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Weciel sie w postac Pixoida -
matq kostke energii!

Uciekaj wzdtuz obwodow
i nie daj sie ztapac ztym
Wirusom!




KOMPONENTY

ELEMENTY GRY

=
4 kafelki Ptytki 8 ptytek 6 ptytek Postaci (z Pixoidem na
Drukowanej Krawedzi Ekranu awersie i Wirusem na rewersie)
ELEMENTY KONSOLI

1 kontroler dla 2 znaczniki dla kazdego 16 biatych
kazdego gracza gracza (w kolorze znacznikow
wybranego kontrolera)

OMOWIENIE | CEL GRY

Wkrocz w Swiat 8-bitowe]j rozgrywki. Przemieszczaj sie po Ptytce
@ Drukowanej, uzywajgc swojego kontrolera. Grasz jako Pixoid?

Postaraj sie ucieka¢ Wirusom tak dtugo, jak to tylko mozliwe! Grasz
/ jako Wirus? Skoordynuj swoje posunigcia z innymi Wirusami w taki
sposob, aby jak najszybciej ztapa¢ Pixoida!

W kazdej rundzie role Pixoida przejmuje inny gracz. Gdy kazdy
z graczy rozegra po jednej rundzie jako Pixoid, gra dobiega konca,
a zwyciezcq zostaje gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa.




ELEMENTY GRrRY
Piksel
Kafelki Ptytki Drukowanej

znacznika
Kafelki Ptytki Drukowanej przedstawiaja labirynt, po Bolpsovegd
ktérym bedziecie sie porusza¢. Ptytka Drukowana —
sktada sie z dwoch rodzajow elementédw: Pikseli 2 )
i Scian. Piksele to mate, biate (a czasem czerwone) G &
punkty wewnatrz labiryntu. Przedstawiajg one y

pola, po ktérych gracze moga sie poruszac. Piksele L
znacznikéw Bonusowych przedstawiaja miejsca, iy =
na ktérych nalezy umiesci¢ biate znaczniki, R @/’
natomiast czerwone Piksele

przedstawiaja
mozliwe pozycje startowe graczy. W trakcie gry

nie mozecie przekraczac $cian.

Piksel
Startowy
Ptytki Krawedzi Ekranu

Ptytki Krawedzi Ekranu stuza za granice kafelkdw Ptytki Drukowane;.
Wzdtuz ptytek Krawedzi biegnie tor zwyciestwa, na ktorym gracze
zaznaczaja liczbe posiadanych punktoéw zwyciestwa.
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=2 Biate znaczniki

- Biate znaczniki przedstawiaja liczbe tur, ktore przetrwat

(-‘D_ gracz kontrolujgcy Pixoida. Dodatkowo, na poczatku ‘

= kazdej rundy, na Ptytce Drukowanej umieszczacie

- 4 znaczniki Bonusowe. (W trakcie rozgrywki w Pixoid

- nie korzystajcie z duzych biatych znacznikéw. Sa one
*

niepotrzebne, poniewaz wszystkie

zdobyte punkty
zaznaczacie na torze zwyciestwa.)

Kolorowe znaczniki Plytki Postaci

Kazdy gracz otrzymuje ‘ i Te ptytki stuzg do

2 znaczniki w wybranym ) oznaczenia, kto w da- |
przez siebie kolorze. nej rundzie wciela sie @
Jeden z nich stuzy do za- w posta¢ Pixoida,

znaczania liczby posiadanych punktéw
zwyciestwa na torze, a drugi do oznacze-
nia pozycji na Ptytce Drukowane;.

akto grajako Wirusy, e




Ponizszy przyktad dotyczy P RZYG OTOWA

przygotowania gry dla 4 graczy.
Informacje o przygotowaniu gry dla m
3 graczy znajdujq sie na str. 11. w 1. 2//3//'%//8
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Utdz ptytki Krawedzi Ekranu
w ramke, tak jak to przedstawiono ¢

na obrazku. Upewnij sig, ze
liczby na ptytkach znajduja sie
w odpowiedniej kolejnosci.
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Ut6z razem 4 kafelki Ptytki fed ] | .
Drukowanej tak, aby utworzyty e a0 = -1 F
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kwadrat z niebieskg obwdodka
wokot wszystkich kafelkéw.

AT
Kafelki Ptytki Drukowanej
sqg dwustronne, co zwieksza
roznorodnosc kazdej rozgrywki.

