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Zegluj z pomoca zywiotéw

Autor gry: Giinther Burkhardt
Gradla 3-5 os6b od 8 lat

Aloha! Smiatkowie stajq do wyscigu, liczqc na przychylnos¢ Kanaloa — boga wody. Wysyta onim do
pomocy Tiki — duchy zywiotéw. Niestety duchy zamiast pomagac wprowadzajq chaos, bo kazdy z nich
chee, by to jego Zywiot stat sie atutowym i dominowat nad innymi. Sam Kanaloa musi wiec od czasu do
aasu wkraczac do akdji, zeby zaprowadzic porzqdek i chroni¢ uczestnikow regat przed bogiem glebin —

Krakenem. Komu uda sie zapanowac nad zywiotami i zosta¢ zwyciezeq wyscigu?

TAWARTOS( PUDELKA

65 kart:

12 kart morza 48 kartTiki

5todek w réznych kolorach W

1instrukcja

(EL GRY Q’\‘at’b";
Celem gry jest zdobywanie lew, a dzigki temu jak najszybsze przesuwanie Sk
swojej todki po to, by zdublowac najwolniejszego przeciwnika. ﬁ
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Karty morza:
przedstawiaja wode, po ktorej zegluja todki. Kazda karta sktada sie z dwdch
pol w réznych kolorach.
& Pole zfalg jest polem startowym.
& Naniektérych polach jest delfin, ktory pomaga graczom
ptynacym samotnie.
Jezeli gracz wprowadzi swoja todke na pole z delfinem, a poprzednie

R
i nastepne pola s3 wolne, todke przesuwa sie o jedno pole do przodu.
o Na jednym polu moze stac tylko jedna todka. Wyjgtek: pole startowe na

powietrze

poazqtku rozgry wki.

Ziemia
Karty Tiki
symbolizuja 4 zywioty. Kazdemu zywiotowi
odpowiada inny kolor. W kolorze jest 12 kart, o
numerach od 1do 12.

Karty Kanaloa

S3 to najmocniejsze karty, ktore moga by¢ zagrane zawsze — réwniez wtedy, gdy
gracz ma karte w kolorze wyjscia. Karta Kanaloa bije kazdg karte, nawet karte w
kolorze atutowym. Jezeli w jednej lewie zostanie zagranych kilka kart Kanaloa, lewe
zdobywa gracz, ktdry jako ostatni zagrat karte Kanaloa.

Karty Krakena

To 53 z kolei najstabsze karty, ktrymi nie mozna zdobyc¢ lewy. Podobnie jak karte
Kanaloa, karte Krakena mozna zagrac zawsze.

Uwaga: Jezeli gracz zagra karte Krakena, musi natychmiast usunac jedng
niezajeta karte morza. Usunigcie karty pozwala graczowi, ktérego tddka jest z
tytu, skrci¢ dystans do lidera. Z kolei liderowi moze utatwic zrealizowanie celu
czyli zdublowanie ostatniego gracza. Jezeli nie ma niezajetych pal, zagranie
karty Krakena nie daje efektu.




PRZYGOTOWANIE GRY

y 4 Z kart morza buduje sie trase wyscigu. Nalezy je utozy¢

w dowolnej kolejnosci, tworzac z nich owal: /\

W grze z udziatem 5 osob wykorzystuje
sie wszystkie 12 kart morza

W grzez udziatem 4 osob odklada \
sie jedna dowolna karte.

W grze z udziatem 3 osob odkfada

sie dwie dowolne karty. S

Kazdy gracz wybiera jedng todke i
ustawia j na polu startowym
(fali). W trakcie rozgrywki gracze
wykonujq ruchy w kolejnosci
zegarowej.

’ Wybiera sie gracza startowego.
Tasuje on wszystkie karty Tiki,
Kanaloa oraz Krakena i rozdaje kazdemu
zgraczy po 8. Pozostate karty nie beda
uzywane w danej rundzie.

PRIEBIEG GRY

Gra skfada sie z wielu rund. Przebieg kazdej rundy jest nastepujacy:

1. Gracz startowy rozpoczyna runde, zagrywajac jedng karte z reki.
2. Pozostali gracze doktadaja po jednej karcie.
3. Zdobywca lewy przesuwa swoja todke o jedno pole do przodu. Zajete pola s3 przeskakiwane.

4. Zanim gracz, ktory zdobyt lewe, zagra kolejng karte, ogtasza kolor atutowy. Jest to zawsze
kolor pola, na ktérym stoi todka prowadzacego w wyscigu.

5. Gdy wszystkie karty zostana zagrane, koriczy sie runda.




6. Po zakorizeniu rundy gracz, ktéry zdobyt ostatnia lewe, usuwa jedng niezajeta karte morza. Tak
wiecw trakcie rozgrywki trasa staje sie coraz krétsza. Uwaga: Jezeli zostanq tylko 3 karty albo nie
bedzie zadnej niezajetej karty, nie usuwa sie zadnej karty morza.

