» Patrycja Fabicka

E Bas 2 220-30 i
| wiek graczy min
Wakacje nad morzem, marzy o nich kazdy! Na plazy jest petno
koszy, lezakoéw, kolorowych parawanéw i parasoli. Z domkéw letniskowych
dobiegaja wesote okrzyki, a nad gtowami plazowiczéw wiruja mewy $mieszki,
czyhajoce na tatwy tup do porwania. Miej oko na swéj koszyk i trzymaj kilka
kamykow pod reka, 2eby odstraszyé te ciekawskie ptaki.

CEL GRY

Gracze daza do zdobycia jak najwiekszej liczby punktow za karty Domkdéw na
swojej plazy. Punktowane sa odpowiednie uktady tych kart.

Za przedmioty znalezione pod zetonami Kamykoéw mozna zdoby¢ dodatkowe
punkty. Za zebrane karty Mew gracze ofrzymuja punkty ujemne.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. WeZcie po 1 karcie Pustej Plazy i potozcie przed sobg @ - to bedzie
rzad, do ktérego bedziecie doktadac inne karty Pustej Plazy oraz karty
Kamienistej Plazy. Z pozostatych kart Pustej Plazy utworzcie odkryty stos
i potdzcie niedaleko obszaru gry

2. Potasujcie razem karty Kamienistej Plazy, Domkow oraz Mew i utwarzcie
Z nich wspolny zakryty stos Plazy O / tego stosu bedziecie dobierac¢
karty w trakcie gry.

3. Pomieszajcie zetony Kamykdw i potdzcie zakryte obok @

—

Stog Anetta




PRZEBIEG ROZGRYWKT

1. Obaj gracze otrzymuja po 3 karty z wierzchu zakrytego stosu Plazy
i Zapoznaja sie z nimi. Nie pokazuja sobie tych kart.

2. Nastepnie gracze jednoczesnie wykonuja 3 akcje, z ktorych kazda jest
inna dla posiadanej karty.

* Jedna karte (dowolnie wybrang) gracz zostawia u siebie i ktadzie ja
zakryta przed soba.

* Druga przekazuje przeciwnikowi.

* Trzecig odrzuca na stos kart odrzuconych.

Uwaga! Powyi'sz_e akcje gracze wykonuja, nie odstaniajac kart przed
przeciwnikiem. Zaden z graczy nie moze spasowac ani pominac akgji.

3. Po wykonaniu akcji przez kazdego z graczy, obaj zostaja bez kart na reku.
Nastepnie odstaniaja karte, ktéra zostawili dla siebie i te, ktdérg otrzymali

od przeciwnika. Karty, ktére zostaty odrzucone na stos kart odrzuconych,

nie sa odkrywane.

4. QOdstoniete karty gracze uktadaja w swoim obszarze gry, tworzac plaze
gracza. Plaza kazdego gracza sktada sie z trzech rzedéw: Domkow, Plazy
oraz Mew. Do tych rzedow gracze doktadaja karty zgodnie z zasadami
opisanymi w sekcji Plaza gracza.

5. Jezeli gracz nie moze dotozyc¢ odkrytej karty do wiasciwego rzedu na
swojej plazy, to odrzuca jg na stos kart odrzuconych. Przyktad: gracz ma
juz 10 kart Mew i nie moze dotozy¢ kolejnej do swojej plazy. W takiej
sytuacji gracz bierze ze stosu Pustej Plazy 1 karte (jezeli jest dostepna)

i doktada jg do swojego rzedu Plazy. Jezeli w rzedzie Plazy jest juz 10
kart, nie dobiera karty.

6. Jezeli gracz moze, ale nie chce dotozy¢ odkrytej karty do wtasciwego
rzedu, odrzuca taka karte i nie dobiera innej. Przyktad: gracz ma wolne
miejsce na swojej plazy, aby dotozy¢ karte Domku, ale nie ma ochoty
tego robic.

