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Wiek graczy: 8+
Liczba graczy: 2-4
Czas gry: 30 min

INSTRUKCJA




znacznik gracza rozpoczynajacego

kafelek stosu rezerwowego

67 kafelkow zatoki

notes do zapisywania punktéw

(po wykorzystaniu notesu wejdz

na strone www.trefl.com - dostepny
tam jest plik do wydrukowania)

3 zetony blokujace
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CEL GRY

Dokfadajac kolejne kafelki, gracze rozbudowuja kraine petng
dzungli, mérzi plaz. Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw. Mozna je otrzymac za:

a) rozbudowe obszaréw - im wieksza dzungla, morze lub plaza,
tym wiecej punktéw,

b) zamykanie obszaréw - do zamknietej dzungli, morza lub plazy
przylatuja pelikany, ktére na koniec gry dostarcza dodatkowych
punktow!

PRZYGOTOWANIE GRY

Na $rodku stotu bedzie pole gry - tu wykfadacie kafelki, tworzac
kraine pelikanéw.

Roztdézcie na stole 67 kafelkow zatoki obrazkami do dotu

i wymieszajcie. Utozcie je w 3 stosy (obrazkami do dotu) lezace

w zasiegu wszystkich graczy. W dalszej czesci instrukcji bedziemy je
nazywac stosami zatoki.

Odtézcie 16 kafelkéw zatoki, biorac je mniej wiecej rownomiernie
z kazdego stosu zatoki. Stwoérzcie z nich stos rezerwowy
(obrazkami do dotu) i umiesécie z boku stotu.

Na wierzchu tego stosu potdzcie kafelek stosu rezerwowego.
Informuje on o tym, Ze nie mozna brac stad kafelkéw - beda one
potrzebne dopiero pod koniec gry.

Obok stosu rezerwowego potdzcie 7 zetonéw pelikanéw.
3 zetony blokujace potdzcie obok stoséw zatoki.

Notes potdzcie przed najstarszym graczem - podczas gry bedzie
zapisywac wszystkie zdobyte punkty.

Z wierzchu stoséw zatoki wezZcie 3 kafelki i umiesccie je na srodku
stotu w taki sposéb, aby kazdy z nich faczyt sie zdwoma pozostaty-
mi. Beda to kafelki startowe, do nich bedziecie doktadac kolejne.
Kafelki startowe musza pasowac do siebie bokami. Jesli ktérys nie
pasuje, odtdzcie go na spdd jednego ze stoséw zatoki i wezcie inny
-z gory stosu.

WeZcie po 2 kafelki ze stosow zatoki i trzymaijcie je w taki sposéb,
aby inni nie widzieli obrazkéw znajdujacych sie na kafelkach.

Gre rozpocznie osoba, ktdra widziata ostatnio pelikana
(lub najmtodszy gracz). Bierze ona znacznik gracza
rozpoczynajacego i ktadzie na stole przed soba.
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ROZGRYWKA

Zanim posiadacz znacznika gracza rozpoczynajgcego przystapi do
gry, osoba siedzaca po jego lewej stronie ktadzie 1 zeton blokujacy.
Moze go dotozy¢ do jednej 0 lub dwéch 9 krawedzi
kafelkéw startowych:
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W trakcie gry nie bedzie mozna umieszczac kafelkow w miejscach,
w ktérych znajduja sie zetony blokujace.

Gracz rozpoczynajacy moze przystapi¢ do gry.

GRACZ W SWOJEJ TURZE:

- Doktada 1 lub 2 kafelki trzymane w reku do kafelkéw
lezacych na stole (patrz: Doktadanie kafelkéw).

- Zdobywa punkty za najwiekszy obszar, do ktérego dotozyt swoj
kafelek albo za zamkniecie obszaru (patrz: Zdobywanie punktow
i Zamykanie obszaréw).

+ Umieszcza 1 zeton blokujacy
(patrz: Blokowanie).

- Dobiera kafelki ze stosow zatoki, tak aby znowu mie¢ 2 w reku,
i koiczy swoja ture.

