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Celgry

Celem gry jest bycie pierwszym graczem, ktry odkryje skarb El Dorado.
Aby tego dokonac, nalezy zebrac 4 kawatki mapy skarbow (i zachowac je)
i udac sie najpierw do wspdtrzednych wskazanych na mapie utworzonej
z puzzli z 4 kawatkow. Kawatki mapy skarbow sa rozrzucone na planszy
we wspdtrzednych wskazanych na odwrocie zetonéw skarbow znajduja-
cych sie w $wiatyniach.

TYL ZETONU
SKARBOW

PRZOD ZETONU
SKARBU

FRAGMENT MAPY SKARBOW SWIATYNIA

Rozstawienie

Przed rozpoczeciem gry, gracze losujg karte mapy sposrdd czterech
dostepnych. Karta mapy wskazuje rozmieszczenie pieciu kafelkow
«duzych wysp» na planszy.

KARTA MAPY

DUZA WYSPA

Uwazaj: na odwrocie mapy znajdujq sie wspdtrzedne El Dorado, wiec
powinienes jq odwrdcic dopiero na koniec gry!

Czerwone krawedzie planszy s3 ustawione na pétnocy, zétte na potud-
niu, niebieskie na wschodzie, a zielone na zachodzie.

Piec duzych wysp (ptytki wyspy ze $wiatynia) umieszcza sie na planszy w
sposéb pokazany na mapie. Pozostate kafelki s tasowane i losowo ukfa-
dane, aby odstonic plansze do gry. Nalezy uwazac na zmiane orientacji
ptytek miast, tak aby ich porty byty potaczone z morzem.

Plansza do gry jest podzielona na 9 obszardw, wyraznie zaznaczonych
na mapie morza. Obszar sktada sie z 4 kafelkéw lub 16 kwadratéw
(kafelek o dtugosci 2 kwadratow i szerokosci 2 kwadratow). Jesli dany
obszar jest w catosci pokryty morzem, to zetony skarbow w tym kolorze
53 usuwane z gry (nie mozna losowac tych zetonow skarbow).

RYNEKPORTOWY  PEYTKA MIEJSKA

9 0BSZAROW
MAPA MORSKA

RYNEK PIRACKA CZASZKA

4 «zetony skarbéw 1» (jedna kos¢) sa losowane i umieszczane we
wszystkich Swiatyniach oprécz najbardziej centralnej, z koscmi na tle
zlotej monety twarza do gory.

ExFebulmlsliabEl @

Kazdy z graczy wybiera kolor. Gracze ustawiaja swoj statek w porcie miasta
w swoim kolorze. 4 statki pirackie s osadzane na 4 wyspach «pirackich
czaszek».

Kazdy graz zaczyna z mapg morskg i karta wyposazenia armatniego
(karty wyposazenia beda szczegétowo opisane pézniej).

Jak przebiega tura?

Na poczatku tury strzatka na kompasie jest obracana tak, aby wskazywata
kolor pierwszego gracza w danej turze. Hiszpanski galeon wykonuje swoj ruch.
Pierwszy gracz porusza swdj statek/zatoge i wykonuje swoja akeje (akce)
na ostatnim kwadracie swojego ruchu (od 1 do maksymalnie 4 kwa-
dratow), kiedy moze: walka/skarby/zbieranie kawatkéw mapy skarbéw/
kupowanie w miescie, nastepnie gracz po jego lewej stronie robi to samo,
az do momentu, kiedy wszyscy zagraja.

Kiedy wszyscy gracze sie porusza, statki pirackie goniace jednego gracza
wykonuja swoje ruchy. Na koniec rundy, jesli wszystkie «zetony skarbow»
zostaty zebrane w Swiatyniach, nastepuje zmiana poziomu.



1- Kompas

Na poczatku rundy strzatka kompasu jest obracana tak, aby wskazywata
kolor pierwszego gracza w tej rundzie (kolor najbardziej wewnetrznego
okregu). Jesli strzatka wskazuje kolor na pierwszym kole od $rodka,
ktory nie jest w posiadaniu zadnego gracza (mozliwe tylko w grze z
2 lub 3 graczami), wtedy patrzy sie na kolor drugiego kota od srodka.
Jesli strzatka wskazuje kolor, ktéry nie jest w posiadaniu zadnego gracza
(motzliwe tylko w grze z 2 graczami), wtedy patrzymy na kolor trzeciego
kota od $rodka.

