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Gra dla 2+4 os6b
od 10 lat

Zawartosc¢ pudetka:

1) karty kodéw - 16 szt.
2) kule zétte - 6 szt.
3) kule czerwone - 6 szt.
4) kule niebieskie - 6 szt.
5) kule zielone 6 szt.
6) kule szare - 2 szt.
7) kula czarna - 1 szt.
8) plansza

9) podstawka do kul
10) instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq
zawartosci pudetka umieszczonqg powyzej lub na tylnej stronie
pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl



Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
Koniecznos¢ nadzoru przy zabawie osoby doroste;j.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

1. CEL GRY

Kazdy z graczy losuje na poczatku gry karte z tajnym kodem
(wzorem uktadu kul). W trakcie rozgrywki gracze, doktadajac
lub przemieszczajac kule na planszy, staraja sie utozy¢ swoj kod.
Celem gry jest jak najszybsze utozenie kul na planszy zgodnie
ze wzorem (kodem) na wylosowanej karcie.

Karta kodu

Na kazdej karcie kodu znajduje sie uktad ztozony z pieciu
elementéw. Gracz, ktéry jako pierwszy utozy kulki na planszy
zgodnie ze wzorem przedstawionym na karcie - wygrywa.
Ponadto na karcie znajduje sie kolor kul, ktérych gracz nie moze
uzy¢ do stworzenia swojego kodu.

Karta kodu
A - wz6r kodu
B - kolor kul, ktérych nie mozna uzy¢ do stworzenia swojego kodu




Kulki

Do gry uzywa sie 24 kulki w 4 kolorach - czerwonym,
niebieskim, zéttym i zielonym, a takze 2 kulki szare i 1 kulke
czarng. To whasnie z tych kulek gracze uktadaja wzory ze swoich
kart kodu. Kulki szare moga w uktadanym kodzie zastapi¢ kazda
inna kulke. Natomiast kulka czarna jest niezbednym elementem
ufozenia kazdego kodu.

Plansza

Kwadratowa plansza posiada 49 miejsc na kule. Gracze dazg do
utozenia z kulek swojego kodu wktadajac je w odpowiednie
miejsca na planszy.

2.PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plansze nalezy potozy¢ na srodku stotu, tak by kazdy z graczy
miat do niej swobodny dostep. Czarna kulke nalezy umiesci¢
w centralnym polu planszy. Pozostate kulki nalezy posegrego-
wac wedtug koloréw i ustawi¢ na podstawce obok planszy.
Jeden z graczy tasuje wszystkie karty kodéw i rozdaje po
1 karcie kazdemu uczestnikowi gry. Gracze ukrywaja wzoér kodu
na swojej karcie przed innymi graczami. Pozostate karty nalezy
odtozy¢ do pudetka (nie beda potrzebne juz w tej rozgrywce).
Nastepnie zostaje wybrany (losowo lub wg wieku) gracz, ktéry
rozpoczyna gre. Kolejnos¢ w grze jest zgodna z ruchem wskazo-
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plansza z czarng kulka - przygotowana do rozpoczecia gry
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ustawienie kulek na podstawce

3.ROZGRYWKA

W trakcie swojej kolejki gracz moze wykonac jedna z trzech
dostepnych czynnosci:

1. dotozy¢ kulke na plansze

2. przesunac kulke lezaca juz na planszy

3. zdjac z planszy dowolna kulke i umiesci¢ w to miejsce inna.
1. doktadanie kulki na plansze

Gracz moze dotozy¢ dowolng kulke na plansze. Kulke mozna
dotozy¢ tylko na puste pole. Doktadana kulka musi sie znalez¢
obok innej dowolnej kulki (w pionie lub poziomie).

2. przesuwanie kulek po planszy

Gracz moze przesung¢ dowolna kulke (nie zablokowana) lezaca
na planszy, na inne niezajete pole. Przy czym po przesunieciu,
kulka ta musi znajdowac sie obok innej kulki (w pionie lub
poziomie). Nie mozna przesuwac kulek otoczonych z czterech
stron (zablokowanych) przez inne kulki. Kulka nie moze byc¢
przesuwana ponad polami zajetymi przez inne kulki i musi mie¢
swobodny dostep do pola docelowego.

