
2–4

20 min

6+

Žaidimo rinkinį sudaro

4 žaidėjų kortelės
(tokių spalvų kaip 
�gūrėlės)

4 �gūrėlės 36 ėjimo kortelės2 kauliukai

Žaidimo lenta

Zaidim o t a i s y k les

Starto langelis

„Sūkurys“ –
sukeisti
�gūrėles

„Plunksna“ –
paeiti dar 
vieną ėjimą

Tikslas – 
„lobis“

Užrašai  x1, x2,  x3  rodo sėkmės 
ėjimus, t. y. kiek kartų reikia eiti 
su tos spalvos �gūrėle.

Žaidimas skirtas 2–4 žaidėjams nuo 6 metų 
ir vyresniems.
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„Plunksna“ –
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Pasiruošimas žaidimui
Lenta dedama stalo viduryje, kad kiekvienas žaidėjas galėtų pasiekti bet kurį lentos langelį. Kiekvienas 
žaidėjas, pradedant jauniausiu, išsitraukia žaidėjo kortelę, pasižiūri, kokios ji spalvos, bet nerodo 
kitiems žaidėjams ir užverstą pasideda šalia savęs iki žaidimo pabaigos. Kiekvienas žaidėjas žino tik 
savo spalvą. Likusios žaidėjų kortelės (jei žaidėjų yra mažiau negu keturi) dedamos į žaidimo dėžę.
Ėjimo kortelės išmaišomos ir padalijamos kiekvienam žaidėjui po 3. Likusios ėjimo kortelės 
užverstos dedamos ant stalo (bankas) kiekvienam žaidėjui pasiekiamoje vietoje. 
Nesvarbu, kiek žaidėjų žaidžia, visos 4 �gūrėlės pastatomos mėlyname žaidimo pradžios langelyje.

Žaidimo tikslas
Pasiekti „lobį“, esantį žemėlapio (žaidimo lentos) viduryje.

Žaidimo eiga
Žaidimą pradeda jauniausias žaidėjas.
Metami du žaidimo kauliukai ir iškritusių akučių skaičius sumuojamas.
Žaidėjas renkasi, kurios spalvos �gūrėle jis paeis. Gali rinktis tik iš tų spalvų, kurių ėjimo korteles jis 
turi rankose. Pasirinktos spalvos ėjimo kortelę žaidėjas padeda ant stalo, kad kiti žaidėjai matytų, 
kokios ji spalvos ir kiek sėkmės ėjimų žaidėjas turi, t. y. kiek kartų reikės paeiti. Ši kortelė daugiau 
nedalyvaus žaidime, o vietoj jos žaidėjas iš banko pasiima naują ėjimo kortelę, kad visada turėtų tris.
Žaidėjas �gūrėle lentoje paeina per tiek laukelių, kokia buvo abiejų kauliukų akučių suma, ir tiek 
kartų, kiek rodo ėjimo kortelė.
Jei �gūrėlė sustojo tuščiame laukelyje, žaidimą tęsia kitas žaidėjas, sėdintis iš kairės.
Jei �gūrėlė sustojo laukelyje „Plunksna“, tai žaidėjas gauna dar vieną sėkmės ėjimą ta pačia �gūrėle 
per tiek laukelių, kiek rodė kauliukų akučių suma.
Jei �gūrėlė sustojo laukelyje su „Sūkuriu”, tai žaidėjas privalo �gūrėlę, su kuria ėjo, sukeisti vietomis 
su bet kuria kita. 
Toliau žaidimą tęsia kitas žaidėjas, sėdintis iš kairės.

Pavyzdys: Žaidėjas meta kauliukus. Iškrenta 2 ir 4. Bendra 
suma 6. Iš turimų rankose kortelių pasirenka ir 
deda ant stalo mėlyną kortelę, kurios viršuje yra 
užrašas x3, tada paeina su mėlyna �gūrėle per 
šešis, dar šešis ir dar šešis laukelius (6 x 3 = 18). 
Sustoja laukelyje, kuriame pavaizduota „Plunksna“, 
t. y. papildomas ėjimas. Paeina dar per 6 laukelius. 
Vėl pataiko sustoti laukelyje  „Plunksna“ – dar 
vienas papildomas ėjimas. Paeina dar per 6 
laukelius. 
Po šio ėjimo sustoja laukelyje su „Sūkuriu”, todėl 
privalo sukeisti vietomis mėlyną �gūrėlę su bet 
kuria kita, pavyzdžiui, pasirenka raudoną. Mėlynoji 
�gūrėlė atsiranda raudonosios vietoje, o raudono-
ji – mėlynosios �gūrėlės vietoje.
Taigi nors žaidėjas judėjo mėlyna �gūrėle, bet galų 
gale priekyje atsidūrė ne mėlyna, o raudona 
�gūrėlė.
Iš banko žaidėjas pasiima naują ėjimo kortelę (kad 
rankose visada turėtų tris).
Eilė mesti kauliukus kitam žaidėjui.

Žaidimo pabaiga
Žaidimas baigiamas, kai viena iš �gūrėlių pasiekia „lobį“. Tada visi žaidėjai parodo savo žaidėjo 
kortelę. Žaidimą laimi tas žaidėjas, kurio kortelės spalvos �gūrėlė pirma pasiekė „lobį“.
Gali būti (jei žaidžia mažiau nei keturi žaidėjai), kad laimės veikėjas, kurio nė vienas žaidėjas neturėjo.

„Sūkurys“ –
sukeisti
�gūrėles


