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&) Kazdy gracz przemieszcza swojego z6twia po trasie dookota wyspy. Fﬂ/(
Gdy 26tw dotrze na plaze lub minie jg, sktada jaja.
Wygrywa gracz, ktdrego z6tw ztozy najwiecej jaj.

7% ELEMENTY GRY 7%

7 pionkéw zotwi

dwustronna plansza przedstawiajaca wyspe w dzier albo w nocy 24 karty
(dla rozgrywki nie ma znaczenia, po ktérej stronie sie gra)
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@ Roztdz plansze na érodku stotu.

@ Kazdy gracz wybiera 1 z6twia i umieszcza go na tratwie.
? Niewybrane zétwie odtéz do pudetka.

© Potasuj karty i umies¢ je na wyspie liczbami do dotu.

@ 4 wierzchnie karty odt6z do pudetka (bez ich podglada-

nia), nie beda uzywane w rozgrywce.

© Odkryj wierzchnia karte i potéz ja na stosie liczbg do géry.
® Pot6z kostki obok planszy.

795 PRIEBIEGGRY 789

Przyktad: Gracz rzucit pierwszq kostkq, na ktorej wypadto 2.
Postanawia zaryzykowac i rzuca drugq kostkg, na ktorej

e
*\
© o ) L :
Gracze ruszajg sie po kolei zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
O zOwek zegara. Zaczyna gracz, ktory ostatnio karmit zétwia.
Q Gracz rzuca po kolei kostkami — jedna po drugiej. Po kazdym

rzucie gracz decyduje, czy konczy rzuty i przemieszcza z6t-
wia, czy tez ryzykuje rzut kolejng kostka.

UWAGA! Jezeli po kolejnym rzucie suma na kostkach prze-
kroczy wartos¢ 7, to gracz traci ruch i musi wrdci¢ swoim
z6twiem na tratwe (chyba ze stoi juz na tratwie — wtedy
zostaje na miejscu).

wypadto 6. Catkowita liczba oczek wynosi 8.
Gracz musi przenies¢ swojego Zotwia
na tratwe. Swojq kolejke rozpo-
czyna nastepna osoba.




RUCH ZOtWIA

Zbtwie poruszajg sie po polach dookota wyspy. Z tratwy
wchodza na pole numer 1 i dalej idg w kierunku przeciw-
nym do ruchu wskazéwek zegara. Jezeli z6tw dojdzie do pola
numer 21, kontynuuje swdj ruch, robigc kolejne okrazenie.

76tw przemieszcza sie o sume oczek pomnozong przez
liczbe uzytych kostek.
Jezeli gracz rzucit 1 kostkg — przemieszcza zétwia o tyle
pdl, ile wypadto na kostce.
Przykfad: Na kostce wypadfo 4. Gracz przemieszcza Zot-
wia o 4 pola.
Jezeli gracz rzucit 2 kostkami (i nie przekroczyt sumy 7) —
suma na kostkach jest liczona podwajnie.
Przyktfad: Na kostkach wypadfo 2/ 4. Gracz przemieszcza
Zotwia o 12 pol — (2 +4) x 2.
Jezeli gracz rzucit 3 kostkami (i nie przekroczyt sumy 7) —

suma na kostkach jest liczona potrdjnie.

Przyktad: Na kostkach wypadfo 2, 4 1. Gracz przemiesz-
cza Zotwia 0 21 pol — (2 +4 + 1) x 3.

Przyktfad: Niebieski gracz rzucit kostkg, na ktorej wypadfo 3.
Postanawia zaryzykowac i rzuca kolejng kostkg, na ktorej
wypada 1. W sumie ma 4 oczka na obu kostkach. Postana-
wia nie ryzykowac i zakoriczyc rzuty. Przemieszcza swojeqo
Zotwia o0 8 pdl — (3 + 1) x 2.
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NA BARANA (tzn. na zétwia)
@ W trakcie ruchu zétwie moga sie wyprzedzad.

Q Jesli 26tw zakonczy ruch na polu zajmowanym przez
innego z6twia, to wskakuje na jego grzbiet, tworzac stos.
Na jednym polu moze by¢ dowolna liczba z6twi ustawio-
nych jeden na drugim.

@ Poruszajacy sie z6tw zabiera ze sobg wszystkie zétwie,
ktéore znajdujg sie na jego grzbiecie. Te spod spodu
zostajg na miejscu.

