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CARTA MAGICA - ANew and Exact Map of the Unknown World EN

The unknown world is in chaos! Only the magical talismans can save these failing civilizations from
total ruin. You must sail dangerous seas, trade skillfully, fight battles, and tame monsters to get them.
But beware: the unpredictable winds may interfere in your mission!

(45 minutes © 2-4 players ® 7+)

Contents of the game:
64 cards, 1 game board, 1 spinning arrow, 4 ships, 32 gold tokens, 32 goods tokens, 32 magical
power tokens

The goal of the game:
Sail around the unknown world, trading goods and taming monsters to gold. Use the gold to buy the
magical talismans and be first to return to your harbour!

Setting up the game:

. Divide the cards into four decks: character, challenge, adventure and talisman cards.

. Each player chooses one character and one challenge card (fig.7), and places the cards
in front of themselves. (Put the remaining character and mission cards back into the box.)

. Lay the adventure (fig.8) and talisman (fig.6) decks next to the board. Turn just three of the
talisman cards face up next to the deck.

. Sort the resource tokens by type (gold, goods, magical power) to make up the bank, which
all players should be able to reach. Give each player 3 magical power and 3 goods tokens.

. Each player chooses a ship and places it in a harbour of their choice - one ship per harbour.
This is the harbour to which s/he must return at the end of the game.

How to play:

Decide which player will go first, then take turns in clockwise order. On your turn spin the arrow. If it
lands on an action segment, complete any one of the three actions. If it lands on “-2”, a storm arises,
affecting all the players’ ships (see later).

The six segments (fig.1):
1. wind ¢ 9 ¢ adventure card
2. adventure card ¢ 7 « hammer
3. goods * 6 * magic power
4. wind ¢ 5 ¢ hammer
5. goods ® 4 » magic power
6. ... and the storm: -2

Short description of actions:

. Sailing: Move 4, 5, 6, 7 or 9 spaces with your ship

. Goods: Take 4 or 6 goods tokens from the bank

. Magical power: Take 4 or 6 magical power tokens from the bank

. Wind: You can only leave a windless sea space by spinning the arrow to land on a seg-
ment with a wind symbol (when you do, move your ship the number of spaces shown in
that same segment)

o Hammer: If your ship is damaged, you’re stuck until you spin the arrow to land on a seg-
ment with a hammer symbol (when you do, move your ship the number of spaces shown
in that same segment)

. Card: Draw 1 card from the adventure deck



Moving around the board (fig.5): You can set sail in any direction from your chosen harbour
and move forwards and backwards during the game. You just cannot start and finish a turn on the
same spot. But do not roam around too much - players who circumnavigate the middle island
and return to their harbour earn 15 extra points!

. Blue squares are safe to stop on and sail through.

. White squares are windless areas. You can’t step on or pass through these spaces!

. You can’t stop on or sail through gray squares, islands, cliffs, the golden border, or spaces
occupied by other ships!

. When you enter a harbour, stop even if you have remaining steps. You can trade imme-
diately, as follows (fig. 4):

Black harbours:
. Swap goods for gold (2 goods = 1 gold token)
. Every time you enter a black harbor you must draw 1 card from the adventure deck regard-
less of whether you chose to enter or were swept in by a storm.

Red harbours:

. You can buy talismans (1 talisman card = 2 gold tokens) and you can buy more at once:
Choose (one or more) from the three faced up talisman cards or draw an unseen talisman
card from the top of the deck. If you take a faced up card, it must be immediately replaced
with another one from the deck, so there must be always 3 cards facing up. Important: if you
get the talisman shown on your challenge card, then you receive 10 extra points in addition
to the value of the talisman at final scoring.

Goods, magical power, and gold (fig.3): You can decide not to move, and fill your stock
with goods or magical power instead, taking as many tokens as is shown by the arrow. During the
game, each player can have a maximum of 8 tokens of each kind. This rule also
applies to gold tokens earned by trading or taming monsters!

Storm, winds, and hammer (fig.2): If the arrow lands on the storm segment, you must spin
again, but this time, look at the blue symbols in the inner circle of the wheel. The one where the arrow
stops is the direction in which the storm will blow every player’s ship 2 spaces. If this lands you
off the safe blue squares, do as follows:

Windless area:

. If the storm throws you onto a windless space - even on the first of its 2 steps - you have to
stop there without taking the second step!

. You can leave this space if you spin the arrow to land on a segment with a wind symbol
(take the number of steps shown in that segment).

. If the arrow lands on a segment with card, goods or magical power, take the tokens and fill
your stock with them while you wait to escape!

. If you don’t want to wait, pay 2 goods tokens to the bank to be towed out of the windless
area and take the number of steps shown on the wheel.

You can’t step on gray spaces, islands, cliffs, the golden border or spaces that are occupied by
other ships!
. If the storm blows you into any of these places, your ship gets damaged. Lay it on its side
on the last blue space next to the gray one until it's repaired.
. You can leave this space if you spin the arrow to land on a segment with a hammer symbol
(take the number of steps shown in that segment).
. If the arrow lands on a segment with adventure card, goods, or magical power while your
ship is damaged, you can take the tokens and fill your stock with them.
. If you don’t want to wait, pay 2 gold tokens to the bank for your ship to be repaired and take
the number of steps shown on the wheel.

Special situations:

. Damaged ships and ships in windless areas are not affected by the storm!

. If the storm blows your ship into a harbour, when it’s your turn, spin the wheel. If you choose
to get goods, you can trade immediately; if you choose to move, you skip this opportunity
to trade.

. If your ship is damaged and in a harbour, you can trade while you're there.



Adventure cards (fig.8) must be drawn in the black harbors, or you ean also choose to draw one
as a possible action when the arrow stops on a segment with a card symbol. Place used adventure
cards in a discard pile. If the original draw pile runs out, shuffle and use the discard pile.

° Gold (a), magical power (b), and goods cards (c): Goods payment to the bank
must be done immediately, if you can’t pay, you miss a turn. But the income cards (+good,
+gold, +magical power) do not have to be exchanged to the corresponding tokens. You can
use these cards as tokens and keep them in stock over the 8 pieces token limit.

. Good weather card (d): Use this card to escape the effect of a storm. Hint: Play this
card after you find out the direction of the storm!

o Repair card (e): If your ship is damaged and you couldn’t spin a segment with hammer
symbol, use this card to repair your damaged ship and take the number of steps shown on
the wheel.

o Lucky wind card (f): If your ship stuck in a windless space and you couldn’t spin a seg-
ment with wind symbol, use this card to leave a windless space and take the number of steps
shown on the wheel. Or if you are not stuck, use it take an additional 5 steps to go faster!

e  Spin again (g): Not happy with the result of your spin? Use this card to spin again! (Even
if you are taming a monster or fighting a battle.)

o Telescope card (h): When you are about to draw an adventure card, use this to look at
the 3 cards at the top of the deck and pick the one you like best. Put the other two cards back
on top of the deck, and don't tell the other players what you saw!

° Curse card (i): Use this to shuffle the three face-up talisman cards back into the talisman
deck, and turn three others face-up instead.

o Monster cards (j): If you draw one of these cards, you meet a monster, which has to be
tamed immediately! Each card shows how much magical power is needed to tame it.
Start taming by spending the number of magical power tokens of your choice (if you have
any) Important: These tokens will be returned to the bank whether you tamed the monster
or not. Afterwards, spin the wheel and add the result (even if it is -2) to the number of magi-
cal tokens spent.

. If the resulting total is a lower number than on the card, you failed: the monster takes
your goods (return all your goods tokens to the bank). Shuffle the monster card back
into the adventure deck.

. If the number is equal to or higher than on the card, you succeeded: take the number
of gold tokens on the card from the bank! (Mind the 8 token limits!) Keep the card,
because every monster card you have, counts as +1 magical power when you tame
another monster!

Battle: If someone else gets the talisman on your challenge card, fight a battle for it! Move your ship
next to the ship you want to attack, then you both have to spin the wheel (attacker first.) Whoever
gets a higher number may choose a talisman or adventure card from the other player. After the
battle — if you both agree — you may also switch places on the board. Important: it is not necessary
to fight a battle when two ships are next to each other! And damaged ships or ships in windless
spaces can’t be attacked.

The game ends when any player circumnavigates the middle island and returns to the
harbor they started from. The current game round must to be finished before the final scoring.

Scoring: At the end of the game, add up the points shown on the talismans you have collected.
You get +10 points for any talismans shown on your challenge card. You get +1 point for every gold
(both tokens and cards) you have. The player (or players) who managed to return to their harbor in
the last round also get +15 victory points. The player with the most points wins!

We wish your lucky winds and lots of fun!



CARTA MAGICA — Kaart naar het onbekende NL

De wereld is van slag! Vervallen beschavingen kunnen alleen tegen totale ondergang worden
beschermd door magische talismannen. Je moet gevaarlijke wateren bevaren om ze te krijgen, je
handelt vakkundig, levert veldslagen en bedwingt monsters. Kijk uit! De grillige wind kan leiden tot
onverwachte situaties die het je moeilijk maken om je missie te voltooien.

Inhoud van het spel: 64 kaarten, 1 speelbord, 1 wiel(draaischijf), 4 schepen, 32 gold tokens,
32 goods tokens en 32 magical power tokens.

Doel van het spel: Zeilend over de onbekende wereld, ruil je je goods en tem je monsters met
magie om zoveel mogelijk gold te verzamelen om magische talismannen te kopen en zorg dat jij als
eerste terug keert naar de haven waar je bent gestart.

Het spel klaarzetten:
Verdeel de kaarten in 4 stapels: character, challenge, adventure en talisman kaarten.

o Elke speler kiest 1 character en 1 challenge kaart (fig. 7) en plaatst de kaarten voor zich (leg
de overgebleven character en challenge kaarten terug in de doos).

3 Leg de stapel adventure (fig. 8) en de stapel talisman kaarten beide naast het bord. Pak 3
talisman kaarten en leg deze open naast de stapel.

3 Sorteer de tokens op soort (gold, goods en magical power) en maak de bank. Deze moet
bereikbaar zijn voor alle spelers.

o Elke speler krijgt 3 magical power kaarten en 3 goods tokens aan het begin van het spel.
Elke speler kiest een schip en plaatst het in een haven naar keuze. Er kan maar 1 schip per
haven staan! De spelers vertrekken van de gekozen haven en nadat ze om het middelste
eiland hebben gezeild moeten ze hier naar toe terug keren.

Hoe speel je het spel: Kies een speler die mag beginnen, hierna word er met de klok mee verder
gespeeld. Op jouw beurt, draai aan de pijl en doe je gekozen actie. Het wiel is verdeeld in 6 delen
(fig. 1), waarvan 5 delen 3 mogelijke acties hebben. Je mag 1 actie kiezen die je uit wilt voeren. Als
de pijl stopt op de -2, is er een storm op komst. Dit zal alle spelers beinvloeden. Nadat de actie is
uitgevoerd, is de volgende speler aan de beurt.

De 6 delen:

Wind — 9 — adventure kaart
Adventure kaart — 7 — hamer
Goods — 6 — magical power
Wind — 5 — hamer

Goods — 4 — magical power
. . en de storm: -2

ook

Korte beschrijving van de mogelijke acties:

. Zeilen: Verplaats je schip 4, 5, 6, 7 of 9 plekken.

o Goods: Neem 4 of 6 goods van de bank

o Magical power: neem 4 of 6 magical power tokens van de bank.

3 Wind: Je kan alleen een windstil gebied verlaten als je op een deel van het wiel bent uitge-
komen met een wind symbool (als je hiervoor kiest kan je ook het aantal stappen nemen
wat in hetzelfde vak staat aangegeven).

o Hamer: Zolang als je schip schade heeft kan het niet verplaatsen. Als je op het wiel uitkomt
op een deel met een hamer symbool kan je schip gerepareerd worden. Je mag dan ook het
aantal stappen zetten wat het deel op het wiel aangeeft.

3 Kaart: neem 1 kaart van de adventure stapel.

Verplaatsing (fig. 5): Je start met zeilen in een zelfgekozen richting vanaf je eigen haven en je
mag voor en achterwaarts verplaatsen tijdens het spel. Maar zwerf niet te lang rond want elke spe-
ler die om het middelste eiland heen zeilt en terug keert naar zijn of haar haven
krijgt 15 extra punten tijdens de puntentelling. Belangrijk: Als je stappen zet mag je niet op hetzelfde
punt eindigen als waar je je beurt bent begonnen.

. De blauwe vierkantjes zijn veilig om op te zeilen. Je kan verplaatsen naar elk aangrenzend
blauwe vierkantje vanaf deze vierkantjes.



o De witte plekken zijn windstille gebieden. Hier kan je niet op staan of doorheen varen!

. Je kan niet staan op of varen door de grijze plekken, eilanden, kliffen, de gouden rand of
plekken waar andere schepen staan!

o Wanneer je in een haven zeilt, stop dan en sla je overgebleven stappen over. Je kan
onmiddellijk ruilen. Dit werkt als volgt (fig. 4):

Zwarte havens:

o Hier kan je je goods ruilen voor gold (2 goods = 1 gold).

o Elke keer dat je stopt bij een zwarte haven moet je een adventure kaart pakken. Ook als de
storm je erheen heeft gebracht.

Rode havens :

o Hier kan je talismannen kopen. 1 talisman kaart kost 2 keer gold. Je kan er meerdere tege-
lijk kopen. Kies (een of meer) van de drie openliggende talisman kaarten of pak een dichte
kaart van de stapel. Als je een open kaart pakt, moet hij meteen worden vervangen door
een nieuwe kaart van de stapel, er moeten altijd 3 open kaarten liggen. Belangrijk: als je de
talisman pakt die op je challenge kaart staat krijg je 10 extra punten bovenop de punten
die je al van de talisman krijgt bij de puntentelling.

Goods, magical power en gold (fig. 3):

Je kan beslissen om niet te verplaatsen en je voorraad te vullen met goods en magical power door
zoveel tokens te pakken als de pijl aangeeft. Tijdens het spel mag elke speler maximaal
8 tokens van elke soort bij zich hebben. Deze regel geldt ook als je gold tokens
krijgt van het ruilen of monsters temmen!

Storm, wind en hamer (fig. 2):

Als de pijl richting de storm wijst, moet je nog een keer draaien, maar deze keer moet je kijken naar
het blauwe tekentje in de binnen cirkel van het wiel. Waar de pijl stopt laat de richting zien van de
storm. Elke speler moet zijn schip 2 plekken verschuiven in de richting die de pijl aangeeft. Als de
storm je van de veilige blauwe plekken afgooit, gebeurt het volgende:

W/ndstllle gebieden:
Als de storm je naar een windstil gebied gooit binnen 1 stap, moet je daar al stil blijven
staan. Sla dus je tweede stap over.

. Je kan de windstille zone verlaten als je in je volgende beurt met de pijl op het wiel landt op
een plek met een windsymbool. Als dat je is gelukt mag je meteen ook het aantal stappen
nemen wat de pijl aangeeft.

o Als de pijl stopt op een plek met kaarten, goods of magical power terwijl je vast zit in de
windstille zone, mag wel de tokens nemen en je voorraad daarmee aanvullen.

o Als je niet wil wachten totdat je eindelijk een wind symbool hebt gedraaid, kan je ook 2
goods tokens betalen aan de bank. Dan komt je crew je slepen uit de windstillen zone. Je
mag dan ook verder zeilen door het aantal stappen te zetten die de pijl aangeeft.

Je mag niet staan op grijze gebieden, eilanden, kliffen, de gouden rand of plekken die al bezet zijn
door andere schepen!

o Als de storm je naar een van deze plekken brengt krijgt je schip schade. Leg je schip op zijn
kant neer op het laatste blauwe vakje naast de grijze. Je schip kan nu niet meer verplaatsen
tot dat deze gerepareerd is.

. Je kan weer weg zeilen als de pijl terecht komt op een vakje met een hamer symbool. Dan
mag je meteen verder zeilen. Zet het aantal stappen dat de pijl aangeeft.

o Als de pijl wijst naar een plek met adventure kaart, goods of magical power terwijl je schip
nog schade heeft, mag je de tokens wel pakken en zo je voorraad aanvullen.

o Als je niet wil wachten totdat je eindelijk een hamer symbool hebt gedraaid, kan je ook 2
goods tokens betalen aan de bank. Dan wordt je schip voor je gemaakt. Je mag dan ook
verder zeilen door het aantal stappen te zetten die de pijl aangeeft.

B//zondere situaties:
Schepen met schade en schepen in windstille gebieden worden niet beinvioed dor de storm!
o Als de storm je naar een haven brengt, mag je in je eerstvolgende beurt ook meteen ruilen
daar. Je mag er ook voor kiezen om verder te zeilen maar dan verlies je de kans om te ruilen.
o Zolang je schip met schade in een haven staat, mag je je nieuwe tokens die je in je beurten
hebt gekregen door te draaien gebruiken om meteen mee te ruilen. Maar je kan ook je schip
repareren zoals hierboven staat beschreven.



Adventure kaarten (fig. 8) moeten getrokken worden in de zwarte havens. Of je kiest ervoor
om er een te pakken als actie wanneer de pijl stopt op een gebied met een kaart symbool. Gebruikte
adventure kaarten worden op een aflegstapel gelegd. Als de originele stapel opraakt, schud je de
aflegstapel en wordt dit de nieuwe adventure kaart stapel.

Gold (a), magical power (b), en goods kaarten (c): de hoeveelheid die op de

kaart staat moet worden betaald aan de bank of krijg je van de bank. Goods betalingen

aan de bank moeten meteen worden gedaan. Heb je niet genoeg goods om te betalen?

Dan wordt je volgende beurt overgeslagen. De kaarten hoeven niet omgeruild te worden

voor de desbetreffende tokens. Je mag ze gebruiken als tokens en je mag ze extra houden

bovenop de limiet van 8 tokens.

e Good weather kaart (d): in ruil voor deze kaart heeft de storm geen effect op jouw
schip. Dit geldt als jij de storm laat ontstaan maar ook als een tegenspeler de storm laat
ontstaan. Hint: speel deze kaart zodra je weet welke kant de storm op waait.

. Repair kaart (e): als je schip is beschadigd en het lukt niet om met de draaischijf uit te
komen op een hamer symbool, speel deze kaart zodat je schip meteen gerepareerd wordt.
Neem ook het aantal stappen dat op het wiel staat.

. Lucky wind kaart (f): als je schip vastzit in een windstil gebied kan je deze kaart spe-
len. Je mag dan uit het windstille gebied zeilen en het aantal stappen nemen wat het wiel
aangeeft. Als je niet vastzit mag je hem ook gebruiken om sneller te verplaatsen. Als je hem
dan speelt mag je 5 stappen zetten.

e Spin again kaart (g): Als je niet blij bent met wat je hebt gedraaid mag je het nog een
keer proberen als je deze kaart speelt. (ook als je een monster aan het temmen bent of in
gevecht bent).

o Spyglass kaart (h): Wanneer je een adventure kaart moet pakken kan je deze kaart
inzetten. Hij zorgt ervoor dat je in de bovenste 3 kaarten van de stapel mag kijken en daar
mag je er eentje uit kiezen. Vertel je tegenspelers niet wat je hebt gezien!

e  Curse kaart (i): in ruil voor deze kaart mag je de 3 openliggende talisman kaarten terug
in de stapel schudden en drie nieuwe neerleggen.

. Monster kaart (j): Als je deze kaart pakt, ben je een monster tegen gekomen. Deze
moet onmiddellijk getemd worden. Op elke monster kaart staat hoeveel magical power
nodig is om het monster te temmen. Je start met temmen door te kiezen hoeveel magical
tokens je inzet. Hierna moet je aan het wiel draaien. Tel het aantal tokens wat je hebt
ingezet en het resultaat van de draaischijf nu bij elkaar op (ook als hij op -2 is beland). De
tokens die je hebt ingezet worden altijd afgestaan aan de bank ook al heb je
het monster getemd.

o Als het resultaat een lager nummer is dan wat staat op de kaart, dan heb je gefaald.
Het monster neemt je goods (je moet alle goods terug geven aan de bank). Schud de
monster kaart terug in de stapel adventure kaarten.

o Als het nummer evenveel of hoger is dan wat op de kaart staat dan heb je het monster
verslagen! Neem het aantal gold tokens wat de kaart aangeeft van de bank. (denk wel
aan de limiet van 8 tokens!) Houd de kaart bij je want elke monster kaart die je hebt
telt Is een extra +1 magical power als je nog een monster moet temmen.

Battle: Het kan gebeuren dat iemand anders de talisman pakt die op jou challenge kaart staat. Je
mag hiervoor een battle vechten! Verplaats je schip naast het schip dat je aan wilt vallen. Je moet
nu allebei aan het wiel draaien (de aanvaller draait eerst). Degene die op een hoger nummer uitkomt
mag een talisman of een avonturenkaart van de tegenspeler kiezen. Na de battle — als je het allebei
wilt — mag je van plek verwisselen op het speelbord. Belangrijk: het is niet verplicht om een battle
te vechten als je naast elkaar staat! En kapotte schepen en schepen in windstille gebieden kunnen
niet worden aangevallen.

Het spel eindigt wanneer een speler om het middelste eiland heen gaat terug keert naar
de haven waar hij of zij is begonnen. Ledere speler mag nog 1 beurt uitvoeren (behalve de speler
die als eerst aangekomen is in de haven) voordat de puntentelling wordt gedaan.

Puntentelling: Aan het einde van het spel, tel je punten die op je talismannen staan bij elkaar op.
Je krijgt 10 extra punten als je een talisman hebt die op je challenge kaart staat afgebeeld. Je krijgt
1 punt voor elke gold token. De speler(s) die het gelukt is om terug te keren naar hun haven in de
laatste ronde krijgen ook 15 extra overwinningspunten. De speler met het hoogste puntenaantal wint!
We wensen je gelukkige winden en heel veel plezier!



CARTA MAGICA — Die Karte zu einer fremden Welt DE

Die Welt spielt verrickt! Das Einzige, was die heruntergekommenen Zivilisationen jetzt noch retten
kann sind magischen Talismane. Sie werden gefahrliche Gewéasser befahren um diese in Ihren Besitz
zu bekommen. Sie liefern sich wilde Schlachten, bezwingen geféhrliche Monster und handeln dabei
stets fachmannisch. Aber aufgepasst! Der unvorhersehbare Wind kann schnell zu unerwarteten
Situationen fuhren, die es Ihnen schwierig machen werden diese Mission erfolgreich auszufiihren.

Spielinhalt: 64 Karten, 1 Spielbrett, 1 Drehscheibe, 4 Schiffe, 32 Gold- Spielsteine, 32 Giter-
Spielsteine, 32 Spielsteine mit magischer Kraft

Ziel des Spiels: Durch eine fremde Welt segelnd handeln Sie mit Gltern und zdhmen Sie wilde
Monster mit Hilfe der Magie. Das Ziel ist es so viel Gold wie méglich zu verdienen und damit magi-
sche Talismane zu kaufen. Und sorgen Sie dafir, dass Sie als erster in Ihren Heimathafen zuriick-
kehren (Startpunkt).

Spielvorbereitung:

. Verteilen Sie die Karten auf 4 Stapel: Charakter-, Herausforderungs-, Abenteuer- und
Talisman- Karten.

. Jeder Spieler wahlt 1 Spielfigur und 1 Herausforderungs- Karte (Abb. 7) und legt diese vor
sich nieder (legen Sie die verblebenden Karten zurlck in die Verpackung).

o Legen Sie den Stapel Abenteuer- und Talisman- Karten (Abb. 8 und 6) beide neben das
Spielbrett. Nun ziehen Sie 3 Talisman-Karten und legen diese offen neben das Spielbrett.

o Sortieren Sie alle Spielsteine nach lhrer Art (Gold, Guter und magische Kréfte). Diese kom-
men in die Bank, welche so platziert werden sollte, dass alle Spieler sie erreichen kénnen.

