@*ANo INSTRUKCJA

YR,

gra dla 2-4 os6b
rekomendowany wiek:
od lat 4

Zawartos¢ pudetka:

1. Plansza

2. Pionki - 4 szt.

3. Kostka do gry

4. Koszyki — 4 szt.

5. Jagody (zetony) - 6 szt.
6. Jezyny (Zetony) - 6 szt.
7. Grzyby (zetony) - 16 szt.
8. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ 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 zadtawienia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescia zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



GRZYBOBRANIE - prosta ale jednoczesnie atrakcyjna
i emocjonujqca gra dla najmtodszych. Kazdy gracz otrzy-
muje koszyk i wyrusza do lasu na grzyby - przy okazji, jesli
dopisze mu szczescie, moze nazbierac jagdd i jezyn.
W trakcie poszukiwan trzeba jednak uwazac, bo mozna
zabtqdzi¢ w lesie lub spotka¢ wilka. Najgorzej bedzie jesli
zgubisz swoj koszyk - wéwczas wracasz na START i zaczy-
nasz poszukiwania od nowa. Zwyciezcq w grze zostanie
ten, kto wréci do domu z najbardziej zapetnionym koszy-
kiem.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Kazdy uczestnik gry otrzymuje koszyk, ktdry nalezy
ztozy¢ (gdy gra uzyta jest po raz pierwszy) zaginajqc
scianki do srodka i fqczqc je przez wsuniecie
wystajqcych skrzydetek w naciecia sqgsiedniej Scianki
(rys.1i2).
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Kazdy z graczy wybiera tez swoj pionek i stawia obok
siebie. W nastepnej kolejnosci nalezy roztozy¢ plansze,
a na dowolnie wybranych nienumerowanych polach
toru gry rozktada sie zetony wizerunkiem grzybdéw
i lesnych owocéw do gdry. Roztozenie Zetondw
z grzybami i owocami na pustych polach jest dowolne
i w kazdej nowej grze moze by¢ inne.



PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najmfodszy gracz. Rzuca kostkg
i przesuwa swoj pionek od pola z czerwongq strzatkq we
wskazanym przez niq kierunku. Pionek pokonuje
dystans o tyle pdl ile oczek wypadto po rzucie kostkq.
Jesli pionek stanie na polu z Zetonem (grzybka, jagody
lub jezyny), gracz zabiera go z planszy i wktada do
koszyka. Jezeli jednak postdj pionka wypadnie na polu
zZ numerem, to gracz czyta gtosno znaczenie tego pola
w OPISIE NUMEROWANYCH POL (na str.4) i postepuje
zgodnie z nim. W wypadku gdy pionek stanie na
pustym polu nic sie nie dzieje i gracz czeka na swojq
nastepnq kolejke. Teraz kostkq rzuca nastepny,
a kolejnos¢ przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

KONIEC GRY:

Gracz, ktory pierwszy dojdzie pionkiem do ostatniego
(niebieskiego) pola toru gry (lub je przekroczy) koriczy
swojq lesnqg wyprawe, ale inni gracze nadal jq
kontynuujq. Gra koriczy sie dopiero wtedy gdy jej
ostatni uczestnik zakoriczy swojq wedréwke. Wéwczas
wszyscy wyjmujq zawartos¢ wiasnych koszykow
i podliczajq punkty za kazdy zeton (zgodnie z OPISEM
PUNKTACJI na str.4). Pamieta¢ przy tym nalezy, ze
gracz, ktéry skoriczy gre jako pierwszy otrzymuje
dodatkowe 2 pkt., a za ukoriczenie gry jako ostatni
gracz traci 2 pkt. Za kazdego muchomora takze
odpisuje sie 1 pkt.

Zwyciezcq w grze zostaje ten, kto po podliczeniu
wszystkich punktéw bedzie miat ich najwiecej. 3



OPIS POL NUMEROWANYCH:

1. Zobaczytes wilka. Uciekasz 4 pola do tytu.

2. Uratowates piskle, ktére wypadto z gniazda.

W nagrode rzuc¢ ponownie kostkg.

3. Zgubites sie i idziesz w ztq strone. Przesun pionek
na pole wskazane strzatkq.

4. Koszyk wypadt ci z reki. Tracisz kolejke, aby
pozbierac grzybki. Jesli nie masz grzybow, nic sie
nie dzieje.

5. Przyglgdasz sie pieknemu dzieciotowi. Tracisz
jedngq kolejke.

6. Zgubites koszyk i nie mozesz go znaleZ¢.

Idz na start i jeszcze raz pokaz co
potrafisz!

7. Wypadt ci jeden grzybek z koszyka. Odtéz go na
dowolne pole.

8. Ratujesz z sidet zajgca. W nagrode zabierz jeden
dowolny grzyb lub owoc z planszy.

9. Wdepnqtes w mrowisko. Cofnij sie o 6 pol.

OPIS PUNKTACIJI (za zdobycie):

XXIX.

1pkt. 1 pkt. 1 pkt. 1pkt. -1 pkt.
(odejmujesz 1 pkt.)
« Za ukoniczenie gry jako pierwszy otrzymujesz

dodatkowe 2 pkt.
« Za ukoriczenie gry jako ostatni odejmujesz sobie 2 pkt.



