ELEMENTY GRY
@ plansza
@ 24 pionki (12 biatych oraz 12 czarnych)
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy dobiera 12 pionkdéw w jednym, wybranym przez siebie kolorze.
Nastepnie gracze siadajg po przeciwnych stronach planszy i umieszczaja swoje
pionki na ciemnych polach w trzech rzedach znajdujacych sie najblizej nich.

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zbije wszystkie pionki przeciwnika lub zablokuje
je w taki sposéb, by ten nie mégt wykonad ruchu.

PRZEBIEG GRY

Gracze wykonuja swoje ruchy na zmiane, poruszajac w kazdej turze jednym
swoim pionkiem. Pionki poruszaja sie wytacznie po ciemnych polach planszy.
Dozwolone sg ruchy po skosie do przodu na kolejne puste pole.

Jezeli na sasiednim polu znajduje sie pion przeciwnika, a bezposrednio za nim
jest puste pole, gracz musi przeskoczy¢ taki pionek, dokonujac zbicia.

Zbity pionek przeciwnika zostaje $ciggniety z planszy. Jesli pionek dotrze

do ostatniego rzedu planszy przeciwnika, zostaje awansowany na damke.
Damka moze poruszac sie do przodu lub do tytu (dalej po przekatnych).
Moze zbija¢ napotkane sagsiadujgce z nig lub oddalone od niej pionki.

Po biciu zatrzymuje sie na niezablokowanym wolnym polu za nimi. Bicie jest
obowigzkowe, wiec jesli gracz ma mozliwos¢ zbicia pionka przeciwnika,

musi to zrobi¢. W przypadku kilku mozliwych bi¢ gracz moze zdecydowag,
ktére z nich wykona. Jesli 2 pionki przeciwnika (lub wiecej) sa ustawione

w sposob, ktéry umozliwia ich zbicie w jednym ruchu (np. znajduja sie

w jednej skosnej linii i jest miedzy nimi jedno puste pole), gracz musi zbi¢
wszystkie te pionki podczas swojego ruchu.

KONIEC GRY

Gra konczy sie wtedy, gdy jeden z graczy straci wszystkie pionki lub nie bedzie
mogt wykona¢ zadnego zgodnego z zasadami ruchu.
Gracz, ktéry zdobedzie wiecej pionkdéw przeciwnika, wygrywa.







PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potéz plansze na srodku stotu, pomiedzy graczami. Kazdy z graczy bierze 9 pionkéw
w jednym, wybranym przez siebie kolorze. Rozgrywke rozpoczyna mtodszy gracz.

OPIS GRY

MLYNEK to gra planszowa dla dwoch graczy, rozgrywana na siatce sktadajacej
sie z trzech koncentrycznych kwadratéw potgczonych liniami.
Kazdy gracz rozpoczyna gre z 9 pionkami w swoim kolorze.

CEL GRY

Celem gry jest utworzenie MLYNKA, czyli ustawienie 3 swoich pionkéw
w jednej linii na polach planszy.
Gracz, ktory utworzy MLYNEK, moze zdjac z planszy 1 pionek przeciwnika.

PRZEBIEG GRY
Gra dzieli sie na dwie nastepujace po sobie fazy:

e FAZA ROZMIESZCZANIA
W tej fazie gracze naprzemiennie umieszczajg swoje pionki na dowolnych
niezajetych polach planszy.

e FAZA RUCHU

Po fazie rozmieszczania gracze wykonujg naprzemiennie ruchy, przesuwajac
jeden ze swoich pionkéw na sasiednie wolne pole wzdtuz linii planszy.
Podczas fazy ruchu pionki moga by¢ przesuwane tylko na sasiednie wolne pole.
Gracz moze zdjac¢ z planszy pionek przeciwnika (ktory nie jest cze$cig MLYNKA)
tylko wtedy, gdy w wyniku swojego ruchu sam utworzyt MLYNEK. Chyba ze
wszystkie pionki przeciwnika sg cze$ciag MLYNKA — wéwczas gracz moze zdjaé
dowolny jego pionek.

Gracze poruszajg sie w opisany sposob az do momentu, gdy jednemu z nich
zostang na planszy tylko 3 pionki. Wtedy ten gracz moze wykonywa¢,skoki”,
czyli przenosic¢ swoj pionek na dowolne niezajete miejsce.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, kiedy jeden z graczy zostawi przeciwnika
z mniej niz 3 pionkami (co uniemozliwi temu graczowi utworzenie MLYNKA).
Zwyciezca rozgrywki jest gracz z wiekszg liczbg pionkéw na planszy.

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlna starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies$ braki
(za co przepraszamy), mozesz przesta¢ reklamacje na adres: service@granna.pl. Podaj swoje imie i nazwisko
oraz doktadny adres.



