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POBIERZ BEZPLATNA
APLIKACJE:
Liczba graczy: 2-4
Wiek: 8+
Zawartosc:

1. Karty pytan - 110 szt. (440 pytan)
2. Pionkido gry — 4 szt.

3. Plansza do gry

4. Goracy Ziemniak

5. Baczek

6. Instrukcja

W przypadku niezgodnosci zawartosci opakowania ze
spisem elementéw prosimy o kontakt pod adresem e-mail:
alexander@alexander.com.pl

Do zaprojektowania tej wersji Ziemniaka zaangazowalismy dzieci w r6znym wieku,
aby pomogly nam wymysli¢ pytania skierowane do dorostych. My z kolei
zaproponowalismy liste pytan, ktére dorosli chetnie zadadza dzieciom.

W ten sposéb powstat wyjatkowy zestaw kart z pytaniami, ktére pozwola nam
troche lepiej sie zrozumieé (np. Co dzieci cenig u dorostych?), z odrobing zyciowej
edukacji (np. Dlaczego warto uczy¢ sie angielskiego?) jak réwniez czystej, niczym
nieograniczonej dzieciecej fantazji (np. Gdyby zabawki mogty mowi¢, co by nam
powiedziaty?).

DZIECIAKI KONTRA DOROSLI:
Kazda z kart ma 2 kolory: SREBRNY i ZIELONY.

Pytania na srebrnym tle, to pytania wymyslone przez
dorostych. Pytania na zielonym tle zaproponowaty dzieci.

Po wylosowaniu karty gracz moze wybra¢ dowolne

z4 znajdujacych sie na niej pytan, przy czym jesli ktorykolwiek Lol smsl::“
z dorostych sparzy sie (zostanie z ziemniakiem) na pytaniu seuz P !
srebrnym, spada nie o 1, ale az o 2 pola w dét, w kierunku grilla. 2R d"\ ‘5,,9!
Podobnie z dzieciakami. Jesli jakie$ dziecko sparzy sie na pytaniu & U

zielonym, przesuwa swoj pionek o 2 pola.

Ruch pionkéw w wersji Dzieciaki kontra dorosli ilustruje tabelka na sasiedniej stronie.



Dorosty parzy sie na pytaniu zielonym Ruch pionka o 1 pole -1
Dorosty parzy sie na pytaniu srebrnym Ruch pionkao 2 pola -2

Dziecko parzy sie na pytaniu srebrnym Ruch pionka o 1 pole -1

bé D6 Do Do

Dziecko parzy sie na pytaniu zielonym Ruch pionkao 2 pola -2

Reszta zasad jest zgodna z klasycznymi regutami Goracego Ziemniaka. Dla tych,
ktorzy wczesniej nie zetkneli sie zzadng wersja, przyblizamy je ponizej.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Roztéz plansze i potdz ja na stabilnej ptaskiej powierzchni, np. stole.

2. Karty Pytan potasuj i utéz w stos obok planszy. Pot6z obok nich Gorgcego Ziemniaka.

3. Wybierzcie pionki i ustawcie je na polu ,Start”.

4. Zt6z z dwoch elementéw baczka: wsun koteczek w otwér w tarczy tak, by z fatwoscia
moc zakreci¢ rekwizytem. Potéz go obok planszy. Zamiast baczka mozesz uzy¢
specjalnej, bezptatnej aplikacji multimedialnej, pobranej za pomoca jednego
zkodow QR, umieszczonych w instrukgji. Urzadzenie z wtaczona aplikacjg potéz obok
planszy, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najnizszy z graczy, biorac do reki Ziemniaka. Osoba siedzaca po jego prawej
stronie bierze pierwsza z gory karte i czyta na gtos jedno z pytan z jej spodu. Nastepnie
energicznie kreci baczkiem lub uruchamia aplikacje (nalezy wcisna¢ przycisk ,Start”). Ten,
kto trzyma Ziemniaka musi udzieli¢ odpowiedzi na zadane pytanie, a nastepnie rzucic¢ go
kolejnej osobie. Ruch kazdego gracza konczy sie po udzieleniu odpowiedzi i podaniu
Ziemniaka nawet, jezeli kolejny uczestnik nie zdazyt ztapac rekwizytu.

