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ELEMENTY GRY

80 koniczynek 4 dwustronne plansze

(4 zestawy po 20 koniczynek, (druga strona przygotowana zostata
kazdy zestaw w innym kolorze) specjalnie dla polskiej edycji gry)

Z jednej strony plansz jest czerwona
biedronka, a z drugiej biedronka.

CEL GRY

Celem graczy jest zapelnienie swojej planszy koniczynkami. Wygra gracz, ktéry
zrobi to jako pierwszy. Brzmi jak tatwe zadanie, ale przygotujcie sie na spora dawke
przyjemnego logicznego myslenia.



PRZYGOTOWANIE GRY

@ Weicie tyle zestawéw koniczynek, ilu graczy bierze udziat w grze. Wszystkie je
wymieszajcie i potdzcie (numerami do dotu) na srodku stotu.

e Wezcie po 1 planszy. Pofdzcie je przed soba w taki sposob, aby czerwona bie-
dronka ‘ byta w prawym dolnym rogu planszy. Pozostate plansze odtézcie do
pudetka.

e Wylosujcie po 4 koniczynki ze srodka stotu. Potdzcie je na 4 polach startowych
(z z6ttymi obwddkami) w porzadku rosnacym od gérnego do dolnego pola star-
towego.

Uwaga! Kolory koniczynek i z6ite obwoédki pél startowych nie maja znaczenia
podczas rozgrywki. Sg jedynie pomocne podczas przygotowywania rozgrywki (od-
rézniaja zestawy koniczynek oraz wskazuja pola startowe).

Przygotowanie gry dla 3 graczy:



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio znalazta czterolistng koniczynke (lub gracz naj-
starszy). Wykonuje swoja ture, a nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

[ W swojej turze gracz bierze koniczynke ze srodka stotu - zakryta lub odkryta: ]

Jesli gracz wezmie koniczynke zakryta (lezacg numerem do dotu), odkrywa jg i decy-
duje, czy chce jg wykorzystac:

Q Jesli chce ja wykorzysta¢, kladzie jg (numerem do gdéry) na swojej planszy
zgodnie z ZASADAMI DOKtADANIA KONICZYNEK.

Q Jesli nie chce lub nie moze jej wykorzysta¢, odktada ja (numerem do gér
na Srodek stotu.
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Jesli gracz wezmie koniczynke odkryta (lezagca numerem do gory), ktadzie jg (nu-
merem do gory) na swojej planszy zgodnie z ZASADAMI DOKtADANIA KONICZYNEK.

Uwaga! Jedli na srodku stotu nie ma odkrytych koniczynek, gracz oczywiscie nie
moze wykonac tego dziatania. Musi wzia¢ koniczynke zakryta.




ZASADY DOKLADANIA KONICZYNEK

Po wzieciu koniczynki ze $rodka stotu mozna dotozy¢ ja na plansze zgodnie z poniz-
szymi zasadami:

@ Koniczynke mozna potozy¢ tylko na swojej planszy, nie mozna jej potozy¢ na
planszy innego gracza.

@ Koniczynke mozna potozy¢ na pustym polu tak, aby w rzedzie i kolumnie zacho-
wany byt rosnacy porzadek numeréw:

- w rzedzie: od lewej do prawej,
- w kolumnie: od géry do dotu.

Przyktad: Gracz ktadzie koniczynke ,,7” na pustym polu swojej planszy. Zachowany jest
rosnqgcy porzqdek numerdw w rzedzie (5, 7) i w kolumnie (7, 13).

% Koniczynke mozna réwniez potozy¢ na polu, na ktérym lezy juz inna koniczynka.
Koniczynke lezaca na tym polu nalezy odtozy¢ (numerem do goéry) na srodek stotu.

W tym przypadku réwniez nalezy zachowa¢ rosnacy porzadek numerow w rze-
dzie i kolumnie.

Przyktad: Gracz wymienia lezqcq juz na planszy koniczynke ,7" na koniczynke ,8”
wzietq ze Srodka stotu. Koniczynke ,7" odktada (numerem do gdry) na srodek stotu.
Zachowany jest rosnqcy porzqgdek numerdéw w rzedzie (8, 10) i w kolumnie (8, 12).




€5 Numery w rzedach i kolumnach nie musza (ale moga) nastepowac kolejno po
sobie. Przyktady prawidtowych numeréw w rzedach lub kolumnach: 2, 3, 4, 8 oraz
3,5,7,12.

Przyktad: Gracz chce dotozy¢ koniczynke , 13",

- Nie moze jej potozy¢ na polach zaznaczonych
na czerwono X.

