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INSTRUKCJE DO GRY 3KSES

Nazwa gry brzmi ,TRIKSES” i taczy w sobie znaczenie

stow sztuczki (tricks) i trzy gry (three games).

Gra zawiera 66 drewnianych CHIPGw (zetondw) do gry. Boki CHIPGw
maja wyciety ksztatt pdtokregu, prostokata lub trdjkata. Na gérnej
stronie CHIPGw namalowane sg obrazy, na tylnej ornament.

W sumie gra zawiera 33 miniaturowe obrazy wybranych peretek
architektonicznych z catego $wiata, na 66 CHIPach dlatego kazdy
z nich pojawia sig w grze dwukrotnie.

6 CHIPGw umieszczonych razem buduje CHIPSET (Zestaw Zetondw).

Rekomendacja: wybierz jaki$ sposdb mierzenia czasu na 1ruch,
dobrym zwyczajem jest pozwolic jednemu z graczy policzy¢ do
dziesigeiu lub rozpoczac odliczanie na telefonie komdrkowym.

10" sekund to dobry czas na zastanowienie sig i wykonanie jednego

ruchu we wszystkich 3 grach.
WWW.BOHEMIARIS.CZ
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GRA 1| ZNAJDZ DOPASOWANIE
Trudno$é: @ @

Gracze: 2 - 6 lub Solo, gracze graja sami

Przygotowanie: potasowac wszystkie CHIPy, utozyc wszystkie 66
CHIPGw, obrazkami do dotu, do 11 CHIPSETow.

Zasada: Gracze szukajg 2 CHIPGw z obrazkami tego samego
przedmiotu.

Poczatek meczu: Najmtodszy gracz rozpoczyna pierwszy, gracze
zmieniaja sig zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Przebieg gry: Gracz odwraca dowolne 3 CHIPy obrazkiem do gry.
Tetony muszg byé catkowicie odwrdcone, tak aby wszyscy gracze
mogli je zobaczyC. Gracz dopasowuije sig, jesli na dwdch odwrdco-
nych CHIPach znajduje sie identyczny obiekt. Po dopasowaniu gracz
bierze oba CHIPy i ktadzie je przed sobg, a nastgpnie odczytuje opis
na parze CHIPGw pozostatym graczom. Dodatkowo, gracz odwraca
kolejny CHIP, za kazdg znaleziong pare. Nastgpnie gracz odwraca
wszystkie niepasujace CHIPy obrazkiem do dotu, trzymajac je w
tym samym miejscu na planszy. Nastepny gracz ma swoj kolej,

a gra toczy sig do momentu, gdy na planszy nie ma juz Zadnych
CHIPgw.
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GRA 1| ZNAJDZ DOPASOWANIE
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Iwycigzca: W;g}ywa gracz, ktdry na koniec gry ma najwiecej
CHIPGw.

Tryb Solo: W gre Znajdz dopasowanie mozna grac w trybie SOLO.
Gracz zmienia sig w taki sam sposcb jak w grze wieloosobowej,

az cata plansza do gry bedzie pusta. Jest to Swietne rozwigzanie
do treningu pamieci.

11* CHIPSET
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GRA 2 | POLACZENIA

Trudno$é: & & @

/s

Gracze: 2 Graczy (lub 4 lub 6 graczy w dwdch druzynach). W grze
dla 4 lub 6 graczy, druzyny buduje sie poprzez nadanie kazdemu
graczowi numeru - wszyscy gracze o numerach parzystych sa

w druzynie 1, a wszyscy gracze o numerach nieparzystych sa w
druzynie 2. Jeden z graczy petni role MIXMANA, tasuje i rozdaje
CHIPy.

Ustawienie: 66 CHIPGw jest tasowanych przez MIXMANA i dzielonych
na liczbe stoséw (BUFFERGW), rdwng liczbie graczy, tak aby kazdy
gracz miat taka sama liczbg CHIPGw. W grze dla 4 graczy, gracze nr.
1i 2 otrzymaja po 17 CHIPGw (z ktérego 2 POWERCHIPGw), a gracze
nr. 3i & otrzymaja po 16 CHIPGw (z ktdrego 1 POWERCHIP).

Gracze z druzyny nr 1graja swoimi CHIPami obrazkiem du gury,

a gracze z druzyny nr 2 graja swoimi CHIPami
obrazkiem do dotu. Gracze trzymajg swaj BUFOR
(stos nie zagranych CHIPGw) w widocznym
dla innych graczy miejscu,
tak aby gdrny CHIP

byt zawsze dobrze widoczny.
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A GRA 2 | POEACZENIA

Zasada: Krawedzie CHIPow moga by¢ zestawione razem, aby
zbudowac Potgcznia, jesli maja wycigty ten sam ksztatt. Ksztatt
wycigty na kazdej krawedzi CHIPu jest albo pdtkolem, prostokatem
lub tréjkatem. Krawgdzie pdtkola moga tworzyc ztacza z inng
krawgdzig pdtkola, krawgdzie prostokata z inng krawgdzig prosto-
kata, a krawgdzie trojkata z inng krawedzig trdjkata. POWERCHIP
ma dodatkowg zdolnos¢ (moc). Podczas umieszczania go, moze on
opcjonalnie obrdcic wszystkie sasiednie CHIPy, aby ustawic je w
odpowiedniej pozycji do zbudowania Potgczenia lub wielu Potgczen.

Start: Gracz nr 1idzie pierwszy, potem gracz nr 2, i tak dalej...

