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10000

Celem gry jest jak najszybsze zdobycie 10000 punktów. 

Gracz, który wyrzuci najwi´kszà sum´ oczek dwoma 
kostkami rozpoczyna gr´. Nast´pni rzucajà kolejno 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. JeÊli 
gracze w czasie gry wyrzucà jednorazowo elementy 
punktowane (jednà z poni˝szych kombinacji), zdobywajà  
podanà liczb´ punktów:
1 x „5”  –     50 pkt.
1 x „1”  –   100 pkt.
3 x „2”  –   200 pkt.
3 x „3”  –   300 pkt.
3 x „4”  –   400 pkt.

Liczba graczy: dowolna            Liczba koÊci: 6          
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3 x „5”  –   500 pkt.
3 x „6”  –   600 pkt.
3 x „1”  – 1000 pkt.
strit (od „1”do „6”)    – 2000 pkt.

Gracze sami decydujà o liczbie oddanych rzutów w swojej 
kolejce, ale ka˝dy z rzutów powinien zawieraç co najmniej 
jeden element punktowany. Pierwszy raz rzuca si´ 
wszystkimi kostkami. Nast´pnie rzuca si´ tylko kostkami, 
które nie zosta∏y wybrane jako elementy punktowane 
zaliczajàce wczeÊniejsze rzuty. Gracz, który uzyska 
elementy punktowane na wszystkich szeÊciu koÊciach ma 
bardzo dogodnà sytuacj´ strategicznà, gdy˝ mo˝e 
wówczas wykonaç nast´pny rzut wszystkimi koÊçmi, 
zachowujàc zdobyte wczeÊniej punkty. Gracz mo˝e sam 
zdecydowaç kiedy przerwaç swojà kolejk´ rzutów. 
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Sumuje wówczas punkty za punktowane elementy 
zdobyte w tej kolejce, a kolejka rzutów przechodzi na 
nast´pnego uczestnika gry. JeÊli gracz nie zdob´dzie w 
ostatnim rzucie ˝adnego punktu, to traci wówczas wszyst-
kie punkty zdobyte we wczeÊniejszych rzutach w tej 
kolejce, a kolejka rzutów przechodzi na nast´pnego 
gracza. 
Przyk∏ady rzutów w jednej kolejce:
Przyk∏ad 1
- w pierwszym rzucie szeÊcioma kostkami zosta∏y wyrzu-
cone: 1-3-3-4-4-5. Gracz mo˝e zapisaç sobie 100+50=150 
pkt.(za 1 i 5) i zrezygnowaç z dalszych rzutów w tej 
kolejce. Poniewa˝ jednak liczba zdobytych punktów jest 
ma∏a, gracz mo˝e zostawiç tylko koÊç z 1 (za 100 pkt.) i 
wykonaç drugi rzut pozosta∏ymi pi´cioma kostkami. 
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- w drugim rzucie pi´cioma kostkami zosta∏y wyrzucone:
3-5-5-5-6. Gracz zdobywa razem 600 pkt. (100 pkt. za 
1-szy rzut i 500 pkt. za drugi rzut). Mo˝e zapisaç uzyskany 
wynik i przerwaç kolejk´ lub graç dalej, rzucajàc 
np.dwoma kostkami, które nie przynios∏y mu punktów. W 
tym rzucie jednak ryzyko utraty zdobytych w tej kolejce 
punktów jest bardzo du˝e. JeÊli gracz zdecyduje si´ na 
rzut dwoma kostkami i nie uda mu si´ wyrzuciç w tej 
konkretnej sytuacji 5 lub 1- to traci 600 pkt.
Przyk∏ad 2
- w pierwszym rzucie zosta∏y wyrzucone:
1-2-3-4-5-6. Gracz mia∏ wielkie szcz´Êcie - zdoby∏ a˝ 2000 
pkt. za strita. Mo˝e  ju˝ zrezygnowaç z dalszych rzutów w 
tej kolejce lub rzucaç ponownie wszystkimi kostkami. 
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Ryzyko utraty punktów jest niedu˝e.
- w drugim rzucie szeÊcioma kostkami zosta∏y wyrzucone:
1-3-4-4-6-6. Gracz zdoby∏ w tym rzucie 100 pkt. za 1, 
razem po dwóch rzutach 2100 pkt. Mo˝e zapisaç 
uzyskany wynik i przerwaç kolejk´ lub graç dalej, rzucajàc 
pi´cioma kostkami, które nie przynios∏y mu punktów.
. Przyk∏ad 3
- w pierwszym rzucie zosta∏y wyrzucone:
2-2-3-4-4-5. Gracz zdoby∏ 50 pkt za 5. 
- w drugim rzucie pi´cioma kostkami zosta∏y wyrzucone:
2-3-3-4-6. Gracz nie zdoby∏ punktów. Traci zdobyte 
wczeÊniej 50 pkt. i prawo do rzutów w tej kolejce. Gracze, 
którzy „finiszujà” i zdobyli ju˝ 9500 pkt. lub wi´cej, 
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muszà brakujàce do 10000 punkty osiàgnàç w jednym 
rzucie. JeÊli po ostatniej kolejce majà np. 9600 pkt., to muszà 
zdobyç minimum 400 pkt. Gdy liczba zdobytych punktów w 
jednym rzucie jest mniejsza, to nie sà one liczone, a kolejka 
rzutów przechodzi na nast´pnego uczestnika gry.
Z drugiego lub trzeciego rzutu mo˝na zrezygnowaç. 

