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gra stowna
rekomendowany
wiek: 4-107
liczba graczy: 1-4

zawartosc pudetka:

» 25 kart ze wzorami

25 drewnianych klockow
worek

klepsydra

instrukcja

L]

-

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc z listq zawartosd pudef-
ka umileszczong powyzej lub na tylnej stronfe pudefka. W razie niezgod-
nosd prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowlednle dla dziecl w wieku ponize) 3 lat.

Zestaw zawlera mate elementy - niebezpleczenstwo zakrztuszenia.
Zestaw zawiera diugle linki/sznurkl — ryzyko uduszenia.

Zestaw zawiera elementy z ostryml, funkcjonalnyml krawedzia-
mi - nlebezpleczeristwo Zranienia sie.

Prosimy zachowad opakowanle ze wzgledu na podane Informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.




Gra terapeutyczna oparta o drewniane klocki o ksztattach réznych
figur geometrycznych i liter oraz ich odpowiedniki odwzorowane na
kartach. W zestawie znajdziemy cztery warianty gry, ktorych
giowng zasadq jest dopasowanie obrazu odczytywanego przez
zmyst wzroku (znajdujqgcego sie na karcie) do obrazu tworzonego na
podstawie zmystu dotyku (rozpoznawanie ksztaftu przedmiotu
zZnajdujqcego sie w worku).

Mozg musi przeksztalci¢ ptaski obraz w tréjwymiarowy, a nastepnie
LUdostepni¢” go dfoni, by ta mogfa w worku odszuka¢ odpowiedni
klocek.

Ta zabawa/gra jest doskonatym zestawem do ¢wiczent pobudzajg-
cych prace mozgu. Stanowi wartosciowq pomoc w dydaktyce, profi-
laktyce oraz rehabilitacji. Gidwne zadanie takiej terapii to praca nad
plastycznosciq moézgu, ktéra wplywa na uaktywnienie nowych poél
neuronalnych.

Do odmierzania czasu w grze mozesz uzy¢ zalaczonej
w zestawie klepsydry lub pobrac bezptatna aplikacje ,Alexander
Timer” w sklepie wlasciwym dla systemu operacyjnego swojego
smartfona lub tabletu, wpisujac: aplikacja Alexander Timer, lub
korzystajac z kodéw QR zamieszczonych ponizej.

ANDROID

WARIANT | (2- 4 osoby)

1. Gracze siadaja przy stole.

2. Karty z figurami uktadaja w stosie rysunkiem do dotu, a klocki umiesz-
Czaja w worku.,

3. Gre rozpoczyna najmiodszy gracz, nastepnie kolejka porusza sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.



4. Pierwszy gracz losuje karte ze stosu i wkiada reke do worka (pozostali
uczestnicy pilnuja, by gracz nie moégt dojrzec zawartosci worka). Czas
szukania odmierza klepsydra lub aplikacja Alexander Timer, ktora
mozna pobrac na swaj telefon, skanujac kod zawarty w instrukcji.

5. Jesli gracz odnajdzie klocek, umieszcza go w swojej puli. Jesli nie
zdazy przed uptywem czasu, kolejka mu przepada.

6. Kazdy gracz w swojej kolejce moze losowac tylko jeden klocek.

7. Czynnosci powtarzaja sie przy kazdym kolejnym uczestniku.

8. Wygrywa gracz, ktory zdotat odnalez¢ najwiecej klockéw.

WARIANT Il (2- 4 oséb)

1. Gracze siadaja przy stole lub na poditodze (potrzebna jest duza
powierzchnia).

2. Na blacie rozkladaja obok siebie wszystkie karty z wizerunkami
klockéw skierowanymi ku gorze, a klocki umieszczaja w worku.

3. Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik, nastepnie Kolejka porusza sie
zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.

4. Pierwszy gracz losuje z worka klocek.

5. Pozostali uczestniczy zaczynaja odliczanie do pieciu.

6. Zadaniem gracza jest w tym czasie odnalezienie karty zwizerunkiem
klocka i umieszczenie go na niej.

7. Jesli gracz nie zdota odnalez< karty, odktada klocek obok siebie jako
punkt Karny.

8. Rozgrywke konczymy kiedy w worku nie pozostanie juz zaden klocek
9. Zwyciezca zostaje osoba, ktéra zgromadzita najmniej punktoéw
karnych w postaci klocka.

WARIANT Il (1 osoba)

1. Gracz ukfada przed soba stos kart z rysunkami skierowanymi do dotu.
2. Klocki umieszcza w worku.

3. Uczestnik losuje karte, a nastepnie szuka w worku (jedynie przy
uzyciu dotyku) odpowiedniego klocka.

WARIANT IV (1 osoba)
1. Gracz rozktada przed soba wszystkie karty z rysunkami skierowanymi
ku gorze.



2. Klocki umieszcza w worku.
3. Uczestnik losuje z worka klocek, a nastepnie szuka jego wizerunku
na karcie. Po odnalezieniu wilasciwej karty, umieszcza na niej klocek.

Dla uatrakcyjnienia dwa ostatnie warianty gry (lll i IV) moga by¢
wykonywane z uzyciem czasomierza (klepsydra lub aplikacja Alexan-
der Timer, ktéra mozna pobrac z instrukcji) — wynik mozna zapisac
| poréwnywac czasy kolejnych rozgrywek.

*

Przechowywanie:

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

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob
bezpieczny i z dbaloscig o srodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek. c €

PRODUCENT:
Z.P. , ALEXANDER"

Piotr Pundazis ,é)

80 -209 CHWASZCZYNO %
k/GDYNI, UL TELEWIZYINA 19

TEL./FAX 58 552 83 70, Symbol 0-3 oznacz, 2o

TEL. 58 552 87 27 zabawka jest nieodpowiednia
dla da eci wwieku ponizej 3 lat.



