zawartos¢ pudetka: wiek: 5+

1) Plansza dwustronna liczba graczy: 2+
2) Pionki (24 szt.)
3) Pchetki (16 szt. mate,

4 szt. duze, miska) Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq
4) Karty Piotrus (25 szt.) zawartosci pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej
5) Domino obrazkowe (28 szt.) stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.
6) Pamiec (kartoniki 70 szt.) e-mail: alexander@alexander.com.pl
7) Instrukcja

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje mozliwos¢ zakrztuszenia sie matymi elementami.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala
od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwaé zabawke w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
PRODUCENT: c €

Z.P. ,, ALEXANDER”
Symbol 0-3 oznacza,

Piotr Pundzis @ 7e zabawka jest
80-209 CHWASZCZYNO nieodpowiednia dla
UL. TELEWIZYJNA 19 dzieci w wieku

TEL./FAX 58 552 83 70, ponizej 3 lat.
TEL. 58 552 87 27



GRY NA PLANSZY DO WARCABOW

WARCABY TRADYCYJNE

gradla 2 0sob
rekwizyty:
plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkéw czarnych

zasady gry:
Celem gry jest zbicie lub zablokowanie pionkdw przeciwnika. Gre prowadZzi sie na ciemnych polach
szachownicy. Plansza jest tak utoZzona, aby obaj gracze mieli jasne pola narozne po prawej stronie.
Pionki ustawia sie po obu stronach, w trzech skrajnych rzedach szachownicy, naprzeciw siebie.
Grajqcy pionkami biatymi, wyznaczony drogq losowania, rozpoczyna gre. Pionki poruszajq sie
zawsze na ukos, o jedno pole do przodu.

Gracz powinien przeprowadzi¢ jak najwiecej swoich pionkéw do przeciwlegtego, ostatniego
rzedu szachownicy, zbijajqgc po drodze maksymalnq ilos¢ pionkéw przeciwnika. Bicie jest
obowiqgzkowe. Polega na przeskoczeniu pionkiem z pola bezposrednio przed zbijanym pionkiem
przeciwnika, na wolne pole bezposrednio za nim. Mozna bi¢ do przodu i do tytu. W jednym ruchu
mozliwe jest zbicie dowolnej liczby pionkdw, moZliwa jest tez zmianakierunku.Gdy pionek dojdzie
do ostatniego rzedu planszy po stronie przeciwnika, zmienia sie w damke.

Damka wyrdznia sie wsréd pionkéw, gdyz sktada sie z dwdch natozonych na siebie pionkéw.
Damka zwieksza znacznie szanse gracza na wygranq, gdyz ma duzq swobode manewrdw.
Porusza sie po przekgtnych, w obu kierunkach o dowolngq ilos¢ pdl. Zbija¢ moze na dowolng
odlegtos¢. Damka nie moze przeskakiwac wtasnych pionkdw. Zbija sie jq jak zwyktego pionka,
cho¢ trudniej jq zaskoczy¢. W grze obowiqzuje przymus bicia maksymalnej liczby pionkéw i
damek. Jesli np. pionek zbijajqc w jednym ruchu pionki przeciwnika dojdzie do pola zamiany w
damke (ostatni rzqd) i nadal ma okazje bicia, to musi zrezygnowac z zamiany na damke na
korzysc tego bicia.

Zwycieza gracz, ktéry zbije lub zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.

Do remisu moze dojs¢, jezeli pozostanqg dwie przeciwne damki lub dwie damki przeciw jednej,
poruszajqcej sie na gtéwnej przekqtnej.

WARCABY NAROZNIKOWE _______
gradla 2 oséb

rekwizyty:

plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkdéw czarnych
zasady gry:

Cel i zasady gry sq takie same jak w Warcabach
Tradycyjnych, jednak odmienne ustawienie

pionkéw (wg rys.1) powoduje, ze zmienia sie
przebieg oraz strategia gry. rys.1

WARCABY JEDNOKIERUNKOWE
gradla 2 osob

rekwizyty:

plansza, 12 pionkdéw biatych i 12 pionkéw czarnych



zasady gry:

Celem gry jest zbicie pionkéw przeciwnika - ustawienie jak
narys.2. Wszystkie pionki przesuwajq sie ku gorze. Nie
atakujq sie frontalnie, lecz idqc w jednym kierunku,
zbijajq po drodze mozliwe do zbicia pionki przeciw-
nika. Pionki po dotarciu do najwyzszego rzedu planszy
zamieniajq sie w damki.

