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Stonce, plaza, lato, morze!

Wyczekany urlop nad Battykiem czas zaczg¢. Trzeba tylko odsta¢ swoje w kor-
kach, uisci¢ optate klimatyczna... jeszcze tylko gofra w dton i biegiem na plaze!
A na plazy — ttumy wczasowiczéw, ttok i zgietk... Rodzinna narada!l

Musimy mie¢ strategie!!!

Strategie i taktyke. Tak jak co roku, jak od lat, jak juz nasi przodkowie prakty-
kowali! Plan jest nastepujacy: pobudka wczeénie z rana. Godzina siédma to za
pdzno, wtedy trzeba juz by¢ na miejscu! Chwytacie kocyk, graty i, rzecz jasna,
parawan. Jeszcze tylko olejek do opalania — i pedem na plaze. Trzeba biec szyb-
ko, by zaja¢ jak najlepsze miejsce i jak najwiekszy obszar. A na nim zbudowaé
istng fortece z parawanéw, gratéow i kocykéw, aby odgrodzi¢ sie od sgsiadéw...

Ale hola, hola - nie jestescie sami na tej plazy! Inni zdazyli sie juz tutaj zado-
mowi¢. Trzeba wiec dobrze kombinowa¢, by nie wylagdowac za blisko sasiadéw,
a jednoczes$nie mie¢ swobodny dostep do wody i nazbiera¢ jak najwiecej mu-
szelek i bursztynkéw na pamiatke!
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Zawartos¢ pudetka:

10 kafli ramki 16 znacznikéw neutralnych

11 kafli podstawowych 1 instrukcja
4 kafle specjalne 4 karty pomocy

32 parawany (8 szt. x 4 kolory) 10 kart wydarzen

20 kocykéw (5 szt. x 4 kolory) 8 zasobdéw niespodzianek

24 graty (6 szt. x 4 kolory) 8 znacznikéw $mieci

40 ludzikéw (10 szt. x 4 kolory) 45 zasobdéw (15 szt. x 3 rodzaje)
4 znaczniki punktacji 1 kos¢ pogody
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Ogolny przebieg gry

Gracze posiadajg zestaw elementdéw — parawany, koce i graty (topatka, torba,
klapki, itp.), za pomoca ktérych otaczajg lezace na plazy zasoby: bursztynki, mu-
szelki i kamyczki. Otoczone zasoby stajg sie wtasnoscia gracza, ktéry je otoczyt
i w ten sposéb pozyskat z plazy. Gracze moga wykorzystywaé parawany, koce

i graty innych graczy do zamykania swoich obszaréw, a takze obiekty znajdujace
sie na plazy. Od morza nie potrzeba sie odgradza¢. Na planszy moga pojawi¢
sie specjalnie punktowane miejsca, np. w poblizu baru lub budki z lodami. Na
poczatku gry okresla sie pogode. Gracze wykonujg ruchy na przemian, a gra
konczy sie wtedy, gdy jeden z graczy wytozy swéj ostatni parawan badz kocyk.
W dalszej czesci instrukgciji:

« parawany, koce i graty bedziemy okresla¢ jako elementy

e bursztynki, muszelki i kamyczki bedziemy okresla¢ jako zasoby

Przygotowanie gry — wariant podstawowy*
Elementy

Kazdy z graczy dostaje taki sam zestaw elementéw w wybranym przez siebie
kolorze, mianowicie:

grawanéw F‘ F‘ Lq H ﬂ
S IIIII 6 BERAC0OR

kocykow gratéw
Przygotowanie planszy

Ramka

W pierwszej kolejnosci nalezy roztozy¢ ramke
— zawierajacg morze, plazowiczéw pod para-
solami oraz tor punktacji. W prawym dolnym
rogu ramki — przy drogowskazie ,PLAZA" sg
4 miejsca na znaczniki graczy. Jest to pole
startowe w wariancie podstawowym.

*Wariant podstawowy to wariant rozgrywki, od ktérego sugerujemy zacza¢ poznawanie gry. Rozszerzenia
przedstawione w dalszej czeéci instrukcji wprowadzajg modyfikacje przygotowania planszy i zasad rozgrywki.



