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Instrukcja

Gra logiczna dla 2 - 5 oséb
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Rysunek 1 Zestawienie klockéw
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Rysunek 2 Plansza - tor punktacji znaczniki punktacji
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Rysunek 3 Dwustronna plansza gracza

punktacja logo
ukfady klockow, pole budowy
za ktore gracze
otrzymuja punkty magazyn gracza
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Na kazdej z plansz gracza wydrukowano logo gry QUBIX w innym kolorze. Gracz
powinien dobrac¢ sobie znacznik punktacji w tym samym kolorze, w ktérym
umieszczono logo QUBIX na jego planszy, np. zotty znacznik punktacji i zotte
logo na planszy.

Cel gry

Gracz stara sie stworzy¢ uktady klockdw na swojej planszy oraz na planszach
przeciwnikow. Utozenie poprawnego uktadu klockéw jest punktowane. Gracz,
ktéry zdobedzie najwiecej punktow — wygrywa.

Ponizsza instrukcja przedstawia rozgrywke dla trzech — pieciu osob. Zasady gry
dla dwoch oséb przedstawione sg na koricu instrukcji.




Przygotowanie

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy przygotowac magazyn gtéwny, czyli
stos klockow, z ktérego gracze bedg pobierac klocki do budowy uktaddw
na planszach. Magazyn mozna utozy¢ tak jak pokazano na rysunku 4, ale
mozna tez wedtug uznania graczy. Sugerujemy, by duze klocki znajdowaty
sie na trzech dolnych warstwach magazynu. Klockow nie mozna ustawiac
pionowo ani w magazynie, ani w trakcie gry na planszach.

Budujac magazyn wedtug schematu, ktadziemy klocki tak jak pokazano na
rysunku 4. Poszczegodlne warstwy uktadamy kolejno: najpierw A, na niej
warstwe B, a nastepnie C, D i na samej gorze warstwe E.

Rysunek 4 Schemat budowy
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Magazyn gtéwny ustawiamy pomiedzy graczami - = A
w takim miejscu, aby byt dobrze widoczny ‘] T
i dostepny dla wszystkich.

Rysunek 5 Przyktadowy magazyn gtéwny



Gracze ustawiajg swoje znaczniki punktacji na planszy (torze punktacji), obok pola 1.
W czasie jednej rozgrywki wszyscy gracze powinni uzywac takiej samej strony
plansz graczy - szarej albo granatowej. W nastepnej partii bedg mogli uzy¢
drugiej strony. Kazdy gracz uktada swoja plansze przed sobg. Plansze muszg by¢

dobrze widoczne dla wszystkich. Gre zaczyna najmtodszy uczestnik zabawy.

Ruch

magazyn gracza

Rysunek 7
Pole budowy oraz magazyn gracza

pole budowy

Kazdy z graczy ma na swojej planszy dwa wyodrebnione obszary:

wiekszy — pole budowy oraz mniejszy — magazyn.

Gracz, do ktorego nalezy ruch, moze:
1. Pobra¢ jeden z klockéw z magazynu gtownego.

2. Wytozy¢ ten klocek na jednym z pdl budowy — swoim, albo innych

graczy lub dotozy¢ do swojego magazynu.
Albo:

1. Pobrac jeden lub wiecej klockow ze swojego magazynu.

2. Wytozy¢ ten klocek (klocki) na swoim polu budowy lub jednym z pdl

budowy pozostatych graczy.
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Wyktadajac klocki, gracz moze zdoby¢ punkty — patrz Punktacja.
Gdy gracz zakonczy wyktadanie klockéw, swoéj ruch wykonuje kolejna osoba
(zgodnie z ruchem wskazéwek zegara).

* Zdejmowanie klockow

a) Pobieranie klockéw z gtéwnego magazynu

Z gtbwnego magazynu mozna wzig¢ klocek tylko wtedy, gdy jest do niego dostep
od gory i jeszcze przynajmniej od jednej strony. Jezeli klocek jest odstoniety od
gory, ale otoczony klockami ze wszystkich stron, nie mozna go zdja¢. Nie mozna
rowniez zdja¢ klocka znajdujacego sie na rogu (ma dwie $cianki odstoniete), jesli
jest przykryty innym klockiem, nawet tylko czesciowo.

