INSTRUKCIA
273S



2AWARTOSC PUDELKA: WIEK: S+
) Tarcza LIC2BA GRAC2Y: -4
2) Katapulty - 4 szt. Po rozpakowaniu
3) Caapeczki w kolorach nalezy sprawdzi¢ zgodno$¢ elementow
katapult - 12 sat. z lista zawartosci pudetka umieszczona obok.

q) Instrukcja W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

SUSY W KAKTUSY to dynamicana gra 2recznosciowa

dla catej rodziny. W pudetku 2najdujq sie katapulty

i specjalna tarcza praypominajgca kaktusowe pole.
Gracze strzelajg do niej kolorowymi czapeczkami.
2dobycie punktow nie jest jednak weale proste.
Trzeba precyzyjnie oceniaé odlegtosci i umiejetnie
dobieraé site nacisku, tak by trafia¢ w najwyzej
punktowane pola miedzy kaktusami. Wygrywa ta

osoba, kitdra 2dobedzie najwiekszq ilosé punktow.

PR2YGOTOWANIE DO GRY

1.Kazdy gracz wybiera sobie katapulte i 3 czapeczki w jednym kolorze.
2.Pudetko z umieszczong wewnatrz tarczg strzelniczg potdzcie na stabilnej i rownej
powierzchni.

2ASADY GRY

| WARIANT:

1. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. W ustalonej odlegtosci od tarczy (w zaleznosci
od zrecznosci graczy) ustawia katapulte pod katem umozliwiajgcym trafienie do
celu. Umieszcza swoja czapeczke na katapulcie, lekko naciska na wystajacy
»jezyczek” i zwalnia go (rys. 1). Wyrzucona czapeczka powinna trafi¢ do tarczy.



nacisnac jezyczek

miejsce na czapeczke

przytrzymac palcem drugiej reki

rys. 1

2. Kazdy z graczy w swojej kolejce moze Kazdy trafiony strzat jest
odda¢ 1 strzat, starajgc sie trafi¢ punktowany wg ponizszego
czapeczka w wyznaczone otwory na schematu:
tarczy. Jesli trafi czapeczka w otwor, obszar czerwony + 100 pkt.

zostawia jg tam do konica gry. Jesli
chybi (czapeczka lezy na tarczy lub
wypadta poza nia), gracz zabiera ja obszar niebieski + 20 pkt.
i wykorzystuje ponownie dopiero
W swojej nastepnej kolejce.

obszar pomaranczowy + 50 pkt.

Jesli czapeczka wpadnie w otwor zajety
juz przez inng czapeczke - gracz otrzymuje
2 razy tyle punktéw, ile wskazuje
standardowa punktacja.

Jesli czapeczka wpadnie w swoje pole Jesli czapeczka wpadnie w pole narozne
narozne (w takim samym kolorze) - gracz innego koloru - gracz traci 5 punktéw.
otrzymuje 10 dodatkowych punktow.



3. Po oddaniu strzatu przez pierwszego gracza, kolejke zaczyna nastepna osoba
(kolejnosc¢ przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

4, Jesli wszystkie 3 czapeczki jednego gracza znajdg sie w otworach na tarczy,
kolejka omija go az do konca gry.

5. Po wykonaniu 5 kolejek, gracze sumujg zdobyte we wszystkich prébach punkty.
Wygrywa ten, kto uzbierat ich najwiece;j.

Il WARIANT:

W drugim wariancie gra konczy sie w chwili, gdy pierwszy z graczy umiesci
wszystkie swoje czapeczki w otworach na tarczy. Wéwczas nastepuje podliczenie
zdobytych przez wszystkich graczy punktéw. Wygrywa ten, kto na tym etapie
zdobyt ich najwiece;j.

1 WARIANT:

W trzecim wariancie wygrywa ten gracz, ktéry najszybciej umiescit swoje
czapeczki w otworach na tarczy, bez wzgledu na punktacje.

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Zestaw zawiera mate elementy -
niebezpieczenstwo zakrztuszenia.

Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

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
bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
80-209 CHWASZCZYNO nieodpowiednia dla dzieci w wieku
UL. TELEWIZYJNA 19 ponizej 3 lat.
TEL./FAX 58 552 83 70

TEL.58 552 87 27

www.alexander.com.pl Wyprodukowano w Polsce Ea C €

e-mail: alexander@alexander.com.pl Made in Poland PAP



