


Byli sohie podroznicy

—graiplanszowase s

zakleta busola

— tu zamontuj strzatke
\ opis na str. 8

Gra dla 2-4 graczy w wieku 8-108 lat.

~ Zawa rtosc puta | i

¢ 1 plansza,

e 4 pionki statek,

¢ 8 pionkéw postaé,

e 55 kart pytanie obrazkowe (55 pytan),
e 55 kart pytanie tekstowe (110 pytan),
e 45 kart przygoda,

e 37 kart bazar, .
e 8 kart klucz, Lol =,
* 4 mapy (3-czeéciowe puzzle), : ™ - .
* 1 tabliczka z zetonami skarbiec, X L :
¢ 1 kostka cyfrowa, X ¥ ,,%,!f,'aasf:jsk
e 1 kostka funkcyjna, e
¢ 4 drewniane klocki (do lokalizacji skarbéw), \ —
* 30 zetonow beczka z wodg, '
¢ 30 zetonéw ryby,

® 42 zetony moneta,

¢ 12 zeton6w butelka (4 zielone, 4 niebieskie, 4 fioletowe)
e 1 wskazéwka do montazu zakletej busoli,

¢ 4 detektory odpowiedzi.

Przygotowanie do gry

e Kazdy z graczy wybiera:
-1 pionek posta¢,
-1 pionek statek do ztozenia.

opis nastr. 5

5taﬁ wrak

e Przed rozpoczeciem gry gracze otrzymujg z banku:
— 2 zetony ryby,

#
-2 zetony beczka z wodg, -
—1 zeton moneta. @ @ @
Uwaga! Pozostate zetony (ryby, beczka z wodg i moneta) przyktadowy zestaw
nalezy potozy¢ obok planszy, w banku. Zetondw butelka

e Karty pytanie tekstowe, pytanie obrazkowe, przygoda,
bazar i klucz nalezy utozy¢ obok planszy.

4

¢ Gracze rozktadaja na planszy zetony z ptywajacymi butelka-
Uwagal! Karty bazar i klucz znajdujq sie w jednej talii mi na dowolnych pustych polach morskich. Liczba butelek
i nalezy je rozdzieli¢ (37 kart bazar i 8 kart klucz). roztozonych na planszy jest uzalezniona od liczby graczy.

rogu planszy jest

zakleta busola. . . . .
3 (3 zestawy)
W otworze znajduja- graczy @ @ @
cym sie na jej Srodku , . . , .
zamontuj strzatke. 4 graczy _\ (4 zestawy)

e W lewym gérnym _\ 2 graczy @ . @ . @ . (2 zestawy)




Instrukcja do gry

rafa koralowa

opis na str. 5

skarb
opis na str. 6

$

' -
B
opis nastr. 5

hie nudm:’ni:g‘és

¢ Tabliczke z zetonami skarbiec i 12 fragmentéw mapy ¢ Gracze wybieraja 4 z 8 mozliwych lokalizacji skarbu, . .
nalezy umies$¢ obok planszy. ’ i umieszczaja tam drewniane klocki.

; Q_{ Byli so

_,* ﬁr ‘* #4 zetony skarbiec sg elementami ruchomymi.

Przed rozpoczeciem gry nalezy je przemieszaé
i umiesci¢ w tabliczce.




Funkcje kostek

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Wybiera pionki, ktérymi
chce grad. Pionek statek umieszcza na jednym z czterech pol
START. Pionek postac ktadzie przed sobga (pionek ten zaczyna
gre, gdy gracz wejdzie na pole lagdowe). Nastepnie gracz, ktéry
rozpoczyna gre, rzuca dwoma kostkami jednoczesnie.

—~> Kostka funkcyjna wyznacza dziatanie, ktére gracz
wykonuje przed przemieszczeniem pionka statek
lub pionka postac.

Ryba — gracz pobiera 1 zeton ryby.

Beczka z wodq — gracz pobiera 1 zeton beczka z woda.

‘ Czarny znak zapytania — gracz ciggnie karte z pyta-
niem tekstowym. Jezeli odpowie poprawnie, pobiera
z banku 2 monety.

