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ZAWARTOSC
Plansza podzielona na 4 strefy (kwadraty po 4 pola), 8 ciemnych pionéw
(2 kule, 2 walce, 2 kostki i 2 stozki) i 8 jasnych pionow w takich samych
ksztattach.

CEL GRY
Kazdy gracz bierze zestaw pionéw w wybranym kolorze. W swojej tu-
rze, gracz umieszcza jeden pion na pustym polu na planszy, zgodnie
2 zasadami doktadania. Gracz, ktéry jako pierwszy dotozy pion w czwar-
tym ksztatcie w rzedzie, kolumnie lub strefie, wygrywa.

PRZYGOTOWANIE
Plansze umieszcza sig miedzy dwoma graczami. Kazdy gracz bierze
zestaw pionéw (jasnych lub ciemnych). (Rys. 1)

PRZEBIEG GRY
Dowolnie wybiera sie gracza rozpoczynajgcego.

W swojej turze gracz musi umiesci¢ jeden ze swoich pionéw na pustym
polu na planszy.

Gracz nie moze umiescic piona w rzedzie, kolumnie lub strefie, w ktérej
przeciwnik ma juz pion w tym ksztalcie. (Rys. 2)

Jednakze gracz moze umiescié pion w rzedzie, kolumnie lub strefie,
w ktorej znajduje sig juz jego pion w tym ksztafcie. (Rys. 3)
Przyktad: Daniel gra z Kasig. Daniel umieszcza na planszy kule. Do kori-
ca gry Kasia nie moze umiescié swojej kuli w tym samym rzedzie, ko-
Jumnie lub strefie co Daniel. Z drugiej strony Daniel moze umiescic¢ dru-
gg swojg kulg w tym samym rzedzie, kolumnie lub strefie co pierwszg.

Te zasady dotycza kazdego doktadanego przez graczy piona.

Uwaga: Jesli umieszczenie piona na danym polu jest dozwolone przez
rozmieszczenie pionow gracza, ale niedozwolone przez rozmieszczenie
pionéw przeciwnika, to takie umieszczenie jest niedozwolone.

KONIEC GRY
Gracz, ktory jako pierwszy, dotozy pion w czwartym ksztatcie w rzgdzie,
kolumnie czy strefie, od razu wygrywa. Nie ma znaczenia do kogo nale-
73 piony w tym rzedzie, kolumnie czy strefie. (Rys. 4)
Jesli gracz w swojej turze nie moze dotozyé zadnego swojego piona,
nastepuje koniec gry i ten gracz przegrywa.
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