PRZYKEAD KOLOR
PIERWSZEGO GRACZA

4 GRACZY: NIEBIESKI

3 GRACZY: NIEBIESKI, 20 jesli nie
ma NIEBIESKI

2 GRACZY: NIEBIESKI, ZBETY jedli nie
ma NIEBIESKI,ZIEITONVjeélinie ma
ani NIEBIESKI, ani ZG7Y

N: POENOC - S: POEUDNIE - E: WSCHOD - W: ZACHOD

Hiszpariski galeon ptynie w kierunku miasta o kolorze wskazanym przez
kompas. W pierwszej rundzie, zaczyna sie na kolorze wskazanym przez
kompas.

2-Ruch

Kwadraty morskie to: spokojne morze, port, czaszka i fale.

>

CICHY PLAC ~ PLACPORTOWY SKWER KWADRAT Z
MORSKI CZASZEK FALA

Placami ladowymi sa: plac dzungli, plac miasta i plac Swiatyni.
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PLAC SWIATYNNY

Kazdy gracz moze poruszac sie do 4 kwadratéw wzdtuz, wszerz i na ukos.
Statek moze poruszac sie tylko po kwadratach morskich. Gdy gracz chce
kontynuowac ruch na l3dzie, moze to zrobi¢, wysadzajac swoja zatoge i
pozostawiajac statek na ostatnim przekroczonym kwadracie morza. Aby
wrdcic na morze, zatoga musi wrdci¢ do pozostawionej fodzi.
Przekroczenie kwadratu fal pozwala poruszac sie w kierunku wska-
zywanym przez fale. Musisz uzy¢ ruchu, aby wejs¢ na ptytke wiru i wyjs¢
z niej (ptytka wiru to grupa 4 kwadratow fal). Mozliwe jest zakoriczenie
ruchu na kwadracie z falami, co moze by¢ przydatne, gdy nie wiesz, w
ktérym kierunku podazac w nastepnej turze.

Jesli chodzi o krawedzie planszy: krawedz pétnocna komunikuje sie z
krawedzia potudniowa, a krawedz zachodnia z krawedzig wschodnia.

PLAC DZUNGLI

PLAC MIEJSKI

3 -Walka

Gdy gracz zakoriczy swéj ruch na tym samym placu co inny gracz, pirat
lub hiszpaniski galeon, albo gdy gracz zostanie wyprzedzony przez
pirata, dochodzi do walki wrecz. Kazdy z walczacych rzuca koscia, ten
kto uzyska najlepszy wynik wygrywa walke (czaszka i kosci krzyzowe
réwnaja sie 7). Obowiazuja tylko bonusy z karty wyposazenia do walki
wrecz (skrzyzowane miecze w lewym gémym rogu karty).

Gdy gracz zakoriczy swéj ruch na placu sasiadujacym z innym graczem,
piratem lub hiszpariskim galeonem, dochodzi do walki dystansowe;.
Kazdy wojownik z co najmniej jedna karta «wyposazenie armatnie»
rzuca koscia, ten z najwyzszym wynikiem wygrywa walke (krzyzowa
czaszka réwna sie 7). Obowiazuja tylko bonusy z kart wyposazenia dys-
tansowego (cel w lewym gérnym rogu karty). Jesli zaden z uczestnikow
nie posiada kul armatnich lub ich nie uzywa, nie dochodzi do walki, a
jesli tylko jeden z uczestnikow posiada kule armatnia, automatycznie
wygrywa walke (statek automatycznie wygrywa walke dystansowa,
gdy atakuje zatoge na ladzie, chyba ze atakowana zatoga posiada karte
kamuflazu). Karty kul armatnich sg tylko do jednorazowego uzytku.
ZIwyciezca otrzymuje wszystkie posiadfosci (ztote monety, zetony ska-
rbow i kawatki mapy skarbéw) przegranego pod warunkiem, ze zatoga
zostanie zniszczona (zniszczenie statku nie powoduje zadnych strat
poza samym statkiem, ktory wraca do portu startowego bez zatogi).
Przegrany wraca do swojej przystani startowej ze swoimi kartami
wyposazenia.

