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Przykład fazy akcji 
 Anna wykonuje swoim poszukiwaczem skarbów ruch wpław, 
który kończy się na płytce wyspy 11 . Stamtąd wykonuje 

nim ruch pieszo na sąsiadującą z płytką tratwę 22 .  
Następnie wykonuje ruch wpław swoim innym 
poszukiwaczem skarbów, który kończy się na tratwie 
 33 . Na koniec korzysta ze zdolności płytki wioseł  
  ( ), aby przesunąć tratwę o 2 pola.

bezpieczny ląd
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Faza akcjiFaza akcji
A. RUCH
Jeśli w fazie akcji gracz wciąż ma poszukiwaczy skarbów do uratowania, może wykonać do 3 ruchów o 1 pole, dowolnie 
rozdzielając je między tratwy i swoich poszukiwaczy skarbów. 

Ruch pieszo (poszukiwacz skarbów) 
Ten ruch poszukiwaczem skarbów musi się zacząć i skończyć na płytce 
wyspy, na tratwie albo na bezpiecznym lądzie.

 Ruch wpław (poszukiwacz skarbów) 
Ten ruch poszukiwaczem skarbów musi się zacząć ALBO skończyć na polu morza. 

Gracz może wykonać ten ruch każdym swoim poszukiwaczem tylko raz na turę.  

Ruch tratwą
Ten ruch polega na przesunięciu tratwy na niezajęte, sąsiadujące pole morza. Gracz może wykonać ruch tratwą, 
na której nie ma poszukiwaczy skarbów albo którą kontroluje.  

 Aby kontrolować tratwę, gracz musi mieć na jej pokładzie co najmniej tyle samo 
poszukiwaczy skarbów co przeciwnicy. 

Uwaga! Jeśli poszukiwacz skarbów znajduje się na polu z tratwą, należy go natychmiast umieścić na jej pokładzie 
(o ile jest wolne miejsce). 

B. ZDOLNOŚCI PŁYTEK WYSPY 
W dowolnym momencie fazy akcji poza wykonaniem ruchu 
gracz może odrzucić dowolną liczbę płytek wyspy, które ma 
przed sobą, aby skorzystać z ich zdolności. 
Płytki wyspy zdobywa się w fazie zatapiania wyspy  
(zob. str. 5). 

11..
Instrukcja, paragraf „Ruch tratwą”, str. 4

JEST:
Aby kontrolować tratwę, gracz musi mieć na jej pokładzie więcej poszukiwaczy skarbów niż przeciwnicy.

POWINNO BYĆ:
Aby kontrolować tratwę, gracz musi mieć na jej pokładzie co najmniej tyle samo poszukiwaczy skarbów co przeciwnicy.


