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— INSTRUKCJA Wiek: 8+
W Gra literowa llos¢ graczy: 2-6

Zawartos¢ pudetka:

1.Plansza - 1 szt.

2. Karty z kategoriami - 55 szt. Po rozpakowaniu nalezy sprawdzic

3. Kostki z literami — 6 szt. zgodnos¢ elementow z listg zawartosci
4. Pionki - 6 szt. pudetka umieszczona obok.

5. Notes - 1 szt. W razie niezgodnosci prosimy

6. Klepsydra - 1 szt. o kontakt na adres

7. Instrukcja e-mail: handel@multigra.com.pl

Oto gra, w ktdrej mozecie sie zmierzy¢ z rywalami na wiedze! To czas, zeby spraw-
dzi¢, kto wie najwiecej o Swiecie i jest nieztym bystrzakiem. Gra posiada kilka
wariantéw rozgrywki, co zwieksza tylko ilos¢ zabawy!

Rzucaj kostkami, losuj litery obowigzujace w tej kolejce i odpowiadaj na pytania
z danej kategorii. Jesli chcesz zdobywa¢ punkty, musisz wymyslac¢ stowa, na ktére
nikt inny nie wpadnie. Bedzie ubaw!

CEL GRY:

Wypisuj stowa pasujace do kategorii wylosowanej na karcie, zaczynajace sie na litery wyrzucone
na kostce. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza dotrze do mety.



PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Potéz plansze na stabilnej ptaskiej powierzchni, np. stole.

2. Na polu,Start” ustaw tyle pionkdw, ile 0séb uczestniczy w zabawie.

3. Potasuj karty z kategoriami i pot6z je w odpowiednim miejscu na planszy.

4. Na planszy postaw klepsydre, tak by wszyscy gracze dobrze ja widzieli.

5. Przygotuj notes do zapisywania punktacji kazdego z graczy.

6. Wez kostki i potdz je obok planszy.

7. Do zabawy beda tez potrzebne kartki do zapisywania odpowiedzi i co$ do pisania.
8. Wszystko gotowe? Mozna zaczynac zabawe!

WARIANT PODSTAWOWY - ZASADY | PRZEBIEG GRY:

Na poczatku mozecie ustali¢ iloma kostkami chcecie gra¢. Jesli wéréd Was sg mtodsze dzieci, to
mozecie gra¢ np. tylko 4 kostkami. W takim wypadku mozecie uzy¢ dowolnych kostek. Jesli
chcecie gra¢ na czas — wykorzystajcie klepsydre. Jesli gracie z mtodszymi dzie¢mi majacymi
jeszcze pewne trudnosci z szybkim pisaniem - grajcie bez odmierzania czasu lub na 2-3 obroty
klepsydry. Kazdy z graczy powinien by¢ wyposazony w kartke i cos do pisania.

1. Gre rozpoczyna najmtodszy zawodnik. Na poczatku rzuca wczesniej ustalong liczba kostek, tak
zeby litery, ktére wypadna, byly widoczne dla wszystkich graczy.

2. Nastepnie odkrywa pierwsza z gory karte z kategoria i zaraz po tym odwraca klepsydre.

Czas start!

3. Teraz kazdy z graczy wypisuje po jednym stowie, z kategorii z karty, ktére jednoczes$nie zaczyna
sie na litery wylosowane na kostkach. Np. wypadty litery B, G, K, M, Z, K, natomiast karta
wskazuje kategorie ,Miasto w Polsce”. Gracze musza wypisa¢ po 1 polskim miescie na kazda
z tych liter. W tym przypadku to moze by¢: Bydgoszcz, Gorzéw, Krakéw, Malbork, Zakopane
i Katowice. Kiedy skonczy sie czas, wszyscy gracze odktadaja dtugopisy i kazdy czyta stowa, ktére
zapisat w tej kolejce. Ruchy pionkiem zdobywane sa tylko za stowa, ktére sie nie powtarzaja.

Przyktad:

Gracz A wypisat Bydgoszcz, Gorzéw, Krakéw, Malbork, Zakopane i Kielce, gracz B wypisat
Biatystok, Gorlice, Krakéw, Malbork, Zakopane i Kutno, gracz C wypisat Brzeziny, Gliwice, Kozieni-
ce, Zabrze i Kielce. Gracz A przesuwa pionek tylko o 2 pola, bo tyle niepowtarzalnych haset
podat. Gracz B przesuwa swoj pionek o 3 pola. Gracz C, mimo iz podat tylko 5 stéw, przesuwa
swoj pionek o 4 pola, bo tylko jedno z jego haset powtérzyto sie wirdd innych graczy.

