INSTRUKCJA

E-MeTIONZ

WERSJA EXCLUSIVE




llos¢ graczy: 2-6
Rekomendowany wiek: 7+

Zawartosc pudetka:

1. Plansza - 1 szt.

2. Kostki z emocjami — 60 szt. (po 10 szt. dla kazdego gracza)
3. Zetony okreslajace ruch - 6 szt.

4. Karty — 110 szt.

5. Pionki tekturowe - 6 szt.

6. Podstawki do pionkéw - 6 szt.

7. Pchetki - 36 szt.

8. Woreczek - 1 szt.

9. Instrukgja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos$¢ elementow z listg zawartosci
pudetka umieszczong powyzej. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

Uwaga! Gotowi? Do startu... START! Oto ,E-motionz” - ultradyna-
miczna gra planszowa. Rzucaj kostkami najszybciej jak potrafisz
i uktadaj z nich konfiguracje, dzieki ktorym zostawisz przeciwnikow
daleko w tyle. Zagraj w ,,E-motionz” i przekonaj sie jak szybka i emo-
cjonujaca moze by¢ gra planszowa. Pamietaj, ze predkie rzucanie
kostek to nie wszystko, musisz tez wykazac sie zrecznoscia i spo-
strzegawczoscia. Pozytywne emocje i duzo $miechu podczas
rozgrywki sa gwarantowane.

CEL GRY:
Celem gry jest jak najszybsze wyrzucenie na kostkach konfiguracji buziek
z emocjami oraz zdobycie najwiekszej liczby pchetek.

SKROCONE ZASADY:

1. Losuj karte z konfiguracja.

2. Rzucaj kos¢mi z emocjami tak dtugo, az utozysz konfiguracje z karty.

3. Zgarniaj jak najszybciej zeton ruchu o najwyzszej wartosci.

4, Przesun swdj pionek o tyle pél na planszy ile wskazuje (w tej kolejce)



twaj zeton ruchu.
5. Pobierz jedng pchetke za kazde przekroczenie linii mety.

PRZYGOTOWANIA DO GRY:

1. Roztéz plansze na ptaskiej powierzchni, np. stole.

2. Potéz obok planszy potasowane karty. Karty powinny leze¢ strong
zlogo gry do gory.

UWAGA - aplikacja na smartfon! Zamiast kart mozecie uzywac
specjalnej aplikacji do gry ,E-motionz”. Kod QR oraz wszystkie potrzeb-
ne informacje znajdziesz na str. 5.

3. Rozdziel pionki pomiedzy graczy. Wszystkie pionki stawiamy na polu
START - oznaczonym usmiechnietg buzia.

4, Kazdy z graczy otrzymuje po 10 kosci z emocjami, w kolorze
odpowiadajgcym kolorowi jego pionka.

5. Odlicz odpowiednig liczbe pchetek, w zaleznosci od tego, do ilu
wygranych okrazen chcecie grac. Np. jesli 4 graczy ustalito, ze gra toczy
sie do 3 wygranych okrazen, to pomnézcie liczbe graczy przez liczbe
okrazen i odliczcie tyle pchetek. W tym przyktadzie 12 pchetek.

Pchetki potdzcie obok planszy.

6. Zetony ruchu potdz obok planszy. Uzywaijcie tylu zetondw ilu jest
uczestnikéw zabawy. Np. przy 4 graczach w grze powinny znalez¢ sie
4 zetony o wartosciach 1,2, 3 i 4.

REGULY GRY:

Gre rozpoczyna najmtodszy zawodnik. Bierze on pierwsza z gory karte
i odwraca ja tak, zeby wszyscy zawodnicy widzieli konfiguracje emocji na
kosciach. Oznaczenia na karcie informujg graczy, ile kosci z dang emocja
muszg wyrzuci¢, zeby méc przesunagc swoj pionek na planszy. Nastepnie
kazdy z graczy bierze WSZYSTKIE swoje kosci i stara sie wyrzuci¢ kombi-
nacje, ktora widnieje na karcie. Wszyscy zawodnicy rzucajg jednoczesnie
swoimi kostkami. Robig to do skutku, tzn. az wyrzucg kombinacje z karty.
Po kazdym rzucie gracz odktada na bok kosci, na ktérych wypadty emocje
pasujace do utozenia konfiguracji z karty. Wszystkimi pozostatymi, niepa-
sujacymi ko$¢mi rzuca ponownie, az do momentu skompletowania sym-
boli z karty. Osoba, ktéra bedzie pierwsza, jak najszybciej chwyta zeton
zruchem o najwyzszej dostepnej wartosci.



