Grzegorz Rejchtman

USTAW ZIOMKA

Ustaw, wyréwnaj i wygraj!
Gra dla 2—4 graczy w wieku od 8 lat. Czas rozgrywki okoto 30 minut.

ZAWARTOSE PUDELKA

« 4 kosci typu K10 (czerwona, biata,
niebieska i szara)

« 32 dtugie klocki (8 zottych,
8 pomaranczowych, 8 fioletowych,

8 niebieskich, kazdy dtugosci 9 cm) —

« 16 ZIOMKOW (klockéw z rysunkiem
ZIOMKA: 4 czerwone i 4 niebieskie
0 dtugosci po 2,5 cm oraz 4 biate
i &4 szare o dtugosci po 3,8 cm)

« 1bloczek do zapisywania punktow
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CEL GRY

Gracze starajg sie szybko i sprawnie ustawi¢ stos z dtugich
klockéw i ZIOMKOW w taki sposob, aby na frontowej $cianie
stosu powstata linia ciggta, a budowla byta stabilna i sie nie
przewrdcita. W kazdej rundzie najszybszy z graczy zdobywa
punkty bonusowe. Cata rozgrywke wygrywa ten, kto na koniec
zbierze najwigcej punktow!

PRZYGOTOWANIE GRY

Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje komplet 8 dtugich kloc-
kéw w tym samym kolorze oraz 4 ZIOMKOW w roznych kolorach
(czerwony, biaty, niebieski i szary). Najstarszy z graczy bierze
bloczek do zapisywania punktow i na konicu kazdej rundy zapi-
suje punkty wszystkich uczestnikow gry.

JAK GRAC?

Gra trwa siedem rund. Ustawiajcie swoje klocki i ZIOMKOW
w taki sposob, zeby na frontowej $cianie stosu utworzyc linie
ciggta. W pierwszej rundzie budujecie na szesciu poziomach.
W kazdej kolejnej bedziecie budowaC stos o jeden poziom
wyzszy. W siodmej (ostatniej) rundzie stos ma juz wysoko$c
az dwunastu poziomow zbudowanych ze wszystkich o$miu
klockéw i z czterech ZIOMKOW w kazdym z czterech kolorow.

Wysokos¢ stosow w poszczegolnych rundach:

Runda. 6 poziomOw  ——
Runda 2. 7 poziomow  I—
Runda 3. 8 poziomow  E—
Runda 4. 9 poziomow  ——
Runda 5. 10 poziomow —
Runda 6. 11 poziomow —
Runda 7. 12 poziomow ——



PRZEBIEG GRY

1. Rzut koscmi
2. Ustawianie
3. Sprawdzanie
4. Punktacja

1. Rzut koS¢émi
« Kolory kosci odpowiadaja kolorom ZIOMKOW.

« Kosci stuza do okreslenia liczby ZIOMKOW wykorzystywanych
w danej rundzie.

« Liczby okreslaja numer poziomu, na ktérym nalezy umiescic
ZIOMKA. Odnoszg sie do kazdego z graczy.

Na poczatku pierwszej rundy jeden z graczy (najmtodszy lub wyb-
rany przez grupe w gtosowaniu) rzuca jednoczesnie wszystkimi
kos¢mi do czasu, gdy wypadng na nich co najmnigj trzy rozne
liczby. Musi powtarzac rzut wszystkimi czterema kos¢mi az do
uzyskania trzech réznych liczb.

Uwaga! W siédmej (ostatniej) rundzie gracz tak dtugo rzuca
koScmi, az pokazg sie cztery rdzne liczby. Tym razem jednak
przerzuca tylko te kosci, ktore pokazuja powtdrzone liczby.

« Jezeli koS¢ wskazuje liczbe wyzszg niz poziom, ktory ma
byc uktadany w danej rundzie, nie jest ona brana pod uwage
w tej rundzie i nalezy ja odtozy¢ na bok. Moze sie zdarzyc,
7e w pierwszej rundzie nie uzyjecie zadnego z ZIOMKOW (gdy
na kosciach zostang wyrzucone liczby 7, 8,9 10).

« Jezeli dwie kosci wskazuja te sama wartos¢, gracz decyduije,
ktorym z dwoch kolorow ZIOMKOW bedzie grat.

Kiedy kosci zostaty juz rzucone i spetniajg powyzsze warunki,

rzucajacy gracz wota: ,START! i wszyscy gracze jednoczesnie

uktadaja swoje stosy.

Przyktad: W pierwszej rundzie gracze majg zbudowac stosy
szesciopoziomowe. Wyrzucono nastepujace liczby: biaty 1,
szary 1, niebieski 4, czerwony 9. Wyrzucone liczby okreslaja
poziomy, na ktérych nalezy ustawic¢ ZIOMKA odpowiadajacego
kolorem danej kosci. Poziomy liczone sg od dotu do gory.

4~ Biata i szara kostka: Gracz decyduje, ktorg z dwaoch
S 7 Kostek z cyfra 1 wykorzysta, i wybiera biata. Nastepnie
X ustawia biatego ZIOMKA jako podstawe stosu, a szary
#PN nie wchodzi do gry.
] % Niebieska kostka: Niebieskiego ZIOMKA nalezy ustawic
na poziomie czwartym.

