PAPIEROWE

MORZE

ZAWARTOSC
58 kart, 6 kart pomocy, instrukcja.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Rozdaj graczom karty pomocy.

2. Przetasuj karty i potéz zakrytq talie w tatwo
dostepnym miejscu.

3. Odkryj dwie wierzchnie karty i potéz
je obok reszty talii, tworzqc dwa stosy
odrzucania.

4. Wybierz pierwszego gracza.

CEL GRY

Gre rozgrywa sie w rundach, dopdki jeden
z graczy nie zdobedzie wymaganej liczby
punktéw (patrz: Koniec Gry). Punkty zdobywa
sie poprzez rozwazne dobieranie kart
i sprytne korzystanie z ich efektéw.

TURA GRACZA

Gracze kolejno przechodzq przez swoje tury,
wykonujgc nastepujqce akcje:

1. Obowigzkowe dobranie karty na reke
na jeden z dwdch sposobdw:

» Biorg dwie wierzchnie karty z talii, po
czym zatrzymujq jednq, a drugq odrzucajq
odkrytg na wybrany stos odrzucania (jesli
jeden ze stoséw jest pusty, muszg wybrad
wiasnie ten).

» ALBO biorg karte z wierzchu jednego
z dwéch stoséw odrzucania.

Wazne: Nie mozna przeglgdad stoséow
odrzucania.

2. Mozliwos¢ zagrania Zestawu

Gracze mogq zagraé Zestaw 2 kart,
aby skorzystad z ich efektu (patrz: Opis
Kart). Aby to zrobié nalezy potozy¢ obie
karty odkryte przed sobq i rozpatrzy¢é
ich dziatanie. W ciggu jednej tury mozna
skorzystad z kilku efektdw.

3. Potencjalny koniec rundy
Jesli gracz zdobyt 7 lub wiecej
? punktdéw, liczgc zagrane karty
i karty na rece (patrz: Opis Kart),
moze zdecydowad sie zakonczyd runde.

W przeciwnym razie czas na ture gracza
po lewej stronie.

KONIEC RUNDY

Jesli gracz deklaruje koniec rundy, musi
pokazad karty z reki i wybra¢ STOP albo
OSTATNIA SZANSE.

» Wybierz STOP, jesli chcesz uniknqé ryzyka.
Wszyscy gracze pokazujg swoje karty
i podliczajq punkty z kart z reki i wytozonych
przed sobq.

» Wybierz OSTATNIA SZANSE, jesli
obstawiasz, ze bedziesz mieé najwiecej
punktéw na koricu tej rundy. Kazdy
z pozostatych graczy rozgrywa ostatniq
ture (dobranie + zagranie kart), odkrywajgc
na jej koncu karty z reki, ktére sq teraz
chronione przed atakami. Nastepnie wszyscy
podliczajq punkty z kart (z reki i tych
wytozonych).

» Jesli suma punktéw obstawiajqgcego
gracza jest wieksza lub taka sama, jak
jego przeciwnikéw, wygrywa! Zdobywa
punkty z kart + bonus koloru (1 punkt za
kazdg karte z koloru, ktérego ma najwiecej).
Pozostali gracze otrzymujg punkty tylko za
bonus koloru.
» Jesli jednak zdobyt mniej punktéow
niz przynajmniej jeden z przeciwnikdw,
przegrywa! Otrzymuje punkty tylko za
bonus koloru, a pozostali gracze za punkty
ze swoich kart.

Uwaga: Jesli talia wyczerpie sie na koncu

tury gracza, nastepuje koniec rundy, ale nikt

nie zdobywa punktdw.

Zdobyte punkty nalezy doda¢ do tych
z poprzednich rund. Jesli nikt nie zdobyt lub
nie przekroczyt wymagane;j liczby punktdw,
zaczyna sie nowa runda: przetasuj karty,
stwdrz stosy odrzucania. Rozpoczyna gracz
po lewej od osoby konczqgcej poprzedniq
runde.

GRACZ 1 =7 pkt

» Jesli gracz 1 méwi STOP, 1 i 2 zdobywajg
punkty.