Po zakoriczeniu bitwy z piratem, pirat powraca na swoja pierwotng
wyspe. Jesli pirat wygrat bitwe, zostaje ponownie umieszczony na wys-
pie ze wszystkimi dobrami, ktére zdobyt.

4 - Skarby

Gdy gracz jako pierwszy dotrze do Swiatyni, ktdra nie zostata jeszcze
oprézniona (zeton skarbu nadal znajduje sie na placu), otrzymuje zaréwno
zeton skarbu, jak i ztote monety. Gracz rzuca kosémi w liczhie wskazanej
na przedniej stronie zetonu skarbu (1, 2 lub 3). taczny wynik na kostkach
wskazuje liczbe monet, ktre otrzymuije (czaszka rowna sie 7).

Za kazdym razem, gdy gracz wyrzuci czaszke, jest Scigany przez
najblizszego pirata (jesli gracz wyrzuci wiecej niz jedng czaszke z
krzyzem, jest Scigany przez tylu piratw). Piraci poruszaja sie o 2 kwa-
draty na ture wzdtuz, wszerz i po przekatnej, ale nie otrzymuja zadnych
bonuséw za kwadraty faliste. Pirat zawsze wybiera najkrétsza droge,
aby dotrze¢ do $ciganego gracza. Zeton celu w kolorze $ciganego gracza
wskazuje gracza, ktdry jest celem pirata.

SYMBOL CELU



5 - Zbieranie kawatkow mapy

Zetony skarbéw zebrane w $wiatyniach wskazujg na ich odwrocie wspétrzedne
kawatka mapy skarb6w.
Oto jak odczytac zeton skarbu:

+ Kompas w centrum zetonu skarbu wskazuje prawidtowa orientacje zetonu do
@ytania

+ Kolor na obrzezu zetonu skarbu wskazuje jeden z 9 obszaréw, w ktérych znaj-
duje sie kawatek mapy skarbéw

« Liczhy wskazuja doktadniejsza pozycje kawatka mapy skarbow. Kawatek mapy
moze by¢ znaleziony tylko na ladzie. Kazdy obszar sktada sie z 4 kafelkow:
jeden na pdtnocnym zachodzie, jeden na pétnocnym wschodzie, jeden na
potudniowym zachodzie i jeden na potudniowym wschodzie. Zaczynamy od
sprawdzenia, czy obszar numer T wskazuje na ptytke zawierajaca wsrdd swoich
4 kwadratéw kwadrat ziemi. Jeli tak jest, przechodzimy do nastepnego kroku,
jesli jednak na kamieniu znajduja sie tylko kwadraty morskie, patrzymy na pole
numer 2, potem 3, a nastepnie 4.

+ Albo plytka oznaczona numerem zawiera tylko jeden kwadrat ladu i w tym
przypadku ten kwadrat ladu odpowiada pozycji kawatka mapy skarbéw, albo
plytka zawiera kilka kwadratéw ladu i w tym przypadku uzywamy metody
numerycznej widzianej powyzej do wyznaczenia kwadratu ladu, na ktérym
znajduje sie kawatek mapy skarbw.

Kiedy gracz dotrze do kwadratu, na ktérym znajduje sie kawatek mapy skarbéw,
moze wymienic swdj Zeton skarbu na wybrany przez siebie kawatek mapy skarbéw
(kawatek mapy skarbow 1, 2, 3 lub 4). Odpowiada to akji.

6 - Zakupy i depozyty w miescie

Gracz moze przechowywac zetony skarbow, ztote monety i kawatki
mapy skarbow, gdy zatoga znajduje sie w jego miescie, wiec w przypa-
dku porazki nie straci dobytku przechowywanego w swoim miescie.
Jednakze, bedzie musiat przyjs¢ i odzyskac te przedmioty, zanim bedzie
mdgt ich uzy¢.

Jak czytac z kart?

Jednostka, ktorej
<& (otyczy premia:

MAKSYMALNA ~<—PREMIA
LICZBA KART
TEGOTYPU @? <— K0SzT

Miasta s3 neutralnymi obszarami, na ktdrych nie moga toczyc sie walki.
Kiedy zatoga gracza znajduje sie w miescie (niezaleznie od koloru
miasta), moze zakupic karty wyposazenia, ktdre zapewnig nastepujace
bonusy:

PREMIE:

+2 do matrycy w walce wrecz,
maksymalnie 3 karty

+3 do matrycy w walce dystansowej,
maksymalnie 3 karty

+1kos¢ rzucona w walce na odlegtos¢, nie
mozna walczy¢ na odlegtos¢ bez karty Kule
armatnie, jednorazowe uzycie, maksymalnie 5
kart kumulacyjnych.

