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otBeperHe (pucyHok 3), WJIW nepenpbIruyTh

Yepe3 OAMH WM HECKOJIbKO KOJIBIIKOB (PUCYHOK

4). OcTaHOBUThLCS HY>KHO B CBOOOJJHOM OTBEPCTHH 32
TEM KOJIIILKOM, Yepe3 KOTOPBIiT BbI EPENPbITHYJIN.

Bbl Mo2KeTe nepenpbIruBaTh Yepes KoJIbIKK 1106010
1IBETA, U CBOU TOXKE, IBUTATHCS MOXKHO B JIFOOOM M3
6-1 Hanpasnenuii. [locsie Kaxaoro npbkKa MOKHO
OCTAHOBUTBCS UM MPOOJIXKATD NEPENpPbITMBATh JAJIbLLE.
MHorja paccTaHoBKa KOJILIIKOB Ha MOJIE TAKOBA, YTO 32
OJIMH XOJT MOXKHO MEPEMECTHTHLCS 13 CBOETO CTApTOBOTO
TPEyroJbHUKA NIPSMO B Balll LIEJIEBOI TPEYTOJbHUK, T.€.
TPOTUBONOJIOXKHBIi1!

KOJbIKY HUKOT/Ia He CHUMAKOTCSI ¢ HTPOBOTO MOJISI.
DTO 03HAYAET, YTO OHM BCETia IOMKHBI OCTABATHCS B
OTBEPCTUSIX CBOETO TPEYTOMLHNKA WK JII060T0 APYroro,
BKJIIOUAsi T€ TPEYTOJIbHUKM, KOTOPbIE HUKOMY B 3TOM
payHyie He npuHajekar. OfHaKo, Kak TOJNBbKO KOJIbIIIEK
TIOMAJ B CBOIT LIEIeBOIT TPEYTrONbHUK,, €0 MOXKHO
nepemMerLaTh TOJIbKO B PAMKAX 9TOrO TPEYroJIbHUKA.

IoGeaurenn

TlepBblii 13 NTPOKOB, KTO 3aMOMHUT KoJbiKkamu 10
OTBEPCTHUII B LIENIEBOM TPEYIONbHUKE, CTAHOBUTCS
noGesrenem. Eci B 0iHOM payHJie HECKOJIbKO UTPOKOB
CMOT'JIH JIOCTUYb LIEJIH, TPUCYKIACTCS HUUbS.

Oopature Buumanue! Eci ofjH WM HECKOILKO
OTBEPCTHIA B BAILIEM [[EIEBOM TPEYTOJIbHIKE 3aHSThI
KOJBILIKAMK IPYTUX UTPOKOB, 3TO HE MOMELIAET Ballieit
no6epie. ['maBHoe, YTOOBI Bce CBOOOJHBIE OTBEPCTHSI
OKA3aJIMCh 3aHSIThI KOJIbIIKAMH BAIlIEro BETA.
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Zawarto$¢ pudelka: Plansza do gry, 30 drewnianych
pionkdw, instrukcja.
Cel gry

Najszybsze przemieszczenie wszystkich swoich 10
pionkéw na pola umieszczone po przeciwlegtej stronie
planszy w ksztalcie gwiazdy.

Ustawienie poczatkowe
Kazdy gracz wybiera pionki jednego koloru i uktada je

na jednym z tréjkatow tworzacych plansze.

Jesli gra dwéch graczy, to ustawiaja oni swoje pionki na
przeciwlegtych tréjkatach (rys. 1). Jesli gra trzech graczy,
to ustawiajg oni swoje pionki na co drugim tréjkacie

(rys. 2). Jesli gra czterech graczy, to ustawiaja oni swoje
pionki tak, aby dwa wolne tréjkaty znajdowaty sie
naprzeciwko siebie.

Uwaga! Tréjkat docelowy kazdego z zawodnikéw,
znajduje si¢ zawsze naprzeciwko jego tréjkata
startowego.

Zasady gry

Zaczyna najmlodszy z graczy, a kolejka przechodzi
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W
trakcie swojego ruchu zawodnik badz to przesuwa jeden
ze swoich pionkéw na sasiednie wolne pole (rys. 3),
badz przeskakuje nim przez jeden lub wigksza liczbg
pionkéw (rys. 4). Przeskakiwa¢ mozna tylko przez
pionek przylegty do tego, ktéry wykonuje ruch i tylko

w sytuacji, gdy pole bezpo$rednio za nim jest wolne.
Mozna przeskakiwac nad pionkami kazdego koloru
(takze nad wiasnymi) i w kazdg strone. Po kazdym skoku
mozna zakonczy¢ ruch lub kontynuowac go, skaczac
przez kolejny pionek. Mozna w ten sposéb przeskoczy¢
dowolng ich ilo§¢, pod warunkiem, ze kazdy skok
odbywa si¢ z zachowaniem podstawowej zasady (przez
przylegty pionek i na wolne pole). Czasami mozliwe jest
nawet przemieszczenie pionka w jednym ruch z tréjkata
startowego do trdjkata docelowego.

Przeskakiwane pionki nie sg zbijane. Pionkami mozna
wykonywac ruchy na cafej powierzchni gry — takze w
tréjkatach przeciwnikéw oraz w tréjkatach nie nalezacych
do nikogo. Jesli jednak pionek dotart juz do swojego
tréjkata docelowego, to nie moze go opuscic i od tej
chwili moze si¢ poruszac tylko w jego obregbie.

Zwyciezca

Zwycigzca zostaje zawodnik, ktéremu jako pierwszemu
uda sig zaja¢ wszystkie 10 p6l w swoim tréjkacie
docelowym. Jesli w jednej kolejce uda si¢ to wigcej niz
jednemu graczowi, gra koficzy si¢ remisem.

Uwaga! Jesli jedno lub wigcej pdl w tréjkacie
docelowym zawodnika jest zajete przez pionek (pionki)
nalezacy do innego gracza (graczy) to i tak zawodnik ten
moze zosta¢ zwycigzca. Wazne jest, aby wszystkie pola
byty zajete, niewazne czyimi pionkami.