STRITY
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 6          

Gra sk∏ada si´ z dziesi´ciu kolejek rzutów. Celem gry jest 
zdobycie najwi´kszej sumy punktów po zakoƒczeniu 
wszystkich kolejek.
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Ka˝dy z graczy mo˝e rzucaç kostkami w swojej kolejce 3 
razy -pierwszy raz szeÊcioma, przy drugim i trzecim rzucie 
- szeÊcioma lub mniejszà liczbà kostek. Z drugiego i 
trzeciego rzutu gracz mo˝e zrezygnowaç. 
Kombinacje oczek, jakie nale˝y wyrzuciç w czasie gry i ich 
punktacja:
Ma∏y Strit   1-2-3-4-5        –  15 pkt.
Du˝y Strit   2-3-4-5-6        –  20 pkt.
Pe∏ny Strit  1-2-3-4-5-6     –  40 pkt.
Uk∏ad trójka-para-singel    –  30 pkt.
(np.2-2-2-5-5-1)
Je˝eli gracz zdob´dzie jednà z powy˝szych kombinacji w 
pierwszym rzucie swojej kolejki, to liczba zdobytych w tym 
rzucie punktów ulega podwojeniu.  
Gracz otrzymuje 0 pkt.za kolejk´ w której nie u∏o˝y∏ ˝adnej 
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z punktowanych kombinacji.
Przyk∏ady rzutów w jednej kolejce:
Pierwszy rzut: 1-2-3-5-5-6. Gracz odk∏ada 2-3-5-6 i rzuca 
drugi raz pozosta∏ymi dwoma kostkami.  
Drugi rzut: 3-6. Gracz nic nie odk∏ada, ponownie rzuca tymi 
samymi kostkami.
Trzeci rzut: 4-5. Gracz uzyska∏ Du˝ego Strita i zdoby∏ 20 pkt. 
w tej kolejce.

GENERA¸   
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 5           
Celem gry jest jak najkorzystniejsze wype∏nienie tabeli 
kombinacji oczek, a w koƒcowym podsumowaniu zdobycie
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najwi´kszej liczby punktów. Ka˝dy z graczy ma w swojej 
kolejce prawo do trzech rzutów. W pierwszym rzucie 
korzysta z wszystkich koÊci. W drugim i trzecim rzucie 
korzysta z dowolnej liczby koÊci, odstawiajàc te, które 
uzna za potrzebne. Gracz mo˝e zrezygnowaç z drugiego 
lub trzeciego rzutu.  Po zakoƒczeniu ka˝dej kolejki gracz 
musi wpisaç wynik do tabeli. Koniec gry nast´puje gdy 
zostanà zape∏nione wszystkie miejsca w tabelce u 
wszystkich grajàcych. Wówczas sumuje si´ wyniki z 
poszczególnych pozycji, dla ka˝dego gracza oddzielnie. 
Wzór tabelki przedstawiony jest na str.10, a na stronach 
29 - 32 umieszczone sà tabelki, które gracze mogà 
wykorzystaç w czasie gry.
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Opis tabeli:

