Gra Reinera Knizii
dla1-4 graczy w wielu od 10 lat

Gra standardowa, dla 2-4 graczy

1. Roztdzcie plansze.

2. Wtozcie zetony do woreczka i wymieszajcie.

3. Kazdy gracz umieszcza przed sobg plansze
z punktacja i ukfada sze$¢ znacznikéw w réznych
kolorach na stosownych symbolach gwiazdek
(wartos¢ 0).

4. Kazdy z grajacych ustawia przed soba (za plansza
z punktacja) podstawke, ciagnie szes¢ zetonow
z woreczka i ustawia je na podstawce tak, zeby
tylko on je widziat.
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Plansza

Jesli gracie w dwie osoby, uzywaijcie tylko pdl biatych.
Podczas rozgrywki trzyosobowej mozecie stosowac
pola jasnoszare, a jesli jest was czworo - ciemnoszare.

Omoéwienie

Kazdy gracz ma na swojej podstawce szes¢ zetonow
z kolorowymi symbolami. Grajac w kierunku zgodnym
z ruchem zegara, kolejny uczestnicy gry ukfadaja po
jednym Zetonie na planszy, starajac sie tworzy¢ linie
identycznych symboli od utozonego zetonu. Pozwala to
przesuwaé odpowiednie znaczniki na planszy punk-
tacji. Gracze powinni starac¢ sie przesuwac wszystkie
sze$¢ kolorow znacznikéw i nie zaniedbywaé zadnego
- kiedy plansza sie wypetni, pozycja najstabszego
znacznika kazdego gracza okresli jego wynik. Zdoby-
wca najwiekszej ilosci punktow wygrywa.

Rozgrywka
Zaczyna najmtodszy gracz, dalej gra toczy sie w kierunku
ruchu wskazoéwek zegara. Podczas swojej tury gracz:

Uktada jeden zeton. Grajacy wybiera jeden zeton ze
swojej podstawki i umieszcza go na dwéch dowol-
nych, sasiadujacych, pustych polach planszy.

W pierwszej turze kazdy gracz musi potozy¢ swoj
zeton na polach sasiadujacych z innym symbolem,
wydrukowanym na planszy.

Nagroda za Zeton. Zacznij od jednego z dwoch sym-
boli na zetonie, ktory potozytes. Odchodzi od niego
piec prostych linii, jak na ponizszej ilustracii.

K

W kazdej z tych linii policz takie wtasnie symbole
(wydrukowane na planszy lub innych zetonach),
zaprzestan jednak liczenia, jesli trafisz na puste
pole. (Nie licz symbolu na zetonie, ktory wiasnie
potozytes!). Suma symboli to ilos¢ punktow, ktore
zdobywasz - przesun znacznik w odpowiednim
kolorze o odpowiednig ilo$¢ na planszy punktacii.
Nastepnie wylicz nagrode za drugi z symboli.

1 punkt za niebieskie 2 punkty za niebieskie

wlasnie utozone zetony

1 punkt za czerwone - 4 punkty za niebieskie
2 punkty za niebieskie

2 punkty za czerwone 12 punktéw za zielone
4 punkty za niebieskie

Dociaganie. Pociagnij jeden zeton z woreczka i pot6z
go na podstawce, by znéw mie¢ szes¢ zetonow.

Zamiana zetonow. Jesli na podstawce nie masz
zadnego zetonu z symbolem w kolorze, w ktorym
masz obecnie najmniej punktéw, mozesz, zamiast
zwyczajnego dociagania, pokaza¢ swoje zetony
pozostalym graczom, odtozy¢ je na bok i dociagnac
wszystkie sze$¢ z woreczka. Nastepnie odtoz stare
(odrzucone) zetony do woreczka.

Zawartos¢

1 plansza do gry
120 zetonow

1 woreczek

4 podstawki

4 plansze punktacii
24 znaczniki
Niniejsza instrukcja
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Zagrywka dodatkowa

Twoje znaczniki nie moga przesuna¢ sie dalej, niz na
ostanie pole (o wartosci 18). Za kazdy znacznik, ktory
dotrze na to pole wykrzyknij: ,Ingenious” [,,Jestem
genialny!”] — mozesz wowczas potozy¢ natychmiast
dodatkowy zeton. Zanim dociagniesz zetony, pot6z
jeden na planszy i oblicz punkty. Dociagnij do szesciu
zetonow dopiero, gdy zakonczysz wszystkie swoje
zagrywki dodatkowe.

