Hiszpanski chinczyk, Parchis, gra planszowa z wypuktymi i
brajlowskimi oznaczeniami

Podrecznik uzytkownika

Wersja listopad 2022

Thumaczenie Altix Sp. z 0. 0., maj 2024

Producent:
RNIB Enterprises Limited
Spétka zalezna Royal National Institute of Blind People

Dystrybutor:

Altix Sp. z o.0.

Ul. Modliniska 246C
03-152 Warszawa
Tel: 22510 10 90
https://www.altix.pl/

Serwis:

Altix Sp. z o.0.

UL. Robotnicza 1 lok. 908
25-662 Kielce

e-mail: serwis@altix.pl

Dziekujemy za zakup w firmie Altix gry planszowej Parchis (hiszpanski chinczyk). W
przypadku, jesli produkt okaze sie nieodpowiedni, prosimy o kontakt w ciggu 14 dni od jego
otrzymania, w celu uzyskania numeru zwrotu. Aby zwrot przebiegt sprawnie, produkt i
wszystkie jego elementy nie mogg nosi¢ sladéw uzytkowania i powinny by¢ umieszczone w
oryginalnym, nieuszkodzonym opakowaniu. Wiecej informacji i wskazéwek dotyczacych
zwrotu wadliwych towar6w mozna znalez¢ w sekcjach “Warunki sprzedazy” i “Jak
skontaktowac sie z Altix” w niniejszym podrecznikoéw. Prosimy o zachowanie podrecznika
do wykorzystania w przysztosci.
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Opis ogolny

Parchis, hiszpanska wersja chinczyka, to rodzinna gra planszowa dla dwéch do czterech

graczy

w wieku powyzej szesciu lat. Sredni czas gry wynosi 30 minut.

OSTRZEZENIA:

Zawa

o O O O

Opis

W gre nie moga grac dzieci w wieku ponizej trzech lat ze wzgledu na wystepujace w
zestawie niewielkie elementy (ryzyko zadtawienia). Mate dzieci moga grac jedynie
pod bezposrednim nadzorem osoby dorostej.

Gra zawiera magnesy.

rtos¢ opakowania

Magnetyczna plansza do gry wykonana z litej tektury, z wypuktymi i brajlowskimi
oznaczeniami.

Jedna kostka do gry z wypuktymi oznaczeniami.

20 namagnesowanych zetonéw w czterech kolorach, z wypuktymi oznaczeniami (w
tym po jednym zapasowym z kazdego koloru) na namagnesowanej karcie, w
zamykanej, foliowej torebce.

Pie¢ z6ttych zetonéw z dwiema wypuktymi kreskami.
Pie¢ zielonych zetonéw z wypuktym krzyzykiem.
Pie¢ czerwonych zetonéw z wypuktg kropka.

Pie¢ niebieskich zetonéw z wypukig kreska.

Plansza i zetony sg zapakowane w kartonowe opakowanie otwierane na obu koncach.

Zetony

znajduja sie w zamykanej, foliowej torebce, przymocowanej magnesami do

kwadratowej karty. Kostka znajduje sie w pudetku, luzem.
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Plansza jest kwadratowa, a tor gry ma ksztatt krzyza, przy czym kazde ramie krzyza sktada
sie z trzech sasiadujacych ze soba kolumn, po osiem pél kazda. Srodkowe kolumny maja
prostokatne pola w kolorze czerwonym, z6ttym, niebieskim lub zielonym i odpowiednie,
wypukte oznaczenia koloréw. Srodkowe kolumny majg nadrukowane liczby
czarnodrukowe, nie majg liczb zapisanych w brajlu. Kolumny te tworza wejscia do tzw.
domkéw kazdego z graczy.

Dodatkowe, kolorowe pola, nie znajdujace sie na wejsciu do domkéw, sg polami startowymi
kazdego z graczy. Pola startowe majg wypukte symbole koloréw znajdujace sie wewnatrz
wypuktych okregow.

Na $rodku planszy usytuowane jest duze pole mety, sktadajace sie z czterech kolorowych
tréjkatow na koncach kolumn wejsciowych do domkdéw graczy. Kazdy z tych tréjkatow
pelni role koncowego domku dla poszczegélnych graczy. Domki majg wypukte oznaczenia
koloréw. Plansza ma wyrazne, wypukle oznaczenia kazdej okragtej bazy, toru gry, wejs¢ do
domkow i wejs¢ do tréjkatnych domkow.

Pola startowe na planszy s oznaczone wypuktymi symbolami znajdujacymi sie wewnatrz
wypuktych prostokatéw, odpowiadajacymi kolorom zeton6éw, na przyktad zielone pole ma
wypukty krzyzyk, a czerwone pole wypukia kropke.