Górnà cz´Êci tabeli (oznaczonej przez I) wype∏niamy gdy 
wyrzucimy kostki o takiej samej liczbie oczek. Im b´dzie 
ich wi´cej, tym lepiej. Aby uzyskaç wartoÊç = 0, trzeba 
wyrzuciç trzy koÊci o takiej samej liczbie oczek. Gdy gracz 
np. wyrzuci 3 x „2” , to zapisuje w wierszu 2 w swojej 
kolumnie 0 pkt.. JeÊli wyrzuconych z takà samà liczbà 
oczek kostek b´dzie wi´cej lub mniej, to gracz zdobywa 
odpowiednio wi´cej lub mniej punktów. Kiedy gracz 
wyrzuci 2 x „2” , zapisuje -2 pkt.,  gdy wyrzuci 4 x „2”, 
zapisuje +2 pkt., a jeÊli wyrzuci 5 x „2” to zapisuje a˝ 4 pkt. 
(najwy˝szy wynik w wierszu 2). Gracz, który zebra∏ np. 5 x 
„6” mo˝e wpisaç w wierszu 6 a˝ 12 pkt.
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W cz´Êci II i III nale˝y uzyskaç opisane ni˝ej kombinacje 
oczek. Sum´ oczek na kostkach uzyskanej kombinacji 
gracz zapisuje w swojej kolumnie. Wyrzucajàc np. 1-3-6-
6-6 gracz zapisuje w wierszu Trójka w swojej kolumnie 18 
pkt. (3 x „6”). Gdy gracz zebra∏ kombinacj´ oczek, którà 
ju˝ wczeÊniej wykorzysta∏, np. Full (2,2,2,6,6), to stara si´ 
zamieniç na innà, nie wykorzystanà jeszcze kombinacj´. 
W tej sytuacji mo˝e to byç Trójka (z 6 pkt.), Dwie Pary (z 
16 pkt.) lub Para (z 12 pkt.). JeÊli  nie ma mo˝liwoÊci 
zamiany (gdy inne kombinacje sà ju˝ tak˝e wykorzystane) 
korzystamy z Ratunku, umieszczonego na dole, w IV 
cz´Êci tabelki. Wówczas zapisujemy sum´ wszystkich 
wyrzuconych oczek (2+2+2+6+6), czyli 18 pkt. w wierszu 
Ratunek.
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JeÊli wykorzystamy Ratunek i nie mamy innej mo˝liwoÊci 
zapisu, to wpisujemy w dowolnie wybranym miejscu tabeli 
„0”. Genera∏, Kareta i Full sà dodatkowo premiowane 
punktami:
Genera∏   +50 pkt.
Kareta     +20 pkt.
Full         +10 pkt.
Elementy tabelki 
Para: jednakowa liczba oczek na dwóch koÊciach 
Dwie Pary:  podwójnie j.w., np.3-3-5-5-1, tak˝e 4-4-4-4-5
Trójka: jednakowa liczba oczek na trzech koÊciach
Ma∏y Strit:    1-2-3-4-5 
Du˝y Strit:    2-3-4-5-6 
Full: Trójka i Para, np. 1-1-1-5-5, tak˝e 4-4-4-4-4
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Kareta:  jednakowa liczba oczek na czterech koÊciach
Genera∏:  jednakowa liczba oczek na pi´ciu koÊciach
Ratunek: dowolna liczba oczek na koÊciach

Przyk∏ad rzutów w jednej kolejce:

- pierwszy rzut pi´cioma kostkami:
2-3-4-4-6. Gracz decyduje si´ rzucaç do trzech czwórek. 
Zostawia dwie koÊci z „4” i rzuca drugi raz trzema kostkami.
-  drugi rzut trzema kostkami :
3-5-5. Nie ma dalszych „4”. Gracz decyduje teraz rzucaç 
do trzech piàtek. Odk∏ada dwie koÊci z „5” i rzuca trzema 
kostkami.
-  trzeci rzut trzema kostkami:  2-6-6.
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- Zapis koƒcowy:
Gracz nie zebra∏ Trójki, ale mo˝e zapisaç Par´ (6+6=12) 
lub Dwie Pary (6+6+5+5=22), lub Ratunek 
(6+6+5+5+2=24), lub 0 pkt. w innym wierszu tabelki, lub 
(najbardziej niekorzystne) w Trójce „6” (-6) czy Trójce„5” 
(-5). 