Biaty znak zapytania — gracz ciggnie karte z pyta-
~ niem obrazkowym. Jezeli odpowie poprawnie, pobiera
z banku 1 monete.

 Statek - gracz ciagnie karte ze stosu kart przy-
‘ goda i postepuje zgodnie ze wskazaniem, jakie
znajdzie na karcie.

Uwaga! Wyjatek! Gdy na kostce Funkcyjnej wypadnie statek,
moze ona anulowac dziatanie kostki cyfrowej!

Przyktad: Kostka funkcyjna nakazuje

ciagnac karte przygoda, a kostka cyfro- m’?»%.,,,m
wa wskazuje liczbe 3. Karta przygoda na- e,
kazuje graczowi ,,Twoj statek zniosto na e
mielizne. Tracisz ruch”. Wtedy wskazanie oy

kostki cyfrowej nie jest brane pod uwage!

( ,/,f\. X\ Kostka cyfrowa wyznacza maksymalny zasieg ru-
\'\,/7/ chu gracza w danej turze gry.

Przyktad: Jesli gracz wyrzucit na kostce cyfrowej 5, moze
przesuna¢ swoj pionek (morski lub ladowy) o maksymalnie
5 pél, ale moze przesunac go réwniez o 1, 2, 3 lub 4 pola,
jesli mu to bardziej odpowiada!

Przed kazdym rzutem kostkami gracz moze wykona¢ na-
stepujyce dziatania dodatkowe:
a) kupi¢ karty bazar (patrz str. 7),
b) wymieni¢ zetony ryby i beczka z woda na zetony moneta.

2X =1x 2X = 1Xx

Przelicznik wymiany zetonéw ryby i beczka z wodg na zeton moneta.

Poruszanie sie po planszy

Ruch po polach morskich

Gracz przesuwa pionek statek w dowolnym kierunku zgod-
nie z liczba pél wyrzuconych na kostce cyfrowej. Moze sie
poruszac po wszystkich polach morskich.

Uwaga! Gracze nie moga przeptywaé pionkiem statek
przez lad. Na jednym polu morskim moga znajdowac sie
wytacznie dwa statki.

Uwaga! Gracze
nie mogg przesu-
wac pionka statek
przez lad.

Uwaga! Na
jednym polu
morskim moga
znajdowac sie
wytacznie dwa
statki.

Gdy gracz ma pionek statek na polu, ktére jest juz zajete przez
innego gracza, moze dokonac abordazu (abordaz str. 8).



a) Pola oznaczo-

ne kotwicg to
porty - jedyne

pola umozliwiajgce zej-
Scie gracza na lad. Tu
gracz zaczyna uzywac
pionka postaé. Zejscie
na lad i powrdt na statek
odbywa sie w sposéb
ptynny, bez wstrzymy-
wania ruchu.

b) Gdy gracz stanie lub
przeptynie przez pole
port, pobiera 1 Zeton
beczka z woda.

Przyktad 1: Gracz jest
na morzu. Kostka cyfro-
wa wyrzucit 3. Przesuwa pionek statek o 1 pole i staje na
polu port. Pobiera zeton beczka z wodg i kontynuuje ruch
pionkiem ladowym (7 pole na morzu + 2 pola na lgdzie).

Przyktad 2: Gracz znajduje sie na polu ladowym. Na ko-
stce cyfrowej wypada 5. Gracz przesuwa pionek lagdowy
o 3 polaistaje na polu port. Pobiera zeton beczka z woda
i odptywa pionkiem statek w dowolnym kierunku (3 pola
na lgdzie + 2 pola na morzu).

Gdy gracz stanie lub przeptywa
przez pole towisko, pobiera
1 zeton ryby.

Gdy gracz zatrzyma sie na polu
rafa koralowa, pobiera 1 monete
(gdy tylko przez nie przeptywa,
nie pobiera nic).

Uwaga! Zetony beczka z wodq i

i zetony ryby mozna spienieza¢ w dowolnym momencie gry.
Zetony moneta stuza do zakupu kart bazar i wyptacania nalez-
nosci po przegranej w abordazu lub w pojedynku z piratem.

