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e» Cel rozgrywki ~»

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa, ktore otrzymuje sie za:
- zgromadzone skarby,
» wypelnione misje,
- przewagi liczebne w poszczego6lnych Morskich Krélestwach na koniec gry.

e» ZawartoS¢ pudelka ~
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1Wyspa Centralna 54 drewniane znaczniki 190 drewnianych
smoczych gtow znacznikdéw smoczych ciat
w 5 kolorach* w 5 kolorach**
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4 dwustronne modutowe 44 zetony okretéw pirackich 60 zetonow 16 zetonéw 1bloczek
planszetki Morskich Krolestw (12 zielonych, 11 fioletowych, ztotych monet ztotych monet punktowania
11 czerwonych onominale 1 onominale 5

i10 granatowych)

26 kart J==36 kart 18 kart 33 karty Misji 24 karty 1linstrukcja
Matych Wzoréw Srednich Wzoréw Duzych Wzoréw Rafy Koralowej

* W poszczegélnych kolorach sa rézne liczby drewnianych znacznikéw smoczych gtéw: 14 pomaraficzowych, 14 zielonych, 11 fioletowych, 8 rézowych, 7 z6ttych.
** W poszczegblnych kolorach sa rézne liczby drewnianych znacznikéw smoczych ciat: 49 pomaraficzowych, 49 zielonych, 39 fioletowych, 28 rézowych, 25 z6ttych.
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o» Przygotowanie rozgrywki ~»

(%) Utézcie plansze gtéwna, taczac 4 modutowe planszetki z Wyspa
Centralng. Uktad planszetek powinien by¢ losowy, a poniewaz sg
one dwustronne, mozecie je takze dowolnie odwracac.

{:) Roztozcie losowo 44 zetony okretow pirackich na planszy gtéwnej,
na polach oznaczonych ikona &§ .

(9 Potasujcie oddzielnie 3 talie kart wzoréw (matych, srednich
i duzych) i potézcie je rewersami do gory obok planszy. Nastepnie
odkryjcie po 2 karty z kazdego stosu.

Q Potasujcie talie kart Misji i potdzcie ja rewersem do gory obok
planszy, tworzac stos. Nastepnie odkryjcie z niego 4 karty i utézcie
je wrzedzie, tak jak na ilustracji ponize;j.

(3 Potasujcie talie kart Rafy Koralowej i pot6zcie ja rewersem do
gory obok planszy.

(3 Przygotujcie rezerwe ztotych monet i umiesécie ja w zasiegu
wszystkich graczy.

Przyktad przygotowania gry
czteroosobowe;j.

(%) Kazdy gracz otrzymuje wszystkie znaczniki smoczych ciat
wwybranym przez siebie kolorze. Znaczniki smoczych ciat uwaza
sie za zasOb nieograniczony - jesli sie skonczg, nalezy je zastapic
czyms$ innym. W zalezno$ci od liczby graczy bioracych udziat
W rozgrywce uzywa sie nastepujacych koloréw:

2 graczy: pomaranczowy i zielony

3 graczy: pomaranczowy, zielony i fioletowy

4 graczy: pomaranczowy, zielony, fioletowy i rézowy

5 graczy: pomaranczowy, zielony, fioletowy, r6zowy i zotty

@ Kazdy gracz otrzymuje znaczniki smoczych gtéw w swoim
kolorze. Ich liczba jest uzalezniona od liczby graczy bioracych
udziat w rozgrywce:

2 graczy: 14 znacznikéw smoczych gtow
3 graczy: 11 znacznikéw smoczych gtow
4 graczy: 8 znacznikéw smoczych gtow
5 graczy: 7 znacznikow smoczych gtow

€) Kazdy gracz dobiera ze stosu 2 karty rednich wzoréw (jest to jego
poczatkowa reka) i bierze z rezerwy 4 ztote monety o nominale 1.
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Rozgrywka w Smokach z gtebin toczy sie w serii nastepujacych po
sobie tur. Rozpoczyna ten z graczy, ktéry jako ostatni przebywat
na poktadzie okretu (mozecie tez wybraé pierwszego gracza
w inny sposéb), a tury sa rozgrywane zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

W swojej turze musisz przeprowadzi¢ nastepujace akcje w podane;j
kolejnosci (lub spasowac):

() zagranie karty wzoru,
(1) realizacja mis;ji (tylko ta akcja jest opcjonalna),
(i) dobranie karty wzoru.

