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Na egzotycznej wyspie gracze rywalizuja o przychylnos¢ jej mieszkancéw. Korzystajac z pomocy szamana,
gromadza surowce niezbedne do budowy kopaln, posagdow, Swiatyn i innych budowli. Kluczem do zwyciestwa
jest umiejetne zeglowanie swoimi statkami i blokowanie w zatokach statkéw nalezacych do rywali.

Zwyciezy osoba, ktora zdobedzie najwiecej punktéw za swoje budowle.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry umiesécie naklejki na drewnianych dyskach.
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Uwaga! W dalszej czesci instrukcji dyski z naklejkami statkdw nazywac bedziemy statkami, a dyski z pirackimi

naklejkami nazywa¢ bedziemy piratami.
Plansze potodzcie na srodku stotu.

(® WeZcie po 1 znaczniku gracza i potdzcie przed
sobg na stole.

@ Wezcie po 2 statki w kolorach swoich znacznikéw.

(® Piratow roztdzcie na planszy - po jednym na kaz-
dym okragtym polu.

O Figurke szamana potdzcie obok planszy.

@ Zetony surowcéw wymieszajcie i roztozcie losowo
na planszy: po 13 zetonéw na kazdym z kwadra-
towych pél.

Uwaga! Na gorze zadnego ze stoséw
nie moze znajdowac sie skrzynia.

© Karty budowli potasujcie, stworzcie z nich stos
(karty leza rysunkami budowli do dotu) i potdzcie
obok planszy. Nastepnie odkryjcie 5 kartzgory stosu
i potdzcie obok planszy.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Na planszy znajduje sie 6 zatok, ktore bedziecie odwiedza¢ swoimi statkami. Znajdziecie tam surowce, z kto-
rych beda mogty powsta¢ budowle. Niektore budowle dostarczag Wam dodatkowe surowce oraz pozwola wykonaé
dziatania specjalne. Za kazda budowle zdobedziecie punkty na koniec gry.

W zatoce mozecie spotkaé szamana. Warto korzysta¢ z jego pomocy - znanymi sobie Sciezkami doprowadzi
Was do surowcow.

Wygra osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw za wzniesione budowle.

Rozmieszczenie statkow w zatokach

Gre rozpoczyna osoba, ktéra byta ostatnio na jakiejs wyspie (lub najstarszy gracz):

® Umieszcza 2 swoje statki w dwdch dowolnych zatokach (umieszcza je na lezacych tam piratach).

¢ Nastepnie kolejni gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) umieszczaja po 2 swoje statki w dwoch
dowolnych zatokach. Statki uktadane sg w zatokach jeden na drugim, tak aby tworzyty stosy.

e Ostatni z graczy po rozmieszczeniu swoich statkow bierze figurke szamana i stawia jg na dowolnym polu z sym-
bolem szamana.

Przyktad: Gracze rozstawiajq swoje statki w zatokach:

— pierwszy gracz umieszcza czerwone statki w zatokach A i E,
- drugi gracz umieszcza w zatokach A1 F,

— trzeci gracz umieszcza w zatokach C i E,

- czwarty gracz umieszcza fioletowe statki w zatokach B i C.
Na koniec czwarty gracz umieszcza szamana — wybrat zatoke B.

Uwaga! Podczas przygotowywania gry w zadnej zatoce nie moga znajdowac sie wiecej niz 3 statki. Doktadajac
swoje statki, gracze muszg wiec pilnowaé, aby nie przekroczy¢ tego limitu. W trakcie gry limit ten nie bedzie
obowigzywat - stosy bedg mogty by¢ dowolnie wysokie.

Po rozmieszczeniu statkdw mozna przejs¢ do wtasciwej rozgrywki. Rozpocznie jg ta sama osoba, ktdra jako
pierwsza rozmieszczata swoje statki. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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Rozgrywka

W swojej turze gracz wykonuje jedno z dwéch dziatan:
* rejs i zdobywanie surowcow

albo
® wznoszenie budowli.

Rejs i zdobywanie surowcow

® Gracz bierze wszystkie statki z wybranej zatoki, w ktérej znajduje sie przynajmniej 1 jego statek.
Uwaga! Biorac wybrany stos, gracz nie zmienia miejsc statkow w tym stosie!

® Gracz wybiera kierunek rejsu (podczas rejsu nie mozna zmienia¢ kierunku).

® Nastepnie rozktada po jednym statku (od dotu) w kolejnych mijanych zatokach - zgodnie z wybranym przez
siebie kierunkiem.

Przyktad: Osoba grajgca kolorem czerwonym wybrata statki z zatoki E (jest wsrdd nich czerwony statek gracza)
i podjeta decyzje, Zze udadzq sie one w rejs w lewq strone. Nastepnie rozktada (od dotu) po jednym statku w mi-
janych zatokach:

- piratow umieszcza w zatoce F,

- czerwony statek w zatoce A,

- w zatoce B. =5




e Wszyscy gracze, ktorych statki po zakoficzeniu rejsu znajduja sie na gérze stoséw, zdobywaja surowce dostepne
w poszczegblnych zatokach. Pozostate statki sa zablokowane i ich zatogi nie moga wyjsé na lad.

Uwaga! Jesli na gorze stosu znajduja sie piraci, zaden z graczy nie zdobywa surowcéw w tej zatoce.

- Kazdy gracz, ktérego statek znajduje sie na gorze stoséw, zdobywa zeton surowcow widoczny obok zatoki.
Zdobyty surowiec nalezy potozy¢ przed sobg na stole. Jesli obok zatoki nie ma surowcéw (wszystkie zeto-
ny zostaty juz zdobyte przez graczy), nikt nie zdobywa surowcow w tej zatoce.

