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Jestes$ gotowy na wyzwanie kulinarne? Dzieki magicznej rézdzce i nieocenionej pomocy wspétgraczy,
sprobuj potaczyc¢ sktadniki pysznej satatki owocowej.

Cel gry: Wspétpracujcie ze soba, aby wypetnic trzy talerze piecioma kawatkami owocéw o wiasciwym kolorze,
uwazajac aby nie dodac za duzo kostek cukru.

Przygotowanie do gry:
Umies¢ wszystkie kolorowe zetony z owocami zakryte w pudetku. Roztéz rownomiernie miedzy nimi zetony
z kostkami cukru. Potéz talerze niedaleko i odtéz pokrywki na bok.

Jak grac:

Zaczyna najmiodszy z graczy. Gracze graja po kolei zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Podczas swojej rundy, aktywny gracz chwyta magiczng rézdzke za kolorowy koniec, trzymajac kciuk na czesci
bez magnesu. Nastepnie zaktada na oczy opaske i prostuje ramie.

Pozostali uczestnicy przesuwaja pudetko o ¢wier¢ obrotu i umieszczaja je na tyle blisko, aby gracz mégt tatwo
dosiegna¢ obu jego krawedzi.

Nastepnie pozostali gracze instruuja aktywnego gracza, wydajac mu jasne instrukcje na gtos, aby poméc mu
podnies¢ owoc i unikna¢ cukru.

Na przykiad:

"Przesun reke w kierunku twojego brata" lub "blizej okna". Jesli gracz wie, gdzie
jest prawa lub lewa strona, mozesz sprébowac go pokierowac rowniez w ten
sposob.

Mdj jasno i wyraznie, aby gracze zrozumieli instrukcje.
Méowcie na zmiane, aby unikna¢ zamieszania i aby nie wszyscy moéwili na raz!




Magnes powinien by¢ skierowany w doét, aby méc podnies¢ kawatek
jedzenia. Kiedy gracz poczuje, ze co$ ztowit, podnosi rézdzke i ujawnia
zdobycz.

Owoc nalezy odtozy¢ na talerz tego samego koloru.

Kostki cukru mozna odtozy¢ na dowolny talerz.
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Sita magnesu jest na tyle duza, ze mozna
zebrac kilka kawatkow jedzenia
jednoczesnie. Jesli tak sie stanie,

wszystkie ztapane zetony nalezy wyjac z

pudetka i odtozy¢ na wiasciwe talerze.

Kiedy caly talerz si¢ zapekni, nalezy sprawdzi¢, czy moze zostac zakryty.

GOTOWI, DO STARTU... ZAKRYWAMY!

Talerz jest gotowy do zjedzenia, kiedy zawiera 5
kawatkéw owocdw tego samego koloru co on. Kiedy
tak sie stanie, potdéz na talerz pokrywke z usmiechem
do gory.

Jesli na talerzu znajdzie sie trzeci kawatek cukru, staje
sie on niejadalny. Pot6z na nim pokrywke strong z
grymasem do gory, co oznacza "obrzydlistwo".

Uwaga: jesli ztowiony owoc pasuje do talerza, ktory
zostat juz zakryty, nalezy odtozy¢ ten zeton na bok. Nie
wraca on do pudetka i nie moze zosta¢ ponownie
uzyty.

Koniec gry:
Gra konczy sie , kiedy wszystkie talerze zostang zakryte.
Gracze zapoznaja sie z wynikami.

« 1 talerz z usmiechem: mniam! Pyszna satatka jest gotowa
do spozycia, ale czy wystarczy jej dla wszystkich?

- 2 talerze z usmiechem: mniam, mniam! Dobra robota,
jestescie na whasciwej drodze!

- 3 talerze z uSmiechem: mniam, mniam, mniam! Dobra
robota, co za Swietny zespot, zadanie wykonane!

- Same grymasy? Fuj, fuj, fuj lepiej zacza¢ od poczatku, zanim tego sprébujecie!

Autorka gry: Julie Bregeot

Dla zachowania bezpieczenstwa, surowo zabrania sie, aby dzieci poruszaty sie majac zatozona opaske
zastaniajaca na oczy.
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