3. zamiana kulki z planszy na kulke spoza planszy

Gracz moze usung¢ z planszy dowolna kulke, za wyjatkiem
czarnej kulki i potozy¢ w to miejsce dowolng inna kulke lezaca
poza plansza. Z planszy mozna zdejmowac réwniez kulki
zablokowane - to znaczy takie, ktérych nie mozna przesuwacd
po planszy.



Gracz moze dokfadac, przesuwac, zdejmowac z planszy kulki we
wszystkich kolorach, nawet w kolorze pokazanym na jego
karcie kodu. Gracz nie moze dotozy¢, przesuwac ani podmieni¢
kulki w kolorze, ktérego uzywat jego poprzednik.

Przykfad:

Gracz A dotozyt na plansze kulke czerwona.

Jezeli gracz B bedzie chciat dofozy¢ kulke na plansze to bedzie
mogt dotozy¢ kulke w kazdym kolorze oprécz czerwonego.
Jezeli Gracz B bedzie chciat przesuna¢ kulke po planszy, to
bedzie mogt przesunac kulke w kazdym kolorze (niebieska,
26tta, zielong, szarg lub czarng) oprécz czerwonego. Jezeli Gracz
B bedzie chciat zamieni¢ kulke na planszy z kulkg spoza planszy,
to nie moze uzyc¢ do tego czerwonych kulek.

4.WZOR KODU

Do stworzenia kodu na planszy mozna uzy¢ tylko jednego,
dowolnego koloru (oprécz tego, ktéry jest na karcie). Oczywi-
Scie mozna tez uzy¢ uniwersalnych kulek w kolorze szarym.
Ponadto w utozonym kodzie musi znajdowac sie zawsze czarna
kulka. W bezposrednim sasiedztwie utozonego wzoru nie moga
sie znajdowac inne kulki w tym samym kolorze (rys. 6, 7) Karte
z kodem mozna obraca¢ o dowolny kat. Istotne jest tylko to, by
wzor z karty zgadzat sie z uktadem kulek na planszy.

5. KONIEC GRY

Gra koriczy sie w momencie gdy ktérys z graczy w swojej kolejce
utozy wzor ze swojej karty kodu. Jesli to nastapi, gracz pokazuje
swoja karte pozostalym uczestnikom rozgrywki. Moze sie
jednak zdarzy¢, ze kod, ktéry posiada gracz, zostanie utozony
przez innego gracza - nie powoduje to jednak jego wygranej.
Gracz, by wygra¢, musi zakonczy¢ ukfadanie swojego wzoru
w swojej kolejce. Jezeli gracz pomyli sie i ujawni swoj kod,
a uktad kulek na planszy nie bedzie odpowiada¢ uktadowi na
karcie to gracz automatycznie przegrywa, a pozostali kontynu-
uja gre. Gracze moga modyfikowa¢ zasady gry, ale wszelkie
zmiany nalezy ustali¢ przed jej rozpoczeciem.



Przyktady mozliwosci przesuniecia kulek

0000000
slelelelelele
slelel | lele
elel | Jelele
slel L [Clele
slele] Jelele
OO0OOO0) »

kulka zielona i czarna jest zablokowana,
nie mozna ich przesuwac
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Przyktady mozliwosci utozenia wzoru z karty
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Czyszczenie i konserwacja:

Elementy plastikowe mozna my¢ w cieptej wodzie
z mydtem. Nie nalezy uzywac¢ do czyszczenia jakich-
kolwiek rozpuszczalnikéw chemicznych.

Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywacé w suchym pomiesz-
czeniu, z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym
opakowaniu.

Utylizacja:
Po zakoniczeniu 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.

q

Symbol 0-3 oznacza,

PRODUCENT: ') e e
Z.P. ,ALEXANDER” dzieci w wieku
Piotr Pundzis ponizej 3 lat.
80-209 CHWASZCZYNO

k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19

TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27



