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Trzymajgca w napieciu gra rodzinna dla 2 — 5 graczy od 8 lat
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ZASADY GRY

Gondole, mosty, kanaty, tramwaje wodne i patace — Wenecja to prawdziwa legendal Miasto wznicsione na
ponad 100 wyspach, nie bez powodu nazywane ,,Perta Adriatyku”. Niestety z powodu globalnego ocieplenia i
podnoszacego sie poziomu wody, miasto tonie.

Jest rok 2099: Wenecja stoi w obliczu zagtady. Gracze weielaja si¢ w role kolekcjonerow dziet sztuki,
poszukujacych drogocennych weneckich zabytkow, ktore nalezy uratowac.

Cel gry:

Celem kazdego gracza jest ocalenie siebie i uratowanie jak najcenniejszych skarbow przed zatonigeiem.
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ZawartoSc gry:
64 duze kartoniki, w tym:

48 kartonikéw z budynkami. Wiele z nich zatonie
w czasie gry. Kazdy kartonik oznaczony jest
wartoScia: 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 lub X, oraz jednym

z 6 kolor6w: czarnym, brazowym, niebieskim,
czerwonym, fioletowym lub zielonym. Na
odwrocie kartonika przedstawiona jest woda.

16 kartonikéw z ptywajacymi platformami
(po obu stronach).

1 plansza sktadajaca si¢ z 4 dopasowanych ;- ﬁI _ } = !

do siebie czesci, tacznie o 64 polach, na

=
ktérych umieszcza si¢ duze kartoniki. Pola L

majg w rogach welebienia ufatwiajace Nes i S
wyjmowanie kartonikow. L e

20 pionkéw, po 4 pionki w 5 rdéznych
kolorach.

52 karty do gry:

42 karty przepowiedni,
odpowiadajace warto§ciami

i kolorami 42 duzym kartonikom
o wartoSciach: 3,4,5,6,7,81X
(czyli z wyjatkiem kartonikow

o0 wartosci 2).

10 kart z gondolami, po 2 karty
w 5 roznych kolorach graczy.

60 matych kartonikow ze skarbami, po
10 kartonikéw w 6 kolorach, ktérymi
oznaczone jest rowniez 48 duzych
kartonikoéw (tto wartoSci w rogu duzego f
kartonika).

60 monet \ﬁwj

Dodatkowo potrzebny bedzie papier i dhugopis do
notowania punktow.




Przygotowanie do gry:

* Przed przystapieniem do pierwszej rozgrywki nalezy ostroznie wyjaé kartoniki z arkuszy.

* 4 cze¢sci planszy nalezy ztozy¢ ze soba tak, aby utworzy¢ duza planszg o wymiarach 8 x 8 pdl. Ztozong
plansze nalezy umiescié na srodku stotu.

Poniisze zasady obowiazuja dla gry dla 3 - 5 graczy.
Gra dla 2 osé6b zostata opisana na koncu instrukeji.

* 64 duze kartoniki nalezy potasowac i dowolnie rozmiesci¢ na polach planszy. Kartoniki z budynkami nalezy
umiesci¢ budynkami do géry (wodg do dohu).

* 60 kartonikéw ze skarbami nalezy podzieli¢ kolorami i utozy¢ obok planszy.

* 42 karty przepowiedni nalezy potasowac i zastonigte rozda¢ graczom:
— w grze dla 3 0sob — kazdy otrzymuje po 12 kart,
— w grze dla 4 0s6b — kazdy otrzymuje po 9 kart,
— w grze dla 5 0s6b — kazdy otrzymuje po 7 kart.
Pozostate karty nalezy odlozy¢ na bok obrazkami do dohu - nie beda potrzebne w grze.

* Kazdy z graczy wybiera jeden kolor, a nastgpnie otrzymuje w tym kolorze:
— 2 karty z gondolami
— 4 pionki w przypadku 3 graczy lub
— 3 pionki w przypadku 4 lub 5 graczy.

* Ponadto kazdy gracz otrzymuje doktadnie o jedng monete wigcej niz otrzymat kart przepowiedni (np. w
przypadku 5 graczy kazdy otrzymuje 7 + 1 = 8 monet).

* Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

* Rozpoczynajac od pierwszego gracza, wszyscy gracze na zmiang ustawiaja po jednym pionku na planszy.
Nalezy rozmieSci¢ wszystkie pionki, przestrzegajac nastepujacych regut:
— na jednym polu zawsze moze znajdowac si¢ tylko jeden pionek,
— pionki nalezace do jednego gracza nalezy umiescic na polach o réznych warto$ciach, uwzgledniajac takze
ptywajace platformy (wigc jeden z pionkéw mozna ustawic na platformie).

