INSTRUKCJA

.
gradla2-4o0sé6b ’
rekomendowany wiek: 5
od lat 4 $

zawartosc pudetka:
1. Plansza dwustronna
2. Pionki do gry - 4 szt.
3. Kostka do gry - 1 szt.
4. Koszyki - 4 szt.
5.0woce - 26 szt.

6. Grzyby - 20 szt

7. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczong 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 zakrztuszenia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



W Lesie”i,W Sadzie” - to atrakcyjne gry planszowe dla najmtodszych.
Pudetko zawiera dwie gry. Kolorowe plansze, ciekawe rekwizyty, oraz
proste zasady gwarantuja emocjonujaca zabawe.

ES

gra losowa dla 2 - 4 oséb

rekwizyty: plansza, 4 pionki, kostka, 4 koszyki, 7 owocow, 20 grzybkow.

Przed rozpoczeciem gry nalezy ustawic¢ grzybki w miejscach z otworka-
mi. Muchomory - na polach czerwonych z biatymi kropkami, pozostate
grzyby - na polach bragzowych. Na polach z obrazkiem jagody ukfadamy
jagody, a na polach z jezynami - jezyny. Pionki ustawiamy na zielonych
polach - na poczatku gry ( gdzie stoja chtopczyk i dziewczynka ). Po
wyrzuceniu kostka ,6"lub, 1" stawiamy pionek na pierwszym polu lesnej
$ciezkiirzucamy powtodrnie kostka. Pionek przesuwa sie do przodu o tyle
polile wskaze kostka. Idac lesng $ciezka, gracze zbierajg do swoich koszy-
kow wszystkie napotkane grzyby i owoce. Jest to mozliwe jednak tylko
wtedy, gdy pionek ma stanac¢ (po rzucie kostka) na polu gdzie ,rosnie
grzybek” lub lezy owoc. Oprocz grzybdw i owocdw na lesnej sciezce
znajdujg sie pola przykrych wypadkéw i niebezpieczenstw oraz dwa
pola dobrych uczynkéw.

O zwyciestwie w grze decyduje liczba punktéw, ktérg uda sie zdobyc
kazdemu z graczy. Ten kto najszybciej dotrze do koricowego pola gry
dostaje premie punktowa, nie jest to jednak jednoznaczne ze zwycie-
stwem. O tym kto zwyciezyt decyduje suma punktéw dodatnich i ujem-
nych.

Punktacja: grzybekjadalny: + 3 pkt, muchomorek:- 6 pkt, jagoda: + 2
pkt, jezyna: + 3 pkt.

Znaczenie wyréznionych pol sciezki: 1 - przestraszyt Cie wilk - cofasz
sie 0 7 pdl, 2 - uratowates piskle, ktére wypadio z gniazda - mozesz
wykonac kolejny rzut kostkg, 3 - zabtadzites w prawo - po zawrdceniu
wracasz na whasciwg sciezke, 4 - wypadt Ci koszyk - stoisz jedng kolejke
(jezli nie masz grzybdw, nie czekasz), 5 - zapatrzytes sie na dzieciofa -



stoisz jedng kolejke, 6 - na ktadce koszyk wpadt Ci do rzeki - wracasz na
start, a grzybki na wolne dla nich pola, 7 - potknates sie o kamien - zgubi-
tes jednego grzyba (grzybek wraca na wolne dla niego pole), 8 - pomo-
gtes zajaczkowi wydostac sie z sidet - 5 pkt premii, 9 - mrowisko, uciekasz
do tytu 6 pol. Kfadki nalezy traktowac jak pole $ciezki. Gracz, ktory ukon-
czyt gre najszybciej, otrzymuje 3 pkt. premii, koriczacy gre jako drugi
otrzymuije 2 pkt.

gradla2-40s6b

rekwizyty: plansza, 1 pionek x liczba graczy, kostka, koszyki, 19 owocow.
zasady gry: Gracze ustawiajg swoje pionki na polu,1’ a owoce na
drzewach. Ten, ktory wyrzuci najwiekszg liczbe oczek rozpoczyna gre.
Pozostali przylaczajg sie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek
zegara. Celem gry jest zebranie do koszykéw jak najwiekszej ilosci
owocow. Gra zostaje zakonczona, gdy z planszy znika ostatni owoc.
Woéwczas gracze dodaja do siebie punkty, ktdre uzyskali za zebrane
owoce. Zdobywca najwiekszej ilosci punktow wygrywa. Punktacja jest
rézna. Im mniej owocdw jest na drzewach, tym sg cenniejsze: gruszka - 5
pkt, jabtko czerwone - 3 pkt, jabtko zielone - 2 pkt, sliwka - 1 pkt. Wyrzu-
cenie 6" nie daje graczowi dodatkowych przywilejow. Gracz, ktéry
zatrzyma sie na polu niebieskim zbiera z najblizszego drzewa 1 owoc.
Postdj na polu rézowym - to premia w postaci 2 owocow. Gdy gracz
musi czekac jedna kolejke, pozostali rzucaja 2 razy kostka i przesuwaja sie
0 ilos¢ pdl zgodng 7 liczbg oczek zsumowanych z dwoch rzutow. Jesli
7 pierwszym rzutem wigzg sie przywileje, gracz moze z nich,po drodze”
skorzystac. Pola wyréznione czerwonym kétkiem - to przyjemne niespo-
dzianki lub nagte wypadki:

9 - Potknates sie o kamien i sttuktes$ kolano - stoisz 1 kolejke
11 - Znalazte$ czterolistng koniczyne - dostajesz od innych uczestnikow



gry po 1 dowolnie przez nich wybranym owocu

13 -Spadte$ z drabiny i upuscite$ gruszke. Dostaje ja idacy za Toba najbli-
zej uczestnik gry. Jesli nie masz gruszki - nic nie tracisz

15 - Dostajesz zielone jabtko od jezyka

17 - Ptak pokazat Ci droge na skroty - przesuwasz sie na 23 pole i dosta-
jesz 1 czerwone jabtko

18 - Premia Sliwkowa’- dostajesz wszystkie $liwki z drzewa

20 -Zasnates - stoisz jedng kolejke

22 - Potknafes$ sie o korzen - zebrane owoce wracaja z powrotem na
drzewa

25 -Zaatakowaty Cie pszczoty - uciekajgc pomylites kierunki i zgubites 2
owoce - wracasz na 12 pole i oddajesz 2 dowolnie wybrane owoce
idacemu za Tobg graczowi

28 - Zaopiekowates sie mtodym drzewkiem - w nagrode dostajesz po
jednym owocu z kazdego drzewa.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu,

z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac produkt w sposéb
bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko.

Deklaracja WE:

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

PRODUCENT:
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@ Ze zabawka jest
nieodpowiednia dla
dzieci w wieku

ponizej 3 lat.



