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Zawartos¢ pudetka: - ,. Liczba graczy: 2-5
1. Plansza - 1 szt. Wiek: 7+

2. Tekturowe Pionki Postaci - 5 szt.

3. Podstawki do pionkoéw - 5 szt.

4. Kolorowe Pionki - 5 szt.

5. Tabliczka Ruchu - 1 szt.

6. Zetony Koloréw - 10 szt.
7. Zetony Bazy - 5 szt.
8. Pchetki

. . ( Po rozpakowaniu nalezy
- pchetki niebieskie - 100 szt. sprawdzié zgodnos¢ elementéw
- pchetki czerwone - 30 szt. zlista zawartosci pudetka
9. Piramidki - 20 szt : umieszczona obok. _
o o W razie niezgodnosci prosimy

10. Instrukcja — o kontakt, e-mail:
alexander@alexander.com.pl

Zaprogramuj sciezke swoich postaci, zdobadz najwiecej punktéw i zaskocz rywali!
Wylosuj trzy postacie i rozpocznij zabawe w programiste. Mysl strategicznie,
wybierz jak najkorzystniejsza sciezke i pokonaj innych zawodnikow. Pamietaj, by
unika¢ pdl z ujemnymi punktami - mozesz na nie pokierowac postacie innych
graczy. Wszyscy na start! Zaczynamy programowanie!

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie swoimi Pionkami Postaci jak najwiekszej ilosci punktéw, otrzy-
mywanych za zebranie elementéw znajdujacych sie na planszy. Kazdy gracz porusza sie
po planszy wszystkimi kolorowymi Pionkami Postaci, ale swoje punkty zdobywa tylko
kolorami pionkéw wskazanymi na wylosowanym Zetonie Koloru.

SKROCONA INSTRUKCJA

1. Kazdy gracz losuje Zeton Koloréw, ktéry wskazuje, jakie kolory pionkéw beda dla
niego punktowane na koncu rozgrywki. Zeton Koloru jest tajemnica dla pozostatych
rywali az do korica rozgrywki.

2. Zawodnicy, przesuwajac Kolorowe Pionki na Tabliczce Ruchu, decyduja, w jaki sposéb
Tekturowe Pionki Postaci beda poruszac sie na planszy.

3. Gracze zdobywaja dodatnie i ujemne punkty poprzez zbieranie pchetek i piramid
z planszy i odktadanie ich na odpowiednie Zetony Bazy.

4. W momencie gdy trzy Pionki Postaci dotra do mety, wszyscy zawodnicy pokazujg swoje
Zetony Koloru i zliczaja punkty znajdujgce sie w trzech bazach zgodnie z kolorami znajdujg-
cymi sie na ich Zetonach Koloréw. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktow.



PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Rozktadamy plansze, a obok pola ,Start”, ktadziemy Tabliczke Ruchu tak, by ,kierunek
meta” byt w jednej linii na planszy oraz na tabliczce. Dookotfa planszy rozktadamy
5 Zetonéw Bazy. Na polu ,Start”, stawiamy w dowolnej kolejnosci, na podstawkach
5 Tekturowych Pionkéw Postaci. Na catej planszy rozktadamy losowo wszystkie punkto-
wane elementy - 1 element na 1 polu (Rys. 1). Kazdy gracz losuje tréjkolorowy Zeton
Koloru, nie pokazujac innym, co wylosowat.

(Rys. 1)
ZETON KOLOROW

Kazdy zawodnik na poczatku gry losuje Zeton Koloréw (Rys. 2). Na zetonie znajduja sie
trzy kolory pionkéw, za ktére gracz zdobywa punkty, poruszajac sie po planszy. Kolory
okreslaja Tekturowe Pionki Postaci, ktérymi zawodnik bedzie zdobywat punkty. Przykta-
dowo, wylosowany zeton z kolorem zielonym, niebieskim i pomarariczowym oznacza,
ze pod koniec gry gracz zlicza punktacje zebrana przez pomararczowa, zielong i niebie-
ska posta¢. Zawodnik przez catg gre powinien starac sie porusza¢ postaciami tak, aby
wiasnie one zbieraty jak najwyzej punktowane elementy.

