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ZAWARTOSC
Plansza, 10 drewnianych pionéw (po 5 w dwéch kolorach), instrukcja.

CEL GRY
Kazdy gracz ma 5 pionéw w jednym kolorze. W turach, gracze poruszajg swoimi pio-
nami, zgodnie z ich zdolnoscig ruchu. Gracz, ktéry jako pierwszy przeprowadzi cztery
swoje piony na drugg strone planszy i z powrotem, wygrywa.
PRZYGOTOWANIE
Kazdy gracz ustawia swoje piony w strefie startowej, za linig startu, skierowane do
srodka planszy. Ostre zakoniczenie kazdego piona wskazuje, w ktorg strone moze
sig on poruszac.

Obrazek 1 Przygotowanie

PRZEBIEG GRY
Dowolnie wybiera sie gracza rozpoczynajgcego.
W swojej turze gracz musi poruszy¢ jednym ze swoich pigciu pionéw. Kazdy pion po-
rusza sig o tyle pél ile wskazuje liczba kropek przy jego polu startowym, w kierunku,
ktéry wskazuje ostre zakoriczenie piona. Jesli nic nie stoi na przeszkodzie pion musi
wykona¢ caty swéj ruch.
Jesli pion gracza konczytby swéj ruch na polu zajetym przez przeciwnika, przeska-
kuje pion przeciwnika i zatrzymuje sig na polu bezposrednio za nim (patrz: Mijanie
piondéw przeciwnika).
Obrazek 2 Ten pion porusza sig o trzy pola.
Kiedy pion przeszedt catg plansze i dotart do jej przeciwnej strony od razu sig odwra-
ca (tak aby byt skierowany w strone swojej linii startowej) i zatrzymuje sie, nawet jesli
zostaty mu jeszcze punkty ruchu.
Od tej pory liczbe pél, jakie bedzie pokonywat ten pion w jednej turze, okresla liczba
kropek przy polu, na ktérym zostat obrocony.
Obrazek 3 Ten pion ma zdolno$¢ poruszania sie o trzy pola na ture. Dociera do
krawedzi planszy poruszajac sie tylko o dwa pola, wigc od razu sie go odwraca i nie
wykonuje dalej ruchu (Obrazek 3A). Nastepuje tura drugiego gracza. Od tej pory ten
pion bedzie miat zdolnosé poruszania sie tylko o jedno pole na ture. (Obrazek 3B)
Kiedy pion wréci na swoje miejsce startowe usuwa sie go z planszy. Nie bedzie juz
uzywany.
MIJANIE PIONOW PRZECIWNIKA
Jesli podczas ruchu pion gracza mija jeden lub wigcej piondw przeciwnika zatrzymuje
sie na pierwszym wolnym polu za nimi. Tam koriczy swoj ruch, nawet jesli zostaty mu
jeszcze punkty ruchu. Piony, ktére zostaty w ten sposob ominigte wracajg na krawedz
planszy:
* piony, ktdre nie zostaty jeszcze odwrocone, wracajg na swoje pole startowe (Ob-
razki 4Ai4B);
* piony, ktére dotarty juz na druga strone planszy, wracajg na pole, na ktérym zo-
staty odwrécone (Obrazki 5A i 5B).

KONIEC GRY
Gracz, ktdry jako pierwszy przeprowadzi cztery z pigciu swoich pionéw na drugg stro-
ne planszy i z powrotem, wygrywa.
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