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INSTRUKCJA

Po odzyskaniu bombek i uratowaniu $wiat Trefliki wyruszaja
na kolejng przygode! Kto pierwszy wprowadzi wszystkie pionki
do ,domku”, zanim na niebie pojawi si¢ pierwsza gwiazdka:
Treflik, Treflinka, Mikotaj, czy Rudolf? Rzucajcie kostka,
przesuwajcie swoje pionki i zbijajcie pionki przeciwnikow.

Wesolych swiat i udanego grania!

IAWARTOSC OPAKOWANIA

% plansza
% 16 pionkéw w 4 kolorach
% kostka do gry
% intrukcja

CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze przemieszczenie swoich
pionkéw do ,,domku”, ktéry stanowia 4 pola koloru

pionkéw usytuowane wewnatrz trasy.

PRIEBIEG GRY

Kazdy gracz wybiera swoja postac, Treflika, Treflinke, Mikofaja lub Renifera,
a nastepnie umieszcza 4 pionki w jej kolorze, na czterech polach wyjsciowych

obok jej wizerunku na planszy.



Rozpoczynajacego wyznacza sie przez losowanie. Pozostali zawodnicy rozpoczynaja
gre w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Gracze rzucaja kostka naprzemiennie i przesuwaja pionki zgodnie z kierunkiem
wskazéwek zegara o tyle pdl, ile wynosi liczba wyrzuconych na kostce oczek.

ZASADY RUCHU

% Aby wprowadzi¢ pionek do gry, czyli ustawi¢ go na polu startowym
w kolorze swoich pionkéw, nalezy wyrzuci¢ na kostce szes¢ oczek.

% Wyrzucenie szesciu oczek zawsze uprawnia do kolejnego rzutu, przy czym
wynik ten mozna wykorzysta¢ na wprowadzenie nowego pionka na plansze
(wystawienie pionka z pola wyjsciowego na pole startowe) lub poruszenie
innego pionka, niekoniecznie tego, ktory byt juz w danej turze przesuniety.

% Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. Pionki mozna przeskakiwa¢
lub zbijac. Pionek zostaje zbity, gdy na zajetym przez niego polu zakoriczy ruch
pionek przeciwnika. Zbity pionek wraca na swoje pole wyjsciowe.

% Jeieli pole startowe gracza, ktory wyrzuci széstke i chce wprowadzié do gry
nowy pionek, jest zajete przez pionek przeciwnika, gracz zbija ten pionek.

% Aby wprowadzi¢ pionek do ,domku”, gracz musi wyrzuci¢ dokfadnie taka liczbe
oczek, jaka jest potrzebna do zajecia ktoregos z wolnych miejsc w ,domku”.
Miejsca te nie musza by¢ zajmowane po kolei.
% Do ,domku” nie moga wchodzi¢ pionki przeciwnika.
% Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek niewlasciwa do zajecia pola w ,,domku”,

a na planszy nie posiada pionka, ktéry mégiby przesunac o te liczbe pol,
rezygnuje z ruchu.

KONIEC GRY

Wygrywa ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki do ,domku”.
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