Matematyczny
Chinczyk

wydrukuj

i pokoloruj
plansze

nwoda oa
zalim

ANzaaldzaa
saisal

.I.HV.I.S
L+

Ml I

LIVLS VN
Y

Al

T
I : I

1¥VIS YN
s fiNd0d

|

I
'

. ¥

zalam
ANZD3ldZ3g
saisal

b I

|
.I @
| A

nwoa oa

KOLEJNY
PIONEK
NA START

COFNU SIE
NA START

JESTES
BEZPIECZNY
WEJDZ
DO DOMU

+2
START




Matematyczny
Chinczyk

wydrukuj
i pokoloruj
plansze

nwoa oa
zalam

=
ANZD3ldZ3g
saisal

Q+

1¥VIS VN
YANOId
AN[10

™M
+

O+

WEJDZ
DO DOMU

1¥VLIS VN
/ s fiNd0d
JESTES
BEZPIECZNY

nwoa oa
zalim

ANZD31dZ3g
satsal
START

6-4

KOLEJNY
PIONEK
NA START

COFNIJ SIE 9 4
NA START

‘ JESTES
BEZPIECZNY

= WEJDZ

DO DOMU




Heykksa:

Matematyczny Chinczyk

Matematyczny Chinczyk, to gra planszowa przeznaczona dla 2,3 lub 4 0sob. Gelem gry jest przeprowadzenie swoich pionkow
przez plansze, ze "schowka" do domku w tym samym Kolorze (domki w ksztatcie kredek, znajdujg Sig na Srodku planszy).
Iwycigzc gry ostaje tenzgraczy, ktory pierwszy wprowadzi wszystkie cztery pionki do domku.

1.

Kto pierwszy, ten lepszy!

Elementy i przygotowanie do gry:
Plansza - wydrukuj plansze i pokoloruj jg wg zataczonego wzoru lub zgodnie z wtasnym pomystem. (plik do pobrania
zawiera dwie plansze, pierwsza jest kolorowa, druga do samodzielnego pokolorowania)

Pionki - mozesz grac gotowymi pionkami [ub zrobic wasne (szablon pionkow i instrukcja ich wykonania dotaczone

do planszy)

Kostka do ary lub ietony do losowania - mozesz grac swojg kostka lub przygotowac zetony
1 liczbami (Szablon wraz 1 opisem I instrukcig ich wykonania dotgczone do planszy)

Lasady ary:
Gracze ustalaj kolory swoich pionkdw i ustawiajg je w "schowkach" o tym samym kolorze.

Gre rozpoczyna ten, kto wyrzuci najwigkszg iloS¢ oczek/wylosuje Zeton z wigkszg liczbg (kolejnoS¢ pozostatych graczy
jest zgodna z ruchem wskazowek zegara).

Gdy gracz wyrzuci/wylosuje "szostkg" Stawia swoj pionek na polu startowym oznaczonym jego kolorem (START) i
ponownie rzuca kostka/ losuje zeton. W koleinym ruchu gracz przesuwa sig zgodnie z iloscig oczek wyrzuconyeh
kostka/wylosowana liczba.

Wyrzucenie/wylosowanie "szdstki" uprawnia do dodatkowego rzutu. Cyfra szesé umoiliwia rawniez wyprowadzenie
koleinych pionkw e ,,schowka™ na START.

Pionki mogg nad sobg przeskakiwac. Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. Gdy gracz bgdzie musiat stanac
na polu zajgtym przez innego gracza, musi dokonac zbicia i pionek przeciwnika trafia z powrotem do "schowka".
Pionek musi zrobic cate okrazenie planszy, aby wejSc do swojego domku (4 pola na Srodku planszy we wtasnym
kolorze)

Na planszy znajdujg sig pola z roznymi opisami. Gracz musi postgpowac zgodnie z nimi. Wynik dziatania
matematycznego wskazuje liczbg pol do przesunigeia, np. 2+3 =5, gracz rusza sig do przodu 5 pol. Liczba -3 oznacia,
16 gracz cofa sig 0 3 pola. Pole KOLEJNY PIONEK NA START - uprawnia do wyjScia kolejnego pionka na pole START bez
KoniecznoSci wyrzucenia "szostki". Pole COFNIJ SIE NA START - pionek gracza wedruje na pole startowe. Pole JESTES
BEZPIECZNY WEJDZ DO DOMU (oznaczone tym samym kolorem co pionek gracza) pozwala na natychmiastowe
umieszczenie pionka w domku gracza.

Gdy gracz umiesci swoj pionek w domku i nie ma zadnych innych na planszy, ponownie rzuca kostkq trzy razy / trzy
razy losuje zeton, dopaki nie rzuci/nie wylosuje "szostki".

Powodzenia!



Instrukcja wykonania
planszy, pionkow i zetonow do gry

Przygotuj: nozyczki, kredki, klej, kartki (sugerowana gramatura 160 - 220 g)

Plansza:

Wydrukuj plansze i pokoloruj jg wg zatgczonego wzoru lub wtasnego pomystu.

Mozna rowniez skorzystac z gotowej, kolorowej planszy (potrzebna drukarka do wydrukow kolorowych).

W celu zapewnienia wigkszej trwatoSci planszy i elementow niezbgdnych do gry przygotuj sztywniejszy papier
(upewnij sig jak gruby papier zadrukuje Twoja drukarka, zalecana gramatura od 160- 220 g np. blok
techniczny).

Pionki:

PoKoloruj i wytnij pionki wzdtuz przerywanei linii zegnij wzdtuz linii ciggtej i nanies kiej na czgSé z literka
"X".

Przyklej ]q od WBWII@UZIIG] strony, nadaiqc pionkowi ksztatt stozka. Napis Heykka powinien UV() widoczny

od strony ZBWH@UZHG]. Pamigtai 1e do qry potrzebne 59 cztery zestawy Dil]ﬂk(]W. Kazdy zestaw w innym kolorze.

Letony:

Pokoloruj i wytnij wzdtuz przerywanej linii, jesli cheesz otrzymac ksztatt kota. Mozesz rowniei nadaé zetonom
ksztatt przypominajgcy kostkg do gry (kwadrat) wycinajac je wzdtuz linii cigotej.

Podczas gry Zetony powinny znajdowac sig w nieprzezroczystym woreczku lub kartoniku, mozna je rowniez
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