Zakonczenie gry

Gra konczy sie, kiedy nie da sie utozy¢ kolejnego
zetonu. Ustalcie, w ktorym kolorze kazdy gracz
otrzymat najmniej punktéw. Ta ilo§¢ punktow staje sie
jego wynikiem. Ten, kto zdobedzie najwiecej punktow,
wygrywa. W wypadku remisu sprawdzcie nastepny
najstabszy kolor remisujacych i tak dale;.
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Gracz A wygrywa z wynikiem 10 punktéw. Nastepny
jest gracz B z 9 punktami. Wprawdzie gracz C réwniez
ma 9 punktow, ale jego kolejne kolory, z wartosciami
12 i 13 nie sq tak dobre, jak wartosci 12 i 14 gracza B.

W bardzo rzadkich przypadkach, gry gracz przemiesci
wszystkie szes¢ koloréw na ostatnie pole, wygrywa
natychmiast.

Czteroosobowa rozgrywka parami Samotnik - gra dla 1 gracza

W tym wariancie gry gracze, ktorzy siedza Stosuje sie wszystkie standardowe zasady
naprzeciwko siebie, wspéipracuja. Stosuje sie nastepujacymi wyjatkami: Uzywaj podwdjnego
wszystkie standardowe zasady gry, z tym, ze toru punktacji (faczac dwie plansze razem). Kiedy

kazda para zdobywa punkty razem, na dwukrot-  znacznik dotrze do ostatniego pola pierwszego
nie dtuzszych torach punktacji (nalezy ztaczyé toru zaprzestan zliczania punktow i przesun go
dwie plansze razem). Gdy na gtéwnej planszy nie  na startowe pole drugiego toru (o wartosci 0).
mozna potozy¢ kolejnego zetonu, wygrywa para -~ W grze jednoosobowej nie ma zagrywek do-

z lepszym wynikiem - stabsza przegrywa. datkowych.

Podczas tego wariantu gracze stanowiacy pare Nie stosuje sie tez podstawek. Ciagniesz jeden
nie moga sie porozumiewac. Chyba, ze postano-  zeton z woreczka, uktadasz go na planszy,

wicie inaczej. a nastepnie ciagniesz kolejny i tak dalej.
Zagrywka dodatkowa Uzywa sig wytacznie biatych pél planszy. Postaraj
Gdy znacznik dotrze na ostatnie pole pierwszej sie zdoby¢ jak najlepszy wynik, poki da sie
planszy, nalezy zakonczy¢ liczenie punktow uktada¢ kolejne zetony.

i przesuna¢ go natychmiast na pole startowe

(o wartosci 0) drugiej planszy. Gracz otrzymuje
zwyczajowa premie ,,Ingenious” zanim dociagnie
zetony. Kiedy zeton dotrze na ostatnie pole
drugiej planszy, gracz otrzymuje znéw zagrywke
dodatkowa.

Przykiad:
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Gdy zdobedziesz 2 punkty w zielonych lub cztery w zéttych, obydwa stosowne znaczniki zostanq
przesuniete na pole startowe (wartos¢ 0) drugiej planszy. W grze parami obydwa umozliwiq
zagrywke dodatkowa. W grze jednoosobowej nie stosuje sie takich zagrywek.

Projekt graficzny Kinetics & Binney Hare oraz Fantasy Flight Games. The game is
© 2004 Sophisticated Games Ltd. Ingenious is trademarked Fantasy Flight Games.

Zadna cze$é niniejszej gry ani jej elementow nie moze by¢ powielana bez pisemnej
zgody wydawcy lub posiadacza praw autorskich.

Reiner Knizia wyraza wdzigczno$é wszystkim testerom, w szczegélnosci dla laina
Adamsa, Chrisa Bowyera, Davida Farquhara, Martina Highama, Rossa Inglisa,
Kevina Jacklina and Chrisa Lawsona.
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