Uktadanie kafli

Dla 4 graczy nalezy wybra¢ 4 kafle specjalne* z barem, lodami, falochronem
oraz kutrem rybackim. Wszystkie poza kaflem z falochronem nalezy nastepnie
przemiesza¢ z 11 kaflami zwyktymi (zawierajgcymi wytacznie piasek i zasoby).

B . XFF

Nalezy losowo roztozy¢ 15 kafli w obrebie ramki. W zwigzku z tym, iz falochron
musi dochodzi¢ do morza, nalezy wtozy¢ go losowo pomiedzy kafel pierwszy

a trzeci (dla 2 graczy), pierwszy a czwarty (dla 3 graczy) lub pierwszy a piaty (dla
4 graczy) — sposéréd tych kafli, od ktérych zaczyna¢ bedzie sie uktadanie planszy.

@ Kafle specjalne nie moga sasiadowac ze sobg bokiem. Jesli taka sytuacja
wystapi — nalezy je rozdzieli¢, np. wyciggajac kolejny kafel losowo i prze-
suwajac kafel specjalny w bok. Mogg one natomiast styka¢ sie rogiem

Dla 3 graczy nalezy wybra¢ 3 kafle

X
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specjalne spoéréd 4 wymienionych 'é‘i?.-: ™ re s i ’.
powyzej i dobra¢ 9 kafli zwyktych. b A 'hj' : l |
W obrebie ramki nalezy losowo utozy¢ B — v, &
kafle bez jednego rzedu (od morza do { T’_,-{;-: 1 ¥ e
wydm). Aby cato$¢ planszy byta sta- Syir-e | 1 '&m
bilna, nalezy uzupetni¢ ten rzad trzema '_“;'_—E” i ‘ - A
odwréconymi kaflami. s W R T PO st

Dla 2 graczy nalezy wybra¢ 2 kafle
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specjalne oraz 7 zwyktych i utozyé pla- &, [ee'e . "li
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* Kafel specjalny to kazdy kafel zawierajacy jaki$ obiekt — cztowieka, zwierze, budynek, itp.



@ ALTERNATYWNY wariant dla 2 graczy, ktéry juz dobrze poznali gre. Roz-
grywka toczy sie na planszy jak dla 4 graczy. Kazdy gracz gra 2 kolorami.
W swojej turze gracz wykonuje akcje tylko jednym kolorem (nie mozna
potozy¢ np. jednego koca jednego koloru i grata drugiego koloru). O wy-
niku gracza decyduje punktacja jego stabszego koloru. Pozostate zasady
pozostajg bez zmian.

Rozlozenie zasobéw

L]
Na plazy nalezy roztozyé zasoby zgodnie z ozna- :.-m...
czeniami na planszy. fooe’
%o
W wariancie podstawowym nalezy zignorowaé ofie
rysunek skrzyzowanych patykéw znajdujacy ‘oo’ :';‘-.
sie na niektoérych kaflach. Nalezy traktowac je Usee

jak zwykte pola planszy — mozna na nich ktas¢
elementy gracza. Oznaczenie to stuzy do gry
z rozszerzeniem Niespodzianki.

Pogoda

Przed rozpoczeciem gry, pierwszy i

gracz rzuca koécig, okreslajac po- = = N -
gode. W zaleznosci od wyniku kos¢ @ ﬁ\ -
pogody nalezy potozy¢ na jednym - | :

z 4 két ratunkowych na ramce.

,..J" I :_:: Ll _':;-',

Jesli wypadnie wiatr, umieszczamy ko$¢ zgodnie z oznaczeniami (N/S/W/E);
jesli natomiast wypadnie stonce lub deszcz — miejsce kosci jest na szczycie
planszy, na kole ,N".

W wariancie podstawowym pogoda ustalona rzutem ko$ci obowigzuje przez
cata gre. W zaleznosci od pogody zmienia sie sposdb punktowania na koniec
gry - patrz ,Punktacja”.

Zasady gry

Pierwszy gracz i kolejnos¢ graczy

Gracze grajg na przemian poczawszy od osoby, ktéra ostatnio byta na plazy.

W przypadku remisu zaczyna gracz najmtodszy. Mozna réwniez uzy¢ stosownej
aplikacji lub dowolnej innej metody.



