INSTRUKCJA

rekomendowany wiek: 8+
liczba graczy: 2-4

Zawartos¢ pudetka:

7) plansza

2) pionki - 4 szt.

3) karty - 55 szt.

4) tabliczki z literami - 35 szt.
5) tabliczki z liczbami - 35 szt.
6) zetony -40 szt.

7) klepsydra

8) katapulta

9) kulka

70) kubek

11) instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawarto$¢ z listg zawartosci pudetka

umieszczong powyzej lub na tylnejstronie 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 zakrztuszenia.
Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.


mailto:alexander@alexander.com.pl

Klepsydre nalezy uzywac ze szczeg6lng ostroznoscia.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac

JWIEM" - emocjonujaca rywalizacja na informacje, umiejetno$¢ mno-
zenia, znajomo$¢ ortografii, sprawnos¢ fizyczng i zrecznos$¢ manual-
na. Gracze przesuwajac pionek po torze planszy wykonuja zadania,
ktore wyznacza kazde zjejpdl. R6znorodno$¢ polecenn w grze zapew-
nia bogactwo i atrakcyjno$¢ wrazen i emocji. Edukacyjny charakter
natomiast taczy sie z ¢wiczeniami fizycznymi i zreczno$ciowymi, co
gwarantuje duzo dobreji wartosciowejzabawy dla catejrodziny.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy roztozy¢ plansze na $rodku stotu. Obok
planszy rozkfada sie w oddzielnych zbiorach tabliczki z liczbami i literami
- rewersem do gory (literka,L"i,M"). W zasiegu reki graczy ustawia si¢
klepsydre i kostke do gry. Zetony oraz katapulta z kubkiem i kulkg moga
pozosta¢ w pudetku, ale réwniez w zasiegu reki. Kazdy z graczy wybiera
swoj pionek i stawia go na naroznikowym, okragtym polu w tym samym
kolorze co pionek. Karty nalezy utozy¢ w stos rewersem do gory -w zasie-
gu reki kazdego z graczy.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz - rzuca kostka i przesuwa swoj pionek
zaczynajac od pola z litera,K” i czerwonym tréjkatem (wyrzucenie, 6" nie
upowaznia do kolejnego rzutu). Pionek przesuwa si¢ w kierunku wskaza-
nym przez wierzchotek trojkata o tyle pdl ile pokazata kostka. Nastepnie
gracz wykonuje polecenie z pola, na ktérym stanatjego pionek.

ZNACZENIE POL PLANSZY . . . . "
- stajac na jednym z 3 p6l z literg ,K

1 nalezy odkry¢ pierwsza z wierzchu karte
(z talii lezacej na stole), a nastepnie
przeczyta¢ gtosno i wykona¢ polecenie

K K K z pola karty o tym samym kolorze tta
co pole planszy, na ktorym stanat
pionek.

Polecenia z z6ttego pola karty wymagajg przed udzieleniem odpowiedzi
odkrycia tabliczki z literg ,L". Wyrazy podane w odpowiedzi muszg zawie-
ra¢ odkryta litere. Jesli nie ma wyrazu zawierajacego taka litere, gracz traci
mozliwo$¢ zdobycia zetonu.



L

RZECZOWNIK

L

CZASOWNIK

- stajac najednym z 3 pél z litera ,L" nalezy
odkry¢ jedng z tabliczek z litera ,L", roztozo-
nych na stole. Nastepnie gracz musi wymieni¢
8VWFaZéWzawierajacych odkryta litere.

Wzaleznosciod pola musza to by¢ rzeczowni-
ki, przymiotniki lub czasowniki (przed rozpo-
czeciem gryjej uczestnicy moga ustali¢ mniej-

szg liczbe wyrazow, ktére trzeba wymienic).

- stajgc na jednym z pd6l z litera ,M" nalezy
odkry¢ 2 tabliczki z literg ,M", spo$réd roztozo-
nych na stole. Nastgpnie gracz musi pomno-
zy¢ liczby z obu tabliczek ipodac gtosno wynik
(dla utrudnienia mozna roztozy¢ na stole tylko
tabliczki z liczbami dwucyfrowymi lub dla
utatwienia tylko tabliczkijednocyfrowe).

