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- Instrukcja

W przypadku niezgodnosci zawartosci
opakowania ze spisem elementéw
prosimy o kontakt pod adresem e-mail:

alexander@alexander.com.pl




CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby kart dzieki poprawnemu
odgadywaniu, co znajduje sie na wskazanej przez kosci karcie.

KARTY

Kazda karta przedstawia kotka, ktory schowat sie w pudetku. Kotki
réznig sie od siebie 3 elementami:

- barwa: czarna, szara, biata, brazowa, ruda;
+ umaszczeniem: jednolite, plamy, tatka, paski, cetki;
« posiadang zabawka: rybka, sprezynka, ktebek, wedka, myszka.

Kazda karta jest inna.
Dodatkowo w talii znajdziecie jeszcze
2 dzikie karty - puste pudetko.




PRZYGOTOWANIE

Potasuj karty i potdz je w stosie rewersem do gory.
Obok potdz obie kosci.

ROZGRYWKA

Zaczyna ten, kto ostatnio pogtaskat jakiegos$ kota, albo... najstarszy z
was. Potem kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Najpierw wez 6 kart z gory stosu i utéz na stole w linii.

Kiedy wszyscy gracze przyjrza sie doktadnie i zapamietaja, co znajduje
sie na wszystkich kartach, obracamy je rewersem do gory.

Pierwszy gracz rzuca obiema kosémi. Jedna kostka wskazuje karte, o
ktdra chodzi, liczac od lewej strony. Druga kos¢ pokaze element, o jaki
pytamy:
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Przyktadowy wynik rzutu koscia:
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Zastandw sie dobrze i odpowiedz (trzecia karta, umaszczenie: tatka).
Nastepnie odwrdc karte i potdz ja w tym samym miejscu, aby wszyscy
mogli zobaczy¢ jej front.
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- Jesli twoja odpowied: jest poprawna: zabierz karte jako zdobyty
punkt i w jej miejsce potdéz nowa - najpierw strong frontowga do gory,
aby mozna byto dobrze sie jej przyjrzeé. Po chwili zakryj karte i kolejka
przechodzi na nastepnego gracza.

- Jesli odpowiedz jest btedna: zakryj karte z powrotem. Ruch nalezy do
nastepnego gracza. Wszyscy przypomnieli sobie kombinacje
elementéw na tej karcie i jesli za chwile kto$ wyrzuci na kosci ten sam
numer, bedzie fatwie;j.

Po wyciagnieciu ze stosu dzikiej karty (puste pudetko) ktadziemy jg w
odpowiednie miejsce (np. numer 2), tak jak kazdg inng karte.
Najblizszy gracz, ktory wyrzuci na kosci dwdjke i odstoni te karte,



zabierze jg jako dodatkowy punkt. Nie ma znaczenia, czy zapamietat, ze
lezy tu puste pudetko, czy tez podat jakakolwiek inng odpowiedz.

UWAGA:

Wyktadajagc nowa karte na stdt, wypowiedz gtosno wszystkie 3
atrybuty, np. biaty, tatka, kiebek. Utatwi to zapamietanie danej
kombinacji.

KONIEC GRY

Kiedy skoncza sie wszystkie karty w stosie, grajcie dalej, mimo ze w linii
pojawia sie puste miejsca. Koniec gry nastapi dopiero w momencie,
kiedy ktos wyrzuci numer karty, ktdrej juz nie ma w grze (np. nr 2, a
druga karta od lewej zostata juz zabrana).




POZIOMY TRUDNOSCI

W grze mozna tatwo dostosowac poziom trudnosci do wieku graczy
oraz stopnia zaawansowania. Mozecie rozpocza¢ od najprostszego
wariantu na 3 karty i stopniowo zwiekszac liczbe kart, az do osiggniecia
poziomu eksperckiego.

W czasie rozgrywki rzut kostka z kropkami wskazuje, o ktdéra karte
pytamy. Na najwyzszym poziomie to pozycje 1-6 w linii, liczac od lewej
strony, a w przypadku wczesniejszych poziomoéw wynik rzutu koscig
rozpatrujemy wedtug tabelki:

Poczatkujacy (3 karty) Srednio zaawansowany (4 karty)

Scianki 1 i 4 wskazuja pierwsza karte, Scianki 115 wskazuja pierwsza karte,

2i5todrugakarta, 316 to 26 to druga karta, 3 i 4 odpowiadajg
trzecia karta. swoim wartosciom.
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Zaawansowany (5 kart) Ekspercki (6 kart)

Scianki 116 wskazuja pierwsza karte,

reszta scianek odpowiada swoim Kazda scianka na kostce wskazuje
wartosciom. karte w odpowiedniej wartosci.
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WARIANT KOOPERACYINY LUB GRA SOLO

Mozecie rowniez wyprobowac wariant, w ktérym wspdlnie probujecie
odgadnac jak najwiecej kart. Po kazdym rzucie kos¢mi naradzacie sig i
podajecie jedng odpowiedz. Decydujacy gtos ma osoba, ktéra rzucita
kosémi.

Jesli odgadliscie, zabieracie karte i w jej miejsce ktadziecie nowa. Jesli
popetniliscie btad, odrzucacie karte do pudetka i zastepujecie ja nowa.
Na koncu sprawdzacie, czy macie wiecej kart, niz jest w pudetku. W
takim przypadku udato sie, wygrywacie!



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 zakonczeniu uzytkowania
usuwac zabawke w sposob bezpieczny i z
dbatoscig o Srodowisko.

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

Dr. Reiner Knizia, 2024. All rights reserved.

Producent:

Z.P., Alexander”
Piotr Pundzis

80-209 Chwaszczyno
Ul. Telewizyjna 19
Tel./fax 58 552 83 70,
Tel. 58 552 87 27

Wyprodukowano w Polsce é
www.alexander.com.pl
e-mail: alexander@alexander.com.pl

Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka
jest nieodpowiednia dla dzieci
w wieku ponizej 3 lat.



