»,Polowanie na robale Deluxe” zawiera podstawowa gre
oraz rozszerzenia. Jezeli nie grates nigdy w ,,Polowanie
na robale”, polecamy odtozy¢ rozszerzenia do pudetka —
plytki 11, 13, specjalistow i okragte robale. Wré¢ do nich
po zapoznaniu si¢ z podstawowymi zasadami.

Elementy gry . 8 bialych kostek

o na kazdej 1-5 i robal 7 okragtych robali

(rozszerzenie)
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2 piytki 11, 13
(rozszerzenie)

16 podstawowych ptytek z robalami
(z wartosciami 21-36)

6 specjalistow: E2 _ ;%g',é
(rozszerzenie) et N o ﬁhf

czerwony robal

Przygotowanie gry

Umies¢ 16 podstawowych plytek z robalami

kura kruk tasica ztota kostka  jabtko

Wariant rozszerzony
Dotéz na poczatek rusztu ptytki z wartosciami 11
i 13. Umies¢ specjalistow tak, jak na rysunku wyzej:

na $rodku stotu w jednej linii, w kolejnosci * czerwonego robala na plytce 11,

od najnizszej do najwyzszej wartosci.

Beda tworzy¢ ruszt.
Pot6z 8 biatych kostek obok rusztu.

e kure na ptytce 21,

¢ kruka na ptytce 23,

e fasice na ptlytce 25,

¢ zlotg kostke na ptytce 27,

e jabtko na ptytce 29.

Potéz 7 okragtych robali z boku stotu.




Jak graé

Najmtodszy gracz zaczyna. Rzuca 8 biatymi kostkami
i odktada na bok wszystkie z jednym wybranym przez
siebie wynikiem (np. wszystkie dwojki albo wszystkie
kostki z robalem). Gracz moze odtozy¢ pojedyncza
kostke, gdy wybrany wynik wypadt tylko na tej jednej
kostce. Pozostatymi (nieodtozonymi) kostkami moze
rzucac ponownie. Gracz moze rzucac kilka razy,

ale po kazdym rzucie musi odtozy¢ kostki z innym
wynikiem. Na przyktad jesli gracz odtozyt czworki

w pierwszym rzucie, w kolejnych nie moze juz
odtozy¢ kostek, na ktérych wypadta czwaérka.

Gracz rzuca do momentu, gdy:

n zdobedzie ptytke
albo

E spali rzut.

Teraz do gry przystepuje nastepny gracz zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Przyktad A:

Tomek rzuca 8 kostkami. Odktada na bok wszystkie

3 czwOrki, ktdre w sumie warte sg 12 punktow (3 x 4).
Nastepnie rzuca pozostatymi kostkami, na ktdrych
wypadty 2 czworki, 1 pigtka, 1 jedynka i 1 robal. Tomek
nie moze odfozy¢ czwdrek, bo ma juz odfozone kostki

z tym wynikiem. Odktada na bok robala wartego 5 punktow.
Tomek ma po dwdch rzutach w sumie 17 punktow (12 +5).
Tomek wykonuje kolejny rzut pozostatymi 4 kostkami,

na ktorych wypadty 2 piatki i 2 robale. Moze odfozyc
tylko pigtki, bo robala juz ma. Teraz ma w sumie 27
punktow (12 + 5 + 10). Mdgtby rzucac dalej pozostatymi
2 kostkami, ale nie chce ryzykowac. Zdobywa z rusztu
plytke o wartosci 27.
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u Zdobycie ptytki

Aby zdoby¢ ptytke, gracz musi mie¢ odtozong co
najmniej 1 kostke z robalem. Jesli gracz nie ma
zadnej kostki z robalem, to spalit rzut (patrz punkt B
na str. 3).

Po kazdym rzucie gracz sumuje wyniki na wszyst-
kich swoich odtozonych kostkach. Jezeli ta suma
jest réwna wartosci ktorejs z ptytek na ruszcie,
gracz moze wzia¢ te ptytke i zakonczy¢ rzuty.
Gracz sam decyduje, kiedy zakonczy¢ rzuty.
Moze zdoby¢ ptytke albo zaryzykowac i rzucac
dalej, aby uzyskac wyzszg sume (i zdoby¢ lepsza
plytke).

