ZAWARTOSC:
- Dwustronne karty — 55 szt.
« Instrukcja

Gracze losujg zestaw kart i na umowiony sygnat rozbiegaja sie po okolicy, aby
przynies¢ przedmioty pokazane na obrazkach. Kto pierwszy uzbiera wymagany
zestaw fantow, wygrywa runde. Na koricu gry zwyciezca zostanie gracz
z najwieksz3 liczba kart.

Ibierzcie sie w tatwo dostepnym miejscu z duza pfaska powierzchnia, na ktérej
mozna wyeksponowac karty i potozy¢ znalezione przedmioty. Bedzie to wasza
baza, z ktdrej bedziecie wybiega¢ w kazdej rundzie, a potem wracac¢ do niej
z zebranymi fantami.

Na kartach widnieja obrazki obiektow, ktdre znajduja sie praktycznie w kazdym
otoczeniu.



Wszystkie karty sa dwustronne. Zestaw do gry w domu ma pomarariczowa
obwaddke, a do zabawy w plenerze - zielona.

coé, co chroni | Skiadpj

czerwony,
przed deszezem | Mburgg,,

samochod

Jesli gra toczy sie w mieszkaniu, potasowany stos kart powinien lezec
pomarariczowa strong do dotu.

Odwrotnie bedzie w przypadku rozgrywki na zewnatrz — interesuje was tylko
zielona strona, czyli stos nalezy utozyc zielong strong do dotu.

Na niektrych kartach znajdziecie ikonke aparatu fotograficznego.
Aby zrealizowa¢ zadanie z takiej karty, nalezy wykona¢ danemu obiektowi
zdjecie, ktdre potem zaprezentujecie w bazie.

Rys.1
Piktogram aparatu
na karcie



PRZYGOTOWANIE DO GRY
Potasuj karty i utéz w zakrytym stosie (wybrana strona do dotu).

Teraz wystarczy juz tylko ustali¢, czy zbieracie obiekty az do skutku, czy tez kazda
runda ma miec ograniczenie czasowe (np. 1-2 minuty).

APLIKACJA ALEXANDER TIMER

Do odmierzania czasu mozna uzy¢ aplikacji ALEXANDER TIMER dostepnej za]
darmo w serwisach Google Play lub i0S App Store. Aplikacja zawiera uniwersalny
zestaw réznych opcji odliczania czasu. Zeskanuj kod QR odpowiedni dla systemu
operacyjnego swojego urzadzenia lub wejdZ do danego serwisu i wpisz
w wyszukiwarce nazwe Alexander Timer.

Nastepnie skorzystaj z najnizszego guzika w menu i ustaw taki czas na runde, jaki
wspdlnie uznaliécie za stosowny.
Kody QR do zeskanowania znajdziesz na koncu instrukgji.

INDYWIDUALNIE CZY DRUZYNOWO?

Rozgrywka w obu wariantach jest réwnie ekscytujaca i wyglada podobnie, tyl ko]
w wariancie druzynowym obiekty z kart zbiera réwnoczesnie cata grupa.

Macie zatem mozliwo$¢ strategicznie podzieli¢ miedzy siebie zadania na zasadzie
,ja przyniose cos okragtego, a ty jakiegos pluszaka”

W przypadku gdy nie da sie stworzy¢ rownych grup, kto$ z was moze petni¢



funke gracza prowadzacego. Osoba ta bedzie ocenia, ktdra z druzyn pierwsza
poprawnie wykonata zadanie.

Jedli w zabawie biorg udziat dorosli, najlepiej niech stworza wiasng dorosta
druzyne. Dostana do zebrania wigcej kart i emocje beda wigksze.

ROZGRYWKA

Na poczatku kazdej rundy wez ze stosu 6 kart, odwrd¢ na druga strone i rozt6z na
stole tak, aby wszyscy mogli je obejrzec.

Przeczytaj na gtos, jakie zadania widnieja na karcie — cze$¢ ilustracji jest hastowa,
np. pod obrazkiem tabliczki czekolady umieszczono napis ,co$ czekoladowego”.
Moze to by¢ zatem réwnie dobrze cukierek, batonik czy lody czekoladowe.

Waszym zadaniem jest jak najszybsze znalezienie i przyniesienie do bazy
4 obiektow przedstawionych na kartach (2 wybrane karty pomijacie).

