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Zaréwno mieszkancy, jak i tury$ci zmierzajg na plaze, aby znalez¢
idealne miejsce na swdj recznik i mozliwos$¢ delektowania sie
wspanialym widokiem na ocean. Zadaniem graczy bedzie ukladanie
obok siebie recznikéw. Miejsca tuz nad woda lub w cieniu palm
zapewnig najwiecej punktéw. Niestety bliskos¢ fal i drzew przynosi
ryzyko i ostatecznie moze pokrzyzowac wakacyjne plany!

Spraw, aby milo$nicy lata byli zadowoleni. Znajdz im najlepsze miejsce na
tej przepicknej plazy, a ich wdzigecznos$¢ poprowadzi Cig ku zwyciestwu!
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plansza punktacji i plansza dodatkowa
(plansza dodatkowa uzywana w trybie standardowym
z wariantem krabéw piaskowych)

ELEMENTY GRY

4 dwustronne plaze

(w 4 kolorach graczy) plansza rynku woreczek

20 znacznikéw punktacji 60 kafelkow 6 piaskowych 32 zetony parasoli
(w 4 kolorach graczy) recznikow monet (w 4 kolorach graczy)
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4 zetony recznikow 20 dwustronnych zetonéw  znacznik 1. gracza 28 zetonéw krabow piaskowych
(2 blekitne i 2 pomaraticzowe) punktéw ujemnych (w 4 kolorach graczy)
tyt przéd
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krabow piaskowych)



PRZYGOTOWANIE DO GRY ‘

o Wrzuécie 60 kafelkow recznikéw do woreczka i potdzcie go a N
w zasiegu wszystkich graczy.

Przygotowanie do rozgrywki 4-osobowej

o Posrodku stolu umiesccie plansze rynku i plansze punktacji.
Wylosujcie z woreczka 6 kafelkdw recznikéw i umiesécie je na
planszy rynku. Podczas uzupelniania rynku pamie;taj cie, aby -
kafelki zawsze umieszcza¢ z kamykami do gory, tak jak pokazano
na polu recznika. Dodatkowo potézcie po 1 piaskowej monecie |
na kazdym z przeznaczonych na nie obszaréw T« .

o W rozgrywkach 3- i 4-osobowych umiesécie 2 zetony blekitnych
recznikow  w ozdobnej ramce na torze punktacji z zottymi
wzorami i 2 zetony pomaranczowych recznikow B8 w ozdobnej
ramce na torze punktacji ze wzorami ryb . W rozgrywce
2-osobowej proces przebiega podobnie, ale powinniscie umiescié
1 zeton blekitnego recznika i 1 zeton pomaranczowego.
Niewykorzystane zetony recznikéw odtézcie do pudetka.

Poldzcie wszystkie zetony punktéw ujemnych obok planszy rynku.

Wybierzcie po kolorze i wezcie plaze odpowiadajaca Waszemu
kolorowi. Nastepnie umiesccie je (strong z widocznymi parasolami)
przed soba tak, aby molo bylo po lewej stronie. Pobierzcie po

5 znacznikow punktacji w swoich kolorach i po 1 piaskowej
monecie .

a

Wecie zestaw 8 zetonéw parasoli @ %) w swoich kolorach. ) . . . . -
Nastepnie losowo poldzcie swoje zetony parasoli zakryte na Watzne! ng uktadacie kafelki r‘?FZH}kOW na plazy, musicie
odpowiadajacym im symbolom na plazy. utrzymac taki sam uklad kamykow, jaki zna)du)e signa
kafelkach recznikow na planszy rynku. Kamyki znajduja sie
o Odkryjcie swoje zetony parasoli. na dole dla graczy A i B, a dla graczy Ci D u géry.

Wylosujcie z woreczka po 1 kafelku recznika i umiesécie go 3 e G i )
pionowo na molo, ktére znajduje si¢ po lewej stronie plazy ]
(zob. ilustracje przygotowania do gry). To jest poczatkowy kafelek
recznika. Ulozenie kamykéw na tym kafelku musi by¢ zgodne

z plansza rynku (zob. ilustracje po prawej stronie).

o Gracz, ktdry ostatnio byt na plazy, rozpoczyna gre i otrzymuje
znacznik 1. gracza

@ Niewykorzystane plaze, Zetony parasoli, znaczniki punktacji
i piaskowe monety odldzcie do pudetka.

