START!

Gdy skonczysz uktadanie kafelkow, sprawdz,
czy rozwigzates tamigtdwke. Podnies blokade
i uwolnij kulki.

Jesli kazda z kulek dotarta na swojq pozycje
koncowq, rozwiqzates tamigtowke! Pamietai,
ze kulki z tq samq pozycjq koncowg muszq
dotrzeé na nig w kolejnosci pokazanej na

karcie, inaczej rozwigzanie nie jest prawidtowe.

Jesli tamigtéwka nie zostata rozwigzana
poprawnie, dokonaj kilku poprawek i sprobuj
ponownie!

Na kazdej karcie zadania znajduje sie 1 albo
wiecej numerow wskazoéwek, z ktérych mozesz

skorzystac, gdy zabraknie Ci pomystow na
utozenie rozwigzania (zob. WSKAZOWKI).

Rozwigzanie znajduije sie na odwrocie karty.

.

Kazda karta zadania ma 1 albo
wiecej numerdw wskazowek, ktdre
pomogaq Ci, gdy masz trudnosci

z rozwigzaniem famigtowki. Dzieki wskazowce
mozesz zablokowaé 1z dostepnych kafelkow.

' Aby uzyskaé wskazdwke, znajdz na siatce

ponizej kafelek, ktéry odpowiada numerowi

. wskazowki. Umies¢ kafelek w miejscu na

planszy, na ktérym znajduje sie numer

wskazowki. Nie obracaj kafelka — wskazéwka

pokazuije prawidtowe utozenie.

+ Jesli na karcie zadania znajdujq sie

2 wskazdwki, najpierw skorzystaj z 1z nich.
Gdy stwierdzisz, ze dalej nie wiesz, jak
rozwiqzac tamigtowke, siegnij po drugqg.
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Rozwigzanie niektorych tamigtowek wymaga
kreatywnosci. Istnieje wiele ciekawych
sposobow na utozenie kafelkow

i przetoczenie kulek. Aby je odkryé, by¢ moze
bedziesz musiat poeksperymentowac!

Kafelki z prostymi drogami i fukami
sprawiaiq, ze kulki nabierajq rozpedu i mogq
wejs¢ w zakret czy wtoczyc sie pod gore na
krotkim dystansie. Przyda sie to w przypadku
niektorych tamigtowek.

Jesli Twoje rozwigzanie pasuje do
rozwigzania pokazanego na odwrocie karty
zadania, a mimo fo kulki nie docierajg do
swoich pozyciji koncowych:

® Kafelki mogq by¢ umieszczone
w hieprawidtowy sposdb. Upewnij sig, ze
kazdy kafelek jest dobrze wiozony
i docisniety.
® Powierzchnia, na ktérej lezy plansza, jest
nierdwna. Sprawdz powierzchnie, ktadagc
na niej kulke i obserwuigc, czy sie turla.
Jesli powierzchnia jest nieréwna, potoz
plansze na innej powierzchni. Jesli nie
mozesz tego zrobié, obroé plansze tak,
aby kierunek toczgcych sie kulek
odpowiadat kierunkowi ruchu kulki, ktorej
uzytes do sprawdzenia, czy powierzchnia
jest rowna.

Ttumaczenie: Marek Antoniak
Producent: Asmodee Group na licencji
Funko, LLC.

Dystrybucja: Rebel Sp. z 0.0.
ul. Budowlanych 64c
80-298 Gdarisk
POLSKA
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl
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Elementy: rozktadana plansza,
40 kart zadan, 8 kulek (2 niebieskie,
2 czerwone, 2 zielone, 2 z6tte),
16 kwadratowych kafelkow, instrukcja.

WITAJ W ZIP CITY!

W przysztosci wszyscy podrézujq

w zip sferach - kulach, ktére toczq sie po
ogromnych kretych torach, pedzgc do celu
z predkoscig btyskawicy.

Zip City to najbardziej ruchliwe miasto na
Swiecie. Tysiqce ludzi podrozujq przez miasto
kazdego dnia, a wszyscy muszg dotrze¢ do
celu na czas. Zip sfery poruszaijq sie dzieki
sile grawitacji, wiec kazda trasa i czas startu
muszg by¢ doktadnie zaplanowane.

Wcielasz sie w role zip bota, automatycznego
kontrolera ruchu w Zip City. Twoim zadaniem
jest kierowanie transportem i przenoszenie
catych dzielnic, aby
umozliwi¢ pasazerom \ e | 7
podréz przez labirynty ==
przecinajgcych sie

toréw. Nie ma czasu do
stracenia — podréznych
jest coraz wiecej, a dzien
dopiero sie zaczyna...



