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pentru 1-4 jucatori, cu varsta de peste 8 ani

Jocul Standard pentru 2-4 Jucatori

1. Asezati tabla de joc.

2. Puneti piesele in sac si amestecati-le.

3. Fiecare jucator aseaza o tabla de scor in fata sa
si pune cate un pion din fiecare culoare in
gaurile aflate in dreapta simbolurilor colorate
(la valoarea 0).

4. Fiecare jucator aseaza cate un suport in fata sa
(in spatele tablei sale de scor), trage 6 piese
din sac si le pune pe suportul sau, astfel incat
sa le poata vedea doar el.

sac cu piese

pioni

pentru 3 jucatori

simbol
imprimat
pe tabla

‘&——e tabla de scor

RS suport pentru

piese

pentru 4 jucatori
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Tabla de Joc

Pentru 2 jucatori, folositi doar spatiile albe; pentru
3 jucatori folositi si spatiile gri deschis; pentru 4
jucatori folositi toata tabla de joc.

Rezumat

Fiecare jucator are pe suportul sau sase piese cu
simboluri colorate. In sensul acelor de ceas,
jucatorii pun cate o piesa pe tabla cu scopul de a
forma linii care sa contina simboluri identice
pornind de la piesa nou asezata. Acest lucru
permite jucatorilor sa avanseze pe tabla de scor
cu pionii de culoarea corespunzatoare. Jucatorii
trebuie sa incerce sa avanseze cu toti cei sase
pioni, nelasand vreunul in urma. Cand tabla de joc
s-a umplut, rezultatul fiecarui jucator este dat de
cel mai jos pozitionat pion al sau. Jucatorul cu cel
mai mare rezultat castiga.

Jocul

Cel mai tanar jucator incepe, apoi jocul continua
in sensul acelor de ceas. La randul tau faci
urmatoarele:

Joci O Piesa Alege o piesa din suportul tau si
aseaz-o pe oricare 2 spatii adiacente de pe
tabla. In prima runda, fiecare jucator trebuie sa
joace adiacent unui simbol diferit din cele 6
deja imprimate pe tabla.

Punctezi Piesa Incepe cu unul din cele doua
simboluri de pe piesa jucata. Exista cinci linii care
pornesc de la acesta, asa cum se arata mai jos.

In fiecare linie, calculati numarul de simboluri
identice (imprimate pe tabla sau de pe alte piese),
dar opriti-va cand intalniti un spatiu gol sau un
simbol diferit. (Nu luati in calcul simbolul de pe
piesa tocmai jucata!) Rezultatul reprezinta
punctajul pentru acest simbol si avansati cores-
punzator pionul de culoarea respectiva pe tabla
de scor. Apoi punctati al doilea simbol de pe piesa
jucata in mod similar.

piese nou asezate

1 punct pentru albastru 2 puncte pentru albastru

piese nou asezate

1 punct pentru rosu si
2 puncte pentru albastru

2 puncte pentru rosu si
4 puncte pentru albastru

12 puncte pentru verde

Refa-ti Mana de Joc Trage o piesa din sac pentru
a-ti completa suportul pana la 6 piese.

Schimbarea Pieselor Daca suportul tau nu contine
culoarea/culorile care se afla momentan cel mai in
urma, atunci, inainte de a trage piesa pentru refa-
cerea mainii de joc, poti sa arati piesele celorlalti
jucatori, sa le pui deoparte si sa le inlocuiesti cu
alte 6 piese din sac, dupa care sa pui inapoi in sac
piesele vechi.

Componente :
'. 1 tabla de joc |
i 120 piese ‘
1 sac
4 suporturi
, 4 table de scor
24 pioni colorati :
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Bonus de Joc

Pionii nu potavansa dincolo de spatiile finale (valoarea 18)
pe tabla de scor. Pentru fiecare din pionii care
ajunge pe ultimul spatiu, striga “Ingenious” si
obtii imediat un bonus de a juca inca o piesa.
Inainte de a-ti reface mana de joc, alege inca o
piesa din suport, aseaz-o pe tabla si puncteaz-o.
Doar dupa ce ai terminat de jucat toate
bonusurile, trage piese pentru a avea din nou 6.

Sfarsitul Jocului

Jocul se termina cand nu se mai pot pune piese pe
tabla. Apoi se stabileste pozitia ultimului pion al
fiecarui jucator. Acesta reprezinta scorul jucatorului.
Jucatorul cu cel mai mare scor castiga. In cazde

egalitate, se considera urmatorul pion ramas in urma
si asa mai departe.

Exemplu
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Jocul pe Echipe - 4 Jucatori

Ca o varianta de joc, jucatorii care stau fata in
fata pot forma o echipa. Se aplica toate regu-
lile standard ale jocului, dar fiecare echipa
foloseste o tabla dubla de scor, formata din

2 table de scor puse una in continuarea celei-
lalte. Coechipierii puncteaza individual pe
tabla de scor unita. Cand nu mai pot fi puse
piese pe tabla de joc, echipa cu cel mai bun
scor castiga - cu alte cuvinte, echipa care are
cel mai in urma pion pierde.

Nu este permisa comunicarea intre coechi-
pieri pe parcursul jocului. Ca o alternativa,
jucatorii pot conveni la o comunicare
deschisa pe parcursul jocului.

Bonus de Joc

Cand un pion ajunge pe spatiul final (valoa-
rea 18) de pe prima tabla de scor, punctarea
curenta pentru culoarea respectiva se
opreste acolo, dar pionul este mutat imediat
pe spatiul de start (valoarea 0) de pe a doua
tabla de scor. Jucatorul primeste obisnuitul
bonus de joc pentru “Ingenious” inainte de
a-si completa piesele. Daca un pion ajunge
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mai apoi pe spatiul final de pe a doua tabla
de scor, un alt bonus de joc se acorda pentru
“Ingenious”.

Jocul de Unul Singur - 1 Jucator

Se aplica toate regulile standard ale jocului,
cu urmatoarele exceptii: Folositi o tabla dubla
de scor, punand doua table obisnuite una in
continuarea celeilalte (ca in figura de mai jos).
Cand un pion ajunge la spatiul final (valoarea
18) de pe prima tabla de scor, punctarea
curenta pentru culoarea respectiva se opreste
acolo, dar pionul este mutat imediat pe spa-
tiul de start (valoarea 0) de pe a doua tabla de
scor. Nu se acorda bonusuri de joc in varianta
cu 1 singura jucator.

Nu se utilizeaza suport pentru piese. Trageti
o piesa din sac, asezati-o pe tabla de joc si
punctati-o. Apoi trageti urmatoarea piesa si
procedati la fel.

Folositi numai spatiile albe de pe tabla de joc.
Incercati sa obtineti un scor mare pana la
sfarsitul jocului, cand nu mai poate fi pusa
nicio piesa pe tabla.

Exemplu
g1 2.3 4 85 A 7 8 8 10 1L 134 1531817 18 n 1 2 3.4 5 B8 7 B 8 10 1M 1213 4156 78
* ¥ e . 3
® ""'-_—-1-'
A 9 SO I
o
I
o) o] @

Daca trebuie punctat 2 pentru verde si 4 pentru galben, ambii pioni corespunzatori sunt
mutati pe spatiul de start (valoarea 0) de pe a doua tabla de scor, fiecare aducand cate

un bonus de joc.

Jucatorul A castiga cu un scor de 10. Jucatorul B
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