Akcje w grze

Kazdy z graczy w swojej turze moze albo wytozyé¢ elementy albo zebraé zaso-
by ze swoich otoczonych obszaréw.

Wyktadanie elementow
W ramach swojego ruchu gracz moze wytozy¢:

albo 1 parawan, h

albo dowolng kombinacje dwéch mniej- (ﬁ e
szych elementéw (kocykoéw i gratow), it i

czyli: 2 kocyki / kocyk i grat / 2 graty.

»

)
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@ Parawany i kocyki rozktadamy na plazy dowol- %‘% 3
nie — nie musza leze¢ koto siebie ani sie stykac. pgry e

Graty natomiast nie moga leze¢ dalej niz na 3 e
trzecim polu od wtasnego kocyka, parawanu STNRYON. LS

lub innego grata — nie mozna ich dowolnie roz-
ktada¢ po catej planszy. Odlegto$¢ odliczamy
w pionie, poziomie, po skosie badZ czesciowo
po linii prostej, a cze$ciowo po skosie.

Raz potozonego elementu nie mozna przektada¢ w trakcie gry. Nie mozna ktasé
elementéw na zasobach lezacych na plazy ani na rysunkach na Kaflach Spe-
cjalnych, nie mozna tez wyj$¢ poza obreb plazy. Mozna natomiast, w wariancie
podstawowym, ktas¢ elementy na rysunku skrzyzowanych patykéw (jest to
oznaczenie tylko dla rozszerzenia Niespodzianki).

Zbieranie zasobow
Gracz przed koricem gry moze zebraé:

albo wszystkie zasoby jednego \ e & * cee cee
rodzaju ze wszystkich swoich » @ &7

otoczonych obszaréw

albo 2 sztuki zasobéw réznego -~ / », / Q
rodzaju (obie sztuki z jednego swo- 2 4 '

jego obszaru lub po jednej sztuce
z 2 dowolnych swoich obszaréw)



@ WAZNE: zasoby niezebrane - nie punktuja!

Ruch bonusowy. Gracz, ktéry w danym ruchu zamyka swéj wtasny obszar
automatycznie zbiera wszystkie zasoby jednego rodzaju z tego obszaru (patrz
»Otaczanie i zamykanie obszaréw”).

PRZYKEAD: Jesli w otoczonym obszarze znajduje sie kilka zasobéw jednego
rodzaju (np. 2 kamyczki) — pobieramy je. Jesli jest tam kamyczek, bursztynek
i muszelka — wybieramy jeden zasdb.

Otaczanie i zamykanie obszarow

Gracze zajmuja przestrzen na plazy i otaczajg lezg-
ce na plazy zasoby. Aby je pozyska¢, muszg zostaé
w catosci otoczone. Aby natomiast obszar uznaé
za otoczony - elementy utozone naokoto muszg
sie styka¢ przynajmniej rogiem.

@ Minimalny rozmiar obszaru to jedna kratka
z piaskiem. Gracz zamykajacy obszar dosta-
je 1 punkt, niezaleznie od tego, czy zamknie
obszar swdj, innego gracza czy neutralny.

Do zamykania obszaréw mozna wykorzysta¢ elementy innych graczy. O tym, do
kogo nalezy dany obszar, decyduje liczba elementéw danego koloru otaczajg-
cych ten obszar. Kazdy element liczymy jako 1, czyli parawan, koc i grat maja
taka sama warto$¢. Dopoki obszar nie jest zamkniety, elementy mozna ktasé

w dowolny sposéb (z zachowaniem regut ich uktadania).

W+asnos$¢ obszaru ustalamy, prowadzac
wewnetrzng, najkrotszg linie, przy czym
zliczamy wytgcznie elementy niezbedne do
zamkniecia obszaru (patrz ilustracja). Oba
przekreslone graty nie sg brane pod uwage
przy liczeniu elementéw, gdyz nie sg one
konieczne do zamkniecia tego obszaru.

W przypadku remisu teren pozostaje niczyj i nalezy
wstawi¢ znacznik neutralnoéci obszaru. Dodatko- Q e
wo nalezy zebra¢ lezgce tam zasoby i odtozy¢ do e 0

pudetka — nie beda juz bra¢ udziatu w tej rozgrywce.



