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PLANSZA

Przed pierwszg rozgrywka nalezy umiesci¢ kartonowe znaczniki pol w odpowiednich otworach
na planszy wedtug przedstawionego ponizej uktadu. W tym celu najpierw zt6z cztery moduty
planszy w catosé. Wez do reki arkusz ze znacznikami pdl w jednym z koloréw pionkéow

(np. czerwony). Nastepnie delikatnie wypchnij z niego okragte znaczniki, wtéz w odpowiednie
otwory i lekko docisnij palcem do dna. W ten sposob znaczniki na state pozostang wewnatrz.
W celu wcisniecia znacznika w otwér mozesz rowniez uzyc jednego z pionkow.

Powtorz operacje z pozostatymi trzema kolorami (zielonym, niebieskim i zéttym).

Znaczniki BIAEE to pola
specjalne skracajace
trase o potowe. Nalezy
umiescié je zawsze

w zatamaniu trasy, czyli
doktadnie na 6smym poly,
liczagc od kazdego pola
startowego.

Znaczniki CZARNE to pola
specjalne skracajgce trase
o jedna czwarta.
Nalezy je umiescié

na ostatnim polu

kazdego z modutow,

czyli doktadnie

na dziesigtym polu,

liczac od kazdego pola
startowego.

W przypadku
ewentualnej pomytki
wystarczy ostroznie
podwazy¢ znacznik
ostrym narzedziem
(typu nozyk lub
patyczek) i przetozyé
do wtasciwego otworu.
W zestawie znajduja sie
zapasowe kotka

w kazdym kolorze.




ZETON SRODKA PLANSZY

Po ztozeniu planszy w jej centrum nalezy potozy¢ BIAtY ZETON.
Oznacza on pole srodka planszy, ktére bedzie wykorzystywane w przypadku przejscia na jej
drugg strone - z jednego biatego pola na przeciwlegte.
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CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze okrazenie planszy i wprowadzenie wtasnych pionkéw do ,domku”,
ktory stanowig cztery kolorowe pola znajdujgce sie wewnatrz trasy. Ruch odbywa sie

za pomocay kart. Zagrywajgc wybrang karte, gracze za kazdym razem decydujg, o ile pol
przesunac pionek.



KARTY RUCHU

KARTY stuzg do okreslania liczby pol pokonywanych pionkiem w danym ruchu. W talii znajduje sie osiem
rodzajéw KART SPECJALNYCH, ktére maja przypisane dodatkowe funkcje, umozliwiajace lub nakazujace
konkretng czynnosé. Przyktadowo, karta 4 pozwala wytgcznie na ruch do tytu (pionkiem swoim albo przeciwnika).
W zestawie nie ma karty umozliwiajgcej ruch o cztery pola do przodu. Nalezy tak manewrowac kolejnoscia
zagrywania kart z reki, aby na koncu twoj pionek znalazt sie w pozadanej lokalizacji.

Kazda karta pojawia sie w grze cztery razy. Dodatkowo w talii znajdujg sie jeszcze trzy dzokery,
zastepujace dowolng karte z talii.
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POLA SPECIJALNE

CZARNE POLA to pola specjalne, skracajgce
trase o jedng czwartg, tj. przenoszace pionek
na nastepne czarne pole. Odbywa sie to bez
wzgledu na karte, jaka zostata wtasnie uzyta.
Kazdy pionek, ktoéry stangt na czarnym polu,
zostaje automatycznie przeniesiony na kolejne.
Musisz przenies¢ pionek, nawet jesli jest to dla
ciebie niekorzystne.

PRZYGTOWANIE

BIALE POLA to pola specjalne, skracajace
trase o potowe, tj. przenoszace pionek na
biate pole po przeciwnej stronie planszy.
Jezeli w wyniku zagrania karty 8 (i tylko wtedy)
pionek przejdzie przez biate pole specjalne
(nie musi kohczy¢ na nim ruchu), przeskakuje
przez zeton posrodku planszy na biate pole
potozone doktadnie naprzeciwko, patrzac po
skosie. Biate srodkowe pole liczy sie w ruchu
jako jedno pole na planszy. Musisz uzy¢ skrétu,
nawet jesli jest to dla ciebie niekorzystne.