- Moze jq potozy¢ na polu zaznaczonym na zielo-
no ~/ - zachowa rosnqcy porzqdek numeréw
w rzedzie (3, 5, 13) i w kolumnie (13, 16).

— Moze jq zamieni¢ z koniczynkq , 10" — zachowa
rosnqcy porzqdek numerdéw w rzedzie (7, 8, 13)
iw kolumnie (13, 19).

- Moze jg zamienic z koniczynkq , 15" - zachowa
rosnqcy porzqdek numerdéw w rzedzie (13, 19)
iw kolumnie (5, 8, 13).

Gracz zdecydowat sie na zamiane koniczynki, 10" na koniczynke , 13" Koniczynke , 10"
odktada (numerem do gory) na srodek stotu.

Podsumowujac: w swojej turze gracz bierze koniczynke ze srodka stotu (za-
kryta lub odkryta) i decyduje, co chce z nig zrobi¢: kladzie ja na swojej planszy
albo odklada ja na srodek stotu. Na tym jego tura sie konczy. Swoja ture rozpo-
czyna gracz siedzacy z jego lewej strony.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy:

+ ktos jako pierwszy wypehnit swoja plansze koniczynkami — zostaje on zwyciezca,

+ ktos wziat ostatniag zakryta koniczynke ze $rodka stotu (gracz ten wykonuje
swoja ture do konca). Zwyciezca zostaje gracz z najmniejsza liczba pustych pél.
W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.



Wariant: UCIAZLIWE 4 KONICZYNKI

(autor wariantu: Michael Schacht)
Wariant ten rézni sie sposobem przygotowania 4 koniczynek na polach startowych.

W podstawowej wersji gry gracze losuja po 4 koniczynki i ktadg na polach starto-
wych w porzadku rosngcym. W tym wariancie beda losowa¢ koniczynki pojedynczo,
a nie od razu po 4:

« Gracze losuja po 1 koniczynce i ktada na 1 z 4 pél startowych.
« Ponownie losujg po 1 koniczynce i ktada na 1 z 3 wolnych pél startowych.

« | tak dalej, az zapetnig swoje 4 pola startowe.

Uwaga! Potozonych koniczynek nie mozna przenosi¢ w inne miejsca podczas przy-
gotowywania gry.

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry.

Wariant: SZCZESLIWE POLA

(autor wariantu: Michael Schacht)

Wariant wykorzystuje druga strone planszy, przygoto-

wana specjalnie dla polskiej edycji gry.

« Gracze biorag po 1 planszy. Ktada je przed soba w taki
sposob, aby zétta biedronka ﬁg byta w prawym dol-
nym rogu planszy.

Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji

gry, Z ponizszymi zmianami:

« Jesli podczas rozgrywki gracz potozy koniczynke na
pustym polu z podkowa o tym samym numerze
co koniczynka, moze wykona¢ dodatkowa ture.

+  Mozliwe jest wykonanie kilku dodatkowych tur z rzedu, jesli gracz bedzie kfadt od-
powiednie koniczynki na podkowach o tych samych numerach.

Wariant: DOBRE SASIEDZTWO

(autor wariantu: Bruno Cathala)
Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami:
« Jesli podczas rozgrywki gracz potozy koniczynke wzietg ze srodka stotu w taki spo-
séb, ze bedzie ona sasiadowata po skosie z koniczynka o tym samym numerze,
moze wykona¢ dodatkowa ture.

« Dodatkowa tura przystuguje graczowi niezaleznie od tego, w jaki sposéb dopro-
wadzit do sasiadowania po skosie koniczynek z tym samym numerem - kfadac ko-
niczynke na puste pole czy zamieniajac koniczynke lezaca juz na planszy na wzieta
ze $rodka stotu.

+ Mozliwe jest wykonanie kilku dodatkowych tur z rzedu, jesli gracz bedzie ktadt ko-
niczynki na odpowiednich polach.




Przyktad A: Gracz ktadzie koniczynke , 15" na puste pole.
Sgsiaduje ona po skosie z koniczynkq o tym samym nu-
merze, gracz wykonuje wiec dodatkowq ture.

Przyktad B: Gracz zamienia koniczynke ,, 16" na wzietq ze srodka stotu koniczynke , 13"
Koniczynke , 16" odktada na srodek stotu (numerem do géry).

Koniczynka , 13" sqsiaduje po skosie z koniczynkq z tym samym numerem, gracz wykonuje
wiec dodatkowq ture.

