadku remisu,
dzielicie sie zwyciestwem.
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