Ekscytujacy wyseig wadych Z6hit morskich
Autor: Wolfgang Ried|

Nadszedt czas! W Zatoce Z6twi dzieci z6twi morskich wykluwajq sie z jaj! Nikt nie moze ich powstrzymac. Cheg
szybko dotrzec do chtodnych wdd btekitnego oceanu. Ale w tym zamieszaniu zdarza sig, Ze jeden lub drugi
Z6twik zostanie tak mocno potrgcony, Ze lqduje na plecach. Musi wtedy cierpliwie czekac, az nadejdzie pomoc.

Kto wygra ten ekscytujgcy wyscig?
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" Celem jest dotarcie jako pierwszy do oceanu wszystkimi swoimi zétwiami.
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Przygotowonie gry:

© Potézcie plansze na Srodku stotu.

* Kazdy gracz bierze pie¢ zotwi jednego koloru i ustawia jednego zétwia na polu startowym planszy.
Pozostate cztery ustawia w linii obok planszy.

© Potdzcie obok planszy trzy kosci i znacznik pozycji.

Rozgrywka,
Zaczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Gracz, na ktérego przypada kolejka, wykonuje kolejno nastepujace kroki:

@) Rzut kostka (kostkami)

@) Ustawienie znacznika potozenia (opcjonalnie!)

@) Przesunigcie i odwrécenie z6twi

@ Kostki
Tak dtugo, jak wszystkie twoje z6étwie s3 na polu startowym lub poza plansza, rzucasz tylko jedna kostka.
W trakcie gry, liczba zétwi lezacych na plecach okresla, iloma kostkami mozesz rzuci¢ w swojej turze:

1 kostka, gdy na plecach nie lezy zaden twdj zétw lub lezy tylko jeden
2 kostki, gdy na plecach leza 2 twoje zétwie

3 kostki, gdy na plecach leza twoje 3 lub 4 zétwie

Dlaczego niektdre zétwie leza na plecach mozesz dowiedziec sie w opisie kroku 3 ,Przesunigcie i odwréce-
nie z6twi".

UWAGA: Jesli rzucasz kilkoma kostkami, liczy sie tylko wynik kostki, na ktorej wypadto najwiecej oczek!

@) Ustawianie znacznikow potozenia (opcjonalnie!)

Zanim zaczniesz swoj ruch, umie$¢ znacznik pozycji obok pola zétwia, ktérego chcesz przesunac do przodu.

Pomoze to zapamietac, z ktérego pola zaczat sie ruch zétwia i ktére z6twie musisz obrdci¢ po przesunieciu
go do przodu. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz Krok 3:,,Przesunigcie i odwrdcenie zotwi” .

UWAGA: Na poczatku gry moze nie byc¢ konieczne uzywanie znacznika pozycji, ale jesli masz juz kilka
z6twi na trasie, lepiej z niego korzystac.
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© Przesuniecie i odwrdcenie zétwi

Przesun dowolnego swojego z6twia o tyle pdl do przodu, ile wskazuje
kostka, na ktdrej wypadto najwiecej oczek. Nalezy przy tym pamietac o
nastepujacych warunkach:

© W jednej turze mozesz poruszac tylko jednego z6twia. Nie mozesz dzieli¢
wyniku rzutu miedzy kilka zétwil

© Jedli twdj zétw opusci pole startowe, natychmiast wstawiasz na to pole
kolejnego z6twia, stojacego poza plansza, o ile jeszcze takiego masz. 0
tym, czy poruszy¢ z6twia, stojacego na polu startowym, decydujesz sa-
modzielnie. Ale musisz go poruszy¢, jesli nie mozesz przesunac zadnego

innego! Marlena przesuwa swojego niebieskiego
Z6twia 0 4 pola do przodu. Odwraca na

. . . . drugq strone wszystkie wyprzedzone
* Linie mety mozesz przekroczy¢ réwniez wtedy, gdy wyrzucona liczba P ——

oczek jest wieksza od wymaganej. Nadwyzka liczby oczek przepada i nie
moze by¢ wykorzystana do przesuniecia innego zétwia.