7. Gracz, ktory zdobyt ostatnia lewe w rundzie, zostaje graczem startowym nastepnej rundy.
Tasuje on wszystkie karty, rozdaje wszystkim po 8 i zagrywa pierwsza karte.

Branie lew

Idobywca lewy jest gracz, ktdry dotozy najwyzsz karte w kolorze wyjécia albo najwyzsza w kolorze
atutowym (patrz Kolor atutowy). Obowiazuje przymus doktadania do koloru ale nie ma obowiazku
przebijania wyzsza karta. Gracz, ktéry zdobyt lewe, bierze wszystkie sktadajace sie na nig karty i
ktadzie przed soba obrazkami do dofu. Nastepnie przesuwa swoja todke o jedno pole do przodu i
zagrywa nastepna karte

Przymus doktadania do koloru

Gracze maja obowiazek dokfadania kart w kolorze pierwszej karty z tej lewy.

Nie ma obowigzku przebijania - zagrywana karta nie musi mie¢ wyzszej wartosci niz wezesniej
zagrane w tej lewie. Jezeli graz nie ma karty w kolorze wyjécia, moze dotozy¢ dowolng karte.

Kolor atutowy

0tym, ktéry kolor jest w danej chwili kolorem atutowym, decyduje pole, zajmowane przez
aktualnego lidera. Oznacza to, ze w trakcie jednej rundy kolor atutowy moze sie wiele razy zmieniac.
Na poczatku gry, gdy wszystkie todki stoja na polu startowym, kolorem atutowym jest granatowy.
Jezeli graz nie ma karty w kolorze wyjscia i zamiast niej dotozy karte w kolorze atutowym, zdobywa
te lewe. Jezeli kilku graczy zagra karte w kolorze atutowym, zdobywcg lewy zostaje ten gracz, ktéry
zagrat najwyzszy atut.

Uwaga: Zawsze mozna dotozyc¢ karte Kanaloa lub karte Krakena. Opisane to zostato na
poczatku, w rozdziale Karty.

TAKOACZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy todka jednego z graczy zdubluje ostatnia todke. Whasciciel dublujacej todki zostaje
Zwycieza.




WARIANT GRY

Po obejrzeniu kart gracz moze zadeklarowac, ze w danej rundzie nie wezmie zadnej lewy.
Zdejmuje wtedy todke z trasy i stawia ja obok pola, ktore zajmowata. Jezeli gracz spetni swoja
zapowiedz i zadnej lewy nie weZmie, na koniec rundy wraca todkq na trase i przesuwa ja 0 3 wolne
pola do przodu.

Jezeli jakas lewe weZmie, to wraca todka na trase ale nie przesuwa jej do przodu.

PRZYKEADOWA ROZGRYWKA Z UDZIALEM 4 GRACZY:

Emil prowadzi. Jego fodka stoi na czerwonym polu. Czerwony jest wiec
kolorem atutowym.

Bartek zagrywa 2 w kolorze turkusowym, Ania doktada turkusowa 5.

Dorota nie ma zadnej karty w kolorze turkusowym wiec doktada granatowa 1.

Emil dokfada turkusowa 4.

Ania zdobywa lewe, poniewaz dofozyta najwyzsza karte w kolorze wyjscia. Moze zatem przesunac
do przodu swoja todke. Przeskakuje najblizsze pole, poniewaz jest zajete przez srebrng todke Bartka i
stawia swoja 261t tddke na zielonym polu. Czerwony pozostaje kolorem atutowym, poniewaz nadal
na prowadzeniu jest todka, stojaca na czerwonym polu.




Ania wychodzi do nastepnej lewy granatowa 8. Dorota doktada czerwona 3,

a Emil granatowa 10. Bartek doktada karte Krakena i moze usunac jedng karte

Z trasy wyscigu.

Wybiera lezacg przed jego t6dka karte granatowo-turkusowa, by skrdcic dystans
do lidera. Dorota zdobywa lewe, bo jako jedyna dofozyta karte w kolorze
atutowym. Przesuwa swojq czarng todke do przodu i wyprzedza fioletowa todke
Emila. Nowym kolorem atutowym jest turkusowy.

Dorota zagrywa czerwong 11. Emil doktada karte Kanaloa, a Bartek czerwona 7.
Ania tez doktada karte Kanaloa, ale poniewaz zrobita to pézniej niz Emil, to ona
zdobywa lewe.

Ania przesuwa swoja tédke o jedno pole do przodu. Na polu, na ktdre
wprowadzita todke jest delfin, a poprzednie i nastepne pola nie s3 zajete,
przesuwa wiec tédke jeszcze o jedno pole do przodu.

W przypadku pytar lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwis.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseano, www.piatnik.pl

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesigcy.
) Zawiera mate elementy, ktére moga zostac potkniete. Polub nas

Niebezpieczeristwo uduszenia. Zachowaj adres. www.facebook.com/PiatnikPolska




