CHRISTOPHE COAT
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@) Rozidicie na stole 3 fragmenty maty i ziozcie je w catos,
tworzac obszar gry sktadajacy sie z 3 stref:

(na gorze) (na srodku) (na dole)

Rozlozcie i pofaczceie 3 czesci parawanu, a nastepnie postawcie go tak,
aby otaczat obszary maty widoczne po prawe;.

e Umiesccie po 1 znaczniku zdobyczy w dowolnym miejscu w odpowiednich

strefach obszaru gry:

e (w morzu) @ (na ptyciznie) @ (na plazy)

©) Podzielcie sig na 2 druzyny, a nastepnie wezcie zetony:

(dla mew) (dla pelikandw)

6 Zdecydujcie, z jakiej odlegtosci be-
dziecie rzuca¢ zetonami. Doro$li mu-
sza stac¢ co najmniej 1 metr od maty,

natomiast dzieci moga stanaé blizej.

[ Kazda druzyna ma:

(Zetony o wartosci 1)
(Zetony o wartosci 2)
(Zetony o wartosci 3)

A Wylosuicie druzyne, kidra rozpocznie
gre. Jedno z Was bierze po 1 zetonie
od kazdej z druzyn i w sekrecie chowa
w zamknietej dfoni. Nastepnie gracz
z druzyny przeciwnej wskazuje 1 z dfo-

ni. Druzyna, ktdrej zeton zostat wybra-

ny, rozgrywa swoja ture jako pierwsza.

ITWA NA PLAZY! MEWY MOCZYDZIOBY I PUSTOCLOWE PELIKA-

NY STROSZA PIORKA, WALCZAC O NAJBARDZIEJ LAKOME KASKI.

ZBIERZCIE SKRZYDLATA EKIPE I POKAZCIE TYM PTASIM MO2pZ-
KOM, KTO NAPRAWDE TRZESIE WYBRZEZEM!

to zwariowana gra zrecznosciowa, w ktérej rzuca sie zetonami.
Aby wygraé, Wasza druzyna musi obra¢ dobrq strategie i wykazaé sie nie lada zrecznoscig.

CEL GRY

Zdobadzcie jak najwiecej punktow i jako pierwsi wygrajcie 2 rundy.

JAK GRAC

Druzyny naprzemiennie wybieraja sposrdd Gdy znacznik zdobyczy albo zeton druzyny
siebie po 1 graczu, ktory rzuca 1 zetonem. spadnie z maty i dotknie stotu (albo pod-
Waszym celem jest przejecie kontroli nad togi!), natychmiast usuncie go z rozgrywki
znacznikami zdobyczy i rdznymi strefami ob-  do korica rundy. Znaczniki i zetony usuwa
szaru gry (zob. ,Punktowanie” str. 2). sie nawet wtedy, gdy ,wskocza” z powro-

[ Druzyny same decydujq o kolej- tem na matg.
nosci, w jakiej ich gracze rzucajg Gdy druzyny rzuca wszystkimi zetonami,
Zetonami, i o tym, kto rzuca zeto- runda dobiega korica i przystgpuje sie do
nem danego rodzaju. podliczenia punktow.




PUNKTOWANIE

Policzcie taczna warto$¢ zetonow
Waszej druzyny w kazdej ze stref i na kaz-
dym znaczniku zdobyczy. Druzyna, kto-
rej zetony w danej strefie albo na danym
znaczniku zdobyczy maja wieksza taczng
wartos$¢, otrzymuje 1 punkt. Oznacza to, ze

druzyna moze zdoby¢ maksymalnie 6 punk-
tow w rundzie.

UWAcA! Zetony, ktore zostaly czesciowo
albo catkowicie przykryte przez inny zeton
(réwniez z tej samej druzyny) albo przez prze-
suniety znacznik zdobyczy, maja wartos¢ 0.

7YX Mozecie zdjac przykryte zetony z maty. Dzigki temu tatwiej bedzie Wam
podliczy¢ punkty za dang runde.

2ETONY PRZYKRYTE PRZE2
INNE ZETONY SA IGNOROWANE.

DLA LEPSZEJ WIDOCZNOSCI MOZECIE
JE 2DJAC 2 MATY, ZANIM PODLICZYCIE
PUNKTY ZA DANA RUNDE.

