PRZYGOTOWANIE DO GRY

© Kazdy z graczy wybiera sobie 4 pionki w jednym Kkolorze.
©® Wszystkie pionki ustawia w “schowku”,

tzn. na kwadratowym polu tego samego koloru co pionki.
© Ustalamy kolejnos¢ graczy.

©® Gdy graczowi uda sie wyrzucic kostkg 6, moze rozpoczac gre,
stawiajgac swoj pionek na polu startowym oznaczonym strzatkg.

UWAGA: gdy graczy jest tylko dwoch, kazdy z nich moze
postugiwac sie osmioma pionkami (w dwoéch kolorach).

PRZEBIEG GRY

©® Gracze rzucajg kostkg i przesuwajg sie do przodu, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara o tyle pol, ile wskaze kostka.

® Jesli gracz wyrzuci 6, ma prawo do jeszcze jednego rzutu lub moze

ze “schowka” wyciggnac swoj kolejny pionek i postawi¢ go na polu
startowym, ale tylko wtedy gdy jest ono puste.

© Jedli podczas wedrowki pionek trafi na pole zajete przez inny pionek, to ten,
ktory byt na polu pierwszy, zostaje zbity i musi wroci¢ do swojego schowka.

UWAGA: gdy gramy z matymi dzieémi, mozemy nie stosowac tej
reguty. Dla niektorych dzieci jest zbyt trudna do
zaakceptowania i odbiera im catq przyjemnosc¢ zabawy.

©® Rozowe pola majg niezwyktg moc: moze na nich stac kilka pionkow
rownoczesnie. Nikt nikogo nie zbija.

KONIEC GRY

Zwycieza ten, kto pierwszy wprowadzi wszystkie swoje pionki do “domu”, czyli
na cztery pola posrodku planszy. Trudnosc polega na tym, ze trzeba wyrzucic
doktadnie tyle oczek, ile pol dzieli nas od wolnego miejsca w “domu’”.
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Gra planszowa dla 2-4 os6b w wieku 7-99 lat

ELEMENTY GRY:

- plansza

- 20 pionkéw /po 5 w kazdym kolorze/
- 11 pionkéw - barykad

- kostka

Jesli bawi Cie gra w CHINCZYKA, na pewno spodoba Ci sice BARYKADA

... Za goérami, za lasami, w pewnym panstwie nad brzegiem morza, zty
mag Czarosiej uwiezit w wysokiej wiezy posrodku morskiej zatoki
jedyna corke kréla Dobromita. Na krélewska prosbhe o pomoc
odpowiedziato czterech najwaleczniejszych rycerzy, skuszonych
obietnica reki pieknej kréolewny. Czeka ich trudna przeprawa, bo mag
wyczarowat wiele najprzemysiniejszych przeszkéd barykadujjc
droge: piekjace pokrzywy, ogromne mrowisko, wilczy dét - putapke,
ztosliwego diabetka Topietka i psotnego Sosniczka. Namoéwit tez do
wspoélpracy lesnego rozbéjnika kupiwoja i wiedzme Pytaliche.
Dostepu do samej wiezy broniq az trzy Smoczydta - Straszydia, a na jej
drzwiach tkwi siedem magicznych pieczeci. Dzielnym rycerzom nie
straszne jednak nawet czary. Potrafiq ztamaé¢ kazde z nich, a nawet
wykorzysta¢ je przeciwko rywalom, przenoszjgc zaczarowane
przeszkody w inne miejsce. Nie trwoz sie wiec krélewno! Strzez sie,
Czarosieju!

PRZYGOTOWANIE DO GRY
® Kazdy z graczy bierze 5 pionkow w jednym kolorze.

® 4 z nich ustawia na polach tego samego koloru co pionki.

® | pionek ustawia na polu startowym w kolorze pionka.
©® Na wszystkich czarnych polach stawia pionki - barykady.
©® Gre rozpoczyna ten, kto wyrzuci kostkg najwiekszg liczbe oczek.
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PRZEBIEG GRY

©® Gracze kolejno rzucajg kostkg i przesuwajg sie do przodu o tyle pol,

ile wskaze kostka.

©® Nowe pionki mozna wprowadzac do gry w dowolnym momencie,

przy okazji kolejnego rzutu (na przyktad, gdy pionek juz znajdujgcy sie

na planszy nie ma mozliwosci ruchu).

® UWAGA: wyrzucenie 6 nie daje prawa do dodatkowego rzutu!

® Pionki idg do celu dowolng droga.

© Jezeli podczas wedrowki trafi sie na pole zajete przez pionek innego gracza,
to ten pionek zostaje zbity i musi wroci¢ na pole wyjsciowe.

© Przez kazdy pionek mozna przeskoczyc, jesli tak wskaze ilo$¢ oczek.

© Kazda barykada to przeszkoda, ktorej nie mozna przeskoczyc!

Mozna jg natomiast usungc, ale tylko wowczas, gdy wyrzuci sie doktadnie tyle
oczek, ze pionek staje na polu barykady.

® Gracz, ktory zbit barykade, musi jg przestawic na inne, dowolne pole.
O®UWAGA: Barykad nie wolno ustawiac w pierwszym rzedzie pol - najblizszym
pol wyjsciowych (oznaczone kolorem jasno niebieskim).

ZAKONCZENIE

Zwyciezcq i szczesliwym zdobywcg reki krolewny zostaje ten z rycerzy, ktory
pierwszy wedrze sie do wiezy - wiezienia. Stanie sie to dopiero wowczas, gdy
wyrzuci doktadnie tyle oczek, ile pol dzieli go od ostatniego pola. Jesli wyrzuci
wiecej, spada z wiezy - cofa sie o odpowiednig liczbe pol (musi przejs¢ pionkiem
przez tyle pal, ile oczek wskazata kostka).

Miejsce zakupu:

Data zakupu:

Brakujace elementy:

Imie i nazwisko,
adres:
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Gra planszowa dila 2-4 os6b w wieku 5-99 |lat

ELEMENTY GRY:

- plansza

- 16 pionkéw /po 4 w kazdym kolorze/
- kostka

CHINCZYK jest jedng z najstarszych gier $wiata.

Uwaza sie, ze byt pierwowzorem wszystkich gier planszowych i gier z kostka.
Znajg go chyba wszyscy. W naszej wersji zmienia sie w wyscig malowniczych
chiniskich smokow. Bo oto...

...w samym s$rodku Morza Zéttego, otoczona najgtebszymi wodami,
lezy mata samotna wyspa. Tam, u podnéza niebotycznej goéry,
w pieknym patacyku mieszka stary mandaryn - wielki przyjaciel
smokéw. Kazdego dnia, wczesnym rankiem, juz od niepamig¢tnych
czasé6w powtarza si¢ ten sam ceremoniat. Gdy tylko storice opusci
swoja sypialnie, poczciwy staruszek zwotuje Smoki Czterech Stron
Swiata na sniadanie. Smoki nie daja sie dlugo namawiaé. Na kazdego
czeka misa pozywnego ryzu i dzbanek swiezo zaparzonej herbaty.
Pedza wtedy co sit w tapach, gnane iscie smoczym apetytem. Dobrze
wiedza, ze dla nikogo jedzenia nie zabraknie, codziennie jednak
kazdy pragnie najes¢ sie przed innymi. Skacza wiec jeden przez
drugiego, a bywa tez, ze zdarzy sie bojka, gdy ktérys nadepnie
rywalowi na ogon. Pokonany jest zmuszony zawréci¢ w swe rodzinne
strony, by opatrzy¢ poobijane boki czy nastawi¢ wywinietg ptetwe...
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