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‘ Plansza kolejnych faz gry
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Drogi graczu!
Zanim przeczytasz instrukcjg, przygotuj gre zgodnie z zalaczona karta pomocy.
Na jej drugiej stronie znajduje si¢ przyktadowa tura zawierajaca najistotniejsze reguly gry.
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Gracze zdobywaja punkty zwycigstwa poprzez budowe

i rozbiorke wiez o roznej wysokos$ci, oraz poprzez
zbijanie piondow przeciwnika.

Zwycigzca zostaje ten, kto w trakcie 4 faz rozgrywki
zdobedzie najwigcej punktow.

Jak gra¢ l

(zasady gry dla 2 0sob znajduja si¢ na koncu instrukcji)

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik, a nastgpnie
kolejne osoby zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
W swoim ruchu gracz:

e wybiera jedng z akeji opisanych ponizej

e wyktada odpowiednia liczbg kart potrzebnych
do wykonania akcji

e wykonuje akcje

e dociaga karty ze stosu — tak by po ruchu mie¢ pigc¢
na rece (jesli zabraknie kart nalezy przetasowaé
zuzyte i stworzy¢ z nich stos kart)

Nastegpnie kolejny z graczy wykonuje swoj ruch
(tak jak powyzej itd.)

Akcje:

W grze wystepuje sze$¢ rodzajow akcji:

potozenie pionu
przesunigcie pionu
rozbiorka wiezy
budowa wiezy
zbicie pionu
wymiana kart

Uwaga! Do wszystkich akcji odnosi si¢ zasada:
1.Piony i wieze znajdujace si¢ na planszy
sa przeszkodami, nie moga by¢ przeskakiwane.
2.Pole na planszy moze by¢ zajete tylko przez jeden
pion lub wieze.

Przykiady akcji opisane sq na tylnej stronie
karty pomocy.

¢ Polozenie pionu patrz Przyklad 1

By potozy¢ pion na planszy nalezy zagra¢ kartg. Nastepnie
wybrac jedna z kolumn na planszy, na ktora ,,wchodzi” pion

z jej krawedzi i przemieszczany jest wprost (nie po ukosie)

do pola o kolorze takim, jak zagrana karta. Uwaga! Jesli droga
zablokowana jest przez wiezg lub inny pion, gracz nie moze
przez nie przeskoczyc!
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¢ Przesunigcie pionu patrz Przyklad 2

By przesunac¢ pion na planszy, nalezy zagra¢ kartg. Mozna
przemiesci¢ pion poziomo lub pionowo na wprost do pola
o kolorze takim jak zagrana karta.
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¢ Rozbiorka wiezy patrz Przyklad 3

By dokonac¢ rozbiorki wiezy, jeden z piondw gracza musi miec
mozliwos¢ dotarcia - w linii prostej poziomo lub pionowo -

do pola na ktérym sig ona znajduje. Dodatkowo pomigdzy
pionem a wieza nie moze znajdowacé si¢ pole w kolorze takim
jak jeden z jej elementow. Nastepnie nalezy zagrac karty,

w kolorach odpowiadajacych kazdemu z elementow wiezy.

Po odrzuceniu kart, gracz otrzymuje zeton punktacji znajdujacy
si¢ na wiezy i wszystkie elementy z ktorych byta zbudowana.
Ktadzie je przed soba, a na miejscu gdzie znajdowata si¢ wieza
ktadzie pion ktory dokonat rozbiorki.

Uwagi dotyczqce rozbiorki: Faza gry determinuje ktore z wiez
mogq zostac rozebrane (patrz strona 4) Nie ma znaczenia kto
wybudowal rozbierang wieze. Wieza musi by¢ rozebrana w catosci.
Wieza nie moze byc¢ rozebrana w trakcie wykonywania akcji
,,polozenie pionu”.




Zasada 7 blokow:

Jesli gracz ma przed soba siedem lub wigcej elementow

wiezy (blokoéw), nie moze demontowacé kolejnych wiez
dopoty, dopoki nie wybuduje innej tak, by pozostato mu
mniej niz siedem blokow.

Przyktad A: Anna ma przed sobq 6 blokow. Dokonuje
rozbiorki wiezy 3 elementowej w konsekwencji czego
ma przed sobq 9 blokow. W zwiqzku z tym nie moze
dokonywac rozbiorki dopoki nie wybuduje jakiejs
wiezy.
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¢ Budowa wiezy patrz Przyklad 4

By zbudowac wiezg, gracz sposrod blokow lezacych przed

nim wybiera odpowiednie, o kolorach takich jak karty ktore
posiada. Potrzebuje po jednej karcie dla kazdego z bloku

w odpowiadajacym mu kolorze. Nastepnie odrzuca odpowiednie
karty na stos zuzytych, a na jednym z pol gdzie znajduje si¢ pion
gracza ustawia wiezg¢. Pion zostaje zdjety z planszy, moze by¢
ponownie uzyty w dalszej czgsci gry. Na wiezy nalezy potozy¢
zeton punktacji o wartos$ci rownej liczbie blokoéw z ktorych jest
zbudowana. Gracz za budowg otrzymuje zeton punktacji o tej
samej wartosci, ktory ktadzie odkryty przed soba.

