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Innehall
Spelplan och 3 x 10 spelpjéser.

Spelets mal

Att bli den forsta spelaren som har flyttat alla sina
spelpjéser over till den motsatta sidans triangel.

Forberedelser

Varje spelare viljer en firg och tar sina

10 spelpjiser och sitter dem i de 10 hélen i triangeln som

dr ndrmast.

* Vid tva spelare anvinder man trianglarna mitt emot
varandra. (Bild 1)

¢ Vid tre spelare anvinder man varannan triangel sa att
avstandet mellan spelarnas spelpjiser blir lika langt.
(Bild 2)

(Ténk pa att din mél-triangel alltid &r den som &r mitt
emot din start-triangel.)

Spelets gang

Den yngsta spelaren bérjar och turen gar vidare medurs.
Nir spelaren stdr pa tur tar han en av sina spelpjéser och
flyttar den till ett av de nirliggande halen (Bild 3)
ELLER hoppar éver en eller flera spelpjéser (Bild 4).
Varje hopp maéste goras 6ver en nirliggande spelpjis och
till ett tomt hél precis bakom den. Du far hoppa over
vilken spelpjds som helst och hoppa i vilken som helst
av de sex riktningarna. Efter varje hopp kan du antingen
stoppa eller fortsétta att hoppa vidare sé linge det gar.
Ibland kan det vara mgjligt att flytta en spelpjés hela
vigen fran startpositionen till mélet pa motsatta sidan.

Spelpjdserna tas aldrig bort fran spelplanen. Om det dr
mojligt sé far man flytta till vilket hal som helst, det kan
vara motspelarnas triangel eller trianglarna som inte tillh6r
ndgon av spelarna. Nér en spelpjds har natt malet far den
inte flyttas ut fran den, bara inom den.

Vinnare

Den spelare som forst har fatt in alla sina 10 spelpjéser i
den motsatta triangeln har vunnit. Om mer &n en spelare
har fétt in sina spelpjiser samtidigt (efter lika antal
speldrag) sé slutar spelet oavgjort.

(OBS! Om nagot eller ndgra av halen i din mal-triangel
ir upptagna av andra spelares spelpjéser s kan det inte

hindra dig fran att vinna. Om du flyttar en pjis till ett hal
som dr upptaget av en motstandarpjis, byter du helt enkelt
plats med denna. Motstandarpjésen placeras i hélet frdn
vilket du senast flyttade din pjds.)
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Sisélto
Pelilauta ja 30 puunappulaa.

Pelin tavoite

Liikuta ensimmdisend kaikki 10 nappulaasi pelilaudan
halki aloituskolmiosta vastapiiseen tavoitekolmioon.

Pelivalmistelut

Jokainen pelaaja valitsee virin, ottaa itselleen 10

samanvdristd nappulaa ja asettaa ne johonkin pelilaudan

kolmioon seuraavasti:

* Kahden pelaajan pelit aloitetaan vastapiisistd kolmioista.
(Kuva 1)

* Kolmen pelaajan pelit aloitetaan joka toisesta kolmiosta
(eli joka toinen kolmio on tyhjd). (Kuva 2)

Huom! Tavoitekolmiosi on aina aloitus-kolmiotasi

vastapditi.

Pelin kulku

Nuorin pelaaja aloittaa ja vuoro siirtyy aina myotdpdivadn.
Omalla vuorollasi liikuta jotakin omaa nappulaasi;

joko siirri se viereiseen tyhjaéin koloon (Kuva 3)

TAI hyppia silld yhden tai useamman nappulan yli
(Kuva 4). Hypiti saa ainoastaan viereisen nappulan yli ja
nappulan toisella puolella pitéd olla tyhjd kolo. Voit hypitd
minkd virisen nappulan yli tahansa, my6s jonkin oman
nappulasi, ja voit lifkkua mihin tahansa suuntaan. Jokaisen
hypyn jilkeen voit joko pyséhtyd tai jatkaa hyppimistd
niin monen nappulan yli kuin mahdollista. Joskus voi
kdydi jopa niin, etté jotakin nappulaa pystyy liikuttamaan
yhdelld vuorolla koko matkan aloituskolmiosta
tavoitekolmioon!

