INSTRUKCJA

rekomendowany
wiek: od lat 5+
liczba graczy:2-4

zawartosc¢ pudetka:

1) Plansza dwustronna

2) Pionki tekturowe - 4 szt.

3) Podstawki pionkow - 4 szt.

4) Kostka do gry
)
)

5) Zetony - 4 szt.
6) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci pudetka
umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka. W razie niezgodnosci prosi-
my o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.
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GRAI

rekwizyty:

1) Plansza,

2) Pionki z podstawkami - do 4 szt.
3) Kostka, 4) Zetony - do 4 szt.

liczba graczy: 2-4

Cel gry
Gracze wcielajq sie w wedrujqce po niebie jednorozce. Celem gry jest
zdobycie przed rywalami 10 gwiazd.

Przygotowanie do gry

- Plansze nalezy roztozy¢ posrodku stotu w zasiegu reki kazdego gracza.
- Kazdy gracz wybiera swojego jednorozca, ktérego stawia na kwadrato-
wym polu wyjsciowym o takim samym kolorze (rys. 1) i otrzymuje jeden
zeton, ktory ktadzie obok planszy.

- Kostke ktadziemy obok planszy.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz - rzuca kostkq i przesuwa swoj pionek
po biatych polach toru, zaczynajqc od pola startu z czerwonq strzatkq
(wskazujqcq kierunek ruchu), o liczbe wyrzuconych oczek. Jesli zatrzyma
sie na polu z gwiazdq to zdobywa 1 gwiazde, jesli stanie na polu z dwiema
gwiazdami, to zdobywa 2 gwiazdy.




Liczbe zdobytych podczas gry gwiazd zaznacza sie przez potozenie
zetonu na teczowym polu (potozonym obok pola wyjsciowego gracza) z
numerem odpowiadajqcym liczbie zebranych gwiazd (rys.1). Jezeli
pionek zatrzyma sie na pustym polu, to gracz w tej kolejce nie zdobywa
gwiazdy i nie przesuwa zetonu.

pole teczowe od 1do 10 ?

pole wyjsciowe
Z6ttego pionka

Gracz po zakoriczeniu swojej
kolejki ktadzie zeton na polu
nr 3 jesli w jej trakcie w sumie
zdobyt 3 gwiazdy .

Gracz stajqc na polu z gwiazdqg moze (nie musi) ponownie rzucic¢
kostkq i wykona¢ kolejny ruch - podejmuje wdwczas ryzyko, jesli go
wykona i stanie pionkiem ponownie na polu z gwiazdq to ma prawo do
kolejnego ruchu i zdobycie kolejnej gwiazdy. Jezeli jednak stanie na
pustym polu, to traci wszystkie zebrane podczas tej kolejki gwiazdy. Po
zakoriczeniu kolejki gracz ktadzie swéj Zeton na teczowym polu, ktérego
numer odpowiada liczbie zdobytych gwiazd.

Kolejka kazdego gracza bedzie trwac do czasu, kiedy gracz stajqc na
polu z gwiazdq zrezygnuje z kolejnych rzutéw lub gdy stanie na
pustym polu - wéwczas musi oddac wszystkie zdobyte w tej kolejce
gwiazdy.

Podczas wedréwki po torze zatrzymujqc sie na okrggltym rézowym polu
mozna skrdcic¢ trase i przeskoczy¢ na biate pole. Ta zmiana pomaga
uniknqc ryzyka utraty wszystkich gwiazd, co zdarzy sie, gdy gracz stanie
na jednym z dwdch fioletowych pél.

Jezeli zaden z graczy nie zdobedzie wczesniej 10 gwiazd, to po dojsciu do
pola startu gra jest kontynuowana.

Po wyrzuceniu ,,6” nie ma rzutu dodatkowego.

Koniec gry i zwyciestwo

Rozgrywka koriczy sie gdy jeden z graczy umiesci swoj zeton na polu
znumerem 10, czyli jego jednorozec zdobedzie 10 gwiazd, ktdre zawiesi
na niebie. Ten, kto tego dokona zostaje zwyciezcq.



Przyktady

Gracz, ktdry po rozpoczeciu gry stanie na polu z gwiazdq ktadzie swoj
zeton na teczowe pole nr 1 (przy swoim polu wyjsciowym) lub wykonuje
nastepny rzut kostkq. Jezeli ponownie rzuci kostkq i stanie na polu
pustym, to Zeton pozostaje obok planszy.

Jesli po drugim rzucie stanie ponownie na polu z gwiazdg, to przesuwa
zeton na pole nr 2.

Jesli zdecyduje sie na kolejny rzut i stanie na polu z 2 gwiazdami, po czym
zrezygnuje juz z dalszych rzutéw w tej kolejce, to zdobywa razem 4
gwiazdy i zeton ktadzie na polu nr 4




Znaczenie pol
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Pole rozpoczynajqce gre.

