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Gra autorstwa Reinera Knizii, przeznaczona dla
1 — 4 graczy w wieku 8 i wiecej lat.

Standardowa rozgrywka dla 2 — 4 graczy

1. Roziozcie plansze.

2. Wiozcie plytki do woreczka i pomieszajcie je.

3. Kazdy gracz ktadzie przed sobg karte punktaciji
i umieszcza jeden znacznik kazdego koloru
na szesciu odpowiadajgcym symbolom (na polu
o wartosci 0).

4. Kazdy gracz ktadzie przed sobg (za kartg punktacii)
jeden stojak, ciggnie szes¢ piytek z woreczka
i uktada je na stojaku tak, aby ptytek nie modgli
obejrze¢ pozostali gracze.

Plansza

W grze na dwie osoby nalezy korzystac tylko z biatych
pol, w grze na trzy — takze z jasnoszarych pol. W grze
na cztery osoby gra toczy sie na catej planszy.
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Omowienie gry

Kazdy z uczestnikobw ma przed sobg stojak,
na ktéorym jest ustawionych szes¢ ptytek
z kolorowymi symbolami. Zaczyna najmtodszy
gracz. W Kkolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara gracze ktadg na planszy po
jednej ptytce. Celem jest uktadanie ich w taki
sposob, aby ptytki z identycznym symbolem
tworzyty linie. Pozwala to na posuwanie do
przodu odpowiadajgcych symbolom znacznikéw,
stojgcych na kartach punktacji. Uczestnicy
muszg sie stara¢ réwnomiernie punktowac
wszystkie szes¢ kolorow, nie pozostawiajgc
zadnego w tyle. Gra konczy sie w momencie
zapetnienia catej planszy. O zwyciestwie
decyduje najnizej potozony znacznik w tabeli
punktacji. Najstabsze wyniki poréownuje sie
Z innymi graczami.

Przebieg rozgrywki
Zaczyna najmiodszy uczestnik. Po nim
kolejka idzie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. W swojej kolejce kazdy gracz wykonuje
ponizsze czynnosci:

Zagranie jednej ptytki Wybierz jedng plytke ze
swojego stojaka i utéz jg w dowolnym punkcie
planszy, na ktéryms z pustych, potgczonych pdl
(jedna ptytka pokrywa dwa sgsiadujgce pola).
W pierwszej kolejce kazdy gracz musi utozyc
ptytke przy innym z szesciu pdél planszy, na
ktérych nadrukowano symbole.

Zebranie punktéw Zacznij od jednego z dwdéch
symboli na ptytce, kiorg wiasnie potozytes.
Odchodzi od niego pie¢ prostych linii w pieciu
kierunkach, jak pokazano na rysunku. W
kazdej linii policz ilos¢ identycznych symboli
(na planszy i na innych ptytkach), ale przestan
liczy¢, gdy natrafisz na inny symbol lub puste
pole. Nie licz symbolu z wtasnie potozonej
ptytkil llos¢ wyliczonych symboli okresla wynik
punktowy dla danego koloru — o tyle nalezy
przesung¢ znacznik tego koloru na Kkarcie
punktacji. Nastepnie powtarzasz catg procedure
dla drugiego symbolu z wtasnie potozonej ptytki.

Uzupetnienie ptytek Dociggnij jedng ptytke
z woreczka, aby zndéw mie¢ na stojaku szes¢
ptytek do wyboru.
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Wymiana ptytek Jesli przed dopetnieniem
,reki” na twoim stojaku nie ma zadnej ptytki
z symbolem, w ktérym masz najmniej zebranych
punktow (zgodnie z twojg kartg punktaciji),
mozesz pokaza¢ pozostatym graczom swoje
ptytki. Nastepnie, ciggniesz szes¢ nowych
ptytek z woreczka, a stare ptytki z powrotem do
niego wrzucasz.

Dodatkowy ruch

Znaczniki na karcie punktacji nie moga wyjsé
poza jej krancowe pola (o wartosci 18). Za
kazdym razem, gdy jeden z twoich znacznikow
dotrze na ostatnie pole, méwisz: ,Geniusz!”
i mozesz natychmiast zagra¢ jedng dodatkowg

ptytke.
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1 plansza
120 ptytek L
1 woreczek

4 stojaki

4 karty punktacji

24 znaczniki w 6 kolorach

S, Zasady Gry



Przed uzupetnieniem wybierz inng ptytke ze
swojego stojaka, utdéz jg na planszy i zbierz
punkty. Uzupetniasz do szesciu ptytek dopiero po
wykonaniu wszystkich dodatkowych posuniec.