Czerwona kostka: Wyrzucona liczba 9 jest wyzsza niz

liczba pozioméw wymaganych w rundzie pierwszej.
Dlatego czerwona kostka nie wchodzi teraz do gry.
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2. Ustawianie

Na kazdej Scianie klockow widoczne sg rozne linie. Klocki mozna
obraca¢ w dowolny sposdb tak, aby z fragmentow utworzy¢ linie
ciagta od dotu az do najwyzszego poziomu stosu. ZIOMKOW na-
lezy doktadac do stosu zgodnie z liczbg wyrzucong na kostce
w odpowiednim kolorze. Na kazdym poziomie gracze dobieraja
klocki ze swoich kompletdw, zeby osiggna¢ wymagang wyso-
koScC stosu.



W zaleznosci od tego, ilu ZIOMKOW nalezy umiesci¢ w stosie,
gracze muszg dobra¢ odpowiednig liczbe dodatkowych dtu-
gich klockdw. Gracze sami decyduja, ktdre klocki chcg wyko-
rzystac.

Uwaga! Staraj sie utrzymac stos w rownowadze! Mozesz przy-
trzymywac stos podczas dodawania kolejnego elementu, jednak
kiedy juz to zrobisz, stos musi utrzymywac réwnowage bez zad-
nego dodatkowego wsparcia.

Popetnites btad lub twdj stos sie rozpadt?

Nie ma problemu. Mozesz w kazdej chwili odbudowac stos, usta-
wiajac klocki i ZIOMKOW w inny sposob.

Uwaga! Staraj sie tak uktadac stos, zeby buzki ZIOMKOW byty
widoczne. Jesli jako pierwszy ustawisz stos, otrzymasz za to
punkty bonusowe. Jezeli jednak ZIOMKOWIE beda ,stali na gto-
wie", nie dostaniesz punktow bonusowych.
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punkty bonusowe brak punktow bonusowych

Twoj stos jest juz gotowy i utrzymuje rownowage?
Krzyknij hasto: ,ZIOMEK! i zakoncz runde. Pozostali gracze
muszg natychmiast przerwa¢ budowanie swoich stosow.

3. Sprawdzanie

Po kazdej rundzie gracze sprawdzaja, czy ten, kto zakonczyt
runde okrzykiem, ustawit swoj stos prawidtowo. Nastepnie
weryfikujg pozostate stosy i obliczaja zdobyte punkty.

Prawidtowo zbudowany stos:

 Wszyscy ZIOMKOWIE sa ustawieni na odpowiednich pozio-
mach i zgodnie ze wskazaniem na wyrzuconej kosci.

« Stos zawiera prawidtowg liczbe poziomaow.
« Stos ma widoczng linig ciggtg biegnacy przez wszystkie
klocki i ZIOMKOW.

Przyktad prawidtowych linii

Nieprawidtowo zbudowany stos:

« Klocki lub ZIOMKOWIE znajdujg sie na niewtasciwych pozio-
mach.

« Stos nie utrzymuje réwnowagi.
« Stos nie sktada sie z wymaganej liczy poziomow.
« Linia nie taczy prawidtowo wszystkich elementow stosu.

Przyktad nieprawidtowych linii

4. Punktacja

Kazdy gracz otrzymuje jeden punkt za kazdy poziom oraz za
kazdego ZIOMKA, ktory traktowany jest jak poziom. Punkty wpi-
sywane sg do tabeli w kolumnie w kolorze odpowiednim dla kaz-
dego gracza.

Jezeli najszybszy gracz nie zbudowat jednak prawidtowo swo-
jego stosu, nie otrzymuje zadnych punktow i zostaje wyelimi-
nowany z danej rundy. Pozostali gracze zliczajg swoje punkty



od podstawy stosu do poziomu, ktory udato im sie 0siggnac lub
do pierwszego nieprawidtowo utozonego poziomu (jesli w ogole
tak sie zdarzy). Nie liczy sie punktéw za Zle utozony pierwszy
poziom oraz kazdy nastepny.

Punkty bonusowe dla najszybszego gracza

Najszybszy gracz otrzymuje jeden punkt za kazdy prawidtowo
ustawiony poziom oraz dodatkowo po dwa punkty za kazdego
uSmiechnigtego ZIOMKA. Punkty bonusowe odnotowywane sg
w tabeli wynikow w odpowiednim polu. Jezeli buzka ZIOMKA
,Stoi na gtowie” lub lub jest niewidocz-

na, gracz nie otrzymuje zadnych punk- { N }
tow za ZIOMKA.
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Przyktad: Stos Piotra sktada sig z szesciu pozioméw (4 klocki
i dwaj ZIOMKOWIE), co daje mu 6 punktow. Piotr skoriczyt runde
jako pierwszy, prawidtowo zbudowat swgj stos, wiec otrzymuje
dodatkowe 2 punkty za uSmiechnietego biatego ZIOMKA.

Wynik: 6 +2 =8 punktow.

Po zapisaniu zliczonych punktow gracze przystepuja do kolejnej
rundy, w ktorej uktadaja stos o jeden poziom wyzszy.

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem wskazowek zegara i nastep-
ny gracz w kolejnosci rzuca koscmi.

KONIEC GRY

Po siedmiu rundach najstarszy gracz podlicza punkty. Wygrywa
ten gracz, ktory zdobyt najwigcej punktow. W przypadku remisu
Wygrywa gracz z najwyzsza liczbg punktow premiowych.
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