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Elementy gry

1 plansza do gry

AX |

10

Gra logiczna dla 1-4 graczy
w wieku od 8 lat.
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4 plansze punktacji

100 ptytek
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4 stojaki

B

20 piramid

20 znacznikow punktow

- - 4 zestawy

1 woreczek

Przygotowanie gry

Rozt6z plansze na srodku stotu.
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Umies¢ piramidy obok planszy, tak by kazdy miat do nich
dostep.

3. Kazdy gracz umieszcza przed sobg nastepujace elementy:
e plansze punktacji,
e stojak,

® 5 znacznikéw punktéw - po 1 w kazdym kolorze
(zielonym, pomaraficzowym, czerwonym, fioletowym
i niebieskim).

Kazdy gracz ktadzie znaczniki punktéw na polach

startowych (0) na swojej planszy punktacji (niebieski

znacznik na niebieskim polu, zielony na zielonym itd.).

W trakcie gry plansze punktacji musza by¢ widoczne dla

wszystkich graczy.

4. Wrzué wszystkie ptytki do woreczka. Kazdy gracz losuje
z woreczka 5 ptytek i umieszcza je na swoim stojaku —
tak by inni gracze ich nie widzieli.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane
elementy odt6z do pudetka.

Cel gry

Gracze po kolei umieszczajg po 1 ptytce na planszy.

Jesli gracz stworzy lub przedtuzy linie sasiadujacych ze sobg
ptytek z tym samym kolorem, to zdobywa za ten kolor punkty.
W kofcowej punktacji liczy sie tylko ten kolor, w ktérym gracz
zdobyt najmniej punktow, dlatego kluczem do zwyciestwa jest
rownomierne punktowanie wszystkich kolorow.

Przebieg gry
Skrot zasad:

Najmtodszy lub losowo wybrany gracz zaczyna. Umieszcza

1 ze swoich 5 ptytek na planszy i zdobywa punkty. Na koniec
tury dobiera 1 ptytke z woreczka. Teraz to samo robi kolejny
gracz, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gra jest
kontynuowana do momentu, az na planszy nie ma juz miejsca
na dotozenie kolejnej ptytki.

Szczegotowy przebieg tury:

W swojej turze wykonaj ponizsze dziatania:

1. Umies¢ ptytke na planszy.

2. Zdobadz punkty.

3. Umiesc piramide (opcjonalnie).
4. Dobierz ptytke.

1. Umiesc ptytke na planszy
Obszar gry zmienia sie w zaleznosci od liczby graczy:

W grze 2-osobowej — uzywany jest biaty obszar 9 x 9 pél
w centralnej czesci planszy.

W grze 3-osobowej — uzywany jest biaty i jasnoszary obszar
11 x 11 pol.

W grze 4-osobowej — uzywana jest cata plansza - 13 x 13 p6l.
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. 2 graczy:

o » 3 graczy:
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4 graczy:
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Pierwsze wytozenie ptytki

Wybierz 1 ptytke ze swojego stojaka i umies¢ jg na planszy.

W swojej pierwszej turze kazdy gracz musi umiesci¢ ptytke tak,
by sasiadowata bokiem z kolorowym polem juz wydrukowanym
na planszy. Kazdy gracz musi dotozy¢ swojg pierwsza ptytke do
innego koloru.

Wyktadanie kolejnych ptytek

Wybierz 1 ptytke ze swojego stojaka i umies¢ jg na

2 dowolnych pustych polach planszy. Nie ma tutaj zadnych
ograniczen - ptytka nie musi pasowaé kolorem ani sgsiadowac
z innymi ptytkami.

Uwaga: Kolorowe pola wydrukowane na planszy nie sq pustymi
polami. Nie mozna na nich ktas¢ ptytek i liczq sie do punktacji.

2. Zdobadz punkty

Kazda ptytka sktada sie z 2 potowek. Najpierw oblicz punkty
za jedna potoéwke, a nastepnie - za druga. Kazda potoéwka
punktuje oddzielnie, niezaleznie od tego, czy na ptytce jest
dwa razy ten sam kolor, czy dwa rézne. Mozliwa jest sytuacja,
Ze punktuje tylko jedna z dwoch potéwek lub zadna.

Punkty liczy sie od wtasnie wytozonej
ptytki w 3 kierunkach pokazanych

na przyktadzie. Kierunek prowadzacy
do drugiej potdwki ptytki nie jest brany
pod uwage.

W kazdym kierunku zdobywasz 1 punkt za

kazdy taki sam kolor (na ptytce lub wydrukowany na planszy)
w nieprzerwanej prostej linii. Linig przerywa puste pole, inny
kolor lub krawedZ planszy. Kolor na wtasnie dotozonej ptytce
sie nie liczy.

