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3) Instrukgcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci pudetka
umieszczonqg powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W razie niezgodnosci
prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Plansze i piony podobne do tych jakich uzywa sie w grze WARCABY odkryto juz w
grobowcach egipskich faraondw. Jednak wspdtczesna wersja tej gry pojawita sie
w XIl w. - w Europie. WARCABY, to obok SZACHOW najpopularniejsza i najbar-
dziej ceniona gra strategiczna od setek lat. To gra, ktéra zmusza do myslenia,
¢wiczy koncentracje i dedukcyjne rozumowanie.

Zwycieza w niej ten, kto zastosuje lepszq strategie i umiejetniej przewidzi ruchy
przeciwnika. Istnieje wiele odmian WARCABOW - znajdujqca sie w opakowaniu
instrukcja zawiera 11 wersji tej gry.



WARCABY TRADYCYJNE gradla 2 0séb

rekwizyty: plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkéw czarnych.
zasady gry: Celem gry jest zbicie lub zablokowanie pionkdéw przeciwnika. Gre prowad:zi 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 szachowni-
¢y, zbijajqcpo drodzemaksymalng ilos¢ pionkéw przeciwnika. Bicie jest obowigzkowe. 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 mozZliwe jest
zbicie dowolnej liczby pionkdéw, mozliwa jest tez zmiana kierunku. Gdy pionek dojdzie do
ostatniego rzedu planszy po stronie przeciwnika zmienia sie w damke. Damka wyrdznia sie
wsréd pionkow, gdyz sktada sie z dwdch natoZzonych na siebie pionkéw. Damka zwieksza
znacznie szanse gracza na wygranqg, gdyz ma duzq swobode manewrdw. Porusza sie po
przekqtnych, w obu kierunkach o dowolnq ilos¢ pél. Zbija¢ moze na dowolng odlegtos¢. Damka
nie moze przeskakiwac wtasnych pionkéw. Zbija sie jq jak zwyktego pionka, cho¢ trudniej jq
zaskoczyc. 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 korzys¢ tego bicia.
Zwycieza gracz, ktory zbije lub zablokuje wszystkie pionki
przeciwnika. Do remisu moze dojs¢, jezeli pozostang dwie
przeciwne damki lub dwie damki przeciw jednej, poruszajqcej
sie na gtéwnej przekgtnej.

WARCABY NAROZNIKOWE gra dla 2 0s6b

rekwizyty: plansza, 12 pionkéw biatych

i 12 pionkéw 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.

WARCABY JEDNOKIERUNKOWE gra dla 2 oséb

rekwizyty: plansza,12 pionkéw biatych i 12 pionkéw
czarnych.

zasady gry: Celem gry jest zbicie pionkdéw przeciwnika,
ustawienie jak na rys.2. Wszystkie pionki przesuwajq sie ku
gorze. Nie atakujq sie frontalnie, lecz idgc w jednym kierunku,
zbijajq po drodze mozliwe do zbicia pionki przeciwnika. Pionki
po dotarciu do najwyzszego rzedu planszy zamieniajq sie w
damki. Pozostate zasady sq takie, jak w warcabach tradycyj-
nych. Inne ustawienie pionkéw w tej grze, wpfywa jednak na
zmiane taktyki gry.

rys.2
WARCABY CELTYCKIE gra dla 2 os6b

rekwizyty: plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkéw 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 TURECKIE  gra dla dwdch oséb

rekwizyty: plansza, 16 pionkéw biatych i 16 pionkéw czarnych.
zasady gry: Ustawienie pionkdw zgodnie z rys.3. Pionki przesuwa
sie o jedno pole w przéd lub w bok. W warcabach tureckich nie
mozna poruszac sie po przekqtnych. Ta zasada dotyczy tez bicia.
Pionek, ktory doszedt do ostatniego rzedu szachownicy (po
przeciwnej stronie) zmienia sie w wezyra (odpowiednik damki).
Wezyr moze przesuwac sie o dowolnq ilos¢ pdl do przodu, do tytu
lub na boki. Pozostate zasady gry - jak w warcabach tradycyj-
nych. Zwycieza gracz, ktéry zbije lub zablokuje pionki przeciwni-
ka, bqdz ktéry ocali wiasnego wezyra przeciwko jednemu pionkowi
przeciwnika.

WARCABY WLOSKIE gradla 2 os6b

rekwizyty: plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkéw 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 4). Gracz, jesli
tylko ma takq mozliwos¢, musi bic¢ pionki przeciwnika. Gdy ma
kilka mozliwosci zbicia pionkdéw, musi wykona¢ bicie, w ktdrym
weZmie wiecej pionkdw. Pionek nie moze bi¢ damki. Pionek staje
sie damkq po dotarciu do ostatniegorzedu przeciwnika. Damka
natomiast jesli ma kilka mozliwosci bicia, musi bi¢ pionki wazniej-
sze (najpierw damki, pézniej zwykte pionki). Tak jak w Warcabach
Tradycyjnych, zwycieza ten, kto zbije lub zablokuje wszystkie
pionki przeciwnika.

