
Blox – gra o budowaniu i niszczeniu wie¿
dla 2-4 graczy, od 10 lat

Zawartoœæ:

60 kart

Plansza kolejnych faz gry

4 jokery
60 ¿etonów punktacji

40 bloków

Plansza
(z³o¿ona

z 4 czêœci)
16 pionów graczy

Drogi graczu!
Zanim przeczytasz instrukcjê, przygotuj grê zgodnie z za³¹czon¹ .

Na jej drugiej stronie znajduje siê przyk³adowa tura zawieraj¹ca najistotniejsze regu³y gry.
kart¹ pomocy



Cel gry

Jak graæ

Gracze zdobywaj¹ punkty zwyciêstwa poprzez budowê
i rozbiórkê o ró¿nej wysokoœci, oraz poprzez
zbijanie pionów przeciwnika.
Zwyciêzc¹ zostaje ten, kto w trakcie 4 faz rozgrywki
zdobêdzie najwiêcej punktów.

wie¿

(zasady gry dla 2 osób znajduj¹ siê na koñcu instrukcji)

Grê rozpoczyna najm³odszy uczestnik, a nastêpnie
kolejne osoby zgodnie z ruchem wskazówek zegara.
W swoim ruchu gracz:

wybiera z opisanych poni¿ej
wyk³ada odpowiedni¹ liczbê kart potrzebnych
do wykonania akcji
wykonuje akcjê
doci¹ga karty ze stosu – tak by po ruchu mieæ piêæ
na rêce (jeœli zabraknie kart nale¿y przetasowaæ
zu¿yte i stworzyæ z nich stos kart)

jedn¹ akcji

Nastêpnie kolejny z graczy wykonuje swój ruch
(tak jak powy¿ej itd.)

Akcje:
W grze wystêpuje szeœæ rodzajów akcji:

po³o¿enie pionu
przesuniêcie pionu
rozbiórka wie¿y
budowa wie¿y
zbicie pionu
wymiana kart

Uwaga! Do wszystkich akcji odnosi siê zasada:
1.Piony i wie¿e znajduj¹ce siê na planszy

s¹ przeszkodami, nie mog¹ byæ przeskakiwane.
2.Pole na planszy mo¿e byæ zajête tylko przez jeden

pion lub wie¿ê.

Przyk³ady akcji opisane s¹ na tylnej stronie
karty pomocy.

By po³o¿yæ pion na planszy nale¿y zagraæ kartê. Nastêpnie
wybraæ jedn¹ z kolumn na planszy, na któr¹ „wchodzi” pion
z jej krawêdzi i przemieszczany jest wprost (nie po ukosie)
do pola o kolorze takim, jak zagrana karta. Uwaga! Jeœli droga
zablokowana jest przez wie¿ê lub inny pion, gracz nie mo¿e
przez nie przeskoczyæ!

By przesun¹æ pion na planszy, nale¿y zagraæ kartê. Mo¿na
przemieœciæ pion poziomo lub pionowo na wprost do pola
o kolorze takim jak zagrana karta.

By dokonaæ rozbiórki wie¿y, jeden z pionów gracza musi mieæ
mo¿liwoœæ dotarcia - w linii prostej poziomo lub pionowo -
do pola na którym siê ona znajduje. Dodatkowo pomiêdzy
pionem a wie¿¹ nie mo¿e znajdowaæ siê pole w kolorze takim
jak jeden z jej elementów. Nastêpnie nale¿y zagraæ karty,
w kolorach odpowiadaj¹cych ka¿demu z elementów wie¿y.
Po odrzuceniu kart, gracz otrzymuje ¿eton punktacji znajduj¹cy
siê na wie¿y i wszystkie elementy z których by³a zbudowana.
K³adzie je przed sob¹, a na miejscu gdzie znajdowa³a siê wie¿a
k³adzie pion który dokona³ rozbiórki.

