Jezeli w trakcie gry gracz rozdzieli swojq zmije,

to znaczy jego pionki beda przedzielone wolnym lub
szarym polem albo polem z pionkiem innej zmii

to wypada z gry!
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INSTRUKCJA

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy postawi swoj

pionek na polu oznaczonym jako gniazdo jego zmii.

Jezeli pozostali gracze zdecyduja sie gra¢ dalej, }":zvi”a

gracz ktory pierwszy dotart do gniazda pozostawia #r" abino@abino.com.pl
swoje pionki na planszy do korica gry. www.abino.com.pl




INSTRUKCJA

Aby rozpoczaé gre, nalezy ustawic pionki na
kolorowych polach w naroznikach planszy,

kolor pola musi odpowiada¢ kolorowi pionka.

w ten spos()b kazdy z graczy ma do dyspozycji
»zmije” sktadajaca sie z p1€;c1u plonkow, ulozonych
jeden obok drugiego.

Celem gry jest przeprowadzenie swojej zmii po
szeéciokatnych polach planszy do jej gniazda,
znajdujacego sie na polu oznaczonym kolorem
pionkéw gracza. W gre moze grac od 2 do 4 oséb.
W przypadku gdy jest tylko 2 graczy, dopuszczalna
jest gra dwiema zmijami przez kazdego z nich.

Gracze ustalaja ktérymi zmijami beda grac oraz
kto rozpoczyna gre.

Zadaniem graczy jest przeprowadzenie zmii po
polach planszy do jej gniazda oznaczonego
Gracze maja do dyspozycji po 5 pionkéw w odpowiednim kolorem na planszy.

wybranym kolorze oraz plansze.

Zawartos¢ gry:
- plansza
- 20 pionké6w w 4 kolorach

Gracze po kolei przesuwaja swoje pionki.
Kazdy gracz, gdy wypada jego kolejka, musi

y przestawié trzy dowolne pionki ze swojej zmii
/ w dowolne miejsce na planszy, pamietajac, ze

wszystkie jego pionki musza mie¢ , kontakt”
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& Ruchy sa przymusowe, nie mozna opuscic¢ kolejki.

Nalezy omija¢ przeszkody w postaci p6l oznaczonych

na szaro oraz inne zmije!

Na jednym polu moze sta¢ wylacznie jeden pionek.

Na polach oznaczonych na szaro nie wolna ustawiac

pionkow.

e Jesli gracz ustawi swoj pionek na szarym polu,
wowczas cala jego zmija wraca na pole startowe.




