ELEMENTY GRY
® plansza
® 16 pionkow (po 4 w kazdym kolorze)
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy bierze 4 pionki w jednym, wybranym przez siebie kolorze.
Nastepnie ustawia je w bazie, tzn. na 4 okragtych polach biegnacych od
naroznikéw do centrum planszy, w tym samym kolorze co pionki. Kazdy

z graczy wykonuje do 3 rzutéw kostka. Gdy ktoérys z uczestnikéw rozgrywki
wyrzuci 6 oczek, to ktadzie jeden ze swoich pionkéw na polu startowym
oznaczonym strzatka, w tym samym kolorze co jego baza. W przypadku
grania z bardziej niecierpliwymi dzie¢mi gracz moze wyjs¢ na pole startowe,
gdy wyrzuci na kostce wartosci 1 lub 6. Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy
gracz. Aby wprowadzi¢ do gry kolejne pionki, gracz musi wyrzuci¢ na kostce
wartos¢ 6, a jego pole startowe musi by¢ wtedy puste.

PRZEBIEG GRY

Gracze rozgrywaja tury naprzemiennie. W swojej turze gracz rzuca kostka

i przesuwa wybrany przez siebie pionek zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
o tyle pdl, ile wskazuje kostka. Jesli gracz wyrzuci 6, ma prawo do jeszcze
jednego rzutu lub moze zdecydowac o wystawieniu pionka ze swojej bazy na
pole startowe. Jesli na polu startowym stoi pionek przeciwnika, nalezy go zbic
i przenies¢ do bazy danego gracza. Ponadto jesli w wyniku rzutu gracz skonczy
swaj ruch na polu, na ktérym stoi pionek przeciwnika, musi réwniez go zbic

i przenie$¢ z powrotem do bazy tego gracza. Jesli wartos¢ na kostce byta
wyzsza, pionek przeskakuje nad przeciwnikiem i porusza sie dalej. Pola na
planszy oznaczone kolorem jasnofioletowym to pola bezpieczne. Moze na nich
stac kilka pionkéw - nikt nikogo nie zbija.

UWAGA: Podczas rozgrywki z mtodszymi dzie¢cmi mozemy nie stosowac reguty
zbijania pionkéw. Dla niektdrych dzieci jest ona zbyt trudna do zaakceptowania
i odbiera im catq przyjemnos¢ z zabawy.

KONIEC GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki
do domu, czyli na pola w swoim kolorze na srodku planszy. Aby zaja¢ miejsce
w domu, gracz musi wyrzuci¢ na kostce doktadnie tyle oczek, zeby stang¢ na
wybranym polu.
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ELEMENTY GRY
® plansza ® 11 barykad
® 20 pionkow (po 5 w kazdym kolorze) ® kostka
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PRZYGOTOWANIE DO GRY C

Kazdy z graczy bierze 5 pionkéw w jednym, wybranym przez siebie kolorze.
Ustawia je wewnatrz okregu tego samego koloru co wybrane pionki — jest to
pole startowe.

Na wszystkich matych czerwonych polach stawia sie barykady.

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik rozgrywki.

PRZEBIEG GRY

Gracze kolejno rzucaja kostka i przesuwaja sie do przodu o tyle pdl, ile wskaze
kostka.

Nowe pionki mozna wprowadza¢ do gry w dowolnym momencie, przy okazji
kolejnego rzutu (na przyktad wtedy, gdy pionek juz znajdujacy sie na planszy
nie ma mozliwosci ruchu).

Pionki idg do celu dowolna droga.

Jezeli pionek kornczy ruch na polu zajetym przez pionek innego gracza, to
pionek przeciwnika zostaje zbity i musi wréci¢ na swoje pole startowe.

Przez kazdy pionek mozna przeskoczyé, jesli tak wskaze liczba oczek.

Kazda barykada to przeszkoda, ktérej nie mozna przeskoczy¢! Mozna ja
natomiast usuna¢, ale tylko wéwczas, gdy wyrzuci sie doktadnie tyle oczek, by
pionek stanat na polu z barykada.

Gracz, ktéry zbit barykade, musi ja przestawic¢ na inne, dowolne puste pole.

UWAGA: Barykad nie wolno ustawia¢ w dwdch pierwszych rzedach pdl
(oznaczonych kolorem jasnofioletowym), czyli najblizej pdl startowych.

KONIEC GRY

Zwyciezcq zostaje ten z graczy, ktory jako pierwszy dotrze na ostatnie pole
planszy. Musi on jednak wyrzuci¢ dokfadnie tyle oczek, ile p6l dzieli go od
ostatniego pola. Jesli wyrzuci wiecej oczek, przesuwa pionek do ostatniego
pola, a potem cofa sie o pozostatg liczbe pol (w sumie musi przejs¢ pionkiem
przez tyle pdl, ile oczek wskazata kostka).

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies$ braki
(za co przepraszamy), mozesz przesta¢ reklamacje na adres: service@granna.pl. Podaj swoje imie i nazwisko
oraz doktadny adres.



