Lupo & CO JUNIOR




Qo
O
O

@D Instrukcja | U DO

KoniKi

Cel

Jako pierwszy doprowadz oba
swoje koniki do srodka planszy.

Zasady
Gracze ustawiaja swoje koniki w stajniach odpowiadajacych im kolorem.
Zaczynajac od najmiodszego uczestnika, gracze po kolei rzucaja kostka.

Aby wykona¢ pierwszy ruch i wyprowadzw jednego konika ze Stajnl
(stawiajgc pionek na plerwszym polu) kazdy z graczy musi wyrzucié¢ szostke.
W momencie, kiedy konik juz jest na polu startowym, gracz przesuwa pionek
o liczbe pol odpowiadajgcych wyrzuconej liczbie oczek na kostce.

Gracz, ktory wyrzuci ,,sz0stke” moze wykona¢ dodatkowy rzut.

Na jeden rzut kostkg mozna wykonac¢ ruch tylko jednym konikiem.

Specjalne zasady

Konik nie moze przeskoczy¢ innego pionka. Musi zatrzymaé si¢ na
polu tuz za nim.

Konik moze zaja¢ miejsce innego pionka, jezeli ostatnie pole ruchu
wypada doktadnie w migjscu, w ktérym znajduje si¢ inny konik.

Pionek, ktory poprzedmo zajmowai to pole musi wréci¢ do stajni |
rozpocza¢ wyscig od nowa.

Koniki muszg dotrze¢ do ostatniego pola (pole z podkowa w kolorze konika),
aby ukonczy¢ okrazenie. Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek wigkszg niz ta, ktora
jest potrzebna do dotarcia na ostatnie pole, wtedy konik dociera do pola z
podkowa, a nastepnie cofa si¢ o pozostatg liczbe oczek.

W momencie, gdy konik dotrze na metg, gracz musi Wyrzuc1c na]plerw liczbe 1
by umiescic¢ plonek na polu z cyfra 1, nastepnie 2 aby przenies¢ na pole z cyfrq
2 oraz 3 by przesuna¢ konika na pole z 3ka. Na koniec gracz musi wyrzucic¢
szostke by ostatecznie ukonczy¢ wyscig.
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Gaski

Cel

Dotrzyj do pola z liczbg 30
jako pierwszy.

Zasady

Gracze po kolei rzucajg kostka i1 przesuwajg pionki o liczbe wyrzuconych
oczek. Pionek zostaje ,,pojmany” w momencie, gdy pionek innego gracza
konczy ruch na zajgtym przez nie polu. ,,Pojmany” pionek nalezy wtedy
cofnac¢ na pole z ktorego wlasnie rozpoczat ruch pionek gracza przejmujacego

pole.
the players take it in turns to roll the die and move their piece the number of

squares shown. A piece is “captured” when another piece lands on its square,
and has to go back to the square just left by the other piece.

Players who roll a six with their first throw can move their piece straight to square 11.

Specjalne pola
»Gaski” pola 6, 12, 18 oraz 24: pondéw ruch o tg samg liczbe pdl
Pole 9 (zabka): przesun pionek na kolejne pole z zabka (13)
Pole 16 ($limak): musisz opusci¢ kolejke
Pole 26 (sowa): wroc¢ na pole 22
Wazne: Jezeli gracz wyrzuci liczbg oczek wigkszg niz ta, ktora jest potrzebna

do dotarcia na ostatnie pole, wtedy po dotarciu do mety nalezy cofna¢ pionek o
pozostatg liczbe oczek.




