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Pomoce: Zasady gry:

@

planszanr 1 lub 2 Zawodnicy (2-4 osoby) na zmiane rzucaja:
pionek dla kazdego gracza

dwie (trzy) kostki szescioscienne (dziesiecioscienne)
po 20 obrazkéw jednosci i dziesigtki:

@

wersja 1: dwiema kostkami, wyniki dodaja albo odejmuja — wedle uznania;
wersja 2: trzema kostkami, po czym wybieraja dwie z nich i wyniki na nich dodaja albo odejmuja,

@ @

po czym przesuwaja swoj pionek o tyle pdl, jaki otrzymali wynik.
— Jesli pionek stanie na polu oznaczonym odpowiednim obrazkiem, to zawodnik otrzymuje taka wtasnie
Q liczbe punktéw i odpowiedni obrazek.
Gra konczy sie, gdy pionek ostatniego zawodnika zejdzie z planszy.
Wygrywa ta osoba, ktéra po zakoriczeniu gry ma najwiecej zdobytych punktéw, czyli zdobyte przez nig
obrazki tworza najwieksza liczbe.
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