Elementy gry
32 dwustronne plansze zadan

(128 zwyktych, 128 trudnych oraz 1024 zadania w tatwiejszym warian-
cie gry np. z m’fodyml garczami)

Drogi startowe
Wyspy

Symbole zwierzat
(uzywane w tatwiejszej
wersji gry)

Wulkan wystepuje tylko
na stronie B - jest to pole,
ktérego nie mozna zakry¢

mostami.

Strona B
(trudne zadania)

Strona A
(zwykte zadania)

52 kafelki mostow (po 13 w kazdym kolorze

4 pionki
4 zetony

wulkanéw

8 zeton6éw bonusowych Spinner Kostka
3 o wartosci 3; 1 o wartosci 4) @

(1 o wartosci 1; 3 o wartosci 2;

Cel gry

Gracze uktadaja kafelki mostow na swojej planszy zadania tak, aby po-

Gra dla 2-4 graczy
Autor gry: Grzegorz Rejchtman

Przygotowanie gry

-« Wezcie 32 plansze zadan. Zdecydujcie, czy bedziecie uzywac zwy-
ktej czy trudnej strony. Potasujcie plansze i umiesccie je w stosie nie-
uzywang strong do gory.
Podpowiedz: dorosli mogq uzywac trudnej strony, a dzieci zwyktej dla
wyréwnania szans.
Kazdy gracz dostaje 13 kafelkow mostow i 1 pionek w wybranym
przez siebie kolorze. Jesli jest mniej niz 4 graczy, nieuzywane elemen-
ty odtozcie do pudetka.
Potozcie plansze punktacji na srodku stotu. Kazdy gracz ustawia
swaoj pionek na polu ,0".
Potasujcie 8 zetondéw bonusowych i potdzcie je zakryte dookota
planszy punktacji.
Odtézcie spinner i zetony wulkanéw do pudetka, uzywane sg w ta-
twiejszym wariancie gry (opisanym na koncu instrukgcji).

Przebieg gry

Gra trwa 8 rund. Kazda runda przebiega w nastepujacy sposob:

- Kazdy gracz bierze 1 plansze zadania i ktadzie j3 przed soba
(ustalonym poziomem trudnosci do gory).

- Jeden z graczy rzuca kostka, ktéra wskazuje droge startowa.

« Wszyscy jednoczesdnie i jak najszybciej starajg sie utozyc kafelki mostéw
na swoich planszach, tak aby pofaczy¢ droge startowa z 4 wyspami. :

« Kafelki mozna dowolnie przekrecac i obracac.

« Gracz, ktéry potaczy wszystkie 4 wyspy z drogg startowa, wofa: F
+PAPUA!". Pozostali gracze musza przerwac uktadanie. L
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'J taczy¢ wyspy ze wskazang droga startowa. Kazda potaczona wyspa daje
1 punkt zwyciestwa. Gracz, ktéremu uda sie doprowadzi¢ droge do
wszystkich 4 wysp, zdobywa dodatkowo zeton bonusowy. Gracz, ktory
po 8 rundach bedzie mie¢ najwiecej punktéw, zostaje zwyciezca.
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« Kafelki mostow musza tworzy¢ jedng ciggta droge (do ktérej naleza
tez drogi juz wydrukowane na wyspach).
Przyktad:

/

ZLE - droga jest odcieta! DOBRZE!

- Kafelki mostéw mozna ktas¢ tylko na niebieskich polach - nie wolno
zakrywac zielonych pol wysp i innych drog.

« W grze na trudniejszej stronie plansz zadan (,
wac pol z wulkanem.

B”) nie wolno tez zakry-

« Kazdy gracz sprawdza prawidtowos¢ utozenia drég u gracza po swo-
jej prawej stronie.

« Kazdy gracz zdobywa tyle punktéw, ile wysp prawidtowo potaczyt
z drogq startowg (0-4 pkt). Punkty zaznacza sie, przesuwajac odpo-
wiednio pionki na torze punktacji.

« Gracz, ktéry umiescit kafelek mostu na planszy w niewtasciwy spo-
sob, nadal moze punktowa, ale tylko za te wyspy, ktore prawidtowo
potaczyt z drogg startowa.

« Gracz, ktory potaczyt wszystkie 4 wyspy, zdobywa dodatkowo zeton
bonusowy. Wybiera dowolny zeton z planszy i ktadzie go zakryty
przed soba. Gracz moze obejrze¢ zeton, ale nie pokazuje go innym
graczom. Daje on dodatkowe punkty na koniec gry (1-4 pkt).

- Jedli droge nieprawidtowo utozyt gracz, ktory krzyknat ,PAPUA!", to
zaden z graczy w tej turze nie dostaje zetonu bonusowego (odtézcie
losowy zeton bonusowy do pudetka bez sprawdzania jego wartosci).
Dodatkowo, ten gracz odktada do pudetka jeden z wcze$niej zdoby-
tych zetonéw (o ile taki ma).

Koniec gry

Gra konczy sie po 8. rundzie (gdy zostanie zdobyty ostatni zeton bonu-
sowy). Gracze odkrywajg swoje zetony bonusowe i dodajg widoczne
na nich punkty do swojego wyniku na torze punktow. Wygrywa gracz,
ktéry w sumie zdobyt najwiecej punktow.
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Gra tatwiejsza - wariant 3 wysp

Wybierzcie, ktérej strony plansz zadan bedziecie uzywac (,A” czy ,B”).
Zadaniem graczy jest pofaczenie 3 wysp — zamiast 4. Uzywacie spinne-
ra i zetonéw wulkanow.

WeZcie plansze zadan. Najmtodszy gracz kreci strzatka spinnera. Strzat-
ka wskazuje symbol wyspy, ktéra bedzie wytaczona z gry. Kazdy gracz
zaznacza te wyspe, ktadac na niej zeton wulkanu. Nastepnie gra prze-
biega na normalnych zasadach. Rzuécie kostka, aby wyznaczy¢ droge
startowa. Gracz, ktéry najszybciej potaczy 3 wyspy z drogg startowa,
wota: ,PAPUA!" i dostaje bonusowy zeton z planszy.

Drég nie mozna kfas¢ na zadnym fragmencie wyspy wytaczonej z gry.
Przyktad potqczenia drogi startowej nr 1z trzema wyspami. Wyspa, na ktdrej lezy

zeton wulkanu, jest wytqczona z gry — nie mozna przeprowadzic przez niq drogi
ani zakry¢ jej mostami.

Wariant punktacji

Jesli chcecie usung¢ czynnik losowy z punktacji, mozecie przyjac przed
gra, ze kazdy zeton bonusowy daje 3 punkty niezaleznie od wydruko-
wanej na nim wartosci.
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