Zatoga na ladzie jest niewykrywalna przez todzie i
dlatego nie moze byc ostrzeliwana przez armaty.

KAMUFLAZ



7 - Poruszanie sig statkow osdb trzecich

Statki pirackie Scigajace gracza poruszaja sie 0 2 kwadraty na ture. Nie s3
one uprzywilejowane przez fale morskie.

Statek piracki Scigajacy gracza moze zrezygnowac z poscigu, jesli gracz
zapfaci mu 4 ztote monety, ktdre zostang umieszczone w jego kwadracie
z zaszka.

8 - Nastepny poziom

Wszystkie Swiatynie s3 wypetnione, z wyjatkiem ostatniej Swiatyni,
ktora wiasnie zostata oprozniona ze swoich skarbow, zetonami ska-
rbow nastepnego poziomu do poziomu 3, poza poziomem 3 nie ma
pozioméw, a wiec i dodatkowych zetonéw skarbéw do dotozenia.

Piraci otrzymuja bonusy do rzutéw kostka podczas walk na kazdym
przejéciu poziomu. Piraci zniszczeni na poprzednich poziomach wracaja
na plansze.

statek piracki Poziom1 | Poziom2 | Poziom3
Bonusy do walki wrecz 2 4 6
Premie za odlegtos¢ Brak armat 3 6

Wariant dla 1 gracza: 5 $wiatyri wypenia sie bezposrednio zetonami
poziomu 2 i nie nastepuje zmiana poziomu. 0d poczatku gracz jest $ci-
gany przez pirata. Dodatkowy pirat Sciga gracza za kazdym razem, gdy
oprézni on $wiatynie, a nie gdy otrzyma czaszke i krzyz na rzucie kostka.
Wariant dla 2 graczy: S3 2 poziomy zamiast 3 pozioméw dla 3 do 4
graczy.

Hiszpariski galeon porusza sie co ture o 2 kwadraty w kierunku miasta o
kolorze wskazanym przez kompas najkrétsza droga. Pozostawia po sobie
ztota monete na kazdym placu, ktéry przekroczy. Gracz, ktéry przekroczy
te kwadraty, zbiera ztote monety. Hiszpariski galeon oferuje coraz wigcej
ztota, jesli zostanie zniszczony przy kazdym przekroczeniu poziomu i
pojawi sie ponownie w nastepnej turze:

Hiszpaniski galeon Poziom 1 | Poziom2 | Poziom 3

tote monety 5 10 15

Wreszcie, dostepne sa 4 nowe czesci map skarbéw (po jednej kopii
kazdej z nich: czes¢ 1, 2,31 4).

Podsumowujac:

3;%
20
+2)
+4(9)
+30)
20 +669
+6©)

Ve

3

Koniecgry

Gra koriczy sie, gdy gracz zbierze wszystkie kawatki mapy (kawatki 1,2, 3
i 4) i dotrze do wskazanych wspétrzednych jako pierwszy.

Wariant dla jednego gracza: gracz przegrywa, jesli jego zatoga zostanie
Zniszczona (nie jego statek).




SURLDEICE CARYBBEAN CONQUEST

Cel gry

Przejac kontrole nad najbardziej strategicznymi punktami.

Rozstawienie

Gra moze by¢ rozgrywana z 1 pudetkiem, 4 lub 9. Odwrd¢ wszystkie
kafelki gier twarza do dotu, wymieszaj je i odwrd¢, aby uzyskac catko-
wicie losowa plansze. Upewnij sie, ze wszystkie porty maja dostep do
morza, W przeciwnym razie musisz zmienic orientacje danych plytek, az
tak sie stanie.

Zetony skarbéw odwracamy kolorem do géry, a kostki do dotu i umieszc-
zamy na $wiatyniach i czaszkach piratow. Nalezy uwazac, aby statki tego
samego koloru byty umieszczone blisko siebie. Oto liczba strategicznych
obszaréw i zetonéw w zaleznosci od liczby plansz do gry:

) Liczba Liczba punktow strategicznych
Liczha y )
obszaréw w podziale na obszary
skrzynek ) ;
strategicznych strategiczne

1 3 3

4 9 4

9 9 9

Kazdy gracz umieszcza 1 statek i 2 zatogi w réznych portach i miastach,
ktdre kontroluje.