Zakonczenie gry

Gra dobiega konca w chwili, gdy nie mozna
juz utozy¢ na planszy zadnych nowych ptytek.
Nalezy wowczas okresli¢ dla kazdego gracza,
ktory z kolorowych znacznikéw na jego karcie
punktacji znajduje sie na najnizszej punktowanej
pozycji. Tym samym wskazuje on koncowy
rezultat tego gracza. Zwycieza osoba z najlepszym
wynikiem. Remis rozstrzyga sie za pomocg
kolejnego najnizszego wyniku w innym kolorze.
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Gracz A wygrywa z wynikiem 10. Drugi jest gracz
B z wynikiem 9. Gracz C takze ma 9 punktéw, ale
jego wyniki rozstrzygajgce remis sg gorsze (12 13
przeciw 12 i 14 gracza B).

Gra 4-osobowa parami

Jako wariant gry mozna potgczy¢ siedzgcych
naprzeciw siebie graczy we wspotpracujgce
pary. Rozgrywka toczy sie zgodnie ze
standardowymi zasadami, przy czym
do liczenia punktéw nalezy uzy¢ dwodch
dostawionych do siebie kart punktacji.
Obaj partnerzy zapisujg swoje wyniki na
wspolnej, podwdjnej karcie. Gra dobiega
konca, gdy na planszy nie ma juz miejsca na
plytki. Zwycieza zespodt z lepszym wynikiem
(z najstabszym znacznikiem lezgcym wyzej,
niz najstabszy znacznik drugiego zespotu).
Partnerzy nie moga sie komunikowac w trakcie
gry. Jako wariant mogg ustali¢, ze mozna sie
otwarcie komunikowac.

Dodatkowy ruch

W tym wariancie gdy znacznik ktéregos
koloru dotrze na ostatnie pole (wartos¢
18) pierwszej karty punktacji, nalezy
natychmiast przerwaé naliczanie punktow
w tym kolorze i przenies¢ znacznik na pole
startowe (wartos¢ 0) drugiej karty punktacji.
Gracz, jak zwykle za ,genialne” zagranie,
ma prawo do dodatkowego posuniecia
przed uzupetnieniem ptytek. Jesli ten sam
znacznik dotrze na ostatnie pole drugiej
karty punktacji, dodatkowy ruch mozna
wykonaé ponownie.

Wariant dla jednego gracza

W rozgrywce jednoosobowej obowigzujg
standardowe reguty gry, poza kilkoma
wyjatkami, opisanymi w niniejszej sekcji.
Do liczenia punktéw nalezy uzy¢ dwoch
dostawionych do siebie kart punktacji (jak
pokazano ponizej). Gdy znacznik ktéregos
koloru dotrze na ostatnie pole (wartos¢ 18)
pierwszej karty punktacji, nalezy natychmiast
przerwaé naliczanie punktow w tym kolorze
i przenies¢ znacznik na pole startowe
(wartos¢ 0) drugiej karty punktacji. W grze
jednoosobowej dodatkowe posuniecie nie
jest przyznawane. Nie korzysta sie ze stojaka.
Nalezy po prostu ciggnac ptytki po jednej
z woreczka, ktas¢ na planszy i zbiera¢ punkty
po wystawieniu kazdej kolejnej ptytki. Mozna
uktadac ptytki wytgcznie na biatych polach
planszy, starajgc sie uzyskac jak najlepszy
wynik przed zakonczeniem gry. Rozgrywka
konczy sie w momencie, gdy na planszy nie
ma juz miejsca na ustawianie ptytek.
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W momencie zdobycia 2 punktéw za kolor zielony i 4 za zétty oba odpowiadajgce tym
kolorom znaczniki trafiajg na pole startowe (warto$¢ 0) drugiej karty punktacji. W grze
4-osobowej parami kazdy z dwoéch znacznikow daje dodatkowe posuniecie. W grze
jednoosobowej dodatkowe posuniecia w ogole nie sg przyznawane.
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W bardzo rzadkim przypadku uczestnik moze
wygra¢ gre natychmiastowo. Dzieje sie tak,
gdy zdobedzie maksymalng liczbe punkiéw we
wszystkich kolorach.
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