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ELEMENTY GRY

5 kart poczatkowych (o wartosci 0) 24 zetony kot ratunkowych
(na awersie kota, ha rewersie owce)
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24 kar“ry przyptywu (po 2 karty o wartosciach 1- 12)
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60 kart pogody (o wartosciach 1-60)

ﬁ CEL GRY

Zbliza sie burzal Postarajcie sie, aby fale nie zalaty waszych wysp.
Zagrywajac odpowiednie karty pogody, staracie sie, aby niskie fale dociera-
ty do was, a wysokie - do rywali. Gracze, do ktérych dotarty najwyzsze fale,
muszq korzystaé ze swoich két ratunkowych.

Punkty zdobywaé bedziecie za niewykorzystane kota ratunkowe oraz za
niski poziom wody wokét waszej wyspy. Wygra osoba, ktéra zdobedzie
najwiecej punktéw. Niech sie wam powodzil...




'y PRZYGOTOWANIE GRY

0 Kazdy gracz bierze 1 karte poczatkowa (o wartosci 0) i ktadzie przed sobq,
na stole. Pozostate karty poczatkowe odtézcie do pudetka - nie bedq braty
udziatu w grze.

Wszystkie karty przyptywu potasujcie i potézcie na $rodku stotu. Bedzie
to -

(® Wszystkie karty pogody potasujcie i rozdajcie kazdemu graczowi po 12 kart.
Trzymajcie je tak, aby rywale nie widzieli ich wartosSci. Pozostate karty
pogody odtézcie do pudetka - hie beda braty udziatu w grze.

(® Kazdy gracz sprawdza liczbe két ratunkowych na swoich kartach pogody
(2 potdwki tworza 1 koto ratunkowe). Nastepnie bierze odpowiednig liczbe
Zetonéw két ratunkowych (hiepetne wartosci zaokraglane sq w déf). Kta-
dzie je przed sobq na stole rysunkiem kota do géry. Bedq to

gracza. Pozostate zetony odtézcie do pudetka - nie beda braty udziatu

wgrze.
Przyktad:
Na kartach pogody gracz ma 4 i pét kota ratunkowego, bierze wiec 4 kota ra-
tunkowe.
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(5 W notesie zapiszcie imiona graczy bioracych udziat w rozgrywce i odtézcie
go z boku stotu.
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) PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka sktada sie z tylu rund, ilu jest graczy (np. 4 graczy = 4 rundy).
Na koniec kazdej rundy bedziecie zdobywaé punkty. Kazda runda sktada sie
z 12 tur, podczas ktérych wykonujecie ponizej opisane dziatania.

Uwaga! Nie przejmujcie sie rézng liczbg két ratunkowych lezacych przed
wami. Co runde przekazujecie swoje zestawy (karty pogody i kota ratunko-
we) osobie z lewej strony. Kazda runde rozegracie wiec innym zestawem.
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¥ PRZEBIEG TURY
1. IDZIE FALA! - ODKRYWACIE 2 KARTY PRZYPLYWU

WeZcie 2 karty ze stosu
przyptywu i potézcie obok
obrazkami do gdry.
Zauwazcie, ze im wyzsza
wartos¢ karty, tym wyzszy
poziom wody.




2. WYKLADACIE PO 1 KARCIE POGODY
Kazdy z was wybiera po 1 karcie pogody sposrdd kart trzymanych w reku.

Ktadziecie je przed soba obrazkiem do dotu. Nastepnie wszyscy jednoczesnie
Je ujawniacie.
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Sprawdzacie wartosci wytozonych kart pogody:

» gracz, ktory wytozyt najwyzszq wartosé, bierze karte przyptywu z nizszym
poziomem wody - ktadzie ja przed sobaq,

> gracz, ktéry wytozyt drugq w kolejnosci wartosé, bierze karte przyptywu
Z wyZszym poziomem wody - ktadzie ja przed soba.

Uwaga! Przed graczem moze lezeé tylko 1 karta przyptywu. Kolejne zdo-
byte karty przyptywu nalezy ktas¢ na karcie wczesniej zdobytej (lub na
karcie poczatkowe;j).

Przyktad:
Karte pogody o najwyzszej wartosci (44) wytozyta Beata, bierze wiec karte
przyptywu z nizszym poziomem wody. Ktadzie jq na swojej karcie poczqtkowe;.
Karte pogody o drugiej w kolejnosci wartosci (21) wytozyta Zuzanna, bierze
wiec karte przyptywu z wyzszym poziomem wody. Ktadzie ja na swojej karcie
poczatkowe;j.

Adam wytozyt karte pogody o najnizszej wartosci (9), nie bierze wiec zadnej
karty przyptywu.
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4. KTOS TRACI KOtO RATUNKOWE
Gracz, przed ktérym lezy karta przyptywu z najwyzszym poziomem wody,
traci 1 koto ratunkowe (odwraca zeton na druga strone). W wypadku remisu
obaj gracze traca po 1 kole ratunkowym.