Potasujcie karty i utdzcie w formie stosu rewersem do gory.

Roztdzcie plansze Tokken, a w jej srodku umiescécie biaty zeton. Kazdy gracz bierze zestaw
pionkéw w jednym kolorze i ustawia je na czterech polach bazy, umieszczonych w bloku na
skraju planszy. Jezeli gracie w dwie osoby, dla wiekszej interakcji w grze mozecie ustali¢, ze

kazdy z was kontroluje po dwa kolory pionkdw.

To wszystko. Czas zaczynad!



ROZDANIE 1
S kart na reku

ROZGRYWKA

Kazda runda jest podzielona na trzy rozdania: w pierwszym rozdaniv gracze otrzymuja

po pigé kart, w drugim i trzecim - po cztery karty. Wszystkie rozdania rozpoczyna ten sam
gracz. Po trzech rozdaniach wszystkie karty ponownie sie tasuje, po czym rozpoczyna sie
kolejna runda z nowym graczem rozpoczynajacym.

ROZDANIE 1
4 karty na reku

ROZDANIE 3:
4 karty na reku
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Zatem na poczatku potasuj talie i rozdaj kazdemu po pieé¢ kart. Wszyscy trzymajg karty w reku,
tak aby inni nie widzieli ich wartosci.

Gre rozpoczyna gracz siedzacy po twojej lewej stronie. Zagrywa wybrang przez siebie
karte i wykonuje ruch pionkiem. Nastepnie wszyscy kolejno zagrywaja po jednej karcie,

az nikt nie bedzie juz mdégt wykonaé zadnego ruchu. Kolejka odbywa sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W drugim i trzecim rozdaniu wszystko rozgrywa sie w ten sam sposob, tylko w reku macie
po cztery karty, a nie piec.

Jezeli wciagz posiadasz w reku karty, ale nie masz juz mozliwosci wykonania zadnego ruchu
(np. zostaty ci same karty WYJSCIA, a wszystkie twoje pionki s3 juz na torze), zakonczytes$ gre
w tym rozdaniu. Odtdz karty na bok. Mozesz jedynie obserwowac poczynania innych graczy.

Po zakonczeniu trzech rozdan role gracza tasujgcego (i rozdajgcego) przejmuje gracz po twojej
lewej stronie i rozpoczyna sie kolejna runda.



ZBIJANIE PIONKOW

Na jednym polu na trasie moze stac tylko jeden pionek. Jesli wartos¢ zagranej karty oznacza
ruch na zajete pole - pionek, ktéry dotychczas je zajmowat, zostaje zbity i wraca do swojej bazy.
Przeskoczenie nad innym pionkiem nie powoduje jego zbicia.

W Tokkenie mozna zbi¢ rowniez wtasny pionek (a w wariancie druzynowym takze pionek
swojego partnera z druzyny). Jezeli posiadasz karte, ktéra doprowadzi do takiego zbicia
i nie masz innych opcji, musisz jg zagrac!

Zasada ta dziata rowniez przy uzywaniu skrotdw na planszy. Jesli na biatym lub czarnym polu
docelowym stoi jakikolwiek pionek (nawet twdj), zbijasz go tak samo jak na innych polach.

POLE STARTOWE

Wyprowadzajac pionek z bazy za pomoca karty WYJSCIA, stawiamy go na polu startowym
w jego kolorze, umieszczonym na gtownej trasie.

