CEL GRY

W grze Geniusz na zmiang z pozostatymi graczami
umieszczasz ptytki na planszy i probujesz zdoby¢ jak
najwiecej punktow, dopasowujac kolorowe symbole. Im
wiecej ptytek z takimi samymi kolorowymi symbolami
znajdzie sig obok siebie, tym wiecej punktow mozesz
zdoby¢. Gracz z najwyzszym wynikiem na koniec gry
wygrywa!

Ale uwaga! Koricowy wynik bedzie zalezat od twojego
najstabszego znacznika punktacji!

ZAWARTOSC

120 ptytek 1worek
(kazda z dwoma
kolorowymi symbolami)

24 znaczniki 4 arkusze punktacji
(4 zestawy po 1znaczniku
w kolorze czerwonym, zielonym,
pomaranczowym, niebieskim,
z6tym i fioletowym)

4 stojaki na ptytki

SPIS TRESCI

Cel gry
Zawartos¢

Gra dla 2-4 graczy

Przygotowanie gry
Rozgrywka

Koniec gry

Warianty gry

Tryb solo
Gra druzynowa dla 4 graczy

Pojedynek dla 2 graczy

Tworcy

1plansza

6 zetondw pojedynku

(arkusze punktacji pojedynku)

Uwaga: Strony arkuszy punktacji pojedynku i zetony pojedynku sg potrzebne tylko w wariancie ,Pojedynek”.
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GRA DLA 2-4 GRACZY

Przygotowanie gry
. Rozt6z plansze na Srodku stotu.
. Wtoz wszystkie ptytki do worka i doktadnie wymieszaj. Tak przygotowany worek potdz obok planszy.

. Umiesc jeden stojak na ptytki przed soba. Nastepnie losowo dobierz 6 ptytek z worka i umiesc je pionowo na stojaku tak, aby
nikt poza toba nie widziat ich koloréw i symboli.

. Umiesc przed sobg arkusz punktaciji tak, aby kazdy mdgt go zobaczyc. Wez 1zestaw znacznikéw punktacji i umiesc
poszczegolne znaczniki na odpowiednich polach 0 arkusza (np. czerwony znacznik punktacji na polu 0 toru z czerwong gwiazda
itd.). Odt6z wszystkie niewykorzystywane arkusze i znaczniki z powrotem do pudetka.

Najmtodszy gracz rozpoczyna gre.

Rozgrywka

Gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. W swoje turze wykonaj nastepujace kroki:
1. Umiesc ptytke na planszy.

2. Policz zdobyte punkty (w razie potrzeby wykonaj dodatkowy ruch).

3. Uzupetnij stojak do 6 ptytek, dobierajac nowe z worka.




1. Umieszczenie ptytki na planszy

Na poczatku swojej tury wybierz dowolng ptytke ze swojego stojaka i umies¢ na dwach wolnych
polach planszy. Wolne pole to pole bez kolorowego symbolu, niezaleznie od tego, czy znajduje sie on
na ptytce, czy jest wydrukowany na planszy.

Ptytke musisz umiesci¢ w dozwolonym obszarze gry, zaleznym od liczby graczy:

@ 2 graczy: gra toczy sie tylko na biatych polach.

@ Jgraczy: gra toczy sie na biatych i szarych polach.

@ 4 graczy: gra toczy sie na wszystkich polach planszy (tj. biatych, szarych i niebieskich).

W swojej pierwszej turze musisz umiescic ptytke przylegajaco do kolorowego symbolu
nadrukowanego na planszy, do ktdrego nie przylega zadna inna ptytka.

Poczawszy od drugiej tury, mozesz umieszczac pytki na dowolnych wolnych polach planszy. Oznacza
to, Ze nie musisz umieszczac ich przy pasujacych kolorowych symbolach, ani przy innych ptytkach.
W ten sposab moze powstac réwniez pojedyncze wolne pole (tj. pusty heks nie potaczony z pustym).

Wazne: W swojej turze musisz umiescic ptytke - nawet jesli nie zdobedziesz przez to zadnych punktow.

