INSTRUKCJA

2 gry planszowe

rekomendowany
wiek: od lat 6+ B —
liczba graczy:2-4
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PLANSZOWE (\ A .,

zawartos¢ pudetka:
1) Plansza dwustronna
2) Pionki - 4 szt.

3) Kostka do gry

4) Zetony - 40 szt.

5) Tabliczki 28 szt.

6) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci pudetka umieszczonq
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 - niebezpieczeristwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
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SKATE PARK to miejsce gdzie mozesz sie wyszale¢ sprawdzajqc swojq sprawnosc
imozliwosci w akrobacjach na torze. Macie do wyboru jazde na rowerze, rolkach, hulajno-
dze lub deskorolce. Umiejetnos¢ wykonywania ewoludji jest zastgpiona w grze umiejetno-
scig, uktadania stosu z plastikowych zetonéw. Ten, kto w zawodach wykaze sie wiekszq
zrecznosciq, opanowaniem i cierpliwosciq zdobywajqc okreslonq liczbe zetonéw zostanie
zwyciezcq - jesli przy odrobinie szczescia ukoriczy jazde bez straty wymaganych punktéw.




By tak sie nie stato musisz uwazac, by sie nie przewrdcic lub nie przemeczy¢, bo konkurenci
tylko czekajg na Twdj biqd.
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Cel gry

Celem uczestnikow gry jest zdobycie 8 zetonow za wykonane ewolucje i powrét
na pole startowe jako pierwszy.

Przygotowanie do gry

« Przed rozpoczeciem gry nalezy roztozy¢ plansze posrodku stotu w zasiegu reki kazdego z
graczy.

« Zetony powinny znajdowac sie obok planszy, réwniez w zasiegu reki graczy.

« Kostke do gry ktadziemy takze obok planszy.

« Kazdy gracz wybiera swéj pionek i stawia go na odpowiadajqcym mu kolorystycznie
polu postoju w jednym z rogéw planszy (rys.1).

- Tabliczki nalezy roztozy¢ obok planszy rewersem do gory.

rys.1 pole Startu
i konca gry

\ naroznikowe pola postoju pionkow przed startem



Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca kostkq i przesuwa swdj pionek po torze gry o
tyle pél ile oczek wskazata kostka, liczqc od niebieskiego pola z napisem START (rys.1).
Jezeli pionek zatrzyma sie na polu z czerwonym ttem i biatq liczbqg to znaczy, ze zawodnik
ma zamiar wykonac¢ ewolucje na jednym z elementéw toru. Aby sie upewnic, ze jest
gotdw jq wykonad, gracz odstania jednq tabliczke sposréd lezqcych obok planszy.

Jesli gracz odstoni:

\~ zoftq buzie z usmiechem - to zdecydowat sie wykona¢ swojq akrobacje, a w grze
oznacza to, ze uktada wieze z zetondw (rys. 2), uktadajqc pietrowo tyle sztuk ile podane
jest w OPISIE ZNACZENIA POL. Jesli gracz utozy wieze, to otrzymuje zeton (lub 2 zetony -
w zaleznosci od okreslonej w zadaniu wysokosci wiezy)

~ odstaniajqc fioletowq buzie z grymasem gracz moze zdoby¢ punkty (zetony), ale w
tym wypadku wieze uktada przeciwnik z jego lewej strony. Jesli uda mu sie jq utozy¢ to
gracz, ktory losowat tabliczke nie otrzymuje zetonu. Jezeli jednak przeciwnikowi nie uda
sie utozy¢ wiezy, gracz zdobywa zeton

Yo" gdy gracz odkryje niebieskq buzie O
z zamknietymi oczami, to znaczy, ze jest
zmeczony i opuszcza nastepnq kolejke

. jezeli gracz odkryje czerwongq buzie, to
znaczy, ze akrobacja mu sie nie udata, upadt rys.2
i oddaje jeden zeton (jesli go ma)

Po odkryciu tabliczkii pokazaniu jej pozosta-
fym graczom nalezy jq odfozy¢ z powrotem rewersem do gory, a nastepnie wymieszac
zinnymi tabliczkami.

« Stajqc na innych polach gracz sprawdza ich znaczenie w OPISIE ZNACZENIA POL
(ponizej) i zgodnie z nim wykonuje odpowiednie polecenia.

« Kolejka ruchu w grze przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

« Wyrzucenie 6 nie upowaznia do dodatkowego rzutu kostkg.

« Na jednym polu moze stac wiecej niz jeden pionek.