Po ruchu
Odwracanie zétwi: S
Po przesunieciu do przodu swojego z6twia, zaczynajac od pola, z ktérego
wystartowat, musisz obréci¢ wszystkie zotwie - wtasne lub obce - ktére
twoj 26tw wyprzedzit. Z6twie stojgce na nogach odwraca sie na plecy, —

a lezace na plecach — stawia na nogach. Uzyj znacznika potozenia jako

pomocy do zapamietywania, z ktérego pola wystartowat twéj zétw. @ _‘*
Jesli z6tw lezy na plecach, nie wolno go przesuwac! Musi poczekac, az wy- %
przedzi go inny z6tw tego samego lub innego gracza i zostanie obrdcony

plecami do géry. Dopiero wtedy moze kontynuowac swoja podréz w

kierunku wody.

UWAGA: Jesli z6tw wyladuje na polu, na ktérym znajduje sie juz jeden lub wiecej zotwi, wszystkie
te zotwie pozostaja w takiej samej pozycji, w jakiej byty. Dopiero wtedy, gdy jeden z z6twi zostanie

przesuniety z tego pola, zétwie pozostajace na polu sa odwracane na druga strone.

PAMIETAJ: Liczba z6twi lezacych na plecach okresla, iloma kostkami mozesz rzucic!

Kazdy ruch powinien by¢ Scisle kontrolowany przez pozostatych graczy. Zagwarantuje to, ze

o wszystkie wyprzedzone zétwie zostang odwrécone
® nie zostanie poruszony z6tw, lezacy na plecach.

Po odwrdceniu wszystkich wyprzedzonych zétwi ruch gracza koriczy sie i do gry przystepuje sasiad z lewej.



Zakoitczenis gry:

Gra koriczy sie, gdy zdarzy sie jedna z nastepujacych sytuacji:

Y
@ Jednemuz graczy uda sie doprowadzic wszystkie pig¢ z6twi do mety. Ta osoba wygrywa. Uwaga:

Mozna uméwic sie na rozgrywke skrocona. Do zakoriczenia gry wystarczy wtedy doprowadzenie do
mety trzech swoich z6twi. Ale nadal gracie wszystkimi piecioma zétwiami!

(4) Gdy gracz, na ktérego przypada kolejka, nie moze ruszy¢ zadnego ze swoich z6twi, poniewaz albo
lezq na plecach, albo juz dotarty do mety. W tym przypadku zwyciezca jest ten, ktéry w tym mo-
mencie doprowadzit najwiecej z6twi do mety. W przypadku réwnej liczby doprowadzonych do mety
26twi lub jesli nikt jeszcze zadnego z6twia do mety nie doprowadzit, wygrywa osoba, ktdrej zétw

N jest najblizej pola docelowego, nawet jesli ten z6tw lezy na plecach. Jesli jest rowniez remis, liczy sie
D) drugi z6tw najblizej celu itd.

Jesli chcesz grac w Turtle Bay bardziej taktycznie, skorzystaj z nastepujacych wskazéwek:

© (zasami jest korzystne, jedli kilka twoich zotwi lezy na plecach. Mozesz wtedy rzuci¢ kilkoma kostkami,
a tym samym miec szanse na uzyskanie wiekszej liczby oczek i jeszcze szybciej doprowadzic z6twia
do mety. Ale uwazaj, by nagle nie okazato sie, ze wszystkie twoje z6twie leza na plecach, bo gra sie
skoficzy!

* Zwracaj uwage nie tylko na potozenie swoich zotwi ale takze zétwi przeciwnikéw, aby uniemozliwic
komus innemu wczesne zakoriczenie rozgrywki, jesli mozesz wtedy przegrac.

- * Uwazaj, aby nie zostawi¢ wtasnego z0twia zbyt daleko w tyle. Grozi to jego unieruchomieniem.
3%4‘ Przyktad: Jesli twéj zotw jest przedostatni i zostanie wyprzedzony przez ostatniego, a przez to wyladuje
na plecach, nie ma juz szans, by ponownie stana¢ na nogach.
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G Jesli masz jakie$ pytania lub sugestie dotyczace gry , Turtle Bay”, skontaktuj sie z:
BT e Kluwi s.c., u_I. Zeromskiego_14/15, 05-500 Piaseczno
/’ T www.piatnik.pl
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Ay | Polub nas: n Facebook.com/PiatnikPolska l@' Instagram.com/PiatnikPolska

Uwagal Gra nie jest przeznaczona dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate elementy.
@ Niebezpieczeristwo uduszenia. Prosze zachowac adres. -
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