NUMER ARTYKULU: 220040

Zawartos$¢: | plansza do gry i 4 pola start / meta, 30 klockéw do gry w trzech réznych rozmia -
rach i 4 kolorach. Czerwone i naturalne: 2 duze, 4 srednie, 4 mate. Pomaranczowe i jasnoniebieskie:
3 $rednie, 2 mate. 3 ptytki do zaznaczania, | kostka, | instrukcja do gry.

Liczba i wiek graczy: 2, 3 lub 4 graczy. Od 6 lat.
Pomyst na gre: Paul Schobesberger

Podejscie edukacyjne
Podchwytliwa strategiczna gra, z uzyciem regut, ktéra ¢wiczy planowanie i myslenie przestrzenne.
Angazuje koordynacje oko-reka, a gracze ucza sie zaleznosci pomigdzy przestrzenia a pozycja.

Cel gry
Gra strategiczna polegajaca na przechylaniu jak najwiekszej liczby wtasnych klockow, aby osiagnac
pole meta po przeciwnej stronie.

Legenda

Gra planszowa
Z siatka sktadajaca sie z 8 x 8 pol. Nacigcia miedzy polami utatwiaja przechylanie blokow.

Pola start / meta
Z siatka sktadajaca sie z 2 x 8 pol. Pola start / meta s3 tworzone naprzeciwko siebie. Pole star
towe gracza jest jednoczesnie polem docelowym przeciwnika.

Klocki do gry
Roézne rozmiary elementéw wymagaja réznego planowania: im wigkszy element i im wigksza
liczba ruchow, tym trudniej skrecic.



Kolejnosé¢ gry

Rzuca sig na przemian. Liczba punktow okresla liczbe ruchéw przechylajacych klocki.

Aby nie utraci¢ poczatkowej pozycji klocka, mozna wykorzystac ptytki do zaznaczania. Ptytki do
zaznaczania mozna przechylaé¢ poziomo lub pionowo w kierunku wszystkich krawedzi. Mozna
wykona¢ wiele prob przed ostatecznym umieszczeniem klocka.

Jezeli wyrzucona zostanie liczba 6, gracz rzuca ponownie. Nie mozna pomina¢ zadnych ruchéw.
Jezeli zaden skret z wykorzystaniem wyrzuconej liczby nie jest mozliwy, gracz zawiesza gre.
Gdy ktorys z graczy utozy ostatni klocek na polu mety, konczy gre i wygrywa. Bloki nie moga
wtedy dotykac¢ duzego pola gry. Do tego czasu bloki znajdujace sig na polu mety moga nadal
by¢ przenoszone.

Ptytki do zaznaczania

Aby sledzi¢ pierwotne potozenie wiasnego klocka po kilku prébach przechylenia, mozna uzy¢
ptytki do zaznaczania. Slad klocka odpowiada rozmiarowi pasujacej plytki do zaznaczania. Gdy
ustalona zostanie pozycja koncowa, ptytke do zaznaczania odktadamy na bok.

Wariant gry z punktacja

Wynik zalezy od wysokosci blokéw i pofozenia kropki. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.
Bloki utozone na mecie poziomo otrzymuja po | punkcie.

Bloki utozone na mecie pionowo otrzymuja wzgledem wielkosci 1, 2, 3 punkty.

Bloki utozone na mecie pionowo z widocznymi kropkami na gérze otrzymuja podwdijna liczbe
punktéw wg. wielkosci tj.: 2,4, 6 punktow.

KONSERWACJA | CZYSZCZENIE:

Przechowywac w suchym pomieszczeniu. Unika¢ wilgoci! Do czyszczenia uzywac suchej lub

lekko wilgotnej, bawetnianej szmatki (inne materiaty moga porysowac powierzchnig). Stosowac
czysta wode, bez detergentdw i rozpuszczalnikow.

BEZPIECZENSTWO:

Przed podaniem dziecku zabawki upewnij sig, ze produkt jest kompletny i nieuszkodzony. Opa-
kowanie nie jest integralng czescia produktu i nalezy je usuna¢ wraz z wszystkimi elementami

przed podaniem zabawki dziecku. Opakowanie nie stuzy do zabawy. Opakowanie foliowe moze by¢
niebezpieczne dla dziecka.Aby unikna¢ mozliwosci uduszenia nalezy je usuna¢ wraz z wszystkimi
jego elementami. Zachowaj instrukcje uzytkowania ze wzgledu na wazne informacje.
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