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ZAWARTOSC PUDELKA * 1 tabliczka Krysztalki dla Smoka
* plansza 480 x 480 mm * 1 kostka cyfrowa,
* pionki statek w formie puzzli 3D * T kostka funkcyjna,
* karty do gry, w tym: * 8 kolorowych Krysztatkéw dla Smoka,
- 47 kart Pytanie * 20 zetonéw Beczka z woda,
- 37 kart Przygoda, * 32 zetony Ryby,
- 18 kart Bazar, * 14 zetonéw Koral,
- 4 karty Mapa, * 14 zetonéw Perla,
-4 karty Przelicznik, * 1 zeton Pirat,
- 4 karty Proba Hipokampusa, * 1 plastikowa podstawka.
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CEL GRY

Celem gry jest zdobycie zloteqo runa, ktére zostato
zatopione w Oceanie Zapomnienia. Wiadomo, ze

Zlote runo znajduje sie w jednym z czterech miejsc
oznaczonych na mapie jako miejsce pobytu groznego
Smoka Morskiego i jego 3 braci. Nie wiemy, ktéry

24 smokéw pilnuje ztoteqo runa. Wiemy jednak, ze
Smoki, poza tym 2e sa Smokami, kolekcjonuja kolorowe
krysztalki i sa gotowe oddaé zlote runo $miatkowi,
ktory przyniesie im 2 krysztatki w 2 réznych kolorach,
pod warunkiem ze bed pasowat do ich kolekeji. Gracz,
ktéry odda jednemu ze Smokéw 2 whasciwe krysztalki,
zdobedzie zlote runo i zostanie zwyciezca rozgrywki.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy wybiera pionek statek w formie puzzla
3D (do zlozenia), nastepnie rozkladamy plansze.

Zeton Pirat wkladamy do plastikowej podstawki i sta-
wiamy go na planszy na polu Pirat.

Mieszamy losowo kafle w tabliczce Krysztalki dla
Smoka w taki sposob, by nikt nie widziat ich tresci i nie
mogt jej skojarzyé z rodzajem Smoka, do ktérego zosta-
ly przyporzadkowane. Nastepnie tabliczke umieszcza-
my obok planszy.

Z talii kart z pytaniami wydzielamy 4 karty Mapa
oraz 4 karty Przelicznik. Karty Mapa kladziemy obok
planszy trescig do spodu, karty Przelicznik rozdajemy
po jednej kazdemu z graczy. Pozostale karty z pytania-
mi kladziemy obok planszy trescia do spodu.

Z talii kart Przygoda oddzielamy 18 kart Bazar. Karty
Bazar ukladamy obok planszy treécia do géry, a karty
Przygoda trescia do spodu.
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Nastepnie kazdy gracz losuje jedng karte Mapa. Sg
na niej zaznaczone 2 miejsca, w ktérych znajduja sie
Krysztatki dla Smoka.

Karta Mapa wyznacza réwniez pole Start, z ktérego
gracze rozpoczynajg rozgrywke.

PAKIET STARTOWY

Przed rozpoczeciem rozqrywki kazdy z graczy ma
mieé: statek, 5 zetonow Beczka z woda, 2 zetony Ryby,
1karte Mapa oraz karte Przelicznik.

SCENARIUSZ GRY

Zacznij od uwaznej analizy wylosowanej mapy.
Sa na niej zaznaczone 2 miejsca, w ktorych odnaj-
dziesz krysztatki. Zeby zadowoli¢ Smoka, potrzebu-
jesz 2 krysztatki w réznych kolorach. W zaznaczonym
miejscu mozesz zdobyg tylko jeden z nich. Przeanali-
zuj wiec dokfadnie swoja mape i wybierz miejsce, do
ktérego poplyniesz w pierwszej kolejnosci. Pomys!
réwniez o tym, dokad bedziesz musiat poplynaé
potem.