Dodatkowe premie i kary:
Gracz, który w I cz´Êci tabelki uzyska w sumie +10 lub 
wi´cej punktów, otrzymuje premi´ +30 pkt.
Gracz, który w I cz´Êci tabelki uzyska w sumie 0 lub 
poni˝ej 0, otrzymuje za kar´ -30 pkt.
Gracz, który wype∏ni III cz´Êç tabelki bez „0” otrzymuje 
premi´ +30 pkt.
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DO BAZY 
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 6           

Gracz, który wyrzuci wi´kszà sum´ oczek dwoma kostka-
mi rozpoczyna gr´. Ka˝dy gracz  wykonuje w swojej 
kolejce jeden rzut szeÊcioma kostkami i wybiera jednà z 
cyfr z wyrzuconych koÊci jako baz´. Ró˝nice mi´dzy 
cyframi z pozosta∏ych pi´ciu koÊci a cyfrà bazowà nale˝y 
do siebie dodaç i zapisaç jako wynik koƒcowy kolejki 
gracza. Wyniki z nast´pnych kolejek nale˝y dodawaç do 
siebie. Przy wyborze cyfry bazowej nale˝y staraç si´, by 
ró˝nica mi´dzy tà cyfrà a cyframi z pozosta∏ych koÊci by∏a 
jak najmniejsza. 
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Gracz, który jako pierwszy przekroczy 100 pkt. przegrywa 
gr´. Pozostali gracze walczà dalej do momentu, kiedy 
ostatniemu z nich uda si´ nie przekroczyç 100 pkt. Ten 
gracz zostaje zwyci´˝cà gry.
1.Przyk∏adowy rzut:1-1-3-4-4-6
Nale˝y wybraç cyfr´ 3 lub 4 jako cyfr´ bazowà. 
JeÊli wybieramy cyfr´ 3, to obliczamy kolejno: (3-1)+(3-
1)+(4-3)+(4-3)+(6-3)=9 pkt. 
JeÊli wybieramy cyfr´ 4, to sumujemy: (4-1)+(4-1)+(4-
3)+(6-4)=9 pkt. 

STO DWADZIEÂCIA
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 2
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Gracz, który wyrzuci wi´kszà sum´ oczek dwoma 
kostkami rozpoczyna gr´. Ka˝dy gracz  wykonuje w 
swojej kolejce jeden rzut dwoma kostkami. Suma wyrzu-
conych przez gracza oczek stanowi liczb´ zdobytych 
punktów w tej kolejce. JeÊli gracz wyrzuci dwie kostki z 
takà samà liczbà oczek, to do sumy tych oczek dodaje 
jeszcze premi´ +20 pkt. Zwyci´˝a gracz, który pierwszy 
osiàgnie 120 punktów. 

PIÑTKA
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 5        

Ka˝dy z graczy ma pi´ç rzutów w swojej kolejce. Liczba  
kolejek jest dowolna, uczestnicy ustalajà jà przed 
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rozpocz´ciem gry. Gracz w swojej kolejce pierwszy raz 
rzuca wszystkimi kostkami. Nast´pnie odk∏ada jednà 
kostk´ i rzuca czterema kostkami. Po ka˝dym rzucie 
gracz odk∏ada jednà z kostek. Liczba oczek na odk∏adanej 
aktualnie kostce jest dowolna, ale nie mo˝e byç mniejsza 
od najwi´kszej liczby oczek jednej z wczeÊniej 
odło˝onych koÊci. JeÊli gracz np. ma od∏o˝one po trzech 
rzutach kolejno koÊci z oczkami 2-3-5, to w nast´pnym 
rzucie na jednej z dwóch koÊci, którymi rzuca musi mieç 5 
lub 6. JeÊli na obu wyrzuconych koÊciach b´dzie mniejsza 
liczba oczek, to gracz traci zdobyte ju˝ 10 pkt. (czyli sum´ 
oczek z od∏o˝onych koÊci) i otrzymuje w tej kolejce 0 pkt. 
Gracz nie musi wykorzystaç wszystkich rzutów w swojej 
kolejce.   