Przebieg gry: Gracz nr 1losuje swdj pierwszy CHIP z wierzchu
swojego BUFFERA i umieszcza go na $rodku planszy do gry. Jesli
ktdrys z graczy ma na wierzchu swojego BUFFERA POWERCHIP,
na poczatku swojej tury moze go odtozy¢ obok Buffera, aby uzyé
go pdzniej, a zamiast niego zagrac nastepny CHIP do BUFFERA.
Nastepny gracz losuje pierwszy CHIP z wierzchu swojego BUFFERA
i umieszcza go obok innych CHIPGw na planszy, tak aby wycigte
ksztatty na krawgdziach CHIPw pasowaty do siebie.

.. do nastepnej strony
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GRA 2 | POLACZENIA

.. Kazda krawedz tworzy ztacze. Jesli gracz zbuduje 2 ZLACZA
podczas swojej tury, moze zagrac kolejny CHIPy. Jesli zbuduje 3
TLACZA, moze zagrac kolejne 2 CHIPy. Jesli gracz nie ma CHIP do
zhudowania ztgcza z CHIPami na planszy, odktada swdj CHIP na
spdd swojego BUFORA i gra przechodzi na nastepnego gracza.
Tury rozgrywane sg do momentu, az jeden z graczy lub jedna

z druzyn bedzie miata puste BUFFERY.

Iwycigzca: Zwycigzc zostaje gracz, ktdry jako pierwszy opréznit
swoj BUFFER. Przy 2 druzynach, zwycigzca jest druzyna, ktdra jako
pierwsza opr6zni BUFFER-y wszystkich cztonkéw druzyny.
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GRA 3 | TAMITADY

Trudnoé: & & ® ©

TAMITADY to abstrakcyjna gra strategiczna, oparta na emocjach.
Gracz ma 7 ruchdw, aby wygrac. 3 gtowne emocje to:

RADOSE (Symbol to e, ksztatt wyciecia krawedzi to pétkole),
ROZUM (Symbol to m, ksztatt wycigcia krawedzi to prostokat.)

i 20SC (Symhol to A, ksztatt wyciecia krawedzi to trjkat).

Emocie zalezg od siebie i jedna moze wptywac na druga.
RADOSC pokonuje Z£0SC (e pokonuje A ),

70SC pokonuje ROZUM (A pokonuje m),

ROZUM pokonuje RADOSC (m pokonuje ®).

Zasadg zaleznosci wskazuja strzatki

na rysunku Mini ZASADY.

Gracze: 2 Gracze (lub & lub 6 graczy w dwdch druzynach).

W grze dla 4 lub 6 graczy, druzyny sa budowane poprzez nadanie
kazdemu graczowi numeru. Wszyscy gracze z numerami parzysty-
mi s3 w druzynie 1, a wszyscy gracze z numerami nieparzystymi
s w druzynie 2. Jeden z graczy petni role MIXMANA. Tasujg oni i
rozdaja CHIPy.
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GRA 3 | TAMITADY

Trudnost: & ® @ ©

Ustawienie: 66 CHIPGw jest tasowanych przez MIXMANA. Kazdy
gracz otrzymuje 1 CHIPSET TAMITADY, sktadajacy sie z 1 POWERCHIPu
i 6 losowych CHIPdw. Gracze z druzyny 1graja swoimi CHIPy obraz-
kiem do gdry, a gracze z druzyny 2 graja swoimi CHIPy obrazkiem
do dotu. CHIPy w CHIPSETGw s3 zawsze widoczne dla wszystkich
graczy.

Zasada: CHIPy moga by¢ umieszczane obok dowolnych innych
CHIPGw na planszy gry. Jesli wycigcie krawgdzi umieszczonego
CHIPu wptywa na wyciecie krawedzi CHIPu na planszy
(ewptywana A, Awptywana m, m wptywana e). CHIP
na planszy odwrdci sig z obrazka do gory na obrazek do dotu
lub odwratnie. Kazdy CHIP, ktdrego wycigcie w krawedzi nie
jest dotknigte przez umieszczony CHIP, nie zostanie odwrdcony.
POWERCHIP posiada 2 dodatkowe moce. Po pierwsze, ma mozliwosé
opcjonalnego obracania CHIPdw. Umieszczony obok nich powoduje
ich obrdcenie, jesli na nowa krawgdz ma wptyw umieszczony
POWERCHIP. Po drugie, jesli POWERCHIP powoduje obrdcenie CHIPu,
to obrdcony CHIP moze spowodowac obrdcenie sasiednich CHIPdw,
jesli ich krawedzie sa dotknigte wycigciem krawedzi obrdconego
CHIPu. POWERCHIP ma réwniez taki wptyw, jesli zostanie odwrdcony
w dalszej czgsci gry, gdy lezy na planszy.
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GRA 3 | TAMITADY

: Gracz nr 1idzie pierwszy, potem gracz nr 2, i tak dalej...

Start:

Przebieg gry: Gracz nr 1losuje CHIP ze swojego CHIPSETu

i umieszcza go na rodku planszy do gry. Nastepny gracz wybiera
jeden ze swoich CHIPGw i umieszcza go obok CHIPGw na planszy,
aby sprobowac je odwrdcic. Kazdy gracz musi umiescic jeden

CHIP w kazdej rundzie, niezaleznie od tego, czy CHIP wptywa na
jakiekolwiek CHIPy na planszy, czy nie. Gra trwa do momentu, gdy
wszyscy gracze umieszczg wszystkie swoje CHIPy. Kazdy gracz ma
tylko 7 tur na wygranie gry, wiec wybranie dobrej strategii, kiedy
zagra¢ POWERCHIPem jest bardzo wazne!

Iwycigzea: Zwycigzeg jest gracz lub druzyna, ktdrej strona
Teton (obrazkiem do géry, lub obrazkiem do dotu) jest najczesciej
spotykana na planszy do gry na koniec gry.

POWERCHIP
&
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