Pozostafe zasady sq takie, jak w Warcabach Tradycyjnych.
Inne ustawienie pionkdéw w tej grze wptywa jednak na
zmiane taktyki gry.

rys.2
WARCABY CELTYCKIE
gradla 2 os6b
rekwizyty:
plansza, 12 pionkdéw biatych i 12 pionkdéw czarnych
zasady gry:

Zawodnicy wykonujq na zmiane po dwa ruchy - jednym lub dwoma réznymi pionkami (w
Warcabach Tradycyjnych przystuguje na przemian jeden ruch). Bicie pionkéw jest mozliwe tylko
do przodu. Poczqtkowe ustawienie pionkdw, cel i pozostate zasady gry - jak w Warcabach
Tradycyjnych.

WARCABY WLOSKIE gradia2 oséb
rekwizyty:
plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkdéw czarnych

zasady gry:

Gre prowadzimy na ciemnych polach szachownicy, z tq
réznicq, ze po lewej stronie pierwszego rzedu pdl przed
kazdym z graczy powinno by¢ pole jasne (patrz rysunek 3).
Gracz, jesli tylko ma takq mozliwos¢,  musi bi¢
pionki przeciwnika. Gdy ma kilka mozliwosci zbicia pionkéw,
musi wykonac bicie, w ktérym weZmie wiecej pionkdow.
Pionek nie moze bi¢ damki. Pionek staje sie damkq po
dotarciu  do ostatniego rzedu przeciwnika. Damka
natomiast jesli ma kilka mozliwosci bicia, musi bi¢ pionki

wazniejsze (najpierw damki, pdzniej zwykte pionki). Tak
jak w Warcabach Tradycyjnych, zwycieza ten, kto zbije lub
zablokuje wszystkie pionki przeciwnika.

WARCABY ZBIJANE gradia 2 0s6b
rekwizyty:
plansza, 12 pionkdéw biatych i 12 pionkéw czarnych

zasady gry:
Celem gry jest pozbycie sie swoich pionkéw przez podstawianie ich przeciwnikowi do zbicia. Temu
stuzy takze zdobycie damki, ktéra automatycznie zmienia kolor i staje sie figurq przeciwnika.




Pozostate zasady gry - jak w Warcabach Tradycynych. Wygrywa gracz, ktory pierwszy utraci wszystkie
pionki. Inny niz zwykle cel, zmusza do catkowitej zmiany strategii i sprawia, Zze gra nalezy do jednej
z ciekawszych odmian warcabéw.

WILK | OWCE gradia2oséb
rekwizyty:
plansza, 4 pionki biate i 1 pionek czarny

zasady gry:

Rozpoczynajqcego gre czarnym pionkiem (wilka) wyzna-
cza sie przez losowanie. Wilk moze zajg¢ dowolne
miejsce na ciemnym polu w ostatnim rzedzie, natomiast
owce (biate pionki) zajmujq na poczqtku gry ciemne pola
pierwszego rzedu planszy. Celem gry dla owiec jest zablokowa-
nie ruchéw wilka, a celem wilka jest unikniecie blokady i
zwyciestwo przez dotarcie do skraju planszy, gdzie poczqtko-
wo staty owce. Gracze wykonujq na przemian po jednym ruchu.
Wilk porusza sie na ukos o jedno pole do przodu lub do tytu, owce

poruszajq sie takze ukosnie o jedno pole, ale tylko do przodu.

Pionki nie moggq sie zbijac ani tez przeskakiwac przez siebie. rys.4
PIRAMIDA gradia 2 oséb

rekwizyty: rys.5
plansza, 10 pionkdéw biatych i 10 pionkéw czarnych

zasady gry:

Gracze przed rozpoczeciem gry ustawiajq pionki
jak na rys.5. Pionki przesuwajq sie po przekqgtnych,
do tytu lub do przodu, o jedno pole lub (w sprzyja-
jgcych okolicznosciach) poruszajq sie szybciej
przeskakujqgc przez pionki przeciwnika i zajmujq
wolne pola za nimi. W jednym ruchu mozna przesko-
czy¢ dowolng ilos¢ pionkdw, ale nie sq to pionki zbite.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy ustawi piramide w
pozycji wyjsciowej przeciwnika.

POLICJANCI | ZLODZIEJE gradia 2 os6b
rekwizyty:

plansza, 12 pionkdw biatych i 12 pionkéw czarnych
zasady gry:

Gracze umieszczajq pionki naprzeciwko siebie, w trzech skrajnych rzedach swojej czesci planszy (jak w
Warcabach Tradycyjnych). Pionki poruszajq sie o jedno pole, po przekqtnej, do przodu lub do tytu. Mogq
przez siebie wzajemnie przeskakiwac. Pionkdw nie zbija sie. Zwycieza gracz, ktdry pierwszy przeprowa-
dzi wtasne pionki na przeciwny brzeg planszy, na pola zajmowane wczesniej przez przeciwnika, lub
ten, ktéremu uda sie zablokowac catkowicie przeciwnika.




