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Cel gry: Gracz musi pokona¢ plansze i dotrze¢ jako pierwszy do mety. Po drodze napotykamy rézne zdarzenia ktére

przyspiesza lub spowolnig nasze dotarcie do celu.
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Gra zawiera: Instrukcje w jezyku POLSKIM e Plansze plastikowa * Naklejke kolorowa z grafika * 4 x kulki do gry stuzace jako pionki graczy ®
1 x kostke szeScienng do gry * 3 x tory Weza * 4 x Tory Drabiny (6el) ® 4 x Rdbwnowaznie (podstawki pod drabiny) *1 x Wiatrak obrotowy © 1 x

Stos siana

Gra Weze i Drabiny 3D

Przygotowanie rozgrywKki: Przygotuj plansze plastikowa oraz
kolorowa naklejke z grafikg. Usun wszystkie dziurki i otwory z nadrukowanej kolorowej
naklejki. Gdy kolorowa plansza jest gotowa i ma usuniete wszystkie otwory odklej
jeden rég i powoli przyktadajagc do plastikowej planszy rowno naklejaj. Przed
naklejeniem sprawdz doktadnie czy otwory obu plansz sie pokrywaja. Przygotuj
plastikowe elementy ,,drabin i wezy”. Kazdy element posiada inny ksztatt, ktéry nalezy
dopasowac do otworu w planszy. Zobacz na opakowaniu jak wyglada ukfad planszy.
Zt6z wszystkie czesci, dopasowujac je do odpowiednich gniazd znajdujacych sie na
planszy. W zestawie znajdujg sie cztery podstawki réwnowazni umozliwiajace
przechylenie drabin, ktére musza by¢ w odpowiedni sposéb umieszczone na planszy
(poprzez zatrzasniecie). Po zamocowaniu podstawek nalezy wsungé¢ w gorng czes¢
drabine. Drabiny posiadajg kotki o rdznej grubosci, ktére nalezy dopasowac do
pochylni. W jednym przypadku trzeba pofaczyé ze sobg trzy drabiny na trzech
podstawkach. Drabiny taczg sie koricami, nalezy wsung¢ kotek w otwdr drugiej drabiny.
Gdy staniemy na tym polu, drabiny przemieszczaja sie przesuwajac pionek do géry
planszy. Gdy wszystkie drabiny i pochylnie sg zamontowane na koricu nalezy
zamocowac obrotowy ,wiatrak” oraz,stos siana” zakrywajgcy korice drabiny i dtugiego
weza.

Zasady gry: Kazdy gracz wybiera kolorowy pionek i umieszcza go na
pozycji poczatkowej, obok czarodzieja. Nastepnie kazdy gracz rzuca kostka. Gracz z
najwieksza liczbg oczek rozpoczyna gre, w przypadku wyrzucenia takiej samej liczby
oczek stosuje sie dogrywke. Gracze rzucaja kostka i przesuwajg swoj pionek o okreslong
liczbe pol. Zawsze poruszaj sie wzdtuz Sciezki w kierunku wskazanym przez strzatki
: - kierunkowe. Jesli wyladujesz
na obszarze juz zajetym,

musisz przeskoczy¢ do nastepnego dostepnego miejsca. Jesli pionek wyladuje na dole
drabiny, wspinasz sie na gore, przechylajac drabine. Jesli twdj pionek wylgduje na
szczycie drabiny, pozostarh tam az do nastepnego ruchu, a nastepnie kontynuuj
pokonywanie trasy. Jesli twdj pionek wylagduje na gtowie weza, musisz zsuna¢ sie do dotu
wznawiajac gre od tego miejsca. Podazajac trase wedtug oznaczonych z6ttych strzatek
mozna natrafi¢ na z6tte pole. Jesli pionek wylgduje na jednym z tych pdl, nalezy go
umiesci¢ w wiatraku lub stosie siana. Gdy jestesmy w kole wiatraka nalezy go obrdcic,
kiedy topatka sie zatrzyma, pionek powinien zostaé¢ umieszczony z powrotem na trasie w
polu, ktére jest najblizej jego koricowej pozycji. Kiedy wyladujesz na zaznaczonym
miejscu z6ttej strzatki obok stosu siana, pionek jest usuwany i umieszczany w otworze
posrodku stosu siana. Stos siana albo zrzuci sie do dotu planszy lub zaprowadzi drabing
w gére. Z6tte pola i ich zdarzenia moga pomdc lub utrudnié¢ gre graczowi.

Pierwszy gracz, ktéry dotrze do korica Sciezki osigga , ztoty klucz” i wygrywa gre.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat.
Zawiera mate elementy, istnieje ryzyko potkniecia lub zakrztuszenia. ,-
Opakowanie nie jest zabawka, przed podaniem dziecku do zabawy

usun jego wszelkie elementy. Prosze zachowad opakowanie zawiera
wazne informacje. Przechowywa¢ w miejscu niedostepnym dla
matych dzieci. Zawarto$¢ i kolorystyka moga rdznic sie od ilustracji
na opakowaniu. Produkt zgodny z norma EN 71.
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