. Zu Beginn des Spiels erhélt jeder Spieler 3 Einheiten magische Krafte und 3 Guter-
Einheiten. Jeder Spieler wahlt ein Schiff aus und platziert dieses in einem Hafen seiner
Wahl. In jedem Hafen darf sich allerdings nur 1 Schiff befinden! Wenn alles vorbereitet ist,
machen sich die Spieler auf den Weg zur Insel in der Mitte des Spielbretts. Nachdem die
mittlere Insel einmal umsegelt wurde, missen die Spieler zu Ihrem Startpunkt zurlickkeh-
ren.

Spielablauf: Wahlen Sie einen Spieler, der anfangen darf. Danach folgt das Spiel dem
Uhrzeigersinn. Wenn Sie an der Reihe sind, drehen Sie den Pfeil und fiihren Sie die entsprechende
Aktion aus. Die Drehscheibe ist in 6 verschiedene Teile eingeteilt (Abb. 1). Hinter 5 Teilen verbergen
sich insgesamt 3 verschiedene Aktionen. Sie dirfen 1 Aktion wéhlen, die Sie ausfiihren wollen.
Wenn der Pfeil auf der -2 stoppt, zieht als Folge ein Sturm auf. Dieser beeinflusst alle Spieler
zugleich. Nachdem die Aktion ausgeflhrt wurde, ist der nachste Spieler an der Reihe.

Die 6 Bestandteile:

Wind — 9 — Abenteuerkarte
Abenteuerkarte — 7 — Hammer
Guter — 6 — Magische Kraft
Wind — 5 — Hammer

. Guter — 4 — Magische Kraft

6. ... und der Sturm: -2

arwn =~

Kurze Umschreibung der moglichen Aktionen:

. Segeln: Ziehen Sie 4, 5, 6, 7 oder 9 Platze weiter mit Ihrem Schiff

o Guter: Nehmen Sie 4 oder 6 Glter- Spielsteine aus der Bank

. Magische Kraft: Nehmen Sie 4 oder 6 magische Kraft- Spielsteine aus der Bank

. Wind: Sie kénnen ein windstilles Gebiet nur dann verlassen, wenn die Drehscheibe auf ein
Feld mit einem Windsymbol weist (wenn Sie diese Option wéahlen, dirfen sie ebenfalls die
von der Drehscheibe angezeigte Anzahl an Schritten weiterziehen).

. Hammer: Solange lhr Schiff beschadigt ist, kénnen Sie nicht weitersegeln. Wenn Sie ein
Hammersymbol drehen kann |hr Schiff wieder repariert werden (wenn Sie diese Option
wahlen, durfen sie ebenfalls die von der Drehscheibe angezeigte Anzahl an Schritten wei-
terziehen).

o Karte: Ziehen Sie 1 Karte vom Abenteuerstapel.



Umherbewegen (Abb. 5): Von lhrem Hafen starten Sie in eine Richtung lhrer Wahl. Man darf
sich sowohl vor- als auch zurlick- bewegen. Aber warten Sie besser nicht zu lange, denn jeder
Spieler, der es schafft die Insel zu umsegeln und zu seinem Hafen zuriickzukeh-
ren erhalt 15 zusatzliche Punkte. Wichtig: Wenn Sie am Zug sind, dirfen Sie nicht wieder auf dem-
selben Feld enden, auf dem Sie zu Beginn des Zuges standen.

. Die blauen Vierecke markieren sichere Fahrgebiete. Von diesen Feldern aus dirfen Sie zu
jedem angrenzenden blauen Viereck weitersegeln.

. Die weiBen Felder markieren windstille Gebiete. Hier kénnen Sie nicht drauf stehen bleiben
oder hindurch fahren!

. Es ist verboten auf grauen Feldern, Inseln, Klippen, dem goldenen Rand oder Feldern auf
denen bereits andere Schiffe platziert sind, stehen zu bleiben!

. Wenn Sie in einen Hafen segeln, bleiben Sie stehen und Uberspringen Sie |hre restlichen
Schritte. Sie kénnen direkt handeln. Das funktioniert so:

Schwarze Hafen:

. Hier kdnnen Sie Guter gegen Gold tauschen (2 Guter = 1 Gold).

3 Jedes Mal, wenn Sie bei einem schwarzen Hafen anhalten miissen Sie eine Abenteuerkarte
aufnehmen. Dies gilt auch wenn Sie der Sturm dorthin gebracht hat.

Rote Hafen:

. Hier kdnnen Sie Talismane kaufen. 1 Talisman- Karte kost 2 Einheiten Gold. Es ist mdglich
mehrere zugleich zu kaufen. Wahlen Sie (eine oder mehrere) der 3 offen niedergelegten
Talisman- Karten oder ziehen Sie eine umgedrehte Karte vom Stapel. Wahlt ein Spieler eine
offene Karte, muss diese direkt durch eine Karte vom Stapel ersetz werden, sodass immer
3 offene Karten auf dem Tisch liegen. Wichtig: Ziehen oder wéhlen Sie den Talisman, der
auf Ihrer Herausforderungs- Karte abgebildet ist, erhalten Sie 10 Bonuspunkte, zusétzlich
zu den Punkten, die auf der Talisman- Karte angegeben sind.

Giiter, magische Krifte und Gold (Abb. 3):

Sie kdénnen sich entscheiden nicht weiterzuziehen und lhren Vorrat mit Gitern, magischen Kraften
und Gold zu flllen, indem Sie die auf der Drehscheibe angezeigte Anzahl an Spielsteinen aufneh-
men. Wahrend des Spiels darf jeder Spieler maximal 8 Spielsteine von jeder Sorte
mit sich fiihren. Diese Regel gilt auch, wenn Sie Goldstiicke verdienen durch
Handeln oder das zahmen von Monstern!

Sturm, Wind und Hammer (Abb. 2):

Wenn der Pfeil auf den Sturm zeigt, missen Sie noch einmal drehen. Dieses Mal geht es aller-
dings um das blaue Zeichen im inneren Kreis der Drehscheibe. Die Pfeilspitze gibt an aus welcher
Richtung der Wind kommt. Jeder Spieler muss sein Schiff 2 Felder in Richtung des Pfeils ver-
schieben. Wenn der Sturm Sie von den sicheren blauen Feldern weht, passiert folgendes:

Windstille Gebiete:

. Wenn Sie wahrend des ersten Schrittes bereits in ein windstilles Gebiet kommen, missen
Sie dort stehen bleiben. Uberspringen Sie also den zweiten Schritt.

. Sie kénnen die windstille Zone verlassen, wenn die Drehscheibe wahrend der nachsten
Runde ein Windsymbol anzeigt. Ist dies gegliickt, dirfen Sie auch direkt die entsprechende
Anzahl an Feldern weiterziehen, die durch den Pfeil angedeutet wird.

. Wenn der Pfeil auf einem Feld mit Abenteuer-, Giter- oder magische Krafte- Karten stehen
bleibt wahrend Sie in einer windstillen Zone festsitzen, dirfen Sie diese Karten nutzen um
Ilhren Vorrat damit aufzuftllen.

. Wenn Sie nicht warten wollen bis sie endlich ein Windsymbol gedreht haben, kénnen Sie 2
Einheiten Giter an die Bank bezahlen. Daflir kommt eine Schiffs- Crew und befreit Sie aus
der windstillen Zone. Nun dirfen Sie auch weitersegeln indem Sie die Anzahl an Schritten
weiterziehen, die der Pfeil anzeigt.

Sie dlrfen nicht auf grauen Gebieten, Inseln, Klippen, dem goldenen Rand oder Feldern, die
bereits durch andere Schiffe besetzt sind, stehen bleiben!
e Wenn der Sturm Sie auf eines dieser Felder flhrt, wird Ihr Schiff beschadigt und Sie erlei-
den Schiffbruch. Legen Sie Ihr Schiff seitlich auf das letzte blaue Feld neben dem grauen.
Sie kénnen lhr Schiff jetzt nicht mehr bewegen, bis dieses repariert wurde.



Weitersegeln diirfen Sie nur, wenn der Pfeil auf ein Feld mit einem Hammersymbol zeigt.
Dann kann es direkt weitergehen. Ziehen Sie die Anzahl an Feldern weiter, die der Pfeil
anzeigt.

Wenn der Pfeil auf einem Feld mit Abenteuer-, Giter- oder magische Kréafte- Karten stehen
bleibt wahrend Sie in einer windstillen Zone festsitzen, diirfen Sie diese Karten nutzen um
lhren Vorrat damit aufzufllen.

Wenn Sie nicht warten wollen bis sie endlich ein Hammersymbol gedreht haben, kénnen
Sie alternativ 2 Einheiten Glter an die Bank bezahlen. Daflir kommt eine Crew |hr Schiff
reparieren. Nun dirfen Sie auch weitersegeln indem Sie die Anzahl an Schritten weiterzie-
hen, die der Pfeil angibt.

Besondere Situationen:

Schiffe in windstillen Gebieten und Schiffe, die beschadigt sind, werden nicht durch den
Sturm beeinflusst!

Wenn der Sturm Sie zu einem Hafen fuhrt, diirfen Sie in der darauffolgenden Runde direkt
handeln. Entscheiden Sie sich stattdessen weiter zu segeln, so verlieren Sie Ihre Chance
zu handeln.

Solange Ihr Schiff beschadigt in einem Hafen steht, diirfen Sie neue Spielsteine, die Sie wéh-
rend der Runden beim Drehen erhalten haben, nutzen um damit zu handeln. Andererseits
kénnen Sie diese auch nutzen um Ihr Schiff zu reparieren, wie zuvor beschrieben.

Abenteuer- Karten (Abb. 8) miissen in den schwarzen Hafen gezogen werden. Alternativ
konnen Sie auch im Zuge einer Aktion aufgenommen werden, wenn der Pfeil auf einem Feld mit
Kartensymbol stoppt. Gebrauchte Abenteuerkarten werden auf einen Ablagestapel gelegt. Sollte der
originale Stapel aufgebraucht sein, mischen Sie einfach den Ablagestapel gut durch und nutzen Sie
diesen als neuen Abenteuerkartenstapel.

Gold- (a), magische Kraft- (b), und Giiter- (c) Karten: Die Anzahl an Spielsteinen,
die auf der Karte angegeben ist, muss entweder an die Bank gezahlt werden oder wird von
der Bank an den entsprechenden Spieler ausgezahlt. Zahlungen in Gltern mussen direkt
abgehandelt werden. Haben Sie nicht ausreichend Glter um zu bezahlen? Dann mus-
sen Sie die folgende Runde aussetzen. Die Karten missen nicht in die entsprechenden
Spielsteine umgewandelt werden. Sie kénnen gleichwertig zu Spielsteinen eingesetzt wer-
den und z&hlen nicht zu dem normalen Limit von 8 Spielsteinen.

Gutes Wetter Karte (d): Wenn Sie diese Karte eintauschen hat der Sturm keinen
Effekt auf Ihr Schiff. Dies gilt sowohl wenn Sie selbst, als auch wenn ein Gegenspieler den
Sturm verursacht hat. Hinweis: Spiele diese Karte sobald deutlich ist in welche Richtung
der Sturm weht.

Reparations- Karte (e): wenn lhr Schiff beschadigt ist und es nicht klappt ein
Hammersymbol zu drehen, kénnen Sie diese Karte einsetzen um lhr Schiff direkt zu
reparieren. In diesem Fall dirfen Sie die Anzahl Schritte ziehen, die auf der Drehscheibe
angezeigt wird.

Riickenwind- Karte (f): Wenn |hr Schiff in einem windstillen Gebiet festhangt, kénnen
Sie diese Karte einsetzen um zu entkommen. Sie dirfen die Anzahl an Schritten weiterzie-
hen, die auf der Drehscheibe angezeigt wird. Sollten Sie nicht festsitzen, kann die Karte
auch genutzt werden um sich schneller fortzubewegen. Wenn Sie die Karte einsetzen,
durfen Sie 5 Felder weitersegeln.

Nochmal drehen Karte (g): Wenn lhnen nicht gefallt was Sie gedreht haben, dirfen
Sie es mit Einsatz dieser Karte noch einmal probieren (auch einsetzbar, wenn Sie grade ein
Monster z&hmen oder sich in einem Gefecht befinden).

Fernglas- Karte (h): Diese Karte kann eingesetzt werden, wenn Sie eine Abenteuerkarte
ziehen missen. Sie durfen sich die obersten 3 Karten des Stapels anschauen und eine
davon auswahlen. Erzéhlen Sie aber niemandem was Sie gesehen haben!

Fluch- Karte (i): Wenn diese Karte eingetauscht wird, darf der entsprechende Spieler die
3 offen niedergelegten Talisman-Karten zurtick in den Stapel mischen und 3 neue hinlegen.



. Monster- Karte (j): Wenn Sie diese Karte aufnehmen, begegnen Sie einem Monster.
Dieses muss direkt gezahmt werden. Auf der Karte steht wie viel magische Kraft zum
Zahmen des Monsters benétigt wird. Zum zdhmen wahlen Sie zunéchst wie viele Einheiten
magische Kraft Sie einsetzen mdéchten. Danach drehen Sie an der Drehscheibe. Zéhlen
Sie nun die eingesetzten Spielsteine mit der Anzahl an Punkten zusammen, die auf der
Drehscheibe angezeigt wird (gilt auch fur -2). Die Spielsteine, die Sie eingesetzt haben,
werden in jedem Fall an die Bank zuriickgegeben, selbst wenn Sie ein
Monster erfolgreich gezihmt haben.

e Wenn die Summe der Punkte kleiner ist als die Anzahl Punkte, die auf der Monster-
Karte angegeben ist, so ist der Kampf verloren. Das Monster nimmt lhnen |hre Gter
ab (alle Guter werden an die Bank zuriickgegeben). Mischen Sie die Monsterkarte
zurick in den Abenteuerkartenstapel.

. Sollte das Ergebnis dem Wert der Karte entsprechen oder diesen Ubertreffen, so ist
das Monster besiegt! Nehmen Sie sich die Anzahl Gold- Spielsteine aus der Bank,
die auf der Karte abgebildet ist. Denken Sie hierbei wohl an das Limit von maximal 8
Spielsteinen! Zusatzlich dirfen Sie die Monsterkarte behalten. Diese z&hlt im néchs-
ten Gefecht mit einem Monster als +1 magische Kraft.

Gefecht: Es kann vorkommen, dass sich jemand anders den Talisman unter den Nagel reist, der
auf Ihrer Herausforderungskarte abgebildet ist. Diesen kénnen Sie in einem Kampf zurlickerobern!
Setzen Sie |hr Schiff neben das Schiff, welches Sie angreifen wollen. Beide Spieler missen jetzt an
der Scheibe drehen (der Angreifer dreht zuerst). Derjenige, der es schafft die hohere Nummer zu dre-
hen, darf einen Talisman oder eine Abenteuerkarte des Gegners auswahlen. Nach dem Kampf — und
nur wenn beide Spieler das wollen — dirfen Sie die Platze tauschen auf dem Spielbrett. Wichtig: es
besteht kein Zwang einander anzugreifen blo3 weil man nebeneinandersteht! Des Weiteren kénnen
kaputte Schiffe oder Schiffe in windstillen Gebieten nicht angegriffen werden.

Das Spiel endet dann, wenn der erste Spieler in seinen oder lhren Heimathafen zuriickgekehrt
ist. Jeder Spieler darf nun noch 1 Zug ausfiihren (auBer dem Spieler, der als erstes in seinen Hafen
zurlickgekehrt ist), bevor die Punkte verteilt werden.

Punkteverteilung: Am Ende des Spiels werden die Punkte, die auf den Talismanen abgebildet
sind, zusammengezéhlt. Zusétzlich gibt es 10 Bonuspunkte flr diejenigen, die es geschafft haben
den Talisman, der auf lhrer Herausforderungskarte abgebildet ist, in Ihren Besitz zu bringen. Hinzu
kommt 1 Punkt fir jeden Gold- Spielstein. SchlieBlich bekommen die Spieler, die erfolgreich in lhren
Hafen zuriickgekehrt sind, 15 Bonuspunkte. Der Spieler mit der hdchsten Anzahl an Punkten gewinnt!

Wir wiinschen lhnen giinstige Winde und jede Menge SpaBf!



CARTA MAGICA - unNuevo y Detallado Mapa de un Mundo Desconocido ES

iEl Mundo Desconocido se encuentra en el caos! Con los talismanes magicos podras salvar a las
decadentes civilizaciones de su destruccion total. Deberas navegar a través de peligrosos mares,
negociar con habilidad, luchar en duras batallas y domar fieros monstruos para conseguirlos. jTen
cuidado! Tempestuosos vientos pueden llevarte a situaciones inesperadas y asi impedirte que cum-
plas tu mision. (45 minutos * 2-4 jugadores ® 7+)

Contenido del juego: 64 cartas, 1 tablero de juego, 1 ruleta, 4 barcos, 32 fichas doradas,
32 fichas de objetos, 32 fichas de poderes magicos

Objetivo: Después de tu fantastico recorrido deberas volver al puerto del que zarpaste cargado con
el maximo numero posible de talismanes magicos.

Preparacion del juego:

3 Separad las cartas en cuatro montones: personaje, mision, accion y talisman.

o Cada jugador escoge una carta personaje y una carta mision (fig.7), y las coloca delante
de él. El resto de cartas se guardan en la caja.

3 Colocad los montones de las cartas de accion (fig.8) y talismanes (fig. 6) boca abajo al lado
del tablero. Tomad las tres primeras cartas talisman del montén y colocadlas boca arriba
junto al mismo.

3 Clasificad las fichas por categorias (doradas, objetos, poderes magicos), que deben quedar
al alcance de todos los jugadores, este sera el Cofre de la Carta Magica.

3 Al inicio del juego se repartiran a cada jugador 3 fichas de poderes magicos y 3 fichas de
objetos. Cada jugador debe escoger un barco y colocarlo en el puerto de inicio que prefiera.
iDe cada puerto unicamente puede partir un barco! Los jugadores saldran del puerto ele-
gido y deberan volver al mismo después de haber navegado rodeando la isla central que
aparece en medio del tablero.

Como jugar: Escoged al jugador que empezara la partida. El resto le seguiran por turno en el
sentido de las agujas del reloj alrededor del tablero de juego. En cada turno, el jugador debe hacer
girar la ruleta. El disco de la ruleta esta dividido en 6 secciones (fig. 1), de las cuales, 5 proponen
elegir una opcion entre tres posibles. Si la flecha se detiene en la seccion marcada con un -2, se
desencadena una tormenta que afectara a los barcos de todos los jugadores (ver mas adelante).
Una vez completada la jugada, el turno pasa al siguiente jugador.

Las seis secciones son:

viento ¢ 9 e carta de accion
carta de accion ¢ 7 » martillo
objetos ¢ 6 ¢ poderes magicos
viento ¢ 5 ¢ martillo

objetos ¢ 4 ¢ poderes magicos
.. y la tormenta: -2

ook

Descrlpclon corta de las acciones posibles:

Navegacion: podras navegar hasta 4, 5, 6, 7 o 9 casillas con tu barco

Objetos: recibiras 4 o 6 fichas de objetos del Cofre de la Carta Magica

Poderes magicos: recibiras 4 o 6 fichas de poderes magicos del Cofre de la Carta Magica

Viento: Si la flecha indica una seccion en la que aparece el simbolo del viento, esta accion

te permitira escapar de las zonas sin viento que hay en el mar (y podras navegar tantas

casillas con tu barco como indica el nimero que aparece en la seccion)

o Martillo: Cuando tu barco tiene dafos, no puede volver a navegar hasta que lo repares. El
simbolo del martillo que aparece en alguna de las secciones te permitira repararlo y avan-
zar tantas casillas como indica la misma.

o Carta de accion: debes tomar 1 carta de accion del montén.

Movimientos (fig.5): Podras empezar a navegar en cualquier direccion desde el puerto de salida
escogido. Durante la partida el barco puede navegar en cualquier sentido. No obstante, ten cuidado
y no te entretengas demasiado; ya que, cuando un jugador completa la navegacion alrede-
dor de la isla central y vuelve al puerto de origen, consigue j15 puntos extra que se afa-
den a la puntuacién final! Importante: En un mismo turno no se puede finalizar en la misma casilla.



o Las casillas azules son de navegacién segura. Puedes navegar hasta otra casilla azul
adyacente sin problemas.

. Las casillas blancas son zonas sin viento. jSin viento te quedas parado sin poder avanzar!
iDebes rodearlas!

o Las casillas grises indican islas, bajos, o arrecifes con poca profundidad donde tu barco
quedara encallado y sufrira dafios jPeligro! {No se puede estar ni pasar por estas zonas!
Tampoco se puede estar en la frontera dorada ni ocupar la mismo casilla que otro barco!

. Cuando llegues a puerto, podras amarrar y desembarcar aunque te queden movimientos
pendientes. Podras empezar a comerciar inmediatamente, tal como sigue (fig. 4):

En los puertos de color negro:
J Podras intercambiar los objetos por oro (2 fichas de objetos = 1 ficha de oro)
. Cada vez que llegues a un puerto de color negro deberas tomar una carta de accion del mon-
tén independientemente de si has llegado de forma voluntaria o arrastrado por una tormenta.

En Ios puertos de color rojo:

Podras conseguir tantas cartas talisman como quieras (2 fichas de oro = 1 carta talisman).
Podras elegirlas indistintamente entre las que estan boca arriba o las que estan boca abajo
en el montoén. Si escoges cartas que estan boca arriba, estas deben reemplazarse inmedia-
tamente por otras del monton. Siempre debe haber 3 cartas talisman visibles. Importante:
si consigues un talisman como el que se muestra en la carta mision, al final
de la partida recibirds 10 puntos extra que se afiadiran al valor de la carta talisman en su
puntuacion final.

Objetos, poderes magicos y oro (fig.3): En lugar de navegar, puedes decidir aumentar la
cantidad de objetos o poderes magicos de tu propiedad, tomando tantas fichas como se muestran
en la seccién indicada por la flecha. Mientras dura la partida, cada jugador puede tener
un maximo de 8 fichas de cada tipo. Se aplica la misma regla para las fichas de
oro obtenidas en la venta de objetos o... jDomando fieros monstruos!

Tormenta, vientos y martillo (fig. 2): Si, al hacer girar la flecha, ésta sefala la seccién
donde se encuentra la tormenta, deberas volver a jugar. Esta vez fijate en los signos azules en la
parte interior de la ruleta. El signo azul en la seccién que marque la flecha indica la direccién de la
tormenta. Todos los jugadores deberéis mover vuestros barcos 2 casillas en esa direccién. En
el caso de que la tormenta arrastre los barcos fuera de la zona segura de las casillas de color azul
puede ocurrir lo siguiente.

Zonas sin viento:

. Si la tormenta arrastra el barco a una zona sin viento ya en la primera casilla, esto ya le
impedira avanzar a la siguiente!

o El jugador podra abandonar esta casilla y seguir navegando si, en su turno, la flecha indica
una seccién con el simbolo del viento. Podra navegar el nimero de casillas que indique
la seccion.

. Si la flecha apunta a una seccién con carta de accién, objetos o poderes magicos el jugador
podra aumentar y almacenar su cantidad de fichas mientras sigue sin poder mover el barco.

o En caso de que el jugador no desee esperar a que le aparezca el simbolo del viento, podra
pagar 2 fichas de objetos dejandolas en el Cofre de la Carta Magica y la tripulacién sacara
el barco de la zona sin viento. Este podra navegar tantas casillas como indique la seccién
que marca la flecha.

Las casillas grises indican islas, bajos, o arrecifes con poca profundidad donde el barco quedara
encallado y sufrira dafios jPeligro! jNo se puede estar ni pasar por estas zonas! Tampoco se puede
estar en la frontera dorada jni ocupar la misma casilla que otro barco!

