REEMIZYTY:

1. Plansza

2. Pionki - 4szt.

2. Podstawki
pod pionki
-4 szt

4. Kostka

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

Jestes$ jednym z niestrudzonych robotéw eksplorujacych odlegta planete S.T.A.R.T.
Musisz jak najszybciej dosta¢ sie¢ na kosmodrom, z ktérego odlatuje kosmiczny
statek na Ziemie. Jesli nie zdazysz, na zawsze pozostaniesz w kosmosie.

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 najmfodszy z graczy. Nastepny w kolejce jest ten siedzacy po jego lewej
stronie. Kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Kazdy gracz przesuwa
pionek o liczbe pdl rdwna liczbie wyrzuconych przez niego oczek. Gracz, ktdry stanie na
polu wyrdznionym musi postepowaé zgodnie z opisanym ponizej oznaczeniem. Aby
ukoriczy¢ gre, nalezy wyrzuci¢ doktadnie liczbe oczek dzielgcych gracza od ostatniego
pola. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze do mety. Nastepni gracze zajmuja miejsca
zgodnie z kolejnoscia docierania na ostatnie pole.
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OPIS WYROZNIONYCH POL NA PLANSZY:
4 - Nie wiesz, w ktérg strone powinienes p6js¢, zastanawiasz sieg i tracisz 2 kolejki.

7 - Trafiasz na $wieto czerwonych robotéw, ktére w radosnym tancu
przenosza cie 4 pola do przodu.

9 - Fioletowe roboty czekaja na swojego przyjaciela. Jesli jestes fioletowy, przesun
pionek 2 pola do przodu. Jesli twéj pionek jest innego koloru, nic sie nie dzieje.

10 - Zielone roboty zbudowaty tu tajemne przejscie. Jesli jestes zielony, idz 2 pola
do przodu. W innym wypadku nic sie nie dzieje.

13 - Stoisz na polu ztej energii - przesun pionek 5 pdl do tytu.
17 - Moc pola sprawia, ze rzucasz dodatkowo kostka.

18 - Wchodzisz na terytorium niebieskich robotéw. Jesli jestes niebieski,
idz 2 pola do przodu. W innym wypadku nic sie nie dzieje.

22 - Stoisz na polu ztej energii - przesun pionek 10 pdl do tytu.
25 - Zgubite$ droge — tracisz jedna kolejke.
29 - Oslepia cie Swiatto gwiazd — stoisz jednga kolejke.

32 - Czerwone roboty przeprowadzajg prace serwisowe u wszystkich napotkanych
robotéw. Wré¢é na start bez wzgledu na kolor pionka.

36 - Pole zielonej energii pcha swoich braci i siostry. Jesli jestes zielony, idz 2 pola
do przodu. W innym wypadku nic sie nie dzieje.

41 - Udato ci sie zmyli¢ czujnosé zielonych robotéw. Jesli twéj pionek ma inny
kolor niz zielony, przesun go 2 pola do przodu. Jesli jestes zielony, nic
sie nie dzieje. gl

: d 28
45 - Zé4tte roboty niosg pomoc swoim braciom i siostrom. LS~ \
Jesli jestes z6tty, przesui pionek 2 pola do przodu. =
W innym wypadku nic sie nie dzieje.

48 - Czerwone roboty pomagaja ci dotrze¢ do mety.
Rzué¢ ponownie kostka.



REKWIZYTY:

1. PLANSZA
2. PionNk: - U s2y,
9. PODSTAWKI POD

< PIONKI - U] s27,
m’ 1, KosTxa

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

Znalezliscie sie w podwodnym $wiecie. Spotykacie tu przyjaciét - sympatyczne
rybki i konika morskiego, ktérzy naucza was, jak najszybciej przeptynaé ocean
i dotrze¢ do mety. Niestety na waszej drodze moze stana¢ rekin, przed ktérym
bedziecie musieli uciekaé.

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 najmtodszy z graczy. Nastepny w kolejce jest ten siedzgcy po jego lewej
stronie. 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 postepowaé zgodnie z opisanym ponizej oznaczeniem. Aby
ukonczy¢ gre, nalezy wyrzuci¢ doktadnie liczbe oczek dzielgcych gracza od ostatniego
pola. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do mety. Nastepni gracze zajmuja
miejsca zgodnie z kolejnoscig docierania na ostatnie pole.




OPIS WYROZNIONYCH POL NA PLANSZY:

4 - Zatrzymujesz sig, by porozmawia¢ z rybkami — tracisz jedna kolejke.

13 - Rybki ucza cie ptywaé — dzieki nowym umiejetnosciom przeskakujesz 6 oczek.
16 - Zatrzymujesz sig, by podziwia¢ widoki. Czekasz jedna kolejke.

20 - Czerwona rybka wskazuje ci zta droge — cofasz sie o 3 oczka.

27 - Rekin staje na twojej drodze, musisz uciekaé. Rozpoczynasz gre od nowa,
stajesz na miejscu startu.

33 - Ztota rybka spetnia twoje zyczenie — mozesz przeskoczy¢ na pole 50.
40 - Spotykasz konika wodnego. Przynosi ci on szcze$cie — rzucasz kostka 2 razy.
44 - Zgubites droge, cofasz sie 5 oczek.

52 - Spotyka cie duze niebezpieczenstwo, ale dzieki rwgcemu nurtowi rzeki
docierasz do samej mety — wygrywasz!

57 - Oslepia cie Swiatto stonca przebijajace sie przez powierzchnie wody, stoisz
jedna kolejke.

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 bezpieczeiistwa 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.




