zawartos$¢ pudetka:

gradla 2-40s6b
1

Plansza dwustronna wiek: 8+

)

2) Tablice: List Gonczy - 4 szt.

3) Pionki tekturowe - 4 szt.

4) Podstawki pionkéw - 4 szt.

5) Pionki plastikowe - 4 szt.

6) Karty - 16 szt.

7) Tabliczki - 35 szt.: Portrety - 16 szt.,
Aup”-4szt., ,Bang, Bang” - 7 szt., ,LOS"- 4 szt.
i” - 2 szt.,,Kamizelka kuloodporna” - 2 szt.

8) Drewniane walce - 12 szt.

9) Kostka do gry

10) Instrukcja

onveoriod s
mms""’g @

'\%

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosci
pudetka umieszczong 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 - niebezpieczeristwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowac¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



»+GANGSTERZY i POLICJANCI” to dwie osobne gry, ktore
opieraja swoja fabute na temacie odwiecznej rywalizacji
miedzy policjg i przestepcami. W pierwszej grze gracze (poli-
cjanci) staraja sie jak najszybciej odszukac i aresztowac gang-
sterow ze swoich Listdw Gonczych. Poszukiwania sg niebez-
pieczne, mozna zosta¢ rannym lub zgina¢ w strzelaninie.

W ich trakcie dobrze jest mie¢ informatoréw, dobra pamie¢
i szczescie. Wygra policjant, ktory pierwszy ztapie gangste-
row ze swojej listy poszukiwanych.

W drugiej grze gangsterzy organizuja napad na bank. Ci,
ktérym sie to uda, starajg sie jak najszybciej ukry¢ ze swoim
tupem. Jednak gangsteréw $cigaja policjanci, ktérzy moga
pokrzyzowac ich plany.

GRA | -,,Obtawa”
gradla 2 do 4 graczy

Rekwizyty

1) Plansza

2) Tablice: List Goriczy - 4 szt.

3) Pionki tekturowe - 4 szt.

4) Podstawki pionkéw - 4 szt.

5) Karty - 16 szt.
)
)
)

plansza

6) Tabliczki - 35 szt. (Portrety, tup, Bang, LOS, Kamizelka, ,i")
7) Drewniane walce - 12 szt.
8) Kostka do gry

Cel gry
Celem gry,Obtawa” jest jak najszybsze odnalezienie i aresztowanie gang-
steréw z Listu Goriczego gracza oraz odzyskanie gangsterskiego tupu.

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry nalezy roztozy¢ plansze (wzér powyzej) posrod-
ku stotu. Na dowolnych zéttych polach planszy nalezy rozmiesci¢ 16
tabliczek z portretami gangsteréw oraz pozostate 19 tabliczek (z napisem
,LOS’, z literg ,i", z obrazkiem ,Kamizelka Kuloodporna®, z napisem ,tup”
i z napisem ,Bang Bang”) - wszystkie rewersem do gory.



Nastepnie kazdy gracz wybiera swoj tekturowy pionek policjanta i List
Gonczy pasujacy do niego postacia policjanta. Tekturowy pionek nalezy
osadzi¢ w plastikowej podstawce (rys.1).

(rys.1)

Przed rozpoczeciem gracze umieszczajg swoje pionki na naroznych,
czarnych polach planszy. Karty ,LOS” utozone w stos rewersem do gory
i kostke do gry nalezy potozy¢ w zasiegu reki graczy.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmfodszy gracz, rzuca kostka i przesuwa swéj pionek
po polach (tabliczkach) planszy, w dowolnym kierunku o tyle pélile oczek
wyrzucifa kostka - w jednym ruchu gracz nie moze jednak przesunaé
pionka po wybranych polach i zawréci¢ po tych samych polach. Nie
mozna réwniez poruszac sie po skosie kwadratowych pél. Jezeli gracz po
wykonaniu ruchu stanat na polu z tabliczka, to odwraca ja.

Znaczenie tabliczek:

- poszukiwany gangster - jesli odkryjesz
tabliczke z gangsterem z Twojego Listu
Gonczego, kfadziesz jg na odpowiednim

VA A dla niej miejscu tego listu



- odkryj karte ze stosu kart LOS i wykonaj
@ przeczytane z niej polecenie
@ (po przeczytaniu odtéz karte na spdd talii
% rewersem do gory, tabliczke odwrd¢ rewersem do gory
na tym samym polu)

- strzelajg do Ciebie, zostates ranny - jesli

& nie masz kamizelki kuloodpornej lub karty ,Unik”
*&v«“ to opuszczasz nastepna kolejke i otrzymujesz
1 drewniany walec; jesli zbierzesz 3 walce,
odpadasz z gry (tabliczke odwré¢ rewersem do gory
na tym samym polu)

