STONOGI NA [oDZI[

INSTRUKCJA GRY

Gra dla 2-4 graczy w wieku od 4 lat

44

e o N E
ostki &
4 plytki z poczatkami stondg (B) ‘Q é’ f fa g
15 plytek ztyzwami () (B)

(3 26tte, 3 zielone, 3 niebieskie, 3 czarne, 3 czerwone)

CEL GRY

W trakcie gry zdobadz dla swojej stonogi

jak najwiecej fyzew. Wygra gracz, ktérego stonoga

bedzie najdtuzsza (czyli bedzie posiadac najwiecej tyzew).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz wybiera jedng ptytke z poczatkiem stonogi i kfadzie ja na stole przed soba.

Plytki z tyzwami nalezy pogrupowac wedtug koloréw i umiescic na srodku stotu, tak aby kazdy gracz miat do nich
dostep. Na $rodku stotu nalezy potozy¢ réwniez cztery kostki.



PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio byt na lodowisku (lub najmtodszy gracz). Nastepnie gra przebiega
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz w swojej kolejce rzuca 4 kostkami w celu zdobycia jednej z ptytek ze $rodka stotu. Gracz moze wykonac
maksymalnie 3 rzuty. Po kazdym rzucie moze (ale nie musi) odtozy¢ na bok dowolne kostki, a pozostatymi
rzuci¢ ponownie. Gracz moze takze ponownie rzucic kostkami, ktore wezesniej odtozyt.

Gwiazdka jest jokerem — zastepuje dowolny kolor fyzew.
é.. Dobra rada: Zawsze warto odktadac kostki z jokerami, poniewaz zwigkszajq one szanse zdobycia ptytki
z1tyzwami, na ktdrej najbardziej nam zalezy.
Po zakoriczeniu rzutéw kostkami gracz liczy tyzwy na kostkach. Kolor tyzew i ich liczba okreslaja, ktdra ptytke
ze Srodka stotu gracz moze zdoby¢. Na przyktad, aby zdoby¢ ptytke z 3 czerwonymi fyzwami, gracz musi mie¢
co najmniej 3 czerwone fyzwy na kostkach. Jedli taka ptytka nie jest juz dostepna, gracz zdobywa ptytke
zmniejsza liczba tyzew danego koloru. Jezeli zadna ptytka z mniejsza liczba tyzew nie jest dostepna, gracz nie
zdobywa ptytki. Zdobyta ptytke gracz zabiera ze Srodku stotu i umieszcza na koncu swojej stonogi.

Podczas jednej kolejki gracz moze zdoby¢ tylko jedna ptytke z tyzwami. Jesli wynik na kostkach umozliwia
wziedie kilku ptytek, gracz musi zdecydowac sie na jedna z nich (patrz przyktad na str. 3).

Przyktad: Oliwier po 3 rzutach ma: dwie czerwone tyzwy, jednq 26ttq i gwiazdke. Teraz musi wybrac, ktdrq ptytke

ztyzwami woli zdoby¢. Ma nastepujqce moZliwosci:
Dwie czerwone tyzwy + gwiazdka = trzy czerwone
fyzwy. Oliwier moze zatem zdoby¢ plytke z trzema
czerwonymityzwami (A). Jesli ta plytka nie bytaby
dostepna, Oliwier mdgtby wzigc plytke
zdwoma czerwonymi fyzwami (B).
Jedna zétta tyzwa + gwiazdka = dwie
Z6tte fyzwy. Oliwier moze zdoby( plytke

zdwoma z6ttymi tyzwami (C).



KONIEC GRY
Grassie toczy do chwili, gdy zostanie zabrana ostatnia ptytka ze $rodku stotu. Wygrywa gracz, ktérego stonoga ma
najwiecej tyzew. W przypadku remisu wygrywa stonoga, ktdra ma najwiecej tyzew w jednym kolorze.

WARIANT GRY DLA STARSZYCH GRACZY — ZABIERANIE £tYZEW

Gracz moze zabractyzwy ze stonogi innego gracza zamiast ze srodka stotu. Wolno zabrac tylko ptytke znajdujaca
sie na samym koncu stonogi przeciwnika. Aby to zrobi¢, gracz musi wyrzuci¢ na kostkach doktadnie tyle tyzew
i w takim kolorze jak na ptytce, ktdra chce zabrac. Jokery tez sie licza.

Przyktad: Oliwier ma dwie czerwone kostki i jokera.
Moze wzigc plytke z dwoma czerwonymi fyzwami
ze Srodka stotu albo zabrac ostatniq plytke stonodze
innego gracza (trzy czerwone fywy).

WARIANT DLA JEDNEGO GRACZA

Mozna réwniez zagra¢ w gre solo i starac sie stworzy¢ jak najdtuzsza stonoge.

PRZYGOTOWANIE | PRZEBIEG GRY

Gre przygotowuije sie tak samo jak w wariancie wieloosobowym. Zasady gry sa réwniez takie same: gracz moze
wykona¢ maksymalnie 3 rzuty. Po zakoriczeniu rzutéw kostkami gracz liczy tyzwy na kostkach. Kolor tyzew i ich
liczba okreslaja, ktora ptytke ze srodka stotu gracz moze zdoby¢. Zdobyta ptytke gracz zabiera ze $rodka stotu
i umieszcza na koricu swojej stonogi.

Jesli taka ptytka nie jest juz dostepna, gracz zdobywa ptytke z mniejsza liczba tyzew danego koloru. Jezeli zadna
ptytka z mniejsza liczba fyzew nie jest dostepna, gracz zabiera ze $rodka stotu najmniejsza dostepna plytke
i ktadzie j3 obok swojej stonogi, rewersem do gdry. Jesli do wyniku na kostkach nie pasuje zadna ptytka, a gracz
do wyboru ma kilka najmniejszych ptytek o tym samym rozmiarze, musi sie zdecydowac na jedng z nich. Phytki
potozone rewersami do gdry obok stonogi nie moga by¢ juz zebrane podczas gry.



Nastepnie gracz zaczyna kolejna runde, wykonujac maksymalnie 3 rzuty.

Przyktad: Oliwier ma trzy czerwone kostki i jednq czarng. Niestety na srodku stotu nie ma juz ptytek z 3 ani
2 czerwonymi tyzwami. Oliwier wybiera wiec jeden z dwdch najmniejszych kafelkow — z 2 zielonymi tyzwami
i ktadzie go obok swojej stonogi, rewersem do gory.
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KONIEC GRY

Gra sie toczy do chwili, gdy zostanie zabrana ostatnia ptytka ze srodku stotu. Gracz liczy, ile ptytek znajduje sie
odtozonych obok jego stonogi, rewersem do gdry.

- 0 ptytek: Fantastycznie! Stworzytes najdtuzsza stonoge! » 1 ptytka: Swietnie! Prawie stworzytes
najdtuzsza stonoge! » 2 ptytki: Naprawde dobrze! « 3 ptytki: Catkiem ok! - 4 ptytki: Niezle!

+ 5 i wigcej ptytek: Walcz dalej, moze kolejnym razem stworzysz dtuzsza stonoge.
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