W kazdym narozniku planszy, poza gtbwnym torem gry, znajdujg sie duze, kolorowe,
wypukte okregi baz, w ktérych gracze ustawiajg swoje zetony na poczatku gry. Kazda baza
ma wewnatrz cztery wypukte okregi z wypuktymi symbolami koloréw, na ktérych gracze
ustawiajg swoje cztery zetony. Obok kazdej bazy, w narozniku planszy, znajduje sie
odpowiadajacy jej kolor zapisany w szeSciopunktowym, angielskim skr6towym brajlu. S3 to
odpowiednio:

e yellow (z6tty) punkty: 1-3-4-5-6, 1-5, 1-2-3, 1-2-3, 2-4-6.
e green (zielony) punkty: 1-2-5-6, 1-2-3-5, 1-5, 1-5, 1-3-5-6.
e red (czerwony) punkty: 1-2-3-5, 1-2-4-6.

e  blue (niebieski) punkty: 1-2, 1-2-3, 1-3-6, 1-5.

Kazda z usytuowanych centralnie baz ma wypukte oznaczenia odpowiadajgce kolorowi
kazdej z nich. Na kazdym z p6l toru gry mamy nadrukowane cyfry, a na wiekszosci z nich
takze cyfry zapisane w szeSciopunktowym brajlu, przy czym cyfry zorientowane sg w
kierunku toru gry. Pola sg ponumerowane od 1 do 68. Pole z numerem 1 znajduje sie obok
okragtej, zielonej bazy z wypuktymi, czterema krzyzykami w $rodku. Nad polem z numerem
1 znajduje sie pole z numerem 68.

Nalezy pamieta¢, ze cyfry nie majg poczatkowego, brajlowskiego znaku liczby, a orientacja
cyfr jest zgodna z kierunkiem przesuwania pion6w po torze gry. Wiekszo$¢ p6l na torze gry
ma takze cyfry zapisane w szeSciopunktowym brajlu. Cyfr brajlowskich nie ma miedzy
innymi na kolorowych polach w srodkowych kolumnach tworzacych wejscia do domkow,
majacych jedynie wypukte symbole koloréw, na tzw. bezpiecznych polach, ktére majg tylko
wypukte okregi, czy tez w trojkatnych domkach. Niektore wybrane pola na torze gry
wyroznione sg jasnoniebieskim kolorem i wypuktym okregiem. Sg to tzw. bezpieczne pola.
Ich numery to: 5,12, 17, 22, 29, 34, 39, 46,51, 56, 63 i 68.

Pionki majg ksztatt okragtych, namagnesowanych zetondw o Srednicy okoto 15 mm i
grubosci okoto 3 mm, mocno przylegaja one ptaska podstawa do magnetycznej planszy.
Kazdy kolor Zetonu jest oznaczony wypuktym symbolem: pojedynczg wypukia kropka
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(czerwony), pojedyncza wypuktig kreskg (niebieski), dwiema wypuktymi kreskami (zo6tty) i
wypuktym krzyzykiem (zielony).

Cel gry

Celem gry jest przejscie czterema pionkami przez wszystkie pola tworzace tor gry, biegnacy
dookota planszy, z pozycji poczatkowej, tzw. bazy, do pozycji koncowej, tzw. domku,
wykonujac to szybciej niz pozostali gracze. Zawodnik, ktory jako pierwszy umies$ci swoje
pionki w domku, wygrywa.

Rozpoczynanie gry

Na poczatek rozgrywki w Parchis kazdy z graczy wybiera cztery pionki w jednym kolorze, z
takimi samymi, wypuklymi oznaczeniami i ustawia je na okragtym polu swojej bazy o takim
samym kolorze i takim samym, wypuklym oznaczeniu koloru.

Zasady gry

Gracze wykonuja rzuty kostka w kolejnosci miejsc jakie zajmuja wokét planszy, zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara. Kolejke rozpoczyna gracz, ktéry wyrzuci kostka najwieksza
liczbe oczek. W kazdej kolejce rzuca sie kostka jeden raz i wykonuje sie tyle ruchéw
zetonem, ile oczek na kostce zostato wyrzuconych.

Kazdy gracz ma wtasne pole startowe obok swojej bazy. Zanim gracz bedzie mégt rozpoczac
gre i przesuwac swoje Zetony po torze, musi wprowadzic je do gry. W tym celu musi
wyrzuci¢ kostka pigtke, wéwczas moze wystawi¢ swdj zeton na pole startowe. Pole
startowe znajduje sie obok bazy, ma niebieski kolor i wypukly znak koloru, zgodny z
kolorem bazy.

Zetony poruszaja sie w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Jesli pierwszy
gracz nie wyrzuci pigtki uprawniajgcej do wprowadzenia zetonu do gry w pierwszym
rzucie, traci kolejke. Jesli gracz wyrzuci pigtke, moze wprowadzi¢ pierwszy Zeton i
powtérnie rzucié¢ kostka. Zetony poruszaja sie po torze w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara, zgodnie z kierunkiem wskazywanym przez rosngce wartosci liczb na
planszy.

Kilka zeton6w tego samego koloru moze zajmowac to samo pole. Jesli Zeton przesunie sie
na pole zajmowane przez Zeton innego koloru, ktéry nie znajduje sie na bezpiecznym polu,
zeton zostaje zbity i wraca do swojej bazy. Gdy Zeton przesuniemy na pole startowe lub
trafi on do domku, inny Zeton tego samego koloru moze zosta¢ natychmiast przesuniety o
10 pdl do przodu, pod warunkiem, ze taki ruch jest mozliwy.

