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

Niedzwiadki z lasu budza si¢ na wiosng z zimowego snu, niestety ich spizarnia
jest pusta. Misie musza jak najszybciej znalezé miodek, by ich brzuszki
przestaty burczeé.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

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

CEL GRY:
Celem gry jest dotarcie do korica toru gry, na pole z napisem META.
PRZEBIEG | ZASADY GRY:

Gre rozpoczyna osoba wyrzucajaca najnizsza liczbe oczek. Kolejka przebiega zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Kazdy gracz przesuwa pionek o liczbe pdl rdwna liczbie
wyrzuconych przez niego oczek. Gracz, ktdry stanie na polu wyréznionym musi
postepowac zgodnie z opisanym ponizej oznaczeniem. Aby ukonczy¢ gre, nalezy wyrzucié
dokfadnie liczbe oczek dzielaca gracza od ostatniego pola Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy dotrze do mety. Nastepni gracze zajmuja miejsca zgodnie z kolejnosmq
docierania na ostatnie pole. :




OPIS WYROZNIONYCH POL NA PLANSZY:

2 - Niebieski motyl daje ci propozycje — mozesz rzuci¢ 2 razy kostka albo
przeskocz o 6 pdl.

5 - Czarny kot przebiegt ci droge — masz pecha — wracasz na start.

10 - Nie wiesz, w ktérg strone is¢ dalej — tracisz jedna kolejke.

15 - Jestes bardzo zmeczony — musisz zrobi¢ postéj. Tracisz jedna kolejke.

20 - Bawisz sie na tace ze swoim bratem niedzwiedziem — cofasz sie o 2 rzuty kostka.

25 - Znalazte$ upragniony miéd, pataszujesz go ze smakiem.
Z radosci przeskakujesz na kolejne pole.

30 - Nadmiar miodu sprawit, ze stajesz sie §piacy — zasypiasz
i tracisz jedna kolejke.

35 - Pszczoly zauwazyly, ze wyjadte$ im caty miéd — musisz uciekaé!
Przeskakujesz na pole o numerze 16.

40 - Pszczoly nie spuszczaja cie z pola widzenia, musisz przyspieszy¢,
zeby cie nie uzadlity — przeskakujesz 6 pdl do przodu.

45 - Jeste$ wykonczony. Siadasz na tace, by zaczerpnaé
powietrza. Tracisz jedng kolejke.

50 - Zagaduje cie przyjazny lis. Podczas pogawedki tracisz jedna
kolejke.

META - Znalazte$ miéd.

Gratulacje!




REKWIZYTY: |

1. Plansza

2. Pionki - 4 szt.
3. Podstawki
pod pionki - 4 szt.
4, Kostka

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

Poméz przyjaznemu ufoludkowi odnalezé jego najlepszego przyjaciela,
czyli kosmicznego psa. Zwierzak ma specjalng obroze wysytajaca sygnat,
pomagajacy go zlokalizowac.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

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

CEL GRY:
Celem gry jest dotarcie do korfica toru gry, na pole z napisem META.
PRZEBIEG | ZASADY GRY:

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy. Kolejka przebiega zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Kazdy gracz przesuwa pionek o liczbe pdl rowna liczbie
wyrzuconych przez niego oczek. Gracz, ktory stanie na polu wyrdznionym musi
postepowac zgodnie z opisanym ponizej oznaczeniem. Aby ukonczy¢ gre, nalezy
wyrzuci¢ doktadnie liczbe oczek dzielgca gracza od ostatniego pola. Nastepni
gracze zajmuja miejsca zgodnie z kolejnoscia dotarcia na mete.




OPIS WYROZNIONYCH POL NA PLANSZY:
8 - Zatrzymujesz sie na jedna kolejke, by naprawi¢ drobng awarie.

13 - Odbierasz silny sygnat, znajdujesz droge na skréty, przesuwasz pionek na
pole wskazane strzatka.

18 - Trafiasz na przyjaznego kosmite, ktéry pokazuje ci droge na skréty.
Przelatujesz na pole wskazane strzatka.

23 - Wsiadasz do nieoznakowanej rakiety lecacej w nieznanym kierunku.
Jesli w nastepnej kolejce wyrzucisz parzysta liczbe oczek - cofasz sie na
pole wskazane czerwona strzatka. Jesli wyrzucisz nieparzysta liczbe
oczek - przelatujesz na pole oznaczone zielong strzatka.

28 - Znalaztes sie w polu przyciagania Saturna, w nastepnej rundzie
od wyrzuconych na kostce oczek odejmij 2.

33 - Zatrzymujesz sie by podziwia¢ odlegta galaktyke.
Czekasz jedna kolejke.

43 - Masz szczescie - w nagrode za swoja wytrwatos$¢ otrzymujesz
dodatkowy rzut kostka.

47 - W swojej rakiecie doSwiadczasz silnych turbulencji. W nastepnej
rundzie od wyrzuconych na kostce oczek odejmij 1.

51 - Na chwile gubisz sygnat swojego psiaka. Cofnij sie o 3 pola.
META - Wraz z ufoludkiem znalazte$ zaginionego pieska.
Gratulacje!

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zakrztuszenia matymi elementami.

Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czedcig zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Wyprodukowano w Polsce.

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

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

PRODUCENT:
L.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis, 80-209 CHWASZ(ZYNO

UL. TELEWIZYJNA 19, TEL./FAX 58 552 83 70, TEL. 58 552 87 27 , )
www.alexander.com.pl Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest

e-mail: alexander@alexander.com.pl nieodpowiednia dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.