Koniec gry i zwyciestwo:

Gracz, ktdry zdobyt 8 Zetondw stara sie jak najszybciej zakoriczy¢ gre. By tak sie stato musi
dotrze¢ do pola START (lub je przekroczyc). Po zdobyciu 8 Zetondw gracz zmierzajqc do
pola START koriczgcego jego przejazd nie wykonuje juz ewolucji (nie uktada wiezy) jesli
stanie na czerwone pole akrobacdji - nie musi wiec tez odkrywac tabliczki. Jednak polece-
nia pozostatych pdl nadal sq obowiqzujqce. Gdy wiec posiadajqc 8 zetondw gracz straci
zeton przed koricowym polem START - przez postdj na SZARYM polu lub po wylosowaniu
czerwonej tabliczki, to musi zrobi¢ ponowne okrqgzenie trasy, by zdoby¢ brakujqcy zeton.
Ten, kto pierwszy przekroczy pole START posiadajqc 8 zetondw zostaje Krélem Skate
parku i zwyciezcq w grze.



OPIS ZNACZENIA POL
pola:
1,4,6,9, 10, 11 - na polach tych najazdéw robisz prosty wyskok za 1 zeton (punkt),

uktadajqgc wieze z 5 zetonéw.

pola:

5,8, 12, 13 - na polach tych jedziesz po wgskiej tawie i slizgasz sie po bandzie uktada-
jgc wieze z 6 zetondw za 1 punkt (zeton)

2, 3,7, 14 - na tych polach wykonujesz salto uktadajqgc wieze z 7 zetonéw za 2 punkty
(Zzetony)

- pole fioletowe jest bez funkcji dodatkowych
‘ - pole zielone - rzucasz ponownie kostkq (masz dodatkowy ruch)
- pole Zétte - odkrywasz tabliczke - jesli odstonisz z6ttq buzie masz dodatkowy rzut
kostkg, fioletowa buzia z grymasem nic nie powoduje i czekasz na swojq nastepnq
kolejke, odstoniecie niebieskiej buzi sprawia, ze opuszczasz nastepnq kolejke,

a odkrycie czerwonej buzi sprawia, ze musisz oddac 1 Zzeton

‘ - ciemnoszare pole - niestety przewrdcites sie! tracisz jeden zeton

WYCIECZKA ROWEROWA - chetni na rowerowq wyprawe majq do przejechania trase w
pieknym i zréznicowanym krajobrazie. Kazdy z uczestnikéw wycieczki stara sie w jej trakcie
zauwazy¢ jak najwiecej krajobrazowych atrakcji, przezy¢ jak najwiecej emocjonujgcych
spotkari ze zwierzetami, ale tez zebrac po drodze jak najwiecej grzybow lub jagdd, jesli zdota
je zauwazy¢. Po drodze mogq przytrafic sie réwniez sytuacje, w ktérych mozna spetni¢ dobry
uczynek - co nie pozostanie bez nagrody. Zwyciezcq w grze zostanie uczestnik wyprawy, ktéry
dostrzeze wymagangq liczbe atrakdji i jako pierwszy powrdci z wyprawy.
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Cel gry

Celem uczestnikow gry jest zdobycie 8 zetondw - swiadczqcych o zauwazeniu 8
atrakcji podczas wyprawy lub spetnieniu dobrych uczynkéw i dojechanie do ostat-
niego pola trasy jako pierwszy.

Przygotowanie do gry

Zanim wyruszymy na wyprawe musimy roztozy¢ plansze posrodku stotu. Obok planszy
rozktadamy 28 tabliczek rewersem do géry. Kazdy z graczy wybiera swaj pionek i stawia go
na polu postoju tak, by kolor pionka byt zgodny z kolorem pola (rys. 1). Zetony i kostke do gry
ktadziemy obok planszy w zasiegu reki graczy.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna gracz, ktdry wyrzuci kostkq najwiekszq liczbe oczek (gracze, ktérzy wyrzucq
tg samgq liczbe rzucajq jeszcze raz). Gracz, ktéry rozpoczyna rzuca kostkq ponownie i przesu-
wa swéj pionek od pola START o tyle pél do przodu ile oczek wskazata kostka. Gracz, ktory
postawi swoj pionek na pomarariczowym polu ma szanse wypatrze¢ zwierze lub inng
atrakcje na trasie. Losuje w tym momencie i odkrywa 1 tabliczke.

Jezeli wylosuje:

L -tabliczke z usmiechem to znaczy, ze udato mu si¢ wypatrzec cos ciekawego i dostaje
1 zeton, ktéry odktada obok siebie

* ° - jezeli wylosuje tabliczke z grymasem, to znaczy, ze nie zauwazyt zadnej atrakdji i nic
nie zyskuje

. - jesli gracz wylosuje niebieskq tabliczke z zamknietymi oczami, to znaczy, Ze jest
zmeczony i musi odpoczq¢ opuszczajqc nastepnq kolejke

- gdy wylosujesz czerwonq twarz z grymasem, to znaczy, Ze sie zagapites i wywrdcites,
tracisz w tym momencie 1 zeton ( jesli go masz) i cofasz sie o 5 pdl - podczas cofania
polecenia z pdl specjalnych nie majq znaczenia

« Po odkryciu i pokazaniu tabliczki nalezy jq odtozy¢ w poprzednie miejsce i wymieszac
zinnymi.