2. Podliczenie zdobytych punktow

Zdobywasz punkty tylko wtedy, gdy umiescisz swoja ptytke obok pasujacych kolorowych symboli na innych ptytkach lub
nadrukowanych na planszy. Musisz policzy¢ punkty za oba symbole nowo umieszczonej ptytki - nawet w przypadku ptytek z dwoma
identycznymi symbolami. Najpierw policz punkty dla jednego z nich i przesun odpowiadajacy mu znacznik na torze arkusza
punktacji. Nastepnie zrab to samo z drugim kolorowym symbolem. Ty wybierasz, w jakiej kolejnosci podliczasz punkty.

Po umieszczeniu ptytki, kazdy z dwoch symboli sasiaduje z 5 polami wokot zetonu (wyjatek: pola brzegowe). Drugi symbol na nowo
umieszczonej ptytce nie liczy sig jako sgsiadujacy. Te b sgsiadujacych pol wyznacza teraz 5 kierunkéw punktacji (w prostej linii).
W kazdym z tych 5 kierunkow, w linii prostej bez
przerw, policz symbole identyczne z tym na wtasnie
umieszczonej ptytce (symbole na tej ptytce same W przypadku niebieskiej gwiazdy
w sobie sie nie liczg). Za kazdy tak zliczony symbol sprawdz, czy sq jakies sqsiadujgce

. . . . .. i pasujgce symbole koloréw w kierunkach
otrzymujesz 1 punkt. Linia pasujacych symboli jest

s lewy gorny, prawy gérny, prawy, prawy
przerwana, jesli liczac napotkasz puste pole lub dolny i lewy dolny. W Kierunku lewym

-
symbol innego koloru. znajduje sig Zotta gwiazda, ktdra jest
Wazne: Poniewaz drugi symbol koloru na tej same; drugim symbolem nowo umieszczonej
ptytce nie liczy sie jako sasiadujacy, nie otrzymasz piytki - nie podliczasz wige teraz
. , . . tego kierunku.
zadnych punktow za ten kierunek, nawet jesli na
ptytce sg identyczne symbole.

Po podliczeniu punktéw za oba symbole, sprawdz, czy mozesz wykona¢ dodatkowy ruch (str. 4). Nastepnie uzupetnij swoj stojak do
6 ptytek, dobierajac losowe ptytki z worka.




Umieszczasz ptytke z czerwong i niebieskg gwiazdg. Zaden pasujgcy symbol nie sgsiaduje
z czerwong gwiazdg, wiec nie otrzymujesz za nig zadnych punktow. Niebieska gwiazda
sgsiaduje z 1niebieskq gwiazdg nadrukowanq na planszy - otrzymasz za nig 1 punkt.

Umieszczasz kolejng ptytke z czerwongq i niebieskq gwiazdg. Do czerwonej gwiazdy
przylega 1 czerwona gwiazda. Otrzymujesz 1 punkt za czerwone gwiazdy. Do niebieskiej
gwiazdy przylega w dwéch kierunkach 1 pasujgcy symbol. Otrzymasz 2 punkty za
niebieskie gwiazdy.

Teraz umieszczasz ptytke z dwiema niebieskimi gwiazdkami. Gérna niebieska gwiazda
sgsiaduje z 1 niebieskg gwiazdg po lewej i 1 niebieskq gwiazdq na dole po lewej.
Niebieska gwiazda w prawym dolnym kierunku nie jest liczona jako pasujgca, poniewaz
znajduje sig na tej samej nowo umieszczonej ptytce, dlatego nie rozpatrujesz tego
kierunku. Niebieska gwiazda na dole sgsiaduje tylko z rzedem 2 niebieskich gwiazd

na lewo. Zdobywasz zatem tqcznie 4 punkty za niebieskie gwiazdy.

Umieszczasz kolejng ptytke z czerwongq i niebieskq gwiazdg. Do czerwonej gwiazdy
przylega teraz rzqd 2 czerwonych gwiazd, wiec otrzymujesz 2 punkty za czerwone
gwiazdy. Niebieska gwiazda sgsiaduje w dwdch kierunkach w linii prostej z 2 niebieskimi
gwiazdami. Otrzymujesz tqcznie 4 punkty za niebieskie gwiazdy. Niebieska gwiazda

w $rodku dolnego rzedu nie liczy sie, poniewaz nie znajduje sie w linii prostej z nowo
umieszczonq niebieskq gwiazdg.

