Instrukcja

Cel gry
W trakcie gry zdobgdZ dla swojej stonogi jak najwigcej butéw. Wygra gracz, ktérego sto-
noga bedzie najdtuzsza (czyli bedzie posiadaé najwigcej butéw).

Elementy podstawowej gry
4 ptytki z poczqtkami stonég ﬁ Y S
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15 ptytek z butami (po 3 z kazdego koloru)

z 2 butami z 3 butami z 4 butami

4 kostki ; = |5

Elementy dodatkowe
(opisane na koncu instrukcji)
+ 6 ptytek z bosg stopg

- 10 ptytek z ogonkami
+ 2 dodatkowe ptytki z poczgtkami stondg

+ drugi zestaw 5 ptytek z 4 butami (po 1 w kazdym kolorze)

+ 6 ptytek ze ztotym butem
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Ponizej opisano zasady podstawowej gry dla 2-4 graczy. Wariant gry 5-6-osobowej
i rozszerzenia zostaty opisane na koricu instrukcji.

Przygotowanie do gry

1. Odt6z elementy dodatkowe do pudetka, nie bedg uzywane w podstawowej grze (ogonki,
ztote buty, bose stopy, drugi zestaw 5 ptytek z 4 butami, 2 dodatkowe poczgtki stondg). Dla
utatwienia dodatkowe elementy zostaty wyrdznione czerwonym kolorem tta na rewersie.

2.Kazdy gracz wybiera jedng ptytke z poczgtkiem stonogi i ktadzie na stole przed sobg. Nie-
uzywane poczqtki stonég odtéz do pudetka.

3.Pogrupuj 15 ptytek z butami wedtug koloréw i umies$¢ je na srodku stotu tak, by byty wi-
doczne dla wszystkich graczy.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz, ktdry ma najmniejszy rozmiar buta (lub najmtodszy gracz). Nastep-
nie gra przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara.

W swojej turze gracz rzuca 4 kostkami w celu zdobycia jednej z ptytek ze $rodka stotu.
Gracz moze wykonaé maksymalnie 3 rzuty. Po kazdym rzucie moze (nie musi) odtozyé do-
wolne kostki na bok, a pozostatymi rzuci¢ ponownie. Gracz moze takze ponownie rzucaé
kostkami, ktére wczesniej odtozyt.

Gwiazdka jest jokerem - zastgpuje dowolny kolor buta. J

Po zakoriczeniu rzutéw gracz liczy buty na kostkach. Kolor butéw i ich liczba okreslajg,
ktérq ptytke ze srodka stotu gracz moze zdoby¢. Na przyktad, aby zdobyé ptytke z 3 czer-
wonymi butami, gracz musi mie¢ co najmniej 3 czerwone buty na kostkach.
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Jesli taka ptytka nie jest juz dostepna, gracz zdobywa ptytke z mniejszq liczbg butéw da-
nego koloru. Jezeli zadna ptytka z mniejszq liczbg butéw nie jest dostepna, gracz nie zdo-
bywa ptytki.

W swojej turze gracz moze zdobyé tylko 1 ptytke. Jesli wynik rzutéw umozliwia wziecie
dwdéch ptytek, gracz musi zdecydowaé sie na jedng z nich. Zdobytq ptytke gracz zabiera ze
$rodka stotu i umieszcza na koricu swojej stonogi. Teraz do gry przystepuje kolejny gracz.

Przyktad: Kacper po 3 rzutach ma: 2 czerwone buty, 1 Zétty but i gwiazdke. Teraz musi wybrac
ptytke z butami. Ma nastepujgce mozliwosci:

- 2 czerwone buty + gwiazdka = 3 czerwone buty. Kacper moze zatem zdobyc ptytke z 3 czerwo-
nymi butami (A).

- Jesli ptytka ta nie bytaby dostepna, Kacper mdgtby wzigé ptytke z 2 czerwonymi butami (B).
- 1 Z6fty but + gwiazdka = 2 Zétte buty. Kacper moze zdobyd ptytke z 2 zéttymi butami (C).

Koniec gry
Gra sig toczy do chwili, gdy zostanie zabrana ostatnia ptytka ze $rodka stotu. Wygrywa
gracz, ktérego stonoga ma najwiecej butéw. W przypadku remisu wygrywa stonoga, ktéra
ma najwigcej butéw w jednym kolorze.

Warianty gry

Polecamy je starszym graczom, ktérzy opanowali juz zasady podstawowej gry. Warianty
mozna wprowadzaé pojedynczo albo gra¢ ze wszystkimi jednoczesnie.

Wariant gry - rozgrywka 5-6-osobowa

Rozt6z na stole dodatkowe 5 ptytek z 4 butami. W sumie do zdobycia bedzie 20 ptytek
z butami. Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

Wariant gry - zabieranie butow
Gracz moze zabraé buty ze stonogi innego gracza zamiast ze $rodka stotu. Wolno zabraé
tylko ptytke znajdujgcg sie na samym koricu stonogi przeciwnika. Aby to zrobié, gracz
musi wyrzucié na kostkach doktadnie tyle butéw i w takim kolorze jaok na ptytce, ktérg
chce zabraé. Jokery tez sig liczg.
Przyktad: Kacper ma 2 czerwone kostki i gwiazdke. Moze wzig¢ ptytke z 2 czerwonymi butami
ze Srodka stotu albo zabrac ostatnig ptytke stonodze innego gracza (3 czerwone buty).



