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Il. Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry trzeba potasowac razem wszystkie kafelki zjezdzalni (sa one wyliczone powyzej, w za-
wartosci pudetka). Nastepnie nalezy potozy¢ je na stole rewersem do géry w dwoch stosach (A i B) w zasiegu reki
kazdego z graczy.
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Lista kolejnych czynnosci, ktére nalezy wykonac:

1. Potozy¢ kafelek startowy na $rodku stotu.

2. Potozy¢ kafelki atrakgji, kafelek wyjazdu z tunelu i kafelki ratownikéw z boku stotu.

3. Potozy¢ zetony premii w poblizu kafelkéw atrakgji.

4. Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje karte gracza i pionek w odpowiednim kolorze.
5. Kazdy gracz ciaggnie 1 kafelek zjezdzalni.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio odwiedzit park wodny.

fll. Cel gry

Kazdy z graczy rozbudowuje swoja zjezdzalnig, doktadajac do niej kolejne kafelki. Wygrywa gracz,
ktérego zjezdzalnia pod koniec rozgrywki bedzie najdtuzsza i najbardziej atrakcyjna. Za rozbudo-
wywanie (celowo lub ,przy okazji”) zjezdzalni innych graczy przyznawane sg zetony premii.

IV. Przebieg gry

Kazdy gracz w swojej turze wykonuje nastepujace po sobie dziatania:

- pociagniecie kafelka zjezdzalni ze stosu A lub B,
- zagranie 1 kafelka z reki w celu rozbudowy zjezdzalni.

Gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

ROZBUDOWA ZJEZDZALNI

W celu rozbudowania zjezdzalni gracz zagrywa z reki 1 kafelek i wyktada go na stét.
Musi jednak spetni¢ dwa ponizsze warunki obowiazujace podczas catej gry:

a. Kafelek mozna dotozy¢ tylko do swojej zjezdzalni.
b. Nie wolno kfas¢ kafelka w sposdb, ktéry powodowatby kolizje z trasg innego gracza, ani
budowac trasy powrotnej do zadnego punktu startowego.

Kafelka oznaczonego numerem 1 nie mozna potozy¢, poniewaz gracz czerwony
’&\f wracatby wtedy do punktu startowego gracza zéttego.

Kafelka oznaczonego numerem 2 nie mozna potozy¢, poniewaz trasy graczy nie-
bieskiego i zielonego kolidowatyby wéwczas ze soba.

Po zagraniu kafelka gracz przesuwa swoj pionek na koniec przedtuzonej zjezdzalni.
Jezeli dotozenie kafelka spowoduje takze przedtuzenie zjezdzalni innego gracza, pionek tego ostatniego réwniez przesuwany jest na koniec
odpowiedniej zjezdzalni. W tym przypadku gracz, ktéry dofozyt kafelek, bierze 1 zeton premii i ktadzie go na swojej karcie gracza.

! ﬁ(\-s. 1 Czerwony zagrywa kafelek i przesuwa sie o 1 pole.

AR 2 Zielony zagrywa kafelek z zaznaczong czerwong obwaédka. Zie-
lony przesuwa sie o 2 pola, a fioletowy o 1. Zielony otrzymuje
1 zeton premii, bo umozliwit fioletowemu ruch.




Gracz, ktory zagra kafelek superrurki, moze pociagna¢ kolejny kafelek ze stosu i zagra¢ ponownie 1 kafe-
lek z reki.

Kafelek superrurki mozna zagrac tylko raz na ture. Uzycie drugiego takiego kafelka w tej samej turze
traktowane jest jak normalny ruch bez prawa do pociggniecia kolejnego kafelka.

Czerwony zagrywa kafelek superrurki (A) i zagrywa w ramach dodatkowego ruchu kafelek (B).
ﬂ&; Nastepnie czerwony przesuwa sig o 7 pol.

KAFELKI SPECJALNE

Istnieja 2 rodzaje kafelkow, ktére maja specjalne dziatanie:

1. Kafelki z symbolami atrakg;ji

Jezeli gracz zagra kafelek atrakgji, nalezy usunac go z gry i wzig¢ ze stotu duzy kafelek
przedstawiajacy taka sama atrakcje, doktadajac go w taki sposéb, aby nie zakrywat
zadnych innych kafelkéw.

atrakgji i umieszcza na stole duzy kafelek. Czerwony przesuwa sie o 2 pola
po zagraniu kafelka atrakgji.

‘Q(j Czerwony ciagnie kafelek atrakgji i zagrywa go, czyli odrzuca maty kafelek

2. Kafelek wjazdu do tunelu

Po zagraniu kafelka wjazdu do tunelu nalezy wzig¢ ze stotu kafelek wyjazdu z tunelu. Na-
stepnie gracz doktada wyjazd z tunelu do innego kafelka tak, aby stykat sie tylko jednym
bokiem z innym kafelkiem i nie stykat sie z kafelkiem wjazdu do tunelu. Numer odcinka
trasy na wjezdzie i wyjezdzie do tunelu musi sie zgadza¢, np. pionek wjezdzajacy do tune-
lu trasg nr 1 wyjezdza réwniez trasa nr 1 itd.

Uwaga: Wyjazdem z tunelu nigdy nie mozna wjezdzac.

Zielony zagrywa kafelek wjazdu do tunelu i przeskakuje swoim pionkiem

QJ z odcinka z numerem 1 przy wjezdzie na odcinek z numerem 1 przy wyjezdzie,
a fioletowy przeskakuje z odcinka nr 2 na wjezdzie na odcinek nr 2 na wyjezdzie.
Zielony otrzymuje przy okazji 1 zeton premii.

KAFELKI RATOWNIKOW

Czasem, cho¢ bardzo rzadko, dzieje sie tak, ze gracz nie moze zagrac¢ zadnego kafelka z reki ze wzgledu na konieczno$¢ przestrzegania podstawo- o
wych warunkéw a i b opisanych powyzej (patrz Rozbudowa zjezdzalni). Jezeli tak sie stanie, gracz bierze 2 kafelki ratownikéw i postepuje tak samo
jak w przypadku wjazdu i wyjazdu z tunelu (jeden kafelek ratownika dziata wtedy jak wjazd, a drugi - jak wyjazd). =




V. Zakoriczenie rozgrywki

Gra koniczy sie w momencie, w ktérym wytozono ostatni kafelek zjezdzalni, w zadnym stosie nie ma juz kafelkéw i kazdy z graczy wykorzystat
kafelki trzymane w rece.

V1. Podliczenie wynikow

Na koniec gracze po kolei, poczawszy od gracza rozpo-
czynajacego gre, wracajg swoimi pionkami do kafelka
startowego, liczac kafelki (w tym takze kafelek startowy,
kafelki wjazdu i wyjazdu z tunelu i kafelki ratownikéw).
Nastepnie przyznawane sg punkty na podstawie liczby
zetondw premii, jakie otrzymali gracze:

- za 1 zeton premii: 1 pkt,

- za 2 zetony premii: 3 pkt,

- za 3 zetony premii: 6 pkt,

- za 4 zetony premii: 10 pkt,

- za 5 i wiecej zetonow premii: 15 pkt.

Sumujac powyzsze wyniki, otrzymuje sie liczbe punk-
téw zwyciestwa.

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw, wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry zaczynat
pozniej.

Na koniec gry czerwony wrécit o 19 pdl i miat 1 zeton premii (+1 pkt), a zielony wrécit o 18 pél i miat 2 zetony premii (+3 pkt). Fio-
letowy wrécit o 14 pdli miat 1 zeton premii (+1 pkt). Wygrywa zielony!
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