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ZAWARTOSG
PUDELKA:

1. Kolorowe zetony (piony) -20 szt.
2. Drewniany znacznik - 1szt.

3. Plansza - 1szt. (4 elementy)
4. Woreczek na zetony - 1szt.
5.Klepsydra - 1szt.

6. Instrukcja

Wiek: 7+
Liczba graczy: 2-4

Po rozpakowaniu

nalezy sprawdzi¢ zgodnos$¢ elementéw

z listg zawartosci pudetka umieszczong obok.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,
e-mail: alexander@alexander.com.pl

Graliscie kiedys w kétko i krzyzyk na kartce papieru? Zapewne tak,
ale NA PEWNO NIE W TEN SPOSOB!

Wyobraz sobie, Ze musisz utozy¢ 4 swoje zetony w rzedzie przeskakujac
przez inne piony lezace na planszy, troche jak w warcabach czy w halmie.
Do tego - w kazdym ruchu mozesz poruszy¢ tylko jeden pion o konkretnym

numerze...

Szalona kombinacja? O tak! Gra nabiera dodatkowych koloréw jesli
usigdziecie do niej w tréjke lub w czwérke. Zbierzcie wiec mocna ekipe
i niech wygra prawdziwy mistrz intelektu!

Celem gry jest utozenie przynajmniej 4 swoich
zetonow w jednej linii (pionowej, pozio-
mej lub skosnej). Staramy sie tego doko-
na¢ w jak najmniejszej liczbie ruchow.
Kolejnos¢ numerdw na zetonach w zwycie-

skiej konfiguracji moze by¢ dowolna (rys. 1).

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Zt6z plansze z 4 elementdéw i potdz ja
na stabilnej, réwnej powierzchni (np.
na stole).

2. Potéz znacznik do oznaczania kolejki ruchu
na planszy na polu oznaczonym nume-
rem 1.

3. Rozdaj po jednym zestawie zetonéw
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miedzy graczy. Kazdy gracz otrzy-
muje po 5 zetonéw w wybranym
kolorze.

4., Potdzcie zetony z numerem 1 na
$rodkowych polach planszy (rys. 2).
Jezeli gracie w dwie osoby ustaw-
cie swoje zetony na skos. Jesli
jeden z graczy wybrat kolor
czerwony, przeciwnik powinien
grac¢ kolorem zielonym (rys. 3).

5. Pozostate zetony gracze trzymaja
przed soba.

SEKWENCJA RUCHOW

Kazdy z graczy gra zestawem 5 Zeto-
now (piondéw). W jednym ruchu
poruszamy tylko jeden zeton.
Zetony sa ponumerowane od 1 do 5,
co odpowiada kolejnosci ruchow.
W jednej kolejce wszyscy gracze
przesuwaja zetony o tym samym
numerze. Najpierw wszyscy zagry-
wamy zeton numer 1, w kolejnym
swoim ruchu zeton numer 2, potem
3,4, az dojdziemy do pigtki. W nastep-
nej kolejce znowu przyjdzie czas na
numer 1, i tak dalej.

Aby utatwi¢ wam zapamietanie,
ktérym numerem gramy w danej
kolejce, na planszy zostaty umieszczo-
ne specjalne pola. W kazdej kolejce
przesuncie znacznik do oznaczania
kolejki ruchu na pole o odpowie-
nim numerze (rys. 4).
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PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczynamy z zetonami numer
1 utozonymi wczesniej na planszy.
Poczatek nalezy do najmtodszego
gracza, ktory doktada na plansze swoj
zeton o numerze 2. Mozna go poto-
zy¢ na dowolnym polu. Kolejni gracze
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
doktadajg swoje zetony (rys. 5), az
wszystkie piony znajdg sie na
planszy.

Moze sie zdarzy¢, ze gracz, ktory wyko-
nuje ruch po tobie, jest tylko o jeden
zeton od zwyciestwa. W takiej sytuacji
mozesz poswieci¢ swdj ruch, aby go
zablokowac.

Spostrzegawczos¢ i spryt decyduja
0 wygranej.

UWAGA:

W trakcie rozgrywki planuj nie
tylko swoj nastepny ruch, ale miej
na uwadze mozliwe posuniecia

przeciwnika i blokuj zawczasu
uktad jego zetonéw. Spostrzegaw-
czos¢, spryt i strategiczne planowa-
nie zdecyduja o wygranej.

Od tego momentu poruszamy sie juz
tylko przeskakujac swoim zetonem
przez inne piony lezace na planszy.
Skok mozemy wykonaé w linii prostej
- W pionie, w poziomie lub na skos -
stawiajgc swoj zeton na pierwszym
pustym polu za ostatnim pionem w linii
(rys. 6).
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W jednym ruchu gracz moze wykonac dowolng ilo$¢ skokéw i w ten sposob dotrzec
do pola, na ktorym planuje postawi¢ swdj zeton (rys. 7). Nie wolno jednak
przeskakiwac po drodze zadnych pustych pdl (rys. 8).
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KONIEC GRY

Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy utozy przynajmniej 4 swoje zetony w jednej linii
(pionowej, poziomej lub skos$nej). Kolejnosé numerdw na zetonach w zwycieskiej konfigu-
racji jest dowolna (rys. 10).
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WYZWANIE CZASOWE

Aby odmierzac czas, mozesz skorzystac¢ z klepsydry dotaczonej do gry lub pobrac
bezptatng aplikacje w sklepie wtasciwym dla systemu operacyjnego swojego smart-
fonu lub tabletu, wpisujac ,Aplikacja Alexander Timer” badz skorzystac¢ z kodéw QR,
znajdujacych sie ponize;j.

Android

Dla urozmaicenia rozgrywki mozecie dodac¢ ograniczenie czasowe na wykona-
nie ruchu.

W tym celu kazdy z graczy, przed wykonaniem swojego ruchu musi obrécic klepsy-
dre, lub uruchomi¢ aplikacje Alexander Timer. Sugerowany czas to 30 sekund lub
1 minuta (dla mtodszych graczy). Jesli nie uda ci sie wykonac ruchu przed zakoncze-
niem wyznaczonego czasu, kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

Reszta zasad gry pozostaje bez zmian.
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LOGICZNA GRA PLANSZOWA

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi elementami.

Zestaw zawiera dtugie linki/sznurki, istnieje ryzyko uduszenia sie.
Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac
w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta
oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o sSrodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczen-

stwa zabawek.

PRODUCENT: . . Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis nieodpowiednia dla dzieci w wieku
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI ponizej 3 lat.

UL. TELEWIZYINA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL.58 552 87 27

www.alexander.com.pl

e-mail: alexander@alexander.com.pl Wyprodukowane w Polsce.

Autor gry: Martin Nedergaard Andersen Made in Poland
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