PL Chinczyk & Karty
GA374

Przygotowanie do gry

1. Kazdy gracz wybiera kolor pionkéw.

2.4, 6 graczy moze grac w druzynach. 2,3 lub 5 graczy gra
pojedynczo. Gracze z jednej druzyny siadaja naprzeciwko siebie.
3. Dla kazdego gracza/druzyny uzywasz jednego koloru kart od
2-10, Walet, Dama, Krél, As.(kolor bez znaczenia) Dla 4 oséb to
cata talia - Jocker nie bierze udziatu, dla 6 0séb 1,5 talii.

4. Karty rozdaje ten gracz ktéry wyciagnat najwyzszg karte.
Tasuje karty i rozdaje kazdemu graczowi 5 kart w piewrszej
rundzie. W drugiej i trzeciej rundzie gracze otrzymuja po 4 karty.
Potem nastepuje zmiana rozdajacego zgodnie ze wskazéwkami
zegara.

Etapy gry

/’ . Gre rozpoczyna gracz siedzacy po lewo
od rozdajacego. Rzuca na srodek planszy
dowolnie wybrang jedna ze swoich kart i
wykonuje akcje. Karty akji.

Kar‘hz] akz:)'i

As: Przesuri pionek z pozycji poczatkowej na pozycje startowa albo
przesuri pionek o 1 pole.

Krél: Przesun pionek z pozycji poczatkowej na pozycje startowg
Dama: przesuri pionek 0 12 pol.

Walet: Zamieri miejscami swoj pionek z pionkiem innego gracza. Nie
jest dozwolona zamiana gdy pionek jest na pozycji strtowej lub w
domu.

7: Przesun 1 lub 2 pionki o siedem pol. Mozesz podzieli¢ ruch -1
pionek przesuwasz o 3 pola o 2 pionek o 4 pola.

4: Cofnij pionek o 4 pola.

Wszystkie pozostate karty: Podejdz do przodu o tyle pdl, ile widzisz
na karcie.

druzyna

pozycja poczatkowa

pozycja startowa

dom

! /
Kvohb] plonkow
- Jesli pionek znajdzie si¢ na tym samych polu co inny pionek to wraca do
pozycji poczatkowej.
- Pionek na pozycji startowej blokuje ruchy innych pionkéw: nie mozna go
przejs¢, zbié.
« Pionek wchodzacy do domu zajmuje pola po kolei.

Kaﬂ’v,

- Gracz wybiera dowolng ze swoich karte , ktora chce wyrzucic.

- Jesli nie mozesz zagrac karty to oddajesz swoje karty na srodek planszy i
czekasz do nastepnej rundy.

- Jesli jestes przed domem i nie mozesz potozyc zadnej karty to oddajesz swoje
karty na $rodek planszy i czekasz do nastepnej rundy.

'
Drvzyny

- Jesli chcesz pomdc graczowi z druzyny i uzyc swoich kart najpierw umies¢
swoje pionki w domu.

- Cztonkowie druzyny nie mogga si¢ porozumiewac. Jesli zostaniecie
przytapani to po 1 waszym pionku wraca do pozycji poczatkowej.

- Zwycigza druzyna ktéra jako pierwsza umiesci pionki wszystkich graczy w
domu.

- Jezeli uzyjesz "" 7 "" aby swéj ostatni pionek umiesci¢ w domu to
nastepna karte mozesz uzyc do ruchu pionku ze swojej druzyny.



/
GA374 ~ Pole (7@4 = 5,9, 14,18, 27, 32, 36, 41, 45, 50, 54, 59

Jesli stangtes na polu gesi, mozesz powt6rzy¢ liczbe krokéw jeszcze raz. Na przyktad,
jesli rzucite$ 4 mozesz ponownie przesuna¢ piionek o 4 pola do przodu.

LaTLe)'@c/a Gk - b

tat! Mozesz poleciec do pole nr 12.

1 Giazdo - 19

Odpocznij, mijasz kolejke

No céz... - 31

O nie, spadtes ze studni. Poczekaj, az kto$ inny wejdzie na to pudetko.
Osoba, ktdra byta pierwsza w studni, moze kontynuowac gre.

P
+3ﬂ Obyazd — 42

Zgubites sie! Wr6¢ na pole nr 37.

Klatka - 52

Jestes uwieziony. Poczekaj, az ktos inny pojawi sie w tym polu. Kto byt pierwszy w
klatce, moze kontynuowac gre.

Z_vpa—SB

Zostate$ zamieniony w zupe - Wracasz na start

F/h{»] B

- Rzu¢ dwoma kostkami i przesuri pionek o tyle pélile wynosi suma
wyrzuconych oczek

- Jesli stanates na polu GEé mozesz ponownie przesunac sie o tyle oczek

- Jesli na koricu rzucisz za duzo i miniesz pole 63, musisz cofnac sie o pozostata
liczbe krokéw. Jesli wyladujesz na gesi, musisz ponownie zmniejszy¢ liczbe
krokéw, ktdre wykonates.

- Jeslirzucisz 4 5 przy pierwszym rzucie, mozesz natychmiast przej$¢ do pola
53. Jesli rzucisz 6 i 3, mozesz przej$¢ do pola 26.

- Mozesz takze zagrac, aby wyjsc z pol 311 52, jesli nie zostaniesz zwolniony po
trzech rundach.

Roniec! - 63

Pierwszy, ktéry dotrze do mety, to zwyciezca!