Uwagi: Wysokos¢ wiezy uzalezniona jest od fazy gry.
Budujqc wieze nalezy pozostawic do niej (oraz do innych
sqsiadujqcych) dostep przynajmniej z jednej strony.

e Zbicie pionu patrz Przyklad 5
By zbi¢ pion przeciwnika, nalezy odrzucic 3 lub wigcej kart

w kolorze pola na ktorym stoi pion do zbicia. Musi by¢ do

niego dostep w linii poziomej lub pionowej. Pomigdzy

pionem zbijajacym a zbijanym nie moze by¢ pola w kolorze
tego na ktorym stoi pion do zbicia.
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Pion ktorym gracz zbijat nalezy ustawic

na polu piona zbijanego, ten zostaje zdjety z planszy, moze by¢
przywrocony pozniej. Za kazda odrzucona kartg gracz otrzymuje
po jednym punkcie ze stosu zetonow punktacji i tak:

za 3 karty — 3 punkty, za 4 karty — 4 punkty, za 5 — 5.

Uwagi: W trakcie przywracania pionu nie mozna zbijac¢ innego.

Joker

Joker — to karta zastepujaca inne, moze by¢ uzyta
w trakcie dowolnej akcji.

Przyklad B: Anna zamierza zbi¢ pion przeciwnika
stojqcego na szarym polu, niestety ma na rece
tylko dwie szare karty. Dodaje jokera — jako
trzeciq szarq karte — i wykonuje akcje. Nastepnie
dociqga karty do pieciu —w tym wypadku dwie.

Przyklad C: Krzysiek chce przesunqé jeden

z pionow na biate pole, ale nie posiada takiej
karty. Decyduje sie uzy¢ jokera w zastepstwie
i przesuwa pion. Poniewaz nie uzyt Zadnej
normalnej karty, nie dociqga do pieciu.

Po uzyciu Jokera karta zostaje odwrdcona
do dotu. Moze by¢ ponownie uzyta po tym
gdy zostanie przywrocona do gry przy okazji
akcji — wymiana kart.
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e Wymiana kart bez Przykladu

W trakcie tej akcji gracz moze odrzucic¢ od 1 do 5 kart na stos
zuzytych, a nastgpnie dociagnaé tyle samo z puli. Nastgpnie
moze przywrocic do gry Jokera poprzez obrdcenie go awersem
do gory. Moze by¢ uzyty przy okazji nastepnej akcji.
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Gra rozgrywana jest przez cztery fazy, rozpoczynajac
od pierwszej. W ich trakcie gracz moze:
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Fazy gry i ich zmiana

Faza 1 — rozebra¢ wiezg o wysokosci 1 i zbudowac
z 2 elementow - blokow

Faza 2 — rozebra¢ wiezg o wysokosci 2 (lub mniejszej)
i zbudowac z 3 blokéw

Faza 3 — rozebra¢ wiezg o wysokosci 3 (lub mniejszej)
i zbudowac z 4 blokéw

Faza 4 — rozebra¢ wieze o wysokosci 4 (lub mniejszej)
i zbudowac z 5 blokoéw

Na wiezy pigcioelementowej nie uklada si¢ zetonu punktacji,
poniewaz nie moze ona by¢ juz rozebrana, ale gracz ktory ja
wybudowat otrzymuje pie¢ punktow.

Zmiana fazy gry

W momencie gdy na planszy znajduje si¢ jedna wieza

o maksymalnej wysokosci rozbiorki dla danej fazy (dla pierwszej
1 elementowa, dla drugiej — 2 elementowa itd) — rozpoczyna si¢
kolejna faza. Gracz przed ktorym znajduje si¢ plansza kolejnych
faz zobowiazany jest do kontrolowania aktualnych, ich zmiany,
oraz poinformowania o tym wspotgraczy w odpowiednim
momencie.

Koniec gry I

W momencie gdy w czwartej fazie na planszy pozostanie jedna
wieza ztozona z 4 blokéw, dochodzi do zakonczenia partii.
Gracze koncza swoje tury — rozpoczynajac od posiadajacego
przed soba plansze kolejnych faz gry.

Kazdy z graczy podlicza swoje punkty. Wygrywa ten, ktory
zdobyt ich najwigcej.

W przypadku remisu wygrywa ten, ktory ma wigcej blokow
przed soba.

Gra dla dwoch osob I

W trakcie gry dla dwoch osob, nalezy odlozy¢ po jednym
bloku z kazdego koloru - nie biora udzialu w grze.

Reszta roztozona jest normalnie z pewnym wyjatkiem:

W grze nie wystepuja wieze jednoelementowe, w zamian
tego pojawiaja si¢ 4 dwuelementowe wieze, ktdre zostaja
rozstawione na 2 szarych i 2 biatych polach z 1 kwadratem.

8 nieuzywanych pionéw zostaje ulozonych na pozostatych
polach z jednym kwadratem, jako piony neutralne. Moga

by¢ one zbijane na takich samych zasadach jak piony
przeciwnika, a zbijajacy otrzymuja za nie punkty.

Gdy pion neutralny zostanie zbity, zostaje on zdjgty

z planszy i nie bierze juz udzialu w grze. Poniewaz nie

ma wiez jednoelementowych — gra automatycznie rozpoczyna
si¢ w fazie drugiej. Znacznik fazy zostaje potozony na polu
fazy drugiej na planszy kolejnych faz.

Czg¢sto zapominane reguly I

Zmiana fazy — gracz rozpoczynajacy powinien
kontrolowaé¢ zmiane faz.

e Zasada 7 blokow — gracz z 7 lub wigcej blokami musi
najpierw wybudowac wiezg nim bgdzie mogt rozebrac
inng. Musi mie¢ mniej niz 7 blokow przed soba by
demontowac wieze.

Wymiana kart — gracz powinien pamigta¢ o mozliwosci
przywrécenia do gry Jokera

e Dobranie kart — po akcji gracz dobiera karty o ile
pozostato mu mniej niz 5 na rece.
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