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Wybierz zadanie. Kazde zadanie pokazuje 2, 4 lub 6 kropek.

Umies¢ na planszy wszystkie elementy uktadanki. Celem gry jest kropek h w zadaniu za pomoca éciezek:
Wiszystkie elementy ukfadanki musza zosta¢ umieszczone na planszy.

Wigkszoé¢ elementéw uktadanki jest dwustronna. Prostokatne elementy mozna ukladac na planszy takze pusta strong do géry (bez Sciezki), dzieki czemu
mozna ich uzywac na trzy sposoby.

Kazda Sciezka zaczyna sie i koficzy kropka. Sciezek sq ni

Kazde zadanie pokazuje WSZYSTKIE kropki, ktére sa wymagane w danym zadaniu.

+ Jedlina planszy 3 2 kropki, nalezy utworzyc tylko 1 faczaca sciezke.
« Jesli zadanie pokazuje 4 kropki, do jego beda 2 oddzielne éciezki.
« Jesli zadanie pokazuje 6 kropek, nalezy utworzy¢ 3 oddzielne Sciezki.

Elementy utozone na planszy nie moga tworzy¢ dodatkowych kropek, ktére nie sa pokazane w zadaniu!

Oprocz kropek, w h podane s3 dod swki, takie jak potozenie elementow ukfadanki lub ksztatt sciezki (sciezek).
Gy &ciezka nie jest pokazana w zadaniu i sg wigcej niz 2 kropki, kazda kropka moze by¢ (teoretycznie) potaczona z inng kropka.
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rodukt nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 lat. Zawiera mae
elementy. Istnieje ryzyko zadlawienia. Produkt nie do spozycia. Wyprodukowano

w Chinach.

Pamietaj, ze kazde zadanie ma tylko jedno iazanie, ktére mozesz i¢ na koricu ksiazeczki.
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