GO-BANG gradia2oséb
rekwizyty:
plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkdéw czarnych

zasady gry:

Celem gry jest dla kazdego z graczy ustawienie pieciu wtasnych pionkdw obok siebie w jednym
rzedzie, w pionie lub poziomie. Gra ma dwa etapy. Pierwszy etap rozpoczyna grajqcy pionkami
czarnymi (wybrany drogq losowania). Gracze ustawiajq na przemian po jednym pionku na
dowolnym polu. Nalezy pamieta¢, by planujgc wtasne ruchy réwnoczesnie utrudniac
osiqgniecie celu przeciwnikowi. Pierwszy etap wygrywa ten gracz, ktéry wczesniej ustawit
wspomniane wyzej pie¢ pionkdw obok siebie w rzedzie. Jezeli grajqcy ustawili juz na planszy
wszystkie pionki bez osiggniecia zatozonego celu, rozpoczynajq drugi etap gry. Polega on na
poruszaniu sie na zmiane na planszy nieruchomymi do tej pory pionkami, o jedno pole w
kierunku poziomym lub pionowym. Nie wolno przeskakiwac i zbija¢ pionkdw. Kto pierwszy
ustawi piec¢ swoich pionkéw obok siebie - zwycieza.

GRY NA PLANSZY DO MLYNKA

MtYNEK PODWOJNY
gradla 2 oséb

rekwizyty:

plansza, 9 pionkéw biatych i 9 pionkéw czarnych

zasady gry:

Rozpoczynajqcego gre wyznacza sie drogq losowania. Kazdy
z graczy otrzymuje po 9 pionkdw, ktdre ustawia na zmiane
na wolnych polach usitujgc utworzy¢ ,mtynek” (mtynek - czyli
3 pionki w linii poziomej lub pionowej) i réwnoczesnie
uniemozliwi¢ zrobienie mfynka przeciwnikowi. Gracz, ktdry )
utworzyt mtynek, usuwa w nagrode dowolny pionek przeciw-
nika z planszy. Jesli w jednym ruchu gracz utozy dwa mtynki -
to zabiera przeciwnikowi 2 pionki. Przesuwajqc kolejne pionki
trzeba dqzy¢ do utworzenia nastepnych mitynkéw. Gdy ‘

wszystkie pionki sq juz na planszy, przesuwassie je na zmiane
na pola sqgsiednie. Zwycieza ten, ktéry pozbawi przeciwnika7
pionkéw (dwoma, ktére zostang, nie mozna utozy¢ mtynka)
lub zablokuje jego pionki. O wygranej mozna tez zdecydowac szybciej, budujqc mtynek podwadjny,
ktéry polega na ustawieniu 5 pionkdw tak, aby jeden z nich mdgt w kazdym kolejnym ruchu jeden
miynek otwierac, a drugi zamykac (sytuacja przedstawiona na rys.6).

MLYNEK 2
gradla 2 oséb
rekwizyty:
plansza, 9 pionkdw biatych i 9 pionkéw czarnych




zasady gry:

Obowiqzujq zasady jak w Mtynku Podwdjnym. Inaczej tylko poruszajq sie pionki - przeskakujq
na wolne pola ruchem konika szachowego (jedno pole w przéd i dwa w bok, lub dwa pola do przodu i
jedno w bok). Mogq przeskakiwac nad innymi pionkami, zaréwno swoimi jak i przeciwnika.

MLtYNEK 3
gradla 2 oséb
rekwizyty:
plansza, 9 pionkdw biatych i 9 pionkéw czarnych

zasady gry:

Reguty takie jak w Mtynku Podwdjnym. Inaczej tylko poruszajq sie pionki - przesuwajq sie po prostych,
o dowolng ilos¢ wolnych pdl (podobnie jak wieze w szachach). Przez pola zajete nie wolno przeskaki-
wac. Pionki zajmujqce pola narozne posiadajq szczegdlny przywilej - mogq dodatkowo poruszac sie o
dowolnq ilos¢ pél wzdtuz przekqtnych.