Nastepnie ture rozgrywa kolejny gracz.
() Zagranie karty wzoru

Wybierz 1z 2 kart wzorow z reki i pot6zja przed soba. WeZ znacznik
smoczej gtowy i odpowiednia liczbe znacznikéw smoczych ciat,
niezbednych do utworzenia wzoru z zagranej karty, i umies¢ te
elementy na planszy w taki sposéb, by odwzorowac wzor z karty.

Podczas uktadania wzoréw nalezy przestrzegac kilku zasad:

« Na kazdym polu planszy moze sie znajdowa¢ maksymalnie jeden
element smoka.

o Kiedy uktadasz smoka, przynajmniejjeden jego element musi sie
stykac (bokiem) z Wyspa Centralna lub ze smokiem innego gracza.
Twoj nowo postawiony smok nigdy nie moze sie styka¢ bokiem
z twoim innym smokiem.

« Odtwarzajac wzor z karty, mozesz go dowolnie obracac i tworzy¢
jego lustrzane odbicie. Podczas uktadania nie ma znaczenia,
w ktoérym miejscu zostanie umieszczona gtowa smoka.

« Jesli na zajmowanych przez ciebie polach znajduja sie wiry lub
prady morskie, musisz wptaci¢ do rezerwy 2 ztote monety za kazde
takie pole.Jesli nie masz dos¢ ztota, by zaptacic¢ za pole, nie mozesz
umiesci¢ na nim elementu smoka. Wolno ci uzywac do ptacenia
takze tych monet, ktére zyskate$ podczas uktadania pozostatych
element6éw smoka (czytaj dalej o nagrodach).

Jesli na polu, na ktoérym ktadziesz element smoka, znajduje sie
zeton okretu pirackiego lub nadrukowany symbol, natychmiast
otrzymujesz odpowiednia nagrode. Za poszczeg6lne pola przystuguja
nastepujace nagrody:

Okret piracki: potéz zeton okretu pirackiego
w swoich zasobach, awersem do gory, by byt widoczny
dla wszystkich graczy. Okrety pirackie pozwalaja
realizowac misje, za ktore otrzymasz punkty zwy-
ciestwa na koniec gry.
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o» Rozgrywka ~»

Zloto: wez 1 zlota monete o nominale 11 poldz ja
w swoich zasobach.

Rafa koralowa: dobierz 2 karty ze stosu Rafy Koralowej.
Zatrzymaj jedna z nich na rece, a druga od6z na spéd
stosu. Na stronie 5 opisujemy wszystkie karty Rafy
Koralowej.

Dodatkowo pozostali gracze, ktérych smok sasiaduje z nowo
ulozonym smokiem (tzn. przylega do niego przynajmniej
jednym bokiem; stykanie sie po skosie nie jest brane pod uwage),
otrzymuja ze wspolnej rezerwy po 1 monecie za kazdego takiego
swojego smoka. Oznacza to, ze jesli nowo utozony smok sgsiaduje
z 2 smokami nalezacymi do tej samej osoby, osoba ta otrzyma
2 ztote monety, i tak dalej...

Przykiad: Michat, ktéry gra kolorem fioletowym, zagrywa nastepujgcg
karte wzoru, aby utozy¢ swojego smoka na zaznaczonych polach.

i s e
Stawia 1 smoczg gtowe 1 4 smocze ciata na polach sqgsiadujgcych
zrézowym i zielonym smokiem, tworzqc ksztatt bedqgcy lustrzanym
odbiciem wzoru. Pozwala mu to wziq¢ z planszy fioletowy i zielony
okret, a takze 1zlotg monete z rezerwy. Poniewaz jednak zakryt pole
Z wirem, musi wptacic 2 ztote monety do rezerwy.