B Uaca

Umiesc plansze w taki sposob,
aby kazdy gracz siedziat
naprzeciwko jednej z jej krawedzi.

Tc

Umies¢ po 1 biatym Umies¢ 12 biatych
znaczniku na kazdym Pikselu znacznikéw w poblizu
znacznika Bonusowego. Ptytki Drukowanej

(stanowig one rezerwe).




IE ROZGRYWKI
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Gracz kontrolujacy Pixoida umieszcza
swdj drugi kolorowy znacznik na

- — = Eb" dqwolnym Pikselu Sta.rtowym. Ngst?pnie

#is + - Wirusy, jeden po drugim, w kolejnosci

= “ny ‘; "'; :4 7 zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
F Ugn r1 umieszczajg swoje kolorowe znaczniki na
P-A . + ., gy b / a dowolnym niezajetym Pikselu Startowym.

v o ' P ¢ s
L : 9 Tt - Kazdy gracz umieszcza
vt B i jeden ze swoich kolorowych
1 1 : 2 znacznikow na polu 0 na

torze zwyciestwa.

®

W pierwszej rundzie g.i
Pixoidem zostaje o
najstarszy gracz. 2
Pozostali gracze wcielaja sie w Wirusy.
Kazdy gracz dobiera ptytke Postaci

w wybranym kolorze i umieszcza

ja przed soba z odpowiednim
obrazkiem zwréconym ku gérze.
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Kazdy gracz dobiera —
kontroler oraz dwa s

znaczniki w wybranym
przez siebie kolorze.




_ROZGRYWKA

Ponizsze reguty (strony 6 do 10) opisuja standardowa rozgrywke. Informacje na
temat skroconego wariantu gry znajdziesz na str. 10. Kazdy z graczy na jedna
runde wciela sie w postac Pixoida, dlatego tez standardowa rozgrywka trwa tyle
rund, ilu graczy bierze udziat w grze.

Kazda runda trwa maksymalnie 12 tur.

Kazda tura dzieli sie na 3 fazy:

(1) SEKRETNE PROGRAMOWANIE

(2) ’*UCH

(3) PUNKTACJIA

@ SEKRETNE PROGRAMOWANIE

Uzywajac swoich kontroleréw, gracze w tajemnicy
wybierajg kierunek, w ktérym zamierzajg sie

przemiesci¢ oraz odlegtos¢, ktéra chcg pokonac / 5 .
w wybranym kierunku. /4\ ‘" }\?
> Uzyj lewego wskaznika do wyboru kierunku | f

ruchu (géra, dét, w lewo, w prawo). Wybrana

przez ciebie strzatka wskazuje kierunek,
w ktérym poruszysz sie w tej turze.

» Uzyj Srodkowego wskaznika do wyboru liczby . w ‘
Pikseli, o ktére sie przemiescisz. N . /

Teraz przejdzcie do fazy Ruchu. 17 )




Pixoid musi uciekac, podczas gdy Wirusy muszq go W tej grze nie
scigac. Wszystkie Postaci muszq sie poruszac, dlatego bedziesz uzywac
nie mozesz wybrac cyfry 0 na srodkowym wskazZniku. prawego wskaznika.
Ponadto nie mozesz zaprogramowac ruchu w kierunku
sciany, przy ktorej stoisz.

‘X Gracze kontrolujgcy Wirusy nie moga sie komunikowaé w celu ustalania
swoich ruchéw. Graja w milczeniu.

poczatku kazdej rundy dajg graczom dodatkowe

punkty. W trakcie rozgrywki moze je podnosi¢ %
tylko Pixoid. Gdy podnosi on znacznik Bonusowy, -
natychmiast dodaje go do znacznikéw zebranych

podczas poprzednich tur.

4 biate znaczniki rozmieszczane na planszy na / q
O
~

Aby zdoby¢ jeden z tych znacznikéw, Pixoid musi przemiesci¢ sie przez
Piksel, na ktérym znajduje sie dany znacznik, lub zakorczy¢ na nim swoj
ruch. Nastepnie gracz podnosi znacznik i umieszcza go przed sobg. Kolejne
przekroczenie tego Piksela nie przyniesie graczowi zadnych korzysci,
poniewaz znajdujacy sie na nim znacznik zostat juz zebrany.

Wirusy moga przemieszczac sie przez Piksele ze znacznikami Bonusowymi,
a takze konczy¢ na nich swéj ruch, jednak nie zbierajg ich. Jezeli Wirus
zakonczy ruch na Pikselu ze znacznikiem Bonusowym, ustawia na nim swoj
znacznik w stosie, nie zbierajac go.