Gdy gracz przeptywa przez pole wrak, pole mielizna

lub pole rekin, musi pomniejszy¢ swéj ruch o 1 pole,
chyba Ze jego ruch konczy sie na tych polach.

pole wrak pole rekin

pole mielizna

Cel gry

Celem gry jest zdobycie skarbu. Aby tego dokona¢, gracz

musi:

1) Zrekonstruowac¢ mape, zbierajac z planszy zestaw zeto-
néw butelka.

2) Zdoby¢ dwie karty klucz. To umozliwi mu zrekonstru-
owana mapa.

3) Dotrze¢ do pola ze skarbem. Nastepnie poréwnac sym-
bole z kart klucz z symbolami z zetonu skarbiec. Jesli
symbole beda zgodne, gracz zdobywa skarb i wygrywa.

1) rekonstrukcja mapy

Gracz musi zebrac z planszy po jednej butelce kazdego
koloru: fioletowg, zielong i niebieska, i wymienic je na
odpowiednie fragmenty mapy.

Zeby pobra¢ zeton butelka, gracz musi dotrze¢ do pola, gdzie
ten zeton sie znajduje, i odpowiedzie¢ na dowolne pytanie:
¢ odpowiedz poprawna: gracz pobiera cze$¢ mapy, ktéra
odpowiada kolorowi znalezionej butelki, i kontynuuje ruch.
¢ odpowiedz btedna:

gracz czeka do nastep-

nej kolejki i wybiera

cze$¢ mapy, ktéra od-

powiada znalezionej

butelce (nie musi po-

nownie odpowiadaé

na pytanie).

W ten sposéb gracz

zbiera wszystkie trzy :

cze$ci mapy, na kto-

rej znajduja sie 3 pola ———

gwiazdka .Gracz wy-

biera dwa z nich i udaje

sie tam. .

Wybierasz czeé.(: mapy, kté.ra odpo_— 1
wiada kolorowi znalezionej butelki.
Uwaga: Wszystkie mapy s3
dwustronne oraz niepowtarzal-
ne, poniewaz maja pola gwiazd-
ka  winnych miejscach.

~

3-cze$ciowa mapa na awersie ma
3 butelki, na rewersie jest mapa
z 3 gwiazdkami

Gracz wybiera tylko 2 miejsca
z gwiazdka

zaznaczone na
mapie i udaje sie tam!




2) zdobywanie kart klucz

Gdy gracz dotrze pionkiem do miejca oznaczonego gwiazd-
ka na jego mapie, ciggnie dowolne pytanie.

Jezeli odpowie prawidtowo, pobiera dowolong karte
klucz. Jezeli odpowie btednie, czeka do nastepnej kolejki
i losuje karte klucz (nie musi ponownie odpowiadac na
pytanie).

W ten spos6b zdobywa dwie
karty klucz.

Para symboli z tych kart
tworzy kod klucza.

Pozwoli on graczowi otworzy¢
skarbiec i zosta¢ zwyciezca.

3) zdobywanie skarbu

Lokalizacje czterech skarbow s3 oznaczone na planszy
przez drewniane klocki, ktére gracze rozmiescili wspélnie
na planszy w przygotowaniu do gry (patrz str. 3, przygoto-
wanie do gry).

zeton skarbiec

Kazdemu klocko-
wi odpowiada
jeden zeton
skarbiec.

Ma on postac
szesciokatnego
kafla, ktory
znajduje sie

na tabliczce

z zetonami
skarbiec.

Uwaga! Gracze powinni pamietac o przetasowaniu zeto-
néw skarbiec przed rozpoczeciem rozgrywki.

Przyporzadkowanie skarbéw do drewnianych klockéw
umieszczanych na planszy. v

Kod klucza kazdego gracza pasuje do jednego i tylko
jednego z zetonow klucz. By przekonac sie, ktéry z nich
jest wtasciwy, gracz musi dotrze¢ pionkiem do miejsca,
w ktérym znajduje sie jeden z czterech klockow.

Gdy gracz jest juz na polu ze skarbem, musi odpowiedzieé
na dowolne pytanie. Jezeli odpowie poprawnie, sprawdza,
czy na odwrocie zetonu skarbiec znajduje sie para symboli
zjego kart klucz. Ten gracz, u ktérego symbole z kart klucz
pokryja sie z zetonem skarbiec, zostaje zwyciezca.

