INSTRUKCJA



/ MLYNEK

gra dla 2+4 graczy
rekomendowany wiek: +5

Zawartos¢ pudetka:

1) dwustronna plansza,

2) 16 pionkéw do,Chinczyka’,
3) kostka do gry,

4) 20 pionkéw do ,Warcabéw’,
5) instrukcja.

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc 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 zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Koniecznos¢ nadzoru przy zabawie osoby dorostej.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

,Chinczyk”i,Mtynek” to klasyczne gry planszowe.,Chinczyk” to wspaniata gra losowa, w ktérej
strategia odgrywa drugorzedna role. Ta gra zapewni $wietng zabawe zaréwno dla
najmtodszych jak i dla dorostych. ,Mtynek” wymaga od graczy wyobrazni, planowania,
przewidywania. To doskonata szkota myslenia.

CHINCZYK gradla 2 -4 oséb

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

zasady gry: Gracze ustalajg kolory swoich pionkéw, po czym ustawiajg je na swoich polach
wyjsciowych (w kolorze pionkéw). Celem gry jest jak najszybsze okrazenie planszy i
wprowadzenie wihasnych pionkéw do ,domku’, ktéry stanowia 4 pola w kolorze pionkéw,
znajdujace sie wewnatrz trasy. Ten, kto wyrzuci kostka najwieksza liczbe oczek - rozpoczyna
gre. Kolejnos¢ pozostatych graczy jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara. Gracze rzucajg
kolejno po 3 razy kostka. Aby rozpocza¢ gre i ustawié pionek na swoim polu startowym (w
kolorze pionkéw) trzeba wyrzuci¢,6”. W nastepnych rzutach gracz przesuwa pionek zgodnie z
kierunkiem strzatki o liczbe wyrzuconych oczek. Jezeli wyrzuci znéw 6", moze wprowadzi¢ na
pole startowe nowy pionek lub poruszac sie pionkami, ktére juz graja. Niezaleznie od tego
przystuguje mu prawo ponownego rzutu. Gracze rzucajg kostka na zmiane. Na jednym polu
moze stac tylko jeden pionek. Pionki moga sie wzajemnie przeskakiwac i zbijac. Pionek zostaje
zbity, gdy pionek przeciwnika stanie na polu przez niego zajetym. Wedruje woéwczas
powtdérnie na pole wyjsciowe. Jezli 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 zbi¢ ten pionek. Aby zajac¢
miejsce w ,domku” (ostatnie 4 pola) gracz musi wyrzuci¢ liczbe oczek réwng liczbie pol
dzielacych go od tego pola. Miejsca w domku moga by¢ zajmowane w dowolnej kolejnosci.



CHINCZYK Z BLOKADA RUCHOMA gradla2 -4 o0séb

zasady gry: Obowiazuja takie przepisy gry, jak w Chinczyku tradycyjnym, ale na jednym polu
moga stang¢ réwnoczesnie 2 pionki jednego koloru. Gracz moze je przesuwac razem, a tym
samym stworzy¢ blokade dla pionkéw przeciwnika, ktérej nie mozna przeskoczy¢. Zbi¢ taka
blokade moze jedynie inna blokada przeciwnika, stajagc na tym samym polu. Wéwczas pionki
ze zbitej blokady wracaja (podobnie jak to sie dzieje w wypadku pojedynczych pionkéw) na
pola wyjsciowe. Jesli gracz wyrzucit,6", a jego pole startowe, na ktére chce wprowadzi¢ swoj
pionek, jest zajete przez pionek przeciwnika, gracz moze go zbic.

Inaczej jest, gdy na tym polu startowym stoi blokada (2 pionki przeciwnika lub wtasne).
Woéwczas gracz nie moze wprowadzi¢ 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 pozostatych wersjach zwycieza zawodnik, ktéry pierwszy wprowadzi swoje pionki do
~domku”.