Kiedy kazdy z graczy przesunie swdj pionek, kolejka na losowanie liter i kategorii, przechodzi na
nastepnego zawodnika po lewej stronie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

Rysunek przyktadowej rozgrywki znajdziesz na nastepnej stronie.

Karte, uzyta przed chwila odtézcie na stos kart odrzuconych. Jesli w toku gry skoncza sie karty, to
po prostu potasujcie stos kart odrzuconych, potdzcie je na planszy i kontynuujcie zabawe.

Uwaga! Moze sie zdarzy¢ tak, ze podczas losowania, na 2 kostkach wypadnie taka sama litera.
Wtedy po prostu wypisujecie 2 stowa na te litere (spdjrz na przyktadowa rozgrywke na nastepne;j
stronie).



Rys. Przykladomwa kolejka

‘ Grez X Gracz B . Gracz C
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KOLORY KART:

Karty kategorii majg rézne kolory. Niektdre hasta s troche tatwiejsze, a inne nieco trudniejsze.
Mozecie dowolnie ustawic stopien trudnosci tak, zeby gra byta dla Was przyjemna.

Karty niebieskie - poziom tatwy

Karty pomaranczowe - poziom sredni

Kary fioletowe - poziom trudny

PRZYKLADY PRAWIDLOWYCH I NIEPRAWIDLOWYCH ODPOWIEDZI:

Na przyktad, w kategorii ,Sport” prawidtowa odpowiedzig na litere ,s” bedzie zaréwno ,Stoch
(Kamil)”jak i,saneczkarstwo”.

Nie mozna udziela¢ odpowiedzi tak, ze zmienia sie prawidtowy szyk wyrazéw np. ,Julia i Romeo”
(zamiast,,Romeo i Julia). W przypadku kategorii, w ktérych trzeba podac imie i nazwisko, liczy sie
pierwsza litera nazwiska, ewentualnie pseudonim artystyczny.

KONIEC GRY:

Gre wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza dotrze do Mety.

WARIANT 2 - GRA DLA PRAWDZIWYCH WYJADACZY

Jesli jestescie prawdziwymi bystrzakami, mozecie sprébowac gry w trudniejszym wariancie!
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Zasady, co do rzucania losowania kart i rzutéw kostka pozostajg bez zmian, jednak teraz w trakcie
czasu na odpowiedz, mozecie wypisac nie jedno, ale tyle stéw ile zdazycie, zanim skonczy sie czas
i przesypie piasek w klepsydrze.

Kiedy skonczy sie czas, wszyscy gracze odkfadaja dtugopisy i kazdy czyta stowa, ktére zapisat w tej
kolejce. Ruchy pionkiem zdobywane s tylko za stowa, ktére sie nie powtarzaja. Reszta zasad
obowiazuje jak w wariancie podstawowym.

WARIANT 3 - KAZDY SOBIE

W tym wariancie gry kazdy z zawodnikdw ma swoje karty kategorii i wypisuje hasta tylko na te
karty. Dzieki temu hasta nie beda sie powtarza¢, a gracze zysuja tyle ruchéw pionkiem, ile wypisali
haset ze swojej karty.

Przebieg gry w tym wariancie wyglada tak, ze na poczatku kazdy z graczy siega po jednej karcie
ze stosu i ktadzie ja, zakryta, przed soba. Nastepnie jeden z graczy (najmtodszy lub ten, ktérego
kolej akurat wypada), rzuca kostkami i obraca klepsydre. Czas start! Kazdy z graczy odwraca swoja
karte kategorii i wypisuje tyle stow, ile tylko zdota w czasie przesypywania sie piasku w klepsydrze.
Kiedy czas sie skonczy, kazdy z zawodnikéw czyta swoja kategorie i wszystkie stowa, ktére
wypisat. Jesli nie popetnit zadnego btedu idzie o odpowiednig liczbe pdl na planszy. Reszta zasad
obowiazuje jak w wariancie podstawowym.

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 czedcig 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 Srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczen-
stwa zabawek.

PRODUCENT:
F.H.U. ,MULTIGRA”
ul. Telewizyjna 13 C

80-209 Chwaszczyno
Tel. 662-241-559

Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest @
. nieodpowiednia dla dzieci w wieku
www.multigra.com.pl ponize; 3 lat.

handel@multigra.com.pl
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