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INSTRUKCJA

CEL GRY
Utozy¢ wiecej wezy niz przeciwnik.

PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz otrzymuje 8 kosci: 6 zielonych i 2
pomaranczowe (rys.1). Najmiodszy gracz
zaczyna od rzucenia zielonej kostki i umieszc-
zenia jej na stole. To bedzie poczatek
pierwszego weza.

Kazdy rzut kostka to jedna tura. Gracze
wykonuja je naprzemiennie. W swojej turze
gracz rzuca jedng ze swoich kosci i prébuje
dotaczy¢ wylosowany element do weza
bedacego juz na ,stole”. Waz jest kompletny,
gdy ma gtowe i ogon (rys. 2). Waz moze miec
tylko gtowe i ogon, aby by¢ kompletnym (rys.
3). Za kazdego ukonczonego weza gracz,
ktory umiescit ostatni element, otrzymuje 1
punkt. Kazdy ukonczony waz zostaje na polu
ary.

Jezeli gracz nie moze dotaczy¢ wyrzuconej na
kostce czesci weza do tego lezacego na stole,
moze rozpocza¢ nowego weza. Przyktady:

- jesli waz w grze zostat juz ukonczony;

- jesli gracz wyrzucit gtowe, a waz w grze ma
juz gtowe (rys.4);

« podobnie, jesli gracz wyrzuci ogon, a waz
ma juz ogon (rys.5);

« jesli wyrzucony na kostce fragment weza,
spowodowatby  zawiniecie sie  weza,
uniemozliwiajac tym samym jego ukonczenie
podczas kolejnej tury (rys.6);

- jesli dwa zakrzywione fragmenty sa

potaczone w potkole, to trzeci zakrzywiony
odcinek nie moze by¢ umieszczony w tym
samym  kierunku  (rys.7),  poniewaz
oznaczatoby to, ze waz nie moze zostac
ukonczony. Jezeli ,na stole” znajduje sie
wiecej niz jeden niedokonczony waz, to
gracz, ktérego jest kolej decyduje ktérego
weza rozbudowac lub zakonczy¢. Po tym, jak
kazdy z graczy miat juz jedna ture, w dowol-
nym momencie gry mozna rzuci¢ jedng z
pomaranczowych kosci. Jesli na
pomaranczowej kosci pojawi sie standar-
dowa gtowa lub ogon obowiazuja takie same
zasady jak w przypadku rzutu koscia zielona.
Jesli na pomaranczowej kosci pojawi sie znak
4" (rys. 8):

» gracz moze wzig¢ jedng kos¢ (w tym jedna
pomaranczowa, jesli jest juz na polu gry) z
korica weza na polu gry;

» moze takze zachowac¢ pomararnczowa kos¢ i
natychmiast wykonac rzut ponownie, uzywa-
jac wybranej kosci.

Jesli kos¢ zabrana zostata z ukonczonego
weza, osoba, ktdra pierwotnie wygrata punkt
za jego ukonczenie, zachowuje go. Jesli na
pomaranczowej kosci pojawi sie znak ,-"
(rys.9), gracz musi odda¢ swoja
pomaranczowa kos¢ innemu graczowi i
straci¢ swoja ture.

KONIEC GRY Za kazdym razem, gdy gracz
ukonczy weza, otrzymuje 1 punkt. Gra konczy
sie, gdy wszystkie elementy zostang uzyte.
Zwyciezca zostaje gracz z najwiekszg liczba
punktéw, czyli osoba, ktéra ukonczyta
najwiecej wezy.
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zaczyna od rzucenia zielonej kostki i umieszc-
zenia jej na stole. To bedzie poczatek
pierwszego weza.

Kazdy rzut kostka to jedna tura. Gracze
wykonuja je naprzemiennie. W swojej turze
gracz rzuca jedna ze swoich kosci i prébuje
dofgczy¢ wylosowany element do weza
bedacego juz na ,stole”. Waz jest kompletny,
gdy ma gtowe i ogon (rys. 2). Waz moze miec
tylko gtowe i ogon, aby by¢ kompletnym (rys.
3). Za kazdego ukonczonego weza gracz,
ktory umiescit ostatni element, otrzymuje 1
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juz gtowe (rys.4);

- podobnie, jesli gracz wyrzuci ogon, a waz
ma juz ogon (rys.5);

- jesli wyrzucony na kostce fragment weza,
spowodowatby  zawiniecie sie  weza,
uniemozliwiajac tym samym jego ukonczenie
podczas kolejnej tury (rys.6);

- jesli dwa zakrzywione fragmenty s3

potaczone w pétkole, to trzeci zakrzywiony
odcinek nie moze by¢ umieszczony w tym
samym kierunku (rys.7), poniewaz
oznaczatoby to, ze waz nie moze zostac
ukonczony. Jezeli ,na stole” znajduje sie
wiecej niz jeden niedokonczony waz, to
gracz, ktérego jest kolej decyduje ktérego
weza rozbudowac lub zakonczy¢. Po tym, jak
kazdy z graczy miat juz jedna ture, w dowol-
nym momencie gry mozna rzuci¢ jedna z
pomaranczowych kosci. Jesli na
pomaranczowej kosci pojawi sie standar-
dowa gtowa lub ogon obowigzuja takie same
zasady jak w przypadku rzutu koscig zielona.
Jesli na pomaranczowej kosci pojawi sie znak
44" (rys. 8):

« gracz moze wzig¢ jedng kos¢ (w tym jedna
pomaranczowa, jesli jest juz na polu gry) z
konca weza na polu gry;

» moze takze zachowac pomaranczowa kos¢ i
natychmiast wykonac¢ rzut ponownie, uzywa-
jac wybranej kosci.

Jesli kos¢ zabrana zostata z ukoniczonego
weza, osoba, ktdra pierwotnie wygrata punkt
za jego ukonczenie, zachowuje go. Jesli na
pomaranczowej kosci pojawi sie znak ,-"
(rys.9), gracz musi odda¢ swoja
pomaranczowg kos¢ innemu graczowi i
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KONIEC GRY Za kazdym razem, gdy gracz
ukonczy weza, otrzymuje 1 punkt. Gra konczy
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