Statki pirackie, hiszpaniski galeon i kawatki mapy skarbow nie pojawiaja
sie w tym trybie gry.

Jak przebiega tura?

Kompas jest obracany, aby wskazac pierwszego gracza. Kazdy z graczy
wykonuje swoje ruchy, a nastepnie akce (bitwy). Na koniec rundy
kazdy gracz otrzymuje ztota monete za kazdy punkt strategiczny, ktdry
kontroluje.

Punkty strategiczne

Miasta, Swiatynie i czaszki piratéw sq punktami strategicznymi. Kazdy
punkt strategiczny zarabia jedna ztota monete na ture. Zmieniaja one
kontrole na koniec bitwy.

Kiedy gracz kontroluje wszystkie punkty strategiczne w tym samym
kolorze, kontroluje obszar strategiczny. Wszystkie punkty strategiczne na
kontrolowanym obszarze zarabiaja dwie ztote monety na ture zamiast
jednej.
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Kupowanie

Kazdy gracz moze kupowac karty co ture, bez koniecznosci przebywania
W miescie.

Bonusy z tych kart maja zastosowanie do wszystkich jednostek posia-
danych przez gracza.

Mozliwe jest kupienie statku, ktéry wystartuje w jednym z kontro-
lowanych przez gracza portdw/miast za 6 ztotych monet oraz zatogi za
3 ztote monety.

Jednostka przybywa na plansze w jednym z miast kontrolowanych przez
gracza, wiec jesli gracz nie kontroluje zadnego miasta, nie moze rekru-
towac nowych jednostek, ale nadal moze kupowac karty.

Ruchy

Kazdy gracz moze poruszy¢ wszystkie swoje grupy statkéw i zatogi do
6 kwadratéw na ture (grupa to zestaw elementéw dzielacych to samo
miejsce: maksymalnie 4 na kwadrat). Na przykfad, gracz moze przesunac
jedna ze swoich grup o 6 kwadratéw lub 6 swoich grup o 1 kwadrat,
wykorzystujac caty wachlarz mozliwosci, jakie to daje.

Ruchy wykonuje sie w taki sam sposéb jak w «Mapie Skarbéw Statkowej
Przygody»: zatoga porusza sie tylko po ladzie, a statek tylko po morzu.
Kwadraty morskie z todzig sa réwnowazne z kwadratami ladowymi:
zatogi moga poruszac sie po tych kwadratach.

Bitwy

Tak samo jak w «Mapie skarbéw z okretow przygoda» z jednym
dodatkiem: punkty strategiczne po zdobyciu dziatajq jak statyczne statki
i dlatego atakuja statki przeciwnika kulami armatnimi na sasiednich
kwadratach (pod warunkiem, ze uzyjesz karty kuli armatniej do kazdego
ataku dystansowego, jednorazowe uzycie).

Zatoga moze atakowac tylko w walce wrecz, podczas gdy statek moze
atakowa¢ w walce wrecz i na odlegtos¢ (pod warunkiem, ze posiada
karte kuli armatniej, jednorazowego uzytku).

Kiedy kilka jednostek dzieli ten sam kwadrat (maksymalnie 4 na kwa-
drat), kazda dodatkowa jednostka, ktdra moze atakowac, przynosi pre-
mie +1 do rzutu koscig. W przypadku zwyciestwa na kostkach jednostka
jest usuwana, a rzuty kostkami s3 wznawiane do momentu, az jeden z
graczy bedzie miat przewage na danym placu.

Koniecgry

Gra koriczy sie, gdy:

- gracz zostanie wyeliminowany
- gdy gracz kontroluje wigkszos¢ strategicznych obszarow.

Na koniec ostatniej rundy kazdy gracz podlicza swoje punkty strate-
giczne (gdy kontroluje strategiczny obszar, kazdy punkt strategiczny na
tym obszarze liczy sie podwdjnie).

Gracz z najwigksza liczba punktow strate-
gicznych wygrywa.

Jesli jest remis w liczbie kontrolowanych
punktéw strategicznych, graczy rozdziela liczba
posiadanych ztotych monet.




