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PRZY.GOTOWANIE

Na stole rozktadamy plansze, a na wybranych nienumerowanych polach
umieszczamy zetony prezentéw i zgniecionych czekoladowych jajek.
Ich rozlozenie jest dowolne i moze sie zmieniac¢ w kazdej rozgrywce.
Obok planszy potdzcie kostke.

Kazdy gracz otrzymuje koszyczek na prezenty. Jesli gra jest uzywana
po raz pierwszy, nalezy ztozy¢ koszyczki zgodnie z instrukcjg na
rysunku.

A

Gracze wybieraja swoje pionki, montujg je na podstawkach
i ustawiajg obok siebie na planszy obok pola START.
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CELIGRY:

Celem gry jest pozbieranie pochowanych w ogrodzie upominkdéw
(zetonow).

Za kazdy odnaleziony i zebrany przedmiot gracz otrzymuje punkty.
Kto zdobedzie najwiecej punktow, wygrywa.

ROZGRYWKA®

Gre rozpoczyna ten, kto ostatnio widzial prawdziwego zajaca.
Rzuca kostka i przesuwa swoéj pionek na najblizsze pole w kolorze,
ktéry wskazata.

Jesli staniesz na polu z zetonem, zabierz go i w1éz do koszyczka.
Jesli staniesz na polu z czerwona strzalkag, automatycznie przesun
pionek na pole, ktoére ta strzatka wskazuje i tam zakoncz swéj ruch

(o ile lezy tam jakis zeton, w16z go do swojego koszyczka).

Jesgli staniesz na polu z z61ta strzalka, w nastepnym ruchu musisz
przesung¢ pionek do tytu.

Jesli staniesz na polu z numerem, nalezy odczytac jego znaczenie
w OPISIE POL SPECJALNYCH i postapi¢ zgodnie z instrukcja.

Jesli pole jest puste, nic sie nie dzieje.

Kolejnos¢ gry przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

KONIEGIGRY:!

Gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do ostatniego pola toru gry
(lub je przekroczy), konczy swoj wyscig, ale pozostali gracze graja
dalej. Po zakonczeniu gry przez wszystkich uczestnikow liczymy
punkty za kazdy zebrany prezent, wg. punktacji:

Czekoladowy zajac, psikawka na wode, bierki, banki mydlane,
pitka: +1 pkt
Zgniecione czekoladowe jajo: -1 pkt

Premie:

Pierwszy gracz na mecie: +2 pkt
Ostatni gracz na mecie: -2 pkt
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Przed gra przemieszajcie na stole zetony i losowo wybierzcie 20.
Mozecie je na planszy roztozy¢ obrazkiem do gory, albo do dotu. Bedzie
wiecej emocji przy ich zbieraniu, a kazda rozgrywka stanie sie zupelnie
inna. Pozostale zetony odidzcie do pudeika.

W tej partii nie bedag uzywane.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi
elementami.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje. Opakowanie nie jest czescig
zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

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

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig
o Srodowisko

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE, poniewaz jest zgodny z dyrektywg
bezpieczenistwa zabawek

& Cé€

Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest nieodpowiednia dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

PRODUCENT:

MULTIGRA SP. z.0.0.

ul. Telewizyjna 13c

80-209 Chwaszczyno

TEL. 692-241-559
www.multigra.com.pl
handel@multigra.com.pl
Wyprodukowano w Polsce
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1w Pies sgsiada zakrada sie do ogrodu i juz obwachuje prezenty.
Trzeba go szybko wyprowadzi¢, zanim cos$ zniknie — cofnij sie na
pierwsze fioletowe pole na torze gry.

4w Skok przez grzadke odstania pierwszy trop Zajaca. Serce bije
szybciej i rosnie zapal do dalszych poszukiwan — rzuc¢ kostka
jeszcze raz.

i Miedzy kolorowymi klombami tatwo stracié¢ orientacje. Zanim
znoéw trafisz na wtasciwg sciezke — cofnij sie na ostatnie
niebieskie pole.

(i Koszyk z prezentami przewraca sie w trawie, a upominki turlaja
sie we wszystkie strony — tracisz kolejke, aby je pozbierac¢. Jesli
nie masz prezentodéw, nic sie nie dzieje.

I Spiew skowronkoéw jest tak piekny, ze na chwile zapominasz
o poszukiwaniach — tracisz jedna kolejke.

(zi» Pakujesz sie w geste krzaki i bladzisz tak dtugo, ze wracasz na
START.

¢/m»Mokra trawa zamienia sciezke w slizgawke, a kolejny krok
konczy sie nieplanowanym fikotkiem — cofnij sie na drugie zielone
pole od poczatku planszy.

(J» Zaplatany waz ogrodowy nagle wystrzeliwuje wodag na wszystkie
strony. Bohaterskim $lizgiem ratujesz prezent przed wyladowaniem
w katuzy — w nagrode wez jeden dowolny prezent z planszy.

chwKoszyk zaczepia o gataz i ,trach!™, jeden z prezentéw wypada
i1 laduje gdzies w trawie — od16z go na dowolne pole na planszy.




