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Manfred Ludwig urodzit sie w 1936 roku w Monachium.
Od 1964 roku uczyt jezyka francuskiego i wychowania
fizycznego w Ratyzbonie.

Talent do tworzenia gier planszowych odkryt w sobie dzieki
swoim dzieciom. Obecnie przebywa na emeryturze i jest
dumnym dziadkiem szesciorga wnukéw. Duzo podrézuje
i caty czas pracuje nad nowymi projektami gier.

Wedtug niego dobra gra to taka, w ktérej istnieje kilka drég
do zwyciestwa.

€lementy qry |

e plansza z ruchomg strzatka

¢ 64 skarby
* znacznik tornada

o kostka
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Y Piraci przemierzajg bezkresny ocean w poszukiwaniu niesamowitych przygod i skrzyr petnych ziota. ®
- P d ~ ,Ahoj, zatogo!” — krzyknat z werwa kapitan, patrzac przez lunete. Oczom piratow ukazata sie wyspa, e P e
® . .{’ na ktorej znajduje sie skarb — ,Ptyniemy tam! Zdobedziemy ztoto!”. Statek piracki predko rusza L - o
® © w kierunku lgdu. Ale co to? Na horyzoncie pojawity sie burzowe chmury. Huragan! Musicie jak naj- o O
o | [ J
o © szybciej zatadowac skarb na okret, zanim tornado uderzy w wyspe! Czy uda sie bezpiecznie dowiezé e o
...‘ skarb do portu? ...
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," Praygotowanie qry

G Przymocuj strzatke do planszy i potdz plansze na srodku stotu.
e Kazdy gracz wybiera statek i umieszcza go w porcie o takim samym kolorze.
e Umies¢ skarby w tadowni (w pudetku).

e Umies¢ znacznik tornada i kostke obok planszy.

Wyagrywa grocz, ktory joko pierwszy dostarczy do swojeqo portu co nojmniej 4 skarbow.




Rozgrywka przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara. Gracz, ktéry ostatnio byt na stat-

ku, rozpoczyna gre, umieszczajgc znacznik tornada na dowolnej wyspie na planszy, po czym rzuca kostka.

Na kostce wypadta liczba?

Przemies¢ swaj statek o tyle pdl, ile wypadto na kostce. Statki ruszajg sie w kierunku pokazanym przez
czerwone strzatki (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Kazda wyspa to 1 pole. Na 1 wyspie moga znaj-
dowac sie maksymalnie 2 statki. Jesli zatrzymasz sie na wyspie z 2 statkami, przesun swdj statek dalej,

na pierwszg wolng wyspe (czyli na taka, na ktorej nie ma jeszcze 2 statkdw).

ile wskazuje liczba na skrzyni. Mozesz tez zatadowa¢ mniej, a nawet zadnego.

Jesli zatrzymasz sie na wyspie z otwartg skrzynig, to blask ztota cie oma-
mia. Musisz zatadowac¢ na statek doktadnie 2 skarby, nawet jesli miatbys

przetadowac statek.

Jesli zatrzymasz sie na wyspie ze znacznikiem tornada, nic sie nie dzieje.

Tornado nie stanowi zagrozenia dla przyptywajgcych statkow.

Przetadowanie statku

Statek moze przewozi¢ maksymalnie 7 skarbdéw. Jesli na statek zostanie zatadowana wieksza liczba
skarbéw (8 i wiecej), to fajba wywraca sie i cenne tupy lgduja na dnie oceanu. Pozostaw na statku
3 skarby, a reszte odtéz do pudetka. W nastepnej turze kontynuujesz gre z tego samego miejsca i na

normalnych zasadach, tylko ze z mniejszg liczba skarbdéw.




fbordaz

Jesli zakoniczysz swéj ruch na polu z innym statkiem, nie zdobywasz skarbow z wyspy. Zamiast tego mozesz:
¢ nie robi¢ nic (nie zdobywasz zadnego skarbu);
¢ dokonaé abordazu. Zakre¢ strzatka kompasu i przyjrzyj sie rubinowi na brzegu wskazanego pola

(akcje tornada nie maja tu znaczenia).
Nastepnie twoja tura konczy sie. Kolejny gracz rzuca kostka.