(2) RucH

Gdy wszyscy gracze zakon-
czg programowanie swoich
ruchéw, ujawnijcie kontrolery,
ktadac je wzdtuz swoich kra-

PRZYKLAD

wedzi planszy. Kazdy gracz £ ]
przemieszcza kolorowy znacz- o
nik swojej Postaci zgodnie Pixoid porusza sie

Z zaprogramowanym ruchem. 0 3 Piksele w prawo.

Pixoid zawsze rusza sie jako pierwszy i wykonuje swéj petny >
ruch, o ile to mozliwe. Nastepnie Wirusy poruszaja sie jedno- '

czes$nie, wykonujac przy tym swoje petne ruchy, o ile to moz-

liwe. Jezeli Sciana nie pozwala danemu graczowi na dokonczenie

swojego ruchu, ten gracz zatrzymuje znacznik swojej Postaci na Pikselu obok Sciany.
Nie nalezy programowac ruchu w kierunku Sciany, przy ktérej sie stoi.

> Jezeli Pixoid przemiesci sie przez lub zakonczy ruch na Pikselu, na ktérym
znajduje sie Wirus, przejdzcie do sekwencji Zakonczenia Rundy.

> Jezeli Wirus przemiesci sie przez lub zakonczy ruch na Pikselu, na ktorym
stoi Pixoid, przejdzcie do sekwencji Zakoriczenia Rundy.

> Jezeli ruch kilku Wiruséw zakonczy si¢ na tym samym Pikselu, utdzcie
znaczniki tych Wiruséw w stosie na tym Pikselu.

(3) PUNKTACIA

> Gdy wszyscy gracze zakonczg swoj ruch, a Pixoid nie zostat w jego trakcie
ztapany, gracz kontrolujacy Pixoida dobiera biaty znacznik z rezerwy. Jezeli
dobrat w ten sposob ostatni (dwunasty) znacznik, przejdzcie do sekwencji
Zakonczenia Rundy.

> Jezeli Pixoid nie zostat schwytany, a rezerwa nie jest pusta, rozpoczyna
sie nowa tura. Gracze podnosza swoje kontrolery i przechodza do kolejnej fazy
Sekretnego Programowania.




ZAKONCZENIE RUNDY

Runda konczy sie po spetnieniu jednego z dwoch warunkéw:

’*-& Pixoid dobiera dwunasty znacznik z rezerwy.

» Pixoid otrzymuje 12 punktéw oraz po 1 punkcie za kazdy zdobyty
znacznik Bonusowy.

» Wirusy nie otrzymuja zadnych punktéw.

’eg, Wirus schwyta Pixoida.
3 » Pixoid otrzymuje po 1 punkcie za kazdy znacznik dobrany
ﬁ z rezerwy podczas tej tury oraz po 1 punkcie za kazdy
podniesiony znacznik Bonusowy.
> Kazdy Wirus otrzymuje tyle punktdw, ile znacznikéw pozostato
W rezerwie.
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PRZYKLAD
Pixoid zostaje schwytany po zebraniu 9 znacznikow

z rezerwy i 1znacznika Bonusowego, wiec otrzymuje 10
punktow, a kazdy Wirus otrzymuje po 3 punkty (12 - 9).

Zaktualizuj tor zwyciestwa o zdobytg w tej rundzie liczbe punktéw. Znaczniki zdobyte
przez Pixoida wracajg do rezerwy. Gracz siedzacy na lewo od gracza wcielajgcego
sie w postac Pixoida zamienia sie z nim rolami. Odwracaja oni swoje ptytki Postaci,
aby zaznaczy¢ swoje role w przysztej rundzie. Rozmies¢ 4 znaczniki Bonusowe na
Pikselach znacznikéw Bonusowych. Kazdy gracz zabiera z planszy swéj znacznik
Postaci. Teraz powtérzcie krok 8 przygotowania rozgrywki (spéjrz na str. 5).

Po rozegraniu 4 rund (dla 4 graczy) lub 3 rund (dla 3 graczy) kazdy gracz powinien
raz wcieli¢ sie w postac Pixoida. Przejdzcie teraz do Zakonczenia Gry.
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ZAKONCZENIE GRY

Gra dobiega konca, gdy kazdy z graczy rozegrat po jednej rundzie jako Pixoid.