Jesli symbole sie nie pokrywajg, gracz musi udac sie w dalsza
droge, w strone nastepnego skarbu.

Przyktad szczesliwego dotarcia do skarbu. Gracz majgcy dwie karty
klucz odkrywa zeton skarbiec przypisany do czerwonego skarbu.
Szczescie mu sprzyja, odnajduje swoj kod i zdobywa skarb!

Gdy gracz udzieli btednej odpowiedzi, czeka do nastep-
nej kolejki i ciggnie karte ze stosu pytanie obrazkowe.
W przypadku odpowiedzi poprawnej wykonuje opisang po-
wyzej procedure.

W przypadku drugiej btednej odpowiedzi gracz czeka do na-
stepnej kolejki i weryfikuje kod (nie musi ponownie odpo-
wiadaé na pytanie).

Uwaga! Bardzo pomocna dla gracza jest karta mistrz z talii
kart przygoda (czytaj str. 7, 8) i karta luneta z talii kart bazar
(czytaj str. 7, 8).

Karty pytanie tekstowe

Gdy na kostce funkcyjnej wypadnie
pytanie tekstowe, a gracz odpowie
na nie poprawnie, otrzymuje

2 zetony moneta.

2

Karty pytanie obrazkowe

Gdy na kostce funkcyjnej wypadnie
pytanie obrazkowe, a gracz odpowie
na nie poprawnie, otrzymuje

1 zeton moneta.




Instrukcja do gry

Karty bazar

Poszukiwania skarbu mogg w znacznym stopniu
utatwic karty bazar. Mozna je kupi¢ za monety.
Karty te dzielg sie na dwie grupy:

a) Karty wielokrotnego uzytku (kart tych gracz moze uzy-
wac do konca rozgrywki):

b) Karty jednorazowego uzytku (po wykorzystaniu karty
te wracaja na spdd stosu kart bazar):

Uwaga! Karta luneta nie zwalnia gracza z obowiazku
udzielenia prawidtowej odpowiedzi na wylosowane pyta-
nie. Jezeli odpowiedz jest btedna, gracz czeka do nastep-
nej kolejki i ciggnie karte ze stosu pytanie obrazkowe.
Jezeli i tym razem jego odpowiedz? jest zta, czeka do na-
stepnej kolejki i wtedy weryfikuje kod (nie musi ponownie
odpowiadaé na pytanie).

Karty przygoda

W sktad kart przygoda

wchodza 3 rodzaje kart:

e karty z poleceniami
do wykonania,

e karty pirat,

e karty mistrz.

N

Przygoda na mo,
rzy
;gskakuje cig burza,
Tw Statek znosj z kursu,

Uwaga! Karty z pole-

ceniami do wykonania Tl i

zawieraja 2 zadania: dla Pt s s

gracza poruszajacego sie Da

na morzu i na ladzie. Po e
Musisz rozbig obez,

uzyciu karty wracajg na
spod talii kart przygoda.

* Koriezysz ruch «

Karta pirat
Stuzy do atakowania
innych graczy.

Karta mistrz

a) Stuzy do kontrataku w przy-
padku abordazu i ataku kartg
pirat (patrz str. 8).

b) Uzycie karty mistrz zwalnia
gracza z obowiazku udziele-
nia odpowiedzi.

¢) Pozwala odkry¢ jeden wybrany zeton klucz i zweryfikowad
kod. Gracz korzysta z tej karty niezaleznie od potozenia
swojego pionka na planszy. W tym wypadku karta mistrz
zwalnia gracza z obowigzku udzielenia odpowiedzi
i upowaznia do natychmiastowej weryfikacji kodu.

Uwaga! Kart pirat i Kart mistrz gracz nie pokazuje pozo-
statym graczom. Po uzyciu karty te wracaja na spod talii
kart przygoda.

Interakcje miedzy graczami

Atak kartg pirat

Posiadacz karty pirat moze zaatakowa¢ dowolnego gracza
bez potrzeby przemieszczania sie i niezaleznie od tego,
gdzie znajduje sie pionek atakowanego gracza. W rezulta-
cie zaatakowany gracz oddaje do banku 3 zetony moneta.