1 punkt za kolor niebieski

3 punkty za kolor niebieski
i 2 punkty za czerwony




4 punkty za kolor niebieski
i 2 punkty za czerwony

3. Umiesc piramide (ewentualnie)

Jezeli po umieszczeniu ptytki stworzysz pojedyncze odizolowane
pole, to od razu umieszczasz na nim piramide. Odizolowane
pole to takie, ktore jest otoczone ptytkami (wydrukowane na
planszy tez sie licza) lub brzegiem planszy. Zdobywasz 1 punkt
za kazdy kolor sgsiadujacy z wkasnie wytozona piramida.
Przyktad: Ania dotozyta

plytke z niebieskim i zielonym
kolorem. Zdobywa 3 punkty za
kolor niebieski. Dotozona ptytka
utworzyta odizolowane pole.
Ania umieszcza na nim piramide.
Nastepnie zdobywa po 1 punkcie
za niebieski, zielony i czerwony
kolor sgsiadujqcy z piramidq (w
sumie 3 punkty).

4. Dobierz ptytke

Na koniec swojej tury dobierz ptytke z woreczka, tak by mieé
ich 5 na stojaku.

Wymiana ptytek (opcjonalnie)

Jesli na stojaku nie masz ptytki z kolorem, w ktérym masz
najmniej punktow, to przed dobraniem nowej ptytki mozesz
dokonaé wymiany.

Pot6z swoje ptytki obok stojaka tak, by wszyscy gracze mogli

sprawdzi¢, ze faktycznie nie masz ptytki ze swoim najstabszym

kolorem. Nastepnie dobierz 5 nowych ptytek z woreczka

i umiesc¢ je na swoim stojaku. Na koniec umies¢ odkryte ptytki

w woreczku.

( )
Dodatkowa tura

Nie mozna zdoby¢ wiecej niz 18 punktéw za dany kolor.
Wszystkie punkty ponad ten limit przepadaja.

Za kazdym razem, gdy ktorys z twoich znacznikéw dojdzie
do ostatniego pola (18), wykonaj dodatkowg ture (kroki
1-3 przebiegu gry).

Moze sie zdarzy¢, ze w tej dodatkowej turze doprowadzisz
inny znacznik punktow do ostatniego pola i w ten sposob
zdobedziesz kolejng dodatkowa ture. Dopiero po wykonaniu
wszystkich dodatkowych tur dobierz z woreczka tyle ptytek,
aby miec ich znowu 5.
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Koniec gry
Gdy na poczatku swojej tury ktorys gracz nie moze umiescié na
planszy ptytki, gra natychmiast sie konczy.

Korficowy wynik gracza to wartos¢ jego najstabszego koloru
(w ktorym zdobyt najmniej punktow). Gracz z najlepszym
wynikiem wygrywa.

W bardzo rzadkim przypadku, gdy gracz zdobedzie 18 punktéw
we wszystkich kolorach, natychmiast wygrywa.

Ania

winlmlnfalninlrioloimlio e wwn

Przyktad: Gra 2-osobowa.
B | Ania ma najmniej punktéw
B | v kolorze czerwonym (11).
Kasia zdobyta najmniej
o punktéw w kolorze
R niebieskim (8).
[ ] | Ania wygrywa gre.

W przypadku remisu gracze poréwnujg swoj kolejny najstabszy
kolor. Wygrywa ten, ktéry zdobyt wiecej punktéow w tym kolorze
itd. Gdy gracze remisujg wszystkimi 5 kolorami, to dzielg sie
zwyciestwem.

Ania

] Przyktad: Gra 3-osobowa.
B | Wszyscy gracze remisujq
= ] w swoim najstabszym
kolorze (9 punktow).
Aby rozstrzygnqc remis,
L poréwnujq swoj kolejny
w  najstabszy kolor. Ania ma
11, a Kasia i Julia po
12 punktow. Kasia i Julia
poréwnujq swoje kolejne
najstabsze kolory. Kasia
: ma znowu 12 punktow,
I a Julia - 15.

Julia wygrywa gre.

Wariant dla 1 gracza

Obowiazuja zasady z podstawowej gry z pewnymi wyjatkami
opisanymi ponizej.

Przygotowanie gry

Nie potrzebujesz stojaka.

Uzywasz tylko biatego obszaru planszy 9 x 9 pdl, tak jak w grze
2-osobowej.

Umies¢ przed sobg 2 plansze punktacji, jedna obok drugiej.
Umies¢ znacznik punktacji na pierwszej planszy. Kiedy znacznik
osiggnie ostatnie pole (nadmiar punktow przepada), przestaw
go na druga plansze. 0d nastepnej tury bedziesz miat
mozliwos¢ zdobycia kolejnych punktéw za ten kolor.

AXIO

Przebieg gry

AXIO

Dobierasz 1 ptytke z woreczka i od razu wyktadasz ja na
plansze zgodnie z zasadami. Zdobywasz punkty za dostawiana
ptytke, a nastepnie dobierasz kolejna ptytke itd. Nie zdobywasz
dodatkowej tury za uzyskanie 18 punktéw w danym kolorze.

Punktacja

Na koniec gry twdj wynik to wartos¢ koloru, w ktérym zdobytes
najmniej punktéw (pamietaj, aby dodac punkty z obydwu
plansz). Zapisuj swoje wyniki i staraj sie pobija¢ wtasne
rekordy.
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