CEL GRY

Ukladajcie kafelki recznikéw na swojej plazy, taczcie wzory, aby
zdobywa¢ punkty, i zbierajcie zetony parasoli. Wygrywa gracz

z najwiekszg liczba punktéw na koniec gry. : N
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Gra przebiega przez pewng liczbe rund.

Podczas rundy po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazde z Was wykonuje swoja ture. Rozpoczyna gracz ze
znacznikiem 1. gracza.

W swojej turze wybierasz kafelek recznika z planszy rynku i umieszczasz go na swojej plazy, taczac identyczne wzory, albo bierzesz piaskowe
monety, aby p6zniej zdoby¢ wybrany kafelek recznika. Gra dobiega konca, gdy 1 z Was umiesci 12 kafelkdw recznikéw na swojej plazy.

&

PRZEBIEG GRY

W swojej turze musisz wykonac 1 z 2 akcji: 1) umiesci¢ kafelek recznika ALBO 2) pobra¢ piaskowe monety.
1. UMIESZCZANIE KAFELKA RECZNIKA

A. Wybranie kafelka recznika i zaplacenie jego kosztu (jesli jest wymagany)

Na planszy rynku znajduja sie 2 rzedy kafelkéw recznikow, z ktérych mozesz wybra¢ dowolny. Po wybraniu
recznika opta¢ koszt zgodnie z jego miejscem w rzedzie (@ , @ , @) ). Recznik na 1. miejscu jest darmowy,
natomiast reczniki na 2. i 3. miejscu wymagaja przedstawionej na planszy optaty. Piaskowe monety pot6z na
obszarze piaskowych monet w tym samym rzedzie, z ktérego pobrano kafelek recznika.

Uzupelnianie planszy rynku
Po pobraniu kafelka recznika uzupelnij plansze rynku. Przesun reczniki w strone obszaru piaskowych monet (zob. pomarariczowe
strzatki na planszy). Nastepnie wylosuj nowy kafelek recznika z woreczka i potdz go na pustym polu (zgodnie z kamykami).

B. Umieszczanie kafelka recznika

Po wybraniu recznika z planszy rynku musisz umie$ci¢ go na swojej plazy.

+  Kazdy kafelek recznika sktada sie z 3 wzoréw. PRZYNAJMNIE] 1 wzér nowego kafelka musi
w poziomie odpowiada¢ innemu, wczesniej utozonemu kafelkowi recznika.

+  Tylko 1 kafelek recznika moze znajdowac si¢ w danej kolumnie. Zawsze musisz je klas¢ odkryte na
swojej plazy, od lewej do prawej strony, pamietajac o umieszczeniu kamykéow zgodnie z poczatkowym
kafelkiem recznika. Musisz je ktas¢ w wyznaczonej siatce. NIE mozesz obraca¢ kafelkow recznikéw.

+  Gdy zakryjesz zeton parasola, wez go i rozpatrz bonus (zob. str. 5).

+  Mozesz polozy¢ zeton recznika, jesli go masz (zob. str. 5).

C. Przesuniecie znacznikow punktacji

Po umieszczeniu kafelka recznika na swojej plazy zdobywasz punkt ZA KAZDE POZIOME
POLACZENIE WZORU z poprzednim kafelkiem. Pot6z lub przesun 1 znacznik punktacji
na kazdym odpowiednim torze na planszy punktacji.

Przyklad. Gracz C umiescit kafelek
recznika, ktory faczy wzory B BE.
Nastepnie umieszcza swoj znacznik
Znaczniki punktacji mozna przesuwac o 1, 2 albo 3 pola zgodnie z rzedem, w ktérym punktacp na 2. polu toruﬁ i przesu-
polaczono wzor. Liczby na koncu kazdego rzedu (prawa strona plazy) przedstawiaja te liczbe wa swoj znacznik punktacji na torze

Efals'goe% ét);?/:zzi g) rrlg:mwej). Znaczniki punktacji, ktore znajduja sie na tym samym polu, nalezy El;’ z3 g;’égb‘g Eﬂ?g}(’:?%?ﬁ;:ﬁigo

pomaraficzowego recznika.
Jesli w swojej turze polaczysz wiecej niz 1 wzor, poruszasz odpowiednio tyle samo swoich

znacznikéw punktacji. Jesli Twoj znacznik punktacji dotrze na ostatnie pole toru, wcigz mozesz
tworzy¢ polaczenia wzoréw w tym rzedzie, ale nie otrzymasz juz za nie punktéw.

