Wiek: 7-99 lat

Gracze: 2do 4
Czas trwania gry: 30 min

Zawarto$¢ gry: 1 plansza, 40 zetondw Jezowca (20 zo6ttych, 20 czerwonych), 4 pionki gracza.

Zasada gry: towienie jezowca nie jest tak proste, mozesz sie uktué! Aby méc je bezpiecznie
zbiera¢, bedziesz musiat ciezko pracowac, aby stworzy¢ wokoét nich kwadraty.

Cel gry: zdoby¢ maksymalng liczbe Zetonow jezowca.



Przygotowanie gry: umies¢ plansze na srodku stotu. Zetony Jezowca sa umieszczane obok
siebie w dwoch odrebnych stosach wedtug koloru, co stanowi rezerwe. Kazdy gracz wybiera
pionka, ktorego stawia przed sobag.

Przebieg gry: najmtodszy gracz zaczyna, a nastepnie gra przebiega w kierunku ruchu
wskazoéwek zegarka. Podczas swojej tury kazdy gracz moze wykonaé nastepujace czynnosci:

1- Opcjonalnie: Jesli chce, przesuwa zeton jezowca na planszy.

2 - Obowigzkowe:
- Albo dodaje na planszy zeton jezowca rezerwowego z wybranym przez siebie kolorem

- Albo przesuwa zeton jezowca na planszy

3 - Obowigzkowe: przesuwa swoj zeton gracza na zeton jezowca znajdujacy sie na planszy.
Nastepnie rozdanie przechodzi do nastepnego gracza.

Przenies¢ zeton jezowca: Gracz moze przeniesc zeton, jesli nie ma na nim pionka.

- Jesli zeton jezowca jest sam: przemieszczenie odbywa sie na sasiednie puste pole, w linii
lub w kolumnie (schemat1).

- Jesli zeton jezowca znajduje sie na szczycie stosu 2 zetonéw: ruch odbywa sie na pustym
poluw rzedzie lub kolumnie stosu. Mozna przejs¢ ponad innym zetonem (schemat 2).
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Dodaj zeton: Gracz wybiera zeton o wybranym kolorze z rezerwy i ktadzie go:

- na pustym miejscu na planszy,

- Lub nad innym zetonem jezowca juz obecnym na planszy, aby utworzy¢ stos 2
zetonow.

Ostrzezenie: Nie mozna umiesci¢ zetonu na:

- Zetonie juz zajetym przez pionek gracza (w tym jego wtasny).
- Stosie 2 zetonow

- Zetonie tego samego koloru



Uwaga: Jesli przez 3 petne tury zadne zetony nie zostang dodane ani usuniete z planszy,
nastepny gracz musi dodac zeton.

Przenie$ swéj zeton gracza: Gracz moze przesunac swoéj pionek na dowolny zeton lub stos
zetonow na planszy, jesSli nie ma na nim juz pionka przeciwnika.

Zdobywanie zetondw jezowca: W swojej turze, jesli graczowi uda sie stworzy¢ ,Kwadraty
rybackie”, wygrywa zetony jezowca, ktore tworzg ten Kwadrat.

,Kwadraty rybackie”: Kwadrat rybacki to zestaw 4 zeton6éw lub stoséw zetonéw zawartych
w kwadracie 2 kwadratéw na 2 kwadraty.

W przypadku stosu zeton6éw: to kolor zetonu na wierzchotku nadaje kolor stosowi. Aby byt
prawidtowy, kwadrat musi mie¢ nastepujace cechy:

- Zetony tworzace przekatne kwadratu musza by¢ tego samego koloru

- Pionek gracza musi znajdowac sie na jednym z zeton6ow lub na stosie, ktory stanowi
kwadrat

- Pionek przeciwnika nie moze znajdowac sie na jednym z zetonow przekatnej, na ktorej
gracz ma swojego pionka.

Przyktad ,Kwadratu rybackiego” dobrego dla niebieskiego pionka:

A. Jedna ze skosnych linii jest utworzona z jednego Zetonu czerwonego i jednego Zetonu
Zottego.

B. Pionek zielonego gracza znajduje sie na linii ukosnej pionka gracza niebieskiego.

C. Pionek niebieskiego gracza nie znajduje sie na Zetonie Zadnego zestawu.

Kiedy gracz zrealizuje prawidtowy Kwadrat rybacki, wygrywa wszystkie zetony, ktore
tworzg te grupe (wszystkie zetony mozliwych stoséw i zetony pod swoim pionkiem), z
wyjatkiem tych, ktére prawdopodobnie znajdujg sie pod pionkiem przeciwnika.



Odzyskuje zetony, ktére stawia przed sobg, nie bedg one dostepne w grze.

Odzyskuje takze swoj pionek, ktory potozy na planszy podczas nastepnej tury.
Koniec gry:

Gra konczy sie, gdy w rezerwie nie ma juz zetonu jezowca w jednym z 2 koloréw.

Kazdy gracz liczy zetony jezowca, ktére ma przed soba. Zwyciezca jest ten, ktory ztowit
najwiecej jezowcow.

Autorzy: Jean-Jacques Derghazarian i Alain Rivollet