@ Jezeli z6tw musi wrdcic na tratwe, zabiera ze soba tylko
te z6twie, ktore ma na sobie. Na tratwie zotwie zawsze
stojg oddzielnie.

UWAGA! ZOtWIE NA WIERZCHU RZADZA!

Gracz, ktorego zotw jest na wierzchu, decyduje za gra-
czy, ktérych zétwie znajduja sie pod spodem, czy majg
rzuca¢ kolejng kostka (druga, a potem ewentualnie
trzeciy).

Przyktad: Zjelony gracz rzucit kostkg,
na ktorej wypadfo 3. Niebieski gracz mowi
Zlelonemu, Zze ma rzucic kolejng kostkqg (nie-
bieski jest na wierzchu i to on decyduje). Na
kostce wypadfo 2 (w sumie jest juz 5). Nie-
bieski gracz znowu decyduje. Nie chce jednak
ryzykowac, wiec zielony i niebieski Zotw prze-
mieszczafq sie o 10 pdl.

ZDOBYWANIE KART (tzn. sktadanie jaj)

Jesli z6tw dotrze na pole numer 21 lub minie je, zdobywa
1 karte z wierzchu stosu i ukfada jg przed sobg liczbg do
dotu. Karta wskazuje, ile jaj ztozyt z6tw gracza. W dowolnym
momencie mozna podejrze¢ swoje zdobyte karty.

Jesli na pole numer 21 dotrg z6twie w stosie, karte zdobywa
gracz, ktorego z6tw znajduje sie na wierzchu stosu. Pozostali
gracze nie otrzymujg kart.

Po zdobyciu karty nalezy odstoni¢ kolejng z wierzchu stosu.
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Po wyczerpaniu sie kart w stosie zostaje odstonieta plaza
zawierajaca 7 jaj. Gra jest kontynuowana. Gracz, ktéry osia-
gnie albo minie pole numer 21 (sam albo na wierzchu stosu),
ktadzie swojego zétwia na plazy z 7 jajami.

Nastepnie kazdy gracz liczy jaja na zdobytych kartach. Gracz,
ktérego z6tw znajduje sie na plazy, zdobywa 7 jaj.

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg ztozonych jaj. W przy-
padku remisu wygrywa osoba z najwiekszg liczba kart. Pole
z 7 jajami na planszy liczy sie jako 1 karta.

Przyktad: Dawid zdobyt karty o wartosci 2, 3, 4, 6 i dodat-
kowo 7 punktéw za pole z 7 jajami na planszy, co daje mu
tgcznie 22 punkty.

798 WARIANTDLA 2i3 GRACZY 755

Podczas gry w 2 i 3 osoby kazdy gracz powinien grac jed-
noczesnie 2 zétwiami (w innym razie zétwie rzadko wskaki-
watyby sobie na grzbiet). Gracz rzuca kostkami najpierw dla
pierwszego z6twia, potem dla drugiego. Przed kazda turg

gracz decyduje, ktory zotw poruszy sie jako pierwszy. Zdo-
byte przez oba z6twie karty odktadane sg na jeden wspdlny
stos kart zdobytych przez gracza (nigdy na dwa oddzielne!).

755 WARIANT ZAAWANSOWANY 753

Zamiast rzuca¢ kolejng kostkg (drugag lub trzecig) gracz
moze zagra¢ 1 ze swoich zdobytych kart. W swoim ruchu
mozna zagrac tylko 1 karte, a suma wartosci oczek z kosci
i punktéw z karty nie moze przekroczy¢ 7. Uzycie karty
podwaja lub potraja wyniki tak samo jak rzut koscig. Uzyta
karta zostaje usunieta z gry, czyli nie daje graczowi punktéw
na koniec gry.

Przyktad: Na kostce wypadto 5. Gracz zagrywa karte o warto-
Sci 2 i uzyskuje wynik (5 + 2) x 2 = 14. Gracz przemieszcza swo-
jego zotwia o 14 pdl. Wykorzystang karte odktada do pudetka.

Gracz, ktérego z6tw jest na wierzchu, moze w turze innego
gracza (ktérego z6tw jest pod spodem), uzy¢ wtasnej karty
do poprawienia wyniku. Zaden gracz nie moze zosta¢ zmu-
szony do zagrania ktorejs ze zdobytych przez siebie kart.
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