Dotarcie na pole z ozdobna ramka
Jesli po przesume;au swojego znacznlka punktacji dotrzesz albo prze;duesz przez pole z ozdobna



Zetony parasoli

@ Jesli umieszczajac kafelek recznika, zakryjesz Zeton parasola, usun Zeton parasola i natychmiast rozpatrz jego bonus. Nastepnie
umie$¢ swoj kafelek recznika i postepuj zgodnie z zasadami podpunktu C. ,,Przesuniecie znacznikéw punktacji”. Jesli nie zakryjesz
zetonu parasola w danej kolumnie, 0d16z go do pudetka.

W grze sg 2 bonusy: perly ( @ / @ ) i wzory punktujace ( @ / @ )\

Per
@ Umie$¢ zeton perly ( @ / @ ) na odpowiednim polu danego koloru na swoim molo ®
Podczas punktacji koricowej policz punkty zgodnie z liczbg zebranych peret:

+ 1 perla dowolnego koloru = 2 punkty
+ 2 perly tego samego koloru = 5 punktéw
+ 3 perly tego samego koloru = 9 punktéw

Wé Wzory punktujace

Przesun swdj znacznik punktacji o 1 pole na 1 z przedstawionych na zetonie toréw, nastepnie

/// 0d16z ten zeton do pudetka.

Nie mozesz przesuna¢ znacznika punktacji, ktory znajduje sie na ostatnim polu toru. Jesli oba
znaczniki punktacji znajduja si¢ na ostatnim polu, zignoruj bonus tego zetonu.

Po zagraniu kafelka recznika

Zetony recznikow

Przed poruszeniem swojego znacznika punktacji mozesz umiescic¢ zeton recznika na wtasnie
dotozonym kafelku recznika, aby zastapi¢ 1 ze wzordw. Zastapienie wzoru w ten sposdb pozwoli
umiescié¢ kafelek (ilustracja (1)), ktéry moze stworzy¢ nowe potaczenie (ilustracja (2)) albo by¢
cze$cia przyszlego polaczenia. Mozesz polozy¢ wiecej niz 1 zeton recznika na kafelek recznika.
Nie mozesz jednak polozy¢ zetonu recznika w tej samej turze, w ktérej zostat zdobyty.

=%, Zetony punktéw ujemnych
r-ll Jesli wzér recznika znajdzie sie poza obszarem gry (poza siatka plazy), umies¢ 1 zeton punktow
ujemnych na kazdym takim wzorze (ocean u gory i drzewa na dole).

Wzory z zetonem punktéw ujemnych stajg si¢ nieaktywne, wiec nie mozna do nich przytaczyé¢
kolejnego kafelka recznika. Jesli wyczerpie sie zapas tych zetonéw, uzyjcie dowolnych zamiennikdéw.

2. POBIERANIE PIASKOWYCH MONET

Mozesz pobra¢ wszystkie piaskowe monety z 1 obszaru
piaskowych monet na planszy rynku. Na koniec gry
kazda piaskowa moneta jest warta 1 punkt.
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ZAKONCZENIE TURY ’

Po wykonaniu 1 z 2 akgji rozpoczyna sie tura kolejnego gracza (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara).
Gdy kazde z Was rozegra swoja ture, rozpocznijcie kolejng runde, zaczynajac od 1. gracza. Kontynuujcie w ten sposéb do momentu
ukoniczenia gry przez 1 z Was.

Wazne! Jesli w Twojej turze zaden kafelek recznika z planszy rynku nie pasuje do ostatnio polozonego
kafelka recznika i nie ma do wzigcia zadnych piaskowych monet, musisz wykona¢ akcje zapasowego
recznika.

Wez za darmo dowolny kafelek recznika z planszy rynku i umies¢ go w kolejnej dostepnej kolumnie
w srodkowej czesci plazy (rzedy o wartosci ,,1”). Nie ma znaczenia, czy jakiekolwiek wzory do siebie
pasuja. Za kafelek recznika potozony w ten sposéb NIE OTRZYMUJESZ zadnych punktow.

Jesli ten kafelek recznika zakryje Zeton parasola, odtdz ten Zeton parasola do pudetka i zignoruj jego
bonus.

Nastepnie wylosuj nowy kafelek recznika, aby uzupelni¢ plansze rynku (tak jak opisano na stronie 4).