MLYNEK KRZYZOWY o O ()

gradla 2 oséb

rekwizyty:

plansza, 6 pionkéw biatych i 6 pionkéw czarnych
zasady gry: Q )
Kazdy z graczy ma 6 pionkdw, ktdre ustawia na planszy
wg rys. 7. Rozpoczynajqcego gre wyznacza sie drogq
losowania. Grajqcy kolejno przesuwajq swoje pionki o
jedno pole wzdtuz linii. Zwycieza ten, ktéremu szybciej

uda sie utworzy¢ miynek. )

MLYNEK LASKERA
gradla 2 oséb
rekwizyty:

plansza, 10 pionkow biatych i 10 pionkdéw czarnych

zasady gry:

Ta wersja rézni sie od Mitynka tradycyjnego, zwanego Podwdjnym, etapem wstepnym. Grajqcy majq
dwie mozliwosci - mogq w swojej kolejce albo wprowadzi¢ do gry nastepny pionek, albo tez wykonac
ruch pionkiem, ktdry juz wczesniej zostat umieszczony na planszy. Po wiqczeniu do gry wszystkich
pionkdw gra toczy sie dalej zgodnie z zasadami Mtynka Podwdjnego.

MLYNEK DZIESIATKOWY - ZWYKtY

gradla 2 oséb

rekwizyty:

plansza, 10 pionkdw biatych i 10 pionkdw czarnych

zasady gry:

Zasady takie same jak w zwyktym mfynku, z tq réznicq, ze w wersji 2 x 10 piondéw fatwiej mozna
zablokowac przeciwnika. W tym miynku zwykle nie ma remisdw.



PCHELKI

PCH.EILK( gradla2-40s6b oo ®o®
rekwizyty: ‘ ® © ‘
®@ O

miseczka, 4 komplety pchetek (1 duza, 4 mate)

zasady gry:

Gracze rozdzielajq miedzy sobg po 4 pchetki (plastikowe krqzki) mate i 1 duzg w jednym kolorze.
Miseczke ustawia sie miedzy graczami. Gre rozpoczyna najmfodszy gracz. Ktadzie on matq pchetke w
ustalonej wczesniej odlegtosci od miseczki. Trzymajqc duzq pchetke miedzy kciukiem i palcem
wskazujgcym nalezy nacisnqc¢ jej krawedziq na brzeg lezqcej matej pchetki. Odpowiednio i umiejetnie
naciskajgc gracz moze spowodowac podskok matej pchetki tak, ze spadnie ona do miseczki lub
przynajmniej sie do niej zblizy. Celem gry jest wrzucenie wszystkich czterech matych pchetek jednego
koloru do miseczki stojgcej miedzy graczami. Kazdy z graczy ma prawo do 3 préb ,wstrzelenia” swej
pchetki do miseczki podczas jego kolejki. Pchetke, ktéra nie wskoczyta do miski po 1 prébie strzatu,
mozna ponownie prébowac wstrzeli¢, ale tylko z miejsca gdzie wczesniej spadta. Po trzeciej prébie
strzatu (celnej lub nie) gre prowadzi nastepny gracz w kolejce (kolejka zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara). Jezli gracz zdota umiescic¢ jednq ze swych pchetek w misce za pierwszym lub drugim strzatem
to pozostate strzaty z 3 mozliwych préb wykorzystuje na nastepnej swojej pchefce. Kto wrzuci do
miseczki jako pierwszy swdj komplet pchetek ten wygrywa.

DOMINO

DOMINO gra dia 2-4 0séb
rekwizyty:
ilustrowane tabliczki do gry ,Domino” - 28 szt.

zasady gry:

28 elementdéw domina rozktada sie na stole obrazkami do dotu.

Po wymieszaniu wszystkich elementdéw kazdy z graczy wybiera po:
- 8 elementoéw gdy jest 2 graczy

- 6 elementow gdy jest 3 graczy

- 5 elementéw gdy jest 4 graczy

Wybrane elementy gracze ktadq przed sobq (tak, by obrazki i punkty na nich widziat tylko ich wtasci-
ciel, a nie widzieli jego przeciwnicy). Pozostate elementy lezq na stole odwrécone obrazkiem do dotu.
Gre rozpoczyna ten, kto posiada element z najwiekszq liczbq punktéw, najlepiej 6/6. Posiadacz
takiego elementu wyktada go na stét. Kolejny gracz (z lewej strony) powinien dotozy¢ swdj element
do lezgcego na stole, tak by obrazek i liczby oczek z jednej ze stron elementéw zgadzaly sie ze sobq
(w tym wypadku bedgq to ,6"). Jezeli gracz, ktdry powinien sie wytozy¢ nie posiada elementu pasujq-
cego do elementu koriczqcego ciqg lezqcy na stole, to dobiera 2 z zakrytych elementdéw lezqcych na
stole. Elementy nalezy doktada¢ do jednego lub drugiego korica ciqgu, nie mozna dokfadac do
elementéw wewngqtrz ciggu. Doktadany element mozna dostawi¢ wzdtuz kierunku uktadania
poprzednich elmentéw, albo pod kqtem prostym do tego kierunku (wéwczas uktadany ,wqz”
zmienia kierunek uktadania). Elementy majqgce po obu stronach ten sam obrazek i te samq liczbe
oczek (,dublety”) sq uprzywilejowane i mozna je doktada¢ do kazdego innego elementu (o innej



