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CEL GRY:
Celem gry jest jak najszybsze dotarcie do ukrytego skarbu
- Bursztynowej Komnaty, czyli na ostatnie pole utozonej sciezki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Planszetki $ciezki tasujemy i uktadamy na stole w jednej, niekoniecznie prostej linii,
tworzac w ten sposéb Sciezke gry. Jedna planszetka to jedno pole gry. Na pierwszym
miejscu musi leze¢ kartonik z napisem ,START”, a na konhcu ten z Bursztynowa
Komnata, czyli czerwona skrzynig z napisem ,Top Secret”. Jezeli gracze chcg mieé
krotsza rozgrywke, to uktadaja krotsza sciezke, odktadajac czes¢ planszetek do pudetka.

2. Gracze osadzaja swoje pionki w podstawkach i ustawiaja je na kartoniku ,,START”.

3. W grze mozna korzystac z klepsydry albo uzyé¢ zamiast niej bezptatnej aplikacji
Alexander Timer. Pobierz jg w sklepie wtasciwym dla systemu operacyjnego swojego
smartfonu lub tabletu, wpisujac ,, Aplikacja Alexander Timer”, lub skorzystaj kodow QR,
znajdujacych sie powyzej.

PRZEBIEG GRY:
Kolejka krazy zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Zaczyna najmtodszy gracz. Zawodnik
rzuca wszystkimi piecioma kos¢mi losu, a zsumowany wynik pokazuje o ile pél i w jakim
kierunku (do przodu czy do tytu) nalezy ruszy¢ pionkiem.
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RUCH O JEDNO POLE DO TYtU @

Kosci, na ktérej wypadt ten symbol, nie mozna juz ponownie rzucic.

. RUCH O JEDNO POLE DO PRZODU. /é\

@g Kosci,na ktorej wypadt ten symbol, nie mozna juz ponownie rzucic.

PIONEK STOI W MIE)SCU

Ko$émi z tym symbolem mozna (ale nie trzeba) rzuci¢ ponownie (tak dtugo, jak
dtugo wypada ten symbol), o ile gracz uzna, ze mu sie to optaca.

Gracz sumuje wyniki na kosciach i przesuwa pionek po sciezce zgodnie tym co wypadto.
Przyktadowo:

AL

Gracz idzie Gracz idzie o 3 pola do tytu
o0 2 pola do przodu

Wszystkie pola Sciezki sa dwustronne -
gdy pionek opuszcza pole, na ktérym do
tej pory stat, to o ile nie stoi na nim inny
pionek, odwraca opuszczang planszetke
na druga strone, zmieniajac Sciezke gry.

Jezeli gracz musi sie cofnaé, to moze to
zrobi¢ maksymalnie do pola ,,START”. Nie mozna cofnac sie poza to pole i wypas¢ ze sciezki.

POLA AKCJI: A@\

RUCHOME PIASKI KATAPULTA ),\
Vo Wochodzac na to pole musisz | Opuszczajac to pole, do rzutu
; ko$¢mi dolicz sobie tyle pol do

. obréci¢ jedno dowolne pole
: Sciezki na druga strone. przodu, ile moéwi planszetka.

LINA

. Gdy na to pole wejdzie drugi
~ pionek, to gracze wspo6tpra- musisz zamieni¢ miejscami pole
cujg i od razu przesuwajg sie , dowolnego gracza z polem tuz
o trzy pola do przodu. za nim, spychajac go w ten

- TELEPORT sposoéb o jedno pole do tytu.

| Wchodzac na to pole zamien miejscami dwa pionki: swoj i pionek najbardziej
- oddalonego od ciebie rywala, obojetnie czy jest on z przodu czy z tytu. Jesli
kilka pionkow jest tak samo daleko, to wybierasz z ktérym sie zamienisz.
Pionek przesunietego rywala nie uzywa juz teleportu.

ZAPADNIA
| Wchodzac na ta planszetke




STARA PODtOGA

Jezeli na tym polu pojawi sie drugi pionek, to ich ciezar sprawia, ze podtoga
zaczyna sie kruszy¢. Obaj gracze uciekaja i w tym momencie cofaja sie

o dwa pola.

KOMPAS
= 1 Wchodzac na to pole musisz od razu rzuci¢ kostkami jeszcze raz, ale tylko
. raz — musisz zastosowac sie do w rxrzuconego wyniku (bez ponownego
/A8 erfcania kostkami z symbolem ¥3) i przesuna¢ swoj pionek na wskazane
e pole.

PULAPKA - PANCERNE DRZWI
Gracz wpada w putapke. W nastepnej kolejce uwolni go z niej tylko popraw-
nie wyrzucona kombinacja na 4 (a nie na 5!) kostkach, ktora trzeba skom-
, pletowac¢ nim przesypie sie piasek w klepsydrze lub uptynie czas w aplikacji.
Dopéki nie uptynie czas mozesz ponawiac rzuty kos¢mi (ze wszystkimi
symbolami, nie tylko £3), po kazdym rzucie odktadajac na bok te, na ktérych wypadty
pasujace symbole i rzucajac pozostatymi. Musisz jednak wyrzucac¢ kosci w kolejnosci
zapisania symboli na kartoniku.

ikt adpwo: Odktada na bok i rzuca dalej trzema
Gracz ~ _ pozostatymi kostkami, bo chociaz pozniej
kod przejscia to: wyrzuca: \O bedzie potrzebowat symboli ,to
jako drugi symbol musi wyrzuci¢

Q @ @ @ \ ('\ Gracz rzuca do skutku, az skonczy sie
/* czas. Odktada na bok pasujgce kostki,

aby wyrzuci¢ kod w zapisanej kolejnosci.

Jezeli uda sie wyrzuci¢ kod przejscia zanim uptynie czas — idz na nastepne pole (nie dalej!)
— uwolnites sie z putapki. Jezeli czas uptynat zanim wyrzucono kombinacje — w nastepnej
kolejce sprobuj ponownie.

UWAGA! Jezeli w grze biora udziat mate dzieci, wtedy mozna pomina¢ uktadanie kostek
w kolejnosci co utatwi skompletowanie kodu.

KONIEC GRY:

Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na pole ,Bursztynowa Komnata”.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje. Opakowanie nie jest czescia zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o Srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek.

PRODUCENT: é
Z1.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis, 80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest %

UL. TELEWIZYJNA 19, TEL./FAX 58 552 83 70, TEL. 58 552 87 27 nieodpowiednia dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
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