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TANGRAM 2’

rekomendowany
wiek: od lat 4 do 107
liczba graczy:1-6

zawartosc¢ pudetka:

1) duze trojkaty prostokatne - 12 szt.
2) Srednie trojkaty prostokatne - 6 szt.
3) mate trojkaty prostokatne - 12 szt.
4) kwadraty - 6 szt.

5) réwnolegtoboki - 6 szt.

6) zetony - 60 szt.

7) instrukcja
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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosci pudet-
ka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W razie niezgod-
nosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:
Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Istnieje mozliwos¢ zakrztuszenia sie matymi elementami oraz
zranienia ostrymi funkcjonalnymi krawedziami.

Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Llangram”to chiriska famigtdwka znana od ok. 3000 lat. Sktada sie
z siedmiu elementéw w postaci figur geometrycznych (tan),
powstatych przez rozciecie kwadratu. Celem famigtéwki jest
odtworzenie potozenia wszystkich siedmiu elementéw tangramu
w przedstawionym obrazku jedynie na podstawie ksztattu jego
konturdw, a takze wymyslanie wtasnych wzoréw.



Wariant gry nr 1:

Kazdy gracz bierze po jednym

komplecie figur, tak aby miat

wszystkie  figury z  jednego

zestawu (rys. 1, str.2). Nastepnie

nalezy otworzy¢ instrukcje na str. 3

- z sylwetami wzoréw do utozenia.

Wzory musza by¢ widoczne dla

kazdego z graczy. Na umoéwiony

sygnat, gracze uktadaja ze swoich

ﬁgur pierwsza sylwgtke (wzor).z komplet%sir
instrukgji. Ten kto pierwszy utozy

wybrany wzér wota STOP! Po sprawdzeniu poprawnosci
utozonego wzoru z instrukcja, gracz, ktéry zawotat STOP! otrzy-
muje zeton. Nastepnie gracze przygladaja sie kolejnemu obraz-
kowi i na sygnat staraja sie utozy¢ go jak najszybciej. Gra trwa do
momentu, gdy jeden z graczy zdobedzie jako pierwszy 5
zetondw. Ten gracz zostaje zwyciezca.

Wariant gry nr 2 (dla 3 graczy):

Przed rozpoczeciem gry nalezy rozsypa¢ na stole wszystkie
elementy. Instrukcje do gry nalezy potozy¢ tak, by byty widocz-
ne wzory (czarne sylwety). Na sygnat gracze staraja sie utozyc 2
wzory (w kolejnosci od str. 3) z przedstawionych w instrukgji,
dobierajac elementy ze wspdlnego zbioru na stole. Ten, kto
utozy pierwszy, wota STOP!, a za prawidtowe utozenie, gracz
otrzymuje zeton. Gracze uktadajg tak po 2 wzory, w kolejnosci
przedstawionej w instrukcji. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy
zdobedzie jako pierwszy 5 zetondw. Ten gracz zostaje zwyciez-

ca.

Wariant gry nr 3:

Przed rozpoczeciem gry, jej uczestnicy wybierajg wzor z instruk-
¢ji do utozenia. Wszyscy gracze ukfadaja wspodlnie z jednego
kompletu elementéw wybrany wzér. Po utozeniu, wzér nalezy



zniszczy¢, mieszajac jego elementy. Teraz, na sygnat, wszyscy
gracze starajg sie jak najszybciej utozy¢ ze swoich elementow
uktadany i zapamietany wczesniej wzor (nie patrzac do instruk-
¢ji). Ten, kto zrobi to jako pierwszy wota STOP! Po sprawdzeniu
poprawnosci utozonego wzoru, gracz ktéry zawotat STOP! otrzy-
muje zeton. Nastepnie gracze wybieraja kolejny wzor do utoze-
nia. Gra konczy sie gdy jeden z graczy zdobedzie jako pierwszy 5
zetondéw. Ten gracz zostaje zwyciezca.

Zabawa:
Z siedmiu elementéw utdéz wzory pokazane w instrukgji.

Wzory do uktadania:
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tABEDZ RYBA 1
KON CZLOWIEK 1 CZtOWIEK 2
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CZtOWIEK 3 RAKIETA KRZEStO
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GOtAB SWIECA DOM 1
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DOM 2 KRUK WIELBLAD
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CZAJINIK CZLOWIEK STATEK
NA KONIU
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MUREK LIS REKIN
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PINGWIN LAMA KROKODYL
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KACZKA " DzZIK KANGUR
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KURA PTAK KOGUT
MOST " GORY " MLOTEK
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CHOINKA JABtKO
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BYK DUCH SAMOLOT
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GOtAB WIATRAK
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MOTOR CUKIEREK PIRAMIDA

61.

KRAB

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu,

z dala od Zrodet ciepta.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke

w sposob bezpieczny i z dbatoscia o srodowisko.

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny
z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER"” c €

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO

k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-3 oznacza,
TEL./FAX 58 552 83 70, ’ B
TEL. 58 552 87 27 dzieci w wieku

ponizej 3 lat.