\o—" (Rys. 2)

TABLICZKA RUCHU

Na Tabliczce Ruchu, gracze poruszajg sie tylko Kolorowymi Pionkami, wybierajac ruch,
ktérym przesung odpowiednio postac na planszy.
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PLANSZA

Na planszy zawodnicy przesuwaja jedynie postacie, zbierajgc pchetki i piramidki.
Gracze zbierajg elementy znajdujace sie na polu, na ktérym stanie pionek. Zebrane
punkty odktadane s3 na Zeton Bazy w odpowiednim kolorze.

ZETONY BAZY

Zetony Bazy (Rys. 3) to elementy w pieciu kolorach, odpowiadajgce kolorom postaci
i pionkéw. Na Zetony Bazy odktadane sg punkty zebrane na planszy.

POSTACIE

Kazda postac przypisana jest do jednego koloru.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywke zaczyna najmtodszy gracz. Na poczatku swojej kolejki zawodnik decyduje
jaki ruch wykona Kolorowym Pionkiem na Tabliczce Ruchu. Ruch, ktéry wykonat na
tabliczce, jest powtarzany przez wybrang postac na planszy. Przyktadowo, chcac ruszy¢
po planszy czerwong postacig o dwa pola do przodu, stawiamy czerwony pionek na
Tabliczce Ruchu, na polu pokazujgcym dwa pola do przodu (Rys. 4). Nastepnie przesu-
wamy postac po planszy na wskazane pole i zbieramy punktowany element, ktéry na
nim lezy - pchetke lub piramidke (Rys. 5) . Zebrany element odktadamy na baze w kolo-
rze postaci, ktéra go zebrata (Rys. 6). Wykorzystany ruch nie jest juz dostepny dla pozo-
statych pionkéw w kolejce tego gracza. Nalezy pamieta¢, ze gdy zawodnicy postawia
plastikowy pionek na danym polu, nie moga juz cofnac¢ tego ruchu i go zmienic.

(Rys. 6)

(Rys. 4)

Gracz rusza po kolei wszystkimi 5 postaciami. Nastepnie czyscimy Tabliczke Ruchu
i kolejny gracz wykonuje swoja runde ruchéw wszystkimi 5 postaciami.

Uwagal Jesli jedna z postaci znajduje sie juz na danym polu, to inna posta¢ nie moze
wykonac ruchu, by wejs¢ na to samo pole. Jesli nie ma innej mozliwosci ruchu, gracz nie
wykonuje ruchu zablokowang postacia.

WSKAZOWKA
By zdoby¢ jak najwiecej punktow, nalezy zbiera¢ swoimi
kolorami jak najwyzej punktowane elementy.




PUNKTACJA

Po odstonieciu swoich Zetonéw Koloréw zawodnicy zliczaja punktacje wynikajaca
z elementéw zebranych w bazach swoich 3 koloréw (Rys. 7).

- pchelki niebieskie (+1 punkt)

- pchetki czerwone (-2 punkty)

- piramidki (+5 punktéw)

®@ © ¢

+1 pkt. - 2 pkt. +5 pkt.
(Rys. 7)
Przyktadowo: jezeli jednym z koloréw gracza jest pomaranczowy, a w puli pomaran-

czowej lezy jedna piramidka (5 pkt.) i 2 niebieskie pchetki (1 pkt.), gracz zdobywa
7 punktéw (5 + 1 + 1 =7 punktéw) (Rys. 8).

*‘\ + =7 pkt.

(Rys. 8)
KONIEC GRY

Gra toczy sie do momentu, az trzy Pionki Postaci dotrg na pole ,Meta”".
Wygrywa osoba, ktdra zebrata swoimi postaciami (kolorami), najwiecej punktéw.

UWAGA
Jesli chcecie urozmaici¢ gre, odtdzcie Zeton Koloru tuz po tym, jak go zobaczycie.
Zapamietajcie kolory! Przez cata rozgrywke nie bedziecie mogli juz na niego zerknac.

WARIANT GRY

Gracze moga zbiera¢ wszystkie elementy, ktére znajduja sie na linii ruchu pionka.
Przyktadowo, jesli zielony pionek porusza sie o dwa pola do przodu, to zbiera punktacje
ktéra znajduje sie na wszystkich polach, przez ktére przechodzi.



PROGRA

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie¢ matymi elementami.

Prosimy zachowac opakowanie 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 zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT: C €
Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI

UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest é
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla dzieci w wieku &

TEL.58 552 87 27 ponizej 3 lat.