-stajac najednym zp6lze znakiem (H) nalezy
strzeli¢ kulka z katapulty tak, by trafi¢ do kubka
-strzelajgcy ma 2 proby do wykorzystania

Gracz, ktéry postawit pionek na polu K" i odkryt karte, po wykonaniu
zadania odwraca ponownie karte rewersem do gory iwsuwa jg pod spod
catej talii. Jezeli gracz odwracat tabliczki z liczbami lub litera, to po wyko-
naniu polecenia tabliczki powinien odtozy¢ na swoje miejsce, rewersem
do gory, iwymieszac¢ z pozostatymi tabliczkami.

Kazda odpowied? lub wykonanie polecenia musi zmiesci¢ sie w czasie
wyznaczonym przez klepsydre, ktérg uruchamia sasiad wykonujacego
ruch, zaraz po odkryciu karty lub tabliczki. Za kazdag prawidtowg odpo-
wiedz lub wykonanie polecenia gracz otrzymuje 1 zeton, za wyjatkiem
wykonania ¢wiczen z niebieskiego pola karty. Jesli gracz wykona prawi-
dtowo ¢wiczenie nic nie otrzymuje, jezeli jednak go nie wykona, musi
oddac 1ze swoich zdobytych zetonéw (jezelije posiada). Przed rozpocze-
ciem gry jej uczestnicy ustalajg ile zetonéw musi zdoby¢ zwyciezca by jg
zakonczy¢, przy czym nalezy zatozy¢, ze maksymalnie mozna zdoby¢:

10 zetonodw - przy 4 graczach

15 zetondw - przy 3 graczach

20 zetonow - przy 2 graczach

Kolejka w grze przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.



KONIEC GRY

Gra konczy sie gdyjeden z graczy zdobedzie jako pierwszy ustalong liczbe
zetonow i glto$no to oznajmi.

IWARIANT GRY

W tym wariancie wszystkie zasady sg takie same jak w wariancie |z tg
roznica, ze przed rozpoczeciem gry kazdy gracz przygotowuje kartke
i dhtugopis. Kolejno po rzucie kostkg gracze przesuwajg swoje pionki po
torze planszy, ale po odczytaniu polecen z z6ttego i zielonego pola kart
wszyscy jednocze$nie pisza na swoich kartkach odpowiedz. Ten, kto
napisze pierwszy wola stop! WoOwczas wszyscy przerywajg pisanie
i sprawdzajg prawidtowos$¢ odpowiedzi gracza, ktory zapisat jg pierwszy.
Jesli odpowiedz jest poprawna, gracz otrzymuje zeton. Jesli odpowiedz
jest bledna, gracz oddaje jeden ze swoich zetonéw (jezeli je posiada).
W trakcie pisania czas nie jest odmierzany.

STRZELANIE Z KATAPULTY

Katapulte nalezy ustawi¢

w odlegtosci co najmniej 15
cm od kubka. W zagtebieniu
talerza gornej czesci katapulty
nalezy umiescic kulke (A).
Palcami jednej reki nalezy
przytrzymac podstawe
katapulty (O, a palcem drugiej
reki nalezy naciska¢ na
wystajacy element (B). Po
energicznym odsunieciu

z punktu, B*sprezynujaca
gorna czes¢ katapulty

kulke w ustalonym kierunku.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz

w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:

Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny iz dbatoscig

o $rodowisko

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek.

PRODUCENT:

ZP. , hpltztiovecng’

Piotr Pundzii

80 -209 CHWASZCZYNO Symibol 0-3 oznacza,
k/GDYNI, UL TELEWIZYJNA 19 ze zabawka jest
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla

TEL. 58 552 87 27 dzieci w wieku

ponizej 3lat.


http://zabawkownia.com.pl