Rzut pigtka

Po wyrzuceniu kostka piatki Zeton musi zosta¢ wystawiony z bazy na pole startowe. Jest to
jedyny spos6b wprowadzenia zetonu do gry i poruszania sie nim nastepnie po torze gry.



Jesli na polu startowym znajduje sie zeton o innym kolorze, zostaje on zbity i wraca do
swojej bazy.

Wyrzucenie szdstki

Wyrzucenie szostki daje graczowi kolejny rzut kostka. Jednakze, jesli wyrzucone zostang
trzy szostki z rzedu, przy trzeciej wyrzuconej szostce, Zeton przesuniety podczas
poprzedniego rzutu szo6stka (jesli taki ruch byt wykonany), jest natychmiast cofany do bazy,
chyba ze znajdowat sie na wejsciu do domku. Zeton na wejéciu do domku jest bezpieczny i
nie musimy cofac¢ go do bazy.

Na wejsciach do domkéw mozna ustawiac tylko zZetony w takim samym kolorze, jaki majg
pola kolumny wej$cia do danego domku. Jesli wszystkie cztery Zetony zostaty wystawione z
bazy, to wyrzucenie szdstki pozwala graczowi przesunac zeton o siedem po6l, nie za$ o szes¢,
jak wskazuje liczba oczek na kostce. Jesli dwa Zetony gracza tworza mur, patrz “Bezpieczne
pola”, to po wyrzuceniu szostki, jeden z Zetonéw tworzacych mur musi zosta¢ przesuniety
tak, by mur zostat zburzony. Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest sytuacja, gdy zetonu
tworzacego mur nie mozna przesung¢ do przodu, poniewaz na torze znajduje sie kolejny
mur.

Bezpieczne pola

Na torze gry znajduje sie 12 bezpiecznych pél wyréznionych jasnoniebieskim kolorem i
wypuktym okregiem. Pola te majg numery: 5,12, 17, 22, 29, 34, 39, 46, 51, 56, 63 i 68. Jesli
Zeton zajmuje bezpieczne pole, Zeton innego koloru nie moze zosta¢ przesuniety na to pole.
Dwa Zetony tego samego koloru na bezpiecznym polu tworza mur, wéwczas na
bezpiecznym polu nie mozna postawic¢ innego Zetonu, nawet Zetonu tego samego koloru. Co
wiecej, muru nie moze przeskoczy¢ zaden Zeton, nawet Zeton tego samego koloru.

Koniec gry

Po okrazeniu planszy i dotarciu do pola u podndza wejscia do domku, gracz kontynuuje
przemieszczanie zetonéw w goére, po polach kolumny prowadzacej do tréjkatnego domku.
Zetony mogg wchodzi¢ tylko do swojego domku. By wprowadzi¢ zeton do domku, gracz
musi wyrzuci¢ kostkg doktadnie taka liczbe oczek, jaka jest potrzebna do zajecia miejsca w
domku. Jezeli gracz wyrzuci liczbe oczek uniemozliwiajacg zajecie pola w domku, a na
planszy nie ma Zetonu, ktéry mogtby przesunac o te ilos$¢ pdl, traci kolejke. Jesli gracz
okrazy plansze i przeoczy wejscie do domku, musi okrazy¢ plansze ponownie. Pierwszy
gracz, ktory przeniesie wszystkie cztery Zetony do obszaru domku, wygrywa.

Jak skontaktowac sie z Altix

We wstepie do podrecznika podane sg wszystkie, niezbedne informacje kontaktowe.



Warunki sprzedazy

Ten produkt jest objety gwarancjg na wady produkcyjne przez 24 miesigce od daty zakupu.
W przypadku jakichkolwiek problemoéw z produktem, ktory nie zostat zakupiony
bezposrednio od RNIB, nalezy w pierwszej kolejnos$ci skontaktowac sie ze sprzedawca, czyli
w tym przypadku z firma Altix Sp. z 0. 0. W przypadku zwrotdw i napraw nalezy najpierw
skontaktowac sie z RNIB, by uzyska¢ numer autoryzacji zwrotu, ktory pomoze sprawnie
zajac sie zwracaniem produktu. Pelny regulamin mozna uzyskac¢ od RNIB lub wyswietli¢ go
online.

RNIB Enterprises Limited jest sp6tka zalezna nalezaca w catos$ci do Royal National Institute
of Blind People (“RNIB). RNIB Enterprises Limited przekazuje wszystkie swoje zyski
podlegajace opodatkowaniu na rzecz RNIB.

Ten produkt posiada oznaczenie CE i jest w petni zgodny ze wszystkimi obowigzujgcymi
przepisami UE. Posiada oznaczenie UKCA i jest w petni zgodny z odpowiednimi przepisami
obowigzujacymi w Wielkiej Brytanii.



