“Wrsea
YKARBOW

Gra dla 2 - 4 graczy w wieku od 7 lat

CEL GRY

Gracze wcielaja sie w postacie dowddcow wypraw, ktorzy
otrzymali wiadomos¢ o skarbie ukrytym dawno temu przez
piratéw na jednej z wysp karaibskich. Wyruszajg w podr6z w
celu zdobycia legendarnych bogactw. Wygrywa ten, kto jako
pierwszy pokona wszystkie przeszkody i przeciwienstwa losu,
zdobywajac pirackie skarby.

REKWIZYTY

.Plansza

. Pionki - dowddcy wypraw - 4 szt.
. Podstawki do pionkow - 4 szt.

. Rekwizyty plastikowe - 44 szt.

. Kétka (zetony) z podobiznami cztonkéw zatogi - 12 szt.
. Karty Zdobyczy - 4 szt.

. Karty Ochrony - 5 szt.

. Karty Energii - 4 szt.

9. Karty Losu - 12 szt.

10. Karty Symboli - 4 szt.

11. Kostka liczbowa - 1 szt.

12. Kostka kolorowa - 1 szt.

13. Klepsydra

14. Instrukcja
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plastikowe rekwizyty gry nalezy rozdzieli¢ (najlepiej odciac
nozykiem) i wtozy¢ do pustego pudetka. Zetony z portretami
cztonkéw zatogi umieszczamy obok. Plansze do gry nalezy
roztozy¢ na stole. Obok planszy postawi¢ klepsydre i utozy¢
trzy grupy kart. Pierwsza grupa - to Karty Ochrony (z matpka),
druga grupa to Karty Energii (z jedzeniem i piciem) - rys.2,
trzecig grupe stanowig Karty Losu, utozone poleceniami do
dotu - rys.3.

TH

JU— ,
@ 4
RTo

RARTHOCHRON Yl KARTA Sy
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Przed przystapieniem do gry gracze losuja (kazdy po jednej)
Karty Symboli (rys.4) i wybierajg swoje pionki z sylwetkami
poszukiwaczy skarbéw. Kartoniki (pionki) z sylwetami
poszukiwaczy skarbow (4 szt.) trzeba wsung¢ w plastikowe
podstawki (rys.5) i ustawi¢ na planszy, kazdy na swoim polu
(pole z podobizng wybranego poszukiwacza).



Kazdy gracz otrzymuje tez swoja Karte
Zdobyczy (rys.6), przedstawiajacg jakie
rekwizyty musi odnalez¢, aby zdobyc
upragniony skarb. Na Karcie Zdobyczy gracz
powinien zbierac tez cztonkéw swojej zatogi,
ktérzy sa bardzo potrzebni podczas
poszukiwan.

KARTA ZDOBYCZY
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Karta Zdobyczy

miejsce dla
cztonkow
zatogi

miejsce na
zdobyte
rekwizyty

Rekwizyty nalezy zdobywac w kolejnosci takiej, jaka jest na Karcie Zdobyczy

PRZEBIEG GRY:

Gracz musi przejs¢ przez 3 etapy gry, w ktérych kolejno
osigga cele zblizajace go do koncowego sukcesu. Kazdy z
etapow przebiega na torze z innym kolorem pdl. Gracze
poruszajg sie w kazdym etapie zgodnie z kierunkiem
czerwonej strzatki. Pierwszy etap poszukiwan konczy sie
zdobyciem mapy wyspy, z zaznaczonymi na niej miejscami

umozliwiajacymi dalsze poszukiwania.



Ostatecznym celem drugiego etapu jest zdobycie klucza,
dzieki ktoremu mozliwe jest otwarcie odnalezionej w trzecim
etapie skrzyni, w ktorej ukryty jest piracki skarb. Gre
rozpoczyna najmfodszy uczestnik zabawy, a kolejnosc¢
nastepnych graczy jest zgodna z ruchem wskazoéwek zegara.
1Etap:

Pola toru I-szego etapu gry maja kolor jasnobezowy.

