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rekomendowany wiek: 
od lat 5
dla 2÷4 osób

zawartość pudełka:
1) karty zagadki - 55 szt. 
2) plansza
3) pionki - 4 szt.
4) tabliczki - 36 szt.
5) kostka do gry
6) żetony okrągłe - 36 szt. 
7) instrukcja
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Po rozpakowaniu należy sprawdzić zawartość z listą zawartości 
pudełka umieszczoną na str. 1 lub na tylnej stronie pudełka. W razie 
niezgodności prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego użytkowania:
Ostrzeżenia:
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
Zestaw zawiera małe elementy - niebezpieczeństwo 
zadławienia.
Prosimy zachować opakowanie ze względu na podane 
informacje.
Konieczność nadzoru przy zabawie osoby dorosłej.

Opakowanie nie jest częścią zabawki.
Stan zabawki należy regularnie kontrolować.

„ZAGADKOWE WIERSZYKI - o zwierzętach” to gra w której dzieci odpo-
wiadają na zagadki, umieszczone na 55 kartach i sprawdzają swoją 
zręczność podczas układania „wieży” z plastikowych tabliczek. 
Zwycięzcą zostanie gracz, który zdobędzie najwięcej żetonów za 
prawidłowe odpowiedzi i budowanie wieży. Jeśli graczami są dzieci 
młodsze, nie umiejące płynnie czytać, to zabawa odbywa się w towa-
rzystwie starszego opiekuna. 



3

rekwizyty:

1) karty zagadki - 55 szt. 
2) plansza
3) pionki - 4 szt.
4) tabliczki - 36 szt.
5) kostka do gry
6) żetony okrągłe - 36 szt. 

Przygotowanie do gry:
Planszę należy rozłożyć na stole, karty potasować i położyć 
obok w stosie, wierszykami do góry. Pionki ustawia się na 
planszy na narożnych polach, tak by ich kolory były zgodne z 
kolorami pionków wybranych przez graczy. Tabliczki i 
okrągłe żetony zostają w pudełku, w zasięgu ręki każdego z 
grających. 

Przebieg gry:
Grę rozpoczyna najmłodszy gracz. Rzuca kostką i zaczynając 
od pola z białą strzałką przesuwa swój pionek o tyle pól, ile 
oczek wskazała kostka. Kolejność wykonywania ruchu 
następnych graczy przebiega zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara. Gracze poruszają się dookoła toru. Nie ma pola 
docelowego. Jadąc można wybrać krótszą lub dłuższą trasę, 
ale nie można zawrócić - kierunek, w jakim poruszają się 
pionki musi być zgodny z ruchem wskazówek zegara. 
Zatrzymując się na polach toru gracze mogą zyskać lub 
stracić żeton (lub żetony), lub jechać dalej bez zmian. Na 
jednym polu może stanąć dowolna liczba pionków. 
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Znaczenie wyróżnionych pól:

Pola niebieskie - Gracz, którego pionek stanie na polu 
niebieskim bierze pierwszą z góry kartę, czyta głośno 
wierszyk-zagadkę i stara się odgadnąć jaka roślina jest w niej 
opisana. Jeżeli podana głośno przez gracza odpowiedź jest 
prawidłowa (co należy sprawdzić na rewersie tej karty), to 
zdobywa 1 żeton, jeśli zła - to nic nie otrzymuje. Kartę należy 
odłożyć na drugi stos, obrazkiem do góry, zdobyty żeton 
gracz kładzie obok siebie.

pole startu
pole narożne

PLANSZA
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Pola żółte - Jeżeli gracz postawi swój pionek na polu żółtym, 
to wszyscy uczestnicy zabawy biorą kolejno po 1 tabliczce i 
budują tzw. wieżę, kładąc po kolei tabliczki na siebie. 
Budowę wieży zaczyna gracz, którego pionek zajął żółte pole. 
Następną kostkę na pierwszej kładzie gracz znajdujący się po 
jego lewej stronie. Kostki stawiane są na przemian przez 
kolejnych graczy do momentu, gdy wszystkie zostaną 
wykorzystane (wówczas żeton zdobywa ten, kto stawiał 
ostatni element „wieży”) lub do chwili, kiedy stawiana wieża 
się zawali. W tym drugim wypadku żeton zdobywa gracz, 
który jako ostatni z powodzeniem umieścił kostkę na wieży. 
Dopiero po zakończeniu budowy wieży kolejkę rozpoczyna 
następny gracz.

wieża budowana przez nakładanie na siebie tabliczek
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Pola czarne - Gracz, którego pionek stanie na polu czarnym 
traci jeden ze zdobytych żetonów (odkłada go do pudełka). 
Jeżeli jeszcze takiego nie ma, to nic nie oddaje.
Pole �oletowe - Gracz, którego pionek stanie na tym polu 
może zdobyć w swojej kolejce 2 żetony. W tym celu bierze 
pierwsze dwie karty ze stosu i jeśli dobrze odpowie na 
umieszczone na nich zagadki - otrzymuje 2 żetony, jeśli 
udzieli jednej dobrej odpowiedzi - zdobywa 1 żeton, przy 2 
złych odpowiedziach nic nie otrzymuje.
Pola czerwone - to pola neutralne. Jeśli gracz postawi swój 
pionek na takim polu, to nic się nie dzieje.

Zakończenie gry:

Podczas wędrówki po torze gracze zdobywają żetony, które 
odkładają obok siebie. Gra kończy się gdy zabraknie żetonów 
lub kart zagadek. Wówczas uczestnicy gry liczą swoje żetony, 
a zwycięzcą zostaje ten, kto będzie miał ich najwięcej.

* Gracze mogą skrócić czas zabawy przez zmniejszenie liczby 
żetonów możliwych do zdobycia (np. 20 sztuk), zmianę tą 
należy wprowadzić przed rozpoczęciem gry.
* Wyrzucenie 6 nie daje prawa do kolejnego rzutu.
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Przechowywanie: 
Produkt należy przechowywać w suchym pomieszczeniu, z 
dala od źródeł ciepła oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakończeniu użytkowania usuwać zabawkę w sposób 
bezpieczny i z dbałością o środowisko

Deklaracja WE: 
Produkt został oznaczony symbolem CE ponieważ jest 
zgodny z dyrektywą bezpieczeństwa zabawek.

PRODUCENT:
Z.P. „ALEXANDER”
Piotr Pundzis
80 - 209  CHWASZCZYNO
k/GDYNI,  UL. TELEWIZYJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,
TEL. 58 552 87 27

Symbol 0-3 oznacza, 
że zabawka jest 
nieodpowiednia dla 
dzieci w wieku 
poniżej 3 lat.



NOTATKI
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