% Gra dla 1-4 graczy w wieku 8-108 lat.

ELEMENTY GRY

- 56 kafelkdw (po 14 dla kazdego gracza) « 4 rampy
- 6 kafelkow startowych - 9 kart zadan
- 4 plansze + 14 kart budowy

CEL GRY

Przez trzy rundy gracze umieszczaja wskazane klocki na swo-
ich rampach, tworzac kolorowe ksztatty dajace im jak najwiecej
punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz bierze:

- 1 plastikowa rampe;

- plansze, ktéra wsuwa w plastikowa rampe tak, aby tytut gry
znalazt sie u gory;

+ 14 kafelkow z takim samym symbolem na odwrocie (np. kotkiem
albo gwiazdka), ktore ktadzie odkryte obok swojej planszy.

Potasuj 6 kafelkow startowych i pot6z zakryte w stosie (rewer-
sem do gory) na stole; potasuj 14 kart budowy i potdz zakryte
w stosie posrodku stotu. Podziel kwadratowe karty zadan na
trzy osobne, potasowane stosy wedtug liczb na rewersach (1,
2, 3) i poto6z je na stole rewersami do gory.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane elementy
odtéz do pudetka.
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PRZEBIEG GRY
Gra sktada sie z3 rund, a kazda przebiega w nastepu;qcych krokach:

1. Odstomgue karty zadania:

W trakcie pierwszej rundy odston L ‘ L

karte zadania z numerem 1. Karta

pokazuje, ze masz utworzy¢ w tej

rundzie jak najwiecej kolorowych ‘ <

obszaréw zawierajacych doktad- ——

nie cztery pola tego samego koloru. Obszary moga by¢ dowolne-

go ksztattu (na karcie pokazane sg wszystkie mozliwe ksztatty).

2. Umieszczenie kafelka startowego: Kazdy gracz

ciggnie jeden z zastonietych kafelkéw startowych [

i umieszcza go na planszy zgodnie z zasadami ukta- |

dania kafelkow (patrz str. 4).

3. Rozegranie rundy: Kiedy wszyscy gracze |

umieszcza swoj kafelek startowy, odkryj pierw-

sza karte budowy z wierzchu stosu. Kazdy gracz ==

bierze teraz odpowiedni kafelek ze swojego sto-

su i umieszcza na swojej planszy wedtug poda-

nych zasad ze str. 4.

Po tym, jak kazdy gracz umiesci swdj kafelek, odston nastepna

karte budowy i potdz ja na poprzednio odstonietej karcie. Wszy-

scy gracze biorg odpowiedni kafelek ze swoich stoséw, umiesz-

Czaja go na swojej rampie i tak dalej.

Koniec rundy

Gdy zaden z graczy nie moze juz umiesci¢ na swojej planszy zad-

nego kafelka, nastepuje punktacja rundy (patrz nizej). Zapamie-

tajcie swoje punkty lub zapiszcie je na kartce.

Nowa runda

Przed rozpoczeciem nowej rundy potasuj wszystkie kafelki star-

towe i 0dtoz je zastoniete na Srodek stotu. Swdj zestaw 14 kafel-

kow zdejmij z planszy i potdz je obok niej. Potasuj wszystkie kar-

ty budowy i potéz je zastonigte w stosie na srodku stotu.

Po rundzie 1 pozostaw obecng karte zadan odstonietg na stole
i dotdz druga karte zadan ze stosu oznaczonego numerem 2. Po
rundzie 2 pozostaw odkryte obie karty zadan i dot6z trzecia kar-
te zadan ze stosu z numerem 3.
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ZASADY PUNKTACJI

Jesli utworzytes doktadnie takie kolorowe obszary, jakie byty na
karcie zadan, uzyskujesz odpowiednig liczbe punktéw. Jesli ob-
szar zajmuje wiecej pol, niz potrzeba, nie otrzymujesz punktdw.
Pola sasiadujace ukosnie nie naleza do tego samego kolorowego
obszaru. Puste przestrzenie na planszy nie daja ani nie odejmuja
punktow.

Podczas rundy 1 licza sie punkty z pierwszej karty zadan, pod-
czas rundy 2 licza sie punkty z obydwu kart zadan, a podczas
rundy 3 z wszystkich trzech kart zadan. Podczas rund 1i 2 mo-
zesz tylko zyskiwa¢ punkty, a podczas rundy 3 mozesz stracic
punkty — gdy stworzysz obszary dajace ujemne punkty.

Karta zadan 1

Kazdy kolorowy obszar ztozony
z doktadnie 4 pdl daje 1 punkt.

Karta zadan 2

Jesli utworzysz kolorowe obszary

o wskazanych ksztattach, ztozone
doktadnie z 4 pdl, dostajesz 1 dodat-
kowy punkt, nawet jesli sg obrécone
albo sa lustrzanymi odbiciami.

Karta zadan 3

Jesli utworzysz doktadnie takie koloro-
we obszary (rowniez wtedy, gdy s3 ob-
rocone lub sa lustrzanymi odbiciami),
jakie sa pokazane na karcie, za kazdy
z nich tracisz 1albo 2 punkty.

Przyktad punktacji pod koniec 3 rundy:

A. +3 punkty za trzy kolorowe obszary
ztozone z doktadnie 4 pél.

B. 1 punkt za kolorowy obszar o ksztatcie wskazanym przez
karte zadan 2.

C. -2 punkty za kolorowy obszar o ksztatcie wskazanym przez
karte zadan 3.




KONIEC GRY

Gra konczy sie po trzeciej rundzie. Wygrywa gracz z najwieksza
liczba punktdw po wszystkich trzech rundach.

ZASADY DLA JEDNEGO GRACZA

Rozegraj wszystkie trzy rundy jak w grze dla wielu graczy i staraj
sie zebrac jak najwiecej punktow. Jaki bedzie twoj rekord?

Ponad 17 punktow: Mistrz Bits
13-16 punktow: Imperator Obszaru
9-12 punktow: Gwiazda Koloréow
5-8 punktow: Zdobywca Barw
Ponizej 5 punktow: Kafelek

ZASADY UKEADANIA KAFELKOW

Umiesc kafelek na gérze rampy w dowolnej kolumnie.
+ Kafelek mozesz dowolnie przekrecic i obrocic.

+ Przesun kafelek w prostej linii na dot, az dotrze do dolnej
krawedzi rampy (rys. A) lub zatrzyma sie na innych kafelkach
(rys. B).

+ W trakcie zsuwania kafelka nie wolno juz go obracac ani prze-
suwac w bok. Nie da sie tez wypetni¢ luki, ktora nie jest do-
stepna od gory (rys. C i D).

* Oba pola kafelka musza doktadnie pasowac do siatki pol na
planszy. Zaden kafelek nie moze wystawac poza plansze.




