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Rodzinna rozrywka bez pradun

Na wesele

W tej grze liczy sie zrecznosc¢. Gracze wcielajg sie w wojownikéw, ktorzy chca dotrze¢ na wazne
wydarzenie - $lub krola. Do tej gry bedg potrzebne pionki z innych gier (co najmniej 20), a takze
elementy, ktorymi mozna pstryka¢ np. drewniane okrggte Zzetony lub kapsle. Przyda sie takze

kartka z dtugopisem lub zetony punktow.

Przygotowanie gry
Utozone puzzle nalezy potozyé na $rodku stotu (powinna byé to powierzchnia na tyle sliska,
by zetony mogty sie po niej przemieszczac). Pionki nalezy ustawi¢ na wybranych postaciach
narysowanych na planszy. Elementy do pstrykania nalezy umiesci¢c mniej wiecej 50 cm

od dowolnego boku utozonych puzzli.

Rozgrywka

Gracze na zmiane pstrykajg swoje elementy. Ich celem jest znalezienie sie jak najblizej pary
krolewskiej. Po drodze, jesli gracz dotknie swoim elementem stojgcego pionka postaci, dostaje
kare. Za przesuniecie pionka gracz dostaje -1 pkt. kary, a za przewrdcenie pionka -2 pkt. kary.

Gracz, ktory przekroczy drewniane mury zamku, moze juz tylko raz pstrykngé swoj element. Jesli
jego element zakryt obie postacie pary krélewskiej, gracz dostaje 6 pkt., jesli tylko jedng postac -
otrzymuje 3 pkt. Dodatkowo gracze dostajg premie za to, ze dotarli pierwsi. Pierwszy element,
ktory zastoni choc¢ jedng posta¢ dostaje tyle punktow ilu jest graczy, kolejny o 1 mniej itd.

Element, ktory dotart do pary krolewskiej zostaje zabrany z grodu i odtozony do pudetka.

Koniec gry
Gracze graja do momentu, az element kazdego gracza dotrze do wnetrza grodu. Gracz

z najwiekszg liczbg punktéw zostaje ogtoszony pomocnikiem krola.

Warianty

® Gracze mogg umowi¢ sie na wiekszg liczbe elementow przeszkadzajgcych (pionkow),
ktore rozdysponujg na planszy. Kazdy z graczy dostaje wtedy po takiej samej liczbie
elementdéw do potozenia na planszy.

® (Gracze moga umowic sie na rozegranie 2 lub wiecej rund, po ktérych kazdorazowo sumujg
liczbe punktow.

® W przypadku matej liczby graczy (np. 2 lub 3) kazdy gracz moze mieé¢ 2 elementy
do pstrykania, ktérymi porusza na zmiane.

® (Gracz, ktéry ma najwiecej punktow, w nastepnej rundzie moze korzystaé tylko z drugiej
reki, ktorej nie wykorzystywat w pierwszej rundzie (osoba praworeczna zatem bedzie

korzystac z lewej reki).
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