Przebieg gry:

Pierwszy gracz rozpoczyna swoj ruch. Nastepnie gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Ruch sktada si¢ z nastepujacych akcji, ktére nalezy wykonac¢ w odpowiedniej kolejnosci:

1. Przesunigcie pionka (nieobowigzkowo)
2. Zakup skarbu (nieobowigzkowo)
3. Wykorzystanie karty przepowiedni (obowigzkowo!)

Po tym, jak gracz zakoficzy swoj ruch, gre kontynuuje kolejny gracz.




1. Przesuniecie pionka (nicobowigzkowo)

Gracz moze (ale nie musi) przesunac jeden ze
swoich pionkéw o jedno lub wigkszg liczbe pol w
dowolnym kierunku. Nalezy przy tym przestrzegac
nastepujacych zasad:

* Na jednym polu zawsze moze sta¢ tylko jeden
pionek.

* Pionka nie mozna przesuwac przez pole z woda.

* Pionka nie mozna przesuwac przez pole, na
ktoérym stoi inny pionek.

* Pionek mozna przesuwac przez ptywajaca
platforme.

* Pionek moze stac na pltywajacej platformie.

2. Zakup skarbow (nieobowigzkowo)

Przykiad: Z6ity pionek stojqcy na polu oznaczonym czarnym

kolorem i wartoscig 2 mozna przesuwac na pola, przez ktore

przechodzyg zotte strzatki.

Gracz moze kupié skarb, ktdrego kolor odpowiada
jednemu z kartonikéw z budynkami, na ktérych
stoja jego pionki. Uwaga: KolejnosS¢ akcji w ruchu
musi zosta¢ zachowana, nie wolno wigc kupié
skarbu przed przesunigciem pionka! Aby kupié
skarb, nalezy potozy¢ na wybranym polu o jedng
monete wigcej niz juz sie na nim znajduje. Jezeli
pionek stoi na polu, na ktérym nie ma jeszcze
zadnej monety, gracz placi za skarb 1 monete.
Jezeli na polu znajduje si¢ juz jedna moneta, gracz
placi 2 monety. Jezeli znajduja sie na nim 3 monety
— placi 4, itd.

Uwaga:

Kolor skarbu zawsze odpowiada kolorowemu
punktowi na kartoniku, na ktérym stoi pionek
gracza. Na ptywajacej platformie nigdy nie mozna
kupi€ skarbu. Po tym, jak gracz zaplaci juz
odpowiednia ceng, bierze kartonik ze skarbem w
odpowiednim kolorze ze stosu obok planszy i
ktadzie go przed soba.

Przykiad do rysunku powyzej: Gracz z biatymi pionkami
moze dokonaé nastepujacych zakupow: fioletowy skarb za
1 monete, brazowy skarb za 2 monety lub czarny skarb za
4 monety.

3. Wykorzystanie karty przepowiedni (obowigzkowo!)

Na koniec swojego ruchu gracz musi
wykorzystac karte przepowiedni o najnizszej
warto$ci, ktora posiada. X jest w tym wypadku
wyzsza niz 8, dzigki czemu jest najwyzsza
karta. Jezeli gracz posiada wigcej niz jedna
karte o najnizszej wartosci, moze wybrac
dowolna z nich.

t

Przykitad: Gracz ma dwie karty o najnizszej warto$ci 3. Moze

wybrad, a nastepnie wykorzystaé tylko jedng z nich.




‘Wenecja tonie!

Gdy gracz wykorzysta karte przepowiedni, odwrécony zostaje odpowiadajacy jej wartoscia i kolorem
kartonik z budynkami (wodg do gory). Oznacza to, ze ta czgS¢ Wenecji zatoneta. Jezeli na danym kartoniku
stoi pionek, wpada on do wody. Pionek ten zostaje odtozony na bok i nie bierze udziatu w dalszej grze. Gracz,
do ktérego dany pionek
nalezy, moze temu zapobiec,
wykorzystujac natychmiast —
nawet jesli nie jest jego kolej
— karte z gondolg (zob. karty
z gondolami). Znajdujace si¢
na zatopionym polu monety
S3 usuwane z gry.