- Gracz, ktorego statek znajduje sie obok szamana, zdobywa dodatkowy zeton surowcow.
Gdy wszyscy gracze (ktorych statki znajduja sie na gorze stosow) wzieli juz swoje surowce, gracz ten
bierze dodatkowy surowiec:

- ze stosu lezacego obok szamana (szaman pozostaje na miejscu)

albo
- z dowolnego innego stosu (szamana nalezy umiesci¢ obok tego stosu).

Przyktad A:

Gracz czerwony zdobywa kamienie szlachetne xl.& :

Gracz zdobywa ztoto . Dzieki szamanowi gracz ten zdobedzie tez dodatkowy surowiec (patrz:

przyktad B).
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Gracz fioletowy zdobywa cegty

Gracz niczego nie zdobywa, poniewaz oba jego statki sq zablokowane.




Przyktad B:

Gdy gracze wzieli zdobyte surowce, gracz korzysta z pomocy szamana, ktérego spotkat w zatoce. Dzie-

ki niemu zdobedzie dodatkowy surowiec. Moze wybra¢ surowiec dostepny w dowolnej zatoce. Chce zdoby¢ "i .
srebro, przestawia wiec szamana do zatoki z tym surowcem. Nastepnie bierze srebro i ktadzie przed sobq.

Po rejsie i zdobyciu surowcow tura gracza sie konczy. Osoba siedzaca z lewej strony rozpoczyna swoja ture
(wykonuje jedno z dwéch dziatah: rejs i zdobywanie surowcow albo wznoszenie budowli).

Wznoszenie budowli

Jesli gracz posiada wymagane surowce, moze wznies¢ budowle:

® Posiadane surowce (zdobyte w poprzednich turach podczas rejsu) wymienia na jedna z kart budowli lezacych
obok planszy. Surowce odktada do pudetka, a zdobyta karte ktadzie przed soba na stole (obrazkiem
do gory). Oznacza to, ze gracz wznidst budowle przedstawiona na karcie. %ﬁ-

Skrzynia petni role jokera - zastepuje dowolny surowiec.

* W miejsce zdobytej karty nalezy wytozy¢ nowa karte budowli ze stosu kart, tak aby obok planszy ponownie
lezato 5 kart.

® Uwaga! Wszystkie karty budowli zdobyte przez gracza leza przed nim na stole do korica gry.

rKarta budowli:

Bonus za zdobycie karty =3 <€ Punkty na koniec gry

<€ Rysunek budowli

Surowce potrzebne =3
do zdobycia karty




¢ Wiekszos¢ kart dostarcza graczom rézne bonusy. Niektore z nich s jednorazowe, inne mozna wykorzystywac
wielokrotnie, bo dziataja do konca gry.

Bonusy:
Bonus jednorazowy. Od razu po zdobyciu karty z symbolem szamana gracz bierze surowiec:

® ze stosu lezagcego obok szamana (szaman pozostaje na miejscu)
albo
¢ z dowolnego innego stosu (nalezy umiesci¢ szamana obok tego stosu).

Bonus jednorazowy. 0d razu po zdobyciu karty z takim symbolem gracz odktada do pudetka
wszystkie karty budowli lezace obok planszy i zastepuje je nowymi piecioma kartami
ze stosu.

Bonusy dziatajace do korica gry. Symbole surowcoéw traktowane sg tak, jakby
gracz posiadat zetony tych surowcow. 1 symbol na karcie odpowiada 1 ze-
tonowi surowca.

Surowce znajdujace sie na kartach mozna wykorzystywaé wielokrotnie do
wznoszenia budowli. Z tego powodu zdobyte karty nalezy uktadaé na stole
w taki sposéb, aby gracz widziat symbole surowcéw na kartach.

g )
N 4
: N
At 3
g N
£ Y
g R
g R
- - st 3,
Koszt budowy tej kopalni -
to 2 x kamien i 2 x srebro. Gracz ponosi koszt budowy kopalni: 9
- srebro ma na dwoch kartach (nie musi wiec ~ Zdobytq karte kopalni gracz kta-
mie¢ Zetonow ze srebrem), dzie przed sobg na stole. Od tej
- wyktada zetony kamienia 1 skrzyni (odktada  chwili ma kolejny bonus: kamien
Jje do pudetka). szlachetny.

Po zakofczeniu wznoszenia budowli tura gracza sie korficzy. Osoba siedzaca z lewej strony rozpoczyna swoja
ture (wykonuje jedno z dwéch dziatan: rejs i zdobywanie surowcow albo wznoszenie budowli).
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KONIEC GRY

Gra koniczy sie po turze gracza, podczas ktorej:

e skoncza sie karty budowli
lub
e skoricza sie zetony surowcow na planszy.

Gracze licza zdobyte punkty:
a) za wzniesione budowle: liczba punktéow podana jest na kartach budowli,
b) za posiadane surowce: 1 punkt za kazde 2 zetony surowcow, ktore pozostaty graczowi.
Uwaga! Zetony ze skrzynia nie sa brane pod uwage.
Zwycieza gracz z najwiekszg liczba punktéw. W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry wzniost wiecej budowli.
Jesli nadal jest remis, gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad:
Gracz zdobyt 24 punkty: 21 punktow za 4 wzniesione budowle i 3 punkty za 6 surowcéw. 3 skrzynie nie dajg punktow.

6 surowcow = 3 punkty
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1+ 3+ 6+ 11 =21 punktéw

Poznaj nasze gry planszowe!
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