INSTRUKCIJA

"-‘




ZESTAW ZAWIERA
¢ 96 tafelkow z fragmentamirobali,
e instrukcja,
® notes z tabelami wynikow.

LICZBA GRACzZY
W grze moze uczestniczy¢ od 2 do 4 osdb.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Wszystkie tafelki z fragmentami robali nalezy wymieszac
i utozy¢ rewersem do gory w stosie. Kazdy z graczy dobiera
5 tafelkdw ze stosu. Nastepnie jeden z uczestnikdow rozgrywki
bierze 1 tafelek ze stosu i ktadzie go na srodku stotu awersem do
gory. Jest to tafelek startowy. Nalezy wyznaczy¢ gracza, ktory
bedzie na biezgco uzupetniattabele wynikdw.

CEL GRY
Za pomocg tafelkdw gracze uktadajg cztery gatunki ggsienic.
Za ukonczone robaczki, gracze otrzymujg punkty. Ukonczony
robal to taki, ktéry sktada sie co najmniej z glowy i ogona. Im
dtuzsza gasienica, tym wiecej punktéw otrzymuje gracz.
Wygrywa ten, ktéremu uda sie zdoby¢ najwiekszg liczbe
punktéw.

PRZEBIEG GRY
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Gra biegnie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej tury, gracz musi
dotozyc¢ jeden ze swoich tafelkéw do tafelkdw znajdujacych sie
juz na stole. Nastepnie gracz moze (nie musi) dotozy¢ kolejny
tafelek.
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Tafelki mozna doktadac tylko w taki sposdb, aby gasienice
pasowaty do siebie kolorystycznie. Podczas swojej kolejki gracz
doktada wiec - jeden lub dwa tafelki.

Doktadany tafelek musi styka¢ sie przynajmniej jednym
bokiem z tafelkami znajdujgcymi sie juz na stole. Doktadane
tafelki muszg pasowac do wszystkich otaczajgcych go tafelkow.
By uznac¢ robala za ukonczonego, musi on sktada¢ sie co
najmniej z 2 elementéw; gtowy i ogonka potaczonych ze soba.
Pomiedzy gtowa, a ogonkiem moze znajdowac sie dowolna
liczba fragmentdw robala. Nie mozna utozy¢ robaczka majacego
2 gtowy lub 2 ogonki.

Jezeli wskutek dotozenia tafelka/éw graczowi uda sie
stworzy¢ kompletnego robala, otrzymuje on punkty. Liczba
punktéw jest uzalezniona od dtugosci robala. Gracz zdobywa
tyle punktow, z ilu elementéw ztozony jest jego robaczek. Za
kazdym razem gdy gracz utozy kompletnego robala, zdobywa
punkty, ktére nalezy wpisaé w tabele wynikow.

przyktad uzupetnionej tabeli wynikdéw
4 -



Moze sie zdarzy¢, ze podczas doktadania tafelka powstang
dwie gasienice. Gracz otrzymuje wtedy punkty za obydwa
ukonczone robale.

Na zakoniczenie swojej tury, gracz dobiera jeden lub dwa
tafelki ze stosu, tak aby mie¢ 5 tafelkdw w rece. Nastepnie,
kolejka przechodzi na kolejnego gracza, ktory doktada jeden lub
dwa tafelki, itd.

ZAKONCZENIE GRY
Gdy ktérys z graczy nie moze juz dobra¢ tafelkéw ze stosu,
kazdy z nich moze rozegraé jeszcze jedng ture. Nastepnie,
wszyscy gracze sprawdzajg swoje wyniki. Gracz z najwieksza
liczbg punktow - wygrywa.

WARIANT DLA ZAAWANSOWANYCH

dla dwodch graczy

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wszystkie tafelki z fragmentami robali nalezy wymieszac
i utozy¢ rewersem do gory w stosie. Gre rozpoczyna mtodszy
uczestnik. Wybiera on dwa gatunki robali, ktére bedzie uktadac
i otrzymywac za nie punkty. Drugi gracz bedzie zdobywat punkty
za pozostate dwa rodzaje gasienic. Nastepnie kazdy z uczestnikow
dobierapo 5 tafelkéw ze stosu.

Starszy z graczy bierze 1 tafelek ze stosu i ktadzie go na
srodku stotu awersem do gory. Jest to tafelek startowy.



CEL GRY
Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow.
Gracze zdobywajg punkty za ukonczenie tylko tych gatunkow,
ktére wybrali na poczatku gry. Np. Mtodszy gracz wybrat dwa
gatunki gasienic; zielony i niebieski. W czasie rozgrywki stara sie
wiec uktadac tylko te dwa rodzaje robaczkdw. Gracz otrzymuje
tyle punktow, z ilu tafelkow sktada sie jego ggsieniczka. Punkty
za robaczki dostaje sie niezaleznie od tego, ktéry z graczy
zakonczy ukfadanie robaczka. Jesli gracz uktadajacy zielone
i niebieskie robaczki ukonczy gatunek nalezgcy do drugiego

gracza, punkty zdobywa przeciwnik.

PRZEBIEG GRY

Przebieg gry jest taki sam jak w poprzedniej grze. Roznica
polega na liczeniu punktéw. Kazdy z graczy otrzymuje punkty za
wszystkie ukonczone robaczki w wybranych wczesniej przez
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siebie kolorach.

przyktad uzupetnionej
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Tabele wynikdw mozesz pobraé pod adresem:
www.kukuryku.co/wynikirobale.pdf

badz zeskanuj ten kod:

Zakrecone robale
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