Wariant - bose stopy

Kazdy gracz na poczgtku gry otrzymuje 1 ptytke z bosg stopg, ktérg doktada do
| swojej stonogi. W swojej kolejce gracz moze odrzuci¢ bosg stope do pudetka, aby
wykona¢ dodatkowy rzut kostkami.

Na koniec gry niewykorzystana bosa stopa liczy sie do punktac;ji joko 1 but.
Wariant gry - ogonki
Ogonki sg tajnymi zadaniami, ktére na koniec gry mogq dostarczyé dodat-
kowych punktéw.
) Przed rozpoczeciem gry odwrd¢ wszystkie ptytki z ogonkami obrazkami do
dotu i pomieszaj. Kazdy gracz losuje 1 ogonek, oglgda go w tajemnicy i od-

ktada obok siebie obrazkiem do dotu. Nieuzywane ogonki odt6z do pudetka.

W kazdej chwili gracz moze podejrzeé, jaki ogonek znajduje sig na jego ptytce.

Na koniec gry gracze odkrywajg swoje ptytki z ogonkami. Jezeli stonoga gracza ma wsréd
swoich nég buty w obu wskazanych przez ogonek kolorach, to gracz doktada ogonek do
swojej stonogi. W przeciwnym wypadku ogonek odktadany jest do pudetka. Ogonek liczy
sig jako 2 buty do punktacji.

Przyktad: Zadaniem Kacpra byty buty w kolorach zéttym i czarnym. Na koniec gry jego stono-
ga ma buty w tych kolorach, wiec Kacper doktada do niej ogonek. Stonoga Kacpra na koniec
gry ma w sumie 12 butéw. Gdyby stonoga nie miata zéttych lub czarnych butdw, Kacper nie
mdgtby dotozyc do niej ogonka.
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Wariant gry - ziote buty
W tym wariancie mozna zdobyé dodatkowe buty dla stonogi.

Przed rozpoczeciem gry wez tyle ztotych butdw, ilu jest graczy, i rozmiesé je losowo na
ptytkach z butami zgodnie z opisem znajdujgcym sig nizej. Gdy gracz zdobedzie ptytke,
na ktérej znajduje sie ztoty but, to zdobywa takze ztoty but i obie ptytki doktada do swoje;j
stonogi. Kazda ptytka ze ztotym butem liczy sig do punktacji jako 1 but. Ptytki ze ztotym
butem nie mozna zabra¢ innemu graczowi (patrz wariant zabieranie butéw).
Przygotowanie ztotych butéw

Za kazdy ztoty but rzué kostkg i umiesé go na wolnej ptytce z najwiekszg liczbg butéw
w kolorze wskazanym przez kostke. Na kazdej ptytce moze byé tylko 1 ztoty but. Gdy
wszystkie ptytki w tym kolorze sg zajete, rzué jeszcze raz. Gdy na kostce wypadnie
gwiozdka, rzu¢ jeszcze raz.

Przygotowanie ztotych butéw w rozgrywce 3-osobowej:

Wariant solo

Mozna réwniez zagraé w gre solo i starac¢ sie stworzyé jak najdtuzszq stonoge.

Przygotowanie i przebieg gry

Gre przygotowuje sie tak samo jok w wariancie wieloosobowym. Zasady gry sg réwniez
takie same: gracz moze wykonaé maksymalnie 3 rzuty. Po zakoriczeniu rzutéw kostkami
gracz liczy buty na kostkach. Kolor butéw i ich liczba okreslajg, ktérg ptytke ze srodka
stotu gracz moze zdobyé. Zdobytg ptytke gracz zabiera ze $rodka stotu i umieszcza na
koricu swojej stonogi.

Jesli taka ptytka nie jest juz dostepna, gracz zdobywa ptytke z mniejszq liczbg butéw da-
nego koloru. Jezeli zadna ptytka z mniejszq liczbg butdéw nie jest dostepna, gracz zabiera
ze $rodka stotu najmniejszg dostepng ptytke i ktadzie jg obok swojej stonogi rewersem
do goéry. Jesli do wyniku na kostkach nie pasuje zadna ptytka, a gracz do wyboru ma kilka
najmniejszych ptytek o tym samym rozmiarze, musi sie zdecydowaé na jedng z nich. Ptyt-
ki potozone rewersami do géry obok stonogi nie mogq byé juz zebrane podczas gry.

Nastepnie gracz zaczyna kolejng runde, wykonujgec maksymalnie 3 rzuty.

Przyktad: Oliwier ma trzy czerwone kostki, jedng czarng. Niestety na $rodku stotu nie ma
juz ptytek z 3 ani 2 czerwonymi butami. Oliwier wybiera wigc jeden z dwéch najmniejszych
kafelkéw — z 2 zielonymi butami i ktadzie go obok swojej stonogi rewersem do géry.
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Koniec gry
Gra sig toczy do chwili, gdy zostanie zabrana ostatnia ptytka ze $rodku stotu. Gracz liczy,
ile ptytek znajduje sig odtozonych obok jego stonogi rewersem do géry.

- 0 ptytek: Fantastycznie! Stworzytes najdtuzszq stonoge!

- 1 ptytka: Swietnie! Prawie stworzytes najdtuzszq stonoge!

- 2 ptytki: Naprawde dobrze!

+ 3 plytki: Catkiem ok!

« 4 phytki: Niezle!

- 5iwigcej ptytek: Walcz dalej, moze kolejnym
razem stworzysz dtuzszqg stonoge.
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