. Si la tormenta arrastra el barco a una de estas zonas le provocara dafios, y no podra volver
a navegar hasta que sea reparado. El barco debera colocarse tumbado en la casilla azul
mas proxima a la gris donde se han producido los dafos.

. El barco se podra reparar si al hacer girar la flecha, ésta acaba deteniéndose en una sec-
cién donde aparezca el simbolo del martillo, y entonces podra continuar navegando tantas
casillas como se indique.

. Si la flecha apunta a una seccién con carta de accién, objetos o poderes magicos el jugador
podra aumentar y almacenar su cantidad de fichas o conseguir una carta de accién mien-
tras sigue sin poder mover el barco.



En caso de que el jugador no desee esperar a que le aparezca el simbolo del martillo, podra
pagar 2 fichas de oro dejandolas en el Cofre de la Carta Magica y se realizaran las repa-
raciones necesarias para poder volver a navegar. El barco podra navegar tantas casillas
como indique la seccién que marca la flecha

Situaciones especiales:

Las tormentas no afectan a los barcos ya dafiados o que se encuentran en zonas sin viento.
En el caso de que la tormenta arrastre a un barco a puerto, el jugador hace girar la flecha en
su turnoy, si lo desea, puede empezar comerciar inmediatamente; pero, si decide moverse,
perdera esta oportunidad.

En el caso de que el barco dahado esté en puerto, el jugador puede utilizar inmediatamente
las nuevas fichas conseguidas en su turno para dedicarlas a comerciar. Podra reparar el
barco y partir en el momento que lo desee tal como se ha explicado anteriormente.

Cartas de Accion (fig.8): cuando llegues a un puerto de color negro deberas tomar una carta
de accién. También puedes elegir tomar una carta de accién como una de las posibles opciones
en el caso de que la flecha acabe apuntando a una secciéon donde aparezca el simbolo de la carta.
Las cartas que ya se han utilizado deben dejarse en un montén de descarte. Cuando el montén de
cartas de accion se acabe, deberéis mezclar el montén de descarte y éste pasara a convertirse en
el nuevo monton.

Cartas oro (a), poder magico (b) y objetos (c): El nimero que muestran estas
cartas indica la cantidad que deberas entregar o recibir del Cofre de la Carta Magica. Los
pagos se realizan inmediatamente y en el caso de que no puedas pagar, perderas tu turno.
En el caso de que la carta indique un ingreso, no es necesario que la cambies por las fichas
correspondientes. De esta forma, puedes utilizar las cartas como una forma de almacenar
fichas por encima del limite maximo de 8 fichas.

Carta buen tiempo (d): Al presentar esta carta tu barco no se vera afectado por la

tormenta, independientemente de quién la haya provocado. jAtencion! jEs mejor decidir

utilizar la carta después de conocer la direccion de la tormenta!

Carta reparacion (e): Si tu barco estda dahado y no aparece la seccién con el sim-

bolo del martillo, utilizando esta carta quedara jcompletamente reparado! Tu barco podra

moverse tantas casillas como indica la seccién que marca la flecha.

Carta viento de la Suerte (f): Si tu barco esta en una zona sin viento y no aparece

la seccién con el simbolo del viento, utilizando esta carta podras salir de la zona y navegar

tantas casillas como indica la seccién que marca la flecha. En caso de que el barco no

esté en una zona sin viento, puedes utilizar esta carta para avanzar mas rapido gracias a

i5 pasos adicionales!

Vuelve a hacer girar la flecha (g): Utilizando esta carta, puedes volver a hacer

girar la flecha si no estas satisfecho con lo que ha aparecido en el primer movimiento en

tu turno. (La carta puede utilizarse incluso si se estd domando un monstruo o luchando en
una batalla).

Carta telescopio (h): Utilizando esta carta puedes, en el caso de que tengas que tomar

una carta de accion, ver las tres primeras cartas que hay en el montén y escoger la que

prefieras. Las dos cartas restantes deberan ponerse en la parte inferior del montén jsin que
las vean el resto de jugadores!

Carta maleficio (i): Utilizando esta carta puedes mezclar dentro del montén las tres

cartas talisman que estan boca arriba y extraer tres nuevas cartas para mostrar.

Cartas monstruo (j): Cuando te aparece una de estas cartas, te enfrentas a un ter-

rible monstruo al que deberas domar jinmediatamente! Cada carta monstruo indica la

cantidad de poder magico que es necesario para domarlo. Para empezar la doma, utiliza
el nimero de fichas de poder magico que desees (si tienes). Importante: Las fichas se
quedaran en el Cofre de la Carta Mdgica tanto si logras domar al monstruo como si no lo

haces. Después debes hacer girar la flecha y afadir el resultado (aunque aparezca el -2)

al nimero de fichas utilizadas de poder magico.

. Si el resultado es menor que el que muestra la carta, no habras logrado domar al
monstruo vy ..jpierdes!. El monstruo se queda con todas las fichas de objetos (que
deberas dejar en el Cofre). Por ultimo la carta monstruo debe colocarse en la parte
inferior del montdn de cartas de accion.

. Si el resultado es igual o superior al nimero que muestra la carta, entonces jhas
conseguido domar al monstruo, y ganas! jConsigues tantas fichas de oro del Cofre
como indique la carta! (jDebéis recordar el limite de 8 fichas!) En este caso conserva
la carta ya que cada carta monstruo cuenta como poder magico +1 en el caso de
tener que domar a jotro monstruo!



Batalla: En el caso de que otro jugador posea una carta talisman que aparece en tu carta mision,
jpodras luchar contra él! Antes deberas acercarte al barco que quieres atacar y colocarte a su lado,
entonces los dos jugadores haréis girar la flecha (Primero el atacante). El jugador que obtenga el
nimero mas alto gana y podra elegir una carta talisman o de accién del otro contrincante. Tras
la batalla y de mutuo acuerdo también se pueden intercambiar las posiciones de los barcos en el
tablero. Importante: jno es obligatorio provocar una batalla cuando dos barcos estdn uno al lado
del otro! No se puede atacar a barcos danados o en zonas sin viento.

Fin del juego. El juego se acaba cuando un jugador circunnavega la isla central y regresa
al puerto de partida. Es obligatorio completar la ronda.

Puntuacion: Cuando la partida ha terminado deben sumarse los puntos de los talismanes conse-
guidos. Se afaden 10 puntos por cada talisman que aparezca en la carta misién. Se suma 1 punto
por cada pieza de oro (sean fichas o cartas). El jugador (o jugadores) que hayan conseguido llegar a
su puerto en la dltima ronda también obtienen +15 puntos de victoria. jGana el jugador que consigue
el mayor nimero de puntos!

iLa diversion esta asegurada! ;Que el viento sople a vuestro favor!



CARTA MAGICA — Une carte du Monde Inconnu Nouvelle et Exacte FR

Le monde inconnu a sombré dans le chaos ! Seuls les talismans magiques pourront sauver les civili-
sations en déclin de la ruine. Tu devras naviguer sur des mers hostiles, négocier habilement, gagner
des combats et dompter des monstres pour les obtenir. Attention ! Le vent tempétueux pourrait t'em-
porter dans des situations inattendues et mettre en péril ta mission. (45 minutes © 2-4 joueurs © 7+)

Contenu du jeu : 64 cartes, 1 plateau de jeu, 1 table tournante, 4 bateaux, 32 jetons dor,
32 jetons de marchandises, 32 jetons de pouvoirs magiques

But du jeu : En naviguant autour du monde inconnu, tu négocies tes marchandises et combats
des monstres grace a la magie afin d’obtenir suffisamment de talismans et étre le premier a retourner
au port d’ou tu es parti.

Préparation du jeu :

o Répartis les cartes en 4 paquets : Cartes personnages, mission, aventure et talisman.

. Chaque joueur choisit un personnage et une carte Challenge (fig. 7), il place les cartes
devant lui (les cartes personnages et mission restantes sont replacées dans la boite).

o Dispose les tas de cartes aventure (fig.8) et talisman (fig. 6) & c6té du plateau de jeu.
Retourne 3 cartes talisman et place-les a c6té du paquet.

o Répartis les jetons de ressources par type (or, marchandises, pouvoir magique) et constitue
la banque, qui devra étre accessible par tous les joueurs.

o Chaque joueur se voit attribuer 3 jetons de pouvoir magique et 3 jetons de marchandises
pour commencer la partie. Chaque joueur choisit un bateau et le place dans le port de son
choix. Un seul bateau chacun ! Les joueurs partent du port qu’ils ont choisi. Apres avoir
navigué autour de I'lle du milieu, c’est la qu’ils devront retourner.

Comment jouer : Choisissez qui commence, vous tournez ensuite dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Lorsque vient votre tour, faites tourner la fleche sur la table tournante, et réalisez
I'action obtenue. La roue est divisée en 6 sections (fig. 1), parmi lesquelles 5 offrent 3 possibilités
chacune. Tu peux choisir Pune des actions proposées. Si la fleche s’arréte sur la case -2, alors la
tempéte se leve, et tous les bateaux seront affectés (voir plus loin). Lorsque I'action a été accomplie
c’est au tour du joueur suivant de tourner la roue.

Les 6 sections :

Vent ¢ 9 ¢ carte aventure

Carte aventure ¢ 7 »« Marteau
Marchandises ¢ 6 ¢ pouvoir magique
Vent ¢ 5 « Marteau

. Marchandises ® 4 ¢ pouvoir magique
6. ... et la tempéte -2

SENFCPN

Raplde description des actions possibles :

Navigation : déplace-toi de 4, 5, 6, 7 ou 9 cases avec ton bateau

Marchandises : prends 4 ou 6 jetons de marchandises a la banque

Pouvoirs magiques : Prends 4 ou 6 jetons de pouvoir magique a la banque

Vent : Tu ne peux quitter une zone sans vent qu’a la condition que la fleche indique le

symbole du vent (si tu choisis cette option, tu peux alors te déplacer du nombre de cases

correspondant a la section que la fleche a indiquée).

o Marteau : Tant que ton bateau est endommagé, tu ne peux plus bouger a moins que la
fleche indique le symbole du marteau (si tu choisis cette option, tu peux alors te déplacer
du nombre de cases correspondant a la section que la fleche a indiquée).

o Carte : Tire une carte dans le paquet des cartes aventure.

Mouvement (fig. 5) : Tu peux commencer a naviguer dans n’'importe quelle direction a partir de
ton port d’attache. Attention cependant a ne pas trop tourner en rond car ceux qui parviennent
a faire le tour de l’ile du milieu et revenir a leur port d’origine bénéficient d’'un bonus
de 15 points dans le score final | Important : lorsque tu avances, tu ne peux pas te retrouver dans
la méme case que celle d’ou tu as démarré ton tour.
o Les cases bleues ne présentent aucun risque pour la navigation. Tu peux te déplacer vers
n’importe quelle autre case bleue adjacente depuis une case bleue.



. Les cases blanches sont des cases sans vent. Tu ne peux pas traverser ni t'arréter sur ces cases !

. Tu ne peux pas traverser ou t'arréter sur des cases grises, des iles, des récifs, les bords
dorés ni sur des cases occupées par le bateau d’un autre joueur !

. Lorsque tu atteins un port, tu dois t'arréter et abandonner les points de déplacement res-
tants. Tu peux immédiatement faire du négoce, comme indiqué ci-aprés (fig. 4) :

Ports noirs :

. Ici tu peux vendre ta marchandise (2 jetons de marchandises = 1 jeton d’or)

. Chaque fois que tu t'arrétes dans un port, tu dois piocher une carte Aventure, peu importe
que tu sois venu volontairement ou emporté par une tempéte.

Ports rouges :

. Ici tu peux acheter des talismans. 1 carte talisman codte 2 jetons d’or et tu peux en acheter
autant que tu veux : choisis une (ou plusieurs) carte(s) talisman ou pioche une carte dans
le paquet. Si tu choisis une carte déja visible, pense a la remplacer par une autre. Il doit
toujours y avoir 3 cartes visibles. Important : si tu obtiens le talisman présent sur ta carte
Challenge, alors tu gagnes 10 points bonus supplémentaires.

Marchandises, pouvoir magique et piéces d’or (fig. 3) : Tu peux décider de ne pas
bouger, et de constituer a la place un stock de marchandises ou de pouvoirs magiques, en prenant
autant de jetons que précisé dans la case indiquée par la fleche. Lors de la partie, chaque
joueur peut cumuler jusqu’a 8 jetons de chaque sorte maximum. Cette régle
s’applique aussi bien aux jetons obtenus en faisant du négoce qu’en combattant
des monstres !

Tempétes, vents et marteaux (fig. 2) : Si la fleche indique la tempéte, tu dois alors tourner
la roue une nouvelle fois. Mais cette fois, il te faut regarder le signe bleu qui se trouve au centre de
la roue. Celui devant lequel la fleche s’arréte désigne la direction de la tempéte. Chaque joueur
doit alors déplacer son bateau de 2 cases dans la direction indiquée. Si la tempéte t'envoie hors des
cases bleues, tu devras procéder comme suit :

Zones sans vent :

. Si la tempéte temmeéne vers une case sans vent (1ére case), tu dois alors t'arréter et ne
pas faire le 2éme mouvement !

. Pour quitter une zone sans vent, il faut que la fleche indique une section contenant le
symbole du vent. Si tel est le cas, tu peux alors te déplacer du nombre de cases indiqué
dans la section.

. Si la fleche indique une section représentant des cartes, jetons d’or ou de pouvoir magique,
tu peux prendre les jetons correspondants et te constituer un stock en attendant un pro-
chain tour.

. Si tu ne souhaites pas attendre que la fleche indique un symbole de vent, tu as la possibilité
de payer 2 jetons d’or a la banque et de te faire ainsi escorter hors de la zone sans vent.
Tu pourras alors te déplacer du nombre de cases indiqué par la fleche.

Tu ne peux pas stopper sur des cases grises, des fles ou des récifs, ni sur les bords dorés ou des
cases occupées par le navire d’un autre joueur !
Si la tempéte temmene sur n'importe laquelle de ces cases, ton bateau est endommage
Il te faut alors poser le bateau sur le flanc sur la case bleue Ia plus proche. Ton navire ne
peut plus bouger jusqu’a ce qu’il soit réparé.

. Pour quitter cette case, il faut que la fleche indique une section contenant le symbole du
marteau, alors tu pourras reprendre ta navigation et te déplacer du nombre de cases pré-
vues dans la section correspondante.

. Si la fleche indique une section carte aventure, marchandises ou pouvoir magique pendant que
ton navire est endommagé, tu peux prendre les jetons correspondants et te constituer un stock.

. Si tu ne souhaites pas attendre que la fleche désigne le symbole du marteau, tu peux payer
2 jetons d’or a la banque et ton navire sera alors réparé. Tu peux alors naviguer a nouveau
et te déplacer du nombre de cases désigné par la fleche.

S/tuat/ons particuliéres
Les navires endommagés ou se trouvant dans des cases sans vent ne sont pas concernés
par les tempétes !

. Si la tempéte temmeéne sur un port, tu peux tourner la roue lorsque ce sera ton tour, et
négocier immédiatement si tu le souhaites. Si tu choisis de te déplacer, tu perds alors cette
possibilité de négocier.

. Tant que ton navire est endommagé dans un port, tu as la possibilité d’obtenir de nouveaux
jetons avec la roue et de négocier.



Les cartes Aventure (fig. 8) doivent étre tirées dans un port noir, mais tu as également la
possibilité d’en prendre une lorsque la fleche de la roue indique une section contenant le symbole
d’'une carte. Les cartes utilisées doivent étre déposées de coté sur une pile prévue a cet effet. S'il
n’y a plus de cartes dans le paquet, la pile des cartes utilisées doit étre mélangée et peut constituer
un nouveau paquet.

. Les cartes d’Or (a), de pouvoir magique (b) et de marchandises (c) : la
somme visible sur la carte doit étre payée a la banque, ou regue d’elle. Les paiements a la
banque doivent étre réalisés immédiatement. Si tu n’as pas assez d’or, tu dois passer ton
tour. Les gains en revanche n’ont pas besoin d’étre échangés contre des jetons correspon-
dants. Tu peux utiliser ces cartes comme des jetons et les conserver a condition de ne pas
dépasser la limite de 8 jetons.

° Les cartes de beau temps (d) : En utilisant cette carte, tu peux annuler 'effet de
la tempéte sur ton navire, que tu en sois a l'origine ou pas. Sors cette carte dés que tu
connais la direction de la tempéte !

e Carte de réparation (e) : Si ton navire est endommagé et que tu n’es pas tombé sur
une section de la roue contenant le marteau, tu peux utiliser cette carte pour réparer ton
bateau ! Déplace-toi alors du nombre de cases apparaissant sur la roue.

° Carte de vent favorable (f) : si ton navire est coincé sur une case sans vent et que la
roue ne tombe pas sur une section contenant un symbole de vent, alors tu peux utiliser cette
carte pour te déplacer du nombre de cases prévu dans la section. Si tu n’es pas coincé, tu
peux l'utiliser pour te déplacer plus rapidement : ajoute dans ce cas 5 cas supplémentaires
a ton mouvement.

o Tourne encore (g) : si le résultat de la roue ne te convient pas, tu peux la faire tourner a
nouveau en utilisant cette carte. (méme si tu es train de dompter un monstre ou de combattre).

e Carte télescope (h) : Lorsque tu es sur le point de tirer une carte Aventure, tu peux utiliser
cette carte pour regarder les 3 premiéres cartes du paquet et choisir celle qui tarrange le plus.
Replace les 2 autres cartes dans le bas du paquet, et ne dis pas aux autres ce que tu as vu !

e Carte malédiction (i) : en échange de cette carte, tu peux remplacer les 3 cartes talis-
man visibles et les remplacer par 3 nouvelles.

° Cartes monstres (j) : si tu tires I'une de ces cartes, cela signifie que tu te trouves face
a un monstre, qui doit étre dompté immédiatement ! Chaque carte de monstre définit le
nombre de pouvoirs magiques nécessaire pour qu’il soit apprivoisé. Tu dois tenter de le
dompter en utilisant le nombre de pouvoirs magiques que tu veux (si tu en as). Important :
les pouvoirs magiques utilisés sont remis a la banque, que tu aies réussi a dompter le
monstre ou non. Ensuite, tourne la roue et ajoute le nombre obtenu (méme si c’est -2) au
nombre de pouvoirs magiques utilisés.

. Si le résultat obtenu est plus bas que celui de la carte, alors tu as échoué. Le monstre
te prend toutes tes marchandises (remets-les toutes a la banque). Remets également
la carte monstre dans le paquet des cartes aventure.

. Si le résultat est supérieur ou égal au nombre de la carte, alors tu as réussi ! Prends
le nombre de jetons d’or inscrit sur la carte ! (attention a ne pas dépasser 8 !). Garde
alors la carte, car chaque monstre que tu as dompté te rapporte +1 pouvoir magique
lorsque tu combattras un autre monstre.

Bataille : il se peut que quelqu’un obtienne le talisman qui se trouve sur ta carte Challenge. Tu
peux te battre pour le récupérer ! Déplace alors ton navire a c6té de celui que tu veux attaquer, et lan-
cer tous les 2 la roue. (I'attaquant la fait tourner en 1€r). Celui qui obtient le plus grand nombre choisit
un talisman ou une carte aventure de I'autre joueur. Apres la bataille — si les 2 sont d’accord- vous
pouvez également échanger vos places autour du plateau. Important : il n’y a pas nécessairement
bataille lorsque 2 navires sont a cété ! Les navires endommagés ne peuvent pas étre attaqués.

La partie prend fin lorsqu’'un joueur fait le tour de P’ile du milieu et parvient a retourner
dans son port d’origine. Le tour doit étre complété avant de compter les points.

Score : A la fin de la partie, additionnez les points des talismans que vous avez collectés. Vous
obtenez +10 points pour chaque talisman présent sur votre carte challenge. Vous obtenez 1 point
pour chaque or (jeton ou carte) que vous possédez. Le ou les joueur(s) qui sont parvenus a leur port
d’attache lors du dernier tour obtiennent un bonus de +15 points. Le joueur qui obtient le plus haut
score gagne la partie !

Nous vous souhaitons des vents favorables et beaucoup d’amusement !



CARTA MAGICA - térkép az ismeretlenbe HU

A vilag felbolydult! A hanyatl6 civilizaciokat csak a varazserejl talizmanok védhetik meg a teljes
pusztulastdl. Ezek megszerzéséért veszélyes vizeken kell hajoznod, Ggyesen kereskedned, csataz-
nod és szornyeket szeliditened. Vigyazz! A szeszélyes szél varatlan helyzetekbe sodorhat, megne-
hezitve a killdetésed teljesitését. (45 perc ® 2—4 jatékos részére © 7+)

A jaték tartalma: 64 kartya, 1 tabla, 1 pérgettyd, 4 hajo, 32 arany, 32 rakomany, 32 varazserd

A jaték célja: Korbeutazva az ismeretlen vilagot, kereskedsz a rakomanyoddal és szdrnyeket
szeliditesz, hogy minél tdbb aranyat gydjtve, értékes varazserejl talizmanokat tudj vasarolni, majd
els6ként érj vissza a kikdtébe, ahonnan elindultal.

A jaték eldkésziilete:

3 Valasszatok szét a kartyakat négy pakliba: karakter, kildetés, kaland és talizman kartyak.

e Akarakter és kiildetés (fig.7) kartyak kdézul minden jatékos valasszon egyet-egyet, és helyez-
ze maga elé! (A hasznalaton kivili karakter és kuldetés kartyakat tegyétek vissza a dobozba!)

3 A kaland (fig.8) és talizman (fig.6) kartya paklikat helyezzétek a tabla mellé képpel lefelé. A
talizman pakli legfels6 harom lapjat huzzatok fel és képpel felfelé helyezzétek a pakli mellé!

e Tegyétek kulén kupacokba a varazserd, a rakomany és az arany korongokat, majd valasz-
szatok magatok kozil valakit, aki a ki- és befizetésekeért lesz felelés!

3 Indulaskor minden jatékos 3 varazserd és 3 rakomany korongot kap. Minden jatékos valasz-
szon egy hajét maganak és helyezze egy tetszéleges kikdét6be. Innen indulva kell kérbeha-
j6znia az ismeretlen vilagot. Egy kik6t6bél csak egy hajo kelhet utral

A jaték menete: A soron kdvetkez6 jatékos porget, majd végrehajtja a valasztott akciot. A porgety-
tyl hat szakaszra van osztva (fig.1), melybdl 5 szakasz 3-3 akcid lehetGséget kinal, amelyek kozul
egyet vélaszthatsz. Ha a porgetyli a -2 szakasznal all meg, akkor a tengeren vihar tért ki, amely min-
den jatékos hajojat elmozditja (lasd késdbb). Az akcio végrehajtasa utan a kovetkezd jatékos porget!

