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4 planszetki
(2 kwadratowe
i 2 prostokatne)

14 zetonow
teczy

I’

6 drewnianych
pionkow

e

12 naklejek
na pionki

instrukcja




Ztap przeciwnika w putapke, skaczac po chmurkach
i zostawiajac za soba zetony z tecza, tak aby nie mogt
wykonac kolejnego ruchu.
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

0 Utozcie na stole planszetki w dowolnym uktadzie,
tworzac z nich plansze do gry. Kazda planszetka
musi stykac sie z inng przynajmniej jednym catym
bokiem pojedynczego pola.

Zachecamy, abyscie w pierwszej partii
zagrali na prostokatnej planszy
o bokach 4 x 5.

W drugiej i kolejnej partii, gdy juz zaznajomicie sie
z zasadami i strategiami, ustawcie planszetki tak,
jak chcecie.




e Kazdy gracz bierze po 3 pionki w wybranym kolorze.

Jesli jest to Wasza pierwsza rozgrywka, to przed
rozpoczeciem gry nalepcie na pionki naklejki.
Nie wptywaja one na zasady, ale dzieki nim pionki bedg
wygladaty jeszcze lepiej!

6 Pierwszym graczem zostaje osoba, ktora ostatnio
jezdzita na jednorozcu. Jesli zadna z osob grajacych
nie miata ostatnio takiej okazji, to wylosujcie
pierwszego gracza w dowolny inny sposob.

Gracze naprzemiennie ustawiaja swoje pionki na
wybranych przez siebie wolnych polach na planszy.

W pierwszej rozgrywce (na planszy 4 x 5) warto
utozyc swoje pionki w jeden z dwoch sposobow
przedstawionych ponizej:

0 Gdy ustawicie wszystkie pionki na planszy, rozgrywka
sie rozpoczyna.

Uwaga: W trakcie przygotowywania rozgrywki
nie mozna ustawic swoich pionkéw w taki sposob,
zeby pionek przeciwnika zostat uwieziony i pozbawiony
mozliwosci wykonania ruchu. Na poczatku rozgrywki
wszystkie pionki muszg mie¢ moZzliwosc poruszenia sie.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

W swojej turze gracz musi wykonac 2 akcje we wskazanej

kolejnosci:

o Poruszyc sie jednym ze swoich pionkow.

9 Umiesci¢ zeton teczy na planszy na wybranym
wolnym polu.

RUCHY PIONKOW

Gracz przestawia dowolny ze swoich 3 pionkow na
wybrane wolne pole - takie, na ktorym nie ma innego
pionka ani zetonu z tecza. Pionki poruszajg sie po
planszy po literze ,L” ztozonej z 4 pol - doktadnie

w taki sposob, jak porusza sie skoczek (figura
szachowa).
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Innymi stowy - jednorozce przeskakuja
na planszy:

® 2 pola do przodu, a nastepnie 1 pole w bok
LUB
@ 1pole do przodu, a nastepnie 2 pola w bok.




Pionki moga poruszac sie przez dowolne pola (wolne
lub zajete), ale zawsze muszg zakonczy¢ swoj ruch
na wolnym polu - takim, na ktérym nie ma innego
pionka ani zetonu z tecza.

W trakcie rozgrywki na planszy z bardziej
zaawansowanym uktadem moze sie zdarzy¢, ze Twoj
jednorozec, wykonujac prawidtowy ruch, chwilowo
znajdzie sie poza plansza, tj. na wymyslonym polu.
Jest to dopuszczalne, ale pionek zawsze musi
zakonczy¢ swoj ruch na wolnym polu na planszy.

Jesli nie mozesz wykonac prawidtowego ruchu
zadnym ze swoich jednorozcow, przegrywasz gre.

UMIESZCZENIE ZETONV
NA PLANSZY

Gracz musi umiescic zeton z tecza
na wybranym wolnym polu
planszy. Od tej pory pole

z zetonem pozostaje zajete

do konica rozgrywki - nie

mozna umiesci¢ na nim

pionka ani innego zetonu.



 KONECGRY

Gracz, ktory ztapie przeciwnika w putapke, blokujac mu
mozliwos$¢ wykonania ruchu kazdym z pionkow, zostaje
zwyciezca.

Na ponizszym przyktadzie zwyciezca zostata osoba, ktora
grata niebieskim kolorem, poniewaz rozowe pionki znalazty
sie w putapce i nie maja mozliwosci wykonania ruchu.
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