Strzatka wskazata pole z czerwonym rubinem?
Dokonujesz abordazu i zabierasz ze statku
przeciwnika do 2 skarbdéw.

Umieszczasz je na wtasnym statku.

Strzatka wskazata pole bez czerwonego rubinu?
Przeciwnik ma szczescie i zachowuje

wszystkie swoje skarby.

Na skroty

Mozesz ptynac skrotami wskazanymi przez niebieskie strzatki. Za kazdym razem kiedy korzystasz

ze skrétu, musisz zaptacic 1 skarb ze swojego statku (np. jezeli w swojej turze skorzystasz z 2 skrétow,
musisz zaptacic 2 skarby). Skarb odt6z do pudetka.

‘Roztadowanie skarbu w porcie

Wejscie do portu liczy sie jako 1 punkt ruchu. Jesli pozostaty ci jakies punkty ruchu, to je tracisz.
Po wptynieciu do swojego portu $ciggnij skarby ze statku i potdz je na stole przed sobg. Nastepnie kon-

czysz swojg ture. Jesli rozpoczynasz ture w porcie, wyptywasz statkiem, by zdobywac kolejne skarby.




Na kostce wypadto tornado?

1. Przemies$¢ swoj statek o 1 pole do przodu (tadujesz statek albo dokonujesz abordazu na normal-

nych zasadach).

2. Nastepnie przemies¢ znacznik tornada od 1 do 4 pdl w kierunku wskazanym przez biate strzatki.
Jesli tornado zakonczy swaj ruch na polu z 1 lub 2 statkami, zakrec strzatkg kompasu. Potem wykonaj

wskazane przez strzatke dziatanie dla kazdego statku znajdujgcego sie na wyspie z tornado.

Zabierz po 2 skarby z kaz-
dego statku i odtéz je do
pudetka (jezeli statki prze-
: woz3 mniej skarbow, to za-
Przemie$¢ statki i tornado 2 WO D1l bierz tyle, ile mozesz).

o 2 puste pola w kierunku

wskazanym przez biate strzat- {8 ‘ % S zabier po 1 skarbie z kazdego
ki (pol juz zajetych przez 1 lub — v/ statku i umie$¢ je przed sobg (o ile
2 statki nie liczy sig)*. ‘ ~ A na statkach sg jakies$ skarby).

* Przemieszczane przez tornado statki nie mogg zatadowac skarbdw ani dokonac abordazu.

Po rozpatrzeniu dziatania tornada twoja tura konczy sie. Kolejny gracz rzuca kostka.

Gra koniczy sie natychmiast, gdy 1 z graczy zgromadzi przed sobg co najmniej

9 skarbdw. Ten gracz zostaje zwyciezca.

!
\A/ariam- dla Jesli w grze biorg udziat mtodsze dzieci, mozna gra¢ bez dziatar tornada.
m’rOdSZ}jCh gmczy Jesli wyrzucisz symbol tornada, twdj statek porusza sie o 1 pole do przodu

i jesli to mozliwe, fadujesz skarb albo dokonujesz abordazu. Mozna réwniez
zmniejszy¢ liczbe skarbow potrzebng do zwyciestwa.




ZAGRAJ ZE MNA to kolekcja doskonatych gier planszowych dla rodzicéw i dzieci. Znajdziesz tu gry,

ktdére wyrdzniaja sie najwyzszej jakosci wykonaniem (drewniane elementy, gruby karton) i ciekawymi
regutami. Gry zdobyty liczne nagrody na catym $wiecie, w tym najbardziej prestizowa Kinderspiel des Jahres.
Gry z kolekcji ZAGRAJ ZE MNA rozwijaja u dzieci umiejetnosci, takie jak: rozpoznawanie kolordw, liczenie,
zdolnosci manualne, wyobraZznie przestrzenng, umiejetnosc¢ radzenia sobie z emocjami, wspotprace

w grupie. Najwazniejsze jest jednak to, ze dajg duzo zabawy i radosci dzieciom... i ich rodzicom.

‘Poznaj wiek po kolorze pudetha
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