a dowolna
narysuj liczba graczy

sobie
plaze! 15-20 minut

od 10 lat

instrukcja FOUCATIAIGE
Skrot zasad gry

Waszym celem jest otaczanie zasobdw na plazy (muszelek, kamyczkdw i bursztynkéw) za
pomoca rysowanych ksztattéw czyli parawandw, kocykéw i gratéw.

(2 s @
10 rund

Parawanami, kocami /

i gratami tworzycie

obszary by zebraé
otoczone zasoby

Wynik rzutu koscig
decyduje, ktéry ksztatt  otoczone zasoby
parawanu badz kocyk == | « zestawy zasobow
mozesz uzy¢ « otoczone obszary
* niewykorzystane akcje
specjalne

Korzystajac z akcji spe-
cjalnej, raz na runde,
mozesz narysowac

1 parawan lub 2 graty

Punktuja:

PLAZING rotLawaie 1

Rozgrywka
Przygotowanie
Kazdy gracz otrzymuje swojg plansze. W zasiegu wszystkich graczy utézcie kredki oraz kostke.

Na poczatku gry kazdy z graczy rzuca indywidualnie kostka. Nastepnie, w zaleznoéci od
wyniku, rysuje na planszy ten parawan, na ktéry wskazuje liczba oczek (parawan mozna
dowolnie obracad), i skreéla jego ksztatt po prawej stronie planszy (,Akcje specjalne”).

Jesli wypadnie 6 oczek (czyli kocyk), rzut nalezy powtérzy¢, tak aby wypadt parawan.

Przebieg gry

Gdy kazdy gracz narysuje juz swoj pierwszy parawan, gra toczy sie nastepnie przez 10
rund. Runda rozpoczyna sie od rzutu koscig; rzuca¢ moze jedna osoba albo mozecie robi¢
to na zmiane. Po rzucie kostka zaznaczajcie uptyw rundy na torze rund, skreslajac kolejng
kratke na goérze planszy — kazdy gracz na swojej planszy.



Od pierwszej rundy wynik rzutu koscia jest wspolny dla wszystkich graczy (czyli
inaczej niz podczas przygotowania gry, w ktérym rzucalicie kostka indywidualnie)
— kazdy rysuje na swojej planszy ten sam ksztatt.

Do dyspozycji jest 5 ksztattow parawanu lub kocyk — widocznych na dole plan-
szy. Odpowiada im okre$lona liczbg oczek na kosci. Wynik rzutu koscig oznacza, co
rysuje kazdy z graczy na swojej planszy.

@ Kazdy parawan mozna dowolnie obracac.

Akcja specjalna

Raz w ciggu rundy mozecie dodatkowo, w ramach akcji specjalnej, narysowac:
* jeden z parawanéw lub
» 2 graty (nie mozna narysowac¢ tylko 1 grata)

Wybrany parawan lub wybrang pare gratéw skreslacie — s one ksztattami jednorazowe-

go uzytku. W trakcie 10 rund mozecie wykorzysta¢ 4 parawany (jednego z nich uzyliscie juz
w ramach przygotowania, indywidualnie rysujac go u siebie) oraz 3 komplety dwéch gratéw.
W sumie z akcji specjalnej mozecie wiec skorzysta¢ w ciggu gry maksymalnie 7 razy.

@ Pamietajcie: skreslacie tylko ksztatty wykorzystane w ramach akcji specjalnej!
Te, ktére sg wspdlne dla wszystkich (wynikajg z rzutu koécig), sg ,wielorazowe” —
moga sie powtarzac.

Rysowanie

Parawany, kocyki i graty rysujecie, otaczajgc widniejgce na planszy zasoby: bursztynki,

kamyczki i muszelki. Otoczenie ich (ksztatty musza sie styka¢ przynajmniej rogami), czyli

zamkniecie obszaru, oznacza, ze nalezg do Was i bedg punktowac¢ na koniec gry — jesli tylko

zachowacie zasady rysowania. S one nastepujace:

« elementy danego gracza muszg sie ze sobg stykac¢ — kolejne rysowane ksztatty musza
sgsiadowac z ksztattem juz narysowanym (bokiem na dowolnej dtugosci lub rogami);

« zamknigcie obszaru, aby zebra¢ zasoby - oznacza otoczenie maksymalnie 6 kratek;

« zamknigcie obszaru, by zapunktowat — oznacza otoczenie maksymalnie 4 kratek.
Obszar moze by¢ pusty (nie musi zawiera¢ zasoboéw).

@ Przy liczeniu punktéw za zebrane zasoby nie bierze sie pod uwage obszaréw
wiekszych niz 6 kratek, natomiast do punktacji za obszary liczg sie wytgcznie te
o wielkosci 4 kratek badz mniejsze.



Ksztatty mozna réwniez rysowac na ilustracjach zasobdéw. Utatwia to zamykanie obszaréw,
jednak zamalowane w ten sposéb zasoby nie licza sie do punktac;ji.