A 6 szakasz:

szél ¢ 9 « kaland kartya
kaland kartya ¢ 7 * kalapacs
rakomany e 6 ¢ varazserd
szél ¢ 5 ¢ kalapacs
rakomany e 4 ¢ varazserd
.« €s a vihar: -2

o=

A valaszthato akciok rovid leirasa:
Mozgas: Iépj a hajoddal 4, 5, 6, 7 vagy 9 mez6t (Kevesebbet is lIéphetsz.)
Rakomany: 4 vagy 6 rakomany korongot kapsz a bankbdl
Varazser6: 4 vagy 6 varazserd korongot kapsz a bankbdl
Szél: szélcsendes mez6rél csak szelet pdrgetve |éphetsz tovabb: 5 vagy 9 lépés
Kalapacs: ha megsérilt a hajod, csak kalapacsot pérgetve léphetsz tovabb: 5 vagy 7 lépés
Kaland kartya: huzz 1 lapot a kaland kartya pakli tetejér6|

Mozgas (fig.5):
A valasztott kikot6dbdl tetszbleges iranyban indulhatsz, hogy korbehajozva a kozépsd szi-
getet, visszatérj az indulasi mezdére. A jaték soran elbre és hatra is lehet mozogni. Nem érdemes
azonban tul sokat bolyongani, mert aki visszaér a kikétéjébe, +15 pont jutalmat kap a pontozaskor!
Fontos: a pdrgetés értékéet soha nem Iépheted le ugy, hogy visszatérj abba a kikdtébe, amelyikbél
éppen elindultdl.
* A kék mezék biztonsaggal hajozhatok. Egy ilyen mezdrdl barmelyik oldal iranyba léphetsz.
*  Afehér mezbk szélcsendes helyeket jeldinek. Ezekre a mez6kre lépni vagy azon athaladni
nem szabad!
3 A szurke mezbkre, szigetekre, sziklakra, az arany keretre és mas hajok altal elfoglalt
mezdbkre lépni vagy azon athaladni nem szabad!
3 Kikét6be érve meg kell allnod, a tovabbi Iépés pontjaid elvesznek. Viszont azonnal
kereskedhesz, az alabbiak szerint (fig.4):



Fekete kikoték:
. A rakomany korongjaidat esak itt tudod aranyra valtani (2 rakomany = 1 arany)
. Ha fekete kikot6re 1épsz vagy ide sodor a vihar, mindenképpen hiznod kell a kaland kartya
paklibdl 1 lapot. Akkor is, ha nem tudsz vagy nem akarsz a rakomanyoddal kereskedni!

Piros kikotok:

e Csak ezekben a kik6ét6kben van lehet6séged talizmanvasarlasra. 1 talizman 2 aranyba
kerll, és egyszerre tobbet is megvehetsz. Valaszthatsz a felforgatott harom talizman kozul
vagy huzhatsz a pakli tetejérél latatlanban. Minden egyes huzas utan a felforgatott lapokat
egészitsd ki 3 lapra. Fontos: ha a kiildetés kartyadon szerepld talizmant sikeril megsze-
rezned, akkor a talizman értékén feliil tovabbi 10 pontot kapsz a jaték végi pontozdskor.

Rakomany, varazsero és arany (fig.3):

Lemondva a tovabbhaladasrél — a porgetés értékenek megfeleléen —, feltdlheted a készletedet
rakomannyal vagy varazseré koronggal. A jaték soran minden jatékos maximum 8 db
korongot birtokolhat fajtanként. Ez igaz a kereskedéssel vagy szornyszeliditéssel
szerzett arany korongokra is!

Vihar, szél és kalapacs (fig.2):

Ha vihart forgatsz, utdna mégegyszer kell forgatnod, de ezuttal a belsé kék koroket figyeld. Ez mutat-
ja meg, hogy milyen irdnyban kell minden jatékosnak 2 mezét |éptetnie a hajéjat. Ha a vihar
elsodort a biztonsagos kék mez6krél, a kdvetkez6t kell tenned.

Szélcsendes terlilet:

J Ha a vihar az els6 Iépéssel sodor szélcsendes mezére, akkor mar ott meg kell allnod. A
masodik |épést nem Iépheted le!

J Err6l a mez6r6l esak akkor hajézhatsz tovabb, ha a mutaté olyan szakaszban all meg, ahol
szél talalhatd. A porgetett értéket rogton le is 1épheted.

J Ha a mutaté olyan szakaszban all meg, ahol kaland kartya, rakomany, vagy varazseré talal-
hato, akkor azokat szélcsendes terlileten rekedt hajéval is magadhoz veheted.

J Ha nem akarod megvarni, mig szelet tudsz pérgetni, akkor 2 rakomany korong beadésa fejé-
ben a legénység kivontat a szélcsendes helyrél. Azaz barmit porgettél, lelépheted az értékét.

Szlirke mezbkre, szigetekre, szikldkra, az arany keretre, és olyan mezére lépni, ahol egy masik hajé
van, nem szabad!

J Ha ilyen helyre sodor a vihar, akkor a hajéd megséril. Az oldalara kell déntened a veszé-
lyes mez6 melletti utolsé hajézhatd kék mezén, és a hajéd mindaddig mozgasképtelen lesz,
amig meg nem javitod.

J Err6l a mez6r6l esak akkor hajézhatsz tovabb, ha a mutaté olyan szakaszban all meg, ahol
kalapacs talalhatd. A porgetett értéket rogton le is Iépheted.

J Ha a mutaté olyan szakaszban all meg, ahol kaland kartya, rakomany, vagy varazserd
talalhato, akkor azokat megsérilt hajéval is magadhoz veheted.

J Ha nem akarod megvarni, mig kalapacsot tudsz porgetni, akkor 2 arany beadasa fejében a
legénység megjavitja a hajéd. Azaz barmit porgettél, lelépheted az értékét.

Specidlis helyzetek:

. Szélcsendes terlleten rekedt vagy mar megsérilt hajéra nem hat a vihar!

J Ha a vihar valakit épp a kikotébe sodor, az a jatékos élhet a lehetéséggel! Mikor rakerdl a
sor, porget, és az Ujonnan szerzett bevétellel is kereskedhet azonnal. A porgetett értéket
tovabbhaladasra is hasznalhatja, igy azonban le kell mondania a kereskedés lehetGségérdl.

J Mindaddig, amig a hajod épp egy kikotében all sériilten, a porgetéssel megszerzett bevéte-
leddel azonnal kereskedhetsz is. Tovabbhaladni azonban csak a fent leirtak szerint tudsz!



Kaland kartyakat (fig.8) a fekete kiko6tékben kell huznod vagy poérgetésekor is valaszhatod
ezt lehetséges akcioként. A felhasznalt kartyakat a kaland kartyak dobé paklijaba kell gy(jtenetek.

e Arany (a), varazserd (b) és rakomany kartyak (c): A kartyan feltiintetett mennyiséget
kell befizetned vagy megkapnod a banktél. A rakomany befizetést azonnal le kell bonyolitani,
és ha nem tudod kifizetni, egy korbél kimaradsz. A bevételt jelentd kartydkat azonban nem kell
atvaltanod a megfelel6 korongokra. A megengedett 8-as korong limiten fellil tetszélegesen gaz-
dalkodhatsz velik.

o Szép ido kartya (d): Ha ilyen kartya van a birtokodban, nem hat rad a vihar, a hajéd azon a
helyen marad, ahol volt. Elég akkor beadnod a kartyat, amikor a vihar iranya kiderll! Fontos: a
kartyat akkor is beadhatod, amikor nem te, hanem egy masik jatékos porgette a vihart!

¢ Hajojavité kartya (e): Ha hajod sérilt és nem sikerilt kalapacsos mez6t pérgetned (5 vagy
7), akkor beadhatod a kartyat és lelépheted a porgetett értéket.

o Kedvezd szél kartya (f): Ha hajéd szélcsendes mezdn vesztegel és nem sikerdlt szelet por-
getned (5 vagy 9), akkor beadhatod a kartyat és lelépheted a porgetett értéket. A kartyat akkor
is felnasznalhatod, ha csak gyorsabban szeretnél haladni. Ha beadod, plusz 5 mez6t Iéphetsz.

* Ujraporgetés (g): Ha elégedetlen vagy a porgetésed eredményével, ezért a kartyaért cseré-
be Ujra porgethetsz. (Akar szérnyszeliditésnél vagy csatanal is.)

o Teleszkop kartya (h): ha a kartyat beadod, akkor az aktualis kaland kartya huzasnal meg-
nézheted a legfelsd 3 lapot, és a neked legjobban tetsz6t valaszhatod. A nem valasztott kartya-
kat vissza kell tenned a pakli tetejére, és nem szabad elarulnod a t6bbieknek, hogy mit lattal!

° Atok kartya (i): A harom lathaté talizman kartyat keverd vissza a talizman pakliba, és harom
Ujat forgass fel helyette!

o Szorny kartyak (j): Ha ilyen kartyat huztal, akkor a hajéd szornnyel taldlkozott, akit
azonnal meg kell szeliditeni! Minden szorny kartyan feltintettik, hogy a megszeliditéshez
mennyi varazserére van szlkség. A szelidités a varazser6 korongjaid felajanlasaval kezdédik.
(Fontos: a felajanlott korongok mindenképpen visszakeriinek a bankba.) Ezutan pérgesd meg
a kereket, és az eredményt (akkor is, ha -2) add hozza a felajanlott korongok szamahoz.

. Ha az 0sszeg kevesebb, mint amennyi a kartyan szerepel, akkor nem jartal sikerrel. A
szorny elfogyasztja a rakomanyodat (az 6sszes rakomany korongodat vissza kell adnod a
bankba). A szérny kartyat pedig vissza kell keverni a kaland pakliba.

o Ha az 6sszeg annyi vagy magasabb, mint amennyi a kartyan szerepel, akkor siker(lt
megszeliditened a szérnyet! Annyi aranyat kapsz jutalmul, amennyi a kartyan lathaté! A
kartyat tartsd magadnal, mert kdvetkez6 szérnyszelidités alkalmaval minden megszerzett
szorny kartya +1 varazserének szamit!

Csata: El6fordulhat, hogy mas szerzi meg azt a talizman kartyat, ami a te kildetés kartyadon sze-
repel. Ha sziikséged van ra, csatazhatsz érte. Hajéddal amellé a hajé mellé kell Iépned, akit meg
akarsz tamadni, majd mindkett6toknek porgetni kell. (El6szor a kihivé fél porget.) Aki a nagyobb
értéket porgette, az valaszthat a masik jatékostol egy talizman vagy egy kaland kartyat. A csata
utan — kdz0s megegyezés esetén — helyet is cserélhetnek a hajok a tablan. Fontos: mikor két hajo
egymas mellé |ép, nem kdételezé csataznil Megsérlilt vagy szélcsendes terlileten dllé hajét nem
szabad megtamadni.

A jaték véget ér, mikor barmelyik jatékos korbehajozta a kozépso szigetet és visszaért
abba a kikotébe, ahonnan elindult. A pontozas el6tt a kdrt még be kell fejezni!

A pontok dsszegzése: A jaték végén szamoljatok 6ssze a megszerzett talizmanokon lathatd
pontokat. A kildetés kartyadon szerepel§ talizmanok utan +10 pontot kapsz. Minden egyes meg-
maradt aranyadért (akar korong, akar kartya) 1 pontot kapsz. Akik az utolsé kdrben vissza tudtak
érni a sajat kikotSjikbe, +15 pont gyézelmi pontot is kapnak. Az nyer, akinek a legtébb pontja van!

Jo szelet, j6 szérakozast kivanunk!
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CARTA MAGICA -nowaidokiadna mapa nieznanego $wiata PL

Nieznany $wiat jest pograzony w chaosie. Tylko magiczne talizmany moga uratowaé upadajace cywilizacje
przed catkowita ruina. Musisz poptyna¢ przez niebezpieczne morza, umiejetnie handlowac, stoczy¢ bitwy
i oswoi¢ potwory, aby je zdoby¢. Strzez sie! Burzliwy wiatr moze spowodowac nieoczekiwane sytuacje i
zaktdci¢ Twojg misje. (45 minut « 2-4 graczy « 7+)

Zawartosc¢ gry: 64 karty, 1 plansza do gry, 1 strzata wirujgca, 4 statki, 32 ztote zetony, 32 Zzetony
towardéw, 32 zetony magicznej mocy

Cel gry: Zeglujac po nieznanym $wiecie, handlujesz swoimi towarami i oswajasz potwory magicznymi
mocami, aby zdoby¢ jak najwiecej ztota, aby kupi¢ magiczne talizmany i by¢ pierwszym, ktéry wraca do
portu z ktérego rozpoczeta sie gra.

Przygotowanie gry:

. Podziel karty na cztery talie: karty postaci, wyzwania, przygody i talizmanu.

. Kazdy gracz wybiera jedng posta¢ i jedna karte wyzwania (rys. 7) i umieszcza karty przed soba.
(Umies¢ pozostate karty postaci i misji w pudetku.)

. Potéz poktady przygdd (rys.8) i talizmanu (rys. 6) obok planszy. Odwrd¢ obrazkiem do gory
trzykarty talizmanoéw i umiesc je obok talii kart talizmanu.

. Posortuj zetony zasobdw wedtug rodzaju (ztoto, towary, moc magiczna) i stworz bank zetondw,
ktéry powinien by¢ w zasiegu wszystkich graczy.

. Kazdy gracz otrzymuje 3 magiczne moce i 3 zetony towaréw na poczatku gry. Kazdy gracz
wybiera jeden statek i umieszcza go w wybranym przez siebie porcie. Gracze opuszczajg
wybrany port i zeglujg po $rodkowej wyspie, ale musza powrdci¢ na miejsce.

Jak grac: Wybierz gracza startowego, a nastepnie gracze rozpoczynajg w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara. W swojej kolejce zakre¢ strzatka i wykonaj wybrang akcje. Koto jest podzielone na
szes¢ sekgji (rys. 1), z ktorych 5 zawiera po 3 mozliwe dziatania. Mozesz wybra¢ jedna z tych trzech
akciji. Jesli strzatka zatrzyma sie na czesci oznaczonej jako -2, wtedy powstaje burza, ktéra wplynie na
wszystkie statki graczy (patrz pézniej). Po akcji ruch jest zakonczony, nastepny gracz obraca strzate.

Szesc¢ sekciji:

wiatr « 9 « karta przygody
karta przygody ¢ 7 « miot
towary ¢ 6 * magiczna moc
wiatr ¢ 5 » miotek

towary « 4 » magiczna moc
... i burza: -2

OORWN =

Krétki opis mozliwych dziatan:

Zeglarstwo: poruszaj sie ze swoim statkiem do 4, 5, 6, 7 lub 9 pol

Towary: wez 4 lub 6 zetonéw towardw z banku

Magiczna moc: wez 4 lub 6 magicznych zetonéw mocy z banku

Wiatr: mozesz zostawi¢ bezwietrzng morska przestrzen, jesli uda ci sie obréci¢ sekcje

symbolem wiatru (jesli wybierzesz te mozliwos¢, mozesz réwniez wykonac¢ liczbe oczek w

zaleznosci od tego w jakiej sekcji zatrzymata sie strzatka.)

. Mtot: tak diugo, jak twdj statek jest uszkodzony, nie mozna go przenosi¢, chyba ze udato sie
zakreci¢ strzatg i wylosowa¢ symbol miota (jesli wybierzesz te mozliwosé, mozesz réwniez
wykonac liczbe oczek w zaleznosci od sekcji, w ktdrej zatrzymata sie strzatka.)

. Karta: wyciagnij 1 karte z talii Przygod

Ruch (rys.5): Zaczynasz ptyna¢ w dowolnym kierunku od wybranego portu i mozesz sig porusza¢
podczas gry w przod i w tyt. Ale nie widcz sie zbyt wiele, bo kazdy gracz ktéry zegluje po $rodkowej
wyspie i wraca do portu, otrzymuje 15 dodatkowych punktéw na koniec gry! Wazne: Wykonujgc ruch nie
mozesz zakonczyc go w tym samym miejscu, w ktorym zaczate$ swojq kolejke.

. Niebieskie (pola) kwadraty do poruszania na planszy sa bezpieczne. Mozesz z nich przej$¢ do
dowolnego sasiedniego niebieskiego kwadratu.

. Biate przestrzenie sg obszarami bezwietrznymi. Nie mozesz wkroczy¢ ani przej$¢ przez te
przestrzenie!



. Nie mozesz nadepna¢ ani przej$¢ przez szare przestrzenie, wyspy, klify, ztotg granice lub
przestrzenie zajmowane przez inne statki!

. Gdy zeglujesz w porcie, zatrzymaj sie i pomin pozostate etapy. Mozesz handlowac
natychmiast, w nastepujacy sposob (rys. 4):

Czarne porty:
. Tutaj mozesz zmieni¢ swoje towary na zioto (2 towary = 1 ztoto)
. Za kazdym razem, gdy zeglujesz do czarnego portu, musisz dobra¢ 1 karte z talii kart Przygod
niezaleznie od tego, czy wszedte$ do portu, czy burza cie tam rzucita.

Czerwone porty:
Tutaj mozesz kupi€ talizmany. 1 karta talizmanu kosztuje 2 ztote zetony i mozesz kupi¢ wiecej
na raz: Wybierz (jedng lub wiecej) z trzech odkrytych kart talizmanu lub narysuj niewidzialny
talizman kartg z wierzchu talii. Jesli wezmiesz odkryta karte, nalezy jg natychmiast wymieni¢ na
kolejng z talii, zawsze muszg by¢ na stole 3 karty skierowane do gory. Wazne: jesli zdobytes
talizman pokazany na karcie wyzwania, otrzymasz dodatkowo 10 dodatkowych punktow do
warto$ci talizmanu przy koricowej punktaciji.

Towary, magiczna moc i zloto (rys.3): Mozesz zdecydowac aby sie nie porusza¢, a zamiast tego
zapetnia¢ zapasy towarami lub magiczng mocg biorac zetony w ilosci pokazanej na strzatce. Podczas
gry kazdy gracz moze mie¢ maksimum 8 zetonow kazdego rodzaju. Ta zasada
dotyczy rowniez zetonéw ziota zdobytych przez handel lub oswojenie potwora!

Burza, wiatry i mlot (rys. 2): Jesli strzatka wskazuje na burzeg, musisz ponownie zakrecic, ale tym
razem spojrz na niebieskie znaki na wewnetrznym okregu. Ten, w ktorym zatrzymuje sig strzatka, pokaze
kierunek burzy. Kazdy gracz musi wtedy przesung¢ swdj statek o 2 pola w tym kierunku. Jesli burza
wyrzuci cie z bezpiecznego niebieskiego kwadratu, wykonaj czynnosci opisane nizej.

Obszar bezwietrzny:

. Jesli burza rzuci cie w bezwietrzng przestrzen w pierwszym kroku, musisz si¢ tam zatrzymac
bez wykonywania drugiego kroku!

. Mozesz opusci¢ to miejsce, jesli zakrecisz sekcjg z symbolem wiatru w nadchodzacej turze
(jesli strzatka zatrzymuje sie w sekcji, w ktorej wyswietlany jest symbol wiatru). Jesli ci sie uda,
mozesz takze wykonac¢ liczbe oczek pokazanych na kole.

. Jesli strzatka wskazuje na sekcje z kartg, towarami lub magiczng moca, gdy utkniesz w polu
bezwietrzna przestrzen mozesz wzig¢ zetony i wypeic je swoimi zapasami!

. Jesli nie chcesz czeka¢, az uda ci sie obréci¢ sekcje symbolem wiatru, mozesz zaptacic¢
2 zetony towaréw do banku. Mozesz kontynuuowac zegluge, wykonujac liczbe krokow
pokazanych na kole.

Nie mozesz stawac¢ na szarych przestrzeniach, wyspach, klifach, ztotej granicy lub przestrzeniach
zajetych przez inne statki!
Jesli burza rzuci cie w ktéres z tych miejsc, twoj statek zostanie uszkodzony Twdj statek musi
leze¢ na boku na ostatnim niebieskim polu obok szarego, a twdj statek nie moze sie ruszy¢
dopodki go nie naprawisz.
. Mozesz ptyna¢ z tego placu tylko wtedy, gdy zakrecisz sekcjg i wylosujesz symbol miota, wtedy
mozesz kontynuowac zegluge, wykonujac liczbe krokéw pokazanych na kole.
. Jesli strzatka wskazuje na sekcje z kartg przygdd, dobrami lub magiczng moca podczas, gdy
Twdj statek jest uszkodzony, mozesz wzig¢ zetony i uzupetni¢ zapasy.
. Jesli nie chcesz czekaé¢, az uda ci sie obréci¢ sekcje symbolem miotka, mozesz zaptac 2 ztote
zetony do banku, a twdj statek zostanie naprawiony. Mozesz kontynuowa¢ zegluge poruszajac
sig o liczbe oczek pokazang na kole.

Speqalne sytuacje:
Uszkodzone statki i statki w obszarach bezwietrznych nie sg dotknlete przez burze!

. Jesli burza rzuci cie do portu, mozesz zakrecic kotem w swojej turze, a jesli wybierzesz
mozliwo$¢ handlowania aby uzyska¢ przychdéd, mozesz natychmiast handlowaé. Jesli
zdecydujesz sie przenies¢, stracisz okazje na handel.

. Dopoki twdj statek stoi uszkodzony w porcie, mozesz uzy¢ nowych zetondw, ktére otrzymates
obracajgc sie, aby méc natychmiast handlowaé. Ale mozesz réwniez naprawi¢ swoj statek i
przejsc¢ dalej.



Karty Przygod (rys. 8) musza zostac narysowane w czarnych portach lub tez mozesz wybrac jedng
z nich jako mozliwe dziatanie, gdy wirujgca strzatka zatrzymuje sig¢ w sekcji z symbolem karty. Uzyta karta
przygody jest umieszczana na stosie kart uzytych. Jesli oryginalny stos sie skonczy, stos kart uzytych jest
tasowany i staje sie nowa talia.

. Karty zlota (a), magicznej mocy (b) i débr (c): kwota pokazana na karcie musi by¢
wptacona do banku lub otrzymana z banku. Ptatno$¢ za towar do banku musi by¢ zrobionq
natychmiast, a jesli nie mozesz zaptacic, tracisz kolejke. Mozesz uzy¢ tych kart jako zetonow i
zachowaé w magazynie ponad 8-czesciowy limit zetondw.

. Karta dobrej pogody (d): W zamian za te karte burza nie wptywa na twdj statek, kiedy ty
lub inny gracz spowodowat burze. Podpowiedz: Zagraj tq kartg po poznaniu kierunku burzy!

. Karta naprawy (e): jesli twoj statek jest uszkodzony i nie mozesz wylosowaé sekcji z
miotkiem. Mozesz uzy¢ tej karty i Twoj statek bedzie naprawiony. Nastepnie wykonaj liczbe
krokéw wskazang na kole.

e Karta Szczesliwy Wiatr (f): jesli twoj statek utkngt w bezwietrznej przestrzeni i nie
mozesz wylosowac pola z symbolem wiatru w zamian za tg karte mozesz opusci¢ bezwietrzng,
przestrzen i wykonac liczbe krokéw pokazanych na kole. Jesli nie utknates$, po prostu chcesz
sie przenies¢ szybciej, zagraj nig i wykonaj dodatkowe 5 krokow.

o Zakrec¢ ponownie (g): jesli wynik wirowania nie jest zadowalajacy, mozesz sprébowac
ponownie w zamian za te karte. (Nawet jesli oswajasz potwora lub walczysz).

e Karta Teleskopu (h): Kiedy masz zamiar narysowac karte przygody, w zamian za to
mozesz spojrze¢ na 3 najlepsze karty z talii i wybra¢ jedna z nich, ktorg najbardziej Ci pasuje.
Potéz pozostate dwie karty z powrotem na wierzch poktfadu i nie méw innym graczom, co
widziates!

. Karta przeklenstwa (i): w zamian za te karte¢ mozesz przetasowac talig, karte z talizmanem
wktadasz z powrotem do talii i odkrywasz trzy nowe.

o Karty potworow (j): jesli wylosujesz jedng z tych kart, spotkate$ potwora, ktéry musi by¢
natychmiast oswojony! Kazda karta potwora pokazuje, ile magicznej mocy jest potrzebne by
go oswoi€. Musisz zacza¢ oswajanie, wydajac liczbe magicznych zetondw mocy (jesli je masz)
Wazne: Te zetony zostang zwrdécone do banku, czy ty oswoite$ potwora, czy nie. Nastgpnie
obro¢ koto i dodaj wynik (nawet jesli jest to -2) do liczby wydanych zetonow.

. Jesli wynik jest nizszy niz wynik pokazany na karcie, to oswajnie nie powiodto sie. Potwor
zabiera wtedy twoje towary (musisz zwrdci¢ wszystkie swoje zetony towaréw do banku).
Przetasuj karte potwora z powrotem do talii kart na stole.