Gracze uktadajg zdobyte ptytki w stosie przed soba.
Nowo zdobyta ptytke gracz zawsze ktadzie na
wierzchu swojego stosu.

Podbieranie ptytek

Jesli suma na odtozonych kostkach jest réwna
wartosci plytki lezagcej na wierzchu stosu ktéregos
przeciwnika, gracz moze (ale nie musi) zabrac te
ptytke (zamiast z rusztu). Podebrana ptytke gracz
ktadzie na wierzch swojego stosu.

Nie ma takiej ptytki?

Jesli na ruszcie i wierzchu stosu innego gracza

nie ma ptytki o wartosci sumy odtozonych kostek,
gracz moze wzig¢ pierwsza dostepna ptytke

0 nizszej wartosci z rusztu. Gdy takiej ptytki nie ma
na ruszcie, gracz spalit rzut (patrz punkt B na str. 3).




u Spalony rzut

Rzut jest spalony w nastepujacych sytuacjach:

® Po rzucie kostkami gracz nie moze zadnej z nich
odtozy¢, bo wypadty wytacznie takie wyniki, ktére
juz wezesniej odtozyt.

¢ Gracz odtozyt juz wszystkie kostki, ale ich suma
jest zbyt niska, by zdoby¢ ptytke.

e Gracz odfozyt juz wszystkie kostki, ale wsrdéd nich
nie ma ani jednej kostki z robalem.

Gdy gracz spali rzut:
1. Nie zdobywa zadnej ptytki z rusztu.
2. Traci ptytke z wierzchu swojego stosu. Odktada
ja z powrotem na ruszt na odpowiednie miejsce
(zgodnie z wartoscig).
3. Odwraca ptytke z rusztu o najwyzszej wartosci.
Nie bierze ona udziatu w dalszej grze.
Wyjatkowe sytuacje:
¢ Jesli gracz nie ma zadnej ptytki, to nic nie traci
i nie odwraca zadnej ptytki na ruszcie.
e Jesli odktadana ptytka ma najwyzsza wartosc
sposrod ptytek na ruszcie, to gracz nie odwraca
zadnej ptytki.

Przyktad B

Po pierwszym rzucie Beata odfozyta 2 trojki. Po drugim
— 3 piatki. W trzecim rzucie wyrzucita robala i 2 dwdjki.
Odkiada robala. Beata ma teraz w sumie

26 punktow (2 x 3+ 3 x5 + 1 x 5), ale to dla 'lc.’e
niej za mato. Rzuca pozostatymi 2 kostkami, na >
ktdrych wypadty tréjka i robal. Niestety ma juz &
odfozone te wyniki i nie moze odfozy¢ zadnej

kostki — rzut jest spalony. Nie zdobywa zadnej

plytki. Traci plytke 28 z wierzchu swojego stosu

i odkfada ja z powrotem na ruszt. Nastepnie ;;:tsy

odwraca najbardziej wartosciowa ptytke
na ruszcie.

29 30 3I 33 34 §

Koniec gry i punktacja

Gra konczy sie, gdy na ruszcie nie ma juz ptytek

do zdobycia. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej
robali (liczby na ptytkach nie maja znaczenia).

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma ptytke
0 wyzszej wartosci.

Rozszerzenia

Okragty robal

Gdy gracz odtozy co najmniej 2 kostki

z jedynka, to natychmiast zdobywa okragtego
robala — niezaleznie od tego, jak zakonczy sie jego
tura. Gracz bierze go z zasobéw ogolnych i ktadzie
obok swojego stosu ptytek. Gdy w zasobach skoncza
sie okragte robale, gracz zabiera go wybranemu
przeciwnikowi. Nie mozna zabra¢ okragtego
robala graczowi, ktéry ma kure.

Okragty robal liczy sie jak 1 robal

w koncowej punktaciji.

