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6 pionkow graczy
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||
Gra zrecznosciowa
Wiek: 12+ Liczba graczy: 2-6 Czas gry: 20-30 min 10 kart trudnosci

Kto jest najlepszy w te klocki? Zmierzcie sie z szalonymi wyzwaniami,
ktore wystawia na probe Wasza cierpliwosc, precyzje i opanowanie!
Budujcie zwariowane konstrukcje i wierzcie mi, 40 kart budowli \
nie jest to tatwe zadanie. W tej grze jest ostra rywalizacja, | Akartydo 1plansza
ale czesto bedziecie zmuszeni wspotpracowac. Niektore budowle | wiasne] krea
stawiacie indywidualnie, ale wigkszosc to zadania druzynowe.

Kto pierwszy, ten lepszy, akto lepszy, ten wygrywa! W

To karty decyduja, z kim w danej rundzie bedziecie budowac.
No dalej. Postaw na klocka! " 30 klockow - po piec klockow w szesciu kolorach
Przygotowanie:
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2lub 3 graczy 4 lub 5 graczy 6 graczy
Odtozcie do pudetka pionki i klocki w kolorach biatym i czarnym.
Kazdy z graczy wybiera lub Losuje swoj pionek z pozostatych kolorow.
Nastepnie dobiera 5 klockow w tym samym kolorze.

W grze 5-osobowej najstarszy gracz zostaje sedzig,

dobiera biaty pionek, ale nie otrzymuje klockow w tej rundzie.

Kazdy z graczy wybiera Lub Losuje swoj kolor pionka.
Nastgpnie dobiera 5 klockow w tym samym kolorze.

W grze 2- lub 3-osobowe] kazdy z graczy wybiera lub losuje po 2 pionki.
Nastepnie dobiera po 5 klockow w tych samych kolorach.

Potoicie plansze na srodku stotu, a pionki kazdego
Z graczy postawcie na polu START.

Potozcie plansze na srodku stotu, a jeden wybrany pionek
kazdego z graczy postawcie na polu START.

Potozcie planszg na srodku stotu, a pionki kazdego z graczy postawcie
na polu START.

oS W

Sl oE L

J
L) (Y]

Z talii kart budowli odtozcie do pudetka wszystkie karty oznaczone
6 & po prawej stronie karty. Pozostate karty budowli potasujcie
i utozcie obok planszy w zakrytym stosie.

Z talif kart budowli odtozcie
do pudetka wszystkie karty
oznaczone ¢ & po prawej stronie
karty. Pozostate karty budowli
utoicie obok planszy w zakrytym
stosie,

3 Wszystkie karty budowli
potasujcie i utozcie obok planszy
w zakrytym stosie.

Karty trudnosci odtozcie
do pudetka. Saprzeznaczone

4 Potasujcie karty trudnosci
dla wigkszej liczby graczy.

1 utozcie je obok planszy
w zakrytym stosie,

4 Karty trudnosci potasujcie
i utozcie obok planszy
w zakrytym stosie.

Cel gry:

Waszym zadaniem bedzie stawianie klockow, czyli stawianie budowli pokazanych na kartach.

Robicie to albo indywidualnie, albo taczycie sie w tymczasowe druzyny: po 2 Lub 3 kolory klockow.




1KOLOR KLOCKOW
INDYWIDUALNE

KAZIDY GRACZ SAM
STAWIA KLOCKI

TIPIKLOC

Rozgrywka:

To, jak bedzie przebiegata runda, zalezy od rodzaju karty budowli.

W grze dla 2 lub 3 graczy
wybierzcie jeden kolor
swoich klockow do uktadania.

Przyktad stawiania klockow przez 3 graczy. Gracz pomaranczowy
najszybciej postawit budowlg, wigc moze przesunac pionek
0 1pole na plaszy.
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: 2 KOLORY KLOCKOW
| | DRUZYNOWE (4-6 GRACZY)
== | INDYWIDUALNE (2-3 GRACZY)

KLOCA CHATKA

2lub 3 graczy

Kazdy sam ustawia budowle
Z dwach kolorow swoich klockow.

4 lub 5 graczy
Gracze tacza sie w tymczasowe druzyny wedtug
koloru swoich klockow. Kolory druzyn to potaczone
klocki po prawej stronie karty.

6 graczy
Gracze tacza sie w tymczasowe druzyny wedtug
koloru swoich klockow. Kolory druzyn to potaczone
klocki po Llewej stronie karty.
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3 KOLORY KLOCKOW
DRUZYNOWE

KLOCOZORD

® © 06 06 06 & 06 0 0 0 0 06 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0 0O 0 0 0 o o

Start!

Najmtodszy gracz odkrywa wierzchnigkarte ze

stosu budowli i rozpoczyna sie pierwsza runda.
W tym momencie wszyscy gracze rozpoczynaja
uktadac budowle obiema rgkami.