Nastepnie Roksana i Kamila, ktére grajq odpowiednio rézowym
i zielonym kolorem, biorq po 1 ztotej monecie z rezerwy.

Wazne: zakrywanie p6l z wirami zmniejsza liczbe punktow
zwyciestwa otrzymywanych za zdobycie przewagi liczebnej
w poszczegblnych Morskich Krélestwach (patrz strona 6).
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(11 Realizacja misji (opcjonalnie)

W swojej turze mozesz opcjonalnie spetnic¢ i zabra¢ do swoich
zasobow JEDNA z widocznych Kart Misji. Aby to zrobi¢, odt6z do
pudetka wskazane na karcie zetony okretow pirackich ze swoich
zasobow. Dwa okrety tego samego koloru zastepuja jeden okret
dowolnego innego koloru - mozesz je odlozy¢ w zamian za zeton
okretu wskazany na karcie.

Za zrealizowane misje gracz otrzymuje punkty zwyciestwa.
Dodatkowo moze dostac rowniez karte Rafy Koralowej. Jezeli
realizujesz misje z ikona & dobierz 2 karty Rafy Koralowej -
wybierzjedna z nich i zachowaj ja, a druga odtdz na spéd stosu (tak
samo jak wtedy, kiedy zakrywasz smokiem pole z rafa koralowa
na planszy).

Po zabraniu karty misji uzupetnij rzad, tak zeby zawierat 4 karty -
dobierz i pot6z w pustym miejscu nowa karte misji.

Wazne: mozesz zrealizowac tylko jedna misje na ture!

{il) Dobranie karty wzoru

Dobierz nowa karte wzoru sposrod dostepnych obok planszy.
Moze to by¢ zaréwno jedna z odkrytych kart, jak i karta zakryta,
zwierzchu dowolnego stosu. Musiszjednak dobrac karte zinnego
stosu niz ten, do ktorego nalezala karta zagrana w biezacej turze.

Jesli zdecydujesz sie dobrac odkryta karte, uzupeinij puste miejsce
nowa karta z wierzchu odpowiedniego stosu.

€3 Pasowanie

Zawsze mozesz spasowac, zamiast wykonywac powyzsze akcje.
Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz pasowac z wyboru, ale takze
z koniecznosci, np. kiedy nie bedziesz w stanie zagra¢ zadnej
karty, bo bedzie ci brakowac¢ monet, by optacic¢ pola wiréw
i pradéw morskich.

Jesli spasujesz, od16z do pudetka 1 znacznik smoczej gtowy
w swoim kolorze, a nastepnie wymien 1 karte wzoru z reki na
dowolna dostepna karte lezaca obok planszy i wez z rezerwy 2 ztote
monety o nominale 1.

<> Koniec rozgrywki ~»

Gra konczy sie w chwili, gdy gracze zuzyja wszystkie swoje znaczniki
smoczych gtéw. WezZcie wtedy bloczek punktowania i podliczcie
przystugujgce wam punkty zwyciestwa (PZ).

1PZ za kazda ztota monete w zasobach gracza
bl 1 (w postaci zetonéw i kart Rafy Koralowej, ktére
rm zapewniaja monety). Uwaga: ztota moneta z cyfra 5
jest warta 5 PZ.
% 1PZ za kazdy okret pirackiw zasobach gracza
(w postaci zetondw i kart Rafy Koralowej, ktore
zapewniaja okrety).
PZ za zrealizowane misje.
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=== 5 PZ dla gracza, ktéry zrealizowat najwiecej misji.
W przypadku remisu nagrode otrzymuje ten z graczy,
ktérego misje zapewniaja najwiecej PZ.Jesli wcigz jest
remis, Wszyscy remisujacy gracze otrzymuja po 5 PZ.

PZ za zdobycie przewagi liczebnej w poszczegolnych
Morskich Krélestwach (patrz strona 6).