UWAGA! Wazne by by¢ jak najszybszym, bo numer na zetonie wskazuje
ilos¢ pdl, o jaka mozna przesung¢ pionek na planszy. Nastepni zawodnicy
musza wiec sie spieszyc i jak najszybciej zbierac ze stotu pozostate zetony
ruchu.

PRZYKLAD:
Na karcie jest pokazana konfiguracja kosci,
ktore nalezy wyrzucic¢ w tej kolejce.

Liczba przy rysunku informuje, ile kosci
z tym wizerunkiem nalezy wyrzuci¢, by
ukonczy¢ kolejke.

W tym przypadku jest to:
4 x usmiechnieta buzia
6 X oszotomiona buzia

Oznacza to, ze gracze muszg wyrzucic
na kostkach 10 wskazanych symboli. Wszystkie inne wyrzuco-

ne symbole s niewazne. Jesli w pierwszym rzucie wypadta tylko
1 usmiechnieta buzia i inne emocje, gracz odktada te jedng kostke i rzuca
dalej pozostatymi dziewiecioma. W kolejnych rzutach odsuwa na bok te
kosci, ktore pasujg mu do skompletowania catej kombinacji.

Rys. 1 - Prawidtowe wyrzucenie kostek.

Rys. 2 - Nieprawidtowe wyrzucenie
kostek. Jedna kostka nie pasuje do
konfiguracji z karty.



Kolejka trwa do momentu, w ktérym wszyscy gracze wyrzucg konfigura-
cje z karty. Ostatni gracz bierze ostatni zeton ruchu, z najnizszg wartoscia.

Przed wyciaggnieciem nowej karty konfiguracji zetony ruchu wracajg na stét.

UWAGA! W grze ,E-motionz” wszyscy gracze, zawsze wykonujg ruch
pionkiem, po prostu osoba, ktéra najwolniej rzucata ko$¢mi rusza sie tylko
o 1 pole. Ruch pionkiem zawsze nastepuje zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, przypominajg o tym strzatki widoczne na planszy.

KARTA ZE ZNAKIEM ZAPYTANIA

Na kartach do gry, préczilustracji réznych emocji sg tez umieszczone znaki
zapytania. Oznacza to, ze w miejsce znaku

zapytania, gracze sami wybieraja, ktorag

emocje zbieraja.

Przyktad takiej karty widnieje obok.

/%) o0
Gracze majg za zadanie wyrzuci¢ w tej :

kolejce 7 usmiechnietych buziek oraz

3 jednakowe, dowolne emocje. Kazdy

z graczy sam wybiera 3 takie same

buzki, ktére kompletuje w miejsce

znaku zapytania. Gracze nie ustalajg 3x
wspdlnie co zbierajg: moga, ale nie — D
muszg zbiera¢ tych samych emogji . =
(précz 7 obowigzkowych z usmiech-
nietg buzig).

Przyktadowo:

Gracz A zbiera 7x usmiechnietg buzie i 3x zdenerwowang buzie (jest
to jego wybor w miejsce znaku zapytania).

Gracz B zbiera 7x usmiechnieta buzie i 3x oszotomiong buzie (jest to
jego wybor w miejsce znaku zapytania).

Gracz C zbiera 7x uSmiechnieta buzie i 3x usmiechnieta buzie (jest to
jego wybor w miejsce znaku zapytania).



Jesli wszyscy gracze przesuneli sie o odpowiednia liczbe pdl kolejka na
odkrywanie karty przechodzi na nastepnego gracza, idac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jezeli w trakcie kolejki gracze przekroczg linie mety (oznaczong chora-
giewka), to pobieraja jedng pchetke.

KONIEC GRY:
Koniec gry nastepuje wtedy, gdy jeden z graczy zdobedzie ustalong wcze-
$niej liczbe pchetek.

APLIKACJA NA SMARTFON
Aplikacja ,E-motionz” jest dodatkowg atrakcja, ktéra moze urozmaici¢
Wasza rozgrywke. Zamiast kart do gry mozesz uzy¢ specjalnej, bezptatnej
aplikacji multimedialnej, pobranej za pomoca kodu QR, umieszczonego
obok w instrukcji oraz na opakowaniu gry. Mozna ja réwniez znalez¢
wpisujac w wyszukiwarke sklepu
Google Play hasto ,E-motionz”.
Urzadzenie z wiaczong aplikacja
pot6z obok planszy, w miejscu
dostepnym  dla  wszystkich
graczy.




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 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 zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT:
Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis c €
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
UL. TELEWIZYJNA 19 _ !
Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
TEL/FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla dzieci w wieku @
6

TEL.58 55287 27 ponizej 3 lat.
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