Umieszczasz ptytke z dwoma zielonymi kétkami w luce otoczonej innymi ptytkami.
Mozesz punktowac za lewe zielone kétko we wszystkich 5 kierunkach. W prawym
gérnym, lewym gdérnym, lewym i lewym dolnym kierunku znajduje sie po 1pasujgcym
symbolu koloru. W prawym dolnym kierunku znajdujq sie 3 zielone kotka przylegajgce
do siebie w linii prostej. Prawe zielone kdtko na nowo umieszczonej ptytce sgsiaduje z 1
pasujgcym symbolem koloru w lewym gornym, prawym gérnym i prawym kierunku. Rzqd
2 zielonych kot przylega do lewego dolnego kierunku, ktdry jest nastepnie przerwany
przez fioletowy pierscien. Otrzymujesz tqcznie 12 punktow za kolor zielony.

Dodatkowy ruch
Za kazdy znacznik punktacji, ktory osiagnie pole 18 swojego toru w twojej turze, krzyknij ,Geniusz

"

. Otrzymasz teraz dodatkowa
ture: Musisz teraz natychmiast wybrac kolejng ptytke ze stojaka, umiescic jg na planszy i zliczy¢ punkty. To z kolei moze dac kolejne
dodatkowe ruchy.

Uwaga: Umieszczenie ptytki z dwoma rdznymi kolorowymi symbolami moze da¢ dwa dodatkowe ruchy w tym samym czasie. Nie
mozesz z nich zrezygnowac i mozesz dobra¢ nowe ptytki dopiero po rozpatrzeniu wszystkich dodatkowych ruchow.




3. Uzupetnienie stojaka do 6 ptytek

Na koniec swojej tury dobierz odpowiednia liczbe ptytek z worka tak, aby ponownie miec ich 6 na swoim stojaku. Nastepnie swoja
ture rozgrywa gracz po lewej.

Wyjatek: Brak odpowiedniego symbolu

Moze sig zdarzyc, ze po zliczeniu punktow, a przed uzupetnieniem stojaka nie masz na nim ptytki z twoim najstabszym kolorowym
symbolem (t]. takim, ktérego znacznik punktacji znajduje sie w kolumnie z najnizsza liczba punktow). W takim przypadku mozesz

pokazac wszystkie swoje ptytki innym graczom i odtozyc je na bok. Nastepnie dobierz 6 nowych ptytek z worka i umiesc je na swoim
stojaku, a te odtozone na bok wtdz z powrotem do worka. Twoja tura dobiega konca.

Jesli posiadasz kilka najstabszych symboli, mozesz wymieni¢ swoje ptytki tylko, jesli nie masz ptytek z zadnym z tych symboli.

Koniec gry

Gra konczy sig, gdy nie mozna juz umiesci¢ zadnych ptytek, poniewaz nie ma juz dwach wolnych, sgsiadujacych ze soba pél w obszarze gry.
Aby dowiedziec sie kto wygrat, poréwnaj, w ktorej kolumnie znajduja sie znaczniki punktacji najstabszego symbolu. Wygrywa gracz,
ktorego najstabszy znacznik znajduje sie w kolumnie z wyzsza liczba, niz wszystkie pozostate najstabsze znaczniki.

Uwaga: Kolor znacznika punktacji na najstabszej pozycji lub to, czy i ile znacznikéw punktacji dotarto do pola 18 na arkuszu
punktacji, nie ma znaczenia dla zwycigstwa.

W przypadku remisu poréwnywany jest nastepny najstabszy kolorowy symbol, tj. kolumna, w ktdrej znajduje sig nastepny najstabszy
znacznik punktacji na arkuszu. Jesli masz dwa lub wiecej znacznikéw punktacji w tej samej kolumnie, jeden z nich jest uznawany

za nizszy, a drugi za kolejny wyzszy znacznik. W przypadku remisu wygrywasz z kazdym, kto ma wiecej znacznikow punktacji w tej
kolumnie niz ty.

Wyjatek: Natychmiastowy koniec gry
Jesli uda ci sig dotrzec do pola 18 na arkuszu punktacji wszystkimi 6 znacznikami, natychmiast wygrywasz!