Gracz ustawia swoj pionek na polu startu (pole nr 1 z
czerwong strzatka) i ,werbuje zatoge” W tym celu gracz rzuca
3 x kolorowa kostka. lle razy uda mu sie wyrzuci¢ kolor
zielony, tylu cztonkéw zatogi zdobywa na poczatku swych
poszukiwan. Jesli np. wyrzucit w 3 kolejnych rzutach tylko
jeden raz kolor zielony, to 1 kétko z podobizng dowolnego
cztonka zatogi wedruje z pudetka na Karte Zdobyczy tego
gracza. ,Werbunek” odbywa sie zawsze w pierwszej kolejce
kazdego z etapow gry. Gracz, ktory zapomni o werbunku na
poczatku ktéregos etapu bedzie mogt do niego przystapic
dopiero rozpoczynajac kolejny etap. Po werbunku zatogi
gracz rzuca réwnoczesnie dwoma kostkami (liczbowq i
kolorowa), a nastepnie przesuwa swoj pionek (poczawszy od
pola z czerwong strzatka) o tyle pdl do przodu, ile oczek
wyrzucit na kostce liczbowe;j.

Kolorowa kostka zwieksza mozliwosci ruchow graczy, a przez
to szanse na szybsze zdobycie rekwizytow. Po rzucie dwoma
kostkami gracz ma do wyboru - moze zosta¢ na polu, ktore
zajat po rzucie kostky liczbowq lub zmieni¢ jeszcze swoja
pozycje na taka, jaka wynika z koloru wyrzuconej kostki (jesli
uzna to za bardziej korzystne). Gracz moze zdoby¢ w swojej
kolejce tylko jeden rekwizyt, z ostatecznie zajetego pola.



Znaczenie koloréow kostki:

@ kolor zielony - dodatkowy rzut kostka liczbowa

@ kolor czerwony - stop, nie ma dodatkowego ruchu

@ kolor niebieski - mozesz jechac 3 pola do przodu lub do tytu
kolor zo6tty - mozesz jechac 1 pole do przodu lub do tytu

Zdobycie rekwizytu: Gracz, ktéry stanat na polu z rekwizytem
ma szanse go zdoby¢. Zarzadzajacy uruchamia klepsydre, a
gracz stara sie znalez¢ i wyjac¢ wihasciwy rekwizyt z pudetka.
Musi to zrobic¢ do czasu, az przesypie sie piasek w klepsydrze.
Jezeli rekwizyt zostanie wyjety juz po przesypaniu sie piasku,
to wraca do pudetka, a gracz stara sie go zdoby¢ w
nastepnych kolejkach.

Rekwizyty na planszy

topata lina kompas znak  tuczywo  ndéz



We wszystkich trzech etapach rekwizyty nalezy zdobywac w
kolejnosci zgodnej z Kartg Zdobyczy. Wyjatek od tej zasady
zachodzi, gdy gracz otrzymuje rekwizyt od przeciwnika (po
zasadzce lub wygranym pojedynku) lub z polecenia Karty
Losu.
Po kolejce pierwszego gracza do gry przystepuja nastepni
gracze.
W | etapie oprécz pdl z rekwizytami (fopata, znak, mapa)
umieszczone sg tez pola z matpka, oraz jedzeniem i piciem,
bardzo pomocne podczas gry. Gracz, ktéry stanie na polu z
matpka otrzymuje Karte Ochrony i ktadzie jg obok swojej
Karty Zdobyczy - moze byc¢ bardzo potrzebna w lll etapie.
Gdy gracz zatrzyma sie na polu z jedzeniem i piciem - to
zdobywa Karte Energii. Ta karta moze pomd6c mu podczas
pojedynku. Jesli zapas kart zostanie wyczerpany, gracz nic nie
zyskuje.