Gracz, ktéry zatrzyma sie na tym polu zdobywa gwiazde
i przesuwa swaj zeton o 1 pole.

Gracz, ktéry zatrzyma sie na tym polu zdobywa 2 gwiazdy
i przesuwa swaj zeton o 2 pola.

Gracz, ktéry zatrzyma sie na pustym polu nic nie zdobywa
i nie przesuwa swojego zetonu.

Gracz, ktory zatrzyma sie na
rézowym polu moze przesko-
czy¢ bezposrednio w tej kolej-

ce na pole biate.
skrot

Gracz, ktéry zatrzyma sie na fioletowym polu traci
wszystkie gwiazdy zebrane podczas gry, a jego zeton
powraca na pozycje wyjsciowq.



GRAII

W drugiej grze jednorozce ruszajq w podrdz petnq przygéd. Ten z graczy,
ktdrego jednorozec jako pierwszy pokona droge zwycieza.

rekwizyty: 1) Plansza, 2) Pionki z podstawkami - do 4 szt.,
3) Kostka, 4) Zetony - do 4 szt.

liczba graczy: 2-4

Cel gry
Celem gry jest jak najszybsze pokonanie trasy podrdzy i dotarcie jako
pierwszy do mety.

Przygotowanie do gry

- Plansze nalezy roztozy¢ posrodku stotu w zasiegu reki kazdego z graczy.
- Kazdy gracz wybiera swojego jednorozca.

- Kostke i zetony ktadziemy obok planszy.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz - rzuca kostkq i przesuwa swoj pionek
po rézowych polach toru (zaczynajqc od pola startu) o liczbe wyrzuco-
nych oczek, wzdtuz rézowej linii przerywanej. Pokonujqc trase jednoroz-
ce natrafiajq na pola, dzieki ktérym mogq szybciej dotrze¢ do mety, ale
takze na pola spowalniajgce wedréwke. Aby zakoriczy¢ gre trzeba
stang¢ doktadnie na polu METY, czyli wyrzuci¢ takq liczbe oczek, jaka
potrzebna jest do zajecia tego pola.

Znaczenie pol

Wskakujesz na pole z chmurkg, ktéra przenosi Cie blizej
mety - przeskakujesz na najblizsze pole z takq samq
chmurkgq. Jesli staniesz na ostatniej chmurce przed metq
to nic sie nie dzieje.

Wqchasz kwiatek - stoisz 1 kolejke.



Rzucasz ponownie kostkq i przeskakujesz
dalej o tyle pél ile wypadto oczek na kostce.

Twéj jednorozec przestraszyt sie burzy - cofasz sie na
najblizsze pole z biatq chmurkq i tam czekasz na nastep-
ngq kolejke.

Otrzymujesz czarodziejskq rézdzke (ZETON), ktéra ochro-
ni Cie, jesli staniesz na polu z pajgkiem lub na polu
zduchem. Kazdy gracz moze miec tylko 1 rézdzke (zeton),
ktorq traci po jej wykorzystaniu.

Przestraszytes sie ducha - jesli masz czarodziejskq rézdzke
(Zzeton), to dzieki jej magii odganiasz go i jedziesz dalej
w nastepnej kolejce, jezeli jej nie masz, to wracasz na start
i zaczynasz gre od nowa.

Zmeczony dtugq drogq zasngfes -
stoisz 2 kolejki.

Spotkates przyjaciela, ktéry wskazat Ci
krétszq droge - przeskakujesz na pole
wskazane strzatkq.

Ugryzt Cie jadowity pajqk - jesli masz czarodziejskq rézdz-
ke (zeton), to dzieki jej magii zostajesz uzdrowiony
i jedziesz dalej w nastepnej kolejce, jezeli jej nie masz, to
wracasz na start i zaczynasz gre od nowa.




Rzucasz ponownie kostkq i cofasz sie o liczbe
pol zgodngq z liczbg wyrzuconych oczek.

Zapatrzytes sie w piekng tecze - stoisz 2
kolejki.

Koniec gry

Rozgrywka koriczy sie gdy jeden z graczy jako pierwszy dotrze do korica
drogi i postawi swoj pionek na polu METY.

Ten, kto tego dokona zostaje zwyciezcq.

Przechowywanie:

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

Utylizacja:

Po zakonczeniu 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: C €
Z.P. ,ALEXANDER" @
Piotr Pundzis )

80-209 CHWASZCZYNO
UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-3 oznacza, ze

TEL./FAX 58 552 83 70, zabawka jest nieodpo-
TEL. 58 552 87 27 wiednia dla dzieci w wieku

ponizej 3 lat.