Stach wygrywa, poniewaz jego znacznik punktow dla koloru czerwonego,
jego najstabszego koloru, znajduje sie w kolumnie 10, a zatem wyprzedza
najnizsze znaczniki punktacji innych graczy.

Najstabsze kolory Agi (niebieski) i Kuby (fioletowy) znajdujg sie w kolum-
nie 9. Teraz poréwnaj ich kolejne najstabsze kolory: Ponownie jest remis
w kolumnie 12. Poniewaz Aga ma tylko jeden znacznik punktow (poma-
rariczowy) w kolumnie 12, a Kuba ma dwa znaczniki punktow (czerwony i
Z6tty), Aga zajmuje 2 miejsce, a Kuba 3 miejsce.

Dominika jest na 4 miejscu, poniewaz znacznik punktacji dla jej najstab-
szego koloru, zielonego, znajduje sie w kolumnie 7.

Dominika




WARIANTY GRY

Tryb solo

Celem gry solo jest osiggniecie jak najwyzszego wyniku dla najstabszego znacznika punktow na koniec gry. Obowiazujg wszystkie
zasady gry podstawowej z nastepujacymi zmianami:

Przygotowanie gry

Potrzebny jest arkusz punktacji o podwojnej dtugosci. Aby to zrobi¢, umies¢ dwa arkusze obok siebie (patrz ponizej) i umiesé
1zestaw znacznikow na polach 0 na lewej tablicy wynikow. Nie potrzebujesz stojaka na ptytki.

Rozgrywka

Mozesz uzywac tylko biatych pdl planszy (jak w grze dla dwdch graczy). Zamiast wybierac sposrod 6 ptytek na stojaku, jak w grze
podstawowej, dobierasz ptytke z worka, umieszczasz jg bezposrednio na planszy i punktujesz. Nastepnie dobierasz kolejng itd.

Jesli dotrzesz znacznikiem punktacji do pola 18 na lewym arkuszu punktacji lub miatby$ przesunac sie poza niego, natychmiast
umieszczasz znacznik na polu 0 odpowiedniego rzedu symboli na drugim arkuszu punktacji - wszelkie pozostate punkty przepadaja.
W grze solo nie ma ruchéw dodatkowych.

Otrzymujesz 2 punkty za kolor zielony i docierasz do pola 18. Przesuwasz zielony znacznik bezposrednio na pole 0 po prawej stronie arkusza
punktacji. Otrzymujesz réwniez 4 punkty za kolor Zotty i docierasz do pola 18; pozostate 3 punkty przepadajq. Przesuwasz zotty znacznik
punktéw bezposrednio na pole 0 na prawym arkuszu punktacji. Nastepnie dobierasz nowq ptytke z worka i rozpaczyna sig twoja kolejna tura.

Gra druzynowa dla 4 graczy

Dwoje graczy tworzy druzyne i wspolnie zbieraja punkty. W tym celu usigdz naprzeciwko drugiego cztonka swojej druzyny.
Obowigzuja wszystkie zasady gry podstawowej z nastepujgcymi zmianami:

Przygotowanie gry

Kazda druzyna potrzebuje wspalnego arkusza punktacji o podwdjnej dtugosci. Aby to zrobi¢, umies¢ dwa arkusze obok siebie (patrz
przyktad gry solo) i umies¢ 1zestaw znacznikéw punktacji na polach 0 lewego arkusza.

Rozgrywka

Wyznacz jednego cztonka druzyny do liczenia punktow catej druzyny podczas gry. Bedzie przesuwac znaczniki na torach za cata
druzyne. Jesli znacznik osiggnie pole 18 danego symbolu na lewym arkuszu punktacji, lub przesunie sie poza to pole, znacznik punk-
tow jest natychmiast umieszczany na polu 0 prawego arkusza - wszelkie nadmiarowe punkty przepadaja. Nastepnie ten gracz dru-
zyny otrzymuje dodatkowy ruch zgodnie z zasadami gry podstawowej. Jesli dotrze znacznikiem do pola 18 prawego arkusza punkta-
cji ze znacznikiem punktow, réwniez otrzyma dodatkowy ruch, a znacznik pozostanie w na tym polu do konca gry.

Konsultacje pomiedzy cztonkami druzyny podczas gry nie s dozwolone. Jesli jednak chcecie, mozecie wspdlnie zgodzic sie na
otwarte rozmowy.