7. Po dotozeniu kart do rzedéw na plazy, gracze znow dobieraja po 3 karty
na reke i rozpoczyna sie kolejna runda w grze, na takich samych zasadach

jak dotychczas.
PLAZA GRACZA

Plaza gracza moze sktadac sie maksymalnie z 10 kart w kazdym z trzech
rzedéw. Plaze mozna budowac, doktadajac karty dowolnie po obu stronach
kazdego rzedu, ale zgodnie z jego typem i tylko po bokach lub w wolnych
miejscach (gracze nie moga rozsuwac juz utozonych kart ani ich przektadac).
Gracze nie moga doktadac¢ kart Domkow i Mew, jezeli nie maja wolnego
miejsca nad lub pod kartami Pustej Plazy (lub Kamienistej Plazy).

Z

=

1 1 I |
I I I |
e : : : : Rzqd Domkéw
[ | 1 l | 1 (maks 10 kart)
JI.II.IIlu‘*. I I | | |
=% | |1 i I |
L .- P e B ] L Lot e I
G‘Gi ' & _ % Rzqd Plazy
3 (maks. 10 kart)
- "y il | | - )
— — _| P T T W T I
| I i Py |
| i i |
‘\=_ . & : B s | Rzqd Mew
o | [ 1 = L | (maks. 10 kart)
| | [ | | |
] | J | I

Karty Domkow uktada sie nad rzedem Plazy. W grze wystepuja
3 kolory kart Domkdw: niebieskie, czerwone i zielone. Karty Domkoéw maja
swoje numery, od 1 do 15 (niektére numery sie powtarzaja).

Gracze uktadajg karty Domkow w kolejnosci rosnacej, od lewej do prawej.
Podczas uktadania kart moga omijac niektére numery, ale nadal musza
zachowac kolejnos¢ rosnaca. Nawet jezeli miedzy kartami Domkow znajduja
sie przerwy, numery domkow musza pozostawac w kolejnosci rosnacej,

w jednym wspolnym ciagu.

Uwaga! Gracz nie moze mie¢ na swojej plazy dwdch lub wiecej kart Domkdw
Z takim samym numerem!
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Domki sa ufozone w nlepraW|{H0we1 kolejnosci.



Domkl maja zdublowane numery

Gracze moga doktadac karty Domkow w dowolnej kolejnosci, zostawiajac
miedzy nimi tyle wolnych miejsc, ile potrzebuja. Moga uzupetnic puste miejsca
w poZniejszej fazie gry.

Karta Pustej Plazy dziata tak samo jak karta Kamienistej Plazy - nad kazda
z nich mozna potozyc¢ karty Domkow.

Jesli gracz doktada karte Kamienistej Plazy do rzedu Plazy, to wtedy, nie

podgladajac, bierze ze stosu tyle zetondw Kamykow, ile widnieje na karcie

i zakryte ktadzie na niej. Po drugiej stronie zetonéw Kamykéw (na awersie)
kryja sie rézne przedmioty, za ktore
gracze moga otrzymac dodatkowe

. punkty. Zetony Kamykéw odstania sie
2 h& dopiero na koniec gry.
Q _ Jezeli podczas rozgrywki zabraknie

zetonow, gracz ktadzie ich na karcie tyle,
ﬁ J ile jest jeszcze dostepnych na stosie.

Karty Mew przynosza graczom ujemne punkty. Mewy mozna jednak
odstraszy¢ ze swojej plazy za pomoca Zzetonéw Kamykdw (sekcja Odstraszanie
mew). Gracze uktadajag karty Mew w dolnym rzedzie Plazy gracza (w dowolnej
kolejnosci).

Kiedy gracz otrzyma od przeciwnika karte Mew, to musi ja dotozy¢ do swojej
plazy - nie moze jej odrzuci¢. Wyjatek stanowi sytuacja, kiedy gracz posiada
juz 10 kart Mew lub nie ma wolnej karty Plazy, pod ktéra mégtby potozyc
karte Mew - wtedy odrzuca karte Mew bez konsekwencji i nie dobiera innej
karty. Jezeli na poczatku rundy gracz dobierze na reke karty Mew, to moze
wykonaé dla nich dowolna z trzech akcji (sekcja Przebieg rozgrywki), w tym
odrzucenie karty.

