Der Grosse Wurf

Mistrzowski rzut

Rekwizyty:
31 kostek

Arena do rzucania
Mata z pianki

Idea gry

Kazdy gracz stara si¢ tak rzucac¢ kostki na arene, aby pokazywaty taka sama liczbe oczek, bo
tylko takie kostki moze z areny zabra¢. Wszystkie inne kostki pozostaja na arenie dla nastep-
nego gracza. Wygrywa gracz, ktory jako ostatni zostanie z kostkami.

Przygotowanie gry
Pudetko z areng nalezy postawi¢ na srodku stotu i wlozy¢ do $rodka mate (mozna jg nawet
przyklei¢ do dna areny).
Kazdy z graczy otrzymuje:
- przy 2 graczach — po 9 kostek
- przy 3 graczach — po 8 kostek
- przy 4 graczach — po 7 kostek
- przy 5 graczach — po 6 kostek
Niezaleznie od liczby graczy, jedna kostke umieszcza si¢ na arenie, dowolng Sciankg do
gory (ale nie $ciankg oznaczong X).
Jezeli w grze bierze udziat mniej niz 5 0sob, niewykorzystane kostki odktada si¢ na bok.

Przebieg gry

Najstarszy gracz zaczyna. Nastepnie gracze wykonuja ruchy w kolejnosci zegarowej, az do
momentu wylonienia zwyciezcy.

Gracz, na ktorego przypada kolejka, musi wrzuci¢ jedna kostke na areng.

* Rowna liczba oczek
Jezeli po rzucie kostka na arenie sg kostki o takiej samej liczbie oczek, gracz zabiera wszyst-
kie takie kostki 1 na tym konczy si¢ jego ruch (patrz przyktad na drugiej stronie).

* Rozne liczby oczek

Jezeli po rzucie na kazdej kostce jest inna liczba oczek, gracz moze rzucaé jeszcze raz albo
zakonczy¢ swoja kolejke.

Jezeli gracz rzuci jeszcze raz, to znowu jest tak samo — albo sg rowne liczby oczek 1 wtedy
gracz zabiera te kostki 1 konczy ruch, albo sg r6zne liczby 1 wtedy gracz moze albo zakonczy¢
ruch albo rzuca¢ dalej itd.

Uwaga: Gracz powinien stara¢ si¢ tak rzucac¢, aby lezace na arenie kostki przekrecity si¢ na
inny bok. Zeby to sobie ulatwié, gracz moze przed kazdym rzutem poustawia¢ kostki na
arenie tak, by mialy szanse si¢ przekreci¢. Oczywiscie nie mozna podczas ustawiania kostek
przekrecac ich tak, by wskazywaty inng liczbg oczek, ustawia¢ kostek jedng na drugiej ani
pod katem.



Scianka oznaczona X

Jezeli po rzucie jedna lub wiecej kostek przekreci si¢ Sciankg X do gory, nalezy wszystkie
takie kostki zabra¢ z areny i potozy¢ obok pudetka. Kostki te wypadaja z gry. Wypadnigcie na
jednej lub kilku kostkach X nie konczy automatycznie ruchu gracza. Jego kolejka konczy sig¢
tylko wtedy, gdy na co najmniej dwdch kostkach wypadta taka sama liczba oczek.

Przyktadowy ruch

Na arenie lezg trzy kostki, wskazujgce 2, 3 i 5 oczek. Gracz wykonuje obowigzkowy rzut, po
ktorym na kostkach wida¢ 2, 3, 4 i 6 oczek. Gracz postanawia rzucic jeszcze raz. Tym razem
ma wiecej szczescia: na dwoch kostkach sq widoczne 3 oczka, na dwoch kolejnych 5, a na
ostatniej 6. Gracz zabiera cztery kostki (te, na ktorych jest 3 albo 5 oczek) i na tym konczy sie
jego ruch. Przed rzutem nastgpnego gracza na arenie jest tylko jedna kostka

Kostka poza arena

Jezeli podczas rzutu kostka wypadnie z pudetka albo wyladuje na brzegu, powyzej areny,
ktadzie si¢ ja obok pudetka. Wypadnigcie kostki z pudetka nie konczy automatycznie ruchu
gracza.

Mistrzowski rzut

Jezeli w wyniku rzutu wszystkie kostki zostaja zabrane z areny — czy to dlatego, ze byty
réowne liczby oczek, czy dlatego, ze wypadta §cianka X, nastepny gracz musi wrzuci¢ na
aren¢ jednoczesnie wszystkie swoje kostki. Moze bedzie mial przy tym szczgscie 1 kilka z
nich odzyska, gdy wypadnie na nich taka sama liczba oczek ...

Uwaga: Jezeli kostka po rzucie bedzie lezata pod katem tak, ze nie da si¢ jednoznacznie
okresli¢, ile oczek wypadlo, gracz rzuca nig jeszcze raz, ale poza pudetkiem. Nastgpnie
wktada ja na arene, wyrzucong liczbg oczek do gory albo ktadzie obok pudetka, gdy na kostce
wypadta $cianka X.

Zakonczenie gry
Jezeli graczowi po rzucie nie zostala zadna kostka, to odpada z gry. Gdy odpadnie z gry
przedostatni gracz, zwyci¢zcg zostaje ten, ktory zostat do konca.

Mozna uzgodni¢, ze rozegrane zostanie tyle partii, ilu jest graczy, by kazdy byl graczem
rozpoczynajacym. Graczowi, ktory odpada z gry, zapisuje si¢ tyle punktow, ilu graczy
pozostato w rozgrywce. Zwycigzca partii otrzymuje zero punktow. Po zakonczeniu sumuje si¢
punkty. Koncowym zwyciezca zostaje ten, kto ma ich w sumie najmnie;.
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