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liczba graczy: 2 -4

zawartosc¢ pudetka:

1) Drewniane pionki - 16 szt.
2) Plansza

3) Kostka

4) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



CHINCZYK - gra, ktéra tak naprawde nie ma nic wspdlnego
z Chinami. To jedna z najbardziej popularnych i lubianych loso-
wych gier planszowych. Podobnie jak Szachy, CHINCZYK wywo-
dzi sie z Indii, a jego pierwowzorem byta starohinduska gra Pachi-
si. W CHINCZYKA mozna gra¢ w dwie, trzy lub cztery osoby. Kazdy
z graczy otrzymuje po cztery pionki, a celem gry jest jak najszyb-
sze wprowadzenie ich przez graczy na wyznaczone pola, koriczq-
ce obieg toru planszy. O przebiegu gry w znacznej mierze decydu-
jg losowe wyniki rzutéw kostkg, ale pewien wptyw na jej rezultat
ma réwniez strategia przyjeta przez graczy. W trakcie gry istnieje
mozliwos¢ zbijania pionka przeciwnika co w potqczeniu z pozo-
statymi jej zasadami sprawia, ze w trakcie rozgrywki wyzwalajq
sie niesamowite emocje.

Gra posiada trzy warianty:

CHINCZYK gradla 2 -4 0s6b
rekwizyty:

plansza, 4 jednokolorowe pionki x liczba graczy, kostka.
zasady gry:

Gracze ustalajq kolory swoich pionkdw, po czym ustawiajq je na
swoich polach wyjsciowych (w kolorze pionkéw). Celem gry jest
jak najszybsze okrgzenie planszy i wprowadzenie wtasnych pion-
kéw do ,,domku’; ktéry stanowiq 4 pola w kolorze pionkdw, znaj-
dujgce sie wewngqtrz trasy. Ten, kto wyrzuci kostkq najwiekszq
liczbe oczek - rozpoczna gre. Kolejnos¢ pozostatych graczy jest
zgodna z ruchem wskazéwek zegara. Gracze rzucajq kolejno po 3
razy kostkq. Aby rozpoczqc gre i ustawic pionek na swoim polu
startowym (w kolorze pionkéw) trzeba wyrzucic¢ ,6" W nastep-
nych rzutach gracz przesuwa pionek zgodnie z kierunkiem strzat-
ki, o liczbe wyrzuconych oczek. Jesli wyrzuci znéw ,67 moze
wprowadzi¢ na pole startowe nowy pionek lub poruszac sie
pionkami, ktdre juz grajq. Niezaleznie od tego przystuguje mu
prawo ponownego rzutu. Gracze rzucajq kostkq na zmiane.




Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. Pionki mogq sie
wzajemnie przeskakiwac i zbijac. Pionek zostaje zbity, gdy pionek
przeciwnika stanie na polu przez niego zajetym. Wedruje wowczas
powtdrnie na pole wyjsciowe. Jesli gracz w trakcie gry ma zbite
wszystkie pionki, to (jak na wstepie) rzuca w swojej kolejce
trzykrotnie, w oczekiwaniu na ,6" Jesli gracz wyrzucit 6, a jego
pole startowe jest zajete przez pionek przeciwnika, to moze oczy-
wiscie zbi¢ ow pionek. Aby zajq¢ miejsce w ,domku” (ostatnie 4
pola) gracz musi wyrzucic liczbe oczek réwngq liczbie pdl dzielg-
cych go od tego pola. Miejsca w domku mogq by¢ zajmowane w
dowolnej kolejnosci.

CHINCZYK z blokadq ruchomq gradla 2 -4 0s6b
rekwizyty: plansza, 4 jednokolorowe pionki x liczba graczy,
kostka.

zasady gry:

Obowiqzujq takie przepisy gry, jak w chiriczyku tradycyjnym, ale
na jednym polu mogq stangc réwnoczesnie 2 pionki jednego
koloru. Gracz moze je przesuwac razem, a tym samym stworzy¢
blokade dla pionkdw przeciwnika, ktérej nie mozna przeskoczyc.
Zbic¢ takg blokade moze jedynie inna blokada przeciwnika, stajqc
na tym samym polu. Wowczas pionki ze zbitej blokady wracajq
(podobnie jak to sie dzieje w wypadku pojedyriczych pionkéw) na
pola wyjsciowe. Jesli gracz wyrzucit ,6’] a jego pole startowe, na
ktdre chce wprowadzic¢ swdj pionek, jest zajete przez pionek prze-
ciwnika, gracz moze go zbic. Inaczej jest, gdy na tym polu starto-
wym stoi blokada (2 pionki przeciwnika lub wtasne). Wowczas
gracz nie moze wprowadzic¢ pionka do gry. Jesli ma juz na planszy
inny pionek, to wykonuje nim ruch o 6 pdl, a jesli nie ma pionka
W trasie’] to rezygnuje z ruchu. Podobnie jak w pozostafych
wersjach zwycieza zawodnik, ktdry pierwszy wprowadzi swoje
pionki do ,,domku’.



ROZBOJNIK gra dla 2 oséb
rekwizyty: plansza, 2 x 4 jednokolorowe pionki i 2 x 1 pionek
o innym kolorze, kostka.

zasady gry: Obaj gracze poruszajq sie do przodu swoimi cztere-
ma pionkami, zas piqty pionek w innym kolorze, rozbdjnik, poru-
sza sie w kierunku przeciwnym. Pionki zaczynajq gre po wyrzuce-
niu,6” (jak w chiriczyku) ze swego pola startu, a rozbéjnik - z pola
startowego przeciwnika. Gracz kazdorazowo decyduje po rzucie
kostkg, czy wykona ruch pionkiem, czy rozbdjnikiem. Pionki prze-
ciwnika mogq byc¢ zbijane przez rozbdjnika i odwrotnie (rozbdjnik
zbijany przez pionki), ale zbity rozbdjnik przechodzi do strony
przeciwnej, ktéra dysponuje wdwczas dwoma rozbdjnikami.
Celem gry jest okrgzenie planszy i wprowadzenie pionkéw do
,domkow”.
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Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od
Zrodet ciepta.

Utylizacja:

Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny
i z dbatoscig o srodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
PRODUCENT: c €

Z.P. ,ALEXANDER”

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19

TEL./FAX 58 552 83 70, ’)
TEL. 58 552 87 27

Symbol 0-3 oznacza, ze
zabawka jest nieodpowiednia
dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.