Gdy juz zdobyes 2 kolorowe krysztatki, musisz
odnalez¢ Ciesnine Hipokampusa. Zachowaj petng
koncentracje. Hipokampus, ktéry nieustannie czuwa
nad ciening, podda cie prébie pamieci. Jezeli nie wyko-
nasz poprawnie tej proby, Hipokampus nie pozwoli ci
przeplynaé na druga strone ciesniny, po ktérej znajduje
sie Ocean Zapomnienia.

Gdy juz przedostate$ sie na Ocean Zapomnienia,
plyniesz do jedne] z 4 lokalizacji zaznaczonych na mapie
oceanu z wizerunkiem jednego z 4 Smokéw. To wiasnie
jeden z nich strzeze zlotego runa. Gdy doplyniesz na
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miejsce sprawdzasz, czy twoje krysztatki pasuja do
kolekcji Smoka. Jezeli tak, to odnalazles ztote runo.
Jeste$ zwyciezca rozgrywki. Jezeli nie, to zeglujesz
w kierunku innego Smoka.

ZASADY OGOLNE

Poruszanie sie statkiem po planszy

Gracz moze przesuwat swj statek w dowolnym kie-
runku zgodnie z zakresem wyznaczonym przez kostke
cyfrowa (Patrz nizej: kostka cyfrowa).

Statki moga sie poruszaé po polach morskich w 4 kierun-
kach. Nie wolno przesuwat ich na skos ani przeplywaé
przez lad. Na jednym polu modqa staé nie wiecej niz 2
statki. Postawienie statku na polu, na ktérym stoi juz inny
statek, wywoluje akcje abordazu (patrz abordaz str. 7)
By kontynuowaé podréz, statek musi byé zaopatrzony
w wode. Rozpoczynajac kazdy ruch, oddajesz do banku
12eton Beczka z woda. Gdy nie masz ani jednego zetonu
Beczka z woda, plyniesz do najblizszeqgo portu. Ciggniesz
karte z pytaniem, przekazujesz ja graczowi obok i méwisz,
ktore pytanie ma przeczytac (1,2, 3 lub 4). Jezeli odpo-
wiesz poprawnie, pobierasz 5 zetonéw Beczka z woda

i koriczysz ruch. Jezeli odpowiesz Zle, mozesz wymienié
zetony Beczka z woda za inne Zetony zgodnie z zasadami
karty Przelicznik. Mozesz rowniez uzyé karty Posejdon
lub Korsarz, ktére znajduig sie wéréd kart Przygoda. Jezeli
nie masz potrzebnych zetonéw ani kart, koriczysz ruch

i czekasz do nastepnej kolejki, by po raz drugi odpowiadaé
na pytanie. W wypadku trzech nieudanych odpowiedzi
pobierasz w nastepnym ruchu 5 zetonéw Beczka z woda.
Po drugiej i trzeciej nieudanej odpowiedzi mozesz, ale nie
musisz pobraé karte Przygoda.
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WAZNE UWAGA OGOLNA

Gracz nie moze mie¢ wigcej niz 5 zetonow Beczka
zwoda. Jezeli np. uzupelnia wode w porcie, majac jeszcze

2 zetony Beczka z wodg, dobiera tylko 3 Jezeli majac np. 4
zetony Beczka z wodg, Korsarz zdobedzie dla niego dodat-
kowe 2 zetony, gracz pobiera tylko 1, a drugi trafia do banku.
Gdy wplywasz do portu oraz qdy stoisz w porcie, nie
oddajesz do banku zetonéw Beczka z woda, ale gdy wy-
plywasz z portu, zeton Beczka z woda musisz oddac.
Jezeli nie masz zetonéw, by zaptacié Piratowi, Korsarzo-
wi lub gdy przegrywasz na skutek abordazu, wéwczas
tracisz nastepng kolejke.

Ani Pirat, ani Korsarz nie mogg zaatakowa¢ twojeqo stat-
ku, gdy stoisz w porcie.

Wymiany zetonéw na inne zetony lub na karty Bazar
dokonujemy w porcie. Jezeli w danym ruchu nie prze-
mieszczasz swojeqo statku na inne pole, nie oddajesz do
banku zetonu Beczka z woda.

