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WAECIGE NA WYSPIE

INSTRUKCJA DO GRY Lo*
v i
POTRZEBUJESZ PO 4 PIONKI DLN KANZDEGOZ 4 GRACZY. PIONKI NALEZY S
TAK PRZYGOTOWAC, ABY Z JEDNE) STRONY BYLY IDENTYCZNE (CZNLI ( o .
ZAKRYTE), N Z DRUGIE) MIALY NUMER GRACZA. W PUDELKO ,TOGUZ ( . )

ISLAND” ZNAJDZIESZ JUZ PRZYGOTOWANE TAKIE PIONKI. BEDZIESZ TEZ
POTRZEBOWAC KOSTKI DO GRY K6. 2

P

USTAW SWOJ€ PIONKI ZAKRYTE (NUMEREM DO DOtU) NX CZTERECH / o 'F}
POLACH STARTOWCH NX OKREGU. WYLOSUJ GRACZA, KTORY O ™

JAKO PIERWSZY RZUCI KOSTKA,.

GRACZ PRZESUWA NA OKREGU W PRAWO DOWOLNY PIONEK NA 8
PLANSZY (MOZE WYBRAC PIONEK PRZECIWNIKA) O ILOSC POL JAKA (
WYPADEAN NA KOSTCE (NT€ POKAZUJE JAKI NUMER. BYt NX SPODZIE A
PIONKN). .

JESLI PIONEK TRAFIL NX PUSTE POLE ZOSTAJE NA NIM &
(NIKT N1€ WIDZI JAKI TO NUMER - MUST ZAPAMIETACQ). / g

JESLI PIONEK TRAFIL. DOCELOWO NA POLE ZE STRZALKA ODKRYWAMY (W }
JEGO NUMER WSZYSTKIM GRACZOM. JESLI MA TEN SAM NUMER CO b
KOSTKI W NAROZNIKU - ZOSTAJE TAM PRZENIESIONY (UKONCZYL & .
WYSCIG) , JESLI N1€E WRACA NA SWOJE POLE STARTOWE (LUB JEDNO PRZED ( g
NIM JESLI STARTOWE POLA SX ZAJETE). ‘

JESLI PIONEK TRAFI NA POLE Z INNYM PIONKIEN ZOSTAJE TAM ZAMIAST s e -~

NI1€GO, A\ TEN, KTORY BYL NA TYM POLU J€EST COFANY 0 7 POL (LUB
KOLEJNE 7 JESLI POLE BY BYLO ZAJETE). WSZYSCY MOGXA ZOBACZYC JAKI
MIAL NUMER. COFANY PIONEK.

WYSCIG WYGRYWA GRACZ, KTORY PIERWSZY PRZENIESIE
TRZY SWOJ€E PIONKI DO NAROZNIKA.
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% KLASYCZNE PIRACKIE WARCABY 7X7

o Land- (* DAMKE OZNACZ DWOMA KOSTKAMI - JEDNA NA DRUGIE))
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