Zwycieza gracz z najwieksza liczbg punktow zwyciestwa. W przypadku remisu,
gracze dziela sie zwyciestwem.

WARIANT SKROCONY

W skroconym wariancie rozgrywacie tylko jedng runde.
Korzystajcie ze standardowych regut (opisanych na stronach
6 do 10) z ponizszymi modyfikacjami:

> Podczas przygotowania rozgrywki zignorujcie krok 7. Odtézcie wymienione
w nim znaczniki do pudetka. Nie uzywajcie toru zwyciestwa.

> Gra konczy sie po zakonczeniu pierwszej rundy i tylko jeden gracz wciela sie
w Pixoida podczas catej gry:

+ Aby zwyciezy¢, Pixoid musi zebra¢ 12 biatych znacznikéw (liczg sie
znaczniki z rezerwy i znaczniki Bonusowe). Po zebraniu 12 znacznikow
Pixoid natychmiast wygrywa, a Wirusy przegrywaja.

+ Jezeli Pixoid zostanie schwytany przez Wirusa przed zebraniem
12 znacznikéw, wygrywajg Wirusy.

]




WARIANT DLA 3 GRACZY

Podczas rozgrywki dla 3 graczy stosujcie sie do standardowych
zasad (opisanych na stronach 6 do 10) z uwzglednieniem ponizszych
modyfikaciji:

Podczas przygotowania rozgrywki, wykonajcie dodatkowy krok:

@ Gracz znajdujacy sie po lewej od gracza kontrolujgcego Pixoida dobiera drugi
kontroler oraz odpowiadajace mu kolorem znaczniki. Ten gracz umieszcza
jeden z dobranych znacznikéw na ostatnim wolnym Pikselu Startowym.

Podczas fazy Sekretnego Programowania, zwrdccie uwage na nastepujace zmiany:

@ Gracz posiadajacy dwa kontrolery programuje ruchy dwoéch Wiruséw na
odpowiadajacych im kontrolerach.

@ Faza Ruchu jest rozgrywana zgodnie ze standardowymi zasadami.

@ Na koncu fazy Punktacji, gracz posiadajacy 2 kontrolery przekazuje drugi
kontroler kolejnemu graczowi grajgcemu jako Wirus.

@ W kolejnej turze, ten gracz bedzie kontrolowat Wirusa w tym samym kolorze,
co otrzymany kontroler. W ten sposob, w kazdej turze, trzeci Wirus bedzie na
zmiane kontrolowany przez jednego z dwdch graczy wcielajgcych sie w Wirusy.
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rODSUMOWANIE

Elementy gry

Elementy konsoli

> 4 kafelki Ptytki Drukowanej
> 8 ptytek Krawedzi Ekranu
» po 1 ptytce Postaci dla kazdego gracza
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Rozgrywka

{1) Sekretne Programowanie
Kierunek + cyfra (powyzej 0)
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{2) Ruch

Pixoid porusza sie jako pierwszy, nastep-
nie 3 Wirusy ruszajg sie jednoczesnie.

& Punktacja
Jezeli Pixoid nie zostat schwytany,
otrzymuje 1znacznik z rezerwy.

Gra standardowa
Jezeli Pixoid dobierze ostatni znacz-
nik z rezerwy, runda dobiega korca.

Gra skrocona

Jezeli Pixoid dobierze dwunasty znacz-
nik (wliczajac znaczniki Bonusowe),
gra dobiega konca.

> po 1 kontrolerze dla kazdego gracza

> po 2 znaczniki w kolorze kontrolera na gracza
(1na gracza w wariancie skréconym)

» 16 biatych znacznikéw

7 Wl

Zakonczenie rundy
(tylko w grze standardowej)

> Pixoid otrzymuje punkty w liczbie znacznikéw
dobranych z rezerwy oraz po 1 punkcie za
kazdy zebrany znacznik Bonusowy.

> Kazdy Wirus otrzymuje punkty w liczbie
znacznikéw pozostatych w rezerwie.

> Jeden z graczy, ktéry nie grat jeszcze jako
Pixoid zostaje nim w nastepnej rundzie.

Zakonczenie standardowej gry

Gdy kazdy z graczy rozegra jedna runde bedac
Pixoidem, nastepuje Zakoriczenie Gry. Wygrywa
gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa.

Zakonczenie wariantu skroconego
Pixoid zwycieza, jezeli zdobedzie 12 biatych
znacznikéw. Wirusy wygrywaja, jezeli schwytaja
Pixoida przed koricem 12 tury.
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