Przyktad: Zgodnie z wykorzystang kartq przepowiedni odwracany jest kartonik z
budynkami oznaczony kolorem zielonym i wartoscig 3. Niebieski pionek wpada do
wody i zostaje odtozony na bok (jezeli gracz grajgcy niebieskimi pionkami nie
wykorzysta karty z gondolg, zeby go uratowac).

Karty z gondolami

Istnieja dwie mozliwosci
zastosowania karty z gondola:

1. Wykorzystuje si¢ ja, aby
przesunac wiasny
pionek na dowolne
wolne pole. Jest to
jednak mozliwe tylko
w trakcie ruchu danego
gracza.

Przyktad: Gracz grajqgcy niebieskimi pionkami wykorzystuje w trakcie swojego ruchu
karte z gondolq i przesuwa swdj pionek na kartonik o niebieskiej wartosci X.

2. Wykorzystuje si¢ ja takze, aby uratowac wtasny pionek, ktéry wpadt do wody. Jednak w tym celu kartg te
nalezy wykorzysta¢ natychmiast, nawet jesli nie jest to ruch danego gracza. Pionek mozna ustawic
wowczas na dowolnym wolnym polu z budynkami. Jezeli pionek nie zostanie uratowany, zostaje odlozony
na bok i nie bierze udziatu
w dalszej grze.

o

Przyktad: Wykorzystana zostaje karta przepowiedni o brqzowej wartosci 5. Gracz grajgcy zoftymi
plonkami chcialby uratowaé swdj pionek. Wykorzystuje wigc natychmiast jednq ze swoich kart z
gondolami i przestawia swoj pionek na kartonik o niebieskiej wartosci X.

Wykorzystane karty z gondolami odktadane sa na osobny stos.
Gracz, ktorego wszystkie pionki wpadng do wody, nie ma mozliwosci dalszego zbierania skarbow.
Uczestniczy on jednak dalej w grze, wykorzystujac w kazdej rundzie swoje najnizsze karty przepowiedni.




Koniec gry i punktacja:

Gra dobiega konca, gdy wykorzystane zostang wszystkie
karty przepowiedni. Kazdy z graczy podlicza teraz swoje

punkty (P.):
* Skarby:
Warto$¢ skarbu zalezy od tego, ile nie zatopionych

kartonikow z budynkami danego koloru pozostato na

planszy pod koniec gry. Za jeden skarb gracz
otrzymuje nastepujaca liczbe punktow:

gdy pozostat 1 kartonik — 6 P.

gdy pozostaly 2 kartoniki — 3 P.

gdy pozostaty 3 kartoniki — 2 P.

gdy pozostaly 4 lub wigcej kartonikéw — 1 P.

* Ocalate pionki:
Za kazdy pionek stojacy na kartoniku przedstawiajacym
miasto gracz otrzymuje tyle punktéw, ile wynosi
warto$¢ tego kartonika. Za pionki na plywajacych
platformach gracz nie otrzymuje zadnych punktéw.
* Pola oznaczone X:
Jezeli pod koniec gry pionek znajduje si¢ na kartoniku
z budynkami o wartosci X, gracz zlicza wszystkie
jeszcze niezatopione kartoniki z budynkami tego
koloru. Powstata sume¢ mnozy razy 2, uzyskujac
w ten sposob liczbe punktow, ktore otrzymuje.

* Monety:
1 punkt za kazda monete, ktora jeszcze posiada.
» Karty z gondolami:
Za niewykorzystane karty z gondolami gracz nie
otrzymuje zadnych punktow.
Wygrywa gracz, ktory zebral 1acznie najwiecej
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punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory zebrat wigcej punkow za ocalale pionki.

Gra dla 2 osob:

Gra dla dwoch os6b rozni si¢ od podstawowej wersji gry jedynie przygotowaniami:

* W grze nie biorg udzialu nast¢pujace elementy:

— wszystkie kartoniki z budynkami i karty przepowiedni o wartosciach 71 8,
— wszystkie kartoniki z budynkami i karty przepowiedni jednego, wybranego koloru,

— 10 ptywajacych platform.

* Pozostate 36 duzych kartonikow nalezy dowolnie utozy¢ na planszy w kwadrat (6 x 6 pdl). Puste pola

nie biora udzialu w grze.

* Kazdy gracz otrzymuje: — 3 pionki jednego koloru, 10 kart przepowiedni i 11 monet.

Gra przebiega tak, jak opisano powyzej.
W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:

Firma Klukowski — Wilczyfiscy s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesigcy. Zawiera male elementy, ktére mogg zostaé potkniete.

Niebezpieczefistwo uduszenia. Zachowaj adres.
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