INSTRUKCJA

i

Prawd

MSZ

gra edukacyjna dla 2+6 os6b od 12 lat

zawartos¢ pudetka:

1) plansza

2) 206 kart stwierdzen

3) 12 kart prawda/fatsz

4) 2 karty ,kategoria”

5) 6 pionkéw
)
)
)

6) kostka
7) klepsydra
8) instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listg
zawartosci pudetka umieszczonq 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 zakrztu-
szenia.

Prosimy zachowac¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Klepsydre nalezy uzywac ze szczegdlng ostroznoscia.
Opakowanie nie jest czescia zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Wprowadzenie

Dobrq zabawe, wiele emocji i mndstwo ciekawych informacji -
wszystko to znajdq uczestnicy gry ,Prawda czy Fatsz" Zwyciestwo
w tej grze zalezy gtdwnie od tego, czy gracz prawidtowo okresli
przeczytanq wczesniej z karty informacje jako prawdziwg lub
fatszywq. Czytane podczas gry stwierdzenia dotyczq czterech
dziedzin: historii, techniki, przyrody i geografii. Szanse na wygranq
w rozgrywce wykorzysta jeden z graczy, ale kazdy
Z jej uczestnikow pozna wiele interesujqcych wiadomosci.




Cel gry

Celem gry jest jak najszybsze dotarcie od pola ,start’,
rozpoczynajacego gre, do pola koriczacego tor gry.

Przygotowanie do gry

Najlepiej gdy w grze uczestniczy 4+6 graczy.

1. Roztozy¢ plansze na stole.

2. Sposrod kart nalezy wyja¢ dwie karty opisujace kategorie
stwierdzen (geografia, historia, technika, przyroda) i potozy¢ je na
stole w widocznym dla wszystkich miejscu. Kolory na tych kartach
odpowiadajg kategoriom stwierdzen na kartach ,Twierdzen
i odpowiedzi” (rys. 1) i na planszy.

3. Z 12-stu kart ,Prawda” i ,Fatsz” (rys. 2) nalezy rozda¢ kazdemu
7 uczestnikow gry po 1 karcie Fatsz”i 1 karcie ,Prawda’, przy czym
karty te musza mie¢ identyczny rewers. Niewykorzystane karty
,Prawda” i ,Fatsz” nalezy odtozy¢ (nie beda braty udziatu w grze).
4. Wszystkie karty ,Twierdzen” nalezy utozyc¢ kolorowga strong do
gory i po potasowaniu potozy¢ je na stole (karty mozna utozy¢
w dwadch stosach).

5. Kazdy z graczy wybiera jeden pionek. Pionki ustawia sie poza
torem gry, przy polu z napisem start”.

6. Obok planszy nalezy potozy¢ klepsydre i kostke do gry.

prawda .y Faisz
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Najbardziej aktywnym miejscem wystepowania
qejzerow jest Park Yellowstone w USA.

Iwierzchnikiem kosciofa w Angli jest krdl.

3
W Syrii i Eqipcie szkto wytwarzano ok. 1000 lat temu.

Skorpion jest pajeczakiem.
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Rozpoczecie gry

1.

Uczestnicy gry ustawiajg swoje pionki na planszy, obok pola
z napisem ,start”(rys. 3).

2.

Gracze po kolei czytaja po jednym twierdzeniu z kart ,Twierdzen”.
Rozpoczyna najmtodszy gracz. Kolejna osoba wyznaczana jest
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

3.

Gdy przychodzi Twoja kolej, weZ pierwszg karte ze stosu kart
Jwierdzen”. Kategoria twierdzenia czytana przez gracza
uzalezniona jest od koloru pola, na ktérym stoi pionek gracza.
Twierdzenia na polu niebieskim dotyczg geografii, na polu zéttym -
historii, na polu fioletowym - techniki i na polu zielonym -
przyrody.

Czytasz gtosno twierdzenie uwazajac przy tym, by inni gracze nie
mogli przeczyta¢ odpowiedzi po drugiej stronie karty.

W przypadku gdy Twdj pionek stoi przed polem ,start’, mozesz
czyta¢ dowolng kategorie twierdzen. Jezeli Twdéj pionek stoi juz na
jakims polu planszy, woéwczas kolor tta czytanego twierdzenia
musi odpowiadac kolorowi pola, na ktérym stoi pionek.

4,

Po przeczytaniu twierdzenia czytajacy odwraca klepsydre
(odmierza ona czas na udzielenie odpowiedzi) i wszyscy gracze
muszg podja¢ decyzje, czy przeczytane twierdzenie jest
prawdziwe czy fatszywe. Gracze udzielajg odpowiedzi poprzez
wytozenie odpowiedniej karty ,Prawda” lub ,Fatsz”, ktadgc wybrana
karte przy planszy rewersem do goéry (by odpowiedZ byta
niewidoczna).

W przypadku graczy, ktorzy nie wytozyli karty zanim uptynat czas
(mierzony przez klepsydre), automatycznie uznaje sie, ze udzielona
odpowiedzZ byta nieprawidtowa.

5.

Gracze jednoczednie odwracajg swoje karty, tak aby byty widoczne
odpowiedzi. Gracz odczytujgcy twierdzenie gtosno czyta
odpowiedz z drugiegj strony karty.



