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81 7+ © 15 min 282 2-6 jugadores ¢ Familiar

En Onix, el objetivo es acumular mds cartas que tus oponentes en tu
almacén. Elige las gemas adecvadas y utiliza sus efectos para hoicotear
a tus oponentes, completar las colecciones y llenar tu almacén.

© 104 cartas (80 cartas de una gema I y 24 cartas de doble gema ﬂ)
® 6 cartas de ayuda
o 1 libro de reglas

En Onix, hay tres tipos de pilas de cartas de gema:
Las pilas centrales: hay 5 pilas colocadas bocarriba en el centro de la mesa.

Las colecciones: se colocan frente al jugador al que pertenecen, y su
nimero varia a lo largo de la partida.

Los almacenes: cada jugador tiene su almacén. Al final de cada turno,
las cartas de las colecciones completadas del jugador se colocan bocabajo
en el almacén.

En las cartas encontrards 4 gemas, reconocibles por su color y forma. Cada
una tiene su propio efecto, como se explica en la pdgina 8:

/ = (Cruz;
Tomar Almacenar Robar Destruir

Si te falta algin componente o fe ha llegado defectuoso, escribenos a
n info@playsdgames.com o a través de nuestra web playsdgames.com.




PREPARACION

(ada jugador coloca enfrente 4 cartas de una gema bocarriba, cada una
con una gema diferente, formando 4 pilas de una carta cada una. Esto
son sus colecciones.

6 Deja un espacio junto a las colecciones de cada jugador para colocar
su almacén.

Baraja las cartas de gema restantes y crea 5 pilas de aproximadamente

9 igual tamaio. Luego, coldcalas bocarriba formando un circulo en
el centro de la mesa. El espacio en el medio servird como drea de
descarte (A).

0 Empieza quien tenga nombre de piedra preciosa. De lo contrario, elige
el jugador inicial ol azar. Reparte los cartas de ayuda si es necesario.




SECUENCIA DEL TURNO

Comenzando con el jugador inicial, jugaréis por turnos, siguiendo los
siguientes pasos en este orden:

1. Elige una gema visible en las pilas centrales, y recoge una o mds cartas
que tengan esa gema.

2. Colecciona esas gemas para formar o expandir tus colecciones.

3. Aplica el efecto asociado a la gema elegida.

4. Valida las colecciones completadas para acumular carfos en tu almacén.
Cvando hayas completado todos estos pasos, el jugador a tu izquierda
comenzard su turno. Los turnos confindan en el sentido de las agujos del reloj

hasta que un cierto nomero de pilas centrales estén vacias (ver Final de la
partida). El jugador con mds cartas en su almacén serd el ganador.

iEligedyjrecoge’

Al comienzo de tu turno, elige una gema de los visibles en las cartos
superiores de los pilas centrales y anuncia tu eleccion en voz alta (por
ejemplo, “jVoy a recoger la cruz!). Luego, debes recoger una carta de la
parte superior de una de las pilas centrales que contenga esa gema.

Importante: Si ofras cartas con esa gema estdn vinculadas a la carta
que se recogi6, fambién debes recogerlos. Las cartas estdn vinculadas
cando son adyacentes entre si y muestran la misma gema.



m Silvia tiene 3 opciones:

Hlige ln gema de <) diamante, anuncia su eleccion y recoge I carfa de

doble gema de ) @ diamante/irculo.

B. Hlige ln gema de @ circulo, anuncia su eleccion y recoge solamente la
carta de doble gema de @@ circulo/cruz, ya que no estd vinculada a
ninguna ofra carfa de @ circulo,

Recoge tanto I carta de una gema de @ circulo como la carfa de doble
gema de @ diamante/circulo que estdn vinculadas.

C. Elige lo gema de @8 cruz, anuncia su eleccion, y recoge las 2 cartas de
una gema de 8 cruz y la carta de doble gema de @ 8 circulo/cruz
que estdn vinculadas.

Nota: En esta configuracion, Silvia no puede elegir ln gema @ cvadrad, ya

que no estd visible. 5



24Coleccionallasfgemasjrecogidas)

Las cartas recogidas en el paso 1 deben colocarse hocarriba en tus
colecciones. Coloca las cartas recogidas segin las siguientes reglos:
® No puede haber 2 gemas iguales en la misma coleccion.

* (ada carta recogida debe colocarse en una coleccion existente o al lado
de las colecciones existentes para crear una nueva coleccion.

© Todas las gemas de una coleccion deben permanecer visibles.

No hay limite en la cantidad de colecciones que puedes tener. Una vez
colocadas las cartas en tus colecciones, no se pueden mover ni reorganizar.