Zatrzymujac sie na polu z matpka

otrzymuje sie Karte Ochrony, a stajac

na polu z jedzeniem i piciem -

otrzymuje sie Karte Energii. rys.7 i

L

We wszystkich trzech etapach umieszczone sg tez pola z
czaszka - to Pola Losu. Gracz, stajac na takim polu, musi
przeczyta¢ polecenie z wylosowanej Karty Losu (patrz:
Znaczenie kart). Celem pierwszego etapu jest odnalezienie
mapy wyspy. Aby to osiagna¢, trzeba wpierw zdoby¢ ukryta
topate (stajac pionkiem na polu z topatg i wyciagajac ja z
pudetka), potrzebng do poszukiwan zakopanej mapy.
Nastepnie trzeba odnalez¢ tajemniczy znak umieszczony na
drzewie, pod ktérym znajduje sie owa mapa (tzn. stana¢ na
polu ze znakiem )( i wyciaggna¢ go na czas z pudetka). Jedli
gracz poruszajagc sie po torze gry zdobedzie te dwa
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rekwizyty, to po zatrzymaniu sie na polu z mapa wyspy moze
przystapi¢ do jej wydobycia. Zdobycie tego rekwizytu konczy
1 etap poszukiwan. Gracz, ktéry posiadt mape przenosi sie do
[l Etapu, na pole z czerwong strzatkg i numerem 2.

2 Etap:

Pola Il etapu maja kolor brazowy. Na poczatku gracz, ktéry w
1-szym etapie nie zwerbowat kompletu zatogi (petna zatoga
liczy 3 osoby) przystepuje do ponownego werbunku (jak w |
etapie). W drugim etapie gracze muszg zdobyc¢ klucz, ktérym
otwiera sie skrzynie ze skarbem. Dzieki odnalezionej mapie
wiedzg, ze klucz ukryty jest gteboko pod ziemig w kamiennej
jaskini. Aby sie do niej dosta¢, niezbedne beda topata,
tuczywo (do os$wietlenia jaskini) oraz kilof. Kilof ukryty jest
miedzy skatami i dostac¢ sie tam mozna tylko spuszczajac sie
po linie. Przed wydobyciem kilofa trzeba zdoby¢ wiec
wczesniej line. Gracz, ktéry ma juz wszystkie cztery rekwizyty
i zatrzyma sie na polu z kluczem staje przed szansa zdobycia
go. Jesli gracz zdazy w czasie odmierzonym przez klepsydre
wydoby¢ klucz z pudetka, zdobywa go i przechodzi do
ostatniego etapu gry. Na polach drugiego etapu sa cztery
pola z symbolami, odpowiadajacymi tym umieszczonym na
Kartach Symboli. Gracz, ktéry stanie na polu ze ,swoim”
znakiem otrzymuje dodatkowo kolejny rekwizyt lub cztonka
zatogi (do wyboru). Postdj na polu z symbolem innego gracza
niczego nie zmienia. Gracz, ktéry zdobyt klucz - ostatni
rekwizyt 2- go etapu, przenosi sie do 3-go etapu, na pole nr 3
z czerwong strzatka, skad rozpocznie swe dalsze
poszukiwania.

3 Etap:
Pola Ill etapu maja kolor zielony. Na poczatku trzeciego etapu



gracz, ktéry ma niepetng zatoge przystepuje do kolejnego
werbunku (jak we wczesniejszych etapach). Droga
prowadzaca do kolejnych rekwizytow jest coraz trudniejsza.
Pola z ciemnoszarymi kotami - to przykre niespodzianki.
Postdj na nich oznacza utrate zdobytych rekwizytéw i powrot
na poczatek trasy. Na szczescie moze ostrzec przed nimi
gracza oswojona matpka, ktdra uciekta piratom i wiele wie o
czyhajacych niebezpieczenstwach. Gracz, ktory zdobyt Karte
Ochrony w | etapie w razie postoju na takim polu nic nie traci,
musi tylko odtozy¢ ja ponownie na miejsce, gdzie byfa na
poczatku gry - tak, by mogt jg na nowo zdoby¢ kazdy z graczy.
Trzeci, ostatni etap, konczy sie wygrang gracza, ktory jako
pierwszy wykopie skarb - skrzynie petng ztotych monet i
drogocennych klejnotéw. Skarb ukryty jest w poblizu
legowiska groznego aligatora. Gracz musi wcze$niej zdoby¢
no6z schowany pod gtazem, ktory jest niezbedny do
pokonania aligatora - stajagc na polu aligatora nie ponosi
wowczas zadnych strat. Jesli stanie na polu aligatora i nie ma
jeszcze noza na Karcie Zdobyczy, musi walczy¢ z nim bez
broni. Rzuca wowczas kolorowg kostka tyle razy , ilu ma
cztonkéw zatogi na Karcie Zdobyczy +3, tzn. jeslinp.graczma
2 cztonkow zatogi, to liczba rzutéw kolorowg kostkg wynosi 2
+ 3, czyli pie¢. Gracz musi podczas przystugujacych mu
rzutow co najmniej dwa razy wyrzucic kolor zielony. Jesli mu
sie to uda, tzn. ze pokonat aligatora. Jezeli nie - to traci
wszystkie rekwizyty, zatoge i wraca na start.

