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DJ08471 Gra taktyczna Guzzle

Wiek: 6-99 lat

Liczba graczy: 2

Czas rozgrywki: 15 min

Zawarto§¢:

2 zestawy po 41 elementéw do stworzenia oSmiornicy

1zestaw = 1 gtowa osmiornicy, 8 kawatkéw z ,koncami macek” + 16 ,dwukierunkowych”

elementéw + 16 ,czterokierunkowych” elementow.
element elementy
dwukierunkowy  czterokierunkowe

5

Koncepcja gry: Guzzle to graw puzzle. Gracze rywalizujg ze sobg, ktéry pierwszy utozy idealng
oSmiornice.

Cel gry: Ut6z jak najszybciej oSmiornice z oSmioma mackami.

Przebieg gry: Przed rozpoczeciem gracze powinni wspolnie wybrac poziom trudnosci lub model, ktory
chcg wtozyé. Poziom trudnosci zalezy od liczby uzytych elementéw ,czterokierunkowych”

Zgodnie z wybranym poziomem trudnosci, gracze musza utozy¢ oSmiornice uzywajac co najmniej
wybranejliczby elementéw czterokierunkowych.

Kiedy gracze wybiorg poziom trudnosci, mogg zacza¢ uktadac oSmiornice. W momencie, kiedy gracz
uwaza, ze ukonczyt oSmiornice, gra zostaje zatrzymana i sprawdzamy:

- liczbe uzytych elementéw ,czterokierunkowych”

- czy oSmiornica utozona jest w catosci (zobacz: ,utozona oSmiornica”)

Utozona oSmiornica:

- OSmiornica musi posiada¢ wszystkie 8 elementéw z koncami macek.

- Nie moze by¢ niepotgczonych ze sobg elementéw ,dwukierunkowych” lub
,czterokierunkowych”

- Nie powinno by¢ ,robakéw” ani ,petli”, czyli macek niezwigzanych z gtowg oSmiornicy

Poziom trudnoS&ci:

Poziom trudnosci zalezy od liczby uzytych elementéw ,czterokierunkowych”

Poziom 1: uzyj 2 elementéw ,czterokierunkowych” Poziom 5: uzyj 10 elementow ,czterokierunkowych”
Poziom 2: uzyj 4 elementéw ,czterokierunkowych” Poziom 6: uzyj 12 elementéw ,czterokierunkowych”
Poziom 3: uzyj 6 elementéw ,czterokierunkowych” Poziom 7: uzyj 14 elementéw ,czterokierunkowych”
Poziom 4: uzyj 8 elementow ,czterokierunkowych” Poziom 8: uzyj 16 elementéw ,czterokierunkowych”

Uwaga: Gdy w grze biorg udziat gracze na ré6znych poziomach, mozna ustawic inny poziom trudnosci
dla kazdego gracza.

Budowanie modelu:
Innym sposobem na zabawe jest zbudowanie modelu. Gracze moga uzywac wybranych elementéw, ale
musza zbudowac oSmiornice na podstawie ustalonego ksztattu.

Tak jak poprzednio, gracze wybierajg model, ktéry ma by¢ budowany i zaczynaja oSmiornice. Jak tylko
gracz uwaza, ze skonczyt, powinien zatrzymac gre, aby sprawdzic:

- czy odpowiedni ksztatt zostat dopasowany,

- czy oSmiornica jest kompletna.

Jesli wszystko jest w porzadku, gracz wygrat runde. OSmiornice sg demontowane i zaczyna sie
nowa runda. R6zne opcje zestawoéw modeli przedstawiono na koncu broszury.



Koniec gry:
Gre wygrywa gracz, ktory wygrat 3 rundy.

Porada: Aby szybciej rozpoczac gre, sugerujemy posegregowac odpowiednie elementy razem. Np. ,konce
macek” razem, elementy ,dwukierunkowe” razem i elementy ,czterokierunkowe” razem. Gtowe
oSmiornicy pot6z przed soba.

Autor gry: Julien Lamouche
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