Na uméwiony sygnat wszyscy rozbiegaja sie po okolicy. Kto pierwszy zrealizuje
polecenia z 4 kart lezacych na stole, w nagrode zatrzymuje zrealizowane
karty. Pozostate odtdzcie na stos kart uzytych.

Jesli na poczatku rundy uruchomiliscie wasz timer i czas dobiegt kofica przed
wykonaniem zadania, zwyciezca rundy zostaje gracz z najwieksza liczba



zrealizowanych kart. W przypadku remisu runda pozostaje nierozstrzygnieta
i wszystkie karty trafiaja na stos kart uzytych.

W rozgrywce grupowej prowadzonej w ukfadzie dzieci kontra rodzice
zalecamy wylosowanie 8 kart na runde. Dzieci maja za zadanie zebrac 5,
a dorosli 6 kart.

KONIEC GRY

Gra toczy sie do konca talii. Gracz, ktéry na koricu rozgrywki ma najwiecej
zdobytych kart, wygrywa. W przypadku remisu odniesliscie wspélne zwyciestwo.

Jesli macie ochote na dtuzsza rozgrywke, potasujcie odrzucone karty i sprobujcie
zmierzy¢ sie z nimi raz jeszcze.

W gre mozna z powodzeniem gra¢ wielokrotnie w tym samym otoczeniu przy
bardzo prostym zatozeniu: ten sam przedmiot nie moze zosta¢ dwukrotnie
wykorzystany do tej samej karty.

Przyktadowo: jesli widelec byt juz wezesniej uzyty jako,,co$ srebrnego’, nie mozna
juz siegnac po niego przy tej karcie, ale wciaz mozna go przynies¢ jako,,przybér
kuchenny”.

Albo: jesli do karty ,makaron”kto$ przynidst juz wezesniej spaghetti, wciagz mozna



ja bedzie zdoby¢ jakimkolwiek innym rodzajem makaronu (np. $widerki).

WSKAZOWKI i UWAGI:

1. Dla utrzymania dobrego samopoczucia rodzicéw zalecamy wprowadzenie
zelaznej zasady, ze po kazdej rundzie wszystkie przyniesione fanty odnosimy
zZ powrotem na miejsce.

2. Nie nalezy przynosic rzeczy, ktorych normalnie rodzice nie pozwalaja ruszac.

3. Za przeszkadzanie innym (np. blokowanie drogi, ciagniecie za rekaw) nalezy
sie bezdyskusyjna kara w postaci utraty 1karty.

4. Aby wszyscy dobrze sie bawili, nie wypada,pozyczac” prywatnych rzeczy
innych oséb.

5. Nie powinno sie réwniez fizycznie nosi¢ zywych stworzen. Wystarczy zrobi¢
im zdjecie.

6. Jedli nie wszyscy maja ze sobg sprzet z aparatem fotograficznym, mozna po
prostu odrzuci¢ z talii karty opatrzone ta ikonka.

7. 0gdlnie nalezy kierowac sie zdrowym rozsadkiem. Jesli w poblizu waszej
posesji na pewno nie stoi zaden czerwony samochdd, odrzudcie te karte
i wylosujcie nowa. Pamietajcie jednak, ze w grze warto mysle¢ nieszablono-
wo. (zy kto$ powiedziat, ze czerwony samochdd nie moze by¢ np. zabawka?



DLA RODZICOW

Z pomocg solidnej dawki ruchu i emodji gra uczy dzieci kojarzenia i rozwija
myslenie abstrakcyjne — przeciez obrazek z krowa mozna znalei¢ nie tylko
w podreczniku do przyrody, ale réwniez na mleku, kostce masta, cukierku, i wielu
innych przedmiotach domowego uzytku. Rozwija réwniez umiejetnosci
planowania i realizowania strategii. Jesli kto$ juz pobiegt po parasol, moze lepiej
pominac te karte i wytropi¢ w tym czasie inny obiekt.




Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadfawienia sig matymi
,oderwanymi” elementami. Prosimy zachowac¢ opakowanie ze wzgledu na podane informagje.
Opakowanie nie jest czeScia 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 sposob bezpieczny i z dbatoscig
o$rodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczeri-
stwa zabawek.

Producent:

L.P.,Alexander”

Piotr Pundzis

80-209 Chwaszczyno

Ul Telewizyjna 19 Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest

Tel./fax 58 55283 70, nieodpowiednia dla dzieci w wieku
Tel. 585528727 ponizej3 lat.
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