. Jesli liczba jest rowna lub wyzsza niz liczba pokazana na karcie, to udato sie! Wez z
banku liczbe zetonéw zlota pokazanych na karcie! (Limit 8 Zzetonéw!) Zachowaj karte,
poniewaz kazda posiadana karta potwora liczy sie jako +1 magicznej mocy, kiedy
oswoisz kolejnego potwora!l

Bitwa: Moze sie zdarzy¢, ze kto$ inny zdobedzie talizman, ktéry znajduje sie na karcie wyzwania.
Mozesz walczy¢ o to! Przenies$ swoj statek obok statku, ktdry chcesz zaatakowaé, wtedy oboje musicie
zakre¢ kotem. (Atakujacy kreci sie pierwszy.) Ktokolwiek otrzyma wyzszg liczbe, moze wybra¢ talizman
lub karte przygody od innego gracza. Po bitwie - jesli oboje sie zgodzicie - mozecie takze zamieni¢ sie
miejscami na planszy. Wazne: nie trzeba walczyc, gdy dwa statki stojg obok siebie! Uszkodzone statki
lub statki w bezwietrznych przestrzeniach nie mogg by¢ atakowane.

Gra konczy sie, gdy dowolny gracz wroci do portu, z ktérego zaczat gre. Aktualna runda gry jest
zakonczona przed koncowa punktacija.

Punktacja: Na koniec gry zsumuj punkty pokazane na zebranych talizmanach. Zdobadz +10 punktéw
za wszelkie talizmany pokazane na karcie wyzwania. Dostajesz 1 punkt za kazde zioto (oba zetony i
karty), ktére masz. Gracz (lub gracze), ktérym udato sig¢ wréci¢ do swojego portu w ostatnim czasie runda
otrzymuje réwniez +15 punktéw zwycigstwa. Wygrywa gracz z najwigksza liczbg punktow!

Zyczymy szczescia!



CARTA MAGICA CZ

Tajemny svét mofi je v chaosu. Tamni civilizaci mohou pfed naprostou zkazou zachranit jen magické
talismany. K jejich ziskani musite proplout nebezpe¢nymi mofi, zruéné obchodovat, vyhrat v bitvach i kro-
tit monstra. Ale pozor! Silny vitr vas mize dostat do necekanych situaci a tim tak oddalit spinéni vaSeho
Ukolu. (45 min, 2 — 4 hraci, 7+)

Hra obsahuje: 64 karet, 1 hraci desku, 1 kompas, 4 lod€, 32 tokenu se zlatem, 32 tokent se zbozim,
32 tokenl s magickou silou

Cil hry: Na svych lodich musite béhem plavby obchodovat tak, aby jste ziskali co nejvice zlata a mohli
si za néj koupit magickeé talismany, kterymi zkrotite nebezpecna monstra.
Kdo se vrati do pfistavu jako prvni, vyhrava.

Prlprava hry:

Rozdélte karty do 4 bali¢k podle typu: Charaktery, Ukoly, Dobrodruzstvi, Talismany. Tyto
bali¢ky otocte licem dolu.

. Kazdy hrac si vybere jednu kartu Charakter a jednu kartu Ukol (obr. 7) a umisti tyto karty pred
sebe. (Zbyvajici karty Charaktery a Ukoly se vylouéi ze hry).

. K témto dvéma kartam si kazdy hrac pfilozi jednu vybranou kartu Dobrodruzstvi (obr. 8) a jednu
kartu Talisman (obr. 7). Dale vyberte tfi karty Talismanu, oto¢te je licem nahoru a prilozte je
k balicku se vSemi zbyvajicimi Talismany.

. Dale rozdélte tokeny podle typu — zlato, zbozi, magicka sila a z nich vytvorte bank tak, aby byl
dostupny pro vSechny hrace.

. Nyni si kazdy hrac z banku lizne 3 tokeny magické sily a 3 tokeny se zbozim, vybere si svoji
lod' a zvoli si na mapé svuj pfistav. Z kazdého pristavu muze vyplout jen jedna lod. Kazda lod”
musi obeplout stfedovy ostrov, a pak se musi vratit zpét do pfistavu.

Jak hrat: Urcete si zacinajiciho hrace. Hraje se podle sméru hodinovych ruci¢ek. Zacinajici hrac otoci
rucickou kompasu. Kompas je rozdélen na Sest ¢asti (obr. 1). Kazda z péti téchto ¢asti ma tfi razné
moznosti postupu. Hrac si zvoli jeden postup, ktery provede. Kdyz Sipka kompasu ukaze na poli¢ko -2,
strhne se boure, ktera zasahne vSechny lodé (dal$i postup pfi boufi bude vysvétlen pozdéji).

Kompas je rozdélen do Sesti éasti s riznymi symboly:
vitr . 9 . karta dobrodruzstvi

karta dobrodruzstvi . 7 . kladivo

zbozi . 6 . magicka sila

vitr . 5 . kladivo

zbozi . 4 . magicka sila

boure: -2

PN~

Struény popis moznych situaci:

. Plavba: posunte svoji lod 0 4,5,6,7 nebo 9 mist

. Zbozi: vezméte si 4 nebo 6 tokenl se zbozim z banku

. Magicka sila: vezméte si 4 nebo 6 tokent magické sily z banku

. Vitr: muzete vyplout z bezvétrného bilého Etverce pouze, kdyz rucicka kompasu ukaze na
symbol Vétru (kdyz zvolite tuto moznost, poplujete o tolik mist kolik ukazuje Sipka)

. Kladivko: lod muzete opravit pouze tehdy, kdyz Sipka kompasu ukaze na tento symbol (kdyz
zvolite tuto moznost, poplujete dale o tolik mist kolik ukazuje Sipka)

. Karta: vezméte si 1 kartu z bali¢ku karet Dobrodruzstvi.

Zpusob plavby (obr. 5): Ze svého pfistavu mlzete vyplout véemi sméry a dale plout dopfedu i
dozadu. Ale nemérite smér Casto, protoie hraé, ktery obepluje stfredovy ostrov a vrati se
do svého pristavu ziskava navic 15 bodu! (Dulezité: pri svém jednom tahu nemdizete skoncit na
stejnem misté, ze kterého jste svij tah provedli)
Modré ¢tverce j jsou bezpecne Muzete pokracovat dal na jakykoli pfilehly modry ¢tverec.
. Bilé Ctverce oznaCuji bezvétfi. Zde konci vas tah a pokraCuje dalsi hrac.
. Sedé ctverce, ostrovy, Utesy nebo mista s lodémi protihracl — jsou mista, pres ktera nelze
proplout ani zakotvit.



. Kdyz dorazite k pfistavu (nemusite dal dopocitavat ¢tverce) a miizete hned obchodovat (obr.4):
Cerny piistav:
. Zde se sméni zbozi za zlato (2 tokeny zbozi = 1 token zlata).
. Po kazdém priplutl do €erného pristavu si lizete jednu kartu z hromadky Dobrodruzstvi. (lizete
si kartu, i kdyz vas do pfistavu dostane boure)
Cerveny pristav:
Zde se za zlato kupuiji talismany (2 tokeny zlata = 1 karta Tallsmanu) Talismanu si muzete
nakoupit podle svych moznosti libovolny pocet. Tyto Talismany si mizete vybrat ze ffi
oto¢enych karet Talismanu nebo z bali¢ku s oto¢enymi Talismany. V pfipadé, Ze si Talisman
vyberete ze tfi otocenych karet Talisman(, musi tyto Talismany byt opét dopinény z balict
Talismanu, tak aby byly vzdy otocené 3 karty. Dulezité: kdyz ziskate Talisman, ktery mate
zobrazen na své karté Ukol, ziskavate extra 10 bodt za talismany pri konec¢ném scitani bodu.

Zbozi, magicka sila a zlato (obr.3): Lze si zvolit, jestli poplujete svoji lodi dal nebo se zasobite
tokeny se zbozim, zlatem nebo magickou silou — jejich mnozstvi ukazuje Sipka kompasu. Kazdy hrac¢
muze mit béhem hry maximalné 8 tokenii. Toto pravidlo maximalniho poétu tokenu
plati i pro ziskané tokeny zlata prfi sméné nebo za zkroceni monster.

Boure, Vitr, Kladivo (obr.2): Kdyz Sipka kompasu ukaze na Bouri, toCite jeSté jednou Sipkou.
Tentokrat jsou dulezité modré kosoctverce, které ukazuji smér, kterym boufe odnese lodé vSech hracu
a to vzdy o 2 ¢tverce. Jestlize timto hra¢ dostane z bezpec¢nych modrych ¢tverct na jiny ¢tverc, plati:

Blly Ctverec — bezvétri:

Zustavate na misté a uz neotacite podruhe S|pkou'

. Misto mlzete opustit pouze, kdyz pfi dalSi vasi hie ukaze Sipka kompasu na Vitr. Posouvate se
o tolik ¢tvercu, kolik ukazuje Sipka.

. Jestlize Sipka kompasu ukaze na kartu se zbozim nebo magickou silou, zUstavate na bilém
¢tverci, ale muzete se zasobit tokeny.

. Lod mlze také vyplout za poplatek dvou tokent se zbozim (tokeny se vrati do banku).
Postupujete o tolik ¢tvercu, kolik ukazuje Sipka kompasu.

NELZE vplouvat na Sedé ctverce, ostrovy, Utesy, na zlaty okraj mapy nebo na Ctverce, na kterych kotvi
lodé spoluhracd.

. V pfipadé€, Zze vas na takové misto zanese boure, vase lod je zni€ena. Nevplouvate pfimo
na takové misto, ale lod zUstava na poslednim sousedicim modrém ctverci, dokud nebude
opravena. Hraje dalSi hrac.

. Lod bude opravena, kdyz Sipka na kompase ukaze Kladivo, poté pokracujete o tolik ¢tvercu,
kolik ukazuje Sipka.

. Jestlize Sipka kompasu ukaze na kartu Dobrodruzstvi, zbozi nebo magickou silu, zatimco je
vase lod' zni¢ena, mizete se zasobit tokeny.

. Lod muze také vyplout za poplatek 2 zlatych tokenu (tokeny se vrati do banku) a plujete o tolik
¢tvercd, kolik ukazuje Sipka.

Situace, které jesté mohou nastat:

. Rozbitou lod bouFe neohrozi! tzn. neposouva se o 2 mista

. Jestlize vas boure vZene do pfistavu, roztacite Sipku kompasu a mizete obchodovat. Jestlize
se vSak rozhodnete pro plavbu, ztracite Sanci obchodovat.

. Po dobu, co je vase lod rozbita, mizete pouzit nové ziskané tokeny k dalSimu obchodu nebo
za poplatek lod' spravit — viz. nahore.

Karty DOBRODRUZSTVI (obr. 8.) — tyto karty si hragi lizou z baligku, kdyZ vpluji do Cerného
pfistavu. Lze je také ziskat, kdyz na takovy symbol ukaze Sipka kompasu. Pouzité karty Dobrodruzstvi
jsou davany stranou. Lze je pak znovu pouzit, az se vylize balicek. Karty se pak zamichaji, vytvofi se
novy bali¢ek a pokracuje se ve hre.

¢ Karty zlata (a), magickeé sily (b) a karty zbozi (c) — kazda karta ma svou hodnotu,
ktera je vyznacena na karté, za kterou ji hraci nakupuji od banky nebo banka od hracu. Zaplatit
bance musite hned. Jestlize nemuZzete zaplatit, ztracite svdj tah a neziskavate tokeny. Karty Ize
pouzit i jako tokeny a mlzete jimi prekrocit maximalni limit osmi tokend.

. Karta dobrého pocasi (d) — vyménou za tuto kartu nema boufe na vasi lod vliv. (Nezalezi
na tom, kdo bouri vytocil — jestli vy nebo jiny hrac.)

. Karta opravy (e) — vyménou za tuto kartu opravite lod' a nemusite ¢ekat az vytocite kladivko



na kompase.

¢ Karta st'astny vitr (f) — vyménou za tuto kartu miZete odplout z bilého bezvétrného ctverce
nebo zrychlit svou plavbu o tolik ¢tvercl jako je Eislo na karté.

o Karta vyto¢ znovu (g) — kdyz nejste spokojeni s vysledkem vytoceni kompasu, vyménou za
tuto kartu muzete vytocit kompas znovu. (I kdyz zrovna krotite monstrum nebo valcite.)

¢ Karta dalekohledu (h) — vyménou za tuto kartu si muZete vybrat z balicku Dobrodruzstvi,
az si z tohoto bali¢ku budete lizat. V tomto pfipadé si liznéte 3 karty z baliku Dobrodruzstvi,
vyberte si jednu z nich a zbylé dvé vratte zpét navrh bali¢ku (neprozradte soupeftim, co je na
vracenych kartach)

o Karta kletby (i) — tato karta ovliviiuje Talismany. Vyménou za tuto kartu Ize vyménit 3
otocené karty Talismant. Otocené 3 karty Talisman( jednodu$e vratte do bali¢ku, zamichejte,
vyndejte nové 3 karty, které opét otocite licem nahoru.

o Karta Monstrum (j) — kdyzZ si liznete takovou kartu, stfetavate se s monstrem, které musite
ihned zkrotit! Pro zkroceni kazdého monstra je tfeba rlizna velikost magické sily (velikost
potfebné magické sily uréuje Cislo na karté monstra). Monstrum krotite utracenim tokent
magické sily (tokeny se vraci do banku). Pro ziskani vétsiho poétu magické sily otocte Sipkou
na kompase. Cislo, na které ukaze Sipka kompasu navysi silu vasich tokend (i kdyZ vytogite
-2). Pokud va$e magicka sila je stéle nizsi nez sila monstra, prohravate. Monstrum vam vezme
v8echny vase tokeny se zbozim (odevzdavate je do banku). Pokud je vaSe magicka sila rovna
nebo vySsi nez sila monstra, vyhravate, monstrum je zkroceno. Kartu monstra si uchovejte.
Tato karta se bude pro vas pocitat jako 1 magicka sila, kterou pouZzijete pfi kroceni dal$iho
monstra. (Nezapomerite, Ze maximalni pocet token( je 8!)

Bitva: MiZe se stat, e protihra& ziska talisman, ktery mate vy na karté Ukolu. Tuto kartu Ize ziskat
jediné bojem. Je nutné se pFJlgIlZJt k lodi protihrace. Kdyz jsou lodé u sebe, oba protihraci otoci Sipkou
Po bitvé si mohou hraéi prohodit mista na hraci desce (jestlize se tak domluvi). Kdyz se lodé k sobé
priblizi, nemusi vzdy dojit k boji. Ddlezité: lodé, které jsou poskozené nebo stoji na bilém CEtverci, jsou
z boje vynechany.

Hra kongi: Hra kon¢i, kdyz se jakykoli hra¢ vrati do svého pfistavu, ze kterého vyplul, a ostatni hraci
dokongi své kolo.

Scitani bod: Scitaji se body na nashromézdénych talismanech. Navic ziskate 10 bod( za kazdy
talisman, ktery je na karté vaseho Ukolu. Déle ziskavate 1 bod za kazdé zlato (karta i token). DalSich 15
bodl ziskava ten, kdo se dostane do svého pfistavu jako prvni nebo béhem posledniho kola.

Vyhrava hraé s nejvyssi poétem bodu.



CARTA MAGICA - Novaa presna mapa neznamej zeme! SK

Neznama zem je zaplavena chaosom! Len ¢arovné talizmany dokazu zachranit upadajuce civilizacie
pred Uplnym zanikom. Na ich ziskanie sa musis plavit nebezpe&nymi moriami, dévtipne obchodovat,
viest' suboje a skrotit’ priSery. Ale pozor! Vichrica ta méze vrhnat do neo€akavanych situacii a
zabranit ti v splneni misie.

(45 minut « 2-4 hradi « 7+)

Obsah hry: 64 kariet, 1 hracia plocha, 1 oto¢na Sipka, 4 lode, 32 Zeténov zlata, 32 Zetonov tovaru,
32 zetoénov Carovne; sily.

Ciel’ hry: Pocas plavby neznamou zemou obchodujes$ s tovarom a kroti$ priSery, aby ste ziskali
¢o najviac zlata na kupu ¢arovnych talizmanov a ako prvy sa vratil do pristavu, kde sa zac¢ala hra.

Prlprava na hru:
Rozdelte karty na Styri balicky: karty postav, karty vyzvy (challenge), dobrodruzné karty
(adventure) a karty talizmanov.

. Kazdy hrac si vyberie jednu kartu postavu, jednu karty vyzvy (obr. 7) a umiestni karty pred
seba. (Zvysné karty postav a vyziev dajte naspat do krabice.)

. Umiestnite dobrodruzny bali¢ek kariet (obr. 8) a bali¢ek kariet talizmanov (obr. 6) vedla
hracej plochy. Otocte tri karty talizmanov tvarou hore vedla bali¢cka s kartami talizmanov.

. Rozdelte zetény podla druhu (zlato, tovar, ¢arovna sila) a spravte z nich banku, ktora by
mala byt na dosah vsetkych hracov.

. Na zaciatku hry dostane kazdy hrac¢ 3 zetony €arovnej sily a 3 Zzetdny tovaru. Kazdy hrac si
vyberie svoju lod a umiestni je do pristavu podla svojho vyberu. Z kazdého pristavu méze
vyplavat len jedna lod! Kazdy hraé startuje zo svojho pristavu a po oboplavani
centralneho ostrova sa donho musi vratit'.

Ako sa hra: Urcite si, ktory hra¢ zacina a pokracuje sa v smere hodinovych ruciciek. Hra¢ na tahu
zatoci Sipkou a urobi vybrany krok. Koleso je rozdelené na Sest dielikov (obr. 1). 5 dielikov ma kazdy
po 3 mozné tahy. Hrac¢ si méze vybrat len jeden z tychto troch tahov. Ak sa vSak Sipka zastavi na
Siestom dieliku ozna¢enom -2, vznikne burka, ktora ovplyvni plavbu lodi v§etkych hracov (Citaj dalej).
Ked hrac, ktory je na rade dokon¢i svoj zvoleny tah, dal$i hra¢ na rade toci Sipkou!

Sest dielikov na kolese otoénej $ipky (obr. 1):
1 Vietor « 9 « dobrodruzna karta

2. Dobrodruzna karta ¢ 7 « kladivo

3. Tovar * 6 « ¢arovna sila

4 Vietor « 5 « kladivo

5 Tovar * 4 « ¢arovna sila

6 ... a burka: -2

Kratky popis moznosti tahu:
Plavba: méze$ sa posunut so svojou lodou o 4, 5, 6, 7 alebo 9 poli¢ok

. Tovar: vezmi si 4 alebo 6 Zeténov tovaru z banky (podla toho, kolko ukazuje Sipka)

. Carovna sila: vezmi si 4 alebo 6 Zeténov ¢arovnej sily z banky (podla toho, kolko ukazuje
Sipka)

. Vietor: ak Sipka ukazuje vietor, mozes$ odist len vtedy, ak tvoja lod' stoji na poli¢ku mora
v bezvetri (ak zvoli$ tento krok, mdze$ sa posunut so svojou lodou o tolko poli¢ok, kolko
ukazuje Sipka — 5 alebo 9)

. Kladivo: ak ma tvoja lod poruchu, nemdze sa posunut, dokym nevytoCi§ kladivo (ak
zvoli$ tento krok, méze$§ sa posunut so svojou lodou o tolko poli¢ok, kolko ukazuje Sipka

. — 5 alebo 7)

. Dobrodruzna karta: vezmi si 1 kartu z bali¢ka dobrodruznych kariet.

Pohyb (obr. 5): Plavbu zacina$ ktorymkolvek smerom z tebou zvoleného pristavu a po¢as hry
sa mbdze$S hybat dopredu aj dozadu. Nemotaj sa vSak prili§ dlho, pretoze kazdy hraé, ktory
oboplava centralny ostrov a vrati sa do svojho pristavu, ziska na konci hry 15 bodov
navySe! Délezité: v jednom tahu lod’ nesmie skoncéit' na tom istom policku, z ktorého sa pohla!



. Modré policka (Stvorce) su pre plavbu bezpecné. M6zes$ sa posuvat lodou po susediacich
modrych polic¢kach.

. Biele poli¢ka (Stvorce) znamenaju more v bezvetri. Na tieto policka nesmies$ stupit, ani cez
ne prejst!

. Nesmies stupit na Sedé polic¢ka, ani cez ne prejst, rovnako ani cez ostrovy, uUtesy, zlatu
hranicu ani poli¢ko, kde uz je ina lod!

. Ked priplavas do pristavu, mozes$ zastavit a vynechat zostavajuce kroky. Méze$ ihned’
obchodovat podla nasledujucich pravidiel (obr. 4):

Cierne pristavy:
. Tu mézes$ vymenit svoj tovar za zlato (2 zetdny tovaru = 1 zetdn zlata)
. Zakazdym, ked vplavas do cierneho pristavu, si musi$ vziat 1 kartu z balicka
dobrodruznych kariet bez ohfadu na to, &i si na pristav stupil, alebo ta dorho priviala barka.

Cervené pristavy:
. Tu mdzes kupovat talizmany. 1 karta s talizmanom stoji 2 Zetony zlata a naraz ich mézes
kupit viac: Vyber si jednu (alebo viac) kariet z odkrytych kariet talizmanov, alebo si potiahni
z vrchu bali¢ka neodkytych kariet. Ak si vyberie$ z odkrytych kariet, musis ich vzdy doplnit z
balicka kariet tak, aby boli vzdy 3 karty talizmanov oto¢ené tvarou hore. Délezité: ak ziskas
talizman, ktory je vyobrazeny na tvojej karte vyzvy (challenge), ziskava$ pri zavere¢nom
bodovani k hodnote talizmanu este 10 bodov navyse.

Tovar, ¢arovna sila a zlato (obr. 3): M6ze$ sa rozhodnut netahat, ale namiesto toho naplnit
svoju lod tovarom alebo ¢arovnym praskom tak, zZe si vezme$ ¢o najviac zeténov podla toho, kolko
ukazuje Sipka na otoénom kolese. Po€as hry méze mat’ kazdy hrac¢ najviac 8 zetonov z
kazdého druhu. Toto pravidlo plati aj na zetony zlata, ktoré ziskas obchodovanim
alebo krotenim priser!

Burka, vietor a kladivo (obr. 2):

Ak Sipka na kolese ukazuje burku, musi$ zato it eSte raz. Tentokrat sa v§ak pozri na modré symboly
vo vnutornom kruhu kolesa. Tie ti ukazu smer, ktorym ta burka odplavi. Kazdy hra¢ musi posunut
svoju lod o dve policka danym smerom. Ak ta burka odplavi pre¢ z bezpe€nych modrych véd, riadis
sa nasledovnymi pravidlami.

Oblasti bezvetria:

. Ak ta burka vyplavi na poli¢ko bezvetria v jednom tahu, tak v druhom tahu nembézes ist.

. Z policka bezvetria sa dostanes tak, ze v dalSom tahu vyto¢i§ Sipkou symbol Vietor (Sipka
sa zastavi na kolese na znaku vetra — teda 9 alebo 5). Ak sa ti to podari, mézes hned tahat
vytoceny pocet krokov.

. Ak Sipka ukazuje karty, tovar alebo Carovnu silu, kym si uviaznuty v bezvetri, méze$ si
nadalej dopliiat’ zasobu zeténmi!

. Ak nechces ¢akat, dokym vytocis Sipkou vietor, mézes zaplatit do banku 2 Zetony tovaru a
tvoja posadka vytiahne led z oblasti bezvetria. M6ze$ pokracovat v plavbe poc¢tom krokov
vyto¢enych Sipkou.