liczbie oczek). Gracz, ktdéry nie moze wytozyc sie w swojej kolejce i nie moze dobra¢ elementdw ze
zbioru na stole (bo wszystkie elementy tego zbioru zostaly zabrane) musi przepuscic¢ swojq kolejke.
Zwyciezcq w grze zostaje ten, kto pierwszy wytozy swoje elementy domina. Wéwczas na jego konto
zapisuje sie liczbe punktdw, ktdre znajdujq sie na elementach przeciwnikdw. Jezeli kazdy z grajqcych
posiada jeszcze elementy i nie moze dopasowac zadnego z nich do wytozonego ciggu, to partia
zostaje zakoriczona. W tej sytuacji zwyciezcq zostaje ten, kto posiada najmniejszq liczbe elementdw.
Jezeli dwéch lub wiecej graczy posiada te samq liczbe elementdw, a pozostali majq ich wiecej (i nikt
nie moze sie wytozyc) to zwyciezcq zostaje ten, kto ma najmniejszq liczbe punktéw na swoich
elementach. Zwyciezca podlicza punkty z elementdw przeciwnikéw i zapisuje je na kartce pod swoim
imieniem. Na poczqtku gry mozna zatozy<, Zze rozegranych zostanie tyle partii, az jeden z graczy
osiggnie 100 punktow (lub innq przyjetq liczbe). Ten, kto osiggnie uméwiongq liczbe zostaje zwyciez-
cq catej gry.

PAMIEC

PAMIEC gra dla 2-4 0s6b
rekwizyty: \
tabliczki z ilustracjami - 70 szt.

zasady gry:

Wszystkie tabliczki z obrazkami nalezy roztozy¢ na stole obrazkami do dotu. Przed rozpoczeciem
kazdej rozgrywki tabliczki nalezy wymieszac.

Gre rozpoczyna najmfodszy gracz, a nastepnym w kolejce jest zawsze gracz z lewej strony wykonujqg-
cego ruch. Kazdy uczestnik gry (kiedy przyjdzie na niego kolej) wybiera dwie dowolne tabliczki sposréd
lezqcych na stole i odwraca je obrazkami do géry. Jesli odkryt dwa takie same obrazki, to zabiera je i
odktada obok siebie. Odkrywajqc odmienne obrazki gracz odktada je z powrotem w to samo miejsce
(obrazkiem do dotu), starajqc sie zapamietac ich potozenie. Kto lepiej zapamieta miejsce kazdego
odsfonietego na krétko obrazka, ten znajdzie szybciej i wiecej par obrazkéw.

Gra koriczy sie, gdy ze stotu zostanie zabrana ostatnia para zakrytych obrazkéw. Wéwczas kazdy
gracz liczy zdobyte przez siebie tabliczki, a zwyciezcq zostaje ten, kto zdobyt ich najwiecej.

PIOTRUS gra dia 2-4 0s6b
rekwizyty:

karty - 25szt.

przebieg gry:

Potasowane karty rozdaje sie rowno pomiedzy graczy (nie jest istotne, Ze jeden z graczy bedzie miat
jedngq karte wiecej). Przed rozpoczeciem gracze sprawdzajq, czy majq pary kart w swoim wachlarzu -
jesli tak, odktadajq je na bok. Gre rozpoczyna gracz, ktéry znajduje sie z lewej strony gracza posiada-
jgcego najwiekszq liczbe kart po odrzuceniu par, wyciqgajqc z jego wachlarza 1 karte (nie podglqda-
jgc ktdrq). Nastepnie gracz sprawdza, czy wyciqgnieta karta pasuje do pary z kartami w jego wachla-
rzu, jesli tak, to odktada pare na bok. Teraz z jego wachlarza wybiera karte gracz z lewej strony
(kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara). Przegrywa ten, kto zostaje na koricu gry z
kartq bez pary (,Piotrusiem”).

«Mozna rozdawac po 6 kart, a reszte dobierac w trakcie gry ze stosu pozostatych kart. Dopiero po jego
wyczerpaniu gracze dobierajq karty od siebie.




