Instrukcja Do Gier

& CHINCZYK

e Kazdy gracz wybiera kolor i ustawia swoje 4 pionki w ,,bazie” (rogu planszy).

e Zaczyna gracz, ktory jako pierwszy wyrzuci 6 oczek na kostce —wtedy mozna
wprowadzi¢ pionek na pole startowe.

e Gdy pionek jest na planszy, gracze rzucajg kostkg i poruszajg sie o tyle pdl, ile
wyrzucg oczek.

e _Wyrzucenie 6” pozwala rzucié¢ kostkg jeszcze raz.

e Jesli pionek gracza trafi na pole zajmowane przez przeciwnika, to wraca do bazy.

e Wygrywa osoba, ktérej wszystkie pionki jako pierwsze znajdg sie w bazie.

s FARMER

e Farmerzy musza zagonié¢ kréwke do rogu, z ktdérego zaczeta gre. Kréwka stara sie
unika¢ ztapania.

e Gracz 1: steruje kréwka (1 pionek).

e Gracz 2: steruje farmerami (2 pionki).

e W przypadku gry 3-osobowej — gracz 3 steruje po 1 pionku farmera.

e Kréwka zaczyna w gérnym rogu planszy, farmerzy w dwoéch dolnych rogach.

e Kréwka zaczyna i przesuwa sie o 1 pole w dowolnym kierunku (przéd, tyt, bok,
ukos).

e Nastepnie porusza sie pierwszy farmer (tylko do przodu).

e Potem krowka, a nastepnie drugi farmer.

e Farmerzy wygrywaja, jesli zagonig kréwke do jej rogu.

e Kréwka wygrywa, jesli unika ztapania przez okreslona liczbe ruchdéw (np. 20).

s WARCABY ZABY

e Zasady gry sg takie same jak w normalnych warcabach.
e Kazdy z graczy ma za zadanie jako pierwszy przenies¢ swoje zaby na przeciwlegty
trojkat.



Zaba moze przesunaé sie na sasiednie pole lub przeskoczyé na inne pole, jesli za
nim jest wolne pole.

ARBUZOWA ROZGRYWKA

Umiesc¢ swoje pionki w strategicznych miejscach na planszy, aby zdoby¢
kontrole nad przeciwnikiem.

Kazdy gracz wybiera zestaw pionkéw w swoim kolorze.

Gracze na zmiane umieszczaja swoje pionki na liniach lub przesuwaja je na
sgsiednie wolne pole.

Warianty gry moga polegac na zdobyciu okreslonych obszaréw, blokowaniu
ruchu pionkéw przeciwnika lub tworzeniu linii pionkdw.
Najpopularniejszym wariantem jest otoczenie pionkami przeciwnika.

KWADRATOWA PULAPKA

Gracze na zmiane umieszczajg swoje pionki na wolnych punktach planszy.

Po ustawieniu wszystkich pionkéw, gracze mogg przesuwac swoje pionki na
sgsiednie, potgczone linie.

Celem moze by¢ ustawienie trzech pionkdéw w linii lub zablokowanie pionkéw
przeciwnika.

Gracz, ktéry jako pierwszy ustawi okreslong liczbe pionkéw w linii (np. trzy) lub
zablokuje ruch przeciwnika, wygrywa.

Zasady mozna dostosowac, aby rozgrywka byta dtuzsza, np. ustalajgc wieksza
liczbe pionkdw do ustawienia w linii.

KOLKO I KRZYZYK

Zasady gry sg takie same jak w tradycyjnej grze kotko i krzyzyk.
Jedyna rdznica jest taka, ze zamiast symboli uzywane sg dwa rézne kolory.

DRABINY | SKARBY

Gra dla 2-4 os6b.
Zaczyna osoba, ktéra wyrzuci najwiekszg liczbe oczek.



Zréb tyle krokdw, ile wyrzucites na kostce.

Trafiajac na pole drabiny — przeszkakujesz na jej drugi koniec.
Trafiajgc na pole z tekstem — zastosuj sie do instrukcji na polu.
Wygrywa osoba, ktdra dotrze do skarbu jako pierwsza.

KOSMICZNA ROZGRYWKA

Gracze dostajg po 3 pionki (np. zo6tte i niebieskie).

Kazdy naprzemiennie umieszcza po jednym pionku na planszy w wybranym
przez siebie wolnym miejscu.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy utozy 3 pionki obok siebie.

ULICZNA ROZGRYWKA

Gra dla 2-4 os6b.

Zaczyna osoba, ktéra wyrzuci najwieksza liczbe oczek.

Zrob tyle krokow, ile wyrzucites na kostce.

Trafiajgc na pole przejscia dla pieszych — przeskakujesz na drugi koniec.

SZACHY ZWIERZATKA

Plansza sktada sie z siatki z réznymi terenami, takimi jak woda, putapkii nory.
Kazde zwierze ma swojg site i specjalne zdolnosci. Na przyktad ston jest
najsilniejszy.

Ale nie moga wchodzi¢ do wody, podczas gdy stabsze zwierzeta moga sie w niej
schowac.

Gracze na zmiane przesuwaja swoje zwierzeta po planszy, starajgc sie unikac
putapek i atakowac przeciwnika.

Zdobadz baze przeciwnika lub wyeliminuj wszystkie jego zwierzeta, aby wygrac.

PIESEK HENRYK

*Celem gry jest przesuniecie wszystkich skrzynek na wyznaczone pola
docelowe.

Piesek Henryk moze przesuwaé skrzynki tylko w jednym kierunku naraz: w gére,
dot, lewo lub prawo.



Piesek pcha skrzynki — nigdy ich nie ciggnie. Jesli skrzynka zostanie

zablokowana, nie da sie jej cofngc.

Gracz musi zaplanowac ruchy tak, aby nie doprowadzi¢ do sytuacji bez wyjscia.
Po ustawieniu wszystkich skrzynek na wtasciwych polach poziom zostaje

zaliczony.

Gra zawiera 20 poziomdw o rosngcym stopniu trudnosci.



	Instrukcja Do Gier
	📌 CHIŃCZYK
	📌 FARMER
	📌 WARCABY ŻABY
	📌 ARBUZOWA ROZGRYWKA
	📌 KWADRATOWA PUŁAPKA
	📌 KÓŁKO I KRZYŻYK
	📌 DRABINY I SKARBY
	📌 KOSMICZNA ROZGRYWKA
	📌 ULICZNA ROZGRYWKA
	📌 SZACHY ZWIERZĄTKA