ODSTRASZANIE MEW

Kazdy gracz w swojej turze moze odstraszy¢ mewy, odrzucajac zetony
Kamykow ze swojej plazy. Kazda karta Mew to 2 ujemne punkty.

Aby przeptoszy¢ 1 mewe, gracz musi ze swojej plazy bez podgladania odrzucic¢
dowolne 2 zetony Kamykéw (odktada je z powrotem na stos zetonéw
Kamykdw). Jezeli na karcie sa 2 mewy - gracz musi odrzucic¢ 3 zetony.

Za odrzucone zetony Kamykow gracz nie otrzymuje punktow. Karty Mew,
ktdre zostaty przeptoszone, gracz odwraca rewersem do gory. Nie ktadzie juz
w to miejsce innej karty Mew - jest ono zablokowane az do korica gry.
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Przyktad rozgrywki

Anetta i Stas dobieraja po 3 karty na reke. Decyduja, ktdre karty zostawia dla
siebie @@, ktore oddadza przeciwnikowi @, a ktdre odrzuca €. Nastepnie
odstaniajg karte, ktora zachowali dla siebie oraz te otrzymana od przeciwnika

(karty z pozycji €@ i @)

Stas




Anetta odstania karty i okazuje sie, ze otrzymata od Stasia karte z dwoma
mewami. Zgodnie z zasadami Anetta nie moze odrzuci¢ otrzymanych od
przeciwnika mew, wiec ktadzie karte pod karta Pustej Plazy Q Nie moze
jednak zagrac drugiej karty Mew, ktéra musiata zatrzymac dla siebie,
poniewaz nie ma wolnego miejsca pod karta Plazy. W takiej sytuacji karte

Z jedna mewa odrzuca na stos kart odrzuconych @, a w zamian bierze karte
Pustej Plazy i doktada ja z dowolnej strony do rzedu Plazy o
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Stas zostawit dla siebie karte Kamienistej Plazy, 0—

wiec doktfada ja do rzedu Plazy i umieszcza na & &'

niej 3 zetony Kamykow, zgodnie z ilustracja na @5 e

karcie 0 Od Anetty otrzymat karte z dwoma N

mewami. Zgodnie z zasada, 7ze karta Mew od @ — -
przeciwnika nie moze zosta¢ odrzucona, Stas @
musi dotozy¢ ja do swojej plazy, na ktorej ma . t‘" -
dwa wolne miejsca. Decyduje sie umiescic ja Stas v ‘Qq
pod karta Pustej Plazy @. 8

ZAKONCZENIE GRY

Gracze rozgrywaja rundy do momentu, az zabraknie kart na stosie Plazy.
Wotedy gra konczy sie i nalezy podliczy¢ punkty zdobyte przez kazdego gracza

(sekcja Punktacja).
PUNKTACJA

Kiedy wyczerpia sie karty Plazy ze stosu, gra konczy sie i nalezy podliczy¢

punkty.

1. W pierwszej kolejnosci gracze moga odstraszyc mewy na takich samych
zasadach, ktore zostaty opisane w sekcji Odstraszanie mew.

2. Kolejny etap to podliczenie punktow za karty Domkow, zgodnie
Z zasadami ponizej. Punkty przyznawane sg tylko za karty Domkow
uszeregowane zgodnie z ich wartosciami (rosnaco, od lewej do prawe;j).
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Gracz ofrzymuje:

e 5 punktow za kazdy zestaw 3 kart Domkow w réznych kolorach, lezacych
obok siebie.

o 1 punkt za karte Domku, jesli jest ona jedna z kilku kart Domkdéw w takim
samym kolorze, lezacych obok siebie (minimum 2 karty obok siebie).

Ta sama karta Domku moze punktowac jednoczesnie w obu wyzej

wymienionych wariantach. Miedzy domkami moga wystepowac przerwy -

wtedy punkty liczy sie z kazdej czesci plazy osobno, ale w takim przypadku

domki nadal muszg by¢ uszeregowane rosnaco, uwzgledniajac przerwy miedzy

nimi.