PIRAMIDA gradla 2 os6b

rekwizyty: plansza, 10 pionkdw biatych i 10 pionkéw czarnych.
zasady gry: Gracze przed rozpoczeciem gry ustawiajq pionki jak
na rys.5.Pionki przesuwajq sie po przekqtnych, do tytu lub do
przodu, o jedno pole lub (w sprzyjajgcych okolicznosciach)
poruszajq sie szybciej przeskakujqgc przez pionki przeciwnika i
zajmujq wolne pola za nimi. W jednym ruchu mozna przeskoczy¢
dowolngq ilos¢ pionkdw, ale nie sq to pionki zbite. Wygrywa gracz,
ktory pierwszy ustawi piramide w pozycji wyjsciowej przeciwnika.

WILK | OWCE gra dla dwéch oséb

rekwizyty: plansza, 4 pionki biate i 1 pionek czarny.

zasady gry: Rozpoczynajqcego gre czarnym pionkiem (wilka)
wyznacza sie przez losowanie. Wilk moze zajq¢ dowolne miejsce
na ciemnym polu w ostatnim rzedzie, natomiast owce (biate
pionki) zajmujg na poczqtku gry ciemne pola pierwszego rzedu
planszy. Celem gry dla owiec jest zablokowanie ruchéw wilka, a
celem wilka jest unikniecie blokady i zwyciestwo przez dotarcie
do skraju planszy, gdzie poczgtkowo 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

rys.5




POLICJANCI I ZtODZIEJE gra dla dwdch osob

rekwizyty: plansza, 12 pionkéw 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, ktory pierwszy przeprowadzi wtasne
pionki na przeciwny brzeg planszy, na pola zajmwane wczesniej przez przeciwnika, lub ten,
ktéremu uda sie zablokowac¢ catkowicie przeciwnika.

GO-BANG gradla dwéch oséb

rekwizyty: plansza, 12 pionkéw biatych i 12 pionkéw czarnych.

zasady gry: Celem gry jest dla kazdego z graczy ustawienie pieciu wtasnych pionkéw obok
siebie w jednym rzedzie, w pionie lub poziomie. Gra ma dwa etapy. Pierwszy etap rozpoczyna
grajqcy pionkami czarnymi (wybrany drogq losowania). Gracze ustawiajg na przemian po
jednym pionki na dowolnym polu. Nalezy pamietac przy tym, by planujqc wtasne ruchy réwno-
czesnie utrudniac osiqgniecie celu przeciwnikowi. Pierwszy etap wygrywa ten gracz, ktéry
wczesniej ustawit wspomniane wyzej piec¢ pionkéw obok siebie w rzedzie. Jezeli grajqcy ustawi-
lijuz na planszy wszystkie pionki bez osiggniecia zatoZzonego 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 pie¢ swoich pionkéw obok siebie - zwycieza.

BOJ CENTURII gra dla dwéch oséb

rekwizyty: plansza, 16 pionkéw biatych i 16 pionkéw czarnych - zotnierzy

zasady gry: Celem gry jest zbicie pionkéw - Zotnierzy przeciwnika lub ich zablokowanie.
Zotnierzy ustawia sie po obu stronach szachownicy naprzeciw siebie, w dwéch ostatnich
rzedach. Mogq oni poruszac sie o jedno pole do przodu lub na boki. Ujecie Zotnierza wroga
polega na zamknieciu go z dwdch stron wtasnymi Zotnierzami. Wziety do niewoli zotnierz
zostaje usuniety z planszy. MoZliwe jest tez unieszkodliwienie naraz dwdch Zotnierzy wroga,
jesliznajdq sie oni miedzy trzema zotnierzami wtasnymi (swdj - wrég - swéj). Za przeprowadze-
nie udanego ataku, zakoriczonego wzieciem do niewoli Zotnierza wroga przystugujegraczowi
w nagrode dodatkowy ruch. Jezeli Zotnierz dobrowolnie wejdzie miedzy dwdch Zotnierzy
wroga, to przeciwnik nie moze go zbic.Gre wygrywa gracz, ktéry zablokuje lub usunie z planszy
Zotnierzy wroga. Jezli wystgpi tzw. blokada obustronna, zwycieza gracz, ktéry ma wiecej
Zotnierzy na szachownicy.

Przechowywanie: Po zakoriczeniu zabawy nalezy zamknac¢ szczelnie woreczki z piaskiem, ktéry
pozostat, by niedopusci¢ do jego wysypania. Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszcze-
niu, z dala od zrédet ciepta.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke

w sposob bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko.

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

;R;? ?:IiiiLDER” C ‘ Symbol 0-3 oznacza,
Piotr Pundzis é ze zabawka jest
80-209 CHWASZCZYNO nieodpowiednia dla
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 dzieci w wieku

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



