gradla2-4o0sé6b
rekomendowany wiek :
od lat 5+

Zawartos¢ pudetka

1) Plansza dwustronna
2) 4 pionki

3) Kostka

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listqg zawartosci pudetka
umieszczonqg 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 - niebezpieczenstwo zadtawienia. Prosimy zachowac opakowanie
ze wzgledu na podane informacje. Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



+Rajd samochodowy” i ,Slimak” - to dwie gry planszowe, w ktérych
wygrywa ten, kto pierwszy znajdzie sie na ostatnim polu toru gry.
Gracze starajqc sie wyrzucic jak najwiekszq ilos¢ oczek kostkq, prze-
suwajq swe pionki po torze. W trakcie swego rajdu na planszy
kazdego z graczy bedq spotykaty mite i przykre niespodzianki, kary
i nagrody. Wszystko to zapewnia uczestnikom gry wiele emocji.
Kolorowe plansze oraz proste reguty obu gier sq gwarancjq dobrej
zabawy - zwtaszcza dla najmtodszych.

gra losowa dla 2 - 4 0séb

Zasady gry: Celem gry jest

Celem gry jest jak najszybsze pokonanie trasy. Gracze wybierajg po 1 pionku
i zajmujg swoje pola startowe. Gre rozpoczyna ten, ktory wyrzuci najwiecej
oczek. Nastepni jadg zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Gracz
wyrusza w droge, jesli wyrzuci,6"lub,1” Ponowne wyrzucenie 6" upowaznia
go do rzutu dodatkowego. Jesli stanie na polu zajetym przez innego gracza,
to zmusza go do cofniecia sie na pole startu. Aby dojecha¢ do mety, gracz
musi wyrzucic¢ takg liczbe oczek, jaka jest potrzebna do zajecia ostatniego
pola. Gracz, ktéry trafi do szpitala (pole,7") z wypadku (pole ,40" i,41")
wyrusza ponownie w trase po wyrzuceniu,6"lub,1” Zatrzymanie sie na polu
,7"Zinnego pola nie zmusza gracza do przymusowego postoju:

4 - Przyspieszasz - jede na pole 22

24,25 - Pomylites kierunki - wracasz na pole 1

27 -1 ETAP - jedZ na pole 32

31 - Uwaga, pitka! - czekasz 1 kolejke

37 - Krowa na drodze - czekasz 1 kolejke

40,471 - Wypadek - cofasz sie na biate pole 7 (szpital)




- po wyrzuceniu,6"lub,1"wracasz na trase

46 - Skrét - jedz na pole 75

49,50 - Na réwnej drodze przyspieszasz - jedZ na pole 60
65,66 - Wjechate$ w katuze - czekasz 1 kolejke

70,71 - Ztapate$ gume - czekasz 1 kolejke

77 -2 ETAP - jedZ na pole 82

87 - Zjechate$ na pobocze - czekasz 1 kolejke

92 - Skrot - jedzZ na pole 107

93 - Przyspieszasz - jedZ na pole 100

102 - Droge przeszedt Ci czarny kot - cofasz sie na 85 pole
103 - 3 ETAP - jedZ na pole 109

111 - Zjechates$ z trasy - cofasz sie na 14 pole

113 - Naprawa silnika - czekasz 1 kolejke

gra losowa dla 2-4 0séb

Zasady gry: Gracze wybieraja po jednym pionku, ktory stawiajg na polu
startowym. Gre rozpoczyna ten, ktéry wyrzuci najwiecej oczek. Pozostali -
zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara. Wyrzucenie pierwszej,6" pozwala
graczowi na rozpoczecie wedrowki z pola, 1" Pionki przesuwa sie o tyle pol
do przodu (ku srodkowi muszli), ile wyrzuci sie oczek. Nastepna ,6” - to
dodatkowy rzut. Jesdli pionek stanie na polu zajetym przez pionek innego
gracza, to powoduje zrzucenie rywala na pole, 1" toru gry. Zatrzymanie sie
na polu ze znakiem muszli oznacza opdznienie - gracz musi cofna¢ sie do
tytu o 4 pola. Zajecie przez pionek pola z gtéwka zajaca zwieksza jego
szybkos¢ - gracz przesuwa dodatkowo pionek o 4 pola do przodu. Pole
rozowe oznacza przymusowy postéj przez 2 kolejki. Jesli gracz stanie na
polu ze znakiem muszli lub zajaca i strzatka, przeskakuje na pole wskazane
przez tg strzatke. Zwycieza ten zawodnik, ktory pierwszy dojdzie do pola
srodkowego muszli. Aby zaja¢ to ostatnie pole, gracz musi wyrzuci¢
dokfadnie taka liczbe oczek, jaka jest potrzebna do jego zajecia.



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

Utylizacja:
Po zakoriczeniu uzytkowania usuwaé zabawke w sposob bezpieczny i z
dbatoscia o srodowisko.

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny
z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT: c €
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