ROZBOJNIK gra dla 2 0séb

rekwizyty: plansza, 2 x 4 jednokolorowe pionkii 2 x 1 pionek o innym kolorze, kostka.

zasady gry: Obaj gracze poruszajg sie do przodu swoimi czterema pionkami, zas piaty pionek
w innym kolorze, rozbdjnik, porusza sie w kierunku przeciwnym. Pionki zaczynaja gre po
wyrzuceniu ,6” (jak w Chinczyku) ze swego pola startu, a rozbdjnik - z pola startowego
przeciwnika. Gracz kazdorazowo decyduje po rzucie kostka, czy wykona ruch pionkiem, czy
rozbojnikiem. Pionki przeciwnika moga by¢ zbijane przez rozbdjnika i odwrotnie (rozbdjnik
zbijany przez pionki), ale zbity rozbdéjnik przechodzi do strony przeciwnej, ktéra dysponuje
wowczas dwoma rozbojnikami. Celem gry jest okrazenie planszy i wprowadzenie pionkéw do
,domkow”".

MLYNEK PODWOJNY gra dla 2 oséb

rekwizyty: plansza, 9 pionkéw biatych i 9 pionkéw czarnych.

zasady gry: Rozpoczynajacego gre wyznacza sie droga losowania.

Kazdy z graczy otrzymuje po 9 pionkdw, ktére ustawia na zmiane na

wolnych polach usitujac utworzy¢,mtynek” (mtynek - czyli 3 pionki w

linii poziomej lub pionowej) i rdwnoczesnie uniemozliwi¢ zrobienie

miynka przeciwnikowi. Gracz, ktéry utworzyt mtynek usuwa w

nagrode dowolny pionek przeciwnika z planszy. Jesli w jednym

ruchu gracz utozy dwa mtynki - to zabiera przeciwnikowi 2 pionki.

Przesuwajac kolejne pionki trzeba dazy¢ do utworzenia nastepnych

miynkéw. Gdy wszystkie pionki s3 juz na planszy, przesuwa sie je na

zmiane na pola sasiednie. Zwycieza ten, ktéry pozbawi przeciwnika 7

pionkéw (dwoma, ktére zostana, nie mozna utozy¢ mtynka) lub zablokuje jego pionki. O
wygranej mozna tez zdecydowaé szybciej, budujac mtynek podwdjny, ktéry polega na
ustawieniu 5 pionkéw tak, aby jeden z nich mogt w kazdym kolejnym ruchu jeden mtynek
otwiera¢, a drugi zamykac.

MLYNEK 2 gradla 2 oséb

rekwizyty: plansza, 9 pionkéw biatych i 9 pionkéw czarnych.

zasady gry: Zasady jak w mtynku podwdjnym. Inaczej tylko poruszaja sie pionki - przeskakuja
na wolne pola ruchem konika szachowego (jedno pole w przéd i dwa w bok lub dwa pola do
przodu i jedno w bok). Moga przeskakiwac¢ nad innymi pionkami, swoimi i przeciwnika.



MLYNEK 3 gradla 2 oséb

rekwizyty: plansza, 9 pionkéw biatych i 9 pionkéw czarnych.

zasady gry: Reguty takie jak w mtynku podwdjnym. Inaczej tylko poruszaja sie pionki -
przesuwaja sie po prostych, o dowolng liczbe wolnych pdl (podobnie jak wieze w szachach).
Przez pola zajete nie wolno przeskakiwac. Pionki zajmujace pola narozne posiadajg szczegolny
przywilej - moga dodatkowo poruszac sie o dowolng liczbe pol wzdtuz przekatnych.

MLYNEK KRZYZOWY gra dla 2 0séb

rekwizyty: plansza, 6 pionkéw biatych i 6 pionkéw czarnych.

zasady gry: Kazdy z graczy ma 6 pionkow, ktore ustawia na planszy wg
rysunku. Rozpoczynajacego gre wyznacza sie droga losowania. Grajacy
kolejno przesuwaja swoje pionki o jedno pole wzdtuz linii. Zwycieza
ten, ktéremu szybciej uda sie utworzy¢ miynek.

MLYNEK LASKERA gra dla 2 oséb

rekwizyty: plansza, 10 pionkéw biatych i 10 pionkéw czarnych.

zasady gry: Ta wersja rézni sie od miynka tradycyjnego, zwanego podwdjnym, etapem
wstepnym. Grajacy majg dwie mozliwosci - moga w swojej kolejce albo wprowadzi¢ do gry
nastepny pionek, albo tez wykona¢ ruch pionkiem, ktéry juz wczesniej zostat umieszczony na
planszy. Po wiaczeniu do gry wszystkich pionkéw gra toczy sie dalej zgodnie z zasadami
miynka podwdjnego.

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz
w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o
srodowisko

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczen-

stwa zabawek. c €
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