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ELEMENTY GRY
24 karty statkdw (po 6 dla kazdego gracza)

24 zetony (po 6 dla kazdego gracza)

kostka do gry

@

CEL GRY
Wygra gracz, ktdry zgromadzi w swoim porcie najwiece] skarbow.

| Legenda:
r Predkos¢ statku
& Sitaognia
- Skarby na pokfadzie (punkty zwyciestwa)
Port - miejsce obok gracza na stole, gdzie bedzie odktadat wszystkie swoje
zdobyte karty i zetony.




PRZYGOTOWANIE GRY

Kazdy gracz bierze zestaw 6 kart i 6 zetondw w wybranym przez siebie kolorze.
W trakcie gry trzymajcie zetony i karty tak, aby przeciwnicy nie widzieli, co sie na
nich znajduje.

Kazdy gracz rzuca kostka. Osoba, ktéra wyrzuci najwyzszy wynik, rozpoczyna.
W razie remisu remisujacy gracze rzucaja jeszcze raz, az do rozstrzygniecia.

Ponize] opisane zostaty zasady dla gry 3- i 4-osobowej. Opis rozgrywki 2-osobowej
znajduje sie na koncu instrukgji.

PRZEBIEG GRY

Gracz rozpoczynajacy wybiera 1 karte z reki i ktadzie j3 przed soba obrazkiem
do dotu. Do wytozonej karty gracz moze (ale nie musi) dotozyc o, 1 albo 2 ze-
tony (takze obrazkami do dotu). Zetony pozwalaja ulepszy¢ statek: zwigkszy¢
jego predkos¢, site ognia lub liczbe przewozonych skarbow. Nastepnie, zgod-
nie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, pozostali gracze kolejno wykfadaja
po 1 karcie z maksymalnie 2 zetonami.

Gdy wszyscy wytoza karty i zetony, nalezy je odkryc.

1. Najszybszy statek odptywa ze skarbami, zanim rozpocznie sie bitwa
Kazdy gracz sumuje liczbe zagli P na swojej wytozonej karcie i zetonach.
Gracz z najwieksza suma odktada swoj statek wraz z zetonami do portu (obok
siebie, obrazkami do gory).

2. Bitwa

Pozostali gracze musza stoczyc¢ bitwe. Kazdy gracz rzuca kostka i dodaje do wy-

niku swoje 2" (z karty i zetonow).

e Gracz z najwiekszg sita ognia wygrywa bitwe. Odkfada swoj statek (wraz
z zetonami) do swojego portu.

* Gracz z najmniejszg sitg ognia przegrywa bitwe. Odktada swoj statek do pu-
detka (zostaje zatopiony). Jesli przewozit jakies zetony skarbdw, to oddaje je
graczowi, ktory wygrat bitwe.

* Pozostaty gracz (w grze 4-osobowej) zabiera swoj statek wraz z zetonami
do swojego portu.

W przypadku remisow (np. statki majg taka sama predkosc albo site ognia) kazdy
remisujacy gracz rzuca kostka. Remis rozstrzygany jest na korzysc gracza z wyz-
szym wynikiem.

Wykorzystane karty i zetony (w pudetku albo porcie) nie biorg juz udziatu w dalszej grze!



Przyktad: Wszyscy gracze wytozyli swoje karty i zetony. Gracz fioletowy wytozyt
2 zetony, z6tty zadnego, a zielony i czerwony po 1. Zétty i zielony remisujq pod
wzgledem predkosci. Muszq wiec rzuci¢ kostkg, by rozstrzygngd remis. Zétty gracz
wyrzucit 5, zielony — 3. Z6tty gracz wygrywa, bierze wiec swojg karte i odktada jq
do portu.

»3 =0 w2

Pozostali gracze biorg udziat w bitwie. Rzucajg kostkg i dodajg do wyniku swoje S

Fioletowy gracz wygrywa bitwe — ma site 6 (2 z kostki + 2 z karty + 2 z zetonu).
Odktada karte i 2 zetony do swojego portu.

Czerwony gracz przegrywa bitwe — ma site 4 (1 z kostki + 3 z karty). Oddaje zeton
skarbu fioletowemu graczowi (bo on wygrat bitwe), a karte statku odktada do pu-
detka. Fioletowy gracz umieszcza zdobyty czerwony zeton w swoim porcie.

Zielony gracz ma site 5 (4 z kostki + 1 z karty). Nie przegrywa ani nie wygrywa
bitwy (jest posrodku). Odktada statek wraz z zetonem do swojego portu.




Nowa kolejka

Nowg kolejke rozpoczyna gracz, ktory byt najszybszy w poprzedniej (miat naj-
wiecej i nie brat udziatu w bitwie). Kolejne tury przebiegaja na tych samych
zasadach (opisanych powyzej).

KONIEC GRY

Gra koniczy sie po 6 kolejkach (wszystkie karty zostang zagrane, ale niekoniecz-
nie wszystkie zetony). Gracze sumujg wszystkie skarby §IBll w swoim porcie (na
kartach i zetonach). Gracz, ktéry zebrat najwieksza liczbe skarbow, wygrywa gre.
W razie remisu remisujacy gracze sumuja wartosci na swoich zetonach skarbow.
Gracz z wiekszg suma wygrywa.

Przyktad punktagji:

Na koniec gry zielony gracz ma w swoim porcie 3 karty i 3 zetony (zotty zeton zdobyt
w wygranej bitwie). Zdobywa w sumie 8 punktéw za skarby (2 + 2 + 1 + 2 + 1). Zeton
armaty nie wlicza sie do punktacji.

ZASADY ROZGRYWKI 2-0SOBOWE)

Gdy w grze biorg udziat tylko 2 osoby, nalezy grac z tzw. dziadkiem. Dziadek jest
3. graczem, ktory bedzie wykonywat swoje dziatania automatycznie. Wybierzcie
kolor dla dziadka. Potasujcie zetony oraz karty dziadka i potézcie je miedzy wami
na stole obrazkami do dotu.

Dziadek gra tak, jakby byt normalnym graczem, tylko trzeba za niego wykony-
wac dziatania (rzucac kostka i wyktadac rzeczy). Dziadek zawsze wyktada 1 karte
i1Zeton z wierzchu stosu. Dziadek moze zdobywac skarby tak jak pozostali gracze
i jest podliczany na konicu. Dziadek moze wygrac gre, ale w takiej sytuacji lepiej sie
do tego gtosno nie przyznawac (by nie straci¢ w oczach wilkdw morskich).
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