DOKLADANIE 1 KAFELKA

Doktadany kafelek musi pasowac przynajmniej dwoma bokami
do kafelkéw juz lezacych na stole: dzungla musi by¢ dotozona

do dzungli, morze do morza, a plaza do plazy.
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Doktadany kafelek nie pasuje do kafelkéw lezqcych na stole.

DOKLADANIE 2 KAFELKOW OSOBNO
Kazdy doktadany kafelek musi pasowac przynajmniej dwoma
bokami do kafelkéw juz lezacych na stole.

Uwaga! Oba kafelki musza by¢ dotozone do przynajmniej jednego
wspolnego obszaru (musza powiekszac te sama dzungle, morze
lub plaze).

Doktadane kafelki powiekszajq to samo morze.

DOKLADANIE 2 KAFELKOW RAZEM

Oba kafelki musza by¢ najpierw dotozone do siebie pasujacymi
bokami, a nastepnie dotozone do kafelkdw lezacych na stole.
Wszystkie stykajace sie boki musza pasowac do siebie.

Uwaga! Oba kafelki muszg by¢ dotozone do przynajmniej jednego
wspolnego obszaru (musza powiekszac te sama dzungle, morze
lub plaze).

Gracz potqczyt oba swoje kafelki bokami z plazg, a nastepnie doktada
je do kafelkéw na stole. Oba kafelki powiekszajq to samo morze.




Gracz nie moze dotozy¢ kafelkow w taki sposéb, poniewaz
nie powiekszajq zadnego wspdlnego obszaru. Jeden z nich powieksza
plaze, a drugi morze.

Uwaga! Gracze mogg doktadac kafelki w taki sposéb, ze powstawac

bedga puste miejsca.

Jesli gracz nie jest w stanie dotozy¢ zadnego kafelka (oba nie pasujg

do kafelkéw lezacych na stole), traci ture. Kafelki trzymane w dtoni
odkfada na spdd stoséw zatoki i dobiera 2 nowe - z géry stosow.

Po dotozeniu kafelka (lub kafelkéw) gracz zdobywa punkty za
najwiekszy powiekszony obszar. Otrzymuje tyle punktéw, z ilu

kafelkéw sktada sie ten obszar.

Doktadajqc kafelki w taki sposéb, gracz powiekszyt plaze i morze.
Punkty zdobedzie za morze, poniewaz jest ono wieksze od plazy.
Morze sktada sie z 4 kafelkéw, gracz zdobywa wiec 4 punkty.

Uwaga!
Obszary potaczone mostem traktowane sa jako jeden obszar.

Dwie plaze znajdujqce sie na tym kafelku stanowiq
jeden obszar, poniewaz sq ze sobq potqczone
mostem. Dwie dzungle réwniez tqgczy most.

Dzungla sktada sie z 4 kafelkéw,
aplaza z 5 kafelkow.

Za domy, t6dki, pomosty i inne rysunki
na kafelkach gracze nie dostaja punktéw.

Jest réwniez mozliwos¢ zdobywania punktéow za zamkniete
obszary pokryte dzungla, morzem lub plazami (patrz: Zamykanie
obszaréw).



Obszar jest zamkniety wéwczas, gdy dzungla, morze lub plaza
stanowia catos¢ i nie ma mozliwosci dalszego ich powiekszania.
Doktadajac kafelek (lub kafelki), gracz moze zamkna¢ wiecej niz A. Po dotozeniu kafelka (lub kafelkéw) gracz ktadzie 1 zeton
jedna dzungle, morze lub plaze - zdobedzie wtedy punkty za pelikana na kazdym obszarze, kt6ry wiasnie zamknat.
wszystkie zamkniete obszary.

Uwaga! Gracze biorg zetony pelikandw ze wspélnej puli.

Jesli nie ma tam juz pelikandw, to biora je od przeciwnikéw.

Jesli inni gracze nie majg zetondw pelikanéw, to gracz musi korzys-
tac z zetonow, ktére zdobyt.

B. Gracz dobiera kafelki ze stoséw zatoki, tak aby miec¢ w reku

2 kafelki. W nagrode za zamkniecie obszaru (lub obszaréw)
otrzymuje dodatkowa ture: ponownie doktada kafelek (lub kafelki)
z reki do tych lezacych na stole.

