1AWARTO§C OPAKOWANIA:
1. Karty potworéw - 36 szt.
2. Kostka koloru - 1 szt.
3. Kostka ksztattu - 1 szt.
4. Kostka wzoru - 1 szt.
5. Klepsydra - 1 szt.

6.Notes - 1 szt. TYLKO OLA GRACIY
7. Instrukcja 1 1IMN) KRWIQ!

C1V JESTES cOTOW
STAWIC C10¢A PRAWDZIWYM POTWOROM?
WYKAZ SIE 0DWAGA, SPOSTRIEGAWC10§CIA
1 REFLEKSEM. INAJO) NAJWIECEY POTWORDOW

llos¢ uczestnikow: 2+
Rekomendowany
wiek: 7+

1 WYGRAJ. ALE UWAZAY - MAST TVLKO KILKA
CHWIL 2ANIM POTWOR UCIEKNIE!



PRIVGOTOWANIE 00 GRY

Woyjmijcie karty z pudetka i roztézcie je na ptaskiej,
stabilnej powierzchni, np. na stole. Karty nie
powinny na siebie nachodzi¢. Kazda z nich musi by¢
widoczna i w zasiegu reki kazdego gracza.
Przygotujcie klepsydre lub urzadzenie z otwartg
aplikacjg Alexander Timer i ustawcie pozadany
czas (sugerujemy 10 sekund). Andrmd IOS

Z potworami.

PR1IEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najstarszy gracz. Kolejka
rozpoczyna sie wraz z zaczeciem odmierzania
czasu za pomoca aplikacji Alexander Timer lub
klepsydry. Za pomoca rzutu kostkami gracz losuje
3 cechy poszukiwanego potwora: ksztatt,
kolor i wzér. Przyktadowo, jesli na kostce ksztattu
wypadnie symbol @, kostka koloru pokaze kolor
z6tty, a kostka wzoru paski, zawodnik szuka
potwora z takimi cechami (rys.1).

(rys.1) -




Kiedy graczowi uda sie znalez¢ takiego potwora
przed uptywem czasu, zabiera go i ktadzie przed
soba. Karty sie nie powtarzaja, kazdy potwor jest
inny. Moze sie zdarzy¢ tak, ze zawodnik wylosuje
potwora, ktéry jest juz w posiadaniu rywala.
W takiej sytuacji gracz moze wskazacizabrac karte
innego gracza. Gdy tylko zauwazymy, ze zostat
wylosowany jeden z naszych stwordw, zakrywamy
go reka zanim przeciwnik wskaze karte. Kto
pierwszy, ten zabiera lub zachowuje karte. Jezeli
zawodnik nie zdota znalez¢ potwora przed koncem
czasu, nie zabiera on zadnej karty i kolejka
przechodzi na nastepng osobe.

Kolejka porusza sie w kierunku zgodnym
ze wskazdéwkami zegara.

Jedna zdobyta karta to jeden punkt.

Gra konczy sie, kiedy wszystkie karty znikng
ze Srodka stotu. Wygrywa ten, kto zdobyt najwiecej
kart.

W tym wariancie bedziecie potrzebowali notesu
i czegos do pisania. Ustalcie miedzy sobg ilos¢
punktéw potrzebng do zwyciestwa. Kiedy gracz
znajdzie swojego potwora, wskazuje go i pokazuje



innym zawodnikom, po czym odktada zamieniajac

miejscem z inng karta.

Swoje punkty zapisujcie w notesie.

Jedna prawidtowo wskazana karta to jeden punkt.

Gra konczy sie gdy ktorys z graczy pierwszy
zdobedzie ustalong ilo$¢ punktéw i wygrywa.

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢
zawartos¢ z listg 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. Istnieje ryzyko zadtawienia
sie matymi elementami. Prosimy zachowac
opakowanie ze wzgledu na podane
informacje. Opakowanie nie jest czescig
zabawki. Stan zabawki nalezy regularnie
kontrolowac.

Opakowanie nie jest czescia zabawki
a stan nalezy regularnie kontrolowad.

X

Symbol 0-3 oznacza,
Ze zabawka jest
nieodpowiednia dla
dzieci w wieku
ponizej 3 lat.
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