Gracze przekazuja sobie kolejno Ziemniaka zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i udzielaja
odpowiedzi na to samo pytanie az do momentu uptyniecia czasu. Odpowiedzi, jakich
udzielaja, nie moga sie powtarzac. Runda trwa do momentu zatrzymania krecacego sie
baczka lub ustyszenia sygnatu dZzwiekowego z aplikacji. Osoba, ktéra bedzie w tym
momencie w posiadaniu Ziemniaka lub go nie ztapata, wtasnie sie sparzyta. Musi przesungac
swoj pionek o jedno pole blizej grilla. W nastepnej rundzie osoba, ktéra wiasnie sie sparzyta,
jako pierwsza odpowiada na pytanie, a czyta je osoba po jej prawej stronie.

Gracze moga kwestionowac udzielong wtasnie odpowiedz, jezeli uznaja jg za nielogiczna
albo niepoprawna. Muszg jednak zgtosi¢ to od razu, zanim zacznie odpowiadac kolejna
osoba, inaczej zgtoszenie sie nie liczy. Po wytknieciu btedu Ziemniak wraca do uczestnika,
ktéry sie pomylit i gracz ten musi wymysli¢ nowa odpowiedz lub poprosi¢ o gtosowanie
(patrz akapit ,Gtosowanie”).

Jako urozmaicenie rozgrywki mozna wprowadzi¢ zasade, ze osoba odpowiadajgca rzuca
Ziemniaka losowo wybranemu graczowi, a nie graczowi po swojej lewej stronie.



GLOSOWANIE:
Opcja gtosowania nie jest uzywana w rozgrywce dla dwéch graczy.

Jezeli gracz nie zgadza sie z opinig, ze udzielit btednej odpowiedzi, przyjmuje wracajgcego
do niego Ziemniaka i wota ,Gtosowanie!”. To zatrzymuje czas. Gracze, ktérzy uwazaja, ze
dana odpowiedz byta dobra, podnosza reke do gdry. Gtos osoby wotajacej nie liczy sie do
wyniku, chyba ze wéréd gtosujacych mamy remis - wtedy jest glosem rozstrzygajacym na
wiasna korzysc.

Jezeli w gtosowaniu gracze zadecyduja, ze odpowiedz byta prawidtowa, Ziemniak przechodzi
do nastepnego gracza w kolejce. Uruchomcie ponownie timer i runda toczy sie dalej.

Jesli uznacie, ze odpowiedz byta nieprawidtowa, gracz, ktéry prosit o gtosowanie, musi podac
nowg odpowiedz. Uruchomcie ponownie timer i runda toczy sie dale;j.

KONIEC GRY:

Koniec gry moze nastapi¢ w jednym z dwéch przypadkdéw (do ustalenia przez graczy):

1. Do pierwszego przegranego, czyli do momentu, w ktérym jeden z graczy spadnie na
pole z napisem ,Spalony”.

2. Frzetrwanie: Kto zostanie r_‘a P'a”SZY Firma Alexander pragnie goraco podziekowac
JELCRNEIGIINCICRCeles P el \spanialemu zespotowi dzieciakéw, ktére pomogty
z planszy nie spadng wszystkie e e 4\ L 4 b AL TR A 4L PA LT
pionki z wyjatkiem jednego.

Ania C. (10 lat), Antek P. (9 lat), Borys P. (4 lata), Dawid G.
(7 lat), Gabi Cz. (8 lat), Klara M. (11 lat), Krzys M. (8 lat),
Lena B. (12 lat), Lena K. (5 lat), Lena P. (12 lat), Lilia T.

(12 lat), Oliwier M. (12 lat), Stas M. (8 lat).

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 czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywacé w suchym pomieszczeniu, z dala od zrodet ciepta oraz
w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis c €
80-209 CHWASZCZYNO

UL. TELEWIZYINA 19 Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka é
TEL./FAX 58 552 83 70, jest nieodpowiednia dla dzieci Q

TEL. 58 552 87 27 w wieku ponizej 3 lat.



