Pobierz bezptatna
aplikacje:

Pobierz y,

App Store D\ Pobierz;

Google Play

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢
zgodnos¢ elementoéw z listg zawartosci
pudetka umieszczong powyzej. W razie
niezgodnosci prosimy o kontakt:
e-mail: alexander@alexander.com.pl

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Rozdaj pchetki miedzy graczy tak,
aby kazdy posiadat ich tyle samo.
Pozostate pchetki odtézcie do pudetka.

. Karty Pytan potasuj i utéz w stos. Potéz
obok nich Goracego ,Ziemniaka’, czyli
dotaczong do gry kostke. Karty sa
kolorowe. Mozecie wspdlnie ustali¢,
na ktdre pytania bedziecie odpowia-
dac najpierw: pytania na polu
niebieskim, zoéttym, fioletowym lub
zielonym.

N

3. Pot6z baczka obok stosu kart.

Zamiast niego mozesz uzyc specjalnej,
bezptatnej aplikacji multimedialnej,
pobranej za pomoca jednego z kodow
QR, umieszczonych w instrukgji.

Mozna ja réwniez znalez¢ wpisujac

w wyszukiwarke sklepu Google Play
lub App Store hasto,,Goracy Ziemniak”
Urzadzenie z wigczong aplikacjg potéz
w miejscu dostepnym dla

wszystkich graczy.
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PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najnizszy z graczy,
biorac do reki ,Ziemniaka” Osoba
siedzaca po jego prawej stronie bierze
pierwsza z goéry karte i czyta na gtos
jedno z pytan. Nastepnie energicznie
kreci baczkiem lub uruchamia aplikacje
(nalezy wcisna¢ przycisk ,Start”). Ten,
kto trzyma ,Ziemniaka” musi udzieli¢
odpowiedzi na zadane pytanie,
a nastepnie rzuci¢ go kolejnej osobie.
Ruch kazdego gracza konczy sie
po udzieleniu odpowiedzi i podaniu
Ziemniaka, nawet jezeli kolejny uczest-
nik nie zdazyt ztapac rekwizytu.

Gracze przekazujg sobie kolejno
»Ziemniaka” zgodnie z ruchem wskazé-
wek zegara i udzielaja odpowiedzi na to
samo pytanie az do momentu uptynie-
cia czasu. Odpowiedzi, jakich udzielajg,
nie moga sie powtarzac. Runda trwa do
momentu zatrzymania krecacego sie
baczka lub ustyszenia sygnatu dzwieko-
wego z aplikacji. Osoba, ktéra bedzie
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w tym momencie w posiadaniu
»Ziemniaka” lub go nie ztapata, wtasnie
sie sparzyta. Musi oddac¢ jedna pchetke
ze swojego zasobu do pudetka.
W nastepnej rundzie osoba, ktdra
wlasnie sie sparzyla, jako pierwsza
odpowiada na pytanie, a czyta je osoba
po jej prawej stronie.
Gracze moga kwestionowac udzielong
wtasnie odpowied?, jezeli uznaja ja za
nielogiczng albo niepoprawna. Musza
jednak zgtosic to od razu, zanim zacznie
odpowiada¢ kolejna osoba, inaczej
zgtoszenie sie nie liczy. Po wytknieciu
btedu ,Ziemniak” wraca do uczestnika,
ktory sie pomylit i gracz ten musi wymy-
dli¢ nowag odpowiedz Ilub poprosic
o gtosowanie (patrz akapit,Gtosowanie”).
GLOSOWANIE:
Opcja gftosowania nie jest uzywana
w rozgrywce dla dwdch graczy.
Jezeli gracz nie zgadza sie z opinig, ze
udzielit btednej odpowiedzi, wtedy
przyjmuje wracajagcego do niego
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.Ziemniaka” i wota ,Glosowanie!”
Gracze, ktérzy uwazaja, ze dana
odpowiedz byta dobra podnosza reke
do gory. Gtos osoby woftajacej nie liczy
sie do wyniku, chyba Ze wsréd gtosuja-
cych mamy remis - wtedy jest glosem
rozstrzygajacym na wiasng korzys¢.

1) Jezeli glosowanie zakonczyto sie
przed uptynieciem czasu:

a) gdy gracze zadecyduja,
ze odpowiedz byfa prawidtowa:
+Ziemniak” przechodzi do
nastepnego gracza w kolejce
i runda toczy sie dalej,

b) gdy gracze zadecyduja, ze
odpowiedz byta nieprawidtowa:
gracz, ktéry prosit o gtosowanie
musi podac¢ nowga odpowiedz
i dopiero wéwczas runda toczy sie
dalej.

2) Jezeli gtosowanie zakonczyto sie
po uptynieciu czasu:

a) gdy gracze zadecyduja, ze
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odpowiedz byta prawidtowa:
osoba, ktéra jg zakwestionowata
musi oddac jedna pchetke

ze swojego zasobu,

b) gdy gracze zadecyduja,
ze odpowiedz byta btedna:
osoba, ktéra jg podata, musi oddac
jedna pchetke ze swojego zasobu.

KONIEC GRY:
Koniec gry moze nastapi¢ w jednym
z dwéch przypadkéw (do wyboru
graczy):
1. Do pierwszego przegranego, czyli
do momentu, w ktérym jeden
z graczy odda wszystkie swoje
pchetki.

2, Przetrwanie. Kto zostanie jako
ostatni? Gra toczy sie dopoki
gracze nie pozbeda sie wszystkich
swoich pchetek z wyjatkiem
jednego.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Istnieje ryzyko zadfawienia si¢ matymi elementami.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na
podane informacje.

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

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

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac
zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig
o srodowisko

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

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
UL. TELEWIZYJNA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL.58 55287 27

Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest é
nieodpowiednia dla dzieci w wieku

ponizej 3 lat.