CEL GRY

Zip City to gra logiczna, w ktérej uktadasz
kwadratowe kafelki (kafelki torow miejskich)
na pochylonej planszy, tgczqc drogi, ktorymi
kulki (zip sfery) przemieszczajq sie z pozyciji
startowych do pozycji koAcowych zgodnie

Z wyzwaniami przedstawionymi na kartach
zadan.

PRZYGOTOWANIE GRY

o PRZYGOTUJ ZIP CITY.
Rozt6z plansze Zip City i potdz
na ptaskiej, rownej powierzchni.
Jesli powierzchnia nie bedzie
rowna, mozesz miec problem
z rozwigzaniem niektorych
zaawansowanych tamigtéwek.

@ WYBIERZ tAMIGEOWKE.
Karty zadan
SQg 0znaczone @ LATWY
1z 4 pozioméw SREDNI

trudnosci:
(@EE ) TRUDNY
(@EEBD) EKSPERCKI

Jesli grasz po raz pierwszy, zacznij
od fatwej famigtowki. Gdy nabierzesz
wprawy, przejdz do trudniejszych
tamigtowek.

STWORZ ROZSTAWIENIE
POCZATKOWE.
Umiesé kwadratowe kafelki i kulki na

planszy zgodnie z rysunkiem na karcie
zadania. Mozesz zaczynag!

' Kazda karta zadania pokazuje czescé Zip City.

i Na kartach oznaczono pozycije starfowe

. i koAcowe kulek, a takze liczbe zablokowanych
' i dostepnych kafelkéw, ktére bedziesz mie¢

+ do dyspozycji. Upewnij sig, ze przygotowana

+ plansza wyglqgda dokfadnie tak, jak

I przedstawiono na karcie zadania.

_O

Q numer famigtowki Q zablokowane
e poziom trudnosci
' pozycie startowe e pozycje koncowe

kafelki

ku|ek kUlek

G dostepne kafelki

' Na niektorych kartach zadan pozycja
. startowa kulki znajduje sie na tym

1 wyjatkowym kafelku. Przygotowujgc

© plansze do rozwigzania tych

' famigtéwek, delikatnie umiesé kulke na srodku

+ kafelka. Aby rozwigzaé takq famigtowke, kulka

i musi zosta¢ wypchnigta ze swojej pozycji przez
. inng kulke, ktorej trasa prowadzi przez ten

" kafelek.

' POZYCJE KONCOWE KULEK

! Kazda kulka musi zakoriczyé swojg podroz
© w odpowiedniej pozyciji koncowej
© na karcie zadania. Jesli kilka kulek ma ten sam

1 cel podrdzy, muszq przyby¢ do niego w doktadnie
1 takiej kolejnosci, jakq podaje karta zadania.

ZABLOKOWANE KAFELKI

' Na kazdej karcie zadania przedstawiono pewng
© liczbe zablokowanych kafelkéw
© najmniej 1 kafelek koncowy. Umies¢ wszystkie

1 zablokowane kafelki we wskazanych miejscach.

. Pamietaj, aby uzy¢ wiasciwych kafelkow (niektore

© wygladajg podobnie), i upewnij sie, ze sq

. obrocone doktadnie tak, jak pokazano na rysunku.
1 Zablokowane kafelki nie mogq by¢ przesuwane

L oani obracane.

. DOSTEPNE KAFELKI

' Na kazdej karcie zadania przedstawiono

, Z ktorych mozesz korzystag,
i aby rozwiqzac famigtowke. Wez wszystkie

i pokazane dostepne kafelki i pot6z obok planszy.

+ dostepne kafelki

: POZYCJE STARTOWE KULEK

| Wiekszos¢ kulek rozpoczyna swojq podréz
i w1z 6 pozyciji startowych
+ Umies¢ kazdg kulke w odpowiedniej pozycii

. startowej i opusc¢ blokade, aby utrzymac je na
i miejscu.

pokazanej

Q,w'rym co

na gorze planszy.

ll KARTY ZADAN B JAK GRAC

ROZWIAZYWANIE tAMIGLOWKI

i Aby rozwigzac tamigtowke, umies¢ wszystkie
. dostepne kafelki na planszy, tworzqgc drogi,

1 ktére doprowadzq kulki do ich pozycii

+ koncowych.

' Umieszczajgc kafelki na planszy, mozesz je
. dowolnie obracac. (Uwaga! Zablokowane

i kafelki nie mogq by¢ przesuwane ani

1 obracane).

wskozéwlgo
(zob. WSKAZOWKI)

dostepne kafelki

Uwaga! Niektore zablokowane kafelki
+ majq Cie zmyli¢ — w rzeczywistosci kulki nie
' Mmuszq sie przez nie przetoczyC.