Rysunek 6
Ruchy dozwolone i zabronione

Na rysunku obok kolorem  zielonym
zaznaczono przyktadowe klocki, ktére gracz
moze wzig¢ — majg dostep przynajmniej
z dwoch stron, a kolorem biatym  klocki,
ktére z pewnych powoddw nie mogg byc
zdjete z hurtowni. | tak: klocek B1 — od gory
blokowany jest przez klocek A1. B2 — dostep
jest tylko z jednej strony. B3 — mimo ze
dostep jest z dwu stron (klocek narozny), to
nie moze byc¢ zdjety, poniewaz znajduje sie
na nim klocek A4.




b) Pobieranie klocka (klockéw) ze swojego magazynu
Zamiast bra¢ klocek z magazynu gtéwnego, gracz moze pobrac jeden lub wiecej
klockow ze swojego magazynu.

Wyktadanie klockéw

Pobrany z magazynu (gtéwnego lub wiasnego) klocek (klocki) gracz moze
uktadac:

a) na swoim polu budowy
Zdjety klocek (klocki) gracz moze potozy¢ na polu budowy z nastepujgcymi
zastrzezeniami:

* kazdy klocek musi by¢ utozony poziomo

* jeslinie jest zapetniona cata warstwa — nie mozna uktadac kolejnej

* maksymalna wysokos¢ uktadu to 3 warstwy

Doktadajac klocki, gracz moze zdoby¢ punkty — patrz Punktacja.

Uwagal!
W trakcie gry raz potozonego klocka nie mozna przenies¢ w inne miejsce.

b) na polu budowy przeciwnika

Gracz moze umiescic¢ pobrany klocek (pobrane klocki) rowniez na jednym z pal
budowy przeciwnikéw, zgodnie z zatozeniami takimi samymi jak w przypadku
umieszczenia na wtasnym polu budowy.

W wyniku potoZzenia moze dojs¢ do zdobycia punktow — patrz Punktacja.

Raz potozony klocek nie moze by¢ przestawiony w czasie gry.



c) w swoim magazynie (o ile nie zostat z niego wziety)

Gracz moze umiesci¢ klocek w swoim magazynie. Nie mozna umieszczac
klockéw w magazynach innych graczy! Magazyn gracza moze by¢ wypetniony
tylko jedng warstwa klockéw. Raz potozony w magazynie klocek nie moze by¢
przestawiany, moze by¢ tylko wyjety z magazynu.

Za ruch gracza nie jest uznawane pobranie klocka ze swojego magazynu
i ponowne wstawienie go do swojego magazynu (nawet na inng pozycje
w tym magazynie).

’ Punktacja

Wyktadajac nowy klocek, gracz stara sie utozy¢ jeden z uktadéw narysowanych
na swojej planszy, (dowolnie obrécony — 0 90, 180, 270 stopni).

Aby zdobyc¢ punkty za ukfad, w jego sktad musza wchodzi¢ klocki w jednym
kolorze. Ukfad ocenia sie, patrzac na plansze z gory. Nie jest wazne, na ktorej
warstwie znajdujg sie klocki. Istotne jest, ze gdy patrzymy na nie z gory, tworzg
wzor w jednym kolorze.

Rysunek 8 Uktad na planszy gracza oraz obrécony o 90, 180 i 270 stopni




Pod kazdym uktadem na planszy graczy znajdujg sie dwie liczby, np. 4/2.
Za utozenie ukfadu gracz otrzymuje:

* punkty widoczne po lewej stronie, np. 4 — niezaleznie od tego, czy
utozyt uktad na swoim polu budowy czy na polu przeciwnika

* punkty widoczne po prawej stronie, np. 2 — jezeli ukfad zostat utozony
na polu budowy gracza przez jego przeciwnika

Gracze, ktorzy zdobyli punkty, przesuwajg swoje znaczniki na planszy — torze
punktacji o tyle pdl, ile punktow przed chwilg zdobyli.

Wyktadajac w swoim ruchu wiecej niz jeden klocek (ze swojego
magazynu), gracz otrzymuje punkty tylko raz!
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Jezeli przez dotozenie kolejnego klocka gracz nie stworzy nowego ukfadu

na planszy, nie otrzymuje punktow!
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Ponizej przedstawiono przyktadowe ruchy.