Po³o¿enie pionu patrz Przyk³ad 1

patrz Przyk³ad 2Przesuniêcie pionu

2

patrz Przyk³ad 3Rozbiórka wie¿y

Uwagi dotycz¹ce rozbiórki: Faza gry determinuje które z wie¿
mog¹ zostaæ rozebrane (patrz strona 4) Nie ma znaczenia kto
wybudowa³ rozbieran¹ wie¿ê. Wie¿a musi byæ rozebrana w ca³oœci.
Wie¿a nie mo¿e byæ rozebrana w trakcie wykonywania akcji
„po³o¿enie pionu”.
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Zasada 7 bloków:

Jeœli gracz ma przed sob¹ siedem lub wiêcej elementów
wie¿y (bloków), nie mo¿e demontowaæ kolejnych wie¿
dopóty, dopóki nie wybuduje innej tak, by pozosta³o mu
mniej ni¿ siedem bloków.

Przyk³ad A: Anna ma przed sob¹ 6 bloków. Dokonuje
rozbiórki wie¿y 3 elementowej w konsekwencji czego
ma przed sob¹ 9 bloków. W zwi¹zku z tym nie mo¿e
dokonywaæ rozbiórki dopóki nie wybuduje jakiejœ
wie¿y.

patrz Przyk³ad 4

patrz Przyk³ad 5

Budowa wie¿y

By zbudowaæ wie¿ê, gracz spoœród bloków le¿¹cych przed
nim wybiera odpowiednie, o kolorach takich jak karty które
posiada. Potrzebuje po jednej karcie dla ka¿dego z bloku
w odpowiadaj¹cym mu kolorze. Nastêpnie odrzuca odpowiednie
karty na stos zu¿ytych, a na jednym z pól gdzie znajduje siê pion
gracza ustawia wie¿ê. Pion zostaje zdjêty z planszy, mo¿e byæ
ponownie u¿yty w dalszej czêœci gry. Na wie¿y nale¿y po³o¿yæ
¿eton punktacji o wartoœci równej liczbie bloków z których jest
zbudowana. Gracz za budowê otrzymuje ¿eton punktacji o tej
samej wartoœci, który k³adzie odkryty przed sob¹.

Uwagi: Wysokoœæ wie¿y uzale¿niona jest od fazy gry.
Buduj¹c wie¿ê nale¿y pozostawiæ do niej (oraz do innych
s¹siaduj¹cych) dostêp przynajmniej z jednej strony.

By zbiæ pion przeciwnika, nale¿y odrzuciæ 3 lub wiêcej kart
w kolorze pola na którym stoi pion do zbicia. Musi byæ do
niego dostêp w linii poziomej lub pionowej. Pomiêdzy
pionem zbijaj¹cym a zbijanym nie mo¿e byæ pola w kolorze
tego na którym stoi pion do zbicia.

Zbicie pionu

bez Przyk³aduWymiana kart

Pion którym gracz zbija³ nale¿y ustawiæ
na polu piona zbijanego, ten zostaje zdjêty z planszy, mo¿e byæ
przywrócony póŸniej. Za ka¿d¹ odrzucon¹ kartê gracz otrzymuje
po jednym punkcie ze stosu ¿etonów punktacji i tak:
za 3 karty – 3 punkty, za 4 karty – 4 punkty, za 5 – 5.

Uwagi: W trakcie przywracania pionu nie mo¿na zbijaæ innego.

Joker – to karta zastêpuj¹ca inne, mo¿e byæ u¿yta
w trakcie dowolnej akcji.

Joker

Przyk³ad B: Anna zamierza zbiæ pion przeciwnika
stoj¹cego na szarym polu; niestety ma na rêce
tylko dwie szare karty. Dodaje jokera – jako
trzeci¹ szar¹ kartê – i wykonuje akcjê. Nastêpnie
doci¹ga karty do piêciu – w tym wypadku dwie.

Przyk³ad C: Krzysiek chce przesun¹æ jeden
z pionów na bia³e pole, ale nie posiada takiej
karty. Decyduje siê u¿yæ jokera w zastêpstwie
i przesuwa pion. Poniewa¿ nie u¿y³ ¿adnej
normalnej karty, nie doci¹ga do piêciu.

