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FUNKCIJE TABLETU

o Wybierz gre i wiéz karte pod ekran
tabletu.
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e Zablokuj ekran przed rozpoczeciem gry, aby unikna¢
przypadkowego zmazania zapiskow w trakcie
zabawy.

Po zakonczeniu gry,
odblokuj ekran i skasuj

gre.

Zapisuj swoje odpowiedzi za /<
pomoca zalaczonego rysika. ‘)é

Czerwona linia na karcie z gra
oznacza miejsce, gdzie nalezy
umiesci¢ przegrode. Uzywaj jej
ostroznie, gdyz jest delikatna.

Na obrazku znajduje V” wy
sie instrukcja "

sktadania przegrodki. _/1 K




ZASADY GRY
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1. Gracz numer 1 wybiera symbol kotka, a Ta gra ma identyczne zasady jak

gracz numer 2 wyl?iera symbol.krzyiyka. zwykle kotko i krzyzyk, ale tym

2. W swojej rundzie gracz rysuje wybrany razem wygrywa gracz ktory

symbol w pustym polu na planszy. Wygrywa zdobedzie wiecej symboli w linii na

osoba, ktora jako pierwsza narysuje 3 takie planszy.

same symbole w jednej linii.
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1. Umies$¢ przegrodke na czerwonej linii.

2. Gracz 1 pisze stowo za przegrodka i podpowiada graczowi numer 2, ile liter
zawiera.

3. Gdy gracz 1 powie litere znajdujacy si¢ w stowie, gracz 2 odpowiada, w ktorym
miejscu powinna zosta¢ zapisana.

4. Jesli stowo nie zawiera wybranej litery, gracz 1 zaczyna rysowaé wisielca!

5. Gracz 2 wykreéla kazdg podanag litere z listy. Czy gracz 1 zdota odgadna¢ stowo
zanim wisielec zostanie narysowany w calosci?
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1. Umie$¢ przegrodke na czerwonej linii.

2. Gracze zaznaczajg pozycj¢ swoich 3 statkow, rysujac w wybranych polach krzyzyki. Nie mozna
rysowac statkow na skos; nie moga si¢ rowniez stykac.

3. Gracz 1 zaczyna podajac wspolrzedne pola, w ktére chee "uderzy¢', liczac ze wlasnie tam
znajduje si¢ okret przeciwnika.

4. Jesli strzal trafil w statek, przeciwnik musi powiedzie¢ "trafiony". Strzelec moze wtedy
pokolorowac¢ trafione pole na czarnym diagramie, a przeciwnik na niebieskim. Jeéli strzal byt
chybiony, strzelec zaznacza krzyzykiem pole oznaczajace "pudto”.

5. Teraz pora na kolej gracza 2.

6. Kiedy t6dz gracza zostanie catkowicie zniszczona, musi on powiedzie¢ innemu graczowi
»zatongl”.

7. Wygrywa ten, ktory jako pierwszy zatopi okrety przeciwnika.
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Kazdy z graczy w swojej rundzie rysuje jedna lini¢ na diagramie. Celem gry
jest tworzenie kwadratow. Kazdy z graczy wybiera jeden symbol (kotko lub
krzyzyk). Kiedy gracz zamknie kwadrat umieszcza w nim swdj symbol i gra
dalej! Kiedy wszystkie linie zostang narysowane, gracze zliczaja swoje
kwadraty. Wygrywa gracz, ktéry narysuje wigcej kwadratow.
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1. Ustaw przegrdodke.

2. Gracze wybieraja litere.

3. Celem gry jest znalezienie stéw zaczynajacych si¢ na wybrana
litere w kazdej kategorii, najszybciej jak to mozliwe.

4. Gracz ktéry skonczy jako pierwszy krzyczy "STOP".

5. Gracze ujawniajg swoje odpowiedzi. Jesli wszystkie sa
prawidtowe, wygrywa gracz ktéry krzyknat "STOP" jako pierwszy.
Mozna tez gra¢ samemu, aby po¢wiczy¢ i mie¢ frajde.
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1. Ustaw przegrodke.

2. Gracz 1 wymysla sekretny kod sktadajacy
si¢ z liter A, B, C i D. Mozna uzywac jednej
litery kilka razy.

3. Gracz 2 musi odgadna¢ kod, wpisujac
swoje sugestie w kratki.

4. Gracz 1 zamalowuje odpowiednie kotko,
gdy litera jest poprawna i znajduje si¢ w
odpowiednim miejscu. Rysuje linie, jesli
litera jest niepoprawna lub znajduje si¢ w
niewlasciwym miejscu.

5. Gracz podaje kolejng sugestie. Gra toczy
sie dopoki gracz 2 nie znajdzie wlasciwej
kombinagji.
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1. Ustaw przegrdodke.

2. Kazdy z graczy pisze w okienku imie
wybranego bohatera. Zadaniem
przeciwnika jest odgadna¢, kto jest
sprawca!

3. Gracz 1 zadaje pytania, aby
wyeliminowac¢ podejrzanych. Np. "czy
sprawca nosi okulary?".

4. Jesli gracz 2 odpowie "Tak", nalezy
przekresli¢ wszystkich podejrzanych,
ktorzy nie majg okularéw.

5. Gracze zadaja pytania na zmiane.
Zadane pytanie nie moze by¢ takie
samo jak to, ktore padlo przed chwilg.
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Gracz 1 rzuca kostka, aby zdecydowac jaki styl linii powinien zosta¢ narysowany.
Gracze sami decyduja, co chcg narysowac, ale zawsze muszg si¢ trzymac
wylosowanego stylu. Celem gracza nr 2 jest odgadna¢ co jest rysowane!

