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Zasady gry Twi sty

A
Wiek: od 8 do 99 lat Liczba graczy: 2- 4 25 min

4 pionki graczy wraz z dotagczonymi 4 zetonami pionkami, 28 zetonoéw
kolorowych kostek z kartonu: 4 rodzaje ( gwiazda, kwadrat, trojkat, koto), 1 plansza do gry,
44 drewniane zetony kolorowe kostki.

~ = & O @
B Gow  @0O®®P®
x4 x4 x4 x4 x4 x4 %1 X3 x3 x3 X6

W

By¢ pierwszym w utozeniu centralnej kratki po zdobyciu 7 kolorowych kostek w
okreslonej kolejnosci.

44 7zetony kolorowe kostki z drewna sg wymieszane, nastepnie uktadane losowo na planszy, az
do zakrycia wszystkich rubryk, z wyjatkiem rubryk centralnych i 4 rogéw. Kazdy gracz wybiera
pionek i bierze dotaczony do niego zeton. Umieszcza swoj pionek na jednym z 4 pél i ktadzie
zeton pionek przed nim. Bierze tylko jeden rodzaj zeton6w kolorowych kostek z kartonu
(gwiazdke, kwadrat, trojkat lub kétko). Miesza je i stawia naprzeciw siebie odkryta strona.
Tym nadaje im kolejnos¢ ( z lewej do prawej) na ktérg musi utozy¢ 7 kolorowych kostek.

Najmtodszy gracz zaczyna, nastepnie gramy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gracz
(nazwany A) przesuwa swojg postac o 3 polarysujac L :

2 pola poziome + 1 pionowe lub 1 poziome + 2 pionowe. Na
koniec swojego ruchu, jesli pionek gracza A dojdzie:

e Na puste pole: zostaje na nim az do nastepnej tury
e Napolezzetonem :

Jesli zeton odpowiada kolejnej kolorowej kostce w twojej
serii: wez drewniany zeton i umies¢ go pod odpowiednim
kartonowym zetonem w twojej serii.
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- Jesli nie odpowiada nastepnej kolorowej kostce w jego serii: zostaje w miejscu az do nastepnej tury.

e Napoluzzetonem

Moze albo zostac¢ na tym polu, albo przesuna¢ sie poziomo lub pionowo na
sgsiadujgce pole.

Moze albo zostac¢ na tym polu, albo przesunac sie po skosie na sgsiadujgce
pole.

Moze albo zostac na tym polu, albo przesunac sie od nowa w L

Moze albo zostac¢ na tym polu, albo przesuna¢ sie na inny identyczny zeton.
Jesliinny gracz jest juz utozony na jednym z mozliwych wyjs¢, to przesuniecie
na to wyjscie nie bedzie mozliwe.
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NB1: Gracze moga taczyc¢ kilka ruchow w jednej turze.

gracz A wykonuje swoje przesuniecie w L i dochodzi na Zeton @

T

Decyduje wiec 0 swoim przesunieciu na skos, aby dojs¢ na zeton @

co pozwala mu wykonac od nowa przesuniecie w L, ktore konczy sie na kolorowej kostce
krorej szukat.

e napole na ktérym stoi juz pionek innego gracza (nazwanego graczem B)

Jesligracz Bjuz zebrat przed sobg nastepng kolorowg kostke z listy gracza A,

wtedy gracz A moze ukras¢ te kostke i potozy¢ ja naprzeciw siebie pod zetonem
odpowiadajgacym jego liscie. B przesuwa wiec zeton kostki z kartonu odpowiadajacy
samemu koncowi jego listy i B przesuwa swoj pionek na wolne pola na planszy.

NB2:Gracz A moze wybrac¢ w jakim kierunku zajmie pole gracza B tylko wtedy gdy

- B posiada nastepny obiekt gracza A
- Takostka nie jest strzezona ( patrz: zasady zabezpieczania zetonow)

e Napolez zetonem

. gracz moze zabezpieczy¢ swoje kolorowe kostki. Ktadzie wiec zetony z drewna,
ktoére juz zebrat pod spodem odpowiednich zetonéw z kartonéw. Wszystkie

kostki sg zatem zabezpieczone: nie mozna jemu ich wiecej skrasc.
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Kiedy gracz zbierze 7 kostek w odpowiednim rodzaju i w dobrej kolejnosci, musi dostac sie
do centralnych polizwyciezy¢ gre.

Gra stworzona przez Faouzi Boughida
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