Punktacja

Zasoby
Na koniec gry podlicza sie punkty za otoczone zasoby. Punktuja wytacznie zasoby z obsza-
row o wielkosci maksymalnie 6 kratek.

W miare obeznania z grg mozecie zastosowac¢ trudniejszy wariant, zmniejszajgc
obszar wymagany do zbierania zasobéw do 4 kratek. Wtedy zaréwno obszar do
zbierania zasobdw, jak i obszar punktujacy bedg miaty maksymalnie 4 kratki.

Przy rysunkach poszczegélnych zasobéw wpisujecie, ile ich zebrali- D .4 =10.
Scie, a po znaku réwnosci — odpowiednig liczbe punktéw.

Zasoby jednego rodzaju punktujg zgodnie z tabela:

./@/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

punkty 1 3 6 10 15 21 28 36 45 55 66 78 91 105

Dodatkowo za kazdy zestaw: bursztyn, kamyczek i muszelka . + @ + =
gracz otrzymuje 5 punktow.

Obszary

Liczycie, ile macie obszardw i jakiej wielkoéci. Punktujg wytacz- 1 X S = S
nie obszary o wielkosci maksymalnie 4 kratek — niezaleznie

od tego, czy zawierajg jakie$ zasoby, czy tez s puste.

Punkty za obszary oblicza sie, mnozac wielkos¢ obszaru (liczbe jego kratek) przez liczbe
obszaréw danej wielkosci. Wpisujecie, ile macie obszaréw danej wielkosci, a po znaku
réwnoéci — odpowiednig liczbe punktéw.

Akcje specjalne
Za kazdy parawan z akcji specjalnych, ktérego nie wykorzystaliécie, dostajecie 2 punkty, a za
kazdego niewykorzystanego grata 1 punkt.

Na koniec sumujecie punkty za swoje zasoby, obszary oraz za niewykorzystane
ksztatty z akcji specjalnych.



PRZYKLAD: Kasia zebrata 4 muszelki, 5 bursztynkéw
i 3 kamyczki. Daje jej to: 10 + 15 + 6 = 31 punktow
za zasoby. Ma zarazem 3 zestawy, czyli: 3 x5 =15

punktéow. Udato jej sie zamkna¢ 3 obszary wielkosci
1 kratki za 3 punkty (1 x 3), 2 obszary wielkosci

2 kratek za 4 punkty (2 x 2) oraz 3 obszary wiel-
kosci 4 kratek za 12 punktow (4 x 3). Skorzystata

ze wszystkich akcji specjalnych, wiec nie dostaje

punktéw za niewykorzystane ksztatty. £acznie zebrata 3x5=18
zatem 31 + 15 + 19 = 65 punktéw.

Plansze plazy w grze

Plansza 1

Podstawowa plansza, od ktérej zalecamy zacza¢ gre.

Zaden z bokéw planszy nie domyka obszaru — oznacza to, ze aby zamknaé obszar, nalezy tam
narysowac parawan, koc lub graty.

Plansza 2

Plansza pozornie tatwiejsza od poprzedniej, ale nie do korica!

Na gérze znajduja sie morze i molo, ktére domykajg obszar — nie trzeba sie od nich grodzi¢, by
zamkna¢ obszar i uzyska¢ punkty za niego lub za jego zasoby. Na plazy sg réwniez kocyki, ktére
mozna wykorzysta¢ do domkniecia obszardw.

Gdzie zatem jest haczyk? Pamietajcie, ze nawet gdy wykorzystujecie elementy planszy do domy-
kania, Wasze ksztatty (parawany, koce i graty) musza sie ze sobg styka¢ przynajmniej rogiem —
»Cudzy” koc nie moze petni¢ funkgji +gcznika.

Plansza 3

Plansza ta wprowadza dodatkowy sposéb punktaciji: za pola przy barze. Wystarczy, ze je przy-
kryjecie: narysujecie na nich dowolny swdj ksztatt badz je otoczycie (czyli gdy znajda sie one

w obrebie zamknietego przez gracza obszaru). Na korcu gry pamietajcie doliczy¢ sobie zdobyte
w ten sposdb punkty.

Znajdujace sie na gérze planszy bar oraz deptak domykajg obszar, analogicznie jak na planszy 2.
Bez zmiany pozostaje zasada podstawowa: ksztatty danego gracza muszg sie ze sobg stykac.

Plansza 4

Tym razem plansze urozmaicajg — a raczej utrudniajg — odpady!

Na odpadach nie mozna rysowac¢ ksztattéw, a ponadto nie moga sie one znajdowac w obrebie
zamknietego obszaru — nie dostaje sie punktéw ani za taki obszar, ani za jego zasoby. Odpady
nalezy po prostu omija¢! Pamietajcie, ze mozecie tworzy¢ puste obszary — one tez na koniec
punktuja, jesli nie sg wieksze niz 4 kratki.