Ruch A Na planszy Ruch B Gracz, RuchB2  Jesli zamiast
jednego z graczy do ktérego nalezy pojedynczego
jest uktad taki jak plansza, dotozyt dotozytby
obok. . pojedynczy podwdjny klocek

klocek — zdobyt - nie zdobytby
4 punkty. punktow — nie ma
takiego uktadu.

Ruch C Po ruchu B kolejny [ Ruch D Jesli kolejny Ruch D2 Jesligracz
gracz dotozyt gracz dofozytby dotozytby klocek
podwaojny klocek, podwaojny klocek potréjny
zdobyt 6 punktow, - nie zdobywa - otrzymuje

- a wiasciciel punktéw. Ukfad 9 punktéw,
planszy 3. nie ulegt zmianie. a wiasciciel

planszy 4.
Ruch E Po ruchu D2 Ruch E2 Jesli zamiast ruchu Ruch F Dotozenie
gracz na srodku E gracz potozytby podwojnego
potozyt klocek. klocek w innym klocka nie przynosi
Poniewaz nie kolorze, zmienitby punktéw
zmienit uktadu uktad - otrzymuje - ani niebieskie
- nie otrzymuje 8 punktow, klocki,
punktéw. a wiasdciciel ani czerwone
planszy 4. nie tworzg
uktadu.
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Gracz po ruchu F dokfada kolejny czerwony klocek — zdobywa 4 punkty.
Wiasciciel planszy otrzymuje 2.

Jesli gracz nie moze wykonac poprawnego ruchu — nie ma mozliwosci
dotozenia klocka na polach budowy (wspdtgraczy lub swoim) lub do wiasnego
magazynu — traci kolejke, ruch ma nastepna osoba.




Koniec
Gra konczy sie w momencie, gdy zaden z graczy nie moze wykonac
poprawnego ruchu. Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw — wygrywa.

Wariant rozgrywki dla dwéch oséb

Rozgrywka toczy sie na tych samych zasadach co przy trzech — pieciu osobach,
Z réznicami opisanymi nizej.

Kazdy z graczy bierze swoja plansze, a obok ktadziemy trzecig — neutralna.
Plansza ta jest wspdlna dla obu graczy. Neutralna plansza moze by¢ potozona
dowolng strong — niekoniecznie tg samg co plansze graczy.

Kazdy z graczy w trakcie swojej kolejki moze uktadac klocki rowniez

na neutralnej planszy. Utozone na niej uktady sg punktowane nastepujgco:

* gracz, ktéry utworzyt ksztatt, otrzymuje tyle punktéw,
ile jest na pierwszej pozydji punktowania
* gracz drugi - tyle punktéw, ile jest na drugiej pozycji.

Przyktad: Adam zbudowat uktad za 4 punkty na planszy neutralnej, tyle tez dostaje,
a jego przeciwnik, Iza, otrzymuje 2 punkty. W kolejnym ruchu Iza doktada klocek
na plansze neutralng, tworzac ksztatt za 6 punktéw. Adam za ruch Izy dostaje
3 punkty.

Gra sie konczy, gdy zaden z uczestnikdw nie moze juz wykonac ruchu. Wygrywa
gracz, ktory zdobyt wiecej punktow.

Adam (folko) Katuza
2008-2010
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Podziekowania:
Chciatbym podziekowac wszystkim osobom, ktére przyczynity sie do rozwoju gry,
w szczeg6lnosci: Ignacemu Trzewiczkowi, wszystkim cztonkom Wodzistawskiego Klubu Gier
Planszowych oraz Federico Dumasowi za pomoc w zdynamizowaniu rozgrywki.
Dziekuje réwniez osobom, ktére pomogty mi w napisaniu niniejszej instrukgji.
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Adam (folko) Katuza
www.granna.pl www.superfarmer.pl info@granna.pl
Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczeg6lng starannoscia.
Jesli jednak zdarza sie jakies braki (za co z géry serdecznie g
przepraszamy), prosimy wypetnic ten kupon i wysta¢ *

pod adresem: GRANNA,
ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa

Miejsce zakupu:
Data zakupu:

Brakujace elementy:

Imie i nazwisko, adres:
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