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KOSTKI
Z PIKTOGRAMAMI

wiek: od lat 7 do 107
liczba graczy: 1-4
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zawartos¢ pudetka:
1) 3 kostki

2) 18 tabliczek

3) Klepsydra

4) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosci
pudetka umieszczong powyzej lub na tylnej stronie pudetka.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



Chcesz poprawi¢ swojq spostrzegawczos¢? Twoj mézg lubi
wyzwania! Dzieki grze KOSTKI Z PIKTOGRAMAMI mozesz
poprawia¢ swoje zdolnosci intelektualne kazdego dnia.
Przyjemna i tatwa zabawa wptynie korzystnie na zwiekszenie
koncentracji, uwaznosci i spostrzegawczosci. Zatem nie zwle-
kaj - rzucaj kostkami z piktogramami!

Celem gry jest polepszenie ogdlnych zdolnosci intelektualnych
- w szczegoblnosci spostrzegawczosci, koncentracji, pamieci
i kojarzenia - oraz usprawnienie koordynacji wzrokowo-
-ruchowe;j.

Przygotowanie do gry:
Na stole nalezy roztozy¢ tabliczki z piktogramami, tak aby wzory
byty widoczne dla wszystkich graczy.

Do odmierzania czasu mozesz uzyc klepsydry dotagczonej do gry
lub pobra¢ bezptatng aplikacje ,Alexander Timer” w sklepie
wiasciwym dla systemu operacyjnego swojego smartfona lub
tabletu, wpisujac: aplikacja Alexander Timer lub korzystajac
z kodow QR zamieszczonych ponizej.

Kody QR

ANDROID




WARIANT | (1 osoba)

1. Ustawiamy minutnik na 4 minuty.

2. Rzucamy losowo wybrang kostka z symbolami.

3. Na roztozonych tabliczkach nalezy odszukac taki piktogram jaki
wypadt na kostce. Jesli wypadnie ten sam symbol nalezy rzucic¢
kostkg ponownie.

4. Jesli zawodnik ma wystarczajgco duzo czasu, moze po odszuka-
niu wszystkich symboli z pierwszej kostki przejs¢ do rzucania kolej-
ng, az do odnalezienia wszystkich wzoréw. W celu uatrakcyjnienia
dalszej gry mozna odtozyc¢ zebrane tabliczki do puli.

5. Po uptywie czasu odmierzanego przez minutnik przeliczamy
zebrane tabliczki.

6. Wynik mozna zapisac, by poréwnac go z kolejnymi rozgrywkami
i cieszyC sie postepami.

WARIANT Il (2-4 os6b)

1. Gracze wybierajg osobe, ktéra bedzie zarzgdzac kostkg do rzuca-
nia.

2. Uczestnicy gromadzg sie wokot stotu, tak aby kazdy widziat
roztozone na blacie tabliczki.

3. Osoba zarzadzajaca kostka rzuca nig, aby wylosowac symbol.

4. Zadaniem graczy jest jak najszybsze zabranie tabliczki z wyloso-
wanym piktogramem. Jesli wypadnie ten sam symbol nalezy
rzucic kostkg ponownie.

5. W celu uatrakcyjnienia gry mozna na biezgco zapisywac wyniki
zawodnikow i odktadac¢ zebrane juz wczedniej tabliczki z danej
kostki do puli. Mozna rowniez utrudnic rozgrywke poprzez rzuca-
nie 3 kostkami jednoczes$nie.

6. Wygrywa ten, kto uzbiera najwiecej tabliczek.

WARIANT Il (1-4 oséb)
Do tego wariantu gry niezbedny bedzie szalik, apaszka lub chusta
(niedofgczone do zestawu).



1. Gracze wybieraja osobe, ktéra bedzie zarzadzac kostkag do rzuca-
nia.

2. Uczestnicy gromadza sie wokét stotu, tak aby kazdy widziat
roztozone na blacie tabliczki.

3. Osoba zarzadzajaca kostka rzuca nig, aby wylosowac symbol
i obraca klepsydre.

4. Gracze probujg zapamietac wylosowany symbol, az do zakon-
czenia przesypywania sie piasku, nastepnie nalezy zastonic¢ kostke
np. apaszka, tak by wzér byt niewidoczny.

5. Zadaniem graczy jest odszukanie tabliczki z symbolem zapa-
mietanym z kostki.

6. Po odszukaniu wiasciwej tabliczki nalezy sprawdzi¢, czy symbol
na niej jest taki sam jak ten wylosowany na kostce. Jesli symbol sie
zgadza, zawodnik zabiera tabliczke do swojej puli.

7.Wygrywa gracz, ktéry uzbiera najwiecej tabliczek.
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Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od
zrodet ciepta.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny
i z dbatoscig o srodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

7 dyrektywg bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:
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Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO 'é)
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27 Symbol 0-3 oznacza, ze

zabawka jest nieodpowiednia
dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.



