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Jestes kapitanem przemierzajgcym niezbadane obszary galaktyki. Zdobgdz jak najwigcej
kosmicznych skarbow i zostan najstynniejszym piratem miedzygwiezdnych szlakow!

ELEMENTY GRY

6 planet * 20 skarbow (po dwa z wartosciami 1, 2, 6, 7 i po cztery z wartosciami 3, 4, 5) ¢ 40 kart piratow (po 8 dla
kazdego gracza) ¢ 2 pionki statkéw z podstawkami ¢ plansza statkow (podpowiada, w ktorym kierunku ruszajg sie statkil

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Potéz plansze statkéw na srodku stotu.

2. Dookota planszy statkow rozmiesc¢ planety (kolejnosc
planet jest dowolna).

3. Ustaw pionki statkéw na odpowiednich planetach
(na planecie pokazany jest statek, ktory powinien sig
na niej znaleze).

4. Potasuj skarby i roztdz je losowo na planetach.

Liczba skarbow na kazdej planecie zalezy od liczby graczy:

3 graczy po 2 na kazdej planecie
4 graczy po 3 na kazdej planecie
5 graczy po 4 na dowolnych dwaéch

planetach bez pionkéw
i po 3 na pozostatych planetach.
Nieuzywane skarby odt6z do pudetka.

5. Podziel karty piratéw wedtug koloru. Kazdy gracz bierze
do reki zestaw osmiu kart w wybranym kolorze.
Nieuzywane karty odfd6z do pudetka. Karty trzymaijcie
w reku w taki sposob, by inni nie widzieli, co sig
na nich znajduje.

Przyktadowe przygotowanie gry dla 5 osdb.

/statek handlowy skarby
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Gracze bedg starali sie zdoby¢ cenne skarby. Kazdy skarb
wart jest odpowiednig liczbe punktéw. Wygra gracz, ktéry
na koniec gry bedzie mie¢ najwigcej punktow.
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Gra dzieli sie na dwa etapy:
1. Wysyfanie piratéw na planety.
2. Zdobywanie skarbow.

WYSYLANIE PIRATOW NA PLANETY

Gracze po kolei wykonujg swojg ture zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Rozpoczyna najmtodszy gracz.

W swojej turze gracz wybiera jedng dowolng karte z reki
i dokfada jg do dowolnie wybranej planety. W ten sposaéb
buduje swojg site na tej planecie.

To putapka, ktéra stuzy do eliminacji pirata
przeciwnika. Jest dokfadany do planety na tych
samych zasadach, co karty piratow.

Gdy gracz obroci karte z teleportem — odkfada
go do pudetka wraz ze swojg, wtasnie dofozong
karta (nawet jesli to takze byt teleport).

Gracz nie pokazuje innym, jaka karte stracit.

Uwaga! Karta doktadana jest do planety obrazkiem do dotu!
Przeciwnicy nie widzg wiec, jaki pirat sie na niej znajduje.

_Niebieski gracz wykfada karte. J,

W nastepnej swojej turze gracz moze dotozyc karte do
tej samej planety lub innej. Na jednej planecie moze byc¢
dowolna liczba kart.

Odwracanie kart

Gdy gracz dokfada kolejng karte do danej planety (obrazkiem Zotty gracz dotozyt swojg karte do planety:
do dotfu) — odwraca obrazkiem do goéry karte wczesniej " Odwracit karte z teleportem — odkiada do pudetka
dotozona. Tak wiec, tylko ostatnia karta lezy obrazkiem do dotu. teleport i wiasnie dotozona karte.




Pionki statkow
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Jezeli gracz odwrdcit karte na planecie, na ktérej stoi pionek
statku, musi go przemiesci¢ na sgsiadujgca planete zgodnie
Z ponizszymi zasadami:
» Statek handlowy porusza sig zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara.
» Statek piracki porusza sie przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara.
* Gdy na planecie znajdujg sie oba pionki —
kazdy przemieszcza sie w odpowiednim kierunku.
* Gdy gracz odwracit karte z teleportem —
statki sie nie przemieszczaja.

ZDOBYWANIE SKARBOW

Zdobywanie skarbow nastepuje gdy:

* Ktoérys z pionkow statkow wraci na planete, z ktorej
startowat na poczatku gry.

* Wszyscy gracze wytozg wszystkie swoje karty.

Wszystkie karty na stole lezgce obrazkami do dotu sg
odwracane. Gracze poréwnujg swojg site na kazdej
planecie osobno.

Sita = suma wartosci wszystkich kart gracza na danej planecie.

Gracz z najwieksza sifa na planecie pierwszy wybiera
skarb, ktory sie na niej znajduje, i kfadzie go przed soba.
Nastepnie drugi najsilniejszy gracz wybiera skarb, i tak dalej.

Gdy wszystkie skarby na wszystkich planetach zostang
zabrane, nastepuje podliczenie punktow.

Pozostate zasady zdobywania skarbow:

» Karty z teleportem majg wartos¢ ,0” podczas
zdobywania skarbow — nalezy odtozy¢ je do pudetka.

* Gdy na planecie jest mniej skarbdw niz graczy, najstabsi
nie zdobeda skarbow!

statku pirackiego, odktadane sg do pudetka —
zatoga statku zagarnia je dla siebie!
» Statek handlowy jest traktowany jak skarb o wartosci 10.
* Gdy jest wiecej skarbdw niz graczy na danej planecie,
wszystkie nadmiarowe skarby zdobywa gracz
z najwiekszg sitg na tej planecie.
» Gdy tylko jeden gracz ma swoich piratéw na planecie,

» Skarby na planecie, na ktérej znajduje sie pionek x

zdobywa wszystkie skarby, ktore sig na niej znajduja.

* W razie remisu pierwszenstwo wyboru skarbu ma
gracz z wiekszg sitg na sasiadujgcej planecie (w kierunku
przeciwnym do wskazéwek zegara). Jezeli nadal jest
remis, nalezy sprawdzac kolejne planety (dalej w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazéwek) az do rozstrzygniecia.

Przyktad zdobhywania skarhéw na jedne;j z planet.

‘najsilniejszy (sita: 7 + 3 = 10). Bierze statek handlowy,
ktory ma wartosc 10.

Gracz zofty jest nastepny w kolejnosci (sita: B). Wybiera
skarb z wartoscig 5. '

Gracz fioletowy jest najstabszy (sita: 1). Wybiera jako
ostatni skarb z wartoscig 4.

Zostat jeden skarb i nie ma wiecej graczy na tej planecie.

Poniewaz zielony gracz jest najsilniejszy, to on zabiera
pozostaty skarb.




PODLICZENIE PUNKTOW | KONIEC GRY

Kazdy sumuje punkty na zdobytych przez siebie skarbach.
Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwigcej punktow.

W razie remisu wygrywa gracz, ktéry zdobyt wigcej
roznych skarbéw (nalezy pamigtac, ze statek handlowy
jest traktowany jak skarb).
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