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zawartosc pudetka:
1) karty zagadki - 55 szt.
2) plansza

3) pionki - 4 szt.

4) tabliczki - 36 szt.

5) kostka do gry

6) zetony okrqgfe - 36 szt.
7) instrukcja




Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczong na str. 1 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
zadfawienia.

Prosimy zachowac¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Konieczno$¢ nadzoru przy zabawie osoby dorostej.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

+~ZAGADKOWE WIERSZYKI - o zwierzetach” to gra w ktdrej dzieci odpo-
wiadajq na zagadki, umieszczone na 55 kartach i sprawdzajq swojq
zrecznos¢ podczas uktadania ,wiezy” z plastikowych tabliczek.
Zwyciezcq zostanie gracz, ktory zdobedzie najwiecej zetondw za
prawidtowe odpowiedzi i budowanie wiezy. Jesli graczami sq dzieci
mifodsze, nie umiejqce ptynnie czytac, to zabawa odbywa sie w towa-
rzystwie starszego opiekuna.



rekwizyty:

1) karty zagadki - 55 szt.
2) plansza

3) pionki - 4 szt.

4) tabliczki - 36 szt.
5) kostka do gry

6) zetony okragte - 36 szt.

Przygotowanie do gry:

Plansze nalezy roztozy¢ na stole, karty potasowac i potozy¢
obok w stosie, wierszykami do géry. Pionki ustawia sie na
planszy na naroznych polach, tak by ich kolory byty zgodne z
kolorami pionkéw wybranych przez graczy. Tabliczki i
okragte zetony zostajg w pudetku, w zasiegu reki kazdego z

grajacych.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca kostkg i zaczynajac
od pola z biatg strzatka przesuwa swoj pionek o tyle pdl, ile
oczek wskazata kostka. Kolejnos¢ wykonywania ruchu
nastepnych graczy przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gracze poruszajg sie dookota toru. Nie ma pola
docelowego. Jadac mozna wybrac krétsza lub dtuzsza trase,
ale nie mozna zawrdcic - kierunek, w jakim poruszajq sie
pionki musi by¢ zgodny z ruchem wskazéwek zegara.
Zatrzymujac sie na polach toru gracze moga zyskac lub
straci¢ zeton (lub zetony), lub jecha¢ dalej bez zmian. Na
jednym polu moze stang¢ dowolna liczba pionkéw.



PLANSZA

pole startu pole narozne

Znaczenie wyréznionych pol:

Pola niebieskie - Gracz, ktérego pionek stanie na polu
niebieskim bierze pierwsza z goéry karte, czyta gtosno
wierszyk-zagadke i stara sie odgadnac jaka roslina jest w niej
opisana. Jezeli podana gto$no przez gracza odpowiedz jest
prawidtowa (co nalezy sprawdzi¢ na rewersie tej karty), to
zdobywa 1 zeton, jesli zta - to nic nie otrzymuje. Karte nalezy
odtozy¢ na drugi stos, obrazkiem do géry, zdobyty zeton
gracz kfadzie obok siebie.



Pola zofte - Jezeli gracz postawi swoj pionek na polu zottym,
to wszyscy uczestnicy zabawy biorg kolejno po 1 tabliczce i
budujg tzw. wieze, ktadac po kolei tabliczki na siebie.
Budowe wiezy zaczyna gracz, ktdrego pionek zajat z6tte pole.
Nastepna kostke na pierwszej ktadzie gracz znajdujacy sie po
jego lewej stronie. Kostki stawiane sg na przemian przez
kolejnych graczy do momentu, gdy wszystkie zostang
wykorzystane (wowczas zeton zdobywa ten, kto stawiat
ostatni element ,wiezy”) lub do chwili, kiedy stawiana wieza
sie zawali. W tym drugim wypadku zeton zdobywa gracz,
ktéry jako ostatni z powodzeniem umiescit kostke na wiezy.
Dopiero po zakonczeniu budowy wiezy kolejke rozpoczyna
nastepny gracz.

&
e

wieza budowana przez naktadanie na siebie tabliczek



Pola czarne - Gracz, ktérego pionek stanie na polu czarnym
traci jeden ze zdobytych zetonéw (odktada go do pudetka).
Jezeli jeszcze takiego nie ma, to nic nie oddaje.

Pole fioletowe - Gracz, ktérego pionek stanie na tym polu
moze zdoby¢ w swojej kolejce 2 zetony. W tym celu bierze
pierwsze dwie karty ze stosu i jesli dobrze odpowie na
umieszczone na nich zagadki - otrzymuje 2 zetony, jesli
udzieli jednej dobrej odpowiedzi - zdobywa 1 zeton, przy 2
ztych odpowiedziach nic nie otrzymuije.

Pola czerwone - to pola neutralne. Jesli gracz postawi swaj
pionek na takim polu, to nic sie nie dzieje.

Zakonczenie gry:

Podczas wedréwki po torze gracze zdobywaja zetony, ktére
odktadaja obok siebie. Gra konczy sie gdy zabraknie zetonéw
lub kart zagadek. Woéwczas uczestnicy gry licza swoje zetony,
a zwyciezcg zostaje ten, kto bedzie miat ich najwiece;j.

* Gracze moggq skrécic czas zabawy przez zmniejszenie liczby
zetonow mozliwych do zdobycia (np. 20 sztuk), zmiane ta
nalezy wprowadzi¢ przed rozpoczeciem gry.

* Wyrzucenie 6 nie daje prawa do kolejnego rzutu.



Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z
dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob
bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko

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

PRODUCENT: c €
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