Nappuloita ei poisteta pelilaudalta. Nappuloita

saa liikuttaa mihin tahansa koloon pelilaudalla,
mukaan lukien ne kolot, jotka sijaitsevat muiden
pelaajien tavoitekolmioissa tai kolmioissa, jotka eivit
kuulu kenellekddn. Kun nappula on perilld omassa
tavoitekolmiossa, sitd ei kuitenkaan saa enéé liikuttaa
kolmion ulkopuolelle, vaan ainoastaan kolmion sisallé.



Voittaja

Pelin voittaa se pelaaja, jonka tavoitekolmion kaikki 10
koloa on ensimmdiseni tdynni nappuloita. Jos useampi
kuin yksi pelaaja tdyttdd oman tavoitekolmionsa saman
kierroksen aikana, peli pddttyy tasapeliin.

(Huom! Jos tavoitekolmiosi yhdessi tai useammassa
kolossa on jonkun toisen pelaajan nappula, timi ei estd
sinua voittamasta pelid. Riittdd, ettd kaikki ne kolot, jotka
ovat kéytettdvissisi, ovat tiynnd omia nappuloitasi. Niité
tdytyy olla vihintdén yksi.)
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Innhold
Spillebrett og 30 trebrikker.

Spillets mal

Bli den fgrste spilleren til & bevege alle dine 10
brikker tvers over spillebrettet og inn i det motsatte
triangelomrédet.

Forbredelser

Huver spiller velger seg en farge og plasserer sine 10

brikker i samme farge som triangelomradet:

* To-deltakers spill starter man fra motsatt triangel. (Bilde
1)

* Tre-deltakers spill starter man med brikkene i 3 triangler
med lik avstand fra hverandre. (Bilde 2)

(NB! Ditt triangelmal er alltid rett over triangelomrédet
du startet fra.)

Slik spiller man

Den yngste deltakeren starter og runden fglger deretter
urets gang. Nar det er din tur, flytt en brikke med din

egen farge; enten til et naerliggende tomt hull (Bilde 3)
ELLER hopp over en eller flere brikker (Bilde 4). Hvert
hopp mé vare over en naerliggende brikke og inn i et ledig
hull rett bak denne. Du kan hoppe over hvilken som helst
farget brikke, inkludert din egen. Du kan flytte den i alle
de seks retningene. Etter hvert hopp kan du enten stoppe
eller fortsette ved & hoppe over sa mange brikker du kan.
Noen ganger er det mulig & flytte en brikke hele veien fra
starttriangelet og inn i triangelmalet i en runde!

Brikker blir aldri fjernet fra spillebrettet. Det er lov til

a flytte brikken inn i et hvilken som helst tomt hull pa
brettet, inkludert hullene i dine motspillers triangel eller
de trianglene som ikke tilhgrer noen. Uansett, nar en

brikke har nadd dens triangelmal, kan den ikke flyttes ut
igjen — kun rundt i triangelet.

Vinneren

Den fgrste deltaker som fyller alle sine 10 huller i hans/
hennes triangelmél er vinneren. Hvis mer enn en spiller
fyller sitt omrade i samme runden, ender spillet som
uavgjort.

(NB! Hvis en eller flere av hullene i ditt triangelmél er fylt
med en brikke til en annen deltaker, hindrer ikke dette deg
fra & vinne. Det er nok hvis alle de ledige hullene i ditt
triangelmal er fylt med dine egne brikker.)

DK

Indhold
Spilleplade og 3 x 10 spillebrikker

Spillets formal

Ver den fgrste der flytter alle dine brikker tvaers over
spillebreettet il trekanten pd modsat side.

Forberedelse

Huver spiller velger en farve og placerer sine 10 brikker i
den na@rmeste trekant:

« 2 spillere starter i modsatte trekanter (Billede 1).

* 3 spillere starter i hver anden trekant med samme afstand
(Billede 2).

(Bemaerk: Dit mél er altid trekanten modsat din
starttrekant.)

