ZASADY | ROZGRYWKA:

o Kazdy gracz ma 4 pionki tego samego koloru. Wybierz kolor i umies¢ swoje 4 pionki
na polu z rysunkiem (duze pole w kolorze twojego pionka). Uwaga: w kazdym
kolorze jest zapasowy pionek. Wszyscy kreca kotem, a ten z najwyzszym numerem
rozpoczyna gre.

o Kiedy wypadnie 6, mozesz wejs¢ do gry i postawi¢ pionek na polu startowym. Mozesz
ponownie zakrecic.

o Jesli ponownie wypadnie 6, mozesz wybrac: czy chcesz umiesci¢ nowy pionek w
grze, czy przesung¢ swoj pionek na planszy. Mozesz ponownie zakrgci¢ kotem.

o Jesli wyladujesz na polu juz zajetym przez pionek przeciwnika, mozesz go zbi¢ 1 musi
on wroci¢ na pole z rysunkiem. Musi wypas¢ 6 zanim ten pionek bedzie mogt
ponownie wejs$¢ na planszg.

o Jesli wyladujesz na zottym polu musisz zabra¢ swdj pionek na teczg, a nastepnie
musisz przejs¢ przez tecz¢ dodatkows Sciezka. Po przejsciu tej Sciezki wracasz
pionkiem na pole gry i umieszczasz go na zielonym polu (obok zottego pola, na
ktérym byte$ poprzednio). Stamtad mozesz kontynuowac gre.

o Czasami tecza moze by¢ rowniez droga ucieczki przed innymi graczami, ktorzy
zblizaja si¢ do ciebie i moga odesta¢ ci¢ z powrotem na poczatek gry.

o Kto pierwszy wprowadzi swoje 4 pionki do domu (4 kolorowe pola na koncu drogi),
wygrywa gre. Na kazdym z tych pdl jest miejsce na jeden pionek. Aby zakonczy¢ gre
na tym polu, musi wypas¢ doktadnie odpowiednia liczba. Jesli to si¢ nie powiedzie,
kolejny pionek begdzie musial zosta¢ przesuniety, pod warunkiem, ze gracz ma inny
pionek w grze.



