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llos¢ graczy: 3-6
Wiek: 10+

Zawartosc pudetka:

1.Karty - 110 szt.

2. Tabliczki suchoscieralne - 6 szt.
3. Mazaki - 6 szt.

4. Pchetki do obstawiania - 150 szt.
5.Planszado gry - 1 szt.

6. Czeki - 63 szt.

7.Klepsydra - 1 szt.

8. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢
zgodnos¢ elementow z listg zawartosci pudetka umieszczong powyzej.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt, e-mail: alexander@alexander.com.pl

Czy wiesz w ktorym roku czlowiek stanat na ksiezycu?
Albo kiedy odbyto sie pierwsze losowanie Lotto?

Jezeli tak, to masz duzg szanse na sukces w tej grze! Wytez
swoje szare komorki i postaraj sie¢ umiejscowi¢ odczytane
wydarzenie w czasie. Zapisz date, ktora wydaje Ci sie
prawidlowa i trzymaj kciuki... zeby trafi¢ jak najblizej celu!

CEL GRY
Celem gry jest jak najtrafniejsze typowanie dat i zgromadzenie dzieki
temu jak najwiekszej ilosci punktéw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Roztézcie plansze na ptaskiej powierzchni, np. na stole.

2. Kazdy z graczy dostaje zestaw startowy: tabliczke suchoscieralng, mazak,
czek o wartosci 10 15 pchetek oraz wybiera swoj numer gracza, od 1 do 6. Na
planszy znajduja sie pola obstawiania odpowiedzi dla poszczegdlnych graczy.

3. Na kartach znajduja sie dwa kolory pytan. Zdecydujcie, ktérym kolorem
gracie w danej rozgrywce.

4. Zdecyduijcie tez, jaka iloscia kart gracie — wszystkimi (najdtuzsza mozliwa
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rozgrywka), czy czescia (im mniej, tym krotsza rozgrywka). Potdzcie usta-
long, potasowang liczbe kart na planszy, na polu z napisem ,WYDARZE-
NIE’, tak by wydarzenia (np.,bitwa pod Grunwaldem”) byly na gorze,
a daty (np. 1410) na spodzie talii - zeby gracze nie mogli podglada¢ dat.

ROZGRYWKA

Gracz, kérego urodziny sg najblizej, rozpoczyna gre i czyta na gtos wyda-
rzenie widoczne na pierwszej karcie z géry - na polu w ustalonym na
poczatku kolorze - a nastepnie odwraca klepsydre, uruchamiajac czas.

W tym momencie wszyscy gracze, facznie z graczem czytajacym, staraja
sie zapisac date roczng danego wydarzenia. Kazdy zapisuje odpowiedz
na swojej tabliczce suchoscieralnej i zanim uptynie czas ktadzie jg przed
soba tak, by zapisana odpowiedz byta niewidoczna dla innych.

Na polu obstawiania podpisanym swoim numerem (np. “gracz 3") kazdy
ktadzie na okragtych polach 1, 2 lub 3 pchetki typujac pewnos¢ swojej
odpowiedzi (mata pewnosc¢, 1", srednia,2”i duza,3").

UWAGA! Kto nie zdazy napisa¢ odpowiedzi i obstawic przed uptynieciem
czasu, ten jest eliminowany z danej rundy!

Gdy skonczy sie czas (lub gdy wszyscy zapisza odpowiedzi i obstawia
pchetki) odwracamy karte z wydarzeniem - ktadziemy ja na polu ,DATA”
i sprawdzamy poprawng date (na tle w kolorze pytania).

Osoba, ktéra byta najblizej poprawnego roku lub wcelowata w niego
idealnie, dostaje drugie tyle pchetek ile obstawita, a pozostali traca
obstawione pchetki. Jezeli kilka oséb podato poprawny rok lub kilka oséb
byto réwnie blisko niego, to wszystkie te osoby wygrywaja i dubluja
swoje postawione pchetki.

Jezeli w toku gry zabraknie pchetek, to zawsze mozna
wymienic je na rownowartosc¢ w czeku (np.
20 pchetek na czek o wartosci 20).

Nastepny z graczy czyta na gtos
kolejne wydarzenie i rozpoczyna
nowa runde zgadywania i obsta-
wiania.



MIESIAC I ROK

Przy wydarzeniach, ktérych doktadna data jest nieznana (lub ktére byty
procesem) autorzy gry podali w odpowiedziach tylko rok, jednak niekto-
re wydarzenia historyczne sg na tyle dobrze znane, ze mozna byto poda¢
tez ich konkretny dzien i miesigc - w tych przypadkach na odwrocie kart
zawarto szczego6towg date - z miesigcem i dniem.

Podczas gry, kazdy z graczy moze na swojej tabliczce suchoscieralnej
zapisac nie tylko rok, ale i miesigc i dzien danego wydarzenia, jednak przy
wybieraniu zwyciezcy lub zwyciezcow uwzgledniamy zawsze tylko
poprawnos¢ roku lub odpowiedz, ktéra bedzie mu najblizsza.

Jezeli wsrdd zwyciezcow, ktorzy podali doktadny rok (doktadny, a nie
rok mozliwie najblizszy!) znajdzie sie ktos, kto podat dodatkowo doktad-
ny miesiagc lub dzien to oprécz podwojenia obstawionych przez siebie
pchetek dostaje dodatkowe, bonusowe pchetki - jedng za poprawny
dzien i jedna za poprawny miesiac.

KONIEC GRY
Gra konczy sie, gdy wyczerpig sie karty z wydarzeniami. Wygrywa gracz,
ktéry na koniec zabawy ma najwiecej pieniedzy - w zetonach i czekach.

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.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac¢ w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o sSrodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.
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