


INSTRUKCJA

Gra przeznaczona dla 2-U} graczy w wieku od 5 lat
Zawartos¢ pudetka: plansza, 16 pionkéw w U kolorach, kostka do gry

Nowa, przygode z rodzing, Treflikéw czas zaczaé! Kto pierwszy wprowadzi
wszystkie pionki do ,,domku”: Treflik, Treflinka, Gondus a moze Maty Wujcio?

CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze przemieszczenie swoich pionkéw do ,,domku”,
ktory stanowia U pola koloru pionkéw usytuowane wewnatrz trasy.

PRZEBIEG GRY

Kazdy gracz wybiera U pionki jednego koloru, ktére ustawia w rogu planszy
na U4 polach wyjsciowych w kolorze wybranych pionkéw.

Rozpoczynajacego wyznacza si¢ przez losowanie. Pozostali zawodnicy
rozpoczynaja dre w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Gracze rzucaja kostka naprzemiennie i przesuwajg pionki zgodnie
z kierunkiem strzatki o tyle pol, ile wynosi liczba wyrzuconych na kostce
oczek.



ZASADY RUCHU

. Aby wprowadzi¢ pionek do gry, czyli ustawic go na polu
startowym w kolorze swoich pionkéw, nalezy wyrzucic na kostce
szeSC oczek.

. Wyrzucenie szeSciu oczek zawsze uprawnia do kolejnego rzutu,
przy czym wynik ten mozna wykorzystac na wprowadzenie
nowego pionka na plansze (wystawienie pionka z pola
wyjSciowego na pole startowe) [ub poruszenie innego pionka,
niekoniecznie tego, ktory byt juz w danej turze przesuniety.

. Na jednym polu moze sta¢ tylko jeden pionek. Pionki moina
przeskakiwa¢ [ub zbjja¢. Pionek zostaje zbity, gdy na zajetym
przez niego polu zakonczy ruch pionek przeciwnika. Zbity pionek
wraca na swoje pole wyjsciowe.

. Jezeli pole startowe gracza, ktéry wyrzuci szostke i chce
wprowadzi€ do gry nowy pionek, jest zajete przez pionek
przeciwnika, gracz zbjja ten pionek.

. Aby wprowadzi¢ pionek do ,domku”, gracz musi wyrzucié
doktadnie taka liczbe oczek, jaka jest potrzebna do zajecia
ktéregos z wolnych miejsc w ,,domku”. Miejsca te nie musza byc
zajmowane po kolei.

. Do ,.domku” nie moga wchodzi¢ pionki przeciwnika.

. Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek niewtasciwa do zajecia pola

w ,domku”, a na planszy nie posiada pionka, ktéry mégtby
przesunac o te liczbe pal, rezygnuje z ruchu.

KONIEC GRY

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

2yczymy udanej zabawy!
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Opracowanie merytoryczne: Adam Bukowski
Zespot: Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki
Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
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