INSTRUKCJA

gra planszowa
rekomendowany
wiek: od lat 8
liczba graczy: 2 -4

zawartosc¢ pudetka:

1) Karty z literami - 24 szt.
2) Karty haset - 16 szt.

3) Tabliczka wyrazéw

4) Plansza

5) Pionki - 4 szt.

6) Klepsydra

7) Kostka

8) Szmatka

9) Instrukcja
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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartosc 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.



GADKA SZMATKA - to dynamiczna gra, ktéra pobudzi Waszq
wyobraznie, sprowokuje do myslenia, zapewni super emocje,
duzo smiechu i wesofej zabawy. Uktadanie zdan z wyrazami na
wskazanq losowo litere moze okazac sie nie lada wyzwaniem,
kiedy bedziecie robic to pod presjq uptywajqcego czasu. Powstate
zdanie moze nieraz zaskoczy¢ Was swojq logikq i sensem. Zwycie-
stwo w grze bedzie zalezato od umiejetnosci koncentracji, mysle-
nia i fantazji. Ta gra spodoba sie wszystkim, ktdrzy lubiq Smiech,
duzo emodji i rozrywke umystowq.

GADKA SZMATKA wariant! gradla2-40s6b
Rekwizyty:

plansza, pionek x liczba graczy, 24 karty z literami, 16 kart haset,
klepsydra, szmatka, tabliczka z wyrazami: sie, w, z, na, lub, i .
Przygotowanie:

- Potézcie plansze (rys.1) w miejscu dostepnym dla wszystkich
graczy. Obok ustawcie potasowane i utozone w stos karty liter
(literami do dotu) - rys.2, karty haset (hastami do dotu) - rys. 3,
klepsydre i szmatke. Kazdy uczestnik gry wybiera swoj pionek
stawiajqc go przed sobq.

Tabliczke z wyrazami: sie, w, z, na, lub, i (rys. 4) nalezy potozyc
w miejscu widocznym dla wszystkich graczy.
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karty haset

sie, w, z, na, lub, i

karty liter

rys. 2

rys. 4

tabliczka z wyrazami, ktére mozna dodatkowo uzy¢ w uktadanym zdaniu



Zasady gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, odkrywa pierwszq z wierzchu

karte ze stosu kart haset. Odczytuje gtosno hasto i ktadzie karte

przed sobq, tak by wszyscy jq widzieli. Nastepnie odkrywa pierw-
szq karte ze stosu kart liter, czyta odkrytq litere i ktadzie karte obok
stosu. W tym momencie gracz siedzqcy z jego lewej strony urucha-
mia klepsydre. Teraz rozpoczynajqcy musi utozy¢ jak najdtuzsze
zdanie, w ktorym znajdzie sie wyraz zwiqzany z hastem z odkrytej
karty haset. Dla utatwienia na kartach haset umieszczone sq przy-
ktadowe wyrazy - podpowiedzi, z ktérych gracz moze skorzystac,
uktadajqc zdanie. Zdanie musi by¢ zbudowane tylko z wyrazéw
zaczynajqcych sie na odkrytq litere, z wyjgtkiem wspomnianego
wyzej wyrazu dotyczqcego hasta. W uktadanych zdaniach
mozna dodatkowo stosowac nastepujqce wyrazy, niezaczynajqce
sie na odkrytq litere: sie, w, z, na, lub, i, za ktdre nie zdobywa sie
punktéw. W trakcie wymawiania kazdego wyrazu uktadanego
zdania gracz przesuwa swaj pionek o jedno pole na planszy, zaczy-
najqc od pola nr 1 za pierwszy wyraz. Za kazdy punktowany wyraz
gracz otrzymuje 1 punkt czyli przesuwa swdj pionek o 1 pole. Gdy
przesypie sie piasek w klepsydrze zdanie musi by¢ ukoriczone,

a liczbe zdobytych punktow wskazuje pole, na ktérym stanqt

pionek. Miejsce pionka na planszy pokazuje aktualnie zajmowane

miejsce gracza w rozgrywce.

* Jesli wyraz zwiqzany z hastem bedzie takze zaczynat sie na
wskazangq litere to jest punktowany, jesli bedzie zaczynat sie na
inng niz odkryta litera, to nie jest punktowany.

* Jezeli wyraz uzyty w zdaniu powtarza sie, to nie jest punktowany.

* Jesli zdanie nie bedzie ukoriczone, to gracz nie zdobywa zadnych
punktéw i cofa pionek na wczesniejszq pozycje.

* Jezeli gracz uktadajqc zdanie zapomni o wyrazie zwigzanym
z hastem, to nie zdobywa zadnych punktéw i cofa pionek na
wczesniejszq pozycje.

* zdanie musi sktadac sie co najmniej z dwdch wyrazéw i musi
zawierac orzeczenie.



