INSTRUKCJA
2865

gra edukacyjna
wiek: 10+

Zawartosc¢ pudetka:

1) Karty pytan i odpowiedzi - 46 szt.
2) Karty liter ,a",b",c"- 3 x 3 szt.

3) Kostka

4) instrukcja



Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq
zawartosci na tylnej stronie pudetka.

W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: help@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczerstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

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



rekwizyty:

1) karty pytan i odpowiedzi - 46 szt.
2) karty liter ,a",b",c"- 3 x 3 szt.
3) kostka

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Gracze otrzymuja po trzy karty liter”(,a",b"i,c”).
Z kart pytan i odpowiedzi” nalezy utozy¢ jeden
stos i potozy¢ go pytaniami do goéry, obok
kostke. Nalezy przygotowac réwniez dtugopis

i kartke z inicjatami uczestnikéw gry do zapisu
punktacji.



PRZEBIEG GRY

Kazdy gracz ktadzie obok swoje 3 karty z literami
odpowiedzi (,karty liter”) rewersem do gory.
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz (kolejka
przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara). Po rzucie kostka gracz bierze z talii
Jkarte pytan i odpowiedzi” (tak by nie byto wida¢
odpowiedzi z tylnej strony) i czyta gtosno
pytanie z rubryki o takim numerze jaki wyrzucit
kostka. Jesli wyrzucit kostka nie numer a kétko,
to wowczas wybiera dowolng rubryke, z ktorej
bedzie odczytywat pytanie. W obu przypadkach,
przy wyrzuconym numerze i kotku, na pytanie
odpowiadajg wszyscy uczestnicy gry. Jezeli
jednak gracz wyrzuci kwadrat, to tylko on odpo-

wiada na pytanie z rubryki, ktérej numer wybiera
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za niego gracz siedzacy po jego prawej stronie.
Nastepnie jeden z graczy uruchamia czasomierz
na smartfonie, a wszyscy uczestnicy ktada przed
sobg (rewersem do gory) swoja ,karte liter”
z wybranym przez siebie wariantem odpowie-
dzi:,a" lub,b”lub,c”".

Po odmierzeniu ustalonego przed rozpoczeciem
zabawy czasu gracze odkrywajg swoje wybrane
Jkarty liter’, a gracz, ktéry czytat pytanie z,karty
pytan i odpowiedzi” odwraca jg i czyta wiasciwa
odpowiedz. Po przeczytaniu odktada karte na
osobny stos, odpowiedziami do goéry. Gracze,
ktérzy wybrali , karty liter” wskazujgce wihasciwa
odpowiedz otrzymuja po 1 pkt. (zapisanym na
kartce z inicjatami).



Nastepnie ruch wykonuje gracz znajdujacy sie
po lewej stronie korczacego swojg kolejke.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy zdobedzie
jako pierwszy ustalong wczesniej liczbe punk-
tow (np. 20). Punkty sumuje sie zapisujac je w
trakcie gry. Mozna réwniez przyja¢, ze gra
konczy sie, gdy zostana wykorzystane wszystkie
karty,pytan i odpowiedzi". Po zakonczeniu gry
poréwnuje sie zdobyte punkty i ogtasza zwycie-
stwo gracza, ktéry ma ich najwiecej.
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Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac¢ w suchym pomieszcze-
niu, z dala od Zrédet ciepfa.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w
sposéb bezpieczny i z dbatoscia o srodowisko.
Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest
PRODUCENT:

zgodny
Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis

z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek.
80-209 CHWASZCZYNO Symbol 0-3 oznacza,

Ze zabawka jest

UL. Telewizyjna 19
nieodpowiednia dla
TEL. 5855283 70 & ) -,

ponizej 3 lat.



