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BYLI SOBIE PODROZNICY

Przygotowanie:
- roztdz plansze i umiesc ztozone statki na polu start (postaci wedruja po ladzie)
- kazdy z graczy:

- otrzymuje zetony ryby (2), zetony beczki z woda (wody) (2), Zzeton monety (1)

- otrzymuje czerwony czytnik kodu

- umieszcza na polach morza trzy butelki (zielona, niebieska, ro6zowa), kazda w innym sktadanym sektorze (1 z 6)
- potasuj osobno talie: pytan tekstowych, pytan obrazkowych, przygody, kluczy, bazaru i potéz w zakrytych stosach
- umies$¢ losowo w ramce 4 zetony z kluczem
- potasuj fragmenty map (3 ksztatty) i utéz zakryte (butelka do gory)
- umies$¢ losowo na mapie na czterech symbolach skrzynki cztery kolorowe kostki

Cel gry:
1) otrzymaé max. 3 kawatki mapy (za zdobycie butelek w trzech kolorach)
2) zdoby¢ max. 2 karty klucza (doj$¢ z portu do dwdch pél z gwiazdka, widocznych na swoich fragmentach map)
3) dotrze¢ do skarbu (kolorowe kostki)
- poréwnac symbole z posiadanych 2 kart kluczy z parami na Zetonie klucza przy szescianie w kolorze pola
- jezeli chociaz 1 para pasuje = wygrana; w przeciwnym razie trzeba dotrze¢ do kolejnego skarbu

W swojej turze kolejno:
1) mozesz podejrze¢ jedng karte z bazaru i kupi¢ za podany koszt (1 moneta = 2 ryby = 2 beczki)
2) rzu¢ dwiema kos$¢mi jednoczesnie:
a) pierwsza kosc¢ okresla akcje:
- ryba (dobierz 1 zeton ryby)
- beczka (dobierz 1 zeton beczki z woda)
- znak zapytania (dobierz pytanie tekstowe, przy dobrej odpowiedzi +2 monety)
- znak zapytania na niebieskim tle (dobierz pytanie graficzne, przy dobrej odpowiedzi +1 moneta)
- statek (dobierz karte przygody i wykonanie polecenia dla obecnej pozycji (na ladzie, na morzu)
b) druga kos¢ okresla ruch:
- przesun postac¢/statek maksymalnie o tyle pdl, ile wypadto
- ruch mozesz zwiekszy¢ kartami z bazaru
- ruch konczy préba wziecia butelki, karty klucza (gwiazdka) lub skarbu (kostka):
- zeby wzia¢ butelke, odpowiedz poprawnie na pytanie tekstowe albo czekaj kolejke
- zeby wzia¢ karte klucza, odpowiedz poprawnie na pytanie tekstowe albo czekaj kolejke
- zeby zweryfikowac skarb, odpowiedz poprawnie na pytanie tekstowe albo czekaj 2 kolejki
- mozesz zaatakowac innego gracza (konczy to ruch):
- z dowolnego pola majac karte Pirat (obrorica oddaje do banku 3 monety)
- jezeli obronca ma karte Mistrz, atak sie nie udaje, a atakujacy ptaci obroncy 5 monet
- bedac na tym samym polu co inny gracz (obrorica odpowiada na pytanie):
- Zle: oddaje atakujagcemu 5 monet
- dobrze: kontratak (atakujacy odpowiada na pytanie)
- Zle: atakujacy oddaje obroncy 5 monet
- dobrze: gracze kreca busolg, ten uzyskat mniejsza wartos¢ oddaje przeciwnikowi 5 monet
- gdy gracz nie ma wymaganej liczby monet oddaje wszystko i czeka kolejke

Koniec gry:
- gdy pierwszemu z graczy uda sie zdoby¢ skarb

Punktacja:

Pamietaj:

- nie ma limitu kart w reku ani limitu posiadanych débr

- kazde przeptyniecie lub zakonczenie ruchu na polu z kotwica (port) daje 1 beczke

- kazde przeptyniecie lub zakorczenie ruchu na polu z rybami daje 1 rybe

- kazde zakonczenie ruchu na polu z rafa koralowa daje 1 monete

- kazde przeptyniecie lub zakorczenie ruchu na polu rekin, wrak lub mielizna skraca ruch o 1

- karty Pirat (atak) i Mistrz (ochrona + 5 monet / zwalnia z odpowiedzi / daje jeden klucz) trzymaj w ukryciu
- na jednym polu moga by¢ jednoczesnie max. 2 statki

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