Karta pirat atakuje
na odlegtosé!

Abordaz

Gdy jeden z graczy sta-
wia swoj pionek statek
na polu, na ktérym stoi
juz pionek statek inne-
go gracza, moze do-
kona¢ abordazu (czyli
bezposredniego ataku
na statek przeciwnika).




Przebieg abordazu

Zaatakowany gracz musi odpowiedziec
na pytanie obrazkowe lub tekstowe
(rodzaj pytania wybiera atakujacy!):

odpowiedz btedna J odpowiedz poprawna
zaatakowanego gracza zaatakowanego gracza

zaatakowany gracz walka trwa dalej
oddaje przeciwni-

kowi 5 monet*
KONIEC STARCIA

Atakujacy gracz musi odpowiedziec
na pytanie obrazkowe lub tekstowe
(ten sam rodzaj pytania co powyzej!):

: odpownedz btedna | odpowiedz poprawna
atakujgcego gracza atakujgcego gracza

atakujacy gracz  walka nierozstrzygnieta.

oddaje przeciwni- O zwyciestwie decyduje
kowi 5 monet* wskazanie
KONIEC STARCIA zakletej busoli.

4

Wygrywa ten,

kto wylosuje
wieksza liczbe.
Przegrany gracz
oddaje
przeciwnikowi

5 monet*
KONIEC STARCIA

% Jesli gracz nie ma 5 monet, oddaje wszystkie,
jakie ma, i stoi kolejke!

Unikniecie

abordazu/ataku pirata
Zaatakowany gracz uniknie
obu form ataku, uzywajac kar-
ty bron. Karta bron neutrali-
zuje atak i gra toczy sie dalej.

Kontratak abordazu
Zaatakowany gracz moze do-
kona¢ kontrataku, uzywajac
karty mistrz. Karta mistrz nie
tylko neutralizuje atak, ale
rowniez nakazuje atakujace-
my wyptaci¢ atakowanemu

5 monet rekompensaty. e

\‘\

Zasada dziatania zakletej busoli

Dziatanie zakletej busoli jest zwigzane gtéwnie z kartami

a) Zakleta busola decydu-

je o kierunku poruszania /:\‘ =
gracza (pole-" g

sie pionka
cenie z karty przygoda).
Wowczas anulowane jest
dziatanie kostki cyfrowej.
(Gracz przesuwa statek o okre-
Slong liczbe pél w kierunku
wyznaczonym przez wskazow-
ke zakletej busoli, pod warun-
kiem ze ruch ten jest mozliwy
(ograniczenie obramowaniem
planszy i obszarem lgdowym).

b) Zakleta busola stuzy row-
niez do losowania liczb znaj-
dujacych sie na jej obwodzie.
Liczby te s3 potrzebne do
wykonywania polecen z kart
przygoda.

c) Dodatkowo, jesli podczas
abordazu doszto do kontr-
ataku i obaj gracze odpowie-
dzieli poprawnie na pytania,

to wskazanie zakletej busoli

rozstrzyga o zwyciestwie

"= (patrz obok).

wytyczanie

.z poleceniami do wykonania z talii kart przygoda:

==
Przygoda na morzu
| Zgubites kurs. Zakleta busola
wskaze ci kierunek ruchu.

| \\ e Przesuwasz sig 0 2 pola w
“\\kierunku przez nig wskazanym ¢,

Przygoda na ladzie
Jezeli wskazéwka zaklgtej busoli
wskaze cyfre parzysta, ciagniesz
pytanie obrazkowe. Jezeli bedzie
to cyfra nieparzysta, ciagniesz
pytanie tekstowe.
¢ Po poprawnej odpowiedzi
pobierasz 2 zetony woda

=~
Przygoda na morzu
Zgubite$ kurs. Twoj statek
zniosto na najblizsze towisko.
* Pobierasz 1 zeton ryba

Przygoda na ladzie
Grasz w ruletke.
Gdy zakleta busola wskaze

3,5lub7,

* Pobierasz 2 zetony moneta
Gdy zakleta busola wskaze
01lub 8,
¢ Oddajesz do banku 1 zeton
.. Mmoneta lub tracisz ruch ¢

kierunku ruchu

losowanie