Nemobze$ stupit na Sedé oblasti, ostrovy, ttesy, zlaté hranice alebo poli¢ka, na ktorych uz je ina lod!
. Ak ta burka vyplavi na niektoré z tychto policok, tvoja lod' sa zni€i. Musi$ svoju lod’ polozit’
na lezato na posledné modré poli¢ko vedla a pohnut sa mozes, az ked svoju lod opravis.
. Z tohto bodu sa mézes plavit dalej, az ked vytoCi§ na kolese symbol kladiva. Vtedy sa
moze$ pohnut pocet policok, ktory ukazuje Sipka (5 alebo 7).
. Ak Sipka ukazuje karty, tovar alebo Carovnu silu, kym je tvoja lod zni¢ena, mozes si nadalej
doplnat zasobu zetéonmi.
. Ak nechces ¢akat, dokym vytocis Sipkou kladivo, mézes zaplatit do banky 2 Zzetény tovaru
a tvoja lod bude opravena. Moze$ pokracovat v plavbe poctom krokov vytocenych Sipkou.

Specialne situacie:

. Znicené lode a lode v oblasti bezvetria nie su ovplyvnené burkou!

. Ak ta burka zaveje do pristavu, méze$ v ramci svojho tahu zatoCit Sipkou a ak sa
rozhodnes v pristave obchodovat, mézes tak spraxvit ihned. Ak sa rozhodnes$ najprv plavit
dalej, straca$ moznost obchodovat.

. Pokial je tvoja lod zni€ena v pristave, m6zes ihned pouzit Zetdny ziskané zatocenim Sipky.
Ale mb6zes opravit svoju lod' a plavit sa dalej, ako je popisané vyssie v navode!



Dobrodruzné karty (obr. 8) sa musia tahat v Ciernych pristavoch, alebo si méze$ potiahnut
jednu kartu, ked Sipkou vyto€i$§ symbol dobrodruzna karta. Pouzité dobrodruzné karty vyhadzujte na
odkladaciu kopu Ak sa minie bali¢ek s dobrodruznymi kartami, dobre zamieSajte odkladaciu kopu a
vytvorte z nej novy balicek.
Zlato (a - GOLD), ¢arovna sila (b - MAGICAL POWER) a tovar (c - GOODS):
na karte je zobrazeny pocet Zeténov, ktoré maju byt vyplatené do banky alebo ziskané z
banky. Platba banke musi byt urobena okamZite, a ak nevies zaplatit, jedno kolo stojis. Ale
prijem z banky si nemusi$ vybrat hned vo forme Zeténov. Mézes kartu pouzivat ako zetony
a odlozit' si ju aj nad limit 8 kusov zetdnov.

¢ Karta dobrého pocasia (d - GOOD WEATHER): vylozenim tejto karty tvoju lod
nezasiahne burka, ¢i uz barku vyvolas ty, alebo iny hra¢. Tip: Pouzi tuto kartu, az ked' zisti$,
aky smer ma burka.

. Karta oprava (e — REPAIR): ak mas zni¢enu lod a nedari sa ti vytoCit symbol kladiva,
vyloz tato kartu a tvoja lod' je opravena! Tahaj pocet poli€ok, ktoré ukazuje Sipka na kolese
po zatoceni.

. Karta priaznivého vetra (f - LUCKY WIND): ak tvoja lod' uviazla v oblasti bezvetria
a nedari sa ti vytoCit symbol vetra, vyloz tuto kartu a méze$ opustit pollcko bezvetria.
Tahaj pocet poli¢ok, ktoré ukazuje Sipka na kolese po zatodeni. Ak nemas lod uviaznutl v
bezvetri, no chces sa plavit rychlejsie, vyloz tuto kartu a chod o 5 poli¢ok naviac.

+  Karta toéi& znova (9 - SPIN AGAIN): ak nie si spokojny s vysledkom na kolese, vyloz
tuto kartu a moézes zatocit Sipkou znova. (Dokonca aj ked kroti$ priSeru alebo vedies$ suboj.)

. Karta sSpiona (h - SPYGLASS): ked si mas potiahnut dobrodruznu kartu, vylozenim
tejto karty ziskaS moznost pozriet si 3 vrchné karty z balicka a vybrat si tu, ktora sa ti paci
najviac. Zvysné dve karty vrat na vrch balicka a neprezrad ostatnym hra¢om, ¢o na nich je!

. Karta kliatby (i - CURSE): po vylozeni tejto karty méze$ vziat 3 odkryté karty
talizmanov, zamiesSat ich do bali¢ka kariet talizmanov a vylozit tri nové karty.

¢ Karta priSer (j - MONSTER): ak si vytiahne$ tato kartu, stretnes sa s priSerou, ktoru
treba okamzite skrotit! Kazda karta priSery ukazuje, kolko zeténov ¢arovne;j sily treba na jej
skrotenie. Krotenie musi$ zacat tak, ze odovzdas potrebné mnozstvo zeténov carovnej sily
podla tvojho vyberu (ak nejaké mas). Délezité: Tieto Zetony odovzdas do banky bez ohladu
na to, Ci priSeru skrotis, alebo nie. Potom zato€ kolesom a pripocitaj vysledok (aj ked je to -2)
k poctu odovzdanych Zeténov Carovnej sily.

Ak je vysledok nizsi ako Cislo na karte priSery, neuspel si. PriSera ti vezme vSetok
tovar (musi$ odovzdat vSetky Zetény tovaru do banky). ZamieSaj kartu priSery naspat
do bali¢ka dobrodruznych kariet.

. Ak je vysledok rovny alebo vy$si ako Cislo na karte priSery, podarilo sa to! Vezmi si z
banky pocet zZetdnov zlata zobrazenych na karte priSery! (Pozor na maximalny limit 8
kusov!) Kartu priSery si nechaj, pretoze kazda karta priSery sa pocita ako +1 ¢arovna
sila, ak bude$ krotit' dalSiu priSeru!

Suboj: Moze sa stat, Ze iny hra¢ ziska talizman, ktory je zobrazeny na tvojej karte vyzvy. Na jej
ziskanie s nim moéZe$ viest suboj! Priplavaj svojou lodou k lodi, na ktoru chce$ zaudtocit, a potom
obaja zatocte kolesom. Uto€nik toci ako prvy. Ten, komu padne vyssie €islo, si vybera talizman alebo
dobrodruznu kartu od supera. Po suboji, ak obaja suhlasite, si mézete vymenit miesta na hracej
doske. Délezité: nie je povinné viest suboj medzi dvoma lodami stojacimi pri sebe! Je zakazané
utocit na znicené lode a lode stojace v bezvetri.

Koniec hry nastava, ked sa ktorykolvek hra¢ vrati do pristavu, z ktorého vyplaval na zaciatku. Pred
zaverecnym hodnotenim sa vSak eSte dokonci prebiehajtce kolo hry.

Bodovanie: Na zaver hry spocitaj body zobrazené na talizmanoch, ktoré si nazbieral. Ak mas
aj niektory z talizmanov zobrazenych na tvojej karte vyzvy, ziskas + 10 bodov za kazdy. Ziska$
+ 1 bod za kazdy kus zlata (¢i uz zetény alebo karty), ktory so ziskal. Hra¢ alebo hraci, ktorym sa
podarilo v poslednom kole vratit do svojho pociato¢ného pristavu, ziskaju navySe + 15 vitaznych
bodov. Vitazom sa stéva hrac¢ s najvyssim poctom bodov! Prajeme ti priaznivy vietor do plachiet a
vela zabavy!



CARTA MAGICA -Hosa Touna Kapta HessigaHoro Csity UA

HesBigaHui cBiT B cTaHi xaocy! Jluwie marivHi TanicMaHu 3gaTHi BpaTyBaTh LMBINi3auii, WO 3HaxoasTbCst
Ha MeXi 3HUKHEHHS, Bif NMOBHOro pynHyBaHHS. LLIob 3006yt TanicmaHn, Bam foBeAeTLCS BianpaBUTUCh
B Hebe3neyHy MOpCbKy MOAOPOX, YMINo TopryBatu, GUTUCS 3 CynepHUkaMu Ta MpupyyaT¥ MOHCTPIB.
Ob6epexHo! LLITopMoBuiA BiTEp MOXE BUKNUKATV HECTOAiBaHi CUTyaLlii Ta 3aBaguTy BaLLin MiCii.

(45 xBWnVH * 2-4 rpaBLji ¢ 7+)

Fpa micTutb: 64 kapTty, 1 irpoBe none, 1 undpepbnar 3i cTpinkoto, Wo obepTaeTbes, 4 kopabni,
32 XeTOHW 30/10Ta, 32 XETOHW TOBapIB, 32 XXETOHU MariyHOi CUnn

Mera rpm: nnasatouv mMopsmu HesBigaHoro cBiTy, BM TOpryeTe i 3a AOMOMOrOl Marii npupyyaere
MOHCTPIB — Lie AacTb MOXIMBICTb 3apobuTtn sskomora binbLue 3om0Ta ans Toro, Wwob npuabatv mMariyHi
TanicMaHu Ta NepLUnM NMOBEPHYTUCS [0 NOPTY, 3BiAKM BU BUPYLLUMN B MOSOPOXK.

MigroToBka Ao rpm:

. MopiniTe kapT1 Ha 4 KoNoaAwW: KAapTW NEPCOHaXIB, KAPTU MICiA, KapTW NPUIoA, i KapTu TanicMaHiB.

. KoxeH rpaBeLb 0bupae cobi nepcoHaxa Ta ofHy kapTy Micii (Man. 7) i knage Ui kapTu nepen
coboto. (PeLuTy KapT NepcoHaxiB i MICili MOBEPHITb Ha3az B KOPOOKy).

. MomicTiTe kKOonoau kapT npuroA (Marn. 8) i kapT TanicmaHis (Man. 6) 306pakeHHAM [OHW3Y Nopss
3 irpoBuM nonem. Tpy BepxHi KapTu TanicMaHiB NepeBepHiTe 300paXeHHsM [oropy Ta nokna-
OiTb 6ins konoaw KapT TanicmMaHiB.

. CopTyiiTe XXeToHN 3 pecypcamu 3a TUNOM (30r10To, TOBapW, MariyHa cuna) i CTBOpiTb pe3epBHi
KymKu Tak, o6 BCi rpaBLi Manv 4o HYX JOCTyn.

. Ha novaTky rpu KoxeH rpaBeLb OTPUMYE 3 XXETOHW Mari4Hoi cunm Ta 3 XXeToHM ToBapiB. KoxeH
rpaBeLb obupae kopabernb i MoMiLLae 11oro B Byab-AKviA NOPT 3a BNAacHUM BUOGOPOM. 3 0fHOro
nopTy MOXe BignnvBaTy nvwwe oauH kopabens! Micna Toro, sk kopabni o6nnnByTL OCTPIB B
LIeHTpi, BOHW MOBWHHI MOBEPHYTUCS IO CBOIX MOPTIB.

Ak rparTn: OGepiTb rpaBUs, AKWIA NOYMHaE. paeMo Mo Yepsi 3a 4acoBOK CTPINKOK. Y CBil Xid po3-
KPYTiTb CTPIfKy i BUKOHaWTe OAHy 3 AOCTYnHUX Ain. Lindepbnat posainenwin Ha 6 cektopis (man. 1), i 5
3 LMX CEeKTOpIB NMPOMOHYOTL Ha BUbIp 3 MoxnuBi 4ji. Bu moxxeTe obpat ogHy 3 LMX TPbOX L. AKLLO X
CTpinka 3ynHUTLCA Ha LLOCTOMY CEKTOPI 3 MO3HAYKOH0 -2, TO MOYMHAETLCS Byps, sika BrinvBae Ha kopabni
BCiX rpaBUiB (AeTanbHille Hwxye). [icna Toro, siK Xia 3aBepLUeHO, HacTae Yepra HacTyrMHOro rpaBLs, i
BiH PO3Kpy4ye CTpinky!

WicTb cekTopiB:

BiTEp * 9 * KApTa nNpurog
KapTa npurof, ¢ 7 * MOMoToK
ToBapu ¢ 6 ¢ MariyHa cuna
BiTep * 5 ¢ MONOTOK

ToBapu ¢ 4 * mariyHa cuna

. e | LUTOPM: -2

PN~

KopOTKvm OM1C MOXUTMBIX [iit;
MnaBaHHs: I'IepeMICTITb BaLl Kopa6enb Ha 4, 5, 6, 7 abo 9 nokauin
. ToBapw: Bi3bMiTb 4 abo 6 )XeTOHIB TOBapiB 3 pe3epBy
. MariyHa cuna: Bi3bMiTb 4 abo 6 XETOHIB MariyHOi CUnu 3 pesepay
. BiTep: BU MoxeTe 3anuLumnTy 6e3BITPSIHY NTOKaLLito NLLE 33 YMOBM, L0 BaM BUNaB CUMBOJ BITPY
(Ao BM BMBEpETE Ko Aito, BY TakoX MOXeTe 3pobuTyY BignoBigHY KinbKiCTb KPOKIB — 3aneXHO
Bifj TOrO, Ha SKe YNCIIO BKa3sye CTpifka).
. MonoTok: KLU Ball kopabenb Mae MOLLKOMKEHHS, BiH HE MOXe pyXaTucs, KpiM TOro BUNaZKY,
AKLLO BaM B/MNaB CUMBON MOJSIOTKa (SKLLO BY BUBEpeTe Lito Aito, BU TaKOX MOXeTe 3pobuTy Bia-
MOBIAHY KiNbKICTb KPOKIB — 3aNeXHO Bif TOro, Ha sike YMCro BKa3ye CTpinka).
. Kapta npwvrog: Bi3bMiTb 1 kapTy 3 konoam
.
MepemiweHHa (Man.5): B nounHaeTe pyx B Oyab-akomMy HanpsMKy 3 obpaHoro BaMu nopry, i Bam
[03BONEHO NepeMiLLlyBaTUCh Breper i Hasag. Arne He BeluTanTech 6e3 Lini, agke KOXeH rpaBeLb, KU
orvHae cepepHin ocTpiB i NoBepTaeTbCA A0 CBOEI raBaHi, otpumye 15 gogartkosux 6anis y
hiHanbHOMY MigpaxyHKy! Baxrueo: y csili Xid 8u He Moxeme 3yrMuHUMUChL Ha miti camiti fiokauji, 36i0Ku
royvanu pyx.



. BnakutHi nokauii 6e3neyHi Ans nnaBaHHA. 3 HUX BU MOXETE NepemMicTUTUCA 00 Oyab-aKoi
CYCioHbOT Brak1THOI Nokaii.

. Bini nokauii — ue 6e3BiTpsiHI 30HM. Bam He MoXHa 3annmMBaTh Ha HUX!

. He moxHa 3annvBaTty Ha Cipi nokawii, oCTpoBM, CKeri, 30510Ty paMKy abo nokauji, 3anHATi
iHWMMK kopabnamu!

. Konu BM npunnueaeTe B NOPT, BY 3yNUHSETECH | BTPAYaETe peLUTy KpokiB. Bu MmoxeTe ogpa3y
X MoYaTn TopryBaTy HacTynHUM YnHOM (mar. 4):

YopHi nopTu:

. TyT BM MOXeTe 0OMiHSITV TOBap Ha 30510TO (2 KETOHM ToBapy = 1 KETOH 30510Ta)

. KoxHoro pasy, konu B1 NpUnNMBaeTe B YOPHUIA MOPT, BU MOBMUHHI B3STU 1 KapTy 3 Konoam
KapT MpUrof He3anexHo Bif TOro, MPUNIMBIM BU B Liel MOPT 3a BMacHUM 6axaHHAM, Yn Balu
Kopabenb 3aK1Hyo TyAu LITOPMOM.

YepBoHi nopTu:

. TyT MOXHa KynuTW TanicMaHu. 1 kapTa TanicMaHy KOLTye 2 30510TUX, | BU MOXeTe KynuTu
oppasy Aekinbka. Obvpavite, B3ATM ofHy (abo Binblue) 3 TPbOX BIOKPUTUX KapT TaricmaHis,
4/ HeBigoMy KapTy 3 kornoau. Akwo Bu Gepete BigKpUTY KapTy, 3amicTb Hei Tpeba oppasy
BVKIACTU HOBY 3 KOMOAW — TakMM YMHOM, OO 3 kapTu Oynn 3aBxau BiokpuTi. Baxiueo: sSKwo
8u ompumaeme mairicMaH, 306paxxeHuli Ha Bauwiti kapmi micii, mo 3apobume 10 do0amkogux
barie 0o sapmocmi 8awo2o masicmara rpu QiHambHOMY MidpaxyHKY.

ToBapu, mariyHa cuna i 3onoro (man.3): Bu moxeTe BMpILLMTY HE pyxaTUCs, a 3aMiCTb LibOro
MOMOBHWTM CBOI 3anacu TOBapiB UM MariyHOi CUIn, B3SIBLLIN CTiMbKM XKETOHIB, CKiNbK1 BUNArno Ha umdepo-
narti. Mip yac rpu KoXXeH rpasBeub MoOXKe MaTu MakKCUMyM 8 >KeTOHIB KOXXHOro Bupy.
Lle npaBumo CToCcyeTbCA TaKOX i 30J/I0TUX XKETOHIB, AKi BU OTPUMYETE Bif TOPriBIi Yn
npuUpy4YeHHs MOHCTpiIB!

LWropm, BiTep i MonoTok (Man. 2): FAKLWO CTpifnka BKa3ye Ha LUTOPM, BU MOBWHHI 3HOBY PO3KPY-
TUTW CTPISKy, ane Ha Lel pa3 NoAMBITLCS Ha CUHI 3HAKW y BHYTPILUHbOMY Kori umdpepbnaty. Ton 3 Hux,
Ha SKOMY 3yMMHUTBLCS CTPINKa, BKaxe Hanpsmok Oypi. KoxkeH rpaBewub NnoByHEH NepemiCTUTK CBill
Kopabernb Ha 2 rokadlii B LibOMy HanpsiMky. FAKLLO LITOPM BUKUHE Bac 3 6e3neyvHoi bnakviTHOI nokadii, B
MOBUWHHI OisiTU HACTYNMHUM YYMHOM.

bessimpsiHa 30Ha:

. SAKLWO WITOPM 3aKMHE Bac Ha OKaLilo 3i LUTUIEM Ha MEePLUOMY XX KPOLi, BU MOBWHHI Ha HilA i
3yMUHUTMCS. [pyruii KpoK B LIbOMY pasi BTpadyaeTbes!

. By mMoXeTe MOKMHYTM L0 NoKaujio nvwie SKWO Bam BUNaAe CUMBOM BITPY Mig Yac Balloro
HaCTYMHOro xoAy. AKLLIO BaM Lie BAACTbCS, BU MOXETE BUKOPUCTATY BIAMNOBIAHY KiNbKiCTb KPOKIB
(ixHe yncno nokasaHe Ha TOMy X CeKTopi uudepbnarty, Lo i CMMBON BITPY, KU Bam BUNaB).

. SAKLLO, NMOKM BW 3acTpSArMM Ha rokauii 3i LWTunem, BaMm BUMaJatoTb KapTy, TOBapy Y4n MaridHa
cuna, nornosHtovTe 3anacu! bepitb xeToHn abo X TArHITb KapTy 3 KONoAw.

. AKLWwo BM He xo4eTe YekaTun, OKVA BaM BUMafe CUMBOS BITPY, BU MOXETE 3annaTuTi KoMaHgi,
06 Bac BigbykcyBanu 3 6e3BiTpsiHOI 30HW. [MOBEPHITL 2 XXETOHM TOBapIB 4O pe3epBy, i Npoao-
BXyVTe MnaBaTty — NepeMiLLlyMTech Ha Ty KiMnbKiCTb KPOKIB, LLIO Bam BMNana.

He moxHa cmyramu Ha cipi riokauji, ocmposu, ckerti, 30r1omy pamKy abo Jiokauii 3atHami iHwumu kopabnsmu!

. AKLWo LWTOpM 3aknHe Bac y Oyap-ske 3 LmMx Micub, Baww kopabenb 6yae nokomkeHo. BiH nexa-
TUMe Ha 6oL Ha OCTaHHIN BnakUTHIN NokaLii MopyY i3 Cipoto, | He 3MOXe pyXaTuUCst aX MOKU BU
Oro He BiAPEMOHTYETE.

. Bu MoxeTe B1bpaTnca 3 uiel nokauii nvwe siKLLo Bam Bunage CMMBOM MonoTka. B Lpomy pasi
BW 3MOXETE NepeMiCTUTUCL Ha CTiMbKW KPOKIB, CKINlbKV MOKa3ye YMCIO B TOMY X CEKTOPI, WO i
CMMBON MOJIOTKA, SKUIN BaM BUMaB.

. Ao B TOM Yac, Konv BaLl kopabernb NOLIKOMKEHWUI, BaM BUNAAae HE MOMOTOK, a kapTa Mnpu-
ro, ToBapu abo mariyHa cuna, NornoBHIONTE 3anacu — 6epiTb eToHu! ABO TAMHITbL kKapTy.

. AKLO BM He Xo4eTe YekaTun, MoKV BaM BUNage CYMBOI MOMOTKA, BU MOXeTe BUNnaTuTy 6aHKy
(noBepHyTM [0 pe3epBy) 2 30M0Ti XETOHMW, i BaLl kopabenb 6yae BinpemMoHToBaHO. By moxeTte
NPOAOBXYBaTU MIaBaHHSA, PyXalouMCb Ha CTINbKW KPOKIB, CKIflbKV MOKa3ye CTpinka.

Ocobnusi cumyauii:

. MowkomkeHi kopabni Ta Kopabni B 6E3BITPSHNX paioHax He CTpaxaaloTb Bif LUTopmy!

. AkLo WTopMm 3akmHe BaLl kopabenb B NMOpT, BY Y CBil Xig PO3KPyYyeETe CTPIfKy. |, SKLLIO BM BUPI-
LUMTE MOMOBHIOBATK 3anacu, MOXeTe ofpa3y i TopryBatu. A, SKLO BM BUPILLXTE BigNIMBaTw,
MOXJIMBICTb TOPryBaTh BTPAYaETLCS.

. IMokm BaLw kopabernb 3HaxoAWTLCSA MOLLKOMKEHWI B MOPTY, BU MOXETE BUKOPUCTATM XETOHW, AKi
oTpumyeTe, Ans Toprieni. ABo X B MOXeTe BiAPEeMOHTYBaTu CBIll kopabenb i pyxatucsa gani,
K ornvcaHo BuLle!



Kaptu npurop (van. 8) Ix o6oB’askoBo Tpe6a GpaTi B HOpHUX MOPTax; i B MoMKeTe B1uGpaTy
aito «B3aTtu kapTy npurog», Konu CTpifika B Ball Xif 3ynyHAETLCS Y BiAMOBIAHOMY cekTopi. BukopucTani
KapTW NPUrofl CKMAAKTLCS Y BiAbin. Konu konopa 3 kapTamum Npurof, 3akiHYnTbCS, NepeMILLYEMO KapTu 3
BI,CI,60IO i CTBOPIOEMO HOBY KOMOAY.

Kaptu 3onora (a), kaptu mariuHoi cunm (b) Ta kapTi ToBapiB (c): cyma, L0 Bkasa-

Ha Ha kapTi, NoB1HHa ByTy BUNnayeHa B 6aHK (BiQMOBIAHI pecypcyn NoBepTalTbCA A0 pe3epsy)

abo oTpumaHa 3 6aHky (B bepeTe cobi Lo kapTy 3 pecypcamu). Onnata 6aHky noBvHHA OyTn

3[iicHeHa HeravHo. A, SIKLLO BM HE MOXeTe 3annatutu, nponyckaeTe xia. OTpumani pecypcu

He Tpeba obmiHIOBaTU Ha BiANOBIAHI XeTOHW. Lli KapTn MOXHa BMKOPUCTOBYBATW Tak camMo, AK

XKETOHMW, | TpUMaTH iX y cebe B KinbKOoCTi GinbLU HiX 8 LUTYK.