19



JeÊli boi si´ straty zdobytych punktów mo˝e zrezygnowaç 
z jednego lub kilku rzutów, ale musi to zgłosiç przed jego 
(lub ich) wykonaniem. Suma oczek na od∏o˝onych 
kostkach - to liczba zdobytych punktów przez gracza w 
danej kolejce. Wygrywa gracz, który uzbiera najwi´cej 
punktów w uzgodnionej wczeÊniej liczbie kolejek.  

SIEDEMSETKA
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 6           

Celem gry jest jak najszybsze zdobycie 300 punktów. 
Gracz, który wyrzuci najwi´kszà sum´ oczek dwoma 
kostkami rozpoczyna gr´. Nast´pni rzucajà kolejno 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara. 
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Gracz w swojej kolejce mo˝e rzucaç kostkami dowolnà 
iloÊç razy, ale ka˝dy rzut musi byç „ zaliczony”. W 
pierwszym rzucie korzysta z wszystkich koÊci. Rzut 
zostaje zaliczony jeÊli na co najmniej trzech koÊciach jest 
taka sama liczba oczek lub strit (czyli minimum trzy 
kolejne oczka, np. 2-3-4, 4-5-5). Wówczas nale˝y 
zsumowaç oczka, dzi´ki którym rzut zosta∏ zaliczony. W 
nast´pnych rzutach gracz rzuca tylko tymi kostkami, 
dzi´ki którym zaliczono wczeÊniejszy rzut. KoÊci „zalicza-
jàce” te rzuty gracz wyszukuje spoÊród wszystkich koÊci - 
tych które zosta∏y na stole i tych, którymi ostatnio rzuca∏. 
Sumy oczek z kolejnych rzutów nale˝y do siebie stale 
dodawaç. 
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Gracz mo˝e w dowolnej chwili przerwaç rzuty i zapisaç 
sum´ zdobytych punktów (oczek) w ca∏ej kolejce. Do gry 
przyst´puje wówczas nast´pny uczestnik gry. JeÊli jednak 
gracz nie zaliczy któregoÊ rzutu, to traci wszystkie 
zdobyte wczeÊniej w tej kolejce punkty. Kolejka rzutów 
przechodzi na nast´pnego gracza.  
Przyk∏ad rzutów w jednej kolejce:
- pierwszy rzut szeÊcioma kostkami:  2-3-4-4-5-5. 
Gracz „zalicza” rzut stritem:2-3-4-5 (razem 14 pkt.). 
Zostawia dwie koÊci 4-5 i rzuca drugi raz kostkami 2-3-4-5  
-  drugi rzut :  1-2-4-6. 
Po dodaniu od∏o˝onych koÊci 4-5 gracz uk∏ada strita: 
4-5-6 (razem 15 pkt.). Odk∏ada koÊci 1-2-4 i rzuca trzema 
kostkami 4-5-6:  -  trzeci rzut :  3-4-4.
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Po dodaniu od∏o˝onych koÊci 1-2-4 gracz mo˝e zaliczyç 
rzut stritem: 1-2-3-4 (razem 10 pkt.) lub trójkà 4-4-4 
(razem 12 pkt.). Gracz wybiera korzystniejszy drugi 
zapis.