Analogicznie, jesli w otoczonym obszarze znajduja sie punkty do zdobycia (patrz
Kafle Specjalne), to nikt ich nie zdobywa. Natomiast gracz, ktéry zamknat ob-
szar, dostaje za zamkniecie obszaru 1 punkt.

Do zamykania swoich obszaréw mozna wykorzysta¢ réwniez obiekty* znajdujg-
ce sie na plazy (np. bar, budka z lodami), falochron, a takze morze, od ktérego
grodzi¢ sie nie trzeba. Wszystkie fragmenty plazy, ktére zamykajg obszar (czyli
takie, gdzie nie trzeba juz doktada¢ elementdéw), maja albo ciemniejszy odcier
piasku (cien badz mokry piasek na brzegu morza), albo sg krawedzig budynku.

® Ani boczne krawedzie

plazy, ani wydmy nie
domykajg obszaréw — od
ich strony nalezy rowniez
wyktadaé elementy, aby
zamknga¢ obszar.

Po zamknieciu obszaru gracz, do ktérego
nalezy ten obszar, wstawia tam swojego
ludzika. Jest to oznaczenie wtasnosci ob-
szaru. Odtad tylko wtasciciel moze zbiera¢
stamtad zasoby (patrz ,Zbieranie zaso-
béw"), natomiast zaden z graczy nie moze
doktada¢ elementéw do $rodka obszaru.

téy

*Dostepnosc¢ obiektéw domykajgcych obszary zalezy od uktadu planszy, czyli wytozonych
Kafli Specjalnych — patrz ,Przygotowanie planszy”.
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Liczba ludzikéw jest nielimitowana — w przypadku braku ludzika nalezy uzy¢ ele-
mentu zastepczego (na odwrocie znacznikéw neutralnosci obszaru znajdujg sie
symbole ludzikéw w kolorze graczy).

@ Mozliwa jest sytuacja otoczenia elementdéw innych graczy. W takiej sy-
tuacji pozostajg one na swoim miejscu. Otoczenie zamknietego obszaru
innego gracza nie wywotuje zadnych skutkéw.

Koniec gry

Gra konczy sie:

+ gdy jednemu z graczy skoricza sie wszystkie parawany i wszystkie koce
(graty nie maja wptywu na koniec gry).

+ gdy gracz nie moze potozy¢ zadnego elementu (nie ma juz miejsca na plan-
szy) ani wykona¢ ruchu dajgcego punkty (np. zamkniecie obszaru, zdobycie
punktu czy zasobu badz zyskanie punktéw za pogode).

Wszyscy pozostali gracze wykonuja jeszcze po ostatnim ruchu. Gracz, ktory
zainicjowat koniec gry, juz tego ruchu nie ma.

Gra z dzieémi:
‘ W przypadku gry z mtodszymi dzie¢mi rekomendujemy uproszczenie
rozgrywki. Mozna zastosowac¢ jeden lub kilka sposobéw:

e gra bez pogody

e poczatkowe rozgrywki w wariancie dla 2 oséb

* graw 3 osoby z wykorzystaniem tylko 1 Kafla Specjalnego
(np. t6dki lub falochronu — by unikng¢ dodatkowej punktaciji)

e gra bez punktacji za obszar otoczony najwiekszg liczbg elementéw
i/lub za najwiekszg liczbe obszaréw

Powyzsze elementy mozna stopniowo dodawa¢ w miare poznawania
gry przez matego gracza.

Punktacja

W grze wystepuje punktacja biezagca — za zamykanie obszaréw, kafle specjalne
badz wydarzenia i niespodzianki (w przypadku gry z rozszerzeniami) oraz punk-
tacja koncowa - za zasoby, pogode i zamkniete obszary.

11
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Biezaca

Punkty zdobyte w ponizszy sposdb zaznaczamy
od razu na torze punktacji.

1 punkt za kazde zamkniecie obszaru, nieza-
leznie od tego, czy gracz zamknie obszar swdj,
innego gracza czy neutralny — patrz ,Otaczanie

i zamykanie obszaréw”).

Punkty za punktujace pole na Kaflach Spe-
cjalnych, czyli pole z cyfrg oznaczajgce punkt
dodatni (+1) lub ujemny (-1).

Punktuja zaréwno pola przykryte, jak i te, ktére znaj-
da sie wewnatrz obszaru otoczonego przez gracza.