Spillets gang

Den yngste spiller begynder, og turen forsetter med uret
rundt. Nar det er din tur, skal du flytte en af dine brikker:
Flyt enten til et tilstédende hul (Billede 3) eller hop over
en eller flere brikker (Billede 4). Hvert hop skal ske over
en tilstgdende brik til et tomt hul, lige ved siden af. Du

ma hoppe over alle brikker, inklusive dine egne, og du ma
flytte i alle de seks retninger. Efter hvert hop kan du vaelge
at stoppe der eller fortsatte med at hoppe over sd mange
brikker som muligt. Sommetider kan det lade sig ggre at
flytte en brik hele vejen fra starttrekant til maltrekant i et
trek.

Spillebrikkerne skal ikke fjernes fra spillepladen. Du méa
flytte din brik til samtlige tomme huller pé spillebrettet
inklusive din modspillers trekant og trekanter, der ikke
tilhgrer nogen. Men nar en brik har néet sin méltrekant, ma
den kun flyttes indenfor dette omréde.



Vinderen

Den fgrste spiller, der har flyttet alle sine 10 brikker ind

i maltrekanten, vinder. Hvis flere spillere har flyttet ind i
maltrekanten samtidigt (efter samme antal trek), er spillet
uafgjort.

(Bemaerk: Hvis et eller flere huller i din méltrekant er
optaget af andres brikker, er det ingen hindring. Nér du
flytter din brik til et hul, som er optaget, skal du bytte
plads med modstanderens brik, som du placerer i det hul,
hvor din egen brik stod tidligere.)
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Contenu du jeu
1 plateau de jeu en bois et 30 pions de jeu.

But du jeu
Déplacer et transférer la totalité de ses 10 pions dans la
branche de 1’étoile opposée a son camp de départ.

Préparation du jeu

Chaque joueur installe les 10 pions de sa couleur dans une
des branches de 1’étoile.

A deux, on jouera I’'un en face de ’autre (Figure 1) ; a
trois joueurs, les joueurs laisseront une branche de 1’étoile
vide entre eux (Figure 2).

Déroulement du jeu

Tour a tour, les joueurs peuvent déplacer un pion vers une

case de plusieurs fagons :

* en avangant son pion sur une case adjacente libre en
suivant les lignes tracées sur le plateau de jeu (Figure 3);

« en effectuant un simple saut par-dessus un autre pion
(un de ses pions ou celui d’un adversaire) pour se placer
juste derriere (Figure 4).

« en enchafnant plusieurs sauts dans toutes les directions
autorisées d’apres les tracés. On peut sauter ainsi un
ou plusieurs de ses pions ou ceux de ses adversaires
(Figure 4).

Les pions sautés ne sont pas capturés, ils restent en place
jusqu’a ce que leur joueur décide de les déplacer.

On joue dans le sens contraire des aiguilles d’une montre.
Il est possible de se déplacer sur toute la surface du
plateau de jeu méme sur un espace adverse. Cependant
lorsqu’un de ses pions a atteint son triangle d’arrivée il ne
peut plus reculer (sauf a I’intérieur de son propre triangle).

Le gagnant

Le premier joueur qui réussit a occuper les 10
emplacements de son triangle d’arrivée gagne la partie.
NB. Sur la fin du jeu, si un ou plusieurs pions adverses
occupent « votre terrain d’arrivée » (vous bloquant ainsi en
vous empéchant d’accéder pour placer vos derniers pions)
et que la quasi-totalité de vos pions sont rentrés dans votre
triangle, vous gagnez tout de méme la partie !

NL

Inhoud
Speelbord en 30 houten pionnen.

Doel van het spel

Speel als eerste alle 10 je pionnen naar je doeldrichoek aan
de overkant van het speelbord.

Voorbereiding

Elke speler kiest een kleur en plaatst de 10 pionnen in een

driehoek van die kleur.

* Twee spelers starten in tegenoverliggende driehoeken
(afb. 1).

* Drie spelers starten met de pionnen in drie drichoeken op
gelijke afstand van elkaar (afb. 2).

(Let op! Je doeldriehoek is altijd de driehoek recht
tegenover de driehoek waar je vandaan start.)

