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LLCIRCUIT

ZAWARTOSC:




- ZASADY GRY I i

Mozliwe sytuacje:

Pole koricowe - Kostka laduje na kolorowej stronie: gracz przesuwa swoje zwierzatko na pole
w kolorze jaki pokazata kostka, jesli to miejsce jest zajete — zajmuje nastepne
wolne pole o tym samym kolorze

- Kostka laduje na stronie z "kwiatkiem": gracz przesuwa swdj pionek do przodu
na kolejne miejsce o tym samym kolorze, co pole, na ktérym znajdowat sie w
trakcie rzutu

- Kostka laduje na stronie z"pszczotka": Gracz bierze swoje zwierze i cofa sie na
poprzednie pole o tym samym kolorze, co pole, na ktérym znajdowat sie w trakcie
rzutu.

Pierwszy z graczy, ktéry wyladuje na polu koricowym (pole wielokolorowe),

Przygotowanie:

Plansze nalezy utozy¢ obok siebie tak, aby stanowity droge. Kazdy z
graczy bierze zwierzatko i umieszcza je obok pierwszej planszy.

Przebieg gry:

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Najmtodszy z
graczy rzuca kostka.

wygrywa 1 zeton.

Np. Zwierzqgtko znajduje sie na zéttym polu. Gracz rzuca kostkg, ktéra lqduje na stronie z
pszczotkg. Musi wzigc swoje zwierzqtko i przesunqc je do tytu na zétte pole znajdujqce
sie przed tym, na ktdrym stoi.

Uwaga: Jesli na kostce wypadnie symbol pszczoty lub kwiatka, a gracz nie moze
wykonac ruchu swoim zwierzqtkiem (poniewaz wciqz znajduje sie poza sciezkq lub nie
moze cofnqc sie na pole o tym samym kolorze, na ktérym wczesniej wylgdowat), traci on
kolejke.

Kto wygrywa?
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 3 Zzetony.









