


1AWARTOSC PUDERKA: Wiek: 8+

. Klepsydra - 1 szt. Liczba graczy: 2-6

. Karty - 164 szt. Po rozpakowaniu
nalezy sprawdzi¢ zgodnos$c¢ elementéw
) ] z listg zawartosci pudetka umieszczong obok.
. Pionki - 6 szt. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
. Skrécona instrukeja e-mail: alexander@alexander.com.pl

e ,BITWA NA SKOJARTENIA" JEST IDEALNY
ROZRYWKA DLA GRACIY, KTOR2Y POTRAEI)

021A4AC POD PRESTA C1ASU! PRIEKONAT SIE,
C1Y POTRAEIS2 DOBR2E SKOJARIVC 7€ 508 0BRAIK] TAK,
BY WYPRIED2IC SWOICH RYWALL. TO GRA NA C1AS,

W KTOREY LIC2Y SIE KAZOE S£OWO!

Aby odmierzaé czas, mozesz skorzystac z klepsydry dotagczonej do gry lub pobierz bezptatng
aplikacje w sklepie wtasciwym dla systemu operacyjnego swojego smartfonu lub tabletu,
wpisujac ,Aplikacja Alexander Timer”,
lub skorzystaj z kodéw QR, ANDROID
znajdujacych sie obok. ;

. Plansza - 1 szt.

Celem gry jest dotarcie do mety, czyli najszybsze zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw.

PRIVGOTOWANIE 00 GRY

Roztdzcie plansze na stabilnej, ptaskiej powierzchni np. stole. Karty podzielcie na dwa réwne
stosy. Potdzcie karty przy planszy, w miejscu dostepnym dla kazdego gracza. Przygotujcie
klepsydre lub urzadzenie z otwarta aplikacjg Alexander Timer i ustawcie pozadany czas (suge-
rujemy 40 sekund). Rozdzielcie pionki miedzy graczy i postawcie je na polu ,start”.

PRIEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. W czasie, gdy inny rozpoczyna odmierzanie czasu, pierwszy
gracz odkrywa jednoczesnie po jednej karcie z dwdch stosow kart.
Na kartach znajdujg sie obrazki. Zawodnik odkrywajacy karty musi powiedzie¢, co taczy dwa
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obrazki, nie przekraczajagc wyznaczo-
nego czasu. RYS. 1

Przyktadowo, jesli odkryje karte przed- + ® S
stawiajaca morze i karte przedstawia- "
jaca latarke, jego pierwszym skojarze- =

niem moze by¢ latarnia morska (rys. 1).

« LATARNIA
= MORSKA

Jesli pozostali gracze nie zgtosza obiekcji, zawodnik zdobywa punkt i odkrywa nastepna pare
kart. Po znalezieniu dobrego skojarzenia dla pary, zawodnik moze odkrywa¢ kolejne pary kart
do momentu, az skonczy sie odmierzany czas.

W przypadku gdy pozostali gracze uznajg, ze zgtoszone skojarzenie jest bez sensu (zawodnik
skojarzy np. morze i latarke z owocem), wéwczas, moga powiedzie¢ ,stop”. Wtedy grajacy
musi uzasadni¢ swoje skojarzenie. Jezeli nie umie go sensownie wyttumaczy¢ to musi znalez¢
inne. Jezeli gracz sensownie udowodni skojarzenie, to otrzyma dwa ruchy na planszy.

Ale pamietajcie!

Czas ciagle ptynie i decyzje, ktore podejmujecie musza by¢ szybkie! Gdy skonczy sie czas,
gracz podlicza punkty, ktére zdobyt i przesuwa pionek o liczbe pél odpowiadajaca zdobytym
punktom. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Zuzyte karty odktadacie na bok. Jesli skoricza wam sie karty, mozecie potasowac te, ktore
zostaty wczesniej odtozone, ponownie podzieli¢ je na dwa stosy i gra¢ dalej. Wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy dotrze do mety.

WARIANT 2 - KTO PIERWSY, TEN LEPSTY

Jeden z zawodnikéw odkrywa jednoczesnie karty z dwdch stoséw kart. Kazdy z graczy ma za
zadanie skojarzy¢ ze soba dwa obrazki przedstawione na kartach. Ten gracz, ktéry zrobi to
prawidtowo i najszybciej, zdobywa punkt i przesuwa swéj pionek po planszy. Karty s odkry-
wane s3 dalej do momentu, az jeden z graczy jako pierwszy dotrze do mety.

WARJANT 3 - ANCUSTEK S2C2¢§CIA

RYS. 2 W tej wersji gry wszystkie karty tasujemy i uktadamy w jeden
stos. Jeden z graczy na poczatku gry odkrywa jednoczesnie
dwie karty ze stosu i uktada je jedna obok drugiej. Kazdy
z graczy ma za zadanie skojarzy¢ ze soba dwa obrazki
przedstawione na kartach.

Ten gracz, ktory zrobi to prawidtowo i najszyb-
ciej, zdobywa punkt i przesuwa swoj pionek po
planszy. W dalszej czesci rozgrywki karty
wyktadane s3 pojedynczo i uktadane w rzedzie
obok wczedniej wytozonych
kart.




Zadaniem graczy jest kojarzenie ze soba dwdch ostatnich obrazkéw w tancuszku” (rys. 2).
Karty sg odkrywane dalej do momentu, az jeden z graczy jako pierwszy dotrze do mety.

Opcjonalnie w ,tancuszek szczescia” mozecie rowniez zagra¢ w wariancie z uzyciem aplikacji
Alexander Timer lub klepsydry.

Tak jak poprzednio, wszystkie karty tasujemy i uktadamy w jeden stos.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. W czasie, gdy inny rozpoczyna odmierzanie czasu, pierwszy
gracz na poczatku gry odkrywa jednoczesnie dwie karty ze stosu i uktada je jedna obok drugiej.
Zawodnik odkrywajacy karty musi powiedzieé, co taczy dwa obrazki. Gdy znajdzie pierwsze
skojarzenie odkrywa karty po jednej (uktadajac je w rzedzie) i znajduje skojarzenia dwoch
ostatnich obrazkéw w ,tancuszku” do momentu wyczerpania sie czasu. Nastepnie kolejka
przechodzi na kolejnego gracza.

Kazde poprawne skojarzenie, to jeden punkt. Jeden punkt to jeden ruch pionka na planszy.
Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do mety.

L PUNKTACIA

Jezeli gracz dobrze potaczy ze soba obrazki, zdobywa jeden punkt. Jezeli gracz udowodnit
swoje skojarzenie po zgtoszeniu obiekcji, to za te pare dostaje dwa punkty. Jeden punkt to
jeden ruch pionka na planszy.

L KONIEC GRYJ

Koniec gry nastepuje w momencie, gdy jeden z graczy dotrze na mete.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.

Prosimy o zachowanie opakowania 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 zakonczeniu‘uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o'§rodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa
bezpieczenstwa zabawek.

. Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
PRODUCENT: nieodpowiednia dla dzieci w wieku

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis ponizej 3 lat.
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
UL. TELEWIZYJINA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27 A
www.alexander.com.pl Wyprodukowane w Polsce. Ei) c €

e-mail: alexander@alexander.com.pl Made in Poland PAP