Budowle indywidualne kazdy gracz uktada sam.

Budowle druzynowe sktadaja sie

z klockow w 2 Lub 3 kolorach. Ustalcie,
kto w druzynie bedzie uktadat ktory
kolor na karcie. Podczas budowania
naleZy zachowac zgodnosc utozenia.

Stop!

Gdy kto$ wybuduje konstrukcje z karty - gracz Lub druZyna graczy zabiera
rece od stotu, rownoczesnie krzyczac ,,Stop!”.

Pozostali gracze sprawdzaja, czy budowla jest utozona prawidtowo.

Jesli konstrukcja jest prawidtowa, najszybsi gracze wygrywajarunde.
Jesli konstrukcja nie jest prawidtowa, pozostali gracze moga kontynuowac
stawianie klockow, aby wygrac rundg. Kto wykrzyknat ,,Stop!”, nie moze
juz kontynuowac gry. Zwyciezcy rundy (Lub zwyciezca) zdobywaja punkt

i przesuwaja swoje pionki na planszy o 1pole do przodu.

KLOCA CHATKA

Czerwone pola

W grze dla 4 do 6 graczy wchodzac na pola oznaczone na planszy
czerwonym kolorem (pola: 3, 6, 9) gracz dobiera czerwona karte trudnosci.
0d tej chwili musi grac technika chwytu przedstawiona na karcie,

do momentu az wejdzie na kolejne czerwone pole. Wtedy znowu dobiera
kolejnakarte trudnosci, ktora po raz kolejny zmieni jego technike chwytu.
Wczesniejsza karta trudnosci zostaje anulowana.

TYLKO W GRZE DLA 6 GRACZY

6 graczy
Na lewym boku przedstawiono
sposob taczenia graczy
w druzyny trzyosobowe.

W dowolnym momencie gracz moze zrezygnowac z utrudnienia, tracac
1punkt na planszy. Nie zwalnia go to jednak z dobrania po raz kolejny karty
trudnosci, w momencie kiedy ponownie wejdzie na czerwone pole.

Przyktadowa runda dla 4 graczy

W te] rundzie Patryk (pomaranczowy) jest w druzynie razem
z Sebastianem (niebieskim). Natomiast Monika (rozowa) jest w parze

z Pawtem (zielonym).

Druzyny ustality miedzy sobg, kto bedzie budowat Zotta czesc budowli,
akto fioletowa Patryk oraz Pawet buduja czesc konstrukcji sktadajaca sie
z zottych klockow na karcie budowli, a Monika i Sebastian czesc fioletowa

Zakonczenie gry:

6racz, ktory jako pierwszy zdobedzie 12 punktow wygrywa gre.

Jezeli w tym samym czasie wigcej graczy osiagnie warunek zwyciestwa,
wtedy rozstrzygany jest pomiedzy nimi ostatni pojedynek na zasadach
rozgrywki dla 2 Lub 3 graczy.

Pozostate zasady:

- Gdy ktorys z graczy zburzy budowle przeciwnikom lub bedzie
przeszkadzat innym graczom podczas budowania, wtedy gracz (Lub jego
druzyna) automatycznie przegrywa dang runde.

1 pomaranczowy najszyhciej postawili
budowlg, wigc moga przesunat swoje

Gracze: niebieski, zielony

pionki o 1pole na planszy.
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-Czerwone pola: w momencie, kiedy ktos zauwazy, Ze inny gracz gra inng
technikachwytu nizpowinien, wtedy zgtasza to i zabiera 1punkt temu graczowi
(przesuwa swoj pionek 01 pole do przodu, a gracz ktory ztamat zasady karty
trudnosci, cofa swoj pionek o1 pole). Jezeli gracz znajdzie sig na czerwonym
polu, obowiazuja zasady tego pola.

- Kiedy druzyna zakonczy budowanie  krzyknie ,,Stop!”, wtedy nie moze
juz nic zmienic w tej budowli.

Rozgrywka 5-osobowa:

- Rozgrywka 5-0sobowa wyglada podobnie do gry 4-osobowej.
Podczas kazdej rundy jeden z graczy nie bierze udziatu w budowaniu.
Wciela sie wtedy w role sedziego, ktorego zadaniem jest przyznanie
punktu zwycieskiej druzynie.

- Budowle w kazdej rundzie buduja tylko i gracze, ktorzy posiadaja
zestaw klockow.

- Karta budowli wyznacza druzyny w oparciu o kolor klockow, ktore gracze
maja aktualnie w rekach.

- Po zakonczonej rundzie kazdy z graczy przekazuje zestaw klockow, ktore
gracze maja aktualnie w rekach.

- Gracze musza zapamigtac kolory swoich pionkow, gdyZ w kazdej rundzie
stawiaja klocki w innych kolorach, Reszta zasad pozostaje bez zmian.
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