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Losady gry Tantrix — instrukcjo skrdcono

W grze strategicznej kazdy z graczy wybiera jeden kolor i wykonujagc kolejne ruchy w grze, ma na
celu utozenie jak najdtuzszej linii krzywej lub petli przy zachowaniu nastepujgcych zasad:

Podstawowa zasada: Plytki pasujg do siebie, jezeli tuki koloréw tgczacych sie na brzegach ptytek sg
w tym samym kolorze. Np. koniec czerwonego tuku na jednej ptytce musi spotkaé sie z czerwonym
tukiem drugiej ptytki.

Kazdy z graczy decyduje si € na granie w jednym z koloréw: czerwonym, z6ttym, zielonym lub
niebieskim.

Wlbzcie wszystkie 56 ptytek do woreczka i niech kazdy z graczy wylosuje po 6 plytek. Zaczyna gracz,
ktory posiada ptytke z najwiekszym numerem. Nastepnie kazdy uktada swoje piytki przed sobg
wzorem do gory tak, aby byly widoczne rowniez dla partneréw. Pierwszy z graczy wybiera jedng ze
swoich ptytek, ktadzie jg na srodku wzorem do géry, a potem losuje dla siebie nastepng ptytke. Jesli
wytozyte$ jedng z plytek, musisz jg uzupetnié losujgc nastepna, aby zawsze mie¢ przed sobg 6
plytek! Kazdy nastepny gracz wybiera jedng ze swoich ptytek i dopasowuje jg do tych, ktére sg
wytozone na srodek przez poprzednikow.

Na stykajgcych sie brzegach potgczonych ze sobg ptytek, kolory muszg sie zgadzac, tzn. tagczyé maja
sie tuki tylko w takim samym kolorze.
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Wkrétce po rozpoczeciu zaczng sie tworzyé tzw. miejsca przymusu. Sg to miejsca ograniczone przez
3 plytki (takie jak miejsca A, B i C na rysunku ponizej)
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Miejsce przymusu mozna tworzy¢, nawet, jesli nie posiada sie ptytki odpowiedniej do ich zapetnienia.
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Trzy ruchy w jednej kolejce:  Po powstaniu miejsca przymusu, kazdy z graczy w trakcie swojej
kolejki musi dokona¢ trzech rzeczy:

* Wypetni¢ miejsca przymusu
* Wykona¢ dowolny ruch
« Ponownie zapetni¢ miejsca przymusu

Gdy nadejdzie twoja kolej w grze, musisz przede wszystkim sprawdzi¢, czy na stole jest miejsce
przymusu, ktérego poprzedni gracz nie byt w stanie zapetic¢. Jezeli jest, sprawdz czy posiadasz
ptytki pasujgce w to miejsce. Masz obowigzek wypetnienia wszystkich miejsc przymusu, ktore jestes
w stanie zapetni¢. Pamietaj, zeby po wytozeniu kazdej ptytki, losowaé z puli nastepng. Po zapetnieniu
wszystkich mozliwych miejsc przymusu, wybierasz dowolng ze swoich ptytek i doktadasz do gry. W
jednej kolejce masz tylko jeden taki wolny wyb6r, wiec przemysl go dobrze. Sposrdd swoich 6 plytek
mozesz wybra¢ dowolng, zachowujgc jednak zasade zgodnosci koloréw i, p6zniej oméwione, zasady
ograniczajgce. Nastepnie wylosuj ptytke.

Swojg kolejke musisz zakonczyé zapetnieniem miejsc przymusu (nie zapomnij wylosowac ptytki po
kazdym wytozeniu!). Twéj ruch konczy sie, jesli nie ma wiecej miejsc przymusu, ktére jestes w stanie
zapehic. Zawsze sprawdzaj, czy masz przed sobg 6 plytek!

Trzy zasady ograniczaj ace: Ponizszych zasad musisz przestrzega¢ we wszystkich 3 krokach swojej
kolejki. Dopiero, gdy w woreczku (puli) nie ma juz ptytek, zasady te przestajg obowigzywac.

S x
Q3

Nie wolno tworzy¢ takich miejsc przymusu, ktére ograniczone sg tym samym kolorem z trzech stron.

g

Nie ktadz ptytki obok miejsca przymusu

X X §P
SRS

Nie ktadz ptytki na krawedz kontrolowang

Gdy sko czg sie ptytki w woreczku (puli): W takim przypadku przestajg obowigzywac trzy zasady
ograniczajagce. Nadal obowigzujg pozostate zasady: zgodnosc¢ koloréw, zasada trzech ruchéw w
jednej kolejce, lecz mozesz juz wytozy¢ plytke na krawedz kontrolowang, mozesz utworzy¢ miejsce
przymusu ograniczone z czterech stron, lub tym samym kolorem.

Rozgrywka kohczy sie, gdy wszystkie ptytki zostang wykorzystane. Kazdy z graczy otrzymuje po
jednym punkcie za kazdg plytke wytozong w jego najdtuzszej linii ciggtej lub po dwa punkty za kazdg
ptytke wykorzystang do utozenia najdiuzszej z jego petli. Z tych dwdch wynikéw wieksza suma liczy
sie jako wynik gracza. Zwycieza gracz, ktdry uzyska najwiekszg liczbe punktéw, tak wiec petla z
dwunastu ptytek ma wiekszg warto$¢ (24 punkty) niz linia ciggta z dwudziestu trzech ptytek (23
punkty).

Zagraj on-line!

Tantrix Extreme — zasady gry

Puzzle — zasady gry
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Rejestracjo gracza on-line

Recenzije
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