KONIEC GRY '

Gdy ktores z Was polozy 12. kafelek recznika na swojej plazy, gra zbliza sie do konca. Dokonczcie biezacg runde i przejdzcie do punktacji.
Niektérzy moga nie mie¢ zapetnionej plazy na koniec gry.

PUNKTACJA

Zliczcie punkty na torach punktacji zgodnie z polami, na ktérych znajduja sie wszystkie znaczniki punktacji.

Dodajcie punkty z peret zgodnie z ich zebrang liczbg. Dodatkowo kazda () jest warta 1 punkt.

Suma z zetonéw punktéw ujemnych jest odejmowana od catkowitej liczby punktow.

Wygrywa gracz z najwieksza liczba punktéw. W razie remisu wygrywa gracz z najmniejsza liczbg kafelkow recznikéw na swojej plazy.
Jesli wcigz jest remis, wygrywa gracz z najwiekszg liczba piaskowych monet. Jesli dalej nie mozna wyloni¢ zwyciezcy, wygrywa gracz,
ktéry byt najdalej w kolejnosci wykonywania tur.

Przyklad punktowania
Gracz C zdobywa ze znacznikéw punktacji 50 punktow.

Nastepnie otrzymuje punkty za zebrane perly i piaskowe monety
(310 =9 punktéw, 1 & =2 punkty, 2( )= 2 punkty, co daje
13 punktow).

Na koniec odejmuje wartosci z zetondw punktow ujemnych
(-3 punkty). Wynik konicowy: 60 punktow.




WARIANT KRABOW PIASKOWYCH

Gotowi na wyzwanie? Sprobujcie omingé wszystkie kraby piaskowe!

Poldzcie swoje plaze wariantem krabow piaskowych do gory, molo
powinno znajdowac sie po lewej stronie.

Zamiast (_ i & , wezZcie po 7 zetonow krabow piaskowych <=

i po 2 zetony parasoli z punktujagcymi wzorami (/i //2) w swoim
kolorze. Nastepnie losowo umie$écie zakryte #®» na symbolach krabéw
piaskowych oraz odkryte #/ i /& na odpowiadajacych im polach na plazy.

o Pomincie ten krok, poniewaz nie ma zadnych zetonéw do odkrycia.

Zasady pozostaja takie same jak w trybie standardowym. W tym wariancie
nie zbieracie jednak ( ani ¢ . Pojawia sie za to 1 nowy element rozgrywki.

Zakrywanie Zetonow krabow piaskowych

Jesli umieszczajgc kafelek recznika, zakryjesz zZeton kraba piaskowego,
standardowo przesun znacznik punktacji, a nastepnie w tym samym miejscu
na reczniku potéz odkryty zeton kraba piaskowego.

Wzory z zetonem krabéw piaskowych stajg sie nieaktywne, wiec nie mozna
do nich przytaczy¢ kolejnego kafelka recznika.

Nie mozesz umiesci¢ zZetonu recznika na zetonie kraba piaskowego.

Na koniec gry przydziel punkty ujemne kazdego z odkrytych krabow piasko-
wych (tych na kafelkach recznikow). Ich warto$ci wynosza od ,,-2” do ,,—4".

Wyjasnienie. Zetony zakryte podczas akcji ,,Zapasowy recznik” nalezy
zignorowac i odtozy¢ do pudelka.

Przygotowanie do gry - przygotujcie gre wedlug standardowych zasad wraz z ponizszymi zmianami.

o Poldzcie dodatkows plansze na koncu planszy punktacji.

Rozgrywka przebiega wedlug standardowych zasad az do konca. Wtedy gracze
przechodza do 1. punktacji konicowej, aby wytoni¢ nowego 1. gracza. Gracz =
z najnizszym wynikiem otrzymuje ' . W razie remisu wybierzcie gracza '
rozpoczynajacego w losowy sposob sposréd remisujacych graczy. Nastepnie
odldzcie do woreczka wszystkie kafelki recznikéw umieszczone na plazach
i planszy rynku. Odwréécie swoje plansze tak, aby byl widoczny wariant krabow > '
piaskowych. Nie zmieniajcie aktualnych pozycji na torach punktacji i nie odrzucajcie zebranych perel, monet piaskowych ani zetonow
punktéw ujemnych. Zachowujecie je na nastepny etap gry. Przygotujcie gre zgodnie z wariantem krabow piaskowych. Wczesniej zebrane
perly i zetony punktéw ujemnych umiesccie na molo. Bedg wykorzystane w 2. punktacji koricowej, ktora wyloni zwyciezce.
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