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Zawartosc pudetka:
1. Sktadana plansza do gry - 1 szt. (4 puzzle)

2. Zetony punktéw - 120 szt. (w tym: 1 punkt - 35 szt., 2 punkty - 65 szt., 3 punkty - 20 szt.)
3. Zestaw figur - 80 szt.

4. Klepsydra - 1 szt.

5. Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementéw z listg zawartosci pudetka umieszczona
powyzej. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt, e-mail: alexander@alexander.com.pl

Uldzcie logiczng mozaike z kolorowych figur. Zwyciezy ta osoba, ktéra ulozy jak
najtrafniej swoje figury i zdobedzie jak najwiecej punktéw. Nie bedzie to jednak takie
proste zadanie! Boki figur musza by¢ dopasowane kolorami, a im wiecej dopasowanych
koloréw, tym wiecej punktow!

CEL GRY:

Celem gry jest pozbycie sie swoich figur i uzyskanie jak najwiekszej ilosci punktéw. Punkty
zdobywa sie poprzez umieszczanie na planszy figur geometrycznych w taki sposéb, aby dopaso-
wywac je kolorami do znajdujacych sie juz na planszy innych figur.

W grze mozna korzysta¢ z klepsydry albo uzy¢ zamiast niej ios
bezptatnej aplikacji Alexander Timer. Pobierz ja w sklepie witasci-
wym dla systemu operacyjnego swojego smartfonu lub tabletu,
wpisujac ,Aplikacja Alexander Timer”, lub skorzystaj z kodéw QR,
znajdujacych sie obok.

Android

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

1. Ustalcie droga losowania (np. przy uzyciu zetonéw z punktami), ktéry gracz rozpocznie gre.
2. Ztozcie plansze zgodnie ze wzorem zaprezentowanym ponizej. Umiesccie jg w taki sposodb, aby
kazdy z graczy miat do niej swobodny dostep.
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. ’ Rys.1 - Sposéb ztozenia planszy
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3. Pomieszajcie wszystkie figury w poszczegdlnych grupach i rozdajcie je miedzy graczy. Rozda-
wanie zaczynajcie zawsze od osoby, ktéra bedzie rozpoczynac gre. llos¢ elementéw jest zalezna
od liczby zawodnikéw, ktoérzy biorg udziat w grze.

Jesli w grze biorg udziat dwie lub cztery osoby - wowczas rozdaje sie wszystkie figury, tak aby
kazdy zawodnik miat tyle samo elementéw o takim samym ksztafcie.

Jesli w grze biora udziat trzy osoby woéwczas rozdaje sie kazdemu z graczy nastepujace ilosci figur:

al

2 szt. 2 szt. 2 szt.
Rys. 2 - Zestaw figur
gracza w rozgrywce
trzyosobowe;j
(sztuki na osobe).
6 szt. 5 szt. 5szt.

Pozostate figury (ktére nie zostana rozdane graczom, w przypadku 3 uczestnikdéw) nie biora
udziatu w grze. Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz powinien miec taka sama ilos¢ figur.

4. Potdzcie wszystkie zetony z punktami tak, aby kazdy z graczy miat do nich swobodny dostep.
5. Jesli chcecie grac na czas to ustawcie klepsydre lub potdzcie w widocznym miejscu telefon
z wiaczong aplikacjg Alexander Timer. Wszyscy gotowi? Mozemy zaczynac!

PUNKTACJA
Jezeli w danym ruchu umieszczana figura zostaje dopasowana tylko jednym kolorem (styka sie
tylko jednym bokiem z inna figura) - wéwczas gracz zdobywa jeden punkt, jezeli dopasowanych
bokow jest wiecej, np. dwa lub trzy - wéwczas gracz zdobywa odpowiednio: dwa lub trzy
punkty, itd. Uwaga! Jesli gracz dopasuje do uktadu lezagcego juz na stole swoja figure, ktéra ma
dwa boki w tym samym kolorze, to otrzymuje 2 punkty i bierze z puli zeton z numerem 2. Przy
przyznawaniu punktow liczy sie ilos¢ dopasowanych dobrze bokdéw, nawet jesli sg w tym samym
kolorze.

Rys. 4-Gracz Rys. 5 - Gracz
doktada figure doktada figure

2, ktorafaczy sie 2, ktora faczy sie 3, ktorafaczy sie
tylko 1 bokiem zjuz 2 bokami zjuz obecnq na 3 bokami z juz obecnymi
obecng na planszy figurg 1. planszy figura 1. na planszy figurami 1i2.