Przyktad:
Karta przyptywu z najwyzszym poziomem wody (7) lezy przed Zuzanna, odwra-
ca wiec 1 ze swoich kot ratunkowych na drugaq strone (rysunkiem owcy do gdry).

Uwaga! Nie ma znaczenia, w ktdrej turze gracz zdobyt lezaca przed nim

: w obecnej czy wczesniej. Jesli jest to karta z wy-
sokim poziomem wody, gracz moze przez niq traci¢ kota ratunkowe
w kilku kolejnych turach!
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BRAK KOt RATUNKOWYCH?

» Jesli gracz straci ostatnie swoje koto ratunkowe, kontynuuje rozgrywke.

» Jesli w trakcie dalszej gry okaze sie, ze znowu powinien stracié koto
ratunkowe, odpada z tej rundy:

@) karte przyptywu odwraca obrazkiem do dotu,
(D karty pogody trzymane w reku odktada na swdj

Przyktad:

Przed graczem lezy karta przyptywu z najwyzszym poziomem wody, powinien

wiec straci¢ koto ratunkowe. Wszystkie ma juz jednak wykorzystane, odpa-

da zatem z tej rundy.

@) Odwraca karte przyptywu obrazkiem do dotu.

(D Karty pogody trzymane w reku odktada na swdj stos kart wykorzys-
tanych.

5. ODKLADACIE ZAGRANE KARTY POGODY
Karty pogody wytozone w tej turze kazdy gracz odktada (obrazkami do dotu)
na swéj .

Uwaga! Kazdy gracz ma swéj stos kart wykorzystanych.

W tym momencie tura sie koficzy. Rozpoczynacie nowgq ture:

- odkrywacie 2 karty przyptywu,

- wyktadacie po 1 karcie pogody,

- fale przyptywu docieraja do 2 graczy,

- kto$ traci koto ratunkowe,

- zagrane karty pogody odktadacie na swoje stosy kart
wykorzystanych.
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"y KONIEC RUNDY

~ Runda moze zakonczyé sie na 2 sposoby:
» gdy wyczerpie sie stos przyptywu
LuB
» gdy w grze pozostanie tylko 2 graczy.

Na koniec rundy wykonujecie 2 dziatania:
1. Zdobycie punktow.
2. Przekazanie kart pogody i két ratunkowych.

Zdobywacie punkty za ponizsze rzeczy (zdobyte punkty zapiszcie w notesie):

» 1 punkt za kazde nieutracone koto ratunkowe lezace przed graczem.

» 1 punkt dla gracza, przed ktérym lezy karta przyptywu z najnizszym pozio-
mem wody. W przypadku remisu obaj gracze zdobywaja po 1 punkcie.

> 1 punkt ujemny, jesli gracz odpadt w trakcie tej rundy (przez brak két ra-
tunkowych).

Przyktad:

Adam zdobywa 2 punkty za 2 nieutracone kota ratunkowe.

Zuzanna zdobywa 1 punkt za 1 nieutracone kotfo ratunkowe oraz 1 punkt za kar-
te przyptywu z najnizszym poziomem wodly.

Beata dostaje 1 punkt ujemny za odpadniecie w trakcie tej rundy.

Zuzanna




2. PRZEKAZANIE KART POGODY I KOt RATUNKOWYCH

@ Nastepnie kazdy gracz przekazuje osobie siedzacej z lewej strony:
- swoje karty pogody (stos kart wykorzystanych),
- swoje kota ratunkowe (utracone i nieutracone).

(A Kazdy gracz ktadzie przed soba karte poczatkowa.

(® Wszystkie karty przyptywu potasujcie i stwérzcie z nich nowy stos przy-
ptywu.
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Rozgrywacie nhowq runde zgodnie z wczeéniej opisanymi zasadami.

Uwagal Pamietajcie, ze w trakcie catej gry uzywacie wytacznie kart roz-
danych na poczatku rozgrywki. Miedzy rundami nie siegacie po elementy

odtozone do pudetkal!

¥ KONIEC GRY

- Rozgrywka sktada sie z tylu rund, ilu jest graczy (np. 4 graczy = 4 rundy).
Po zakofczeniu ostatniej rundy liczycie punkty zapisane w notesie. Wygrywa

osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktow. W przypadku remisu gracze dziela
sie zwyciestwem.
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NAJPIEKNIEJSZA SERIA GIER PLANSZOWYCH

v Kazda gra ma inne zasady!

¥ Wszystkie zachwycaja
picknymi ilustracjami
Marcina Minora.

v Seria przenosi graczy
do krain ze snéw.

»

»SMOKI” TO NOWA GRA W TEJ WYJATKOWEJ SERII!

S

Gracze udaja si¢ w podréz po krainach petnych smokéw
przybierajacych rézne formy. Wygra osoba, ktéra odwiedzi
najpieckniejsze krainy i zdobedzie 3 smocze zetony.

gry.nk.com.pl
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