PRZYPOMINIENIE! Zctony, kidre (chocby czesciowo)
spadnq z maty i dotknq stotu, nalezy usunac z rozgrywki
do konca rundy. Nie uwzgledniajcie ich w czasie
podliczania punktéw.

3#3+1=
= 7 DLA PELIKANOW

e DRUZYNA PELIKANOW KONTROLUJE TE
STREFE, PONIEWAZ MA W NIEJ 3 ZETONY
0 LACZNEJ WARTOSCI 7. ZDOBYWA 1 PUNKT.
o 2ETONY NIE DOTYKAJA ZNACZNIKA
ZDOBYC2Y, WIEC ZADNA DRUZYNA NIE
OTR2YMUJE 2A NIEGO PUNKTV.

=4paMEWwW =7 DLA PELIKANOW =3 pLA MEW

e DRUZYNA PELIKANOW KONTROLUJE TE
STREFE, PONIEWAZ MA W NIEJ 3 ZETONY
0 LACZNEJ WARTOSCI 7. Z2DOBYWA 1 PUNKT.
e NA ZNACZNIKU ZDOBYCZY ZNAJDUJE SIE
ZETON PELIKANOW, WIEC DRUZYNA
PELIKANOW ZDOBYWA 1 PUNKT.

Druzyna, ktdra zdobyta najwiecej punktéw, wygrywa runde.
W przypadku remisu uznaje sie, Ze obie druzyny wygrywaja runde.
PIERWSZA DRUZYNA, KTORA WYGRA 2 RUNDY, ZOSTAJE ZWYCIEZCA!

Jesli zadna z druzyn nie wygrala jeszcze 2 rund, ponownie przygotujcie gre i rozegrajcie
kolejna runde z uwzglednieniem ponizszych zasad:

Podczas ustalania kontroli nad strefa obszaru gry albo znacz-

- Druzyna, ktora zaczynata w poprzedniej
rundzie, musi oddac pierwszenstwo druzy-
nie przeciwnej.

- Druzyna, ktdra przegrata poprzednia runde,
wybiera, gdzie umiesci¢ 3 znaczniki zdoby-
czy w strefach obszaru gry w tej rundzie

nikiem zdobyczy 1 zeton moze by¢ uwzgledniony tylko raz:

- Jesli zeton dotyka znacznika zdobyczy (chocby nieznacz-

nie), nie uwzglednia sie go przy ustalaniu kontroli nad
strefg obszaru gry.
Jesli zeton réwnoczesnie dotyka 2 znacznikow zdobyczy
albo 2 stref obszaru gry, nalezy go uwzglednié¢ przy usta-
laniu kontroli nad strefa albo znacznikiem, ktérego dotyka
w wigkszej czesci.

Jesli podczas ustalania kontroli nad znacznikiem zdobyczy

albo strefa obszaru gry dojdzie do remisu, zadna z druzyn

nie otrzymuje punktu.

[ Po podliczeniu punktow za 3 znaczniki zdobyczy mozecie B
zdja¢ z maty Zetony, ktdre zostaly juz podliczone, aby utatwié -
liczenie punktow za strefy obszaru gry. T

(nalezypamietaé, zew1strefiemoze
sie znajdowac tylko 1 znacznik).

Jesli obie druzyny wygraty po 2 rundy, nalezy

rozegrac specjalng runde rozstrzygajacq. Potdzcie na srodku maty

1 znacznik zdobyczy. Druzyny naprzemiennie wybierajq sposrod

siebie po 1 graczu, ktory rzuca 1 zetonem. Druzyna, ktorej :
Zeton na koniec rundy znajdzie sie najblizej znacznika "l
zdobyczy, ale go nie dotknie, wygrywa gre.
Zignorujcie zetony, ktdre dotykajq albo zakrywajq
znacznik zdobyczy. tqczna wartos¢ zetonow

nie jest brana pod uwage.

e

WSKAZOWKA DOTYCZACA
PRZECHOWYWANIA

Zwijajcie fragmenty maty zadrukowana, strong
na zewnatrz. Dzigki temu po rozwinigciu
rogi beda lezec¢ ptasko na stole.
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