C. Jesli podczas dodatkowej tury gracz zamknat obszar (lub
obszary), to umieszcza na nim zeton pelikana, ponownie uzupetnia
kafelki trzymane w reku (musi posiadac 2 kafelki) i wykonuje kolejna
dodatkowa ture. W taki sposéb mozna zdoby¢ prawo do wykonania
dowolnej liczby dodatkowych tur.
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Po dofozeniu kafelka powstanie mata zamknieta plaza. Sktadac sie
bedzie z dwdch kafelkow, gracz zdobedzie wiec za niq 2 punkty.

D. Jesli podczas dodatkowej tury zaden obszar nie zostat zamkniety,
to gracz zdobywa punkty za najwiekszy obszar, ktory
powiekszyt.

E. Do powyzszych punktéw gracz dodaje punkty za obszary

z zetonami pelikanow (czyli za obszary, ktére udato mu sie
zamknac). Za kazdy taki obszar gracz zdobywa tyle punktéw, z ilu
kafelkéw sktada sie zamkniety obszar. Liczbe zdobytych punktow
zapisuje sie w notesie.

F. Po podliczeniu zdobytych punktéw gracz zdejmuje wszystkie
zetony pelikandéw z kafelkéw i umieszcza na stole przed soba.

Gracz zamyka 2 obszary: plaze i dzungle. Plaza sktada sie z 2 kafelkéw,

adzungla z 5 kafelkéw, gracz zdobedzie wiec 7 punktéw. . .
Uwagal! Na koniec gry kazdy zdobyty

zeton pelikana bedzie wart 3 punkty. i

G. Gracz uzupetnia kafelki trzymane w reku (musi posiadac

2 kafelki). Na koniec umieszcza 1 zeton blokujacy

(patrz: Blokowanie), a swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy z lewej
strony.

Gracz doktada 2 kafelki tworzqce zamknietq plaze. Zdobedzie za niq
2 punkty.



Przyktad zdobywania punktéw za zamknigte obszary:

plaza = 2 punkty

morze = 2 punkty

dzungla = 15 punktow

plaza = 2 punkty

Zamykajac obszar, gracz zazwyczaj powieksza réwnoczesnie inny
obszar. W takiej sytuacji gracz wybiera jedna z dwéch mozliwosci:
« czerpie korzysci zzamkniecia obszaru, czyli:

- ktadzie zeton pelikana na ten obszar,

- wykonuje dodatkowa ture,

- zdobywa punkty za wielko$¢ zamknietego obszaru,

- zdobywa punkty za posiadane zetony pelikanéw (na koniec gry)
albo

« czerpie korzysci z powiekszenia obszaru, czyli: -

- zdobywa punkty za wielkos¢ powiekszonego obszaru. Dodatkowe 3 punkty dostatby na koniec gry za zeton pelikana,

pod warunkiem ze nie straci go do korica gry. Nastepne punkty
Doktadajqc kafelek, gracz zamyka dzungle oraz powieksza morze. zdobytby tez w dodatkowej turze;
Ma wiec dwie mozliwosci do wyboru: b) moze zrezygnowac ze zdobywania w ten sposéb punktow i podjqc
a) moze potozyc¢ zeton pelikana na zamknietq dzungle i wykonac decyzje, ze dostaje punkty wytqcznie ze powiekszone morze.
dodatkowq ture. Za zamknietq dzungle dostatby 3 punkty. Sktada sie ono z 7 kafelkéw, gracz dostatby wiec 7 punktéw.



Uwaga! W grze znajduje sie 7 zetonow pelikandow. Jesli wiec ktérys
gracz w swojej turze zamknie wiecej niz 7 obszaréw, to zabraknie
mu zetondw do zaznaczania tych obszaréw. W takiej sytuacji nalezy
zastgpic je innymi przedmiotami. Nie dostarcza one jednak punktow
na koniec gry.

Na koniec swojej tury gracz bierze zeton blokujacy - musi go
dotozy¢ do przynajmniej jednej krawedzi kafelkdw lezacych
na stole:
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Gdy na polu gry znajdowac sie bedg 3 zetony blokujace, gracz na
koniec swojej tury musi wybra¢ jeden z nich i przemiesci¢ w inne
miejsce.