3. Nastepnie gracze, zgodnie z zasadami ponizej, licza punkty za przedmioty
znalezione pod kamykami (na awersach zetonéw Kamykéw), ktére
pozostaty na ich plazach po odstraszeniu mew.
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Kazdy zeton z muszelka

Kazdy zeton Nie dodaje punktow,

z bursztynem dodaje ale gracz, ktory uzbiera dodaje do koncowego
do koncowego wyniku najwiecej butelek wyniku 1 punkt.
2 punkty. i oczysci plaze, otrzyma
3 punkty.

4. Na koniec gracze odejmuja punkty za karty Mew na swojej plazy
(te, ktére pozostaty odkryte). Kazda karta Mew to 2 punkty ujemne.

Jezeli zdarzy sie, ze na koniec gry gracz bedzie miat ujemne punkty, to uwaza
sie, ze zdobyt O punktéw. Gre wygrywa osoba z najwieksza liczba punktow.
Jezeli jest remis - wygrywa gracz, ktory odstraszyt wiecej mew (ptakéw na
kartach). Jezeli nadal jest remis, gracze licza ile maja bursztynéw,

a jesli i to nie rozstrzygnie konfliktu - licza zebrane muszelki.

DODATKOWE ZASADY

Dla poczatkujacych graczy

*  Przed rozpoczeciem gry nalezy odrzucic¢ z puli zetondw Kamykow
zetony z butelkami.

*  Przeptoszenie mew z plazy wymaga poswiecenia tylko 1 zetonu
Kamykéw (bez wzgledu na to, ile mew jest na karcie).

5



Dla zaawansowanych graczy

Zanim gracze rozpoczng liczenie punktéw, sprawdzaja, czy na ich plazy
wystepuja przerwy miedzy kartami Domkow. Jezeli tak, to kazdy z graczy
w pierwszej kolejnosci musi zdecydowac, za ktora czesc swojej plazy
chce otrzymac punkty. Do wybranej czesci plazy nie wlicza sie kolumny
pozbawionej karty Domku (patrz przykfad ponizej).

Uwaga! Gracz bedzie mogt przegoni¢ mewy tylko za pomoca zetonow
Kamykow z tej czesci plazy, ktdra wybrat.

Przyktad

Jezeli Anetta zdecyduje, Ze chce policzyc punkty z czesci plazy A, to otrzyma 5 punktow
za zestaw 3 roznych kart Domkow obok siebie, odejmie 2 punkty za karte Mew oraz
doda odpowiednig liczbe punktow za przedmioty z szesciu zetonow Kamykow.

Jezeli Anetta wybierze czesc plazy B, to otrzyma 5 punktow za zestaw 3 roznych kart
Domkow obok siebie, 2 punkty za kazda karte Domku tego samego koloru obok siebie
(niebieskie domki), odejmie 6 punkow za 3 karty Mew oraz doda odpowiednig liczbe
punktow za przedmioty z pieciu zetonow Kamykow.

Anetta musi oszacowac, ktora czesc plazy przyniesie jej wiecej punktow.
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Projekt graficzny oktadki i komponentéw: Kamil Pruszyriski
Projekt graficzny pudetka, instrukcji, DTP: Norbert Wencel
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Serdecznie dziekujemy wszystkim naszym testerom, w tym graczom
z Klubéw Gier Planszowych Grota, Psia Kostka oraz Baba Jaga.
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Wydanie |

Szanowny Kliencie, dbamy o to, aby nasze gry byty Z najwyiszg ig. Jezeli jednak okaze sig,
Ze w pudethu czegoé brakuje, jakis element jest zni: lub Zle (za co bardzo ).
prosiny o przestanie informacji dotyczacej rodzaju usterki na adres: wydawnictwo@zielonasowa.pl

Prosimy o zawarcie w mailu danych ych, tj. imienia, i adresu do k pondenci | adresu e-mail.

Informacje na temat przetwarzania przez nas danych osobowych znajdujg sie na stronie:

e polityka-pry