WYZWANIE RYSOWANIE
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ZWIERZE
Gracz 1 rzuca kostka i zaznacza litery, ktdre pasuja. Gracz
2 rzuca kostka i zaznacza, co powinno by¢ narysowane.
Cel: gracz 2 odgaduje, co narysowal gracz 1. Nastepnie
pora na zmiane rol.
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@ Gracze na zmiang pisza w pustych kwadratach liter¢ L lub O. Jesli jeden
LoL z gracz utworzy stowo LOL, zostaje zwyciezca!
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1. Gracze siadaja obok siebie, trzymajac tablet poziomo. Kazdy z graczy bedzie si¢
postugiwaé swoim symbolem (X lub O) po swojej stronie.

2. Kazdy gracz rysuje w swojej rundzie wybrany symbol w wolnym kwadracie. Nie
mozesz postawi¢ symbolu nad pustym kwadratem.

3. Zwyciezca zostaje gracz, ktory zdota utworzy¢ linie skladajac sie z 4
identycznych symboli poziomo, pionowo lub na skos!
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Kazdy maty kwadrat posiada 9 pol. Kazdy
kwadrat musi posiada¢ po jednej cyfrze od 1 do 9.

Caly diagram skfada si¢ z 9 kwadratéw. Kazdy

rzad i kolumna diagramu musi posiada¢ tylko
cyfry od 1 do 9. W te gre mozna gra¢ samemu lub

W parze: wygrywa pierwsza osoba, ktory wypelni

swoj diagram! W zestawie znajduja si¢ dwie karty
Sudoku o dwoch poziomach trudnosci.
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Symbole #1 #2 #3 wskazujg numer rundy, jesli chcesz rozegra¢ kilka w trakcie gry.
Celem jest uzyskanie wyniku pokazanego na karcie dzieki rzutom kostka.

Gracz 1 rzuca kostka. Jesli liczba jest mniejsza niz na diagramie, mozna rzuci¢
jeszcze raz. Nastepnie nalezy doda¢ pierwszy wynik do drugiego. Jesli wyrzucone
zostanie 1 w pierwszym rzucie, a w drugim 3, uzyskany wynik 4 bedzie mozna
zaznaczy¢ w miejscu z cyfra 4 w rundzie #1. Jedli po kilku rzutach wynik koncowy
bedzie wigkszy niz 21 (najwyzsza liczba w grze), gracz nie zaznacza juz zadnego z
pdl, a runda przechodzi na nastgpna osobe. Pierwszy z graczy, ktory zdobedzie
wszystkie 5 liczb w rundzie #1, wygrywa ja! Mozesz tez zagra¢ samemu, ustawi¢
stoper i ustanowi¢ rekord!
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Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze do mety.
Gracze na zmiane rzucaja kostka i poruszajg sie po
planszy, ktora jest usiana pulapkami i bonusami. Kazdy
z graczy moze narysowac swoj pionek lub stworzy¢
papierowa wersje!
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Za pomoca rysika polacz kropki oznaczone liczbami od najmniejszej do
najwiekszej. Odkryj co przedstawia rysunek! Nastepnie sprobuj go
przerysowac!
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Znajdz jak najszybciej wyjscie z labiryntu! Jesli sie
zgubisz, mozesz zmazac gre, aby byla bardziej
przejrzysta i zacznij od nowa.
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oK Wyjmij zabezpieczenie przed uzyciem tabletu.

OSTRZEZENIE! Dla dzieci powyzej 6. roku zycia. OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci

ponizej 36. miesigca zycia ze wzgledu na mate czeéci, ktére moga zosta¢ potkniete. Ryzyko
zadlawienia. ZACHOWAJ OPAKOWANIE NA PRZYSZLOSC.

Kolory i zawarto$¢ mogga si¢ nieznacznie réznic.

NALEZY ZACHOWAC INSTRUKCJE, GDYZ ZAWIERA ISTOTNE INFORMAC]JE.
Wymagana 1 bateria CR2025 zawarta w zestawie.

Bateria jest juz zainstalowana wewnatrz tabletu. Baterie powinny by¢ zmieniane przez osobe
dorosta. Na obrazku przedstawiono sposéb w jaki powinno sie wyjmowac i wklada¢ baterie. Tablet
moze nie dziala¢ prawidtowo przy uzyciu baterii akumulatoréw. Nie probuj ponownie fadowaé
baterii, ktdre nie sg do tego przeznaczone. Nie stosuj jednoczesnie baterii starych i nowych ani
baterii roznego typu. Baterie musza by¢ wlozone poprawnie wedltug polaryzacji (zobacz obrazek).
Wyjmuj baterie z zabawki, gdy s zuzyte. Konicéwki zasilania nie moga by¢ narazone na spiecie.

Baterie sg sklasyfikowane wedtug dyrektywy Unii Europejskiej WEEE i zuzyte, powinny by¢
utylizowane w odpowiedni sposob. Przy uzyciu baterii akumulatoréw (niezalecane): Akumulatory
muszg zosta¢ usuniete z zabawki przed ponownym tadowaniem. Baterie powinny by¢ tadowane
przez osoby doroste.

OSTRZEZENIE: Produkt zawiera ogniwo guzikowe, ktére w razie poltkniecia moze spowodowaé
powazne wewnetrzne chemiczne poparzenia. Zuzyte baterie powinny by¢ natychmiastowo
utylizowane. Przechowuj nowe i stare baterie poza zasi¢giem dzieci. Jesli podejrzewasz, ze bateria
mogta zosta¢ potknieta lub umieszczona w jakiejkolwiek czesci ciala, zwro¢ sie natychmiast po
pomoc medyczna.
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