LABIRYNT TOROWISKO

Wszystie linie kolejowe zostaty zasypane, trzeba wyznaczy¢ nowe
torowiska, ale czy uda sie lokomotywa dotrzeC do dworca kolejowego na czas ?
(ra z planszq interaktywng!

Po Srodku torowiska umieszczamy karte dworca Kolejowego.

W grze bierze udziat od 1 do 4 graczy, kazdy z nich kadzie swoj pionek-lokomotywe w naroiniku torowiska .
(¢lem gry jest utworzenie przejazdu po torach pomiedzy swoja lokomotywa a dworcem Kolejowym.

(Gracze ustalajg kto rozpoczyna gre ( np. najmtodszy).

Nastepnie, kaidy kolejno zamienia miejscami dwie dowolne karty z torowiska staraja sie utworzy¢ przejazd

pomiedzy swoja lokomotywa, a dworcem, . Tawartodé:
W jednym ruchu mozna zamieni tylko jedna pare art, ktdrych nie mozna obracac. - 44 karty 2 torami
Gracz, ktdry jako pierwszy wskaie nieprzerwany przejazd torami pomiedzy swoja lokomotywa, -arta , dworzec”
a dworcem Kolejowym wygrywal -4 pionki
Dhugos¢ przejazdu po torach nie ma znaczenia. Zy czymy udanej zab awy! - kostka
Albiao
\A{ww.abiqo.com.pl
abino@abino.com.pl (re rozpoczynamy od potasowania i losowego ulozenia kart “torowiska " tak jak na rysunku.
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W grze bierze udziat od 2 do 4 graczy, kaidy z nich kfadzie swdj pionek-lokomotywe w narozniku torowiska.
(elem gry jest przeprowadzenie swojej lokomotywy przez torowisko i dotarcie do dworca Kolejowego.

Przed rozpoczeciem gry kaidy z graczy moze obrdcic jedna dowolng kare sasiadujaca z jego lokomotywa.
(Gracze ustalaj kto rozpoczyma gre (np. majmiodszy) i kolejno rzucaja kostka. Ruch odbywa sie wadkui
tworzonych z Kart torowisk po liniach poziomych i pionowych. Nie mozna przechodzi przez flepe
torowiska, moina natomiast dowolnie wybierac kierunek ruchu. W jednym ruchu gracz stara sie przesuna
pionek o taka ilos¢ kart, ile wynosi liczba wyrzuconych oczek na kostce. Jezeli podczas ruchu grajacy
wazesniej trafi pionkiem na koniec torowiska, to wwczas ilos¢ Kart o ktdra przesunat pionek moze by¢
maiejsza od liczby wyrzuconych oczek na ostce. Grajacy moze zrezygnowat z rautu kostka i tym samym z
ruchu swoja lokomotywa. W takiej sytuacji gracz ma prawo obracic dowolng Karte torowiska lub zamienic
miejscami dwie dowolne karty torowiska, jednak w przypadku zamiany, kart nie wolno obracac.

Nie wolno takZe obracac oraz zamienia kart na ktdrych stoi jakakolwiek lokomotywal

Obracanie lub zamiana miejscami kart moe postuzyc do utrudnienia ruchow pozostalym graczom .

Gracz ktory pierwszy dotrze do dworca Kolejowego wygrywa!
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Rozgrywajacy wyrzucit na kostce

3 0czka, wdwezas moie swoja

lokomotywe przesunac o 3 pola
W dok lub 3 w gore.
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Rozgrywajacy zrezygnowat z rzutu ostka,
Zamiast tego zamienit karty tworzac
droge do dworca w swoim
nastepnym ruchu.

Rozgrywajacy zrezygnowat z
rautu Kostka, zamiast tego obrocit
Karte tworzac droge do dworca W swoim
W nastepnym ruchu .
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