PRZYKLAD: Gracz zielony przykryt cztery pola o wartoéci +1, a zatem dostaje

4 punkty. Gracz niebieski, korzystajgc z budki z lodami, zamknat obszar, przy-
krywajgc dwa pola o wartosci +1 oraz otaczajgc dwa pola o wartosci +1. Zyskuje
za to 4 punkty — a dodatkowo, jako ze zamknat obszar, za jego zamkniecie
otrzymuje kolejny punkt. £gcznie gracz niebieski dostanie 5 punktow.

Punktacja koncowa

Na koncu gry liczy sie dodatkowo punkty za pogode, zebrane zasoby oraz oto-
czone obszary.

Pogoda
W zaleznosci od wyniku na kosci pogody:

2 punkty za kazdy parawan chronigcy od wiatru
wiejgcego z wylosowanego kierunku (N/S/W/E).

©

@ UWAGA: punktujg tylko parawany chronigce od
wiatru swojg zewnetrzng strong. Kazdy para- ¥
wan, jest rozpatrywany indywidualnie w odnie-
sieniu do kierunku, z ktérego wieje wiatr.

i T



2 punkty za kazdy kocyk w przypadku wyrzucenia stoneczka.
-1 punkt za kazdego grata, jesli wypadnie deszcz

@3@ @ @

za kazdy parawan za kazdy kocyk za kazdego grata
chronigcy od wiatru

Zasoby
Zasoby jednego rodzaju punktujg zgodnie z tabela:

®/D/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

A zatem: liczymy wszystkie zebrane zasoby danego rodzaju i za kazdy rodzaj
zasobu z osobna przyznajemy punkty.

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

PRZYKLEAD: Za 3 bursztynki gracz otrzymuje 6 punktéw,

za 2 kamyczki — 3 punkty, a za muszelke — 1 punkt. Nato-
miast za jeden zestaw 3 réznych zasobdéw gracz otrzymu-
je 5 punktow. Zatem: 6 + 3 + 1 + 5 = 15 punktéw.

Obszary
Najwieksza liczba zamknietych obszaréw
Liczymy liczbe obszaréw kazdego gracza (czyli liczbe ludzikéw).

w grze na 4 osoby

w grze na 2 i 3 osoby
pierwsze miejsce drugie miejsce trzecie miejsce

Obszar otoczony najwieksza liczba elementow

Ustalamy obszar otoczony najwiekszg liczbg elementéw (parawandéw, kocykéw
i gratéw). Liczymy wszystkie elementy otaczajgce dany obszar — w tym row-
niez elementy innych graczy. Kazdy z graczy punktuje wytacznie raz — za swoj
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najwiekszy obszar. Zatem po wyznaczeniu pierwszego miejsca, ustalamy kolejne
miejsca sposrod pozostatych graczy.

@ w grze na 4 osoby
@ @ @ w grze na 2 i 3 osoby
pierwsze miejsce drugie miejsce trzecie miejsce

W przypadku remisu sumujemy punkty z miejsca remisujgcego i kolejne-
go, a nastepnie dzielimy je miedzy liczbe remisujgcych graczy zaokragla-
jgc w dot w razie potrzeby.

PRZYKLAD: W przypadku remisu na pierwszym miejscu — sumujemy 12 i 6
punktow i dzielimy miedzy remisujgcych graczy. W przypadku remisu 3 graczy
na 1 miejscu w grze dla 4 graczy — sumujemy 12, 6 i 3 punkty i dzielimy miedzy
remisujacych graczy.

Rozszerzenie 1: Czysta plaza

9 2 @D ® 0 @ - 8

zetonéw

Dodatek przeznaczony jest gtéwnie do gry w wersji dla 2 oséb. Nalezy go uzyé
zw+taszcza przy pomniejszonej planszy, czyli 3 na 3 kafle. Rekomendujemy, by na
poczatek rozgrywaé go w wariancie podstawowym, dopiero w dalszej kolejnosci
dodajac rozszerzenia Niespodzianki i Wydarzenia.

W grze dla 2 oséb na planszy powinno sie znalez¢ 8 sztuk odpadéw — przed gra
kazdy z graczy na przemian rozktada na planszy po 4 sztuki odpadow.

