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L P2T55 )™  INSTRUKCIA GRY

Gra dla 2-4 graczy w wieku od 4 lat

ELEMENTY GRY | |
4 kostki (A) (A) | 4 || | ( | (I |
4 plytki stanowigce poczatek stonég (B) \"ﬂ L a® | g |

15 ptytek z butami (C)
(3 z6tte, 3 zielone, 3 niebieskie, 3 czarne, 3 czerwone)

CEL GRY

W trakcie gry sprobuj zdobyc dla swojej stonogi

jak najwiecej butéw. Wygra gracz, ktérego stonoga

bedzie najdtuzsza (czyli posiadac bedzie najwiecej butow).




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy gracz wybiera jedng ptytke stanowiaca poczatek stonogi i ktadzie na stole przed soba.
Plytki z butami nalezy pogrupowac wedtug kolordw i umiesci¢ na srodku stotu, tak aby kazdy gracz miat do nich
dostep. Na $rodku stotu nalezy potozy¢ rowniez cztery kostki.

ROZGRYWKA

Gracz, ktéry ma najmniejszy rozmiar buta (lub najmtodszy gracz) rozpoczyna gre. Nastepnie gra przebiega
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Gracz w swojej kolejce rzuca kostkami w celu zdobycia ptytki z butami i powiekszenia swojej stonogi. Gracz moze
wykona¢ maksymalnie 3 rzuty w swojej kolejce. Po kazdym rzucie gracz moze (ale nie musi) odtozy¢ na bok
dowolna liczbe kostek w dowolnych kolorach. Pozostatymi kostkami wykonuje kolejne rzuty.

Uwaga! W trakcie swojej kolejki gracz ma prawo rezygnowac z kostek juz odfoZonych i ponownie wykorzystywac
Jjedo rzutow.

Gwiazdka na kostkach petni role jokera, czyli zastepuje dowolny rodzaj buta.

| Dobra rada: Zawsze warto odkladac kostkiz jokerami, poniewaz zwiekszajq one szanse zdobycia
'1 plytkiz butami, na ktdrej najbardziej nam zalezy.
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Po zakoriczeniu rzutéw kostkami gracz liczy buty na odtozonych przez siebie kostkach. Wynik na kostkach
(rodzaj butéw i ich liczba) wskazuje ptytke, ktéra gracz zdobywa. Jesli taka ptytka nie jest juz dostepna, gracz
zdobywa ptytke z mniejsza liczba butéw danego rodzaju. Zdobyta ptytke gracz zabiera ze $rodku stotu i umieszcza
na koricu swojej stonogi.

Podczas jednej kolejki gracz moze zdoby¢ tylko jedna ptytke z butami. Jesli wynik na kostkach umozliwia wzigcie
kilku ptytek, gracz musi zdecydowac sie na jedna z nich. (patrz: przyktad na str. 3)
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Przyktad: Oliwier rzucit kostkami 3 razy. Ma dwie czerwone kostki, jednq Zéttq i gwiazdke. Teraz musi wybra¢,
ktdrq ptytke z butami woli zdoby¢. Ma nastepujqgce mozliwosci:

Dwa czerwone buty + gwiazdka = trzy czerwone buty. Oliwier moze zatem zdoby¢ plytke z trzema
czerwonymi butami (A). Jesli plytka ta nie bytaby dostepna, Oliwier mdgtby wzigc ptytke z dwoma
czerwonymi butami (B).

Jeden z6tty but + gwiazdka = dwa Zétte buty. Oliwier moze zdobyc ptytke z dwoma zéttymi butami (C).

Jesli na $rodku stotu nie ma juz ptytki odpowiadajacej wynikowi na kostkach, ktére odtozyt gracz, niestety nie
moze on zdoby¢ zadnej plytki.
Graaz przekazuje wszystkie kostki kolejnemu graczowi, ktdry rozpoczyna swoja kolejke rzutéw.

KONIEC GRY

Grassie toczy do chwili, gdy zostanie zabrana ostatnia ptytka ze $rodku stotu. Wygrywa gracz, ktérego stonoga ma
wiecej butdw. W przypadku remisu wygrywa stonoga, ktéra ma najwiecej butéw w jednym kolorze.



WARIANT GRY DLA STARSZYCH GRACZY - ZABIERANIE BUTOW

Jedli gracz nie moze lub nie chce wzigc zadnej ptytki ze srodku stotu, moze zabrac buty stonodze innego gracza.
Zabiera z jego stonogi ostatnia ptytke i dofacza ja na koniec swojej stonogi. Moze to jednak zrobic tylko pod
warunkiem, ze kolor butéw na zabieranej ptytce zgadza sie z kolorem butéw na odfozonych przez niego kostkach,
alizha butéw na tej plytce jest dokfadnie taka sama jak na kostkach.

Przyktad: Oliwier ma trzy czerwone kostki. Moze wzigc ptytke z dwoma czerwonymi butami ze Srodka stotu albo
zabrac ostatniq ptytke stonodze innego gracza (trzy czerwone buty).
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é Polecamy grg dla mtodych graczy! h

Jak przewiez¢ statkiem wilka, koze
ikapuste? To nie takie proste, poniewaz
wilk ma apetyt na koze, a koza bardzo
chetnie schrupie kapuste! Jedyna nadzieja
W tym, Ze na statku znajdzie sie pies, ktdry
zapewni porzadek na poktadzie. Gracze
beda musieli wykazac sie dobra pamiecia
isprytem, aby przewiez¢ na wyspe swoje
zwierzetai kapuste!

GRA PLANSZOWA
LWilk, koza i kapusta”

krainaplanszéwek.pl

facebook.com/KrainaPlanszowek