Het spel

De jongste speler begint. Beurten gaan volgens de wijzers
van de klok. Als je aan de beurt bent, verplaats je een pion
naar een aangrenzend leeg gat (afb. 3) OF je springt over
één of meer andere pionnen (afb. 4). Elke sprong moet
over een aangrenzende pion in een er direct achterliggend
gat zijn. Je mag over elke kleur pionnen springen, ook

over je eigen pionnen, en je mag in alle zes de mogelijke
richtingen springen. Na elke sprong mag je stoppen, of
doorgaan met springen zover als je kunt komen. Soms lukt
het om in dezelfde beurt vanuit de startdriehoek tot in de
doeldriehoek te springen.

Pionnen worden nooit van het speelbord verwijderd. Het
is toegestaan in elk gat te zetten, zelfs in de driehoek van
een andere speler of in een drichoek die niet meespeelt.
Eenmaal in de eigen driehoek aangekomen, mag een pion
niet meer buiten de drichoek verzet worden — alleen nog
binnen deze eigen driehoek.



De winnaar

De eerste speler, die alle 10 de gaten in zijn doeldriehoek
bezet, is winnaar.

(Let op! Als één of meer gaten in je doeldrichoek bezet
zijn door een andere speler, voorkomt dit niet dat je
wint. Het is voldoende als je alle beschikbare gaten in je
doeldriehoek bezet, om het spel te winnen.)

UK

Contents
Game board and 30 wooden pegs.

Object of the game

Be the first player to move all 10 pegs across the game
board into the opposite target triangle.

Game preparations

Each player chooses a colour and places 10 pegs of that

colour in one triangle:

» Two-player games start at opposing triangles. (Picture 1)

* Three-player games start with the pegs in three triangles
equally distant from each other. (Picture 2)

(Note! Your target triangle is always directly opposite the
triangle you start from.)

How to play

The youngest player starts and the turn passes in clockwise
order. When it’s your turn, move one peg of your own
colour; either move it into an adjacent empty hole
(Picture 3) OR jump over one or more other pegs
(Picture 4). Each jump must be over an adjacent peg and
into a vacant hole directly behind it. You can jump over any
colour peg, including your own, and you can move in any
one of the six directions. After each jump you may either
stop there or continue by jumping over as many pegs as
you can. Sometimes it is possible to move a peg all the way
from the starting triangle into the target triangle in one turn!

Pegs are never removed from the board. It is allowed to
move a peg into any hole on the board, including the holes
in the other players’ triangles and those triangles that don’t
belong to anyone. However, once a peg has reached its
target triangle, it may not be moved out of the triangle —
only inside the triangle.

The Winner

The first player to occupy all 10 holes in his/her target
triangle is the winner. If more than one player occupies
his/her target triangle during the same round, the game
ends in a tie.

(Note! If one or more of the holes in your target triangle
are occupied by a peg belonging to some other player,
this does not prevent you from winning. It is enough if
all available holes in your target triangle are occupied by
your own pegs.)

EE

Karbi sisu
Mingulaud ja 30 puunuppu.

Miingu eesmirk
Esimesena viia kdik oma 10 nuppu iile laua
vastasasuvasse sihtkolmnurka.

Minguks valmistumine

Iga miéngija valib oma vérvi ja asetab oma 10 nuppu iihte

kolmnurka:

* Miing kahele algab vastasolevatest kolmnurkadest

* Ming kolmele algab igast teisest kolmnurgast (ehk iga
teine kolmnurk on tiihi)

NB! Teie sihtkolmnurk on alati otse selle kolmnurga
vastas, millest Te alustate oma kdiku.

Miingu kiik

Alustab noorim méngija ning kdigukord liigub
kellaosuti suunas jargmisele méngijale. Teie kdigukorra
saabudes kiige iihe teie virvides nupuga, liikudes kas
korvalolevasse tiihja auku (joon. 3) VOI hiipates iile
ithe v4i mitme nupu (joon. 4). Iga hiipe tuleb sooritada
iile kdrvaloleva nupu ja vabasse auku otse selle taga.
Te vdite hiipata iile mistahes virvi nupu, kaasa arvatud
Teie oma nupp ning liikuda kdigis kuues suunas. Pérast
iga hiipet voite te peatuda voi jitkata iilehiippamist

nii mitmest nupust kui on vdimalik. Mdnikord osutub
voimalikuks tihe korraga viia nupp alguskolmnurgast
sihtkolmnurka!