Zetony blokujace przemieszcza sie po to, aby uniemozliwi¢ innym
graczom dostep do miejsc, ktére moga dostarczy¢ duzej liczby
punktéw. W takie miejsca bedzie mozna potozy¢ kafelek dopiero
wtedy, gdy zeton blokujacy przemieszczony zostanie w inne
miejsce.

ZAKONCZENIE GRY

Jesli w turze ktéregos gracza zabraknie kafelkow w stosach zatoki,
to nalezy wykorzystac stos rezerwowy. Lezacy na nim kafelek

z ktédka odkfadany jest do pudetka. Gracz moze dokoriczy¢ swojg
ture, biorac kafelki z tego stosu.

Uwaga! Nalezy pamietac, aby gre zakoriczyta osoba
siedzaca z prawej strony gracza rozpoczynajgcego gre
(czyli posiadajacego znacznik informujacy, ze to on
rozpoczat gre).

Na koniec wszyscy licza zdobyte punkty: do tych zapisywanych

w notesie dodaje sie punkty za posiadane zetony pelikanéw - kazdy
jest wart 3 punkty.

Zwyciezcg zostaje ten, kto zdobyt najwiecej punktéw. W przypadku
remisu wygrywa osoba posiadajaca wiecej zetonow pelikanow. Jesli
wciaz jest remis, gracze dzielg sie zwycigestwem.

» Pamietajcie, ze punkty mozna zdobywac na 2 sposoby:
- za powiekszanie duzych obszaréw (dostaniecie tyle punktéw,
zilu kafelkéw skfada sie powiekszony obszar);
- za zamykanie obszaréw (dostaniecie tyle punktdéw, z ilu kafelkéw
sktada sie zamkniety obszar oraz 3 punkty za zeton pelikana) -
w tym przypadku otrzymujecie tez dodatkowsa ture.

« Zastanowcie sie, co bardziej sie optaca, w sytuacji gdy dotozony
kafelek zamyka np. plaze i powigksza dzungle. Jesli dzungla
jest duza, warto czasami zrezygnowac z dodatkowej tury
i punktéw za zamknietg plaze.

Zetony blokujace starajcie sie umieszcza¢ przy duzych obszarach,
do ktérych nie pasuja posiadane przez was kafelki. Utrudni to
przeciwnikom zdobycie punktéw, a wam da szanse na dobranie
kafelka pasujacego do tego miejsca.

« Liczac wielkos$¢ obszaréw oraz planujac ich zamykanie,
pamietajcie o mostach! Most taczy obszary znajdujace sie po
jego obu stronach.




« Zapisujac w notesie punkty, od razu dodawaijcie je do punktéw
wczesniej zdobytych przez gracza. Dzieki temu unikniecie
dodawania catej kolumny punktéw na koniec gry i na biezaco
bedziecie wiedzie¢ ile punktéw maja poszczegdlni gracze.
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W trzech pierwszych turach Adam zdobyt 3, 7 i 5 punktéw. Posiada wiec
15 punktéw.

« | ostatnia rada: starajcie sie nie przedtuza¢ gry dtugim
zastanawianiem sie nad swoim ruchem. To tylko gra.

WARIANT DLA MLODSZYCH GRACZY

« Mozecie skréci¢ czas gry, dowolnie zmniejszajac liczbe kafelkow
w stosach zatoki. Nieuzywane kafelki odtézcie do pudetka.

« W wariancie tym mozecie gra¢ bez zetonéw blokujacych —
odtézcie je do pudetka.

+ Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

WARIANT DLA JEDNEGO GRACZA

« Uzywane beda tylko kafelki, pozostate elementy odt6z do pudetka.

« Dobierajac kolejne kafelki ze stoséw zatoki, staraj sie stworzyc¢ jak
najwiekszg dzungle, morze i plaze.

« Pochwal sie wynikiem - zréb zdjecie swojej zatoki pelikanéw
i umiesc¢ je na naszym profilu:
www.facebook.com/GryTowarzyskie.
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Odwiedz nas na
www.facebook.com/GryTowarzyskie