- znalaztes gangserski tup,

&Q po odkryciu tej tabliczki ktadziesz jg na

na swoim Liscie Gonczym

- informator pomaga Ci sprawdzi¢ 3 miejsca - wybrany

z planszy, tak by wszyscy je widzieli
(gracz nie moze zabrac tych tabliczek, tabliczke ,i" odwré¢
rewersem do gory na tym samym polu)

- kamizelka kuloodporna - jesli odkryjesz
te tabliczke, potdz jg obok siebie i pokaz
innym gdy odkryjesz pozniej tabliczke ,,Bang Bang’,
dzieki temu nie bedziesz ranny i nie opuszczasz kolejki
(po wykorzystaniu odtdz tabliczke na dowolne
pole planszy rewersem do géry)

Gracze rzucaja kolejno kostka i przemieszczaja swoj pionek po tablicz-
kach i polach na planszy (kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara). Odkrywajac tabliczki staraja sie jak najszybciej odnalez¢
i aresztowa¢ gangsteréw ze swojego LISTU GONCZEGO, musza takze
odszukac ich LtUP.

W trakcie poszukiwan trzeba sie dobrze skoncentrowaé, by zapamietac
potozenie odkrywanych tabliczek, co utatwi znalezienie przestepcéw lub
umozliwi unikna¢ groznej strzelaniny.

- W przypadku gdy pionek stanie na czerwonym polu planszy gracz ma
prawo odkry¢ dowolne 2 sasiednie tabliczki tego pola. Jesli odkryje
poszukiwane przez siebie tabliczki (kup, Gangster, Kamizelka kuloodpor-
na) moze jedna z nich zabrad. Jesli odkryje tabliczke Strzelaniny (gwiazda

przez Ciebie gracz odkrywa i zakrywa 3 dowolne tabliczki



Bang-Bang), nie musi w niej bra¢ udziatu. Jezeli odkryje Informatora lub
Los moze (nie musi) z nich skorzysta¢. W przypadku odkrycia dwdch
przydatnych tabliczek gracz moze skorzystac tylko z jedne;j.

- Jezeli gracz stanie na zielonym polu to moze odkry¢ 3 dowolne tabliczki
znajdujace sie na planszy. Gracz nie musi pokazywaé tych tabliczek
innym, ale nie moze ich zabrac. Po ich obejrzeniu musi odtozy¢ je na
miejsce, starajac sie zapamietac ich potozenie.

- Jesli w trakcie gry gracze odkryja portrety nie znajdujace sie na ich
Listach Gonczych, to odkfadaja je na miejsce rewersem do gory.

- Wszystkie tabliczki odkrywane podczas gry musza by¢ widoczne dla
kazdego gracza - oprocz tabliczek odkrywanych po postawieniu pionka
na zielonym polu.

- Na 1 polu moze stac tylko 1 pionek.

Koniec gry

Gra koniczy sie gdy jeden z graczy jako pierwszy odnajdzie tup i wszyst-
kich gangsteréw ze swojego Listu Gonczego. Gracz, ktéry dokona tego
najszybciej zostaje zwyciezca. W tej grze wygrana nie zalezy od wiedzy
i wieku graczy, ale od spostrzegawczosci, umiejetnosci koncentracji,
pamieci i szczedcia w rzutach kostka.

List Gonczy

Tu ktadziesz znalezio-
na na planszy tablicz-
ke  aresztowanego,
portret tabliczki musi
odpowiadac¢ portre-
towi z Listu Goncze-

go.

Tu ktadziesz znalezio-
na na planszy tablicz-
ke LUP.




GRA Il - ,Napad na Bank”
gradla 2 do 4 graczy

Rekwizyty gry:

1) Plansza

2) Pionki Policjanci (tekturowe): 1 - 4 szt.

3) Podstawki pionkow - 4 szt plansza

4) Pionki Gangsterzy (plastikowe): 1 - 4 szt.

5) Drewniane walce - 12 szt.
)
)
)

6) Kostka do gry

7) Listy Goncze - 4 szt.

8) Tabliczki z portretami
gangsteréw - 16 szt.

Cel gry
Celem graczy, ktorzy w grze sg gangsterami, jest udany skok na Bank i jak
najszybsza ucieczka z tupem, by schronic sie w bezpiecznej kryjéwce.

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry nalezy roztozy¢ plansze (wzér powyzej) posrod-
ku stotu. 16 tabliczek z portretami gangsteréw rozmieszcza sie na stole
rewesem do gory i gracze - gangsterzy wybierajg po 1 tabliczce ze swoim
portretem. Nastepnie, nie pokazujac innym, ktada ja obok siebie rewer-
sem do gory. Po wyborze portretéw pozostate tabliczki nie biorg udziatu
w grze, mozna odtozy¢ je do pudetka. Teraz kazdy gracz wybiera plastiko-
wy pionek (gangstera) dobierajgc jego kolor do koloru naroznego pola
planszy z ktérego bedzie zaczynat gre.

