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‘- ELEMENTY GRY 9.

5 pyszczkow jamnikow 12 tajnych zadan (uzywane sg w jednym z wariantéw gry)
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5 ogonéw jamnikow 1 zeton jamnika (oznacza gracza rozpoczynajacego)
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32 ptytki kubraczkow (kazda ptytka sktada sie z 2 czesci, na kazdej z nich znajdujg sie symbole kostek)




sl CEL GRY M

Zadaniem graczy bedzie ubranie swoich jamnikéw w kubraczki i zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.
Beda one przyznawane za kostki na kubraczkach (:- ' =1 punkt) oraz za najdtuzsze jednokolorowe
fragmenty kubraczkow.

4wl PRZYGOTOWANIE GRY Ao

(D Wezcie po jednym pyszczku i ogonie. Potézcie je przed sobg w taki sposéb, aby powstat jamnik.
(3 Kubraczki potézcie biatg strong do géry i doktadnie wymieszajcie. Nastepnie stworzcie z nich stos
i potézcie z boku stotu.
(® Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio gtaskata psa (lub najmtodszy gracz). Gracz ten dostaje zeton
jamnika. Nastepnie bierze tyle kubraczkéw z géry stosu, ilu jest graczy (0):
2 graczy — 2 kubraczki
3 graczy — 3 kubraczki
4 graczy — 4 kubraczki
5 graczy — 5 kubraczkéw
Uwaga! Kubraczki z gory stosu bierze tylko gracz z zetonem jamnika.

W podstawowej wers;ji gry tajne zadania nie bedg potrzebne. Odtdzcie je do pudetka.

Przygotowanie gry dla 3 graczy:

Gracz 1




el PRZEBIEG ROZGRYWKI A

Gracz z zetonem jamnika rozpoczyna gre. Wykonuje kolejno ponizsze 3 dziatania:
0 Wziecie kubraczka.

( Ubranie swojego jamnika w kubraczek.

@ Przekazanie kubraczkéw nastepnemu graczowi.

Dziatania te gracz wykonuje zgodnie z ponizszymi zasadami.

() WZIECIE KUBRACZKA
Gracz bierze 1 kubraczek z goéry stosu i doktada do kubraczkéw trzymanych w reku.

(® UBRANIE SWOJEGO JAMNIKA W KUBRACZEK
Gracz wybiera 1 z kubraczkéw trzymanych w reku i umieszcza go pomiedzy pyszczkiem
i ogonem swojego jamnika.

ZASADY DOKLADANIA KUBRACZKOW

* Pierwszy kubraczek moze by¢ dowolny. Kolejne kubraczki muszg pasowa¢ do poprzednio
dotozonego kolorem lub liczba kostek.
* Kolejne kubraczki nalezy doktada¢ wytgcznie od strony ogona.

Przyktad A:
Gracz doktada drugi kubraczek. Pomaranczowa cze$¢ doktadanego kubraczka pasuje liczbg kostek

do zielonej czesci kubraczka (na kazdej z tych czesci sg 3 kostki).
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Przyktad B:
Gracz doktada trzeci kubraczek. Niebieska czes¢ doktadanego kubraczka pasuje
kolorem do niebieskiej czesci kubraczka.

Uwaga! Jesli gracz nie ma pasujgcego kubraczka, wtedy ktadzie dowolny kubraczek bialg strong do
gory. Nastepny kubraczek (dotozony do biatego kubraczka) moze by¢ dowolny (nie musi pasowac kolorem
lub liczbg kostek).

Przykitad A:

Gracz nie ma kubraczka, ktory mégtby dotozyc¢ do niebieskiej cze$ci kubraczka z trzema
kostkami. Jeden z kubraczkéw trzymanych w reku ktadzie wiec biatg strong do géry.
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Przyktad B:
W nastepnej turze gracz moze dotozy¢ dowolny kubraczek.
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(® PRZEKAZANIE KUBRACZKOW NASTEPNEMU GRACZOWI
Po dotozeniu kubraczka gracz konczy swoja ture. Kubraczki trzymane w reku przekazuje graczowi
siedzacemu z lewej strony. Teraz to on rozgrywa swojg ture, wykonujgc dziatania (ANBXC]

sl KONIEC GRY A

Gra sie konczy, gdy gracze dotozg okreslong liczbe kubraczkéw do swoich jamnikéw:
- w grze 2-osobowej — po 7 kubraczkow

- w grze 3-osobowej — po 6 kubraczkéw

- w grze 4-osobowej — po 5 kubraczkéw

- w grze 5-osobowej — po 4 kubraczki

Zapiszcie wyniki i zagrajcie drugi raz. Graczem rozpoczynajacym jest osoba, ktéra zdobyta najmniej punktow.
Tym razem kubraczki podajecie graczowi siedzagcemu z prawej strony (a nie z lewej, jak w pierwszej grze).

Zwycieza osoba, ktoéra po dwdch grach zdobyta najwiecej punktéw.

'Q

.y s



== = ZDOBYWANIE PUNKTOW =~ =

Gracze zdobywajg punkty za kostki oraz za najdtuzsze jednokolorowe fragmenty kubraczkow.

* Kazdy gracz liczy kostki na kubraczku swojego jamnika. Uwaga! Réwniez te na bialyeh ptytkach.
Kazda kostka to 1 punkt.
* Nastepnie gracze sprawdzaja, z ilu czesci sktada sie najdtuzszy jednokolorowy fragment ich kubraczka.