Wariant TURNIEJOWY

(autor wariantu: Michael Schacht)
Rozgrywka toczy sie tak samo jak w podstawowej wersji gry, z ponizszymi zmianami:
+ Zagrajcie tyle razy, ilu jest graczy - kazda rozgrywke rozpoczyna inny gracz.
« Po kazdej rozgrywce zapiszcie zdobyte punkty:
- zwyciezca: 2 punkty (jesdli kilku graczy remisuje na 1. miejscu, zdobywaja po
2 punkty),
- pozostali gracze: 1 punkt ujemny za kazde puste pole na planszy.
« Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczbg punktéw po wszystkich rozgrywkach.
W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.



Wariant JEDNOOSOBOWY

(autor wariantu: Michael Schacht)

Zadaniem gracza jest rozwigzanie zadan logicznych. Zadan jest 40 i maja rézne stop-
nie trudnosci.

PRZYGOTOWANIE

1. Wez 1 zestaw koniczynek oraz plansze (pot6z jg strong z czerwonga biedronkg do géry).
2. Wybierz zadanie.
3. Roztéz koniczynki na planszy w taki sposéb jak na zadaniu.

Doprowadz do tego, aby w kazdym rzedzie i w kaz-  Maksymalna liczba ruchow
dej kolumnie koniczynki utozone byty zgodnie z ro- na rozwiazanie zadania
snacym porzadkiem numerdow.

Kazde zadanie ma okre$lona maksymalna liczbe

ruchéw na jego wykonanie. Do liczenia wykona- @ =

nych ruchdw mozesz wykorzystac¢ koniczynki z in- <=
nego zestawu.

Kazde zadanie moze mie¢ kilka rozwigzan. Przy-
kladowe rozwigzania wszystkich zadan znajdziesz Numer zadania
na koncu instrukgji.

ZASADY

W kazdym ruchu mozesz zamieni¢ miejscami 2 koniczynki lezace w tej samej ko-
lumnie lub w tym samym rzedzie (nie muszg leze¢ obok siebie).

Przyktad:

Ruchnr o — gracz zamienit miejscami koniczynke , 16” z koniczynkq , 1",

Ruchnr e - gracz zamienit miejscami koniczynke , 1" (teraz lezqcq juz w gérnym rzedzie)
zkoniczynkg 2"

Ruchnr 9 - gracz zamienit miejscami koni-
czynke, 13"z koniczynkq 9"

Po tych 3 ruchach w kazdym wierszu i rzedzie
zachowany jest rosnqcy porzqdek numeréw.
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ROZWIAZANIA

01:15-19/14-16

02:18-4/5-18
03:17-20/13-1/3-13
04:11-13/8-10/15-18
05:1-12/1-15/1-13
06:5-7/14-17/8-9
07:12-7/10-17/9-15/8-13
08:9-13/3-13/11-4/14-4
09:13-7/7-17/4-16/ 4-5
10:19-13/11-13/8-15/8-10
11:10-11/10-4/1-5/1-7
12:15-17/9-14/3-8/12-10
13:19-16/15-20/15-17/5-13/5-8
14:3-15/3-17/3-13/4-18/4-14
15:3-17/3-7/1-10/1-14/1-11
16:10-16/7-18/3-8/5-10/12-15
17:9-14/4-17/11-4/ 412/ 8-4
18:6-7/7-19/16-6/10-14/10-12
19:6-7/5-3/5-8/13-14/13-16
20:7-2/12-17/16-6/9-15/8-10/12-10
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EDiTiONS

21:15-12/7-9/17-10/4-13 / 8-20/ 16-2
22:11-18/18-19/8-14/8-10/2-5/2-4
23:4-5/3-12/3-13/2-10/2-9/2-1
24:9-12/12-13/7-6/7-10/15-20/ 16-20
25:4-10/4-14/7-9/7-20/7-15/15-17
26:4-5/3-7/13-16/10-15/2-17/9-17
27:19-4/19-5/19-10/19-17/19-18/2-9
28:7-19/1-13/12-14/11-17/8-9/4-10
29:3-13/9-4/11-4/14-4/17-5/5-19/18-5
30:7-5/2-19/2-18/2-15/2-10/2-8/2-3
31:10-14/12-15/6-15/6-12/9-20/1-20/1-9
32:9-20/16-20/5-9/11-14/7-10/3-6/1-4
33:7-8/8-15/8-10/7-18/3-17/4-13/2-1
34:4-10/7-18/7-19/8-5/5-10/7-11/2-3
35:19-2/16-19/9-13/5-13/5-9/10-12/4-12/ 4-10
36:1-8/1-4/8-10/10-13/10-17/5-14/5-20/ 5-19
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