SKREÂLANKA 1
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 2          

Celem gry jest jak najszybsze skreÊlenie numerów ze 
swojej kartki. 
Wszyscy gracze piszà na kartce numery od 1 do 12. 
Nast´pnie pierwszy gracz wykonuje jeden rzut dwoma 
kostkami.
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Po rzucie wykreÊla ze swojej kartki cyfry równe cyfrom 
wyrzuconym na kostkach lub cyfr´ (liczb´) równà sumie 
wyrzuconych cyfr. Teraz rzuca kostkami kolejny gracz. 
Gracz, który wyrzuci powtórnie wykreÊlone cyfry, których  
suma tak˝e by∏a ju˝ wykreÊlona, oddaje koÊci 
nast´pnemu graczowi bez skreÊlenia w tym rzucie.
Zwyci´˝a gracz, który jako pierwszy wykreÊli wszystkie 
numery ze swojej kartki. 
Przyk∏ady trzech rzutów (w trzech kolejkach) jednego 
gracza:
- pierwszy rzut :
3-5. Gracz skreÊla wylosowane numery. Na liÊcie zostaje 
mu jeszcze: 1-2-4-6-7-8-9-10-11-12.
-  drugi rzut, w nast´pnej kolejce: 6-6.
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Poniewa˝ wy˝sze numery jest trudniej wyrzuciç, gracz 
decyduje si´ na skreÊlenie sumy wyrzuconych numerów -12. 
Na liÊcie zostaje mu jeszcze: 1-2-4-6-7-8-9-10-11.
 -  trzeci rzut :
4-5. Poniewa˝ 5 zosta∏a ju˝ wykreÊlona, gracz mo˝e w tej 
kolejce wykreÊliç tylko 4 lub sum´ wyrzuconych numerów-9. 
Gracz skreÊla 9, poniewa˝ trudniej b´dzie jà powtórnie 
wyrzuciç. Na liÊcie zostaje mu jeszcze: 1-2-4-6-7-8-10-11.
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SKREÂLANKA 2
Liczba graczy: dowolna
Liczba koÊci: 3          

Celem gry jest wykreÊlenie jak najwi´kszej liczby  
numerów ze swojej kartki. 
Wszyscy gracze piszà na kartce swoje numery od 3 do 
18. Nast´pnie pierwszy gracz wykonuje w swojej kolejce 
dwa rzuty : pierwszy dwoma kostkami, a drugi dwoma lub 
jednà koÊcià. Gracz mo˝e te˝ z drugiego rzutu zrezyg-
nowaç (ale przed jego wykonaniem). Suma oczek wyrzu-
conych w pierwszym i drugim rzucie daje cyfr´ (lub 
liczb´), którà gracz wykreÊla ze swojej listy numerów. 
Teraz rzuca kostkami kolejny gracz. 
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Gracz, który w kolejnej kolejce otrzyma liczb´ (sum´ wyrzu-
conych oczek), która  by∏a ju˝ wykreÊlona lub jest wi´ksza od 
18, oddaje koÊci nast´pnemu graczowi bez skreÊlenia w tej 
serii rzutów. Zawodnicy majà dwadzieÊcia kolejek rzutów. 
Zwyci´˝a gracz, który wykreÊli najwi´cej numerów ze swojej 
kartki. Liczb´ kolejek gracze mogà skróciç lub wyd∏u˝yç, ale 
muszà to uzgodniç wspólnie przed rozpocz´ciem gry. 
Gracze mogà tak˝e za∏o˝yç, ˝e grajà nie liczàc kolejek do 
chwili, kiedy jednemu z nich uda si´ skreÊliç wszystkie swoje 
numery. Ten zostaje zwyci´˝cà gry.

Przyk∏ady rzutów w trzech kolejkach 
jednego gracza:
- I kolejka, pierwszy rzut :
3-5-6.
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Po pierwszym rzucie gracz ma w sumie 14 oczek. Rezygnuje 
z drugiego rzutu i skreÊla ze swojej listy 14. Na liÊcie zostaje 
mu jeszcze: 3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-15-16-17-18.
- II kolejka, pierwszy rzut :
1-3-5, razem 9 oczek.
- II kolejka, drugi rzut dwoma kostkami :
4-5, razem 9 oczek. Suma oczek z obu rzutów wynosi 18  
i tà liczb´ gracz skreÊla w tej kolejce. Na liÊcie zostaje mu 
jeszcze: 3-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-15-16-17
- III kolejka, pierwszy rzut :
2-3-6, razem 11 oczek.
- II kolejka, drugi rzut jednà kostkà:
3 oczka. Suma oczek z obu rzutów wynosi 14. Poniewa˝ 
ta liczba ju˝ zosta∏a skreÊlona, gracz nie wykreÊla w tej 
kolejce numerów. 
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Zasady bezpiecznego użytkowania:
Ostrzeżenia:
Nieodpowiednie dla dzieci w wieku poniżej 3 lat.
Zestaw zawiera małe elementy - niebezpieczeństwo 
zakrztuszenia.
Prosimy zachować opakowanie ze względu na 
podane informacje.
Konieczność nadzoru przy zabawie osoby dorosłej.

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



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.