Durante el paso 1, Silvia ha realizado la opcidn C: “Elige la cruz 38"

Silvia tiene algunas carfas en su almacén y 4 colecciones. Dos de ellas
(1y 2) ya tienen una cruz 8, por lo que Silvia no puede colocar ninguna
carta que contenga una cruz 8. Ademds, su 4° coleccién tiene un circulo
@, por lo que no puede colocar la carta de doble gema que ha recogido.

Silvia elige colocar la carta de doble gema en su 3° coleccion, una de las
cartas de una gema en la 4° coleccion y crear una nueva 5° coleccin con
la carta de gema inica restante.




oWAGlicatellerecto

Aplica solo una vez el efecto de la gema elegida durante el paso 1.

O
3

TOMAR: (oge una sola carta de la parte
superior de una de los pilas centrales y colocala
en una de tus colecciones, o crea una nueva
coleccion.

ALMACENAR: (oge una sola carta de la
parte superior de una de las pilas centrales y
colocala bocabajo en tu almacén.

ROBAR: (oge una sola carta de la parte
superior de una coleccion de un oponente y
colocala en una de tus colecciones, o crea una
nueva coleccion.

DESTRUIR: (oge una sola carta de la
parte superior de una coleccion de un oponente
y descdrtala colocandola bocabajo en el centro del
circulo formado por las pilas centrales.



Ten en cuenta estas reglas
® Incluso si recoges cartas de doble gema, solo aplica el efecto de la
gema elegida en el paso 1.

o El efecto de una gema se aplica solo una vez, independiente-
mente del nimero de gemas recogidas durante el paso 1.

* (oger una carta a través de un efecto no te permite coger las
cartas vinculadas a ella.

* (oger una carta a fravés de un efecto no activa el efecto de sus
gema(s).

Durante el paso 1, Silvia ha realizado la opcion C “Flige la cruz” 8. Luego
ha recogido 3 cartas y ahora aplica solo una vez el efecto de destruir.

Silvia fiene que elegir entre 3 de lus cartas de Javier. Ella decide destruir la
carta de una gema de cruz §8.

Luego descarta esa carta, colocindola bocabajo en el interior del circulo de
pilas centrales.




48V alidaftusfcolecciones!

Si una o mds de tus colecciones tienen las 4 gemas @ WO 98, estas
colecciones ya estdn completas. Coloca los cartos de cada coleccion
completada bocabajo en tu almacén.

Nota: dependiendo del nimero de cartas de una gema y cartas de doble
gema, una coleccion completada puede contener de 2 a 4 cartas.

Silvia ha completado su 3° y 4° colecciones en los pasos anteriores.
Coloca todas las cartas de estas 2 colecciones en su almacén. jAhora a
Silvia le quedan 3 colecciones incompletas y tiene 6 cartas mds en su
almacén!




FINAL DE LA PARTIDA Y VICTORIA

En una partida de 2 a 4 jugadores, la partida termina inmediatamente al
final de un turno en el cual una de las pilas centrales se queda sin carfas.
En una partida de 5 y 6 jugadores, la partida termina inmediatamente al
final de un turno en el cual dos pilas centrales estdn vacias.

Nota: en una partida de 5 o 6 jugadores, cuando la primera pila central esté
vacia, reforma el circulo con las 4 pilas restantes.

(ada jugador cuenta el nomero de cartas de su almacén. Quien tenga
mds cartas en su almacén gana la partida.

En caso de empate, quien tenga menos gemas en sus colecciones incompletas
gana.

MODO AVANZADO

En el modo avanzado, hay 2 maneras de ganar la partida:

o Al final de un turno, si un jugador no tiene mds gemas en sus
colecciones, gana inmediatamente.

* Sin embargo, i al final de un turno 1 pila central (2-4 jugadores)
o 2 pilas centrales (5-6 jugadores) estdn vacias, entonces lo

parfida termina y el jugador con mds cartas en su almacén gana.

¢ Cudl serd tu estrategia?




RESUMEN

EN TU TURNO:

1. Elige una gema visible de los pilas y recoge una carta que
contenga esa gema, junto con todas las cartas vinculadas a
ella y que tengan esa gema.

2. Colecciona la(s) carta(s) recogida(s) frente a ti.

Nota: Nunca tengas la misma gema dos veces en una coleccion.

3. Aplica el efecto de la gema elegida solo una vez:

@ TOMAR: (oge una carta de una pila central y aiiddela o
tus colecciones.

ALMACENAR: (oge una carfa de una pila central y
colcala en tu almacén.

<> ROBAR: (oge una carta de la parfe superior de una
coleccion de un oponente y afiddela a tus colecciones.

a DESTRUIR: (oge una carta de lo parte superior de una
coleccion de un oponente y descdrtala.

4. Valida tus colecciones completadas y colécalas en tu almacén.
FINAL DE LA PARTIDA

2-4 R: una pila vacia. 5-6 &: dos pilas vacios.

La persona con mds cartas en su almacén gana la partida.

www.playsdgames.com