Na wewnetrznych granatowych polach z niebieskim koétkiem stawia sie
pionki policjantéw. Liczba uczestniczacych pionkéw - policjantow zalezy
od liczby graczy - gangsterow. Policjantow w grze jest tyly, ilu jest gang-
steréw.

W wypadku 2 uczestnikédw gry kazdy gracz moze mie¢ po 1 pionku -
gangsterze, woéwczas w grze bierze udziat 2 policjantéw, lub kazdy gracz
moze dysponowac 2 pionkami gangsteréw, wéwczas w grze bierze udziat
4 policjantow.

Obok planszy nalezy potozy¢ w zasiegu reki graczy 4 Listy Goncze,
tabliczki £UP (tyle ilu jest graczy gangsteréw), 12 drewnianych walcéw
oraz kostke do gry.



Przebieg gry

Gre zaczyna najmtodszy gracz-gangster. Rzuca kostka i przesuwa swdj
pionek wychodzac ze swojego pola -, kryjéwki”. Gangsterzy, w kolejce
przebiegajacej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rzucajg kostka
i przesuwaja swoje pionki w dowolnym kierunku, o tyle pdl ile oczek
wyrzucita kostka, dazac do postawienia pionka (w pierwszej czesci gry) na
polu BANK. Gracz wykonujacy ruch nie moze jednak przesuwac pionka
po skosie. W jednym ruchu gracz nie moze réwniez przesung¢ pionka po
wybranych polach i zawrdéci¢ po tych samych polach. Kazdy gracz (gang-
ster) po wykonaniu swojego ruchu, rzuca ponownie kostka i wykonuje
ruch pionkiem dowolnego policjanta: gangster A - policjant - gangster B
- policjant... itd. Policjanci sa prawdopodobnie skorumpowani i beda
sciga¢ gangsteréw konkurencyjnych dla gracza wykonujacego ruch.
Gangster, ktéry stanie pionkiem na polu BANK zdobywa tUP - otrzymuje
tabliczke z napisem LUP. W nastepnych kolejkach zdobywca £tUPU po
rzutach kostka stara sie jak najszybciej dotrze¢ do swojej,Kryjowki” (pola
startu). Policjanci w swoich ruchach staraja sie ztapac¢ gangsteréw stajac
na ich polach. Policjant, ktéry stanie na polu gangstera bez tupu nie
moze go od razu aresztowa¢. Sprawdza najpierw czy zatrzymany jest na
Listach Gonczych, zadajac wiascicielowi pionka na polu ktérego stanat 1
pytanie o charakterystyczna ceche jego wygladu (np. czy podejrzany nosi
kapelusz - odpowiedZ moze by¢ tylko TAK lub NIE). Nastepnie wybiera
i pokazuje jeden z portretéw na dowolnym Liscie Gonczym. Jedli gang-
ster, na ktérego polu stoi policjant nie potwierdzi, ze wskazany portret
jest portretem, ktéry wylosowat na poczatku gry, to policjant puszcza go
wolno. Jezeli jednak wskazany przez policjanta portret zgadza sie z tym
wylosowanym przez gracza, to gracz-gangster odpada z gry - jest areszto-
wany i jego pionek schodzi z planszy. W przypadku gdy policjant stanie
na polu zajetym przez gangstera, ktéry zdobyt juz LtUP, to wywiazuje sie
walka - obaj gracze na dany sygnat starajg sie utozy¢ jak najszybciej
wieze z 6 drewnianych walcéw. Ten, kto utozy wieze pierwszy, wygrywa.
Jesli wygra policjant, to gangster jest aresztowany i odpada z gry. Jezeli
wygra gangster, to znaczy, ze udato mu sie uciec i w nastepnej kolejce
wykonuje swéj ruch.

+ na jednym polu moga stac tylko 2 pionki

- policjant nie moze stang¢ na polu BANK i nie moze przez nie przejs¢

Koniec gry

Gra konczy sie gdy jeden z gangsteréw jako pierwszy dotrze z tUPEM do
swojej kryjowki - ten gracz zostaje wéwczas zwyciezca.

UWAGA: gracz-gangster, ktory chce wréci¢ z tUPEM do swojej , kryjowki”
(pola startu) musi wyrzuci¢ kostka tyle oczek ile pél dzieli go od , kryjéw-
ki". Jesli wyrzuci inna liczbe oczek wykonuje dowolny ruch.



Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu,

z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbato-
$cig o srodowisko

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa

bezpieczenstwa zabawek.
PRODUCENT: c €

Z.P. ,ALEXANDER”

Piotr Pundzis Symbol 0-3 oznacza,
80-209 CHWASZCZYNO ze zabawka jest
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 nieodpowiednia dla
TEL./FAX 58 552 83 70, dzieci w wieku

TEL. 58 552 87 27 ponizej 3 lat.