Dopoki nie zdobedziesz 2 roznokolorowych krysztal-
kéw, nie wplywasz do Ciesniny Hipokampusa.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gracze pobieraja pakiet startowy i ustawiaja swoje statki
na polach START, ktére s3 zaznaczone na wylosowanych
Mapach. Rozpoczyna najmlodszy gracz. Rzuca dwoma
kostkami jednoczesnie. Po zakoriczeniu wszystkich dziatan
przekazuie kostki nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

KOLEJNOSC DZIALAN
W pierwszej kolejnosci wykonujemy dziatania z kostki funk-
cyjne}, dopiero potem mozemy wykonaé ruch statkiem.
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OPIS KOSTEK DO GRY

KOSTKA FUNKCYJNA - jest nadrzedna wobec
kostki cyfrowe] i moze anulowaé jej dziatanie!
WNa kostce funkcyjnej wyrzucasz ikone Sta-
tek. Ciggniesz karte Przygoda o nastepujacej tresci:
,Cisza morska. Kompletny brak wiatru. Tracisz 1
kolejke”. Wtedy wskazanie kostki cyfrowej nie jest
brane pod uwage! Stoisz 1 kolejke.

@ - pobierasz zeton Beczka

zwoda.
? - ciggniesz karte z pytaniem.

o | Przekazujesz ja graczowi obok, ktéry czyta
pytanie zgodnie z twoim wyborem. Pytanie wybierasz,
podajac cyfre 1,2, 3 lub 4. Za poprawna odpowiedz
pobierasz 2 zetony Ryby.

& - ciagniesz karte Przygoda i postepujesz

zqodnie z poleceniem na karcie.
9 o

- przyblizasz pionek Pirat w swoja strone
<= najkrétsza dostepna tras o liczbe oczek,
wyrzuconych na kostce cyfrowej. Jezeli Pirat stanie na
tym samym polu co twd statek, oddajesz do banku
polowe zetonéw, ktére masz, przy czym ilosci
nieparzyste zaokraglamy w dét. Jezeli np. masz 1 Koral,
nie oddajesz qo, jezeli masz 5 Rub, oddajesz 2 itd. Przed
dzialaniem Pirata moze uchronié cie karta Brori lub karta
Posejdon (patrz: karty Przygoda).
KOSTKA CYFROWA - wyznacza maksymalny zasieq
ruchu gracza w danej turze gry.

Jezeli wyrzucisz 3, mozesz przesunat swoj
pionek maksymalnie o 3 polas ale jezeli chcesz, mozesz
przesunaé go rowniez o 1lub 2 pola.
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OPIs POL

F%, - tumozesz
kupié karty Bazar zgodnie z zasadami na karcie

Przelicznik oraz zaopatrzyé sie w wode (patrz: Zasady

ogélne - ,By kontynuowaé podréz, statek musi byé

zaopatrzony w wode...” str. 4).

e Gdy stajesz lub przeplywasz przez pole
= Lowisko, pobierasz 1 zeton Ryby. Jezeli masz
karte Sie¢, pobierasz dodatkowy zeton Ryby.

%&g Gdy zatrzymuiesz sie na polu

Rafa koralowa, pobierasz 1 zeton Koral. Gdy tylko
przeplywasz, nie pobierasz nic.

Gdy zatrzymasz sie na polu

= Lowisko perel, rzucasz jeszcze raz kostkg
cyfrowa. Jezeli wypadnie cyfra nieparzysta, pobierasz
1 zeton Perta. Jezeli wypadnie cyfra parzysta, nie
pobierasz nic. Gdy tylko przeptywasz, przez Lowisko
perel, nic nie pobierasz.

