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1 Wstep

Hydraulik to wspomagana komputerowo gra planszowa przeznaczona dla jednego lub wiecej graczy.
Do gry niezbedna jest aplikacja oraz wydrukowane plansze, ktére dostepne sa na stronie http:
//pipes.w8.pl/.

2 Przygotowanie do gry

Przed przystapieniem go gry nalezy wydrukowaé plansze oraz uruchomié¢ aplikacje (na smartfonie,
tablecie, albo komputerze). Kazdy z graczy otrzymuje po jednej planszy i musi mie¢ wglad na ekran
urzadzenia, na ktérym uruchomiono aplikacje.

Plansze sktada sie z kwadratowych pél, w ktérych gracze bedg rysowaé elementy rurociagu,
zgodnie z zasadami podanymi w rozdziale §. Wiekszosé pol planszy jest pustych. Czesé zajeta
jest przez murki, ktorych roztozenie jest losowe, rézne na poszczegdlnych planszach. Jedno z podl
bliskich $rodka planszy zajete jest_przez zawor startowy, z ktérego bedzie wyplywaé woda (zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale ). Po prawej stronie planszy znajduja sie ikony akcji specjalnych,
ktore opisane sa w tabeli P.

3 Tury gry i wykonywanie ruchéw

W kolejnych turach gry, aplikacja wyswietla elementy rurociggu, ktére gracze rysuja na swoich
planszach, zgodnie z nastepujacymi zasadami:

o W kazdej turze gracz moze albo narysowa¢ wyswietlany element w dowolnym, pustym polu
swojej planszy, albo spasowad, nie rysujac go.

« Dodatkowo, gracz moze wykonaé¢ jedng lub kilka akcji specjalnych, ktorych dziatanie opisa-
ne jest w tabeli . Wykonujac kazda z akcji, gracz zobowigzany jest przekresli¢ jej ikone,
by wiedzie¢ ile poszczegdlnych akcji moze jeszcze wykona¢ do korica calej rozgrywki.

e Rysowanych elementéw rurociggu nie mozna obracaé¢, chyba ze skorzysta sie z odpowiedniej
akcji specjalnej.
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skrecajace proste skrzyzowanie
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Tabela 1: Elementy rurociggu. Dolna czes¢ tabeli podaje kierunek wypltywania wody, w zaleznosci
od kierunku z ktérego wplywa ona do poszczegdlnych elementow. Stowo koniec oznacza, ze woda
nie moze wptyna¢ z podanego kierunku. Tym samym konczy si¢ jej przeptyw, a wraz z nim roz-

grywka danego gracza.

nazwa i dziatanie

Obrot: pozwala na obrocenie rysowanego elementu wodociggu o 90, 180 lub 270
stopni.

Skrzyzowanie: umozliwia postawienie na planszy dodatkowego skrzyzowania.

Teleport: umozliwia postawienie na planszy teleportu. Teleport sktada sie
z dwbch elementow, koncéw, ktore nalezy umiesci¢ na pustych polach planszy,
przyklejajac kazdy z nich do jednej z krawedzi (lewej, prawej, dolnej lub gérnej)
pola. Oba konce teleportu mozna tez umiesci¢ na tym samym, pustym polu,
przylepiajac je do réznych krawedzi. Woda moze wpltynaé¢ do jednego z koncow
teleportu, ale tylko od strony krawedzi do ktorej jest on przyklejony. Wtedy
wyplywa drugim koncem teleportu w strone krawedzi do ktérej ten koniec jest
przylepiony. PrzejScie wody przez caly teleport zajmuje tyle samo czasu, ile
przeplyniecie kazdego innego elementu rurociagu (tj. zazwyczaj jedng runde).

Tabela 2: Akcje specjalne. W swojej turze, gracz moze wykona¢ jedng lub wiecej akcji specjalnych.
Jednakze liczba poszczegolnych akcji specjalnych, ktére gracz moze wykona¢ w trakcie catej roz-
grywki jest ograniczona. By wiedzie¢ ile akcji jeszcze pozostato, wykonujac kazda z nich, gracz

zobowigzany jest przekresli¢ jej ikone.



o (Czas na wybor lokalizacji i narysowanie elementu, oraz ewentualne skorzystanie z akcji spe-
cjalnych, jest ograniczony do jednej minuty. Po uplywie tego czasu (co jest sygnalizowane
przez aplikacje) gracz musi spasowac.

Tura konczy sie¢ po uptynieciu jednej minuty lub gdy wszyscy gracze potwierdza wykonanie ruchu.
Wtedy, by kontynuowaé gre, nalezy dotkna¢ lub klikna¢ w dowolne miejsce ekranu w aplikacji, albo
nacisna¢ spacje, enter, lub strzatke w prawo.

4 Rundy plyniecia wody

Liczba ukonczonych tur wizualizowana jest przez aplikacje, az do tury dwunastej. Poczawszy od za-
konczenia dwunastej tury, kolejne tury przeplatane sa rundami plyniecia wody, sygnalizowanymi
przez aplikacje migajacym na niebiesko ekranem. W rundach plyniecia wody gracze zaznaczaja
na swoich planszach pltynaca wode, poprzez zamalowanie albo przekreslenie kolejnych elementéw
rurociggu, zgodnie z nastepujacymi zasadami:

» Woda wyptywa z zaworu poczatkowego. Pierwszym polem na ktére wpltywa woda i je zapetnia
(bezposrednio po zakonczeniu dwunastej tury) jest pole sasiadujace z zaworem od strony jego
wylotu.

o Woda przeptywa przez elementy rurociggu zgodnie z zasadami podanymi w tabeli m

o Przepltyw wody konczy sig, jesli pole na ktére wpltywa woda jest: puste albo zajete przez
murek lub element rurociggu skierowany w taki sposéb, ze nie moze ona do niego wptynac.
Wraz z konicem przeptywu wody, konczy sie rozgrywka danego gracza i odpada on z gry.

» Woda moze przeptynac przez to samo skrzyzowanie dwa razy, pokonujac je poziomo i pionowo.

o Woda ptlynie z predkoscia jednego pola na runde. Jesli jednak u ktorego$ z graczy woda
przeptynie przez dowolne skrzyzowanie po raz drugi (o czym musi on poinformowaé innych),
to u pozostaltych graczy woda przepltywa dodatkowe pole. Ta reguta stosuje sie w pojedynczej
rundzie kilkukrotnie, jesli woda powtérnie przeptywa skrzyzowania u kilku graczy.

Runda ptyniecia wody konczy sie gdy wszyscy gracze potwierdza jej wykonanie. Wtedy, by przejsé
do nastepnej tury, nalezy dotknaé¢ lub klikna¢ w dowolne miejsce ekranu w aplikacji, albo nacisnaé¢
spacje, enter, lub strzatke w prawo.

5 Zakonczenie gry i wylonienie zwyciescy

Gra konczy sie wraz z odpadniecia z niej wszystkich graczy, poza co najwyzej jednym, ktéry zo-
staje zwyciezca. Gdy gra zakonczy sie réwnoczesnym odpadnieciem kilku graczy, to zostaja oni
Zwyciezcami ex aequo.
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