» Jesli gracz 1 méwi OSTATNIA SZANSA,
zdobywa punkty z kart + 2 dodatkowe pkt za
bonus koloru (z6tty) = 9 pkt.

Gracz 2 rozgrywa ostatnig ture i zdobywa
tylko punkty za bonus koloru (jasnoniebieski)
= 2pkt.

KONIEC GRY

Jesli gracz wytozy wszystkie 4 syreny,
natychmiast wygrywa gre. W przeciwnym
razie, gdy tylko jeden z graczy zdobedzie
wymagang liczbe punktéw zwyciestwa:
» 2/3/4graczy: 40/ 35/ 30 punktéow

W przypadku remisu zwycieza ta osoba,
ktéra zdobyta wiecej punktéw w ostatniej
rundzie.

OPIS KART

Wazne: Jesli jest mowa o zdobywaniu
punktéw z kart, dotyczy to zaréwno kart
z reki, jak i kart wytozonych przed graczami.

Zestawy kart

1 punkt za kazdq pare kart z
krabem.

Efekt: Gracz przeglgda

stos kart odrzuconych (bez
tasowania) i zabiera wybrang
karte na reke. Nie musi
pokazywac jej innym graczom.

1 punkt za kazdq pare kart z
tédka.

Efekt: Gracz natychmiast
rozgrywa dodatkowq ture.

X7
1 punkt za kazdq pare kart z.

rybag.
Efekt: Gracz dobiera

1 punkt za kazdy
zestaw kart z

ptywakiem
i rekinem.

oGO

Efekt: Gracz kradnie i bierze na
reke dowolng karte z reki swojego
przeciwnika.

Uwaga: Punkty za karty z Zestawu zdobywa
sie niezaleznie od tego, czy karty zostaty
zagrane, czy nie. Jednak ich efekt rozpatruje
sie tylko wtedy, gdy gracz wytozy je przed
sobg.

Karty Syren

1 punkt za kazdq karte z
koloru, ktérego gracz ma
najwiecej. Jesli posiada kilka
kart syreny, przy zagraniu
kolejnej musi sprawdzié,
ktérego z pozostatych koloréw

ma najwiecej. Nie mozna
zdoby¢ punktéw za ten sam
kolor z kilku kart syreny.
Efekt: Jesli gracz wytozy 4
karty syreny, natychmiast
wygrywa gre.

Uwaga: Syreny to karty koloru Biatego

Posiadajqc 2 syreny, gracz zdobywa 7 pkt:

» 3 pkt za swéj drugi najwiekszy zbiér,
zielony.

Zdobycze kolekcjonera

0,2, 4, 6, 8 albo 10 punktéw
jesli gracz ma odpowiednio 1, 2,
3, 4, 5 albo 6 kart muszli.

, 3, 6,9 albo 12 punktéw

esli gracz ma odpowiednio 1,
, 3, 4 albo 5 kart o$miornicy.

1, 3 albo 5 punktéw
jesli gracz ma odpowiednio 1, 2
albo 3 karty pingwina.

0 albo 5 punktéw
jesli gracz ma odpowiednio 1
albo 2 karty zeglarza.

Latarnia

1 pkt za kazdq karte tédki.

Ta karta nie liczy sie jako karta
tédki.

tawica ryb

1 pkt za kazdq karte ryby.

Ta karta nie liczy sie jako karta
ryby.

Kolonia pingwinéw
2 pkt za kazdq karte pingwina.
Ta karta nie liczy sie jako karta
pingwina.

Kapitan
3 pkt za kazdq karte zeglarza.

Ta karta nie liczy sie jako karta
zeglarza.

Uwaga: llosé elementdw na ilustracji jest
losowa, nie wptywa na podliczanie punktéw.

TWORCY

Projekt Gry: Bruno Cathala & Théo Riviere
Fotograf: Pierre-Yves Gallard

Stworzenie modeli origami: Lucien Derainne
oraz Pierre-Yves Gallard, za zgodg Tomoko
Fuse na uzycie modeli ,Solid Shell”, ,Navel
Shell”, ,Spirals”.

ColorADD uniwersalny i inkluzywny jezyk,
ktéry umozliwia rozréznianie koloréw
daltonistom. Skorzystano z licencji Bombyx.
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