o Gdy dotrzesz do pola

S5 oznaczonego krysztatkiem na swojej mapie,
mozesz zdoby¢ 1 Krysztatek dla Smoka. Ciggniesz
karte z pytaniem i przekazujesz ja graczowi obok,
ktéry przeczyta pytanie wedhug wlasnego wyboru.
Jezeli odpowiesz poprawnie, wybierasz krysztatek

w dowolnym kolorze. Jezeli nie, probuiesz sie poprawi¢
w nastepnym ruchu. Po 3 nieudanych odpowiedziach
pobierasz krysztatek w nastepnym ruchu i kontynu-
ujesz rozgrywke.
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P 43 Wolywasz w ciesrine

i losujesz karte Proba Hipokampusa, przez
5 sekund analizujesz ilustracje, po czym przekazujesz ja
graczowi obok, ktéry odwraca karte i czyta wybrane przez
siebie pytanie. Jezeli odpowiesz poprawnie, mozesz
przestawi¢ swoj statek na pole po drugiej stronie ciesniny,
Od tej chwili poruszasz sie po Oceanie Zapomnienia.
Jezeli odpowiesz blednie, ponawiasz probe w nastep-
nym ruchu. Po trzech nieudanych prébach mozesz sie
wykupié, przekazujac Hipokampusowi (czyli do banku)
5 Ryb lub 3 Korale albo 2 Perty. Jezeli ich nie masz,
plyniesz do najblizszeqo Lowiska, zaopatrujesz sie
w zetony Ryby, Korale lub Perty i wracasz do ciesniny.

1Ocean Zapomnienia - spotkanie

Smok Morskl i jego bracia mleszkaja w glebinach
Oceanu Zapomnienia. Gdy Hipokampus przepusci cie
przez cie$nine, wybierasz, ktéremu z braci zaoferujesz
swoje krysztalki w pierwszej kolejnosci. Obierasz wia-
$ciwy kurs i plyniesz na pole z wizerunkiem wybranego
Smoka. Gdy dotrzesz na miejsce sprawdzasz, czy twoje

krysztatki pasuja do jego kolekdji.

m doplynates do Smoka X. Bierzesz kafel z ta-
bliczki Krysztatki Smoka, ktory znajduje sie obok wize-
runku Smoka X. Robisz to tak, by inni gracze nie widzieli
jeqo tresci. W tajemnicy przed reszta, sprawdzasz, czy
na wybranym kaflu znajduje sie para krysztatkéw w ta-
kich samych 2 kolorach jak twoje. Jezeli tak, to znaczy, ze
odnalazle$ zlote runo. Pokazujesz tres¢ kafla pozostalym
graczom. Jeste$ zwyciezca rozgrywki.

Jezeli na kaflu nie ma pary krysztatkéw w takich samych
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2 kolorach jak twoje, oznacza to, ze Smok X nie ma
zlotego runa. Odktadasz kafel na swoje miejsce, nie ujaw-
niajac jego tresci pozostatym graczom. Wpbierasz innego
Smmoka, np. Y, i w nastepnym ruchu plyniesz do niego.

KARTY

[T Gdy na kostce funkeyjnej wypada
Pytajnik, ciagniesz karte z pytaniem.
Przekazujesz ja graczowi obok, ktéry
czyta pytanie zqodnie z twoim wyborem.
Pytanie wybierasz, podajac cyfre 1,2, 3
lub 4. Za poprawna odpowied pobierasz

2 zetony Ryby.

o PYTANIE ?

W skfad kart Przygoda wchodza

%gi, karty z poleceniami do natychmiastowego
5.4 | wykonania oraz 2 karty funkcyjne. Oba

%m rodzaje kart wracaja na spéd talii zaraz po

wykorzystaniu.
Karty funkcyjne
Mozesz je zatrzymat. Tresci kart funkceyjnych nie ujaw-
niasz innym graczom do chwili ich uzycia.

=gy Karta Posejdon moze:
s - anulowac kazde nlekorzgstne dzialanie,

wynikajace z kostki funkcyjnej (Pirat/
Korsarz) lub kart uzytych przez innych
graczy,

- chroni przed abordazem,

- zwalnia z obowiazku odpowiadania na pytanie, gdy

cheesz pobraé krysztatek.
Hlpakampus
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- moze zastapié kazda karte Bazar, z wyjatkiem karty
Luneta.
- nie dziala w Cieninie Hipokampusa.
- po uzyciu karta Posejdon wraca na spéd stosu kart
Przygoda.