Nuppe ei tohi kunagi miangulaualt eemaldada. Nuppu
voib kiia mistahes auku laual, kaasa arvatud augud

teiste mingijate kolmnurkades ja mitte kellelegi
kuuluvates kolmnurkades. Kui aga nupp on joudnud oma
sihtkolmnurka, ei tohi ta sellest lahkuda, vaid liikuda
ainult selle kolmnurga sees.



Voitja

Miingija, kes esimesena hoivab koik 10 auku oma
sihtkolmnurgas, on voitja. Kui enam kui iiks méngija
suudab viia oma nupud tema valitud sihtkolmnurka samas
ménguvoorus, 10peb méng viigiga.

NB! Kui iiks voi enam auku Teie sihtkolmnurgas on
hoivatud méonele teisele méngijale kuuluva nupuga, ei
takista see Teid voitmast. Sellest on kiillalt, kui koik vabad
augud Teie sihtkolmnurgas on tdidetud Teie nuppudega.
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Komplekts
Spéles laukums un 30 koka tapinas.

Spéles merkis
Pirmajam parvietot visas desmit tapinas pari speles
laukumam uz trijstari ta otra puse.

Sagatavosanas spélei

Katrs spelétajs izvelas krasu un novieto desmit $is krasas

tapinas trijstart:

« divi speletaji sak speli no pret&jiem trijstiriem (1. attels);

* trTs speletaji sak speli, izvietojot tapinas katra otraja
trijstart (2. attels);

(Uzmanibu! Trijstiiris, uz kuru japarvieto tapinas,

vienmér atrodas tieSi pretT trijstarim, no kura sak spéli.)

Spele

Speli sak jaunakais dalibnieks, un ta turpinas pulkstena
raditaju kustibas virziena. Sava gajiena laika parvietojiet
vienu no savas krasas tapinam uz blakus esoSu tuksu
iedobi (3. attels) vai parleciet pari vienai vai vairakam
citam tapinam (4. attels). Katram lécienam jabut pari
blakus esoai tapinai uz brivu iedobi aiz tas. Drikst

lekt pari jebkuras krasas tapinai, arT savéjai, un varat
parvietoties jebkura no seSiem virzieniem. Péc katra
leciena varat apstaties, kur esat nonacis, vai arf turpinat
parlekt tik daudzam tapinam, cik iesp&jams. Reizém
tapinu no sakuma trijstlira uz pretéjo trijstiiri var parvietot
viena gajiena laika.

Tapinas nedrikst nonemt no spéles laukuma. Tapinas
drikst parvietot uz jebkuru iedobi spéles laukuma, art

uz tam, kas atrodas citu spelétaju trijstros, vai tam, kas
atrodas nevienam nepiederoSos trijstros. Ja tapina ir
parvietota uz pretgjo trijsturi, to drikst parvietot tikai pa to,
nevis arpus $a trijstara.

Uzvarétajs

Uzvar spelétajs, kur§ pirmais ir piepildijis visas desmit
preteja trijstura iedobes. Ja viena karta to paveic vairaki
speletaji, rezultats ir neizSkirts. (Uzmanibu! Ja viena vai
vairakas jsu pret&ja trijstara iedobgs ir cita speletaja
tapinas, arT tad varat bt uzvarétajs. Galvenais, lai visas
pret&ja trijstira iedobes biitu aizpilditas.)
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Turinys
Zaidimo lenta ir 30 figuréliy.

Zaidimo tikslas
Bukite pirmasis, perkeles visas 10 savo figtréliy j prieSinga
zaidimo lentos trikampj.

Pasiruosimas Zaidimui

Zaidejai pasirenka spalvy ir padeda 10 tos spalvos figuiréliy
j viena trikampj:

- 2 7aidéjy zaidimas vyksta prieSinguose trikampiuose.