Po u¿yciu Jokera karta zostaje odwrócona
do do³u. Mo¿e byæ ponownie u¿yta po tym
gdy zostanie przy okazji
akcji – .

przywrócona do gry
wymiana kart

W trakcie tej akcji gracz mo¿e odrzuciæ od 1 do 5 kart na stos
zu¿ytych, a nastêpnie doci¹gn¹æ tyle samo z puli. Nastêpnie
mo¿e poprzez obrócenie go awersem
do góry. Mo¿e byæ u¿yty przy okazji nastêpnej akcji.

przywróciæ do gry Jokera
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Gra dla dwóch osób

Czêsto zapominane regu³y

Koniec gry

Gra rozgrywana jest przez cztery fazy, rozpoczynaj¹c
od pierwszej. W ich trakcie gracz mo¿e:

– rozebraæ wie¿ê o wysokoœci 1 i zbudowaæ
z 2 elementów - bloków

– rozebraæ wie¿ê o wysokoœci 2 (lub mniejszej)
i zbudowaæ z 3 bloków

– rozebraæ wie¿ê o wysokoœci 3 (lub mniejszej)
i zbudowaæ z 4 bloków

– rozebraæ wie¿e o wysokoœci 4 (lub mniejszej)
i zbudowaæ z 5 bloków

Na wie¿y piêcioelementowej nie uk³ada siê ¿etonu punktacji,
poniewa¿ nie mo¿e ona byæ ju¿ rozebrana, ale gracz który j¹
wybudowa³ otrzymuje piêæ punktów.

Faza 1

Faza 2

Faza 3

Faza 4

Fazy gry i ich zmiana

Zmiana fazy gry

W momencie gdy na planszy znajduje siê wie¿a
o maksymalnej wysokoœci rozbiórki dla danej fazy (dla pierwszej
1 elementowa, dla drugiej – 2 elementowa itd) – rozpoczyna siê
kolejna faza. Gracz przed którym znajduje siê

zobowi¹zany jest do kontrolowania aktualnych, ich zmiany,
oraz poinformowania o tym wspó³graczy w odpowiednim
momencie.

jedna

plansza kolejnych
faz

W momencie gdy w czwartej fazie na planszy pozostanie jedna
wie¿a z³o¿ona z 4 bloków, dochodzi do zakoñczenia partii.
Gracze koñcz¹ swoje tury – rozpoczynaj¹c od posiadaj¹cego
przed sob¹ .planszê kolejnych faz gry

Ka¿dy z graczy podlicza swoje punkty. Wygrywa ten, który
zdoby³ ich najwiêcej.

W przypadku remisu wygrywa ten, który ma wiêcej bloków
przed sob¹.

W trakcie gry dla dwóch osób, nale¿y od³o¿yæ po jednym
bloku z ka¿dego koloru - nie bior¹ udzia³u w grze.
Reszta roz³o¿ona jest normalnie z pewnym wyj¹tkiem:
w grze nie wystêpuj¹ wie¿e jednoelementowe, w zamian
tego pojawiaj¹ siê 4 dwuelementowe wie¿e, które zostaj¹
rozstawione na 2 szarych i 2 bia³ych polach z 1 kwadratem.

8 nieu¿ywanych pionów zostaje u³o¿onych na pozosta³ych
polach z jednym kwadratem, jako piony neutralne. Mog¹
byæ one zbijane na takich samych zasadach jak piony
przeciwnika, a zbijaj¹cy otrzymuj¹ za nie punkty.
Gdy pion neutralny zostanie zbity, zostaje on zdjêty
z planszy i nie bierze ju¿ udzia³u w grze. Poniewa¿ nie
ma wie¿ jednoelementowych – gra automatycznie rozpoczyna
siê w fazie drugiej. Znacznik fazy zostaje po³o¿ony na polu
fazy drugiej na .planszy kolejnych faz

Zmiana fazy – gracz rozpoczynaj¹cy powinien
kontrolowaæ zmianê faz.

Zasada 7 bloków – gracz z 7 lub wiêcej blokami musi
najpierw wybudowaæ wie¿ê nim bêdzie móg³ rozebraæ
inn¹. Musi mieæ mniej ni¿ 7 bloków przed sob¹ by
demontowaæ wie¿e.

Wymiana kart – gracz powinien pamiêtaæ o mo¿liwoœci
przywrócenia do gry Jokera

Dobranie kart – po akcji gracz dobiera karty o ile
pozosta³o mu mniej ni¿ 5 na rêce.


