


Liczba graczy: 2-4
ZAWARTOSC: Wiek: 4+
1. Plansza

2. Pionki - 4 szt.

3. Podstawki pod pionki - 4 szt.

4. Kostka

5. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementéw z listg zawartosci
pudetka umieszczong powyzej. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt na
adres e-mail: alexander@alexander.com.pl

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plansze nalezy ztozy¢ i roztozy¢ na ptaskiej i stabilnej powierzchni, np. stole.
Kazdy gracz wybiera swoj pionek i ustawia go na napisie START.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Nastepnym w kolejce jest ten, ktory
siedzi po jego lewej stronie. Aby stang¢ na polu STARTU, nalezy wyrzucic¢
kostka ,6” lub ,1”. Po wyrzuceniu ,6” lub ,1” gracz w nastepnych kolejkach
rzuca kostka i przesuwa swoj pionek po torze planszy o liczbe pol zgodng
z liczba wyrzuconych oczek. Wyrzucenie ,6” podczas gry upowaznia zawod-
nika do rzutu dodatkowego. Gracz, ktéry stanie na polu zajetym przezinnego
zawodnika zbija jego pionek, ktéry wraca na pole wyjsciowe, by rozpoczaé



trase od nowa. Gracze poruszaja sie na zmiang, kolejka przebiega zgodnie
z ruchem wskazdéwek zegara. Aby dotrze¢ do mety, nalezy wyrzucic¢ kostka
liczbe oczek zgodna z liczba pol dzielacych pionek gracza od pola mety.
Liczne przygody na trasie réznicuja tempo jazdy motocyklistow. Pola niebie-
skie oznaczaja ktopoty i opdznienie na trasie, pola fioletowe — zwiekszenie
predkosci.

KONIEC GRY

Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze do mety. Pozostali gracze moga kontynu-
owac rywalizacje lub tez zbierzcie wszystkie pionki i zacznijcie zabawe od
nowa.

OBJASNIENIE POL

1 - Manewry miedzy drzewami utrudniajq jazde, cofasz sie o 2 pola.
2 - Nie zauwazyles sterczacych korzeni, masz niegrozny wypadek,
stoisz 1 kolejke.

3,4 -Udalo ci sie dobrze wejs¢ w zakret, zyskujesz na czasie. Przejdz
0 5 pél do przodu.

5, 6 - Wjechates w wielka katuze, stracites rownowage. Cofnij sie
o 3 pola.

7 - Wjechates w katuze, gwattownie przyhamowates.

Stoisz 1 kolejke.

8 - Wypadtes z trasy i uderzytes w drzewo, na szczescie niegroznie.
Tracisz 2 kolejki.

9 - Uszkodzites opone na wyboistej nawierzchni, stoisz 1 kolejke.

10 - Jestes na prostym odcinku trasy, przyspieszasz. Rzu¢ ponownie
kostka.

11,12 - Wpadtes$ w poslizg na nieréwnej, zwirowatej nawierzchni,
cofasz sie 0 2 pola.

13 - Dobre warunki na trasie pozwalaja na przyspieszenie, przejdz
0 6 pol do przodu.

14 - Wypadtes z zakretu. Aby jechac dalej, musisz wyrzucic ,,6”.
15 - Zarzucito cie, gdy omijates wystajace skaty, cofnij sie o 3 pola.

16 - Wjechates w gteboki dét, wracasz na start, by zacza¢ wyscig od
nowa.




17 - Wjechates w gteboki dét, rzucasz powtornie kostka. Jesli
wyrzucisz liczbe 1-3 to proba wydostania sie z dotu nie
powiodta sie i wracasz na start, by zacza¢ wyscig od nowa.
Jezeli wyrzucisz liczbe 4-6, to udalo ci sie¢ wydostac
i w nastepnej kolejce jedziesz dalej.

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 czgs’ciq zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od
zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoniczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpieczny i z dbatoscia
o srodowisko.

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