Rys. 3 - Gracz
doktada figure

Zdobywa 1 punkt. Zdobywa 2 punkty. Zdobywa 3 punkty. 2



ZASADY GRY

WARIANT 1 - PO KOLEI
- Gre rozpoczyna zawodnik wytoniony w trakcie losowania. Umieszcza on na srodku planszy
(w obrebie narysowanej figury) jedna ze swoich figur, w taki sposéb, aby pokrywata sie ona
z narysowanymi na planszy liniami.
- Gracz, ktéry rozpoczyna zabawe uzyskuje jeden punkt za umieszczenie swojej pierwszej figury
na planszy. Kolejny gracz moze umiesci¢ na planszy swoja figure tylko w taki sposéb, aby
pasowata ona kolorem (lub kolorami) do umieszczonej przez pierwszego gracza figury. Kolejni
zawodnicy doktadajg swoje figury dopasowujac je do tych, ktére znajdujg sie juz na planszy.
+ W jednym ruchu mozna umiesci¢ na planszy tylko jedna swoja figure. Czas na umieszczenie
figury na planszy odmierza klepsydra lub aplikacja. Nalezy uruchomi¢ odmierzanie czasu przed
kazdym ruchem kazdego zawodnika. Jezeli gracz nie zdazyt umiescic swojej figury w wyznaczo-
nym czasie nie zyskuje punkéw i kolejka przechodzi na nastepnego zawodnika.
« Jezeli gracz nie ma mozliwosci dotozenia zadnej ze swoich figur - czeka jedna kolejke.
- Zabronione jest:
- umieszczanie figur w taki sposéb, ze nie dotykaja one przynajmniej jednym bokiem zadnych
innych figur na planszy (rys. 6),
- dostawianie figur w taki sposob, ze jeden lub wiecej ich bokdw nie pasuje kolorem do umiesz-
czonych juz wczesniej na planszy innych figur (rys. 7),
- umieszczanie figury w taki sposéb, ze wychodzi chocby czescia swojej powierzchni poza czarne linie
ograniczajace pole gry (rys. 8) (dozwolone jest natomiast umieszczanie figury na tych liniach).

Rys.6 Rys.7
Nieprawidtowe Nieprawidtowe
utozeniefigury @ utozenie figury
(jedna figura (nie zgadzajg sie
nie dotyka pozostatych). T— kolory figur).
Rys. 8 Rys.9
Nieprawidtowe Przyktad
utozenie figury b | prawidtowego
(wychodzi poza utozenia figur.

czarna linie). e



KONIEC GRY DLA WARIANTU 1

Gra koniczy sie w momencie, gdy zaden z graczy nie moze juz wykonac zadnego ruchu, tzn. nie ma
mozliwosci dotozenia na plansze zadnej figury. Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza iloscig zdoby-
tych punktéw. Jezeli dwéch lub wiecej graczy uzyskato te sama najwyzszg ilos¢ punktéw — rozstrzy-
ga wowczas to, ktéremu zostato mniej figur.

WARIANT 2 - TRZY-CZTERY!

W tym wariancie rozdajcie miedzy graczy figury, tak by kazdy uczestnik zabawy miat ich réwng
liczbe (patrz PRZYGOTOWANIE DO GRY, punkt 3, str. 3). Klepsydra i zetony punktéw moga zostac
w pudetku, bo nie beda potrzebne do zabawy.

Wszyscy gracze jednoczesnie, na hasto "trzy-cztery”, doktadaja swoje figury do juz lezacych na
planszy. Gre rozpoczyna zawodnik wytoniony w trakcie losowania. Umieszcza on na $rodku
planszy (w obrebie narysowanej figury) jedng ze swoich figur, w taki sposdb, aby pokrywata sie
ona z narysowanymi na planszy liniami.

Nastepnie mowi ,trzy-cztery!” i na ten znak wszyscy jednoczesnie staraja sie dopasowaé swoje
figury.

Tak jak w wariancie pierwszym, figury musza pasowac do siebie kolorem (lub kolorami) bokow
i nie moga wychodzi¢ poza czarna linie planszy. Zabronione jest tez takie uktadanie figur, ze nie
pasuja do siebie kolorami bokdéw lub nie dotykaja sie bokiem z zadna figura na planszy.

KONIEC GRY DLA WARIANTU 2
Gre wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza pozbedzie sie wszystkich swoich figur, a jesli nie uda sie
to nikomu, woéwczas wygrywa osoba z najmniejsza iloscia figur



FIGURY NALEZACE DO ZESTAWU:
Ponizej przedstawiamy wszystkie figury nalezace do tego zestawu oraz ich ilos¢.
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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 @
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dla dzieci w wieku

TEL. 58 552 87 27 ponizej 3 lat. &
Autor gry: Jerzy Kot