- 3 zaidejy zaidimas vyksta kas antrame trikampyje.
Pastaba! Trikampis, j kurj turite perkelti 10 figaréliy,
visuomet turi biiti priesais trikampj, i§ kurio pradedate
zaidima.

Kaip Zaisti

Pradeda jauniausias Zaidéjas, 7Zaidziama laikrodZio rodyklés
kryptimi. Savo ¢jimo metu perkelkite vieng i§ savo figtiréliy;
eikite arba j gretima tuscia vieta (pav. 3) ARBA persokite
per vieng ar daugiau figaréliy (pav. 4). PerSokti galima tik
per gretimg figtirélg j tuscig vietq tiesiai uZ jos. Galite Sokti
per bet kokios spalvos figliréle, netgi ir savo, judeti galite
net j Sesias puses. Po kiekvieno Suolio galite arba sustoti,
arba toliau perSokti per tiek figréliy, per kiek galite. Kartais
vieno ¢jimo metu jmanoma perkelti figtirélg nuo startinio
trikampio j tikslo trikampj!

Figareles nuo lentos niekada nenuimamos. Jums leidZiama
perkelti savo figireles j bet kurig tus¢ia lentos vieta,
jskaitant ir tusCius laukelius kity zaidejy trikampiuose ir
trikampiuose, kurie niekam nepriklauso. TaCiau kai figirélé
pasiekia savo tikslo trikampj, ji nebegali iS ten pajudeti;
judeti gali tik jo viduje.

Laimétojas

Zaidéjas, kuris pirmasis uzpildo visus 10 laukeliy savo
tikslo trikampyje, laimi Zaidimg. Jei du ar daugiau Zaidéjy
vieno ¢jimo metu uzsipildo savo tikslo trikampius,



Zaidimas baigiasi lygiosiomis. Pastaba! Jei vienas ar
daugiau laukeliy jusy trikampyje yra uZimti prieSininky
figareliy, tai nereiskia, kad jus negalite laiméti. Jus laimite
tuomet, kai visus galimus laukelius trikampyje uzima jusy
figarélés.
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Cocras: urposoe nose u 30 IepeBsHHbIX KObIIIKOB.

Iens urpsr

CraHbTe NepBbIM CPel UTPOKOB, KOMY YAACTCS IepeBeCTr
Bce cBou 10 KONBILIKOB B MPOTHBOMOJIOXKHBII, LieJeBOI
TPEYrOJILHIK HTPOBOTO MOJST.

IToaroroBka K urpe

Kazxiplii nrpok BeIOMpaeT ceOe LBET KOJBIUIKOB U

YCTaHABIMBACT MX B BUJIE TPEYTOJIbHIKA HA TOJIE:

e Ecimt rpatoT 2 nrpoka, oHu CTapTyIoT 13
MPOTHBOMNONOKHBIX TPEYrONbHUKOB. (CM. puc. 1)

e Ecrm nrpatot 3 urpoka, oy Pa3MelaloT CBOM KOJIBIIKH B
KaK[I0M BTOPOM TPEYTOJIbHUKE. (CM. pUC. 2)

Buumanne! He 3a6biBaiite, 4T Bara Leb — TPEYToJbHUK
C IIPOTHBOIOIIOKHOI CTOPOHbI.

