Pomoc dla gry 5d6

Prosze o przeczytanie catej instrukcji, poniewaz
dopiero wtedy bedzie wiadomo o co chodzi w tej grze.

Gra polega na zebraniu jak najwiekszej ilosci
punktow. W tym celu nalezy wyrzucac rézne figury czyli
uktady kosci. Rézne figury s w réznym stopniu trudne do
uzyskania, wiec punktacja za nie sie rézni. Kolejnos¢ kosci w
rzucie jest bez znaczenia. Liczg sie tylko ich uktady.

Na poczatku gracz rzuca wszystkimi kos¢mi. Potem
moze jeszcze maksimum dwa razy rzuci¢ dowolnie
wybranymi kosémi, nawet wszystkimi. Pdzniej trzeba
zdecydowac w ktére wolne pole tabeli punktacji zapisuje sie
wyrzucony uktad. Jezeli uktad nie pasuje do danego pola
tabeli punktacji, to gracz otrzymuje za niego zero punktdw,
ale dalej musi podjg¢ decyzje gdzie dany uktad zapisac.
Czasem trzeba wiec ‘poswieci¢’ dang rubryke wpisujgc w
nig zero punktéw. W pewnych przypadkach mogg by¢
nawet odbierane punkty.

Po wypetnieniu wszystkich rubryk tabeli gra sie
konrczy podsumowaniem uzyskanego wyniku.

Tabela punktacji sktada sie z trzech czesci — gérna
to szkota, srodkowa to figury a dolna to premia.

W szkole wyrzucamy kosci wg. wartosci, czyli
jedynki, dwdjki, tréjki, czwérki, piatki oraz szostki. llosé
punktow jest zalezna od tego ile kosci ma odpowiednig
wartos¢. Gracz zawsze uzyskuje warto$¢ wg wzoru: (ilos¢
kosci z zadang liczbg oczek minus 3) razy zadana wartos¢
oczek. Zatézmy ze gracz wyrzucit cztery trojki i jedynke.
Jezeli wpiszemy tg wartos¢ jako trojki, to otrzymamy trzy
punkty, czyli (4 — 3) x 3. Ale jak wpiszemy ten rzut jako
jedynki, to otrzymamy minus dwa punkty, poniewaz (1 — 3)
x 1 daje -2. Gdyby z kolei wpisa¢ ten wynik jako dwodjki, to
stracimy szes¢ punktow: (0 — 3) x 2 daje -6.

Wspomniana srodkowa cze$é tabeli sktada sie z
figur. Figury wraz z punktacjg opisane sg w ponizszej tabeli.
W tabeli punktacji jest wpisywana wartos¢ maksymalna dla
danego uktadu, np. gdy wyrzucimy 1, 2, 2, 4, 4 i zapisujemy
to jako pare, to otrzymamy osiem punktow (w tym uktadzie
sg dwie pary, jedna to dwdjki, a druga to czwaorki).

przyktad oraz .
nazwa liczba oczek punktacja
4,4/8p. Ilo$¢ oczek w
para
parze
trojka 3,3,3/19p. IIoslc' oczek w
trojce + 10
1,2,3,4,5 66 — 1-szy rzut
strit lub 56 — 2-gi rzut
2,3,4,5,6 46 — 3-ci rzut
full 1,1,5,5,5/47p. Suma oczek + 30
Kareta 4,4,4,4/600p. Sum,a (?czek
czworki + 40
generat | 3,3,3,3,3/65p. Suma oczek + 50
min Punktowane tylko w premii, patrz cigg
max dalszy instrukcji

Ostatnia — dolna — czesc¢ tabeli punktacji to premia.
llo$¢ uzyskanych punktéw to (suma punktéw w rubryce max
— suma punktédw w rubryce min) x ilos¢ wyrzuconych w
szkole jedynek.

Jest jeszcze jeden sktadnik punktacji — premia (lub
kara) za szkofe. Jezeli suma punktow wyrzuconych w szkole
jest mniejsza niz zero, to gracz traci 30 punktéw. Jezeli jest
zas wieksza niz 10 to gracz zyskuje 30 punktéw.

Obstuga gry

Gra jest obstugiwana za pomocg czatu na serwisie
Discord. Zeby w nig gra¢ trzeba wydawaé polecenia
zaczynajgce sie od tekstu /5d6. Gra reaguje na nastepujace
polecenia (Discord je pokazuje na liscie po rozpoczeciu
pisania):

e /5d6 nowa-gra —rozpoczecie gry,

e /5d6 stan-gry — informacja o stanie gry
(przydatne gdy wracamy do gry po pewnym
czasie),

e /5d6 rzu¢ [numery] — kolejny rzut zadanymi
ko$¢mi, maksimum dwa razy na ture, np. /5d6
roll 135
e /5d6 zostaw [numery] — kolejny rzut pozostatymi
kos$cmi, maksimum dwa razy na ture, np. /5d6
keep 24
e /5d6 zapisz [rubrykal] — zapisanie wyniku w
danym miejscu tabelki, Discord podpowiada
dostepne ukfady — wolne pola w tabelce wynikéw,
e /5d6 pomoc — pokazanie linku do pomocy,
Gra oczywiscie konczy sie, po wypetnieniu wszystkich
pol tabelki.
Po wydaniu polecenia gra odpowiada w nastepujgcy
sposob (prawie w kazdym przypadku odpowiedz wyglada
podobnie, wiec poprzestaje na jednym przyktadzie):

table - the 1st roll

f@ 3 4 5

open slots

(-6)-3(0)-4(-12)-5(-10)- 6 (-18) - 5x (0) - 2x +
(0) - min (15) - max (15]

score so far

135

U géry pokazywany jest uktad kosci wraz z ich
numerami (podawanymi w poleceniach /5d6 keep oraz
/5d6 roll). W S$rodkowej czesci pokazane wolne pola
tabelki punktacji, z wynikami, ktére gracz by uzyskat dla
danych rubryk. Na dole jest pokazana ilo$¢ zdobytych
punktéw.

Zycze mitego grania i wysokich wynikéw!
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Dodatek — przyktadowy poczatek gry

Rozpoczecie nowej gry.

* /5d6 nowa-gra

1-szy rzut.

stol - pierwszy rzut - dwa mozliwe
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wolne rubryki w szkole
jedynki dwsijki trojki
i3 S
czworki piatki szdstki
-4 -15 -2

wolne rubryki w figurach

para trojka strit
8 0 0

full czworka pigtka
0 0 0

wolne rubryki premii

max
19

Wynik rzutu.

stol - drugi rzut - jeden mozliwy
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zgromadzone punkty

wolne rubryki w szkole

jedynki dwéijki trojki

=] =
szostki

-2

wolne rubryki w figurach

para  tréjka strit
] 0

full czworka  pigtka
0 0 0

wolne rubryki premii

min max

23

Zapisanie wyrzuconej kombinacji jako ‘tréjka’ za 22 punkty.

wolne rubryki w szkole

jedynki dwojki tréjki
-z -4 -9

czworki pigtki  szostki
- -5 -18

wolne rubryki w figurach

para strit full
10 0 0

czwoérka piatka
0 ]

wolne rubryki premii

| tak dalej, az do wypetnienia wszystkich rubryk.



