INSTRUKCJA UZYTKOWANIA

Gra planszowa do gry w Go ZP-02

Gratulujemy zakupu. Jesli z jakiegos powodu nie sg Panstwo w petni
usatysfakcjonowani z zakupu na naszej aukcji, prosimy o kontakt
telefoniczny — postaramy sie pomac.
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Przed pierwszym uzyciem produktu nalezy uwaznie zapoznac sie z ponizsza

instrukcja.

UWAGI BEZPIECZENSTWA:

1.
2.

Zabawka przeznaczona jest dla dzieci powyzej 6 roku zycia.

Zestaw zawiera mate elementy, ktdre moga stanowic ryzyko potkniecia.
Podczas zabawy dzieci lub osoby wymagajace statej opieki powinny przez
caty czas by¢ pod nadzorem osoby doroste;j.

Po wyjeciu produktu z opakowania wszelkie elementy niebedace jego
czescig nalezy umiesci¢ w odpowiednim pojemniku na odpady.
Fragmenty folii lub tasmy mogg stanowic ryzyko uduszenia.

Pod zadnym pozorem nie nalezy spozywac jakichkolwiek elementéw
produktu. Nie nalezy spozywaé pokarmoéw podczas zabawy z akcesoriami
z zestawu.

Produkt nalezy przechowywac z dala od wszelkich zrédet ciepta, gdyz
moze to prowadzi¢ do uszkodzenia elementow produktu.

Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym miejscu, z dala od dziatania
bezposredniego Swiatta stonecznego.

Nie nalezy czysci¢ elementdow zestawu pod biezgcg wodg ani silnymi
srodkami czyszczgcymi. Do czyszczenia zaleca sie uzywanie jedynie lekko
wilgotnej, miekkiej szmatki.

Opakowanie produktu nie jest zabawka i nie nalezy udostepniac go
dzieciom.

Nalezy regularnie kontrolowac stan produktu. W przypadku stwierdzenia
jakichkolwiek nieprawidtowosci nalezy przerwac korzystanie.

10.Uszkodzony produkt nalezy umiesci¢ w odpowiednim pojemniku na

odpady.

11.Instrukcja zawiera wazne informacje, nalezy wiec jg zachowac na

wypadek wystgpienia jakichkolwiek watpliwosci.



INSTRUKCJA UZYTKOWANIA
Zestaw przeznaczony jest dla dzieci w wieku od 6 lat.
Zasady gry GO:

A. Poczatek gry:

1. Gra zaczyna sie od pustej planszy, a gracze na zmiane umieszczajg swoje
kamienie na przecieciach linii. Celem gry jest otoczenie kamieni
przeciwnika i zdobycie ich.

2. Gracze mogg wykonywac tylko jeden ruch na raz. Ruch polega na
potozeniu swojego kamienia na wolnym przecieciu na planszy, ktore nie
jest juz zajete przez kamien.

3. Kamienie raz umieszczone na planszy nie mogg by¢ przesuwane. Zamiast
wykonaé ruch, gracz moze spasowac, co oznacza rezygnacje z wykonania
ruchu w danej turze.

B. tancuchy kamieni:

1. Kamienie, ktére sgsiadujg ze sobg w pionie lub poziomie (ale nie po
przekatnej), tworzg faricuchy. Na przyktad, jesli dwa kamienie sg
postawione obok siebie w pionie lub poziomie, tworzg fancuch. Kamienie
w tanicuchu sg traktowane jako jeden element.

2. W grze nie ma zadnego ograniczenia co do dtugosci tarnicucha — moze on
sktadac sie z kilku kamieni lub nawet z kilkudziesieciu.

C. Oddechy i otaczanie kamieni:

1. Kazdy kamien lub taricuch kamieni ma swoje oddechy, czyli wolne
przeciecia wokot niego, na ktérych mozna postawié kamienie.

2. Kamien na srodku planszy ma 4 oddechy, poniewaz sg cztery przeciecia
wokét niego (gérne, dolne, lewe i prawe). Kamien na krawedzi planszy
ma 3 oddechy, a kamien w narozniku tylko 2.