@ UWAGA: osoby wspierajgce wydanie gry podczas kampanii na stronie
wspieram.to majg dodatkowe zetony odpadéw — tacznie jest ich 12, co
umozliwia gre z tym dodatkiem w 3 lub w 4 osoby. W przypadku 3 gra-
czy kazdy z nich wyktada po 4 odpady, natomiast w przypadku 4 graczy
— po 3 odpady. Pozostate zasady pozostajg bez zmian.

Odpady nalezy rozktada¢ wedtug nastepujacych zasad:

* na jednym kaflu planszy moze znajdowac sie najwyzej jeden odpad

+ odpadéw nie nalezy uktada¢ na skrajnych polach zadnego z trzech bokéw
plazy, jednak mogg one znalez¢ sie przy morzu
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Odpady majg za zadanie utrudni¢ gre: nie mozna zamkna¢ obszaru zawierajgcego
$miecia. Jak to w zyciu - kto by chciat leze¢ koto skérki od banana? Natomiast
gracze, ktérzy zbierajg Smieci, czyli oczyszczaja plaze, otrzymuja za to dodatkowe
punkty.

ZASADY:

Nie mozna zamkng¢ obszaru zawierajgcego odpad -
ani swojego, ani czyjego$, ani neutralnego. Smiecia
nalezy albo oming¢, albo wczesniej go zebrac. Zebra- ~
nie $miecia jest mozliwe wtedy, gdy dowolny element 3 3)
znajdzie sie na co najmniej jednym z 8 pél sgsiadu-
jacych z odpadem. Posiadajgc wytozony element
stykajacy sie z polem, na ktérym lezy odpad, mozna
zebra¢ tego $miecia, jednak kosztem catej swojej
tury — nic innego w tej turze nie mozna juz wykonac.

Sprzatnij Zamnknij

Na koncu gry kazdy zebrany odpad daje 1 punkt. Gracz, ktéry zgromadzit ich
najwiecej, otrzymuje dodatkowo 5 punktéw. W przypadku remisu graczom nie
przyznaje sie dodatkowych punktéw.

@ za kazdy @ za najwiecej
zebrany odpad zebranych odpadéw
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Rozszerzenie 2: Niespodzianki i wydarzenia

Jesli lubicie lekka losowo$¢ w grze i drobny dreszczyk niepewnosci — to rozsze-
rzenie jest wtasnie dla Was! Mozecie gra¢ z oboma elementami badz wytacznie
z niespodziankami.

Niespodzianki X
Do gry dodajemy 8 niespodzianek: )"_f +
e 3 znaczniki: 1 bursztynek, 1 kamyczek, 1 muszelka ! X X
« 1 znacznik ,+2 punkty” 7(
e 4 znaczniki ,-1 punkt”

» @ 8

= vy e ! ! zetondw

Roztozenie niespodzianek na etapie przygotowania planszy:

« dla 4 graczy nalezy losowo roztozy¢ 6 z nich

« dla 3 graczy nalezy losowo roztozy¢ 5 z nich

« dla 2 graczy w wariancie z plazg 3x3 kafle nalezy losowo roztozy¢ 4 z nich,
natomiast w wariancie z petng planszg i grg dwoma kolorami przez kazdego
z obu graczy nalezy roztozy¢ jak dla 4 graczy

Niespodzianki ktadziemy zakryte na polach ozna-
czonych znakiem skrzyzowanych patykéw. Takich -

pol jest na planszy wiecej niz niespodzianek do
wytozenia — celem zwigkszenia regrywalnosci %) f
i liczby mozliwych uktadéw plazy. Te z nich, ktére

nie zostang przykryte biorg normalnie udziat
w grze — mozna na nich ktas¢ elementy, tak jak
w wariancie podstawowym.

Niespodzianki dziatajg analogicznie jak zasoby; sg
one niejako czwartym rodzajem zasobéw (patrz:
Zbieranie zasobéw). Oznacza to, ze zamykajac
obszar, mozna — w ramach ruchu bonusowego -
odkry¢ i zabra¢ niespodzianke badz niespodzianki
z wtasnie zamknietego obszaru. Mozna to rowniez
zrobi¢ pézniej, w ramach swojej tury zbierania
zasobéw. Gdy do zebrania jest kilka niespodzianek,
wszystkie zostajg zebrane na raz albo tez — w przy-
padku zbierania 2 réznych rodzajéw zasobdéw —
jednym z nich moze by¢ jedna niespodzianka.