. Kapra rapHoi norogm (d): B o6MmiH Ha Lito kapTy LLTOPM He BNMBaTVMe Ha Ball Kopabens,
AKWO 3ainmaeTbea 6yps. [liokaska: Posigpatime uto kapmy ricis moeo, sik bydeme 3Hamu
HarnpsiMOK Wmopmogozo eimpy!

. Kapra pemoHTy (€e): sKio Bal kopabernb NOLIKOMKEHNI | BaM He BUNadae CUMBOM MOJIOT-
Ka, B 0OOMiH Ha Lo kapTKy Baw kopabenb BigpemoHTytoTb! lNepemicTiTb kopabenb Ha Taky
KIMbKICTb KPOKiB, SIKy MOKa3ye CTpirnka.

o Kapra nonyrtHoro BiTpy (f): skwo Baw kopabenb 3acTpsr Ha nokauii 3i Wunem, i Bam
He BMNagae CMMBON BIiTPY, TO B OOMIH Ha L0 KapTKy MOXHa MOKUHYTKU Ge3BiTpsHy mnokawijto.
MepeMicTiTbCA Ha Taky KinbKiCTb KPOKIB, Ky Moka3sye CTpifika. KO BU He 3aCTpSArmu, a mpocTo
XoueTe pyxaTucs LIBWALLE, posirpaTe Lo KapTy Ta 3pobiThb Lwe 5 KpokiB.

. KpyTutn 3HOBY (g): FKLLIO BY He 3a40BONEH pe3ynbTaTtoM, Lo BaM BMMas, B OOMiH Ha L0
KapTy BM MOXeETe 3HOB PO3KPYTUTU CTPInkKy. (HaBiTb SKLWO BU B Liei MOMEHT MpupyYacTe MOH-
CTpa 4u BaLl kopabernb BCTynvB B BUTBY).

. Kapra reneckona (h): Kornm Bu Bupilumnv B3STU KapTy Npurod, B 06MiH Ha L0 KapTy y
BacC 3’ABMAETLCA MOXIMBICTb MIATMAHYT B TPU BEPXHI KapTu B KOnodi Ta obpaTtyt O4Hy 3 HuX.
MoBepHiTb pelTy 2 kapT Ha3ad B kornody. He nokasywTe kapTu iHLWMM rpaBusm!

. Kapra npoknarra (i): B 0OMiH Ha L0 kapTy MOXHa Tpu BiOKPWTI KapTu TanicMaHiB nepemi-
LIaTV 3 iHWMMKW KapTamu B KONoZi TanicMaHiB i BigKpUTW 3aMiCTb HUX 3 HOBI KapTw.

. Kapra moHcTpiB (j): SKWo Bam gictanacs ogHa 3 UMX KapT, BU 3yCTPiNM MOHCTpa, SKOro
Tpeba HeramHo npupyunTh! KoxHa kapTa MOHCTPIB NMOKa3ye, CKiNMbK1 MariyHoi Ui noTpiGHo,
o6 roro npubopkaTh. B NMOBWHHI BUPILLMTK, CKINbKW XETOHIB MariyHoOi Cvunv BU BUTpaTuTe
Ha nprbopkaHHA MOHCTPa (SKLLO BOHW Y Bac €). Baxiueso: L|i xemoHu 6ydymb nosepHymi 0o
pe3epsy He3anexHo 8i0 moeo, npupy4yume 8u MoHcmpa Yu Hi. Nicna uboro po3KpyTiTb CTPINKY
i fojavite pesynbTaT (HaBiThb AKLO Lie -2) A0 KINbKOCTi yke BUTPaYeHMX Ha NpUOOpKaHHS LibOro
MOHCTpa >XETOHIB MariyHoi Cunu.

. Akwo pe3dynbTaT MEHLWIA, HDK BKa3aHe Ha KapTi MOHCTpa 4M1Cro, TO BU He Bropanucs 3
3apayeto. MoHCTp Bigbupae Balli ToBapy (BM MOBWHHI MOBEPHYTUW BCi BaLLi XXETOHW TOBa-
piB A0 pe3epBy). 3milanTe Lo KapTy MOHCTPa 3 iHLIMMW KapTamu B KONogi.

. Akwo B pesynbTaTi BU OTPMManu Yvcro pisHe abo Binblue, HixX BkasaHe Ha KapTi, TO Bam
BAANOCs Npypy4nTH Lboro MoHcTpa! BisbMiTb 3 pe3epBy TaKy KirlbKiCTb 30110TUX XXETOHIB,
AK i uncno Ha kaprTi! (Are, 3po3ymino, MeHLue Hix 8!) 3anuwwiTe kapTy cobi, TOMy LLO KOXHa
KapTa MOHCTPIB, LLO 3HaxoauTbCs y Bac, paxyeTbcs Sk +1 [0 4apiBHOI Cuiu, KOnm Bu
ByaeTe nNpypyyaTu iHWOro MoHcTpa!

ButBa: Moxe Tak CTaTuCs, WO XTOCh iHLUUIA OTPUMAE TanicMaH, sikuii 306paxkeHunii Ha BaLLin KapTi Micii.
Bu moxeTe nobopoTucs 3a Heoro! lMignnuearite fo kopabns, kv B1 3bupaeTteck atakyBaTu. Tenep Bu
060e kpyTUTe CTpinky. (HanagHuk kpyTuth nepumm). Tol, komy Bunage GinbLue Ynicno, Moxe BifibpaTtu
TanicmaH abo kapTy mpurog 3a CBOIM BUOOPOM Y cynepHuka. icna 6uTeM — SKLWO BM 0bmaBa 3rofHi,
MOXeTe MOMIHATUCH 3 HAM MICLIMM Ha irpoBOoMy noni. Baxrueo: 308ciM He 0608’a3k080 bumucs, SKWo
dea kopabni 3Haxo0ssmbcsi nopyy! MNowkodxeHi kopabri Yu Kopabri 8 6e38iMpPsIHUX JTIOKaUISX He MOXYMb
6ymu amakoeani.

Fpa 3akiH4yeTbcA, konn Oyab-Akuii rpaBeLb NOBEPTAETLCA A0 NMOPTY, 3 KOrO BiH NOYaB CBOK MOA0-
pox. MoTOYHUIA payHA rpy 3aKiHYYETLCS, | MICNS LibOro NPOBOAMMO (iHaNbHUA MigpaxyHOK.

MippaxyHok: HanpwkiHui rpu cknagite 6anun, BkasaHi Ha 3ibpaHux Bamu TanicMaHax. Bu otpumaete
popatkoBo +10 6aniB 3a Oyab-siki TanicmaHu, 306pakeHi Ha BaLwin kapTi micii. Bu otpumyeTe 1 6an 3a
KOXEH 30M10TWI y Bac Ha pykax (i 3a XeToHw, i 3a kapTn). [paBeLp (abo rpasui), skomy BOanocs no.ep-
HYTWCS 10 CBOTO MOPTY B OCTaHHbOMY payHAi Takox oTpumye +15 6anis. Burpae rpaBeub 3 HavbinbLLOO
KinbkicTio 6anis! Baxxaemo Bam nonyTHoro BiTpy i Becenoi rpu!



CARTA MAGICA -tosas u camas Touras kapTa HeussegaHHoro Mupa. ING)

B HewnssegaHHom Mupe Laput xaoc! Tonbko Marnyeckme TanmcmaHbl MOTyT CnacTy LMBUNU3aLmnm
OT nonHewviwero kpaxa. Bam npupgeTtca oTnpaBnsaTbCA B ONacHble NnaBaHus MO MOPSIM, YMENOo
TOProBaTbCsl, NPMHUMATL y4acTUe B CPaXEHUsX M npupyyatb MOHCTPOB. Ho GyabTe OCTOpPOXHbI!
LLiItopmoBoi BeTep MOXET HEOXMAAHHO M3MEHUTb CUTyaLMIO U BOCMPENATCTBOBATb BbINOMHEHUIO
mMuccum. (45 MUHYT * 2-4 urpoka « 7+)

B koMnseKT urpbl Bxogmr: 64 kapTbl, 1 nrpoBoe norne, 1 BpallaroLlascs cTpenka, 4 kopabns,
32 xeToHa «30M0TO», 32 EeTOHa «ToBapbl», 32 XETOHa «MarMyeckasi cunay.

Lens urpbi: OTnpaButbcs B MOpCKoe MyTeluecTsre no HensseganHomy Mupy, ToproBaTte CBOVMM
TOoBapamu 1 Npupy4aTtb MOHCTPOB MPY MOMOLLM Marnu, YTobbl 3anony4mTb Kak MOXHO GonbLue 30510-
TbIX MOHET 1 NepBbIM BEPHYTLCH B raBaHb OTKyAa Hayanach urpa.

MoproroBka Kk urpe:

. Pasgenute Bce kapTbl Ha YeTblpe KOMOAbI: repou, 3a4aHns, MPUKITIOYEHNS U TarnMcMaHbl.

. [Mepen Hayanom mrpbl kaXxabli UrPok 6epeT oaHy KapTy C repoem 1 3afjaHvem 1 pasmeLlaeT
nx nepep cobow (puc. 7). Hencnonb3oBaHHbIe KapTbl C reposiMmn 1 3agaHnamu ybepute B
KOpOOKy.

. Konogb! kapT ¢ npukntoveHusmm (puc.8) n Tanncmanamm (puc. 6) nonoxute psgom ¢ Urpo-
BbiM roniem. OTKpoWTe TpW KapTbl C TanucMaHamy U NMOMECTUTE UX NMULIOM BBEPX OKOMO
COOTBETCTBYIOLLEN KOMNOAbI.

. PaccopTtupyiTte eToHbl MO Tunam (30510TO, TOBapbl, Marmyeckas cuna) u onpegenure
OKOJI0 MFPOBOTO MONSA Takoe MeCcTo Mo «b6aHk», 4ToObl ObINo yAo6HO BCEM UrpokaMm.

. Kaxgpin nrpok B Havane urpbl nomyyaet no 3 XeToHa «Marmdeckas cuna» u 3 xxeToHa
«TOBapbl». Kaxapii nrpok BeibupaeT kopabnb 1 pa3melyaeT ero B nobon n3 raBaHemn. 13
KaKOOWN raBaHn MOXET BbIMMbIBaTh TONbKO OAUH kopabnb! Mirpoku oTyanveaioT 13 BbibpaH-
HbIX raBaHeW W NnaBatoT BOKPYr OCTPOBA, PaCMOSIOKEHHOTO B LEHTPE, a B KOHLE Wrpbl
[OIMKHbI BEPHYTLCS B CBOO raBaHb.

Xop mrpbi: OnpegenvTe, KTO U3 UTPOKOB cAernaeT nepsbivi Xod. [lanee Bce Urpokv XoaaT B NOpsa-
Ke ovepeam no 4acoBoWn cTpenke. YTobbl caenaTb Xod, KpyTUTe CTPEsKy U BbIMOMHANTE BbiNaBLLee
Aencrere. Vrposowi Kpyr ¢ BpalLaloLLencs CTpenkon pasaeneHd Ha 6 cekumi (puc. 1), ns kotopbix 5
MMEIOT Mo TP BapuaHTa AevcTBUiA. MIrpok moxeT BbibpaTb O/HO 13 Tpex AeNCTBUI Ha BbiMaBLUEn
cekuun. Ecriv cTpenka octaHaBnvBaeTCs Ha nore -2, 3Ha4uT LUTOPMOBOW BETEP YCUNMBAETCH, U MO,
ero fencTeue nonagaroT kopabnu Bcex Urpokos (cM. aanee). lNocne BbiNOMHEHUS COOTBETCTBYOLLE-
ro AencTBuA, X0 NEPEXOAUT K CrieaytoLwemMy Mrpoky!

Cekuumn:
1. BeTep * 9 * kapTa «MPUKIOYEHNE»

2. KapTa «MNpUKIoYeHne» * 7 « MOOTOK

3. KeTOH «ToBapbl» * 6 * XETOH «Marnyeckas cuna»

4. Betep * 5 ¢ MOMoOTOK

5. KETOH «TOBapbl» * 4 * XETOH «Maruyeckas cunay

6. ... wTopm: -2

Kpa'rkoe onucaHue BO3MOXHbIX AEeMCTBUM:
«[MnaBaHve»: nepeasurante ceow kopabnb Ha 4, 5, 6, 7 unn 9 waros

. «ToBapbl»: nony4ute B 6aHKe 4-7 KETOHOB «TOBapbl»

. «Marunyeckas cuna»: nony4ute B 6aHKke 4-7 KETOHOB «Marmdeckas cuna»

. «BeTep»: Irpok MOXeT BbINMbITb LUTUIEBOW 30HbI TOMNbKO B Crlyvae, ecnv CTperika ykaxeT
Ha ceKkumio ¢ n3obpaxeHneMm cuMBOna «BeTep» (ecnv UrpoKy BbinagaeT CUMBOM BETPA,
TO OH TaKkke MOXeT nepeABUHYTb CBOW Kopabrib B COOTBETCTBMM C KOIMYECTBOM LUAroB,
yKa3aHHbIX Ha BbIMaBLUEN CEeKLMN).

. «MonoTok»: ecrnu BaLl kopabnb NOBPEXAEH, TO Bbl HE CMOXETE nepemeLlaTbes ganee Ao
Tex nop, Moka y Bac He BbiMafdeT Cekuusi ¢ nsobpaxeHmeMm MonoTka (ecrnv Urpok BolbmpaeT
[encTBne «MOJIOTOK», TO OH Takke MOXeT nepeABuHYTb CBOM KOpabrb Ha YMCMO LIaros,
yKasaHHOE Ha BbiNaBLUEn CeKLun).

. «[pukntoYeHne»: BO3bMUTE OF/HY KapTOUKy M3 KOMOAbI KMPUKITIOYEHNSA»



Kak xogutb (puc. 5): Virpok oTnpaBnsieTcs B nrnaBaHue B nobom HanpaBneHun n3 BoibpaHHoN
UM raBaHW M MOXeT nepeasuraTe kopabnb Brnepen W Ha3ag B npouecce urpbl. Ho He cnepyet
TONTaTbCA Ha OJHOM MeCTe, MOTOMY UTO KaxAbl UrpoK, CyMEBLUMIA MPOMNIbITb BOKPYr OCTpOBa U
BEPHYBLLMICS B CBOKO raBaHb, AOMNONHUTENbHO nonyyaeT 15 6annos npu MTOroBOM NoACHETE OYKOB.
BaxHo: lNpu nepedsuxeHuu kopabns umelme 8 gudy, Ymo 8bl HE MOXeme ocmaHasueamsCs Ha
mod e Kriemke, ¢ KomopoUl Ha4Yasnu Xo0.

*  KneTku, okpalleHHble rony6eiM LuBeToM, GesonacHbl Ansa nnasaHus. C ronyGoi kneTku
MOXHO MepeMelLaTbes Ha Mobyto Gnvkaiiiuyto ronyoyio KneTky.

»  KneTku, okpalleHHble 6enbiM LBETOM, - LWITUNEBAs 30HA. 3anpeLlaeTcs HacTynaTb Ha HUX
Unn nepeaBuratbCst Mo HUM!

*  Henb3s NpoxoauTb UNW OCTaHaBNMBATLCS Ha CEPbIX KIeTkax, OCTPOBaX, ckanax, 30510Tow
rpaHuLe, Unu KneTkax 3aHsaTbIX ApyruMy kopabnsmm!

»  3annbiBasi B raBaHb, Bbl MOXETE OCTAaHOBUTLCS, HE COBepLUas [0 KOHLa NOfHOoe Komnuye-
CTBO LWaroB. Mrpok TOT Yac MOXeT HayaTb TOProBrio crieayLym o6pa3om (puc. 4):

YepHble raBaHu:
M 3pecb UrPOKN MOryT 06MeHsTb cBOM TOBapbl Ha 30J510TO (2 ToBapa = 1 3onotas MOHeTa)
M Kaxgblin pa3 sannbiBas B YepHYK raBaHb, UIPOK OOJDKEH B3ATb OAHY KapTy M3 KOJoAbl
«MPUKIKOYEHNA» HE3aBUCUMO OT TOro, 3ansbliin Bbl Tyda CamMu unu LUTOPMOBON BETEP
3aKMHYyI BaLl KOpa6J'|b.

KpacHble raBaHu:

. 3aeck Urpoku MoryT NproBpecTy TanMcMaHbl. 1 XETOH «TanmcMaH» CTOUT 2 KEeTOHa «30110-
To». 3a pa3 MOXHO NpuobpecTn Gonee ofHoOro TanMcmana. rpok MoxeT BblibpaTh TanucMaH
(ounH 1 Boree) U3 Tpex OTKPbITbIX KapT UNW B3siTb KapT cBepxy konodbl. Ecnu urpok 6epet
OfMH U3 TPEX TaNMUCMaHOB, YKa3aHHbIX Ha BCKPbITbIX KapTax, TO HEOGXOAMMO cpa3y OTKPbITb
HOBYIO KapTy, YTOGbl CHOBa MOMNYYMIIOCh TpU. BaXHO: €CriU UepOoK 3arosyqusl maaucMaH, yKa-
3aHHbIU Ha €20 Kapmoyke «3adaHue», Mo OH MosyYyaem npu huHanbHOM nodcyeme 04YKO8
donosiHumensHo 10 6annos.

ToBapbl, Maruyeckas cuna m 3onoro (puc. 3):

Wrpok nmeeT npaBo pelwnTb He nepemMellaTb CBOW kopabnb fanee, a BMECTO 3TOro npuobpectu
TOBapbl UMM Marnyeckyto curny B COOTBETCTBMM C YMCIIOM, yKasaHHbIM Ha BbinaBllei cekuun. B
npouecce Urpbl KaXxabli UrpoKk MOXKET HaKonuTb He Gomnee 8 >KeTOHOB KaXAoro
BMaa. ATO NPaBUSIO TaKXKe KacaeTcs 30MI0TbIX MOHET, NofiyYyeHHbIX B pe3ynbTate
TOProBsM UM YKPOLLEHUA MOHCTPOB!

LWitopm, BEeTep u MONoTokK (puc. 2):

Ecnu BbinagaeT cUMBOS «LUTOPM», UIPOKY HEOBXOAMMO elle pa3 BpaliaTb CTPesky, HO B 3TOT pas
OyayT MMeTb 3HayeHue ronybble CMMBOJSIbI, PACMOMOXEHHbIE Ha BHYTPEHHEM Kpyre koneca. ToT
CUMBOJ1, Ha KOTOPOM OCTaHOBUTCS CTPErKa, NOKaXKeT HanpaBneHve LWTopMoBoro BeTpa. Kakabin
MIrPOK [O/MKEH NepefBuHYTb CBOW Kopabmnb Ha [Be KMeTKW Brepes B yka3aHHOM HanpaBneHuu.
Ecnu Bo Bpemsi Wwtopma Ball kopabnb oT6packiBaeT ¢ 6e3onacHbiX ronybbix KneTok, Heobxoammo
BbINOSHUTL CrieaytoLlee:

LlImunesas 30oHa:

. Ecnu Bo Bpemsi wiTopma Kopabnb urpoka nornagaeT B LUTUIIEBYH 30HY MPW BbINONHEHWN
yXe NepBOoro wara, To OH JOJHKEeH OCTaHOBUTLCS, HE BbIMOSHAS BTOpoW Lar!

. Mrpok MoxeT MOKuWHYTb 3Ty 30HY, €cnv B CriefyloLmnii X0 emMy BbiNnagaeT CeKkUuMs C CUM-
BOJIOM «BeTep» (ecrnv CTperka OCTaHaBMMBAETCH Ha CeKuuu, rae nsobpaxeH CMMBON
«BeTep»). Ecnu noBeseT, TO Urpok MOXET NepefBMHYTb CBOW KOpabnb Ha KONMMYeCTBO
LUAroB yKa3aHHbIX Ha BbiNaBLUEN CEKLMMU.

. Ecnu urpoky BbinagaeT cekums ¢ kapTol, ToBapamMu UM MarMyeckon CUMon B TO BpeMs
KaK OH HaxoaWTCA LUTUNEeBOIN 30He, UFPOK MOXKET BpaThb XKETOHbI 1 NMOMNOSIHATL CBOW 3anachl!

. Ecnu urpok He UMeeT H¥ ManenLuero xenaHus xaatb 40 Tex Nnop, noka emy BbiNageT Cek-
LIS C CUMBOJIOM «BETEP», OH MOXET 3annaTuTb 2 )XeToHa «ToBapbI» B 6aHK 1 Balla KOMaH-
Aa oTbykcupyeT kopabrb U3 LUITUNEBOW 30HbI. Vrpok MoXeT NpoaoimkunTb nyTellecTsme no
Mopto, NepeaBurasi kopabnb Ha KONMYECTBO LIAroB, ykasaHHbIX Ha Konece.



Henb3si ocmaHaenueambcsi Ha cepbiX Krlemkax, ocmposax, ckanax, 3o0mou epaHuye unu Krnem-
Kax, 3aHsambIx Opyaumu Kopabrsimu.

Ecnu wTopmoBon BeTep OTHOCUT Ball KOpabnb Ha OOHO M3 BblleykasdaHHbIX MECT, TO
Kopabnb noBpexaeH. B aTom cnyyae, Bbl AOMKHbI MOMOXWTb CBOM Kopabnb Ha 60K Ha
nocneaHo ronybyto kneTky nepeq cepoit. [Nepeasurats kopabnb ganee Henb3st 4O TeX
nop, noka Bbl €ro He OTPEMOHTHpYeTe.

Tenepb nepeaBUHYTb CBOW kopabrb MOXHO TONbKO B Cryyae ecrnv Urpoky BbiMafeT Cek-
LuMs C CMMBOMOM MoroTka. B aTom cnyyae, MOXHO MpOAOMKMTL NnaBaHue, nepemecTvs
Kopabnb Ha KOMMYEeCTBO LLAroB, yKa3aHHbIX Ha Konece.

Ecnu nrpoky BbinagaeT cekuus ¢ KapTow, ToBapamu UM MarMyeckon CUIown, B TO BpeMsi
KaK OH HaxoauTcs Ha 6e3BETPEHHON TEPPUTOPUN, UTPOK MOXKET BpaThb XXETOHbI U MOMOMHATL
cBou 3anacsbi!

Ecnu vrpok He uMeeT HWM ManewLiero XenaHust Xaate 4O Tex Nop, noka emy BbinageT
CEeKUMSi C CMMBOJIOM «MOJIOTOK», OH MOXET 3annaTuTb 2 XeToHa «30510To» B BaHK v BaLl
Kopabnb 6ygeT OTPEMOHTMPOBaH. MIrpok MOXeT NpogomknTb CBOE NyTeLLeCcTBME N0 MOPIO,
nepenBrHYB kopabrb Ha KONWYECTBO LLIAroB, yka3aHHbIX Ha COOTBETCTBYHIOLLEN CeKLMU.

OcobeHHble cumyayuu:

CnomaHHble kopabnu 1 kopabnu, HaxoasLmMecs B LUTUMEBOW 30He, He NonaaatoT nog Bnu-
siHMe WTOpMOBOro Betpa!l

Ecnu wtopm oTHocUT Ball kopabrib B raBaHb, Bbl MOXETE B CBOM XO[ BpallaTb CTPEesky U
ecnu Bbl BbIGUpaeTe MNONy4YeHUst NpUbbINK, TO MOXeTe TOT Yac HavaTb TOProBIO TOPro-
BaTb. Ecnu Bbl BbiGMpaeTe xoauTh, TO TEPSIETE BO3MOXHOCTb YCTPOUTL TOPrOBIItO.