3. Jesli gracz otoczy kamien lub taricuch kamieni przeciwnika, pozbawiajac
go oddechdw, to zabiera te kamienie z planszy — sg one brane w niewole.

4. Otoczenie to sytuacja, w ktérej wszystkie wolne miejsca wokét kamienia
lub tancucha przeciwnika sg zajete przez kamienie gracza.



D. Zasada ochrony:

1. Zasada ta mowi, ze gracz nie moze umiesci¢ swojego kamienia na
przecieciu, ktére znajduje sie wewnatrz faricucha kamieni, jesli to
spowoduje, ze tancuch nie bedzie miat zadnych oddechéw.

2. Przyktad: Jesli gracz umiesci kamien na przecieciu wewnatrz swojego
taicucha i pozbawi go oddechdéw, tancuch zostanie zniszczony, a kamien
zostanie wziety w niewole. Jednak mozna zagrac na takim przecieciu, jesli
w wyniku tego ruchu gracz odbierze kamienie przeciwnika.

3. W skrécie: Zasada ochrony nie pozwala na ,,samobdjczy” ruch, ktory
pozbawia gracza oddechdéw, chyba ze taki ruch prowadzi do zdobycia
kamieni przeciwnika.

E. Sytuacja ,,Ko” — Zakaz natychmiastowego odwrotu:

1. Ko to specjalna sytuacja, kiedy jeden gracz moze zbi¢ kamien
przeciwnika, ale w wyniku tego, przeciwnik moze natychmiastowo zbié
kamien gracza, tworzgc sytuacje, ktora jest identyczna jak przed chwila.

2. W przypadku ,Ko”, gracz nie moze od razu zbi¢ przeciwnika w ten sam
sposdb. Musi zrobic inny ruch lub spasowacd. Ko zapobiega ciggtemu
powtarzaniu tej samej sytuacji, co mogtoby prowadzi¢ do zastoju gry.

F. Koniec gry:

1. Gra konczy sie, gdy obaj gracze spasujg z rzedu, uznajac, ze nie ma juz
sensu wykonywac kolejnych ruchéw, poniewaz wynik gry juz sie nie
zmieni.

2. Po zakonczeniu gry gracze zliczajg punkty:

& Punkty zdobywa sie za kazde wolne przeciecie na planszy, ktore
zostato otoczone przez kamienie gracza.

& Gracz zdobywa takze punkty za kamienie przeciwnika, ktore wzigt w
niewole.

3. Gracz, ktéry ma wiecej punktow, wygrywa.



Przyktady ruchéw:

1.

Poczatkowy ruch: Gracz umieszcza kamien na jednym z wolnych przeciec
na planszy.

Tworzenie fancucha: Jesli gracz postawi kamien obok innego swojego
kamienia, te dwa kamienie tworzg taiicuch. Na przyktad, jesli gracz
postawi czarny kamien na przecieciu obok innego czarnego kamienia, te
dwa kamienie bedg tworzyty tancuch i bedg mogty sie wzajemnie
wspierac.

Zbijanie kamieni: Jesli gracz postawi kamien na przecieciu, ktére pozbawi
kamien przeciwnika wszystkich oddechdw, ten kamien zostanie zabrany
w niewole. Gracz moze usung¢ kamien z planszy i zdoby¢ punkt.

Zasada ochrony: Jesli gracz chce umiesci¢ kamien w srodku swojego
tancucha, ale to spowoduje, ze taricuch nie bedzie miat juz oddechow,
ten ruch jest zakazany. Gracz musi wybrac inne przeciecie.

UWAGA: Zestaw przeznaczony do zabawy wytacznie pod opiekg rodzica,

opiekuna lub innej osoby dorostej.

SPECYFIKACIA:

e Wymiary tablicy: 26,5x 19,5x 1,5 cm
e Materiat: PVC, metal

e Wymiary kamienia: 6 mm x 17 mm

W ZESTAWIE:
e 1 x plansza do gry

* 361 x kamieni (biate i czarne)