Wydarzenia

Wydarzenia zwiekszajg losowos$¢ w grze, cho¢ nieprzesadnie. Dziatajg na
wszystkich graczy lub tylko na graczy spetniajgcych okreslone warunki ze
wzgledu na miejsce na plazy, punkty, posiadane elementy itd.
CRSASATN

BY 8 B a Zatrucie Zmiana pogody
AP /) /) pokarmowe

o 000000 JOQuart

Przed rozpoczeciem gry nalezy przetasowac stos Kart Wydarzen. Wydarzenia
dziejg sie w momencie, gdy nastepuje zamknigcie obszaru z niespodzianka.

WAZNE: wydarzenia dzieja sie niezaleznie od tego, czy niespodzianka
zostata odkryta, czy tez nie.

Bezposrednio po domknieciu obszaru z niespodziankg — niezaleznie, czy staje sie
on obszarem ktérego$ z graczy, czy zostaje neutralny — nalezy odkry¢ wierzchnig

karte ze stosu wydarzen i postepowac zgodnie z opisem. Najpierw jednak na-

stepuja dziatania zwigzane z zamknieciem obszaru, takie jak wstawienie ludzika,
zdobycie punktu, zebranie zasobdéw — dopiero pézniej rozpatruje sie wydarzenie.
Jesli w zamknietym obszarze znajduje sie wiecej niz jedna niespodzianka, nalezy

od razu rozpatrzy¢ wszystkie wydarzenia.

Na Kartach Wydarzert moga znalez¢ sie nastepujace okreslenia miejsc na planszy,

na ktére dziata dana karta:

a Pas przy morzu
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e Pas przy wydmach o Prawa czy lewa krawedz plazy
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Dodatkowy pakiet wydarzen (patrz kolejna strona)

W Rozszerzeniu zawierajgcym 16 dodatkowych Kart Wydarzen, ktére mozna
dokupi¢, znajduje sie dodatkowo 6 Specjalnych Kart Wydarzen. Na poczatku gry
nalezy je wtasowa¢ w pozostate Karty Wydarzen. Majg one rewers w turkuso-
wym kolorze i nie dziatajg automatycznie jak rézowe karty.

,) :,) “/) :,): oakjoscszbi gzz‘\gaz‘ﬁ
-+
LA
\ DAV XY,
NG

®N  1LLIC e

10kart

6 kart

wydarzenh specjalnych

Gracze widzg, ze w najblizszej kolejnosci — zamykajgc obszar z niespodzianka —
bedzie mozna taka specjalng karte pozyska¢. Gracz, ktéremu sie to uda, bierze
te karte, zapoznaje sie z jej trescig, ale nie ujawnia innym graczom. Zagrywa
ja od razu, badz w dowolnej z kolejnych tur, dodatkowo po swoim ruchu. Moze
takze nie zagrac¢ tej karty, jesli uzna, ze nie przynosi mu ona korzysci.



Dodatkowe rozszerzenia Plazingu do kupienia

a Rozszerzenie — dodatkowe Karty Wydarzen

Lubisz dreszczyk emocji? Potrzebujesz jeszcze wiecej losowosci w grze? Mozesz
urozmaici¢ rozgrywki Plazingu, poprzez dodatkowy pakiet 16 Kart Wydarzeh.

/‘{‘\//‘\4 /j ‘ Dzik jest dziki "
1Y

/,/»~ /J-J/-J/-S 1LLEIC o )
1 0 kart 6 Kart
wydarzeh specjalnych

a Rozszerzenie — dodatkowe Kafle Specjalne

Czy Plazing moze by¢ jeszcze bardziej regrywalny?! Moze! Dzieki 5 dodatkowym
Kaflom specjalnym, na twojej plazy pojawia sie meduzy, kosz na $mieci, zamek
z piasku, WC czy wypozyczalnia lezakdw.
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Polecamy kompaktowg
wersje gry Plazing — Parawany w dton.

Mozna jg zabra¢ na plaze, mozna gra¢
W nieograniczong liczbe oséb.