Kiedy gracz posiada juz bron musi zdoby¢ nastepnie line i
drabine, ktére bedg bardzo potrzebne w dalszych
poszukiwaniach. Zatrzymujac sie na polu z kolejnym
rekwizytem - kompasem, gracz przystepuje (jak zawsze po
uruchomieniu klepsydry) do wyjecia tego rekwizytu z
pudetka. Po zdobyciu kompasu gracz okrazajac
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pola lll etapu musi wejs¢ na ,boczng droge” (wyrdézniong
matymi brgzowymi polami), wskazang brazowg strzatka,
prowadzaca do celu ostatecznego - skrzyni ze skarbem. Aby
ja zdoby¢, nalezy wyrzucic¢ taka ilos¢ oczek, by postawic
pionek na skrzyni - skrzynia stanowi ostatnie pole etapu. Po
wydobyciu ostatniego rekwizytu z pudetka szczesliwy
zdobywca skarbu zostaje zwyciezca.

Pojedynek poszukiwaczy skarbu:

Kiedy pionek gracza stanie na polu zajetym przez innego
gracza, to podejmuja oni miedzy sobg walke ( z wyjatkiem pal
startu trzech etapdéw, na ktorych nie mozna sie
pojedynkowac). Rzucaja kostka liczbowa - kazdy tyle razy, ile
0s6b liczy jego zatoga. Wyrzucong liczbe oczek graczy nalezy
zsumowac. Gracz, ktéry w drodze zdobyt Karte Energii dodaje
do zdobytej sumy jeszcze 3 pkt. Na koniec nalezy poréwnac
punkty uzyskane przez walczacych graczy.

Jezeli gracze uzyskaja takq sama ilos¢ punktow, to obaj nic nie
traca. Gracz, ktéry uzyska wiecej punktéw - wygrywa.
Przyktad:

Pierwszy z dwoch graczy, ktérzy stoja na jednym polu, ma
dwdch cztonkéw zatogi, rzuca wiec 2 razy kostka liczbowa

| rzut E
Il rzut

W dwoch rzutach gracz wyrzucit facznie 9 oczek. Poniewaz
wczesniej zdobyt jeszcze 1 Karte Energii, to dodaje jeszcze 3
punkty, razem ma 12 punktéw.



Drugi z pojedynkujacych sie graczy ma trzech cztonkéw
zatogi, rzuca wiec 3 razy kostka liczbowa:

| rzut °
L I
llrzut |e
Ml rzut |°.
[ ]

Po 3 rzutach gracz wyrzucit tacznie 10 oczek. Poniewaz nie
posiada Karty Energii, wiec jest to jego ostateczna liczba
zdobytych punktéow. Pojedynek wygrat pierwszy z graczy,
ktéry zdobyt tacznie wieksza ilo$¢ punktéw. Otrzymuje
woéwczas od pokonanego gracza ostatni ze zdobytych przez
niego rekwizytéw. Jesli zwyciezca ma juz taki rekwizyt na
swojej Karcie, to rekwizyt ,przegranego” gracza wraca z
powrotem do pudetka. Jesli przegrany gracz nie ma jeszcze
zadnego rekwizytu na Karcie Zdobyczy, to nic nie traci. Jezeli
natomiast gracz po pojedynku, zasadzce lub w wyniku Kart
Losu traci rekwizyt, ktéry zdobyt we wczesniejszym etapie, to
musi cofnac sie w swojej kolejce do tego etapu, zaczynajac
znéw od pola startu, by ,odrobic strate”. Przy ,powtarzanym”
etapie nie ma powtdérnego werbunku.