Zdobywajg tyle punktow, z ilu czesci sktada sie¢ ten fragment. Uwaga! Bfiady kolor nie jest brany pod
uwage.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie
zwyciestwem.

Przyktad:

Gracz zdobywa 34 punkty za kostki. Najdtuzszy jednokolorowy fragment
kubraczka (fioletowy) sktada sie z 4 czesci, gracz zdobywa

wiec 4 punkty. W sumie gracz zdobyt 38 punktow. -
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== = WARIANT - KAZDY KOLOR PUNKTUJE ~ -

Rozgrywka przebiega zgodnie z podstawowg wersjg gry. R6znice stanowi zdobywanie punktéw za kolory
kubraczka.

Gracze sprawdzaja, ktéry z nich ma najdiuzszy fragment kubraczka w poszczegélnych kolorach (czerwonym,
pomaranczowym, zielonym, niebieskim, fioletowym). Gracz posiadajgcy najdtuzszy fragment w danym
kolorze zdobywa tyle punktéw, z ilu czesci sktada sie ten fragment. W przypadku remisu punkty zdobywa
gracz posiadajgcy mniej kostek na danym jednokolorowym fragmencie kubraczka. Jesli wcigz jest remis,
wszyscy remisujgcy gracze dostajg punkty.

Punkty za kostki zdobywa sie tak samo jak w wersji podstawowe;j.

== = WARIANT ZAAWANSOWANY - TAJNE ZADANIA - —

Do podstawowej wersji gry dodawane sg tajne zadania. Umozliwiajg zdobycie dodatkowych punktow, jesli
graczowi uda sie spetni¢ przedstawione na nich warunki.

Na poczatku gry wylosujcie 2 tajne zadania i potdzcie na srodku stotu. Gracze, ktérym uda sie zrealizowac¢
jedno lub oba zadania, zdobedg dodatkowe punkty na koniec gry.

Tajne zadania:

@ ‘ Gracz zdobywa 7 punktow, ' ‘ Gracz zdobywa 7 punktow,
e

jesli kubraczek sktada sie ‘ jesli na kubraczku
z wiekszej liczby biafych czesci @ @ nie ma bialyeh czesci.
bi"aj""ig‘ej niz kubraczki rywali. Gt
atych czesci ) . . ; biatych czesci
kubraczka czesci moga znajdowacd kubraczka
~ mwwo. sie w dowolnych miejscach A—

na kubraczku.

¢ ‘ Gracz zdobywa 7 punktéw, ' € R Gracz zdobywa 8 punktéw,
e

jesli kubraczek sktada sie jesli kubraczek sktada sie

wytgcznie z dwukolorowych ﬁ @ 2z wiekszej liczby jednokolorowych
Brak Najwiecej i - ;
ptytek. . Jwicce) ptytek niz kubraczki rywali.
dnokol h dnokol h
- mpl';:er:wyc Blale ptytki traktowane = l:‘:br"agltéwve’c Blal® ptytki traktowane sg jako
Fr— s3 jako jednokolorowe. _ 4w jednokolorowe.
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Najwiecej

czerwonych
- czesci kubraczka
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Najmniejsza liczba
kostek
na kubraczku

."—'

S
Brak takiej ‘e‘

sumy kostek
na sasiadujacych
ptytkach

."-—'
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Na P'eci‘ L

kolejnych czesciach
kubraczka:
._3, 3, 3, 3, 3 kostki

“'-—'
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Gracz zdobywa 5 punktow,
jesli kubraczek sktada sie

z wiekszej liczby czerwonych
czesci niz kubraczki rywali.
Czerwone czesci moga
znajdowac sie w dowolnych
miejscach na kubraczku.

Gracz zdobywa 8 punktow,
jesli na kubraczku

znajduje sie mniej kostek
niz na kubraczkach rywali.

Gracz zdobywa 5 punktow,
jesli na zadnej

z sgsiadujacych

ptytek kubraczka

nie znajduje sie

taka sama suma kostek.

Gracz zdobywa 6 punktow,
jesli na pieciu kolejnych
czesciach kubraczka
znajduje sie ponizsza
liczba kostek:
3-3-3-3-3.
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Gracz zdobywa 6 punktow,
jesli kubraczek sktada sie

@ @ wytacznie z dwoch

Tylko dwa kolory
na kubraczku
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Brak ptytek
z o$mioma
kostkami

© —
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Na plec
kolejnych czesqach
kubraczka:

2, 2, 2, 2, 2 kostki
-
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Na P'eciﬁ o

kolejnych czesciach
kubraczka:

._2, 2, 2, 2, 3 kostki

"'-—'

dowolnych koloréow.
ptytki rowniez sg
tu uwzgledniane.

Gracz zdobywa 6 punktow,
jesli na kubraczku

nie ma ani jednej ptytki

z odmioma kostkami.

Gracz zdobywa 6 punktow,
jesli na pieciu kolejnych

@ czesciach kubraczka
znajduje sie ponizsza
liczba kostek:
2-2-2-2-2.

Gracz zdobywa 7 punktow,
jesli na pieciu kolejnych
czesciach kubraczka
znajduje sie ponizsza
liczba kostek:
2-2-2-2-3.
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