6.

Udzielite$ prawidtowej odpowiedzi:

Jezeli zaczynasz gre i Twdj pionek znajduje sie poza torem gry (rys. 3),
to postaw go na pole start”. Jezeli Twdj pionek stoi juz na ktoryms$
polu planszy, przesun go o jedno pole do przodu, lub o jedno pole
do $rodka planszy, lub o jedno pole na tor zewnetrzny planszy (rys. 3).
UWAGA - nie wolno przesuwac¢ pionkdéw po przekatnej. Kilka
pionkoéw moze sta¢ na jednym polu.

7.
Dodatkowe punkty:

Po ustaleniu, ktéry z graczy udzielit dobrej, a ktdry ztej odpowiedzi,
ten kto czytat twierdzenie rzuca kostka - daje to szanse na
zdobycie dodatkowych punktéw. Z tej szansy moga jednak
korzystac tylko ci, ktorzy udzielili prawidtowej odpowiedzi. Jezeli
na wyrzuconej kostce jest prawidtowa odpowied? -,P" dla prawda
i,F"dla fatsz, wowczas wszyscy gracze, ktorzy udzielili prawidtowej
odpowiedzi otrzymuja dodatkowe punkty i mogga przesunac swoj
pionek o tyle pdl, ile punktéw jest na kostce.
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Przykiad:

Zgadtes, ze odczytane twierdzenie jest fatszywe, a na wyrzuconej
kostce jest litera ,F" i 3 oczka. Oznacza to, ze mozesz przesunac
swoj pionek facznie 0 4 pola (1 pole za prawidtowa odpowiedz + 3
pola wyrzucone kostkg). Sam podejmujesz decyzje w jaki sposéb
przesuwasz swoj pionek: np. jedno pole do $rodka planszy,
a nastepnie trzy pola do przodu. Przesuwajac sie ku Srodkowi
planszy droga do mety wokot planszy znacznie sie skraca. Zatem
im jestes blizej Srodka planszy, tym szybciej dotrzesz do
koricowego pola gry i zwyciezysz. Jednak im blizej srodka planszy,
tym wieksze ryzyko.

8.

Udzielites nieprawidtowej odpowiedzi:

Jezeli udzielite$ nieprawidtowej odpowiedzi, a Twoj pionek nie
znajduje sie jeszcze na torze gry, pozostaje tam dopodki nie
udzielisz dobrej odpowiedzi. Jezeli Twdj pionek stoi na polu toru
gry, to musisz go przesunac¢ o jedno pole w kierunku $rodka
planszy. Jest to niebezpieczne. Kazda nieprawidtowa odpowiedz
powoduje, ze musisz przesuwac pionek do $rodka planszy. Jezeli
postawisz pionek na czerwonym, srodkowym polu z napisem
,Prawda czy Fatsz’, zaczynasz gre od poczatku (stawiasz swoj
pionek poza torem gry, obok pola ,start”). Jezeli Twdj pionek
znajduje sie w oznaczonej czerwong linig ¢wiartce kota toru gry
tzn., ze jeste$ w bezpieczniejszej strefie.

Za udzielenie nieprawidtowej odpowiedzi w tej strefie cofasz sie
o jedno pole. Jezeli jednak cofniesz sie poza tg strefe, bedziesz
podlegat ponownie wczesniej obowigzujacym zasadom.

9.

Przeczytang karte umieszcza sie pod spodem stosu kart
Jwierdzen” - kolorem do gory. Gracz siedzacy po lewej stronie
czytajacego przed chwila twierdzenie, wycigga kolejna karte, czyta
ja i rzuca potem kostka. Nastepni w kolejce kontynuujg w ten
sposob dalej gre.



Zwyciestwo i koniec gry

Aby zwyciezy¢ i zakoriczy¢ gre, gracz musi dotrze¢ do linii
Z napisem ,meta” i postawi¢ swoj pionek na zielonym polu
zewnetrznego toru (rys. 3). Aby tam dotrze¢ moze mie¢ prawo do
przesuniecia swojego pionka o wiekszg ilos¢ pdl niz dzielacy go
w rzeczywistosci od tego pola dystans. Gra jest zakonczona gdy
jeden z graczy osiggnie cel.

Jezeli dwoch lub wiecej graczy jednoczesnie postawi swdj pionek
na polu koczacym gre - gra jest nierozstrzygnieta.

Jezeli gracze chcg by rozgrywka trwata dtuzej, moga ustali¢ przed
rozpoczeciem gry, ze nalezy wykona¢ dwa okrazenia, by ja
zakonczy¢. Gracze mogg podejs¢ tworczo do instrukcji gry i ustalic
przed jej rozpoczeciem zmiany lub zupetnie nowe reguty.

Zyczymy wygranych!



Czyszczenie i konserwacja:

Elementy plastikowe mozna my¢ w cieptej wodzie z mydtem.
Nie nalezy uzywac do czyszczenia jakichkolwiek rozpuszczal-
nikdw chemicznych.

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywa¢ w suchym pomieszczeniu,
z dala od zZrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakoniczeniu uzytkowania usuwac¢ zabawke w sposéb
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
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