





Sktad instrukciji:

BARTOSZ CHOMIK

MAGDALENA SUMERA
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Przygotowanie gry

Cel rozgrywki

Przebieg rozgrywki

Zakonczenie rozgrywki

Dodatkowe tryby gry

Zalecenia dotyczace uzytkowania gry

Jak sktada¢ gre




O Wproweadzenie O
Przygotuj sie na niezwykta przygode z wielkoformatowym
Smoczym Chinczykiem! Ta wersja klasycznej gry planszowej
zaskoczy kazdego swojg imponujacag wielkoscia i nowym
wymiarem zabawy. WyobraZ sobie, ze zamiast standardowych

pionkéw, uzywasz wielkoformatowych pionkdéw, a plansza staje
sie polem petnym ekscytujgcych wyzwan.

Wielkoformatowy Smoczy Chinczyk to doskonata okazja, aby
w petni doswiadczy¢ strategii i rywalizacji w wersji, ktéra angazuje
i bawi wszystkich uczestnikéw. Gra na duzej planszy sprawia, ze
kazda rozgrywka staje sie bardziej emocjonujaca i interaktywna.
Idealna na imprezy, festyny czy rodzinne spotkania, ta wersja
gry dostarcza nie tylko doskonatej zabawy, ale takze okazji do
wspolnej aktywnosciiintegracji. Odkryj nowe oblicze klasycznego
Smoczego Chiczyka i zanurz sie w grze, ktéra taczy w sobie
tradycje z nowoczesnym stylem!




Plansza do gry

Kostki do gry

Tasma do
zamocowania gry

Instrukcja

4 kolorowe
pachotki

Torba do
transportu gry

16 pionéw (po 4
sztuki w czterech
réznych kolorach)

8 Sledzi
montazowych



O Prazygotowanie gry O

Na poczatku rozktadamy plansze i przytwierdzamy jg do podtoza
Sledziami lub tasma. Uktadamy na rogach planszy (tak jak na
rysunku ponizej) pachotki ostrzegawcze.

Kazdy z graczy wybiera cztery pionki w jednym kolorze i ustawia
je w kwadracie (schowek) w kolorze, ktéry wybrat.

Gracze S$ciggajg buty i ustawiajg sie na planszy przy swoich
pionkach.
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© CeL gry O

Celem gry w Chinczyka jest przeprowadzenie wszystkich swoich
pionkéw od STARTU do na planszy, zgodnie z zasadami
ruchu i strategii gry. Gracz musi przeprowadzi¢ swoje pionki przez
catg plansze, a nastepnie wprowadzi¢ je do ,, ",
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O Prizebieg rozgrywhi O
Gre rozpoczyna najmtodszy lub osoba, ktéra ostatnio czytata
ksigzke o smokach.

Gracze zgodnie z kolejnoscig ruchu zegara rzucajg kostka po
trzy razy, az do momentu, kiedy ktdrys z graczy wyrzuci kostka




liczbe 6 - wtedy ustawia jeden ze swoich czterech pionkdw na
polu startowym (kropka w kolorze gracza) i rzuca jeszcze raz, by
nastepnie przesunac pionek o taka liczbe pdl w kierunku zgodnym
z ruchem wskazdéwek zegara, ile wyrzuci kostka.

Gracze przesuwajg sie o taka liczbe podl, jakg wyrzuca kostka.
Jezeli ktorys z graczy wyrzuci 6, ma prawo do jeszcze jednego
rzutu (pozostali czekajg kolejke). Kiedy przyktadowo ktos wyrzuci
6, a potem 5, rusza sie o 11 pdl. Kiedy wyrzuci 6, a potem jeszcze
raz 6, rzuca jeszcze raz itd.

Gracz, po wyrzuceniu 6, moze takze wyprowadzi¢ ze ,schowka”
kolejny pionek. Pionki moga nad sobg przeskakiwacd. Jesli
podczas gry pionek jednego gracza stanie na polu zajmowanym
przez drugiego, pionek stojgcy tutaj poprzednio zostaje zbity
i wraca do swojego ,schowka”.

Kiedy gracz obejdzie pionkiem catg plansze dookota, wprowadza
swoj pionek do ,domku” - czyli czterech pdl oznaczonych
wtasnym kolorem. Do ,domku” jednego gracza nie mogg wjechad
swoimi pionkami inni gracze.

Kiedy gracz wjechat swoim pionkiem do ,domku”, a na planszy
nie ma zadnych innych jego pionkdéw, musi wylosowa¢ 6, aby méc
wprowadzi¢ kolejny pionek ze ,schowka” na plansze. W takiej
sytuacji zamiast jednego rzutu kostkg - ma trzy préby. To samo
wykonuje gracz, kiedy jego wszystkie pionki zostaty zbite i nie ma
zadnej mozliwosci ruchu.

O dakoiiczenie rozgrywhki O

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy przeprowadzi wszystkie
swoje pionki z kwadratéw startowych do strefy ,domowej” na
planszy.




O Dodathowe tryby gry O

' i ' Jezeli czujecie niedosyt przygdd, zagrajcie jeszcze raz.

Jezeli chcecie przyspieszy¢ rozgrywke, rzucajcie
dwoma kostkami.

O Lalecenia dotycrgee O

oS

uzythowanic gry

Zaleca sig, aby po planszy gry wielkoformatowej
poruszac¢ sie skaczac jak krdlik. Ten sposdb gry
zacheca dzieci do aktywnosci fizycznej i bardziej
angazuje je w rozgrywke.

Po planszy poruszamy sie boso, w skarpetkach
antyposlizgowych lub zwyktych. Przebywanie na
planszy w obuwiu moze prowadzi¢ do uszkodzen
mechanicznych, zarysowan oraz szybszego
zuzywania.

Nie zaleca sie uzywania gry na powierzchniach
ziarnistych lub granulowanych, takich jak boiska
poliuretanowe. Powierzchnie te moga barwi¢,
niszczy¢ i przyspieszac zuzycie maty gry.

Nie wolno gra¢ na mokrej lub brudnej grze.
W przypadku zmoczenia lub zabrudzenia, nalezy
wyczyscic plansze.




Plansze nalezy sktada¢ do
petnego ztozenia.
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Zobacz inne nasze gry z seii

beHKida

Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjlemnosc!

O

O J




