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SMOKI Z GLEBIN
Przygotowanie:
- stwdrz plansze, taczac wyspa centralna losowo 4 sektory (ikony w taczniku wskazuja sektor = krélestwo)
- na polach z flaga piracka umies¢ losowo odkryte Zzetony okretéw pirackich
- obok planszy umies¢ potasowane:
- zakryte 3 talie smokéw (wzoréw, rewers rézowy = 3, niebieski = 4, zielony = 5 pdl), odston z kazdej 2 karty
- zakrytg talie nagréd (misji, rewers z para smokow), odston 4 karty
- zakrytg talie rafy koralowej
- obok planszy umies¢ monety
- kazdy z graczy:
- otrzymuje w jednym kolorze wszystkie znaczniki smoczych ciat
- kolor zalezy od liczby graczy (2 graczy = pomaranczowy i zielony, 3 +fioletowy, 4 +rézowy, 5 +26tty)
- otrzymuje przy 2/3/4/5 graczy = 14/11/8/7 smoczych gtéw
- dobiera 2 niebieskie karty wzoréw i 4 monety

Dazymy do tego, zeby:
- rozmieszczac¢ smoki na planszy, aby zajmowaty pola ze statkami, a unikaty wiréw oraz dominowac w sektorach
- zdobywac cele wykorzystujac zetony okretéw pirackich i karty rafy koralowej

W swojej turze gracz:
- moze spasowac, odrzucajac gtowe smoka + wymieniajac 1 karte wzoru na inny kolor + pobierajac 2 monety
1) Zagrywa z reki 1 karte wzoru:
A) uktada ze znacznikéw gtowy i ciata smoka wzor z karty:
- wzdr moze by¢ obracany i odbity lustrzanie, gtowa moze by¢ na dowolnym polu
- przynajmniej 1 element smoka musi sasiadowac z wyspa centralng lub ze smokiem innego gracza
- zaden element nie moze sasiadowac z innym smokiem tego gracza
- na zadnym polu nie mozna dodac¢ wiecej niz 1 elementu smoka
B) jezeli na polu jest:
- wir/prad morski = odrzuc¢ 2 monety za kazda cze$¢ smoka na takim polu
- ztoto = weZ 1 monete
- rafa koralowa = dobierz 1 z 2 kart rafy koralowej:
- karty s3 jednorazowe
- 2 okrety pirackie = zastepujg wskazane 2 okrety
- 4 okrety pirackie = zastepujg 1 dowolny okret
- 4 monety = zastepuja 4 monety
- ogon smoka = +1 smok we wskazanym sektorze przy zliczaniu przewagi w sektorach
- okret piracki = wezZ znajdujacy sie tam zeton okretu pirackiego
C) pozostali gracze, ktérych smoki sasiaduja z nowym = +1 moneta z banku za kazdego sasiadujacego smoka
2) Realizuje/bierze max. 1 karte misji (opcjonalnie):
- odrzu¢ okrety pirackie wskazane na karcie misji
- 2 okrety tego samego koloru = 1 okret dowolnego koloru
- jezeli na karcie jest ikona rafy koralowej, dobierz 1 z 2 kart rafy koralowej
- uzupetnij odkryte karty misji do 4
3) Dobiera do reki 1 karte wzoru:
- dobierz karte wzoru (odkryta lub zakryta) innego koloru niz zagrana, uzupetnij odkryte karty wzoru do 2

Koniec gry:
- kiedy wszyscy gracze zuzyja wszystkie smocze gtowy

Punktacja:

+1 pkt za 1 ztoto / 1 posiadany okret piracki

+N pkt za niewykorzystane karty rafy koralowej (wedtug ich wartosci: statki, ztoto)

+N pkt za zrealizowane misje

+5 pkt za zrealizowanie najwiekszej liczby misji (tez w przypadku remisu)

+3 pkt za kazdy odkryty wir w sektorach, w ktorych gracz ma najwiecej smokéw (dla kazdego sektora osobno)
- potowa punktéw za kazdy odkryty wir w sektorze za drugie miejsce (dla kazdego sektora osobno)
- w przypadku remisu punktéw wszyscy otrzymuja punkty
- w przypadku remisu smokdw nie liczg sie smoki z rafy koralowej

- w przypadku remisu sumy punktéw decyduje liczba wykonanych misji

Pamietaj:

- w grze 2-osobowej otrzymuje sie 2 pkt (zamiast 3) za przewagi w sektorach, brak punktéw za 2 miejsce/remis
- smok przeptywajacy przez prad morski jest liczony w obu sektorach

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