Kak urpars

HaunnaeT urpy Miafimmit u3 UrpokoB, Xof| IepexXofuT

110 YaCOBOI1 CTPEJIKE K ClIeflytoleMy Urpoky. Bo Bpemst
BAILIETO XOJ]a IEPEMECTHTE OfIMH U3 KOJbIIIKOB BaIllero
1IBETa; XOJ| MOJKHO OCYIIECTBHTH B COCEJIHEe CBOGOIHOE
orsepctue (cu. puc. 3), IJIN nepenpeirHyTh Yepes oAuH
WM HECKOJIbKO KOJIBIMIKOB (cM. puc. 4). OCTaHOBUTBCS
Hy>KHO B CBOOOJIHOM OTBEPCTHH 32 TEM KOJIBILIKOM, Yepe3
KOTOPBIil BbI EPENpPbIrHyJIM. Bbl MOXKETe NepenpbIriBath
4yepe3 KOJIBILIKY JIF000r0 BETa, U CBOM TOXE, /IBUTAThCS
MO3KHO B J1060M 13 6-Ti Hanpasienuit. [Tocre Kaxioro
NPBIKKA MOXKHO OCTAHOBUTBCS WIJTH IPOAIOIIKATh
NepenphirnBaTh fanblue. FIHOr/1a paccTaHOBKA KOIMBILIKOB
Ha TI0JIe TaKOBa, YTO 3a OfIH XOJ MOSKHO NEePEMECTUTHCS
13 CBOETO CTAPTOBOIO TPEYrOJIbHUKA MPSIMO B BALLl LiEJIEBOIT
TPEYTOJIBHUK, T.€. POTUBOMOJIOXKHbII!

KonbIKy HIKOr/Aa He CHUMAIOTCS! ¢ UTPOBOTO TOJISI.
DT0 03HAYAET, YTO OHMU BCErJ[a IOJKHBI OCTABATHCS B
OTBEPCTHUSIX CBOETO TPEYTOILHNKA UM JIF06OT0 APYroro,
BKJIKOYAs T€ TPEYTOJIbHUKH, KOTOPbIE HUIKOMY B 9TOM
payHpie He npuHajekaT. OfHaKO, KaK TOJIBKO KOJbIIIEK
1onaJ B CBOM LieNEeBOi TPEYTOJIbHHUK, ET0 MOXHO

TIEpEMEIAThL TOJIBKO B paMKaX 3TOr0 TPEYroJibHUKa.

IoGenuTens

[TepBblii U3 UTPOKOB, KTO 3aMOJHUT KonblilKamu 10
OTBEpCTHIi B LENEBOM TPEYTOMLHUKE, CTAHOBUTCS!
noGeurenem. Ecim B 0IHOM payHjie HECKOJIbKO UIPOKOB
CMOTJTH JIOCTUYb LIEJTH, TPHUCY3KIACTCS HIMBSI.

O6parute BHuManue! Ecim ofiiH mim HECKOIbKO
OTBEPCTHIA B BAILIEM [IENIEBOM TPEYTOJIBHUKE 3aHSIThI
KOJIBILIKAMH JIPYTUIX HTPOKOB, 9TO HE MOMENIAET Balleit
noGeyie. ['naBHoOe, yTOOBI Bce CBOOO/IHbIE OTBEPCTHUS
OKa3aJTMCh 3aHSThI KOJIBIIIKAMH BAIIIETO BETA.

PL

Zawarto$¢ pudelka: Plansza do gry, 30 drewnianych
pionkdw, instrukcja.

Cel gry

Najszybsze przemieszczenie wszystkich swoich 10
pionk6éw na pola umieszczone po przeciwleglej stronie
planszy w ksztalcie gwiazdy.

Ustawienie poczatkowe

Kazdy gracz wybiera pionki jednego koloru i uktada je na
jednym z tréjkatow tworzacych plansze.

Jesli gra dwéch graczy, to ustawiaja oni swoje pionki na
przeciwlegtych tréjkatach (rys. 1). Jesli gra trzech graczy,
to ustawiajg oni swoje pionki na co drugim tréjkacie (rys.
2). Jedli gra czterech graczy, to ustawiajg oni swoje pionki
tak, aby dwa wolne tréjkaty znajdowaty si¢ naprzeciwko
siebie.

Uwaga! Tréjkat docelowy kazdego z zawodnikéw,
znajduje si¢ zawsze naprzeciwko jego tréjkata startowego.