Gracz, ktory zatrzyma sie na polu, na ktérym stoi inny gracz, a
dzieki kolorowej kostce moze wykonac ruch dodatkowy, musi
wybraé: pojedynek lub ruch dodatkowy. Gracz, ktéry stanie
na polu z rekwizytem, zajetym przez innego gracza, musi
stoczy¢ pojedynek, ale ze zdobycia rekwizytu jeszcze w tej
kolejce rezygnuje.



Zasadzka:

Gracz, ktéry obawia sie przewagi swoich rywali moze
probowa¢ utrudni¢ im poszukiwania. Musi woéwczas
zrezygnowac z rzutéw kostkami w swojej kolejce i wzamian
umiesci¢ jednego lub kilku cztonkéw swojej zatogi (jesli ich
ma na swojej Karcie Zdobyczy) na dowolnych polach ( z
wyjatkiem pol z rekwizytami) toru planszy. Przeciwnik, ktory
wpadnie w zasadzke i stanie na takim polu oddaje jeden
(zdobyty jako ostatni) rekwizyt graczowi zastawiajacemu
putapke lub (jesli ten juz ma taki rekwizyt) odktada go do
pudetka. Zatoga gracza moze ,czyha¢” na polach toru na
przeciwnikow dowolnie dtugo, ale gracz ten moze mie¢
problemy z wygraniem ,pojedynku’, gdyz cztonkéw zatogi
umieszczonych na polach planszy nie liczy sie do rzutéw
kostka (patrz: Pojedynek). Jesli gracz chce zmieni¢ pola
»zasadzki’, moze to uczynic rezygnujac zndw w swojej kolejce
z rzutow kostka. Gracz, ktory catkiem rezygnuje z,zasadzki”
musi w swojej kolejce wszystkich ustawionych na polach
cztonkéw zatogi przenies¢ z powrotem na swojg Karte
Zdobyczy i dopiero wykonac rzut kostkami.

Znaczenie kart:

Karty Symboli - to cztery karty, kazda zinnym znakiem - rys.8.
Gracze losujq je przed rozpoczeciem gry i ktada obok swoich
Kart Zdobyczy. Gracz, ktéry stanie w drugim etapie gry na
polu ,ze swoim symbolem” zdobywa dodatkowo kolejny
rekwizyt lub cztonka zatogi (do wyboru). Postéj na polu z
symbolem innego gracza niczego nie zmienia.

rys.8 [

KARTA SYMBOLU KARTA SYMBOLU




Karty Losu - Gracz, ktory stanie na polu z czaszka ciggnie
karte z talii Kart Losu (pierwszg z wierzchu). Po gtosnym
przeczytaniu i wykonaniu polecenia (jesli jest to od razu
mozliwe) gracz oddaje karte na spdd talii Kart Losu lub
ktadzie ja obok swojej Karty Zdobyczy ( w zaleznosci od
polecenia). Karty Losu moga bardzo poméc w
poszukiwaniach, moga tez je znacznie opdznic.

Karty Ochrony - Gracz, ktory stanie na polu z matpka (I etap)
otrzymuje Karte Ochrony, ktérg ktadzie obok swojej Karty
Zdobyczy. W razie postoju na polu z ciemnoszarym kotem (lll
etap) matpka chroni gracza przed utratg rekwizytéw i
powrotem na poczatek trasy. Po ,wykorzystaniu” karta wraca
z powrotem na swoj stos. Mozna posiadac¢ jednoczesnie
wiecej niz 1 Karte Ochrony.

Karty Energii - Gracz, ktéry stanie na polu z jedzeniem i
piciem (I etap) otrzymuje Karte z tymi atrybutami, zwang
Kartg Energii, ktorg ktadzie obok swojej Karty Zdobyczy.
Posiadacz tej karty ma wiecej energii i w razie pojedynku
dostaje dodatkowo 3 pkt. Po jej,wykorzystaniu” gracz
odkfada jg z powrotem na witasciwy stos kart. Nie mozna
posiadac jednoczesnie wiecej niz 1 Karte Energii.

Kolejnos¢ zdobywanych rekwizytow:
| Etap:

topata, znak, mapa.

Il Etap:

topata, tuczywo, lina, kilof, klucz

Il Etap:

noz, lina, drabina, kompas, skrzynia ze skarbem.




