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PRZYGOTOWANIE

(Opis przygotowania do gry dla 2 osób znajduje siê na 4 stronie instrukcji)

Przygotuj BLOX zgodnie z poni¿sz¹ instrukcj¹
przed zapoznaniem siê z zasadami gry

1. Plansza (z³o¿ona z 4 czêœci)

2. Bloki

3. ¯etony punktacji

4. Piony graczy

5. Joker

6. Karty

7. Plansza faz gry

Plansza do gry sk³ada siê z 81 pól na szachownicy 9x9.
Po³¹cz 4 czêœci planszy ze sob¹, wykorzystuj¹c 
znaczniki na brzegach planszy, tak 
by s¹siadowa³y ze sob¹ (ko³o obok ko³a itp),
 a nastêpnie po³ó¿ planszê na œrodku sto³u.

40 bloków  nale¿y roz³o¿yæ (jako wie¿e) 
na polach planszy. Ma³e kwadraty 
informuj¹z ilu elementów zbudowana 
jest wie¿a: 1 kwadrat - wie¿a z jednego 
bloku, 2 kwadraty - 2 bloki itd. 
Kolory bloków s¹ dowolne, nie zale¿¹
od pola na którym wie¿a stoi. Uk³ady kolorów 
tworz¹cych dan¹ wie¿ê mog¹ byæ dowolne.

60 ¿etonów punktacji nale¿y posortowaæ
zgodnie z ich wartoœciami i po³o¿yæ 
w pobli¿u planszy. Nastêpnie na ka¿dej 
z wie¿ nale¿y po³o¿yæ ¿eton z punktami 
o wartoœci równej liczbie bloków z których 
zbudowana jest wie¿a.
Na przyk³ad. na wie¿y 1 elementowej 
- ¿eton z 1 punktem, wie¿y zbudowanej
z 2 bloków - 2 punkty itd.

(niebieski, br¹zowy, zielony, czerwony)

Ka¿dy z graczy wybranym
kolorze  przed sob¹.

uk³ada piony w 

Ka¿dy z graczy otrzymuje kartê Jokera 
z czterema kolorami na awersie i kolorem 
gracza na ramce i wyk³ada j¹ przed sob¹
(awersem do góry).

Nale¿y przetasowaæ karty. Ka¿dy 
z graczy otrzymuje 5, których nie pokazuje
innym. Reszta kart tworzy pulê do 
doci¹gania. W trakcie gry karty które
zosta³y zu¿yte bêd¹ odrzucane awersem 
do góry na pulê kart zu¿ytych.

Plansza przedstawia 4 fazy gry. 
Gracz rozpoczynaj¹cy uk³ada j¹ przed 
sob¹ tak, by pozostali dobrze j¹ widzieli.
Gracz wyk³ada na niej znacznik faz na 
polu z numerem 1.
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Anna, Barbara, Krzysztof i Dawid graj¹ w BLOX.
Trwa 3 faza, gracze mog¹ rozbieraæ wie¿e 

o wysokoœciach: 1, 2 i 3, mog¹ równie¿ budowaæ 
wie¿e sk³adaj¹ce siê z 4 bloków.

Ilustracja pokazuje jedynie niezbêdne informacje
zwi¹zane z przyk³adami.

Po³o¿enie pionu

Przesuniêcie pionu

Rozbiórka wie¿y

Rozbiórka wie¿y

Budowa wie¿y
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Przyk³ad
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Anna (niebieska) zagrywa szar¹ kartê. 
Wybiera drugi wiersz z prawej strony planszy 
by wprowadziæ na ni¹ jeden ze swoich pionów
i przesun¹æ go na pierwsze szare pole w tym 
kierunku.

Na te same pole nie ma dostêpu od góry planszy, 
poniewa¿ znajduje siê tam inne szare pole, na 
którym pion musia³by siê zatrzymaæ.

Po wykonaniu akcji Anna dobiera kartê, 
swoj¹ turê rozpoczyna Barbara. 

Barbara (br¹zowa) zagrywa czarn¹ kartê. 
Mo¿e przesun¹æ pion na czarne pole 
w lewo lub w prawo. Nie mo¿e przemieœciæ 
pionu na pole powy¿ej poniewa¿ œcie¿ka 
blokowana jest przez niebieski pion Anny.

Barbara zdecydowa³a siê na przesuniêcie 
pionu na prawo, przestawia go tam, 
a nastêpnie doci¹ga jedn¹ kartê.

Krzysztof (zielony) mo¿e roz³o¿yæ wie¿ê 
zbudowan¹ z 3 elementów. Na rêce ma karty 
takich samych kolorów jak bloki wie¿y (bia³¹, 
purpurow¹, bia³¹). Dodatkowo, pomiêdzy pionem 
a wie¿¹ nie ma pola o kolorze takim, jak bloki 
z których jest zbudowana. Zagrywa karty, zabiera
¿eton punktacji i bloki. Na polu gdzie sta³a wie¿a 
stawia pion, a nastêpnie dobiera 3 karty.

Ponownie ruch ma Anna (niebieska), która 
zamierza zbiæ stoj¹cy w pobli¿u jej pion 
przeciwnika. Chce u¿yæ do tego 4 purpurowe 
karty. Nie mo¿e zbiæ pionu zielonego, poniewa¿ 
pomiêdzy pionami znajduje siê wie¿a. 
Decyduje siê na zbicie br¹zowego pionu, za co 
otrzymuje ¿eton z 4 punktami.

Br¹zowy pion powraca do Barbary, a Anna 
ustawia swój pion w miejsce zbitego. 
Nastêpnie dobiera 4 karty.

Dawid (czerwony) wybiera cztery ze swoich 
bloków w kolorach odpowiadaj¹cych kartom
na rêce. Zagrywa karty, zdejmuje jeden 
ze swoich pionów z planszy i w jego miejscu
ustawia wie¿ê. Pobiera 4 punktowy ¿eton 
z puli ¿etonów i uk³ada go na wie¿y, oraz 
drugi taki sam - który k³adzie przed sob¹.
Nastêpnie doci¹ga cztery karty.

= ruch dozwolony

= ruch zakazany
Krzysztof nie móg³by roz³o¿yæ wie¿y 
2 elementowej, pomimo tego ¿e ma na rêce 
czarn¹ i szar¹ kartê, poniewa¿ pomiêdzy 
pionem a wie¿¹ znajduje siê czarne pole 
- w kolorze jednego z bloków.
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