[lo Tex nop noka BaLl kKopabrib HAXOAUTCS B raBaHy HA PEMOHTE, Bbl MOXETE UCMOSIb30BaTb
HOBbIE XETOHbI, BbiMafatoLiye npu BpalleHUn CTPEerKuW, ANst TOproenu. Minu Bbl MoxeTte
OTPEMOHTMPOBaTb kopabnb U NMbITb Aasblle B COOTBETCTBUW C OMUCAHHbIMU BbillEe Npa-
Bunamu!

Kapra «npuknioueHue» (puc.8) - kaxabii urpok gomkeH 6paTe ogHy kapTy, Npuv 3annbiBasi
B YEpHYI0 raBaHb, UNu B Cryvae ecrnv cTperika OCTaHaBNMBaEeTCsl Ha CEKUMM C COOTBETCTBYIOLLIMM
cMMBONOM. Vcnonb3oBaHHbIE KapTbl CKNaAblBaTCA B CTOMKY UCMONb30BaHHbIX KapT. Ecnu kapTbl
B KOIoe 3akaH4MBaloTCs, TO UCMOSb30BaHHbIE KapThl NEPEMELLMBAIOTCSA U CHOBA BBOASATCS B UIpY.

XetoHbl «3onoto» (a), «marnvyeckas cuna» (b) u «roBapbi» (c): HeobxoaMmo
3annatutb B 6aHK nnu nony4ntb 13 6aHka KONMMYECTBO yka3aHHbIX XXeTOHOB. Bce ynnatbl
B 6aHK XETOHOB «TOBapbl» AOIMKHbI MPOU3BOAMTLCA HE3aMeANUTENbHO, a B Crlyyae ecnu
WUrpoK He MOXET 3annaTuTb, OH NponyckaeT xod. He Bce Bawm Tpodeun AomkHbl obs3aTenb-
HO 0OMeHMBaTLCA Ha COOTBETCTBYHOLLME XKETOHbI. Bbl MOXeTe ncnonb3oBaTth BallUu KapThbl
B Ka4eCTBE XXETOHOB M XpaHWUTb y cebsi cBepx nummTa B 8 XXETOHOB.

Kapra «xopowas noroga» (d): B 0OMeH Ha 3Ty KapTy MOXHO YCMNOKOWUTb LUTOPM
HE3aBMCMMO OT TOro, KTO ero cnpoBsouupoBan — Bbl WM Apyrow urpok. [lodckaska:
Wcnonb3ylme amy kapmy nocre moeao, Kak cmaHo8umcsi U38eCmHO HarpassieHue Hao-
guzarowezocs wmopmogozo sempal

Kapra «peMoHT» (e): ecnu Bawl kopabrb NOBPEXAEH, BaM HE HY>HO BpallaTb CTPENKY
1 0OXMAaTbCs BbiNaAeHUst HyXXHOM cekunm! B oOMeH Ha 9Ty kapTy Bbl MOXETE OTPEMOH-
TMpoBaTb cBOW kopabnb! [anee nepegpuravite kopabnb B COOTBETCTBUM C BbIMNaBLUMM
yucnom.

Kaprouka «BeTtep ypaum» (f): ecnu Baw kopabnb 3acTpsn B LWUTUIEBON 30HE 1 Y Bac
HMKaK He BblMafaeT CeKuusi C COOTBETCTBYIOLMM CUMBOSIOM, B OOMEH Ha 3Ty KapTy Bbl
MOXeTe BblbpaTbCsi M3 LUTUNEBON 30HbI U NepeaBuHYTb kopabnb Ha BbiNaBLUee KONMYecTBO
waros. Ecnu Baw kopabnb He HaxoAWTCS B LUTUMEBOW 30HE, HO OYEHb XOTUTE MpuaaTb
CKOpPOCTW XOo4y kopabns, TO MCMONb3ynTe KapTy W NepeaBuHbTE CBOW KOpabnb AONOMHU-
TenbHO Ha 5 waros.

Kapra «kpytute ewe pa3s» (g): ecnu Bam He NOAXOAWT BbiNaBLlasi Cekuus, TO B
obMeH Ha 3Ty kapTy Bbl MOXeTe BpalliaTb CTpesky elle pa3 (OOCTynHO Aaxe B criyvae,
ecnu Bbl YKpoLL@eTe MOHCTpa WUnu cpaxaeTech).

Kapra «nog3sopHaa Tpy6a» (h): B criyyae, Korga BaMm Hy)XHO TSHYTb KapTy «NPUKITO-
YeHuey», B OOMEH Ha 3Ty kapTy Bbl MOXeTe NoACMOTPeTb TPU BEpXHWE KapTbl U3 KOMoAbl
1 BbibpaTb ogHy Hanbonee Bam nogxoasiuyo. OctanbHble ABE KapTbl NONOXUTe 06paTHO
CBepXy KonoAbl, HO He coobLanTe ocTanbHbIM UrpoKaMm, YTO Bbl Tam yBuaenu!

Kapra «npoknarue» (i): B oOMeH Ha 3Ty KapTy Bbl MOXETE MONOXWUTb TPY OTKPbITbIE
KapTbl C TanMcMaHaMu obpaTHO B Konody, nepemMellaTb ee U BCKPbITb TP HOBbIE KapThbl.



o Kapra «moHcTp» (j): ecnu Bam BbinagaeT dTa kapTa, 3TO O3HAYaeT, YTO Bbl BCTPETU-
N MOHCTpa, KOTOPOro HeobxoaMMo HemedrneHHO npupyunTb! Kaxpgas kapta «MOHCTP»
nokasblBaeT CKOJIbKO Marnyeckomn curbl TpebyeTcs Ans npupyyeHnst MoHCTpa. Bbl 4OMmKHbI
HayaTb YKPOLLEHMEe MOHCTPa, UCMONb3ys MMEILMECS XETOHbl «Maruyeckasi cuna» Ha
CBOE YCMOTpPEHME (eCcnu y Bac TakoBble UMeLDTCSH). BaxHO: Omu XemoHbl 8038palwyaomcs
8 baHK He3agucuMO 0m Mmoo, MpuUPy4UIU 8bl MOHCMpa uiu Hem. [ocne aToro, BpallanTe
CTpenky u npnbasBbTe BbiMaBLUEe YMCIIO (Aaxe eCcnuv BbiMagaeT -2) K YMCHy NoTpayveHHbIX
)KETOHOB «Marvyeckasi cunay.

. ecnv B UTOre norny4aeTcs YACINO MeHbLLE YACNA, YKa3aHHOro Ha KapToyke TO Bbl MPo-
urpbiBaete. MoHCTp 3abupaeT Baluv ToBapbl (TO €CTb Bbl [OMKHbLI BEPHYTH BCE BaLUW
XKETOHbI «TOBapbl» B 6aHK). MNMonoxuTe kapTouKy «MOHCTP» 0O6paTHO B Komody KapT
MPUKMOYEHNSI» N NepemMelLanTte ee.

. Ecnu B ntore nonyyaercsa 4nucno paBHoe unu Gornblie ykazaHHOro Ha kapTe yucna, To
y Bac Bce nonyuynnocb! Bo3bmute n3 6aHka ykasaHHOE Ha KapTe KONM4eCcTBO KETOHOB
«3onoTo»! (He 3abbiBaliTe 0 MakcMarnbHOM KONMYECTBE KETOHOB KaXOoro JOCTOUH-
ctBa. OHo paBHo 8 xxeToHam!) OcTtaBnsnTe KapTy «MOHCTP» Yy cebsi, Tak kak oHa JaeT
+1 mMarnyeckyto cuny npu NpupyvyeHumn gpyroro moHctpa!l

BurBa: MoxeT cnyunTbCst Tak, YTO y APYroro Urpoka okasblBaeTcs kapTa C TanucMaHoM, ykasaH-
HbIM B Ballen kapTe «3agaHvex». Bbl moxeTe cpasutbcs 3a HUM! NepemecTute cBOM Kopabnb Ha
KNeTKy psiaoM ¢ kopabnem-muiieHblo. 3aTtem oba urpoka AOSMKHbI BpallaTtb CTpenky. (ATakyoowni
Kopabnb BpaljaeT cTpenky nepsbiM!) TOT UrPoOK, Y KOTOPOro BbinagaeT Gonbliee 4ncrno, MoXeT
B35ITb Y CBOEro NPOTUBHMKA KapTy «TarMcMaH» v «npuknoyeHmer. Mocne 6utesbl, no oboogHoMy
cornacuto, Bbl MOXeTe NMOMEeHATb MeCcTamMu Ha UrpoBOM norne. BaxHo: Heobs3amesibHO cpaxambCsi
c Kopabném, cmosuwum no cocedcmegy om gawezo Kopabnsa! 3anpewaemcsa amakogamb M0BPEX-
OeHHble kopabnu unu kopabsu, Haxodsuuecss 8 wmusegol 30He.

KoHew urpbi: urpa 3akaH4MBaeTCs, Korga KTo-nnmbo U3 UrpokoB BO3BpALLAETCH B CBOK raBaHb.
Heobxoanmo 3aBepLunTb NOCNEAHUIN payHA.

MopcueT oukoB: B KoHLe Mrpbl NoAacuUMTaNTe BCE OYKM, yKa3aHHbIe Ha KapTodkax «TanmcmaHy,
KoTopble Bbl cobpanu. Bbl nonyyaete +10 6annoB 3a KapTOYKy «TanMCMaH», COOTBETCTBYHOLLYIO
KapTe, yKa3aHHON B Ballen kapTe «3agaHuex». Bbl nonyyaete 1 6ann 3a kaxagyto 3070TyH0 MOHETY
(>KeTOH Mnn kapTouKy). Arpok unm urpoku, cymeBLUME B NOCNEAHEM Kpyre BEPHYTbCSI B CBOK raBaHb
nony4yatot +15 nobeaHbIx 6annos. MobexgaeT nrpok, HabpasLunn HanbonbLLee konuyecTso 6annos!
Xenaem Bam NonyTHOro BeTpa U MHOro secenbs!



CARTA MAGICA - nNov zemljevid neznanega sveta SI

Neznani svet je zajel kaos! Le ¢arobni talismani lahko te propadajoce civilizacije resijo pred popolno
pogubo. V lovu na talismane boste pluli po nevarnih morjih, spretno trgovali, se hrabro bojevali in
krotili poSasti. Toda pozor: med opravljanjem nalog lahko zapihajo nepredvidljivi vetrovi!

(45 minut « 2—4 igralci * od sedmega let naprej)

Vsebina igre:
64 kartic, 1 igralna plo$¢a, 1 kolo z vrtljivo puscico, 4 ladje, 32 zlatih Zetonov, 32 blagovnih Zetonov,
32 zetonov s ¢arobnimi mo¢mi.

Cilj igre:
Plujete po neznanem svetu, trgujete z blagom in s pomocjo ¢arovnije krotite posasti. Z zlatom kupite
Carobne talismane in se prvi vrnite v svoje pristaniSce!

Priprava na igro:

. Razdelite kartice na Stiri kupcke glede na to, ali prikazujejo like, izzive, pustolovi€ine ali
talismane.

. Vsak igralec izbere eno kartico z likom in eno kartico z izzivom (slika 7) in ju polozi predse.
Preostale kartice z liki in izzivi pospravite nazaj v Skatlo.

. Kupcka kartic s pustolov§¢inami (slika 8) in talismani (slika 6) polozite ob igralno plos¢o.
Poleg kupcka kartic s talismani polozite samo tri kartice s talismani. Te tri kartice naj bodo
obrnjene s prednjo stranjo navzgor.

. Razvrstite Zetone (glede na to, ali prikazujejo zlato, blago ali €arobno moc¢) in tako pripravite
banko, ki naj bo dosegljiva vsem igralcem. Vsak igralec naj dobi tri Zetone s ¢arobno mocjo
in tri blagovne Zetone.

. Vsak igralec izbere ladjo in jo postavi v poljubno pristani§¢e — v vsakem pristani$¢u je lahko
zasidrana le ena ladja. V to pristani$¢e se mora igralec vrniti ob koncu igre.

Kako poteka igra:

Dolodite igralca, ki bo zacel. Nato igra poteka v smeri urnega kazalca. Ko ste na vrsti, zavrtite
puscico. Ce pristane na segmentu, ki zapoveduje dejanje, izvedite katero koli od treh dejanj. Ce
pristane na »-2«, se razdivja nevihta, ki vpliva na ladje vseh igralcev (gl. nadaljevanje).

Sest segmentov (slika 1):

veter ¢ 9 « karta za pustolovscino
karta za pustolov¢ino ¢ 7 « kladivo
blago ¢ 6 * ¢arobna mo¢

veter 5 « kladivo

. blago ¢ 4 « ¢arobna mo¢

6. ... in nevihta: -2

EENSINEN

Kratek opis dejanj:

Plovba: S svojo ladjo se pomaknete za 4, 5, 6, 7 ali 9 mest.

Blago: |1z banke vzemite 4 ali 6 blagovnih Zetonov.

Carobna moc¢: Iz banke vzemite 4 ali 6 Zetonov s ¢arobno mocjo.

Veter: |z brezvetrja na morju se lahko premaknete le, ¢e zavrtite puscico in ta pristane na

segmentu s simbolom za veter (ko vam to uspe, premaknite svojo ladjo za Stevilo mest,

prikazano v tem segmentu).

. Kladivo: Ce je vasa ladja poSkodovana, obtiCite na mestu, dokler ne zavrtite puscice in ta
pristane na segmentu s simbolom za kladivo (ko vam to uspe, premaknite svojo ladjo za
Stevilo mest, prikazano v tem segmentu).

. Kartica: Izvlecite eno kartico s kup¢ka za pustolovscine.

Premikanje po igralni plosci (slika 5): Iz svojega pristaniS¢a lahko odplujete v katero koli
smer. Med igro se pomikate naprej in nazaj. Ko ste na vrsti, ne morete kon¢ati na istem mestu, kot ste
zaceli. Vendar pa ne tavajte preve¢ naokoli — igraici, ki obplujejo osrednji otok in se vrnejo
v svoje pristanisce, si prisluzijo 15 dodanih tock.



. Na modrih kvadratkih je varno postati in pluti mimo.

. Beli kvadratki predstavljajo obmocja brezvetrja. Na te predele ne smete stopiti oziroma iti skoznje.

. Ustavljanje oziroma plovba nista dovoljena skozi sive kvadratke, otoke, pecine, zlati rob ali
prostore, ki jih zasedajo druge ladje.

. Ko priplujete v pristanis¢e, se ustavite, Ceprav vam ostane Se nekaj korakov. Takoj lahko
zacnete trgovati kot sledi (slika 4):

Crna pristaniséa:
. Menjajte blago za zlato (dva blagovna Zetona = en zlat Zeton).
. Vsakic, ko priplujete v ¢rno pristanisce, izvlecite eno kartico s kupcka za pustolovs¢ine. Pri
tem ni pomembno, ali ste zapluli vanj ali vas je tja potisnila nevihta.

Rdeca pristaniSc¢a:
Tu lahko kupite talismane (1 kartica s talismanom = 2 zlata Zzetona), in sicer ve¢ naenkrat:
Izberite (eno ali ve€) izmed navzgor obrnjenih kartic s talismani ali izvlecite kartico s
talismanom s kupcka navzdol obrnjenih kartic. Ce vzamete navzgor obrnjeno kartico, jo
takoj nadomestite z novo s kupcka. Tri kartice morajo biti namre¢ vedno obrnjene navzgor.
Pomembno: Ce dobite talisman, prikazan na vasi kartici za izziv, pri konénem Stetju tock
poleg vrednosti talismana pridobite 10 dodatnih tock.

Blago, ¢arobne moci in zlato (slika 3): Odlocite se lahko, da ladje ne boste premaknili, pa¢
pa si naredite zalogo blaga ali ¢arobnih mo¢i. Vzemite toliko zetonov, kot prikazuje puscica. Vsak
igralec lahko ima med igro najvec¢ 8 zetonov vsake vrste. To pravilo velja tudi za
zlate zetone, ki jih pridobite s trgovanjem ali krotenjem posasti.

Nevihta, vetrovi in kladivo (slika 2): Ce pusgica pristane na segmentu za nevihto, jo zavrtite
Se enkrat. Tokrat glejte modre simbole v notranjosti kroga. Simbol, ki ga pokaze puscica, prikazuje
smer, v katero bo nevihta odpihnila ladje vseh igralcev za dve mesti. Ce se tako znajdete zunaj
varnih modrih kvadratkov, storite naslednje:

Brezvetrno obmocje:

. Ce vas nevihta odpihne na brezvetrno obmocje — ¢eprav na prvem od njenih dveh korakov
— se tam ustavite in ne delajte drugega koraka!

. Obmocje brezvetrja lahko zapustite, ¢e zavrtite puscico in ta pristane na segmentu s
simbolom za veter (premaknite svojo ladjo za Stevilo mest, prikazano v tem segmentu).

. Ce puscica pristane na segmentu s kartico, blagom ali ¢arobno mocjo, vzemite Zetone in
napolnite svoje zaloge, ko Cakate na priloZznost za pobeg!

. Ce ne zelite ¢akati, banki placajte dva blagovna Zetona za vleko iz brezvetrnega obmocja.
Premaknite se za toliko korakov, kot prikazuje kolo.

Ne smete se ustaviti na sivih predelih, otokih, pec¢inah, zlatih robovih ali predelih, ki jih zasedajo
druge ladje!
Ce vas nevihta odpihne na katero od teh mest, se vasa ladja poskoduje. Polozite jo na stran
na zadnji modri kvadratek poleg sivega, dokler je ne popravite.
. Ta prostor lahko zapustite, ¢e zavrtite puscico in ta pristane na segmentu s simbolom za
kladivo (premaknite svojo ladjo za Stevilo mest, prikazano v tem segmentu).
. Ce puscica pristane na segmentu s kartico za pustolovsc¢ino, blago ali ¢arobno mo¢, ko je
vasa ladja poskodovana, lahko vzamete Zetone in si z njimi pripravite zalogo.
. Ce ne zelite ¢akati, banki placajte dva zlata Zetona za popravilo ladje in se pomaknite za
toliko korakov, kot prikazuje kolo.

Posebne situacije:

. Nevihta ne vpllva na poskodovane ladje in ladje v brezvetrju!

. Ce nevihta va$o ladjo odpihne v pristani§ce, zavrtite kolo, ko ste na vrsti. Ce se odlogite
pridobiti blago, lahko takoj za&nete trgovati. Ce se odlogite za premik, lahko preskogite to
priloZnost z trgovanje.

. Ce je vasa ladja poskodovana in v pristanis¢u, lahko trgujete, ko ste tam.



Kartico za pustolovscéino (slika 8) je treba izvleci v ¢rnih pristanis¢ih, lahko pa
sklenete izvlec€i eno kot mozno dejanje, ko se puscica ustavi na segmentu s simbolom karte.
Uporabljene kartice polagajte na locen kupcek. Ce zmanjka kart na prvotnem kupc¢ku za vlecenje,
premesajte in uporabite odlozene kartice.
Kartice z zlatom (Gold) (a), c¢arobno mocjo (Maglcal Power) (b) in kartice z
blagom (Goods) (c). Blago je treba banki placati takoj; ¢e ne morete placati, ne pridete
na vrsto. Kartic za dohodke (+blago, +zlato, +Earobna moc) ni treba izmenjati za ustrezne
zetone. Te kartice lahko uporabite kot Zetone in jih hranite kot zalogo, ki presega omejitev
8 Zetonov.

. Kartica dobrega vremena (Good Weather) (d): S to kartico lahko ubezite
posledicam nevihte. Namig: To kartico uporabite, ko glede na modri simbol na kolesu
ugotovite smer nevihte!

. Kartica za popravilo (Repair) (e): Ce je vasa ladja poskodovana in vam ni uspelo
privrteti segmenta s simbolom kladiva, uporabite to kartico za popravilo vase poSkodovane
ladje in se pomaknite za toliko korakov, kolikor jih prikazuje kolo.

. Kartica za ugoden veter (Lucky Winds) (f): Ce je vasa ladja obticala v brezvetrju in
vam ni uspelo privrteti segmenta s simbolom vetra, lahko s to kartico odplujete iz brezvetrja
in se pomaknete za toliko korakov, kolikor jih prikazuje kolo. Ce niste obticali, pa jo lahko
uporabite za dodatnih pet korakov, da boste hitrejsi!

e Zavrtite Se enkrat (Spin Again) (g): Niste zadovoljni s tem, kar ste si privrteli? S to
kartico lahko kolo zavrtite Se enkrat! (Ceprav morda ravno krotite poSast ali ste sredi bitke.)

. Kartica za daljnogled (Spyglass) (h): Ko ste tik na tem, da boste izvlekli kartico za
pustolovs¢ino, z daljnogledom preverite tri kartice na vrhu kupcka in izberite tisto, ki vam
najbolj ustreza. Drugi dve kartici vrnite na kupcek in nikar ne povejte drugim igralcem, kaj
prikazujeta!

. Kartica za urok (Curse) (i): S to kartico vmesate tri kartice s talismani, ki so bile
obrnjene s sli¢ico navzgor, nazaj v kupcek kartic s talismani. Namesto njih navzgor obrnete
tri druge.

. Kartice s posastmi (Monster) (j): Ce povledete eno od teh kartic, sre¢ate posast, ki
jo je treba nemudoma ukrotiti! Vsaka kartica prikazuje, koliko ¢arobne moci je potrebne,
da jo ukrotite. Krotiti jih lahko za€nete tako, da porabite poljubno Stevilo Zetonov s ¢arobnimi
mocmi (Ce jih imate). Pomembno: Te Zetone vrnete banki ne glede na to, ali ste ukrotili
posast ali ne. Nato zavrtite kolo in pridoblien rezultat (tudi Ce je -2) priStejete Stevilu
porabljenlh zetonov s ¢arobnimi mo&mi.

Ce je tako nastala skupna vrednost niZja od tiste na kartici, vam ni uspelo: posast
vam vzame blago (vrnite vse svoje blago banki). Kartico s poSastjo vrnite nazaj v
kupcek kartic s pustolovscmam|

. Ce je Stevilka enaka ali vi§ja od tiste na kartici, vam je uspelo! Iz banke vzemite
toliko zlatih Zzetonov, kot prikazuje kartica s poSastjo! UposStevajte omejitev 8
zetonov! Obdrzite kartico, saj vsaka kartica s posastjo, ki jo imate, Steje kot ena
dodatna ¢arobna mo¢, ki vam utegne priti prav, ko boste naslednji¢ krotili
posast!

Bitka: Ce nekdo drug pridobi talisman, ki je prikazan na vasi kartici z izzivom, se borite zanjo! Svojo
ladjo premaknite k ladji, ki jo Zelite napasti. Nato morata oba igralca zavrteti kolo (napadalec ga zavrti
prvi). Kdor dobi vi§jo Stevilko, lahko izbere talisman ali kartico s pustolov&¢ino drugega igralca. Po
bitki — Ce se oba strinjata — lahko tudi zamenjata mesti na plos$¢i. Pomembno: ¢e sta dve ladji ena
poleg druge, bitka ni obvezna. PoSkodovane ladje ali ladje v brezvetrju ni dovoljeno napasti!

Igra se kon¢a, ko se kateri koli od igralcev vrne v pristaniS€e, iz katerega je prvotno odplul. Igralni
krog, ki poteka v tistem trenutku, je treba odigrati do konca. Nato lahko igralci sestejejo kon¢no
Stevilo tock.

Rezultati: Ob koncu igre sestejte tocke, prikazane na talismanih, ki ste jih zbrali. Za kateri koli
talisman, prikazan na vasi kartici za izziv, dobite +10 toCk. Za vsako zlato (bodisi v obliki Zetona
bodisi v obliki kartic) dobite +1 tocko. Igralec ali igralci, ki so se v zadnjem krogu uspeli vrniti v svoje
pristaniS¢e, dobijo +15 zmagovalnih tock. Zmaga igralec z najve¢ tockami.

Naj vam bodo vetrovi naklonjeni! Obilo zabave vam zelimo!






Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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