W pokazanym powyzej przyktadzie gry solo, w przypadku gry druzynowej otrzymatbys teraz dwa dodatkowe ruchy: jeden za kolor zielony i jeden za zéty.




Pojedynek dla 2 graczy

Przygotowanie gry

Rozgrywka przebiega w wigkszosci tak samo jak

w podstawowej grze dla dwdch graczy. Obaj gracze dzielg
jednak ten sam arkusz punktacji, zamiast dwdch osobnych.
Odwrdc arkusz na jego rewers. Znajduje sig tam arkusz
punktacji pojedynku. Umiesccie go tak, aby kolumna 0
znajdowata sie doktadnie pomigdzy wami, a jedna krotsza
strona z kolumna 9 byta skierowana w twoja strong. WezZ
zestaw znacznikow i umiesc je na polach 0 w pasujacych
kolorach na $rodku arkusza. Przygotuj takze 6 zetonow
pojedynku.

Rozgrywka

Podobnie jak w podstawowej grze dwuosobowej, ptytki mozna umieszczac tylko na biatych polach planszy. Obowigzuja wszystkie

zasady gry podstawowej z nastepujacymi zmianami:

@ Punktacja: Gdy umiescisz ptytke, przesun odpowiedni znacznik punktacji na torze w swoim kierunku, o 1 pole za kazdy 1 punkt.
Na srodku znajduje sie pole 0. Bedziecie przesuwac znaczniki punktow tam i z powrotem miedzy sobg, jak w przecigganiu liny.
Nie mozna przesungc¢ znacznikéw punktow poza pole 9 - nadmiarowe punkty przepadaja.

@ Dodatkowy ruch: Za kazdy znacznik, ktérym dotrzesz na pole 9, krzyknij ,Geniusz!", wez zeton pojedynku w odpowiednim
kolorze spoza gry lub od przeciwnika i umie$¢ go na swoim koncu arkusza punktacji pojedynku. Nastepnie mozesz wykonac
dodatkowy ruch, tak jak w grze podstawowej.

Uwaga: Dopoki znacznik pojedynku znajduje sie przed toba, nie mozesz otrzymac kolejnego dodatkowego ruchu za dany kolor.

@ Wymiana ptytek: Jesli jeden lub wigcej znacznikow znajdzie sie na polu 9, mozesz wymieni¢ wszystkie ptytki, ktére majg co
najmniej jeden z tych koloréw, zanim przejdziesz dale;j.

Koniec gry

Pojedynek konczy sie, tak jak gra podstawowa, gdy nie mozna umiescic kolejnych ptytek. Ten, kto ma najwiecej znacznikow
punktacji (nie zetondw pojedynku!) po swojej stronie arkusza punktacji pojedynku, wygrywa.

Uwaga: Znaczniki w kolumnie 0 sg ignorowane, poniewaz nie znajduja sie ani po jednej, ani po drugiej stronie.

W przypadku remisu - tj. jesli obaj gracze majq taka sama liczbe znacznikow po swoich stronach - poréwnuije sig najstabsze
znaczniki punktow po obu stronach arkusza, tak jak w grze podstawowej, lub nastepny najstabszy znacznik w przypadku kolejnego
remisu. W przypadku remisu w pozycjach wszystkich znacznikow, gra konczy sie remisem.

Wyjatek: Natychmiastowy koniec gry
Jesli uda ci sig przesunaC wszystkie 6 znacznikow punktacji na swojg strong arkusza, natychmiast wygrywasz!




Ola wygrywa Krzys przegrywa

Ola i Krzys majq po 2 znaczniki po swojej stronie arkusza punktacji pojedynku. Znaczniki dla koloru pomarariczowego i fioletowego w kolumnie
0 sq ignorowane. Teraz pordwnujg swoje najstabsze znaczniki: Ola ma czerwony znacznik w kolumnie 2, a Krzys ma niebieski, tez w kolumnie 2.
Poréwnujg wigc kolejne najstabsze znaczniki punktacji: 0la ma zielony znacznik w kolumnie 4, a Krzys zotty znacznik w kolumnie 3. Pojedynek
wygrywa wiec Ola.

TWORCY
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