Utozone zdania bedq czesto brzmiaty zabawnie, ale muszq by¢
poprawne stylistycznie.

Przyktad:

Po wylosowaniu karty z literq O i karty haset: ,Warzywa” powstato
zdanie: Ogromny ogorek otoczyty ogromne owady.

Zdanie jest poprawnie zbudowane, ale wyraz ogromny jest powto-
rzony, wiec gracz uktadajqcy to zdanie zdobywa nie 5, a 4 pkt.
przesuwajqc swoj pionek na pole nr 4.

Kolejka w grze przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
W czasie gry punktacja bedzie sie zmieniata, szmatka stanowi
przechodni symbol lidera i narzuca¢ na gfowe bedzie jq ten, kto
w danej chwili ma najwiecej zdobytych punktdw.

Gra konczy sie, gdy jeden z uczestnikow jako pierwszy postawi
swoj pionek na ostatnim, 63 polu (lub je przekroczy). Ten gracz
zwycieza i zostaje krélem Gadki Szmatki.

Jesli gracze bedq bardzo sprawni w uktadaniu dtugich zdan, to
mozna ustali¢ na wstepie, ze gra bedzie sktadata sie z wiecej niz
jednej rundy. Po przekroczeniu ostatniego pola planszy (63) gracz,
ktory tego dokona zostaje zwyciezcq 1 rundy. Nastepnie gracze
zaczynajq kolejnq runde od pola 1. W przypadku remisu jest
dogrywka.




GADKA SZMATKA wariantll  gradla2 -4 0s6b

Rekwizyty:
Kostka, 24 karty z literami, 16 kart haset, kartka i dtugopis x liczba
graczy, plansza, pionek x liczba graczy.

Przygotowanie:

- Potézcie w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy plansze,
kostke (3+5) oraz potasowane i utozone w stos karty liter i karty
haset (literami i hastami do dotu).

- Ustalcie ile rund bedzie miata gra (np. 10).

- Kazdy gracz wybiera swéj pionek i stawia go przed sobq.

- Tabliczke: sie, w, z, na, lub, i nalezy potozy¢ w miejscu widocz-
nym dla wszystkich graczy.

- Kartke i dtugopis do pisania tworzonych zdan gracze ktadq przed

sobq.

Zasady gry:

Najmtodszy gracz rzuca kostkq i odkrywa karte z gory stosu kart liter
i kart haset. Nastepnie wszyscy gracze starajq sie utozyc jak najszyb-
ciej zdanie z tylu wyrazdw ile wskazata liczba na rzuconej kostce.
Jeden z wyrazéw uktadanego zdania musi by¢ zwigzany z hastem
na odkrytej karcie. Zdanie musi by¢ zbudowane tylko z wyrazéw
zaczynajqcych sie na odkrytq litere, z wyjqtkiem wyrazu zwiqzane-
go z kartq haset (moze, nie musi) i wyrazéw umieszczonych na
tabliczce:sie, w, z, na, lub, i. Kazdy z graczy zapisuje swoje zdanie na
kartce. Ten, kto pierwszy napisze zdanie wota STOP! koriczqc w ten
sposob pierwszq runde. Jezeli jego zdanie jest poprawnie zbudowa-
ne (wyrazy zaczynajq sie na odstonietq litere, liczba wyrazow
jest zgodna z liczbqg wskazanq przez kostke, a jeden
zwyrazéw jest zwiqzany z hastem na odkrytej karcie) to gracz
wygrywa runde i stawia swoj pionek na polu 1 planszy (odkryte karty
nalezy wtozy¢ pod spéd stosow rewersem do gory).



Za kazdq wygrang runde gracze przesuwajq swoj pionek o jedno
pole. Ten kto dotrze jako pierwszy do pola z liczbq ustalonych
wczesniej rund (np. 10) zostaje zwyciezcq.

* Jesli gracz zawotat STOP!, a jego zdanie nie moze by¢ zaliczo-
ne, to traci punkt (cofa pionek na planszy o jedno pole).

* Jezeli Zaden z graczy nie moze utozy¢ zdania z wyznaczonq
liczbg wyrazdw na odkrytq litere, to gracze rozpoczynajq nowq
runde.

* Utozone zdanie musi sktadac sie doktadnie z takiej liczby wyra-
z0w jakq wskazata kostka - nie liczqc wyrazow: sie, w, z, na, lub, i.




Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala
od Zrodet ciepfa.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob
bezpieczny

i z dbatoscig o srodowisko.

Deklaracja WE:
Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER"

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO
k/GDYNI, UL. TELEWIZYIJNA 19
TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27

X

Symbol 0-3 oznacza,

ze zabawka jest nieodpowied-
nia dla dzieci w wieku ponizej
3lat.