« Kolejka rzutu kostkq i ruchu pionkiem graczy przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.



« Jesli gracz wykonujqc swéj ruch zatrzyma sie pionkiem na innym polu specjalnym, to
wykonuje polecenie zgodnie z OPISEM POL SPECJALNYCH (ponizej).

« Jezeli gracz stanie na polu wczesniej zajetym przez inny pionek, to jest sprawcq kolizji
itraci 1 zeton, niezaleznie od funkcji pola specjalnego.

« Wyrzucenie 6 nie upowaznia do dodatkowego rzutu kostkg.

Koniec gry i zwyciestwo

Gracz, ktéry dotrze do ostatniego pola trasy i bedzie miat mniej niz osiem zdobytych
zetondw w nastepnej kolejce zaczyna jazde od pola START, by zdoby¢ brakujqce do 8 szt.
zetony. Rowerzysta, ktdry dojedzie do ostatniego pola trasy (lub je przekroczy) posiadajqc
wymagane 8 zetonow zostaje zwyciezcq.

pola pomararniczowe to szansa na zdobycie
zetonu po odkryciu tabliczki

inne pola Specjalne

pole konca gry pole postoju pionka pole STARTU (rozpoczecia gry)

rys.1



OPIS ZNACZENIA SPECJALNYCH:

1. Pole Startu - przesuwasz pionek od pola nr 1.
2 i 3. Lisek przy drodze - otrzymujesz zeton jesli go
zauwazysz i wylosujesz tabliczke z uémiechem.

4.i 5. Zobaczysz dzika i dostaniesz zeton jesli wylosujesz tabliczke
zu$miechem.

6. Wywrotka - oddajesz 1 zeton i w nastepnej kolejce jedziesz dalej.
7. Zauwazytes slimaka na drodze - przeniostes go w zaro$la,
a za dobry uczynek otrzymujesz 2 zetony bez losowania tabliczki.

8.9 10. Przejezdzasz obok grzybéw - zauwazysz je i zbierzesz
otrzymujac 1 zeton jesli wylosujesz tabliczke z usmiechem.

11. Przewrdcite$ sie - tracisz 1 zeton (jesli go masz).

12. Uwolnites$ zajaca z sidet ktusownika - za dobry uczynek otrzymujesz 2
zetony bez losowania tabliczki.

13. i 14. Jesli odkryjesz teraz tabliczke z usmiechem to zauwazysz sowe
i otrzymasz 1 zeton.

15, 16. i 17. Podziwiajac piekne widoki nad jeziorem zauwazysz bobra i
zdobedziesz 1 Zzeton jesli odkryjesz tabliczke z usmiechem.

18. i 19. Dostrzezesz uroki zabytkowej ruiny i zdobedziesz 1 zeton jesli
odstonisz tabliczke z usmiechem.

20. Zatrzymujesz sie i przepuszczasz kaczki do jeziora wskazujac im droge
- za dobry uczynek nalezg Ci sie 2 zetony

21. Przestraszytes sie wilka - tracisz 1 zeton i cofasz sie o tyle pél ile
wyrzucisz kostka.

22.i 23. Zobaczysz w oddali wilka i otrzymasz 1 zeton jesli wylosujesz
tabliczke z usmiechem.

24, Przestraszytes sie niedzwiedzia - tracisz 1 zeton i cofasz sie o tyle pdl
ile teraz wyrzucisz kostka.

25.26.i 27. Misiu Cie pozdrawia - otrzymujesz 1 zeton jesli odkryjesz
tabliczke z usmiechem.

28. i 29. Mijasz wtasnie wielkiego tosia - otrzymujesz zeton jesli go
zauwazysz odstaniajac tabliczke z uémiechem.

30. 31.i 32. Jagody przy sciezce - zbierzesz je jesli odkryjesz tabliczke
z u$miechem - otrzymasz 1 zeton.

Jeéli postawisz pionek na Zéttym polu, to masz prawo do kolejnego
rzutu kostka i ruchu pionkiem.

. Jesli postawisz pionek na Fioletowym polu to tracisz nastepna kolejke.



Przechowywanie:

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

Utylizacja:

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

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywga bezpieczenstwa zabawek. C €

PRODUCENT:

Z.P. ,, ALEXANDER” )

Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO

Symbol 0-3 oznacza, ze
UL. TELEWIZYJNA 19 zabawka jest nieodpo-
TEL./FAX 58 552 83 70, wiednia dla dzieci w wieku

TEL. 58 552 87 27 ponizej 3 lat.