Zasady gry

Zaczyna najmtodszy z graczy, a kolejka przechodzi
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W trakcie
swojego ruchu zawodnik badZ to przesuwa jeden ze
swoich pionkéw na sgsiednie wolne pole (rys. 3), badZ
przeskakuje nim przez jeden lub wigksza liczbe pionkéw
(rys. 4). Przeskakiwa¢ mozna tylko przez pionek przyleglty
do tego, ktory wykonuje ruch i tylko w sytuacji, gdy pole
bezposrednio za nim jest wolne. Mozna przeskakiwaé

nad pionkami kazdego koloru (takze nad wlasnymi) i w
kazda strong. Po kazdym skoku mozna zakoficzy¢ ruch



lub kontynuowac go, skaczac przez kolejny pionek.
Mozna w ten sposob przeskoczy¢ dowolng ich ilos¢, pod
warunkiem, ze kazdy skok odbywa si¢ z zachowaniem
podstawowej zasady (przez przylegty pionek i na wolne
pole). Czasami mozliwe jest nawet przemieszczenie
pionka w jednym ruch z tréjkata startowego do tréjkata
docelowego.

Przeskakiwane pionki nie s zbijane. Pionkami mozna
wykonywac ruchy na catej powierzchni gry — takze w
trojkatach przeciwnikéw oraz w tréjkatach nie nalezacych
do nikogo. Jesli jednak pionek dotart juz do swojego
tréjkata docelowego, to nie moze go opuscic i od tej
chwili moze si¢ porusza¢ tylko w jego obrgbie.

Zwycigzca

Zwycigzcg zostaje zawodnik, ktéremu jako pierwszemu
uda si¢ zaja¢ wszystkie 10 pél w swoim tréjkacie
docelowym. Jesli w jednej kolejce uda si¢ to wigcej niz
jednemu graczowi, gra koficzy si¢ remisem.

Uwaga! Jesli jedno lub wigcej pél w tréjkacie docelowym
zawodnika jest zajete przez pionek (pionki) nalezacy do
innego gracza (graczy) to i tak zawodnik ten moze zosta¢
zwycigzcg. Wazne jest, aby wszystkie pola byly zajete,
niewazne czyimi pionkami.

IS
Innihald: Spilabord og 30 vidarped.

Markmio

Verid fyrst ad koma 6llum 10 pedunum { prihyrninginn
hinum megin 4 spilabordinu.

Uppsetning

Hver spilari velur lit og letur 10 ped af sama lit { einn
prihyrning:

* 2 spilarar: Spilarar byrja 4 méti hvor 6drum. (Mynd 1)

* 3 spilarar: Leikurinn hefst med pedum { premur
prihyrningum sem eru jafn langt frd hver 6drum. (Mynd 2)

(Athugid! Ykkar mark-prihyrningur er alltaf beint 4 méti
prihyrningnum par sem pid byrjid.)

Leikreglur

Yngsti spilarinn hefur leikinn og umferdirnar ganga
réttselis um spilabordid. Pegar rodin kemur ad ykkur, feerid
eitt ped { ykkar lit; feerid pad annad hvort { nerliggjandi
holu (Mynd 3) EDA stokkvid yfir eitt eda fleiri ped

(Mynd 4). Hvert stokk verdur ad vera yfir nerliggjandi

reit og { auda holu beint fyrir aftan pad. Pid getid stokkid
yfir ped { hvada lit sem er, ykkar ad auki, og pid getid fart
bad i eina af sex dttum. Eftir hvert stokk getid pid annad
hvort stansad par eda haldid dfram med pvi ad stokkva yfir
eins morg ped og pid getid. Stundum er haegt ad fera ped
alla leidina frd byrjunarreitnum yfir { markreitinn { einni
umferd!

Ped eru aldrei fjarleegd af bordinu. Pad m4 fera ped { hvada
holu sem er 4 bordinu, jafnvel { holurnar { prihyrningum
andstedinganna og prihyrninga sem tilheyra engum. En
begar ped er komid { prihyrninginn sinn, ma ekki feera pad
tr honum - bara inni { honum.

Sigurvegarinn

Fyrsti spilarinn sem fyllir allar 10 holurnar { prihyrningnum
sinum er sigurvegarinn. Ef fleiri en einn spilari fylla
prihyrningana sina { somu umferd, Iykur leiknum med
jafntefli.

(Athugio! Ef ein eda fleiri hola { prihyrningnum ykkar
hafa ped sem tilheyrir 6drum spilara, kemur pad ekki {

veg fyrir ad pid sigrid. Pad er nég ef allar audu holurnar {
prihyrningnum ykkar hafa ykkar eigin ped.)



