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Ktory z piratow jako pierwszy odnajdzie droge do swojego skarbu ukrytego w glebi
wyspy? Przesuwaj swoich piratéw marynarzy jeden po drugim, aby odtworzy¢ krzyz,
ktéry wskaze miejsce skarbu. Prosta gra strategiczna, ktéra uczy poruszania si¢ po
polach.

Przebieg gry: Plansze graczy to mapy skarbow. Gracze uzywajg zetonéw do zaznaczania
miejsca w ktorym znajduje si¢ skarb. Zeton "skrzynia skarbéw" nalezy umiescié na $rodku
planszy, a gracze muszg przesuwa¢ zetony piratow jeden za drugim, aby utworzy¢ pionowg
i pozioma lini¢ wokot skrzyni skarbow.

Cel gry: By¢ pierwszym z graczy, ktéry odnajdzie swoj skarb.
Przygotowanie do gry:
Kazdy z graczy:

Bierze jedng plansze i kladzie jg przed
sobg.

Wybiera zeton "skrzyni skarbow" i 0
umieszcza j3 na jednym z 4 szarych
pdl na planszy, wedlug symbolu
wskazanego na zetonie

Zabiera zestaw 10 zetondw 1 3 . =
"piratéw", ktore rozdziela pomigdzy #
statki znajdujace sie w czterech
rogach planszy. Statki muszg
znajdowac sie w grupach po 2 lub 3 w
jednym rogu.

Plytki z symbolami nalezy umieéci¢
w woreczku.



Jak gra¢: Zaczyna najmlodszy z graczy, ktory staje sie graczem "aktywnym", nastepnie
gracze rozgrywaja swoje rundy po kolei zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej rundzie gracz "aktywny" losuje plytke z symbolem z woreczka. Wybiera, ktérg
strong plytki bedzie grat i na glos nazywa wybrany przez siebie symbol, tak aby wszyscy
gracze styszeli.

Plytki prezentuja 8 symboli, ktére znajdujg sie na planszach:
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Kiedy dany symbol zostanie ogloszony przez aktywnego gracza, wszyscy gracze moga
przesuna¢ swojego pirata na pole z identycznym symbolem.
- Mozna przesuna¢ zeton tylko o jedno

pole: wybrane pole z symbolem musi si¢
znajdowac obok zetonu z piratem.

- Ruchy mozna wykonywa¢ w linii prostej
lub na skos.

- Gracz moze zdecydowad, ze nie chce
wykonywac¢ ruchu.

- Zeton pirata nie moze "przeskakiwac"
przez inne zetony.

- Na jednym polu z symbolem moze si¢
znajdowac tylko jeden Zeton pirata.




Plytki specjalne:
Poza plytkami z 8 symbolami sg tez 4 plytki specjalne:
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Aktywny gracz moze wybra¢ dowolny ~ Na wyspach znajduja si¢ rowniez krokodyle,
symbol z 8 dostgpnych. ktore opozniajg postepy piratow.

Kiedy gracz wylosuje plytke z
krokodylem,  wszyscy gracze za
wyjatkiem gracza aktywnego musza
przesung¢ jeden ze swoich zetondw
piratéow ze strefy pasujacej do
krokodyla (szara strefa skal, zielona
strefa dzungli lub zélta strefa plazy) do
strefy, ktdra jg otacza: z szarej strefy do
zielonej, z zielonej do zoéltej, z zoltej z
powrotem na statki.

W tym przykladzie gracz musi przesungé Zeton nr 1, 2 lub 3 z powrotem do strefy Zéttej.

Po wykonaniu wszystkich ruchéw nalezy pozby¢ sie ptytki krokodyla. Kolejka przechodzi
na nastepnego gracza, ktéry rozpoczyna runde od wylosowania kolejnej plytki.



Uwaga: Kiedy w woreczku zabraknie ptytek nalezy z powrotem wrzuci¢ do niego uzyte
wezeéniej plytki.

Runda po rundzie gracze wykonuja ruchy, aby odpowiednio ustawi¢ swoich piratéw na
planszy.

Koniec gry:

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy ulozy swoje zetony z piratami w dwdch liniach
przecinajacych si¢ w miejscu Zetonu ze skrzynia skarbow.

Autor gry: Romaric Galonnier
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Uwaga! Male elementy!