v ey Karta Korsarz pozwala przejaé
s kontrole nad dziataniem Pirata. Wykladasz
karte Korsarz na stét i od tej pory Pirat
staje sie Korszarzem i przemieszcza sie

KORSARZ . . L

zqodnie z twojg wolg w zaleznosci od tego,

ile oczek wyrzucites na kostce cyfrowej. Jezeli
postawisz Korsarza na tym samym polu, na ktérym
stoi statek inneqo gracza, zaatakowany gracz przekazu-
je ci potowe swoich zetonéw. Liczbe nieparzysta
zaokraglamy w dot. Na przyktad, gdy zaatakowany
gracz ma 3 Ryby, bierzesz 1, gdy ma 1Rybe, wtedy jej
nie bierzesz. Po przejeciu kontroli nad Piratem nie masz
obowigzku nim zagrywa. Ty decydujesz w kazdym
kolejnym ruchu, czy grasz swoim statkiem, czy
pionkiem Korsarz. Przed dziataniem karty Korsarz
chroni karta Bror oraz karta Posejdon.
Karta Korsarz dziata do czasu, a2 inny gracz wyrzuci
na kostce Pirata lub przebije ja inng karta Korsarz.

Karty Bazar
Poszu- 8
kiwanie ztotego runa
moga w znacznym stopniu utatwié karty Bazar. Mozna je
kupié w zamian za zetony Ryby, Korale lub Perly, zgodnie
z zasadami z karty Przelicznik. Cena i sposb wykorzy-
stania jest opisany bezposrednio na kazdej karcie.
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uzywamy od momentu zakupu

do kofica rozgrywki.

Pozostale karty majg zastosowanie jednorazowe

i odktadamy do banku zaraz po uzyciu.

Szczeqolng karta jest [EHeADa Pozwala sprawdzit,
czy twoje krysztatki pasujg do kolekcji wybranego
Smoka z dowolnego miejsca Oceanu Zapomnienia. Po
uzyciu Luneta wraca do banku. Gracz moze uzyé tej
karty tylko jeden raz w trakcie rozgrywki.

ABORDAZ

Gracz stawia swoj statek na polu, na ktérym stoi

statek innego gracza, deklaruje abordat i przeprowadza
atak. Ciagnie karte i czyta zaatakowanemu graczowi
pytanie wedhug wlasnego wyboru. Jezeli gracz odpowie
poprawnie, ma prawo do kontrataku. Wtedy on ciggnie
karte i czyta wybrane pytanie. Jezeli obie odpowiedzi sa
poprawne, nic sie dzieje. Gracze kontynuuja rozgrywke
bez strat. Jezeli gracz zaatakowany odpowie Zle, nie

ma prawa do kontrataku. Oddaje atakujacemu polowe
zetonéw, ktore ma, przy czym liczby nieparzyste zaokra-
glamy zawsze w dot (patrz: Pirat str. 5). Natomiast jezeli
atakujacy przegra kontratak, wowczas to on przekazuje
zaatakowanemu polowe swoich zetonow wedlug tej
samej zasady,

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gdy gracz odnajdzie Smoka, ktéry zaakceptuie jego
krysztalki, czyli odnajdzie taka sama pare krysztatkow
na kaflu znajdujacym sie obok wizerunku danego
Smoka, rozgrywka dobiega kofica, a gracz, ktéry tego
dokonat, zostaje zwyciezca.
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PIONKI
- MODELE 3D
DO ZLOZENIA

Przyjrzy; sie zdjeciom
modeli statkéw zamiesz-
czonych na pierwszej
stronie, a nastepnie po-
skladaj je wedtug wska-
z6wek na rysunkach
obok. Wypchnij elementy
modeli z ramki, potem
powypychaj materiat

z otworéw stuzacych do
mocowania czeéci, poza-
ginaj delikatnie elementy
na zagieciach i skladaj
wedtug kolejnosci wska-
zanej na rysunku.

UWAGA!

Po zakoriczeniu montazu
wyrzué do kosza wszystkie
pozostatosci. Pamietaj, male
elementy s3 niebezpieczne
dla dzieci ponizej trzeciego
roku zycia.
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