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw zwyciestwa.
W przypadku remisu zwyciezca zostaje ten, kto zrealizowal najwiecej
misji. Jesli remis sie utrzymuje, gracze dziela sie zwyciestwem.

o> Karty Rafy Koralowej ~»

Karta z dwoma okretami: ta karta traktowana jest jako
2 wskazane na niej okrety. Mozna ja odrzuci¢ podczas
realizowania misjilub zachowaé¢ na koniec gry, gdy okrety
beda sie liczy¢ jako punkty zwyciestwa. Jesli uzyjesz
karty, by zrealizowa¢ misje, i wykorzystasz tylko jeden
z okretéw na karcie, drugi przepada.

Okret-joker: ta karta traktowana jest jako dowolny okret.
Mozesz jejuzy¢ do zrealizowania misji lub zachowac ja
na koniec gry, gdy przyniesie ci 1 PZ.

Karta ukrytego smoka: odkryj te karte, gdy waza sie
losy przewagi liczebnej w poszczegdlnych Morskich
Krolestwach - liczy sie ona jako 1 dodatkowy smok
w twoim kolorze w krélestwie, ktorego ikona znajduje
sie nakarcie. Nie liczy sie podczas rozstrzygania remiséw

za zdobyte przewagi w Morskich Krélestwach.
Karta zlotych monet: mozesz ja w dowolnej chwili
odrzuci¢, aby wzia¢ z rezerwy 4 ztote monety.
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e~ Przewagi liczebne w Morskich Krolestwach ~

Nakoniec gry podlicza sie punkty dla kazdego z 4 Morskich Krélestw
na planszy gléwnej. Rozgraniczaja je prady morskie, a ponadto mozna
je rozpoznac po ikonkach nadrukowanych na Wyspie Centralnej.

Gracz z najwieksza liczbg smokéw w Morskim Krélestwie (zaréwno na
powierzchni, jak i pod nig, uzyskanych dzieki kartom Rafy Koralowej)
otrzymuje 3 PZ za kazdy odkryty wir w tym krolestwie (czyli taki, na
ktérym nie stoi zaden element smoka). Drugi pod wzgledem liczby
smokoéw gracz otrzymuje potowe tych punktéw po zaokragleniu
wyniku w do6t. Pozostali gracze nie otrzymuja zadnych punktow.

W przypadku remisu w walce o pierwsze lub drugie miejsce
nalezy policzy¢ wszystkie widoczne segmenty smokéw w danym
krélestwie nalezace do remisujgcych graczy (znaczniki zar6wno
gtéw, jak i cial; ukryte smoki wtedy sie nie liczg). Wygrywa ten
z remisujacych graczy, ktéry ma tych elementow wiece;j.

Jesliremis wcigz sie utrzymuje, obaj remisujacy gracze otrzymuja
pelna liczbe punktéw za miejsce, o ktére walczyli. Jesli gracze
zremisowali w walce o pierwsze miejsce, punkty za drugie nie sa
przyznawane.

Wyjatek w grze dwuosobowej: zwycieski gracz otrzymuje za kazdy
odkryty wir 2 PZ, a nie 3 PZ. Nie przyznaje sie punktow za drugie
miejsce ani za remis (jesli remis utrzymuje sie po podliczeniu
widocznych elementéw).

Przyktad: Gracze zliczajq punkty za przewagi liczebne
w krolestwie oznaczonym ikong & €9,

Znajduje sig w nim 7 odkrytych wiréw €2). Roksana, ktéra gra
kolorem zielonym, ma 4 smoki na powierzchni ().

Michat, ktory gra kolorem fioletowym, ma 3 smoki na
powierzchni €2) i 1 ukrytego smoka na karcie Rafy @.

Pozostali gracze majg po 2 smoki na powierzchni.

Roksana wygrywa remis z Michatem, poniewaz ma
w krolestwie wiecej widocznych elementow smokdw,
i otrzymuje 21 PZ (7 x 3 PZ). Michat otrzymuje za
drugie miejsce 10 PZ, a pozostali gracze - 0 PZ,
poniewaz punkty za kolejne miejsca nie sq
przyznawane.

Wazne: pojedynczego smoka mozna zaliczy¢
do dwoch réznych krolestw, jesli przechodzi on
przez dzielace je prady morskie. Sam prad morski
nie nalezy do zadnego krélestwa.
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