Plytki 11, 13

Aby zdoby¢ ptytke 11 lub 13 gracz musi mie¢

na odtozonych kostkach doktadnie tyle,

ile wynosi wartosc¢ ptytki — 11 lub 13.

Ptytek 11 i 13 nie mozna podbiera¢ przeciwnikom.

Specijalisci

Gracz bierze specijaliste, gdy:

e Zdobedzie z rusztu ptytke, na ktérej dany specijalista
sie znajduje.

¢ Podbierze ptytke przeciwnikowi, ktdry ma
specjaliste. Zabiera go razem z ptytka i moze
od razu z niego korzystac.

Odktadanie specijalistow na ruszt:

Gracz musi odtozy¢ specijaliste w sytuacjach opisanych

na nastepnej stronie. Umieszcza go na ruszcie

na pierwszej wolnej ptytce o najnizszej wartosci.

Gdy na ruszcie nie ma wolnej ptytki, na ktérej mozna

by potozy¢ specjaliste, to jest on odktadany do
pudetka.



e Gdy gracz spali rzut, najpierw odktada ptytke
z wierzchu swojego stosu z powrotem na ruszt,
nastepnie — specjaliste.

ey

Jabtko

© Jabftko liczy sie jak 3 robale, jesli gracz ma

je w trakcie koncowej punktacji.

Ztota kostka

Gracz moze wykorzystac jg jako dziewiatg
kostke (dopdki ja ma).

Czerwony robal

Liczy sie jak kostka z robalem (5 punktéw)
pod warunkiem, ze gracz nie odtozyt
zadnych kostek z robalami. Gdy gracz
odtozyt co najmniej 1 kostke z robalem,
czerwony robal przestaje sie liczy¢.

przyktad:. : ﬁ
O . ~:34 P
pozostata
Lasica kostka

Raz na ture gracz moze uzy¢ fasicy, aby
powtorzy¢ rzut kostkami. Jezeli to zrobi,
ktadzie tasice ptasko na boku. Na koniec
swojej tury stawia jg z powrotem na nogi.

EGMONT

Publishing %f’/'/

Splele
EGMONT Polska Sp. z 0.0.
ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa Autor: Reiner Knizia
www.WydawnictwoEgmont.pl Ilustracje: Doris Matthaus

© 2018 Egmont Polska Sp. z 0.0.
Wydawca: Tomasz Kotodziejczak
Redakgja: Patryk Blok

Koordynacja produkdji: Agnieszka Kupczyk

DTP: Cezary Szulc

Layout: Volker A. Maas
Art.Nr.: 601105073026
© 2018 Zoch Verlag

www.zoch-verlag.com

WerkstraBe 1- D-90765 Fiirth

e Gdy gracz zdobedzie drugiego specjaliste, musi
wybragé, ktérego z nich zatrzyma, a ktérego odtozy.

Gracz nigdy nie moze mie¢ naraz 2 specjalistow.
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Kura

Kura chroni gracza przed utratg ptytek.

e Gracz trzyma kure na wierzchu swojego
stosu ptytek.

e Gdy inny gracz ma podebrac plytke,
na ktorej siedzi kura, bierze kure zamiast
tej plytki (ktadzie ja na swoim stosie lub
przed soba, gdy nie ma zadnej ptytki).
Kury nie mozna zabra¢, gdy siedzi
na ptytkach 11 i 13 (bo z zatozenia tych
ptytek nie mozna podbierac).

e Gdy gracz spali rzut, odktada na ruszt
tyko kure (zachowuje ptytke z wierzchu
stosu).

e Gdy gracz spali rzut, nie majac zadnej
ptytki, nie traci kury.

e Gdy gracz ma kure, nie mozna mu zabraé
okragtych robali.

Kruk

Kruk zostaje na ruszcie az do konca gry.
Zaden gracz nie moze go zdoby¢é. Gdy gracz
zdobedzie plytke, na ktérej znajduje sie kruk,
bierze dodatkowo (oprécz ptytki) okragtego
robala (patrz ,,Okragty robal” na str. 3).
Nastepnie przemieszcza kruka na pierwsza
wolng ptytke o najmniejszej wartosci.
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