Kiedy pionek stoi na swoim polu Po wykonaniu petnego okrazenia,
startowym, pionki innych graczy wprowadzajgc pionek do domku,

nie moga go ani ZBIC’, ani OMINAé. nie przechodzimy ponownie przez

Nie mozna tez uzy¢ wobec niego pole startowe - od razu kierujemy
karty ZAMIANA. pionek na kolorowe pola umieszczone

wewnatrz trasy.
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Do wyprowadzenia pionka z bazy musisz mie¢ — —
w reku karte WYJSCIE albo karte 1 LUB WYJSCIE. I ilrﬂ]‘sn[z‘\arggg]
Jesdli w danym rozdaniu nie otrzymate$ ani jednej ’1’ ALK
takiej karty, a zaden z twoich pionkow nie jest na

trasie, niestety twoj ruch witasnie sie zakonczyt.

Odrzu¢ swoje karty i czekaj na kolejne rozdanie.

Jezeli mozesz zagrac¢ jakas karte, musisz to zrobi¢, nawet jesli
jest to dla ciebie niekorzystne. Dlatego madrze planuj kolejnosé
zagrywanych przez siebie kart i analizuj poczynania innych.

Wszystkie funkcje karty muszg zosta¢ w petni wykorzystane.
Przyktadowo, nie mozesz wprowadzi¢ swojego pionka do domku
za pomoca karty 7, jezeli do pokonania zostato mu siedem pol.
Karta 7 wymaga podzielenia ruchu miedzy dwa rozne pionki,
moga by¢ twoje lub przeciwnika.

Stojac na swoim polu startowym i posiadajgc karte &4, mozna
cofnac¢ sie i w kolejnym ruchu za pomocs innej karty wprowadzic¢
pionka od razu do domku, tak jakby wykonat petne okrazenie.

Jesli pionek trafi na czarne pole specjalne, cofajac sie w wyniku
uzycia karty &, rowniez przeskakuje na nastepne czarne pole
na torze.

Jezeli w wyniku skoku na kolejne czarne lub biate pole miniesz swoj
domek - bedziesz musiat zrobi¢ drugie kdtko. Wez to pod uwage,
wybierajgc kolejnos¢ zagrywania kart z reki.

IKONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy wszystkie pionki ktoregos z graczy znajda sie w jego domku.
Ten, kto dokona tego jako pierwszy, zostaje zwyciezca.

UWAGA: Nie wolno przeskakiwa¢ nad pionkami znajdujacymi sie juz w domku.
Nalezy wprowadza¢ je po kolei jeden po drugim do ostatniego wolnego pola, uwaznie
dobierajgc karty do zagrywki.



WARIANT DRUZYNOWY

To wersja, w ktorej gra sie w dwuosobowych druzynach. Dobierzcie sie w pary wedtug
wtasnego uznania. Partnerzy siadajg naprzeciwko siebie. Utdzcie tak plansze z modutow,
aby wybrane kolory pionkéw znalazty sie po wtasciwych stronach.

Waszym celem jest jak najszybsze doprowadzenie do domku wszystkich pionkéw nalezacych
do obu cztonkdw druzyny. Druzyna, ktéra dokona tego jako pierwsza, wygrywa gre.

Partnerzy wzajemnie sobie pomagaja. Tak jak w wariancie indywidualnym, w czasie catej
rozgrywki dozwolone jest poruszanie pionkami partnera przy uzyciu kart specjalnych,
tj. kart &, 7, 10 oraz ZAMIANA.
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Dodatkowo, jesli jeden z cztonkdw druzyny zdotat juz umiescic wszystkie swoje pionki w domku,
kontynuuje gre jak dotychczas, poruszajac pionkami partnera. Graczowi nie wolno jednak
tego zrobi¢, dopoki wszystkie jego wtasne pionki nie dotrg do celu.

Dla dodatkowego utrudnienia mozecie ustali¢, ze przy kazdym rozdaniu partnerzy z druzyny
wymieniajg sie jedng kartg (przekazcie je sobie zakryte).

( ZAWARTOSC \
« drewniana modutowa « znaczniki pol « zeton $rodka planszy o pionki (16 szt.)
plansza (4 elementy) (6 arkuszy) o karty ruchu (54 szt.) « instrukcja

W przypadku niezgodnosci zawartosci opakowania ze spisem elementdw prosimy o kontakt
pod adresem e-mail: help@pinkfrog.pl
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