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Zawartos¢ pudetka: Wiek: 6+

1) Plansza Liczba graczy: 2
2) Pionki - 20 szt. Po rozpakowaniu

. . nalezy sprawdzi¢ zgodnos$é elementéw
3) Woreczek na pionki z listg zawartosci pudetka umieszczong obok.
4) Instrukcja W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

MLYNEK PODWOJNY °

Rekwizyty: plansza, 9 pionkdéw czerwonych i 9 pionkdw czarnych. @

Zasady gry: Rozpoczynajgcego gre wyznacza sie drogg
losowania. Kazdy z graczy otrzymuje po 9 pionkdéw, ktdre <
ustawia na zmiane na wolnych polach, usitujgc utworzy¢ 1
,miynek” (mtynek - czyli 3 pionki w linii poziomej lub pionowej)
i rownoczesnie uniemozliwi¢ zrobienie mtynka przeciwnikowi. ¢
Gracz, ktory utworzyt mtynek usuwa w nagrode dowolny pionek [ ) [ ) o
przeciwnika z planszy. Jesli w jednym ruchu gracz utozy dwa
mtynki - to zabiera przeciwnikowi 2 pionki. Przesuwajgc kolejne
pionki trzeba dgzy¢ do utworzenia nastepnych mtynkéw. Gdy wszystkie pionki sg juz na
planszy, przesuwa sie je na zmiane na pola sgsiednie. Zwycieza ten, ktéry pozbawi
przeciwnika 7 pionkdw (dwoma, ktdére zostang, nie mozna utozy¢é mtynka) lub zablokuje
jego pionki. O wygranej mozna tez zdecydowac szybciej, budujgc mtynek podwdjny, ktéry
polega na ustawieniu 5 pionkdéw tak, aby jeden z nich mdgt w kazdym kolejnym ruchu
jeden mtynek otwieraé, a drugi zamykac (Rys. 1).

MLYNEK 2

Rekwizyty: plansza, 9 pionkéw czerwonych i 9 pionkdw czarnych.

Rys. 1

Zasady gry: Zasady jak w mtynku podwdéjnym. Inaczej tylko poruszajg sie pionki - przeskakujg
na wolne pola ruchem konika szachowego (jedno pole w przéd i dwa w bok lub dwa pola
do przodu i jedno w bok). Mogg przeskakiwac¢ nad innymi pionkami, swoimi i przeciwnika.
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MLYNEK 3

Rekwizyty: plansza, 9 pionkdw czerwonych i 9 pionkéw czarnych.

Zasady gry: Reguty takie jak w mtynku podwdjnym. Inaczej tylko poruszajg sie pionki -
przesuwajg sie po prostych, o dowolng liczbe wolnych pdl (podobnie jak wieze w szachach).
Przez pola zajete nie wolno przeskakiwac. Pionki zajmujgce pola narozne posiadajg
szczegblny przywilej - moga dodatkowo poruszaé sie o dowolna liczbe pdl wzdtuz
przekatnych.

MLYNEK KRZYZOWY
® ]

Rekwizyty: plansza, 6 pionkdw czerwonych i 6 pionkdw czarnych. ) Y

Zasady gry: Kazdy z graczy ma 6 pionkdéw, ktdre ustawia na @ o
planszy wedtug przedstawionego schematu (Rys. 2).
Rozpoczynajgcego gre wyznacza sie drogg losowania. Grajacy PS PS
kolejno przesuwajg swoje pionki o jedno pole wzdtuz linii.
Zwycieza ten, ktéremu szybciej uda sie utworzyé mtynek. o ®
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MLYNEK LASKERA Rys. 2

Rekwizyty: plansza, 10 pionkdw czerwonych i 10 pionkdéw czarnych.

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

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.

Zestaw zawiera dtugie sznurki / linki, istnieje ryzyko uduszenia sie.
Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowacé.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywaé w suchym pomieszczeniu, z dala od zrodet
ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwacé zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig
o $rodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE, poniewaz jest zgodny z dyrektywa
bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT: Symbol 0-3 oznacza, ze

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis zabawka jest nieodpowiednia

80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

UL. TELEWIZYJNA 19

TEL./FAX 58 552 83 70, A

TEL. 58 552 87 27 22
www.alexander.com.pl Wyprodukowane w Polsce. LQ) C €
e-mail: alexander@alexander.com.pl Made in Poland PAP
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