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•	 Złóż i umieść planszę oceanu pomiędzy  
2 graczami, a planszę główną i planszę 
krakena na przeciwległych końcach.

•	 Wybierz scenariusz z książki scenariuszy  
i umieść żetony na planszy.

•	 Każdy gracz wybiera kartę pirata, która 
daje mu specjalne zdolności.

•	 Na planszy krakena umieść figurkę krakena 
na najniższym lewym polu. Na planszy głów-
nej umieść kostki na polach 0 na torach lew, a 
dysk rundy na pierwszym polu na torze rund.

•	 Umieść statek na żetonie startowym.
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•	 Utwórz talię krakena, tasując razem
karty o numerach 1-2. Umieść ją odkrytą 
pod planszą krakena. Dodaj kartę krake-
na na spód talii.

•	 Utwórz talię graczy, tasując razem wszyst-
kie pozostałe karty (o numerach 3-9). 
Umieść ją zakrytą obok miejsca na talię 
graczy na planszy głównej.
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40 kart:       27 kart do gry ,        6 piratów,        1 kraken,        6 karty pomocy
3 plansze:       1 ocean,        1 kraken,       1 plansza główna
5 znaczników:       1 kraken,       2 kostki,       1 dysk rundy,       1 statek
27 żetonów:       1 start,       1 koniec,        12 wysp,        9 krakenów,       4 sztormy
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KOMPONENTY

Żagle to kooperacyjna gra na mechanice “trick-taking” dla 2 graczy.  
Gracze próbują odczytać wzajemne intencje i zagrywać karty, których 
kombinacje pozwolą na ruch statkiem lub pokonanie krakena.

   1 książka scenariuszy
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ROZGRYWKA
Gracze mogą swobodnie rozmawiać między 
rundami, ale nie mogą komunikować się od 
momentu rozdania kart do momentu roze-
grania ostatniej lewy rundy.

Gra toczy się przez 5 rund (lub mniej). 

Rozdawanie i wymiana 
W każdej rundzie rozdaj każdemu graczowi 
9 kart z talii graczy.

Każdy gracz patrzy na swoje karty i wybiera jed-
ną, którą przekazuje drugiemu graczowi (robi  
to zanim spojrzy na kartę, którą sam otrzyma).

Zagrywanie kart
Każda runda to seria „lew”, w których każdy 
gracz zagrywa jedną kartę.

Gracz z dyskiem rundy po swojej stronie 
planszy prowadzi pierwszą lewę rundy. Na-
stępnie gracz, który wygrał poprzednią lewę, 
prowadzi następną.

Najpierw gracz prowadzący zagrywa kartę, 
a następnie drugi gracz zagrywa kartę. Drugi 
gracz musi zagrać kartę tego samego kolo-
ru, co pierwszy gracz, jeśli ma ten kolor.

Najwyższy zagrany numer, który pasuje do 
koloru karty gracza prowadzącego, wygrywa 
lewę. Należy przesunąć kostkę zwycięzcy lewy 
o jedno pole w prawo i odrzucić obie karty. 
Gracz może w dowolnym momencie przejrzeć 
stos kart odrzuconych i talię krakena.
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Akcje
Jeśli zagrane karty pasują do jednej z tych 
par symboli, wykonaj akcję opisaną po 
prawej stronie.

Uszkodzenie statku i obrażenia 
krakena
Za każdym razem, gdy kraken uszkodzi sta-
tek, przenieś wierzchnią kartę z talii krake-
na na stos kart odrzuconych przez graczy.

Jeśli miałbyś przenieść kartę, a pierwszą 
widoczną kartą jest karta krakena - nie prze-
noś jej. Zamiast tego przesuń figurkę krake-
na o jedno pole zgodnie z ruchem wskazó-
wek zegara i umieść kartę krakena 
na spodzie talii krakena. 

Jeśli karta krakena jest jedyną 
kartą w talii krakena, gra się 
kończy, a gracze przegrywają.

Koniec rundy
Runda kończy się, gdy jeden z graczy 
wygra swoją czwartą lewę.

Kraken uszkadza statek liczbę razy rów-
ną liczbie pod figurką krakena.

Przesuń dysk rund do przodu. 

Zresetuj kostki do 0.

Potasuj razem talię gracza, karty odrzuco-
ne i karty pozostające w rękach graczy, aby 
utworzyć talię graczy na następną rundę.

Przesuń statek do przo-
du i w kierunku gracza, 
który wygrał lewę.

Przesuń statek do przodu i w kierun-
ku gracza, który wygrał lewę. Kraken 
uszkadza statek (nawet jeśli statek 
się nie poruszy).

Przesuń statek do przodu i w kierun-
ku gracza, który wygrał lewę. Kraken 
uszkadza statek dwukrotnie (nawet 
jeśli statek się nie poruszy).

Zadaj obrażenia krakenowi, umiesz-
-czając                  kartę z tej lewy na spo-
dzie talii krakena zamiast ją odrzucać.

Przesuń znacznik statku  
do przodu o jedno pole.

Odwróć wierzchnią kartę w talii gra-
czy i wykonaj jej „Akcję dział” (str. 4), 
a następnie umieść ją na stosie kart 
odrzuconych. Jeśli w talii graczy nie 
ma żadnych kart, ta akcja nie wywo-
łuje żadnego efektu.

Brak akcji. Nadal przesuwasz kostkę  
na torze lew. Nie otrzymujesz obrażeń.

Akcje

Każda inna 
kombinacja:
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Zagrożenia
Wyspy

Statek nie może wpływać na pola wysp. 
Jeśli ruch spowodowałby wpłynięcie 
na wyspę, statek nie porusza się.

Kraken
Po wpłynięciu na pole z krakenem, kra-
ken uszkadza statek.

Wielkie Nieznane
Jeśli ruch spowoduje, że statek opuści 
planszę, nie porusza się.

Zwycięstwo
Jeśli gracze dopłyną statkiem do żetonu 
końca, natychmiast wygrywają grę.

Przegrana
Gracze natychmiast przegrywają, jeśli na-
stąpi którakolwiek z poniższych sytuacji:
•	 Zakończy się runda 5.
•	 Na koniec rundy 2 statek nie minął 

jeszcze pierwszego sztormu.
•	 Na koniec rundy 4 statek nie minął 

jeszcze drugiego sztormu.
•	 Karta krakena jest jedyną kartą, która 

pozostała w talii krakena.
•	 Figurka krakena przesuwa się na ostat-

nie pole oznaczone jako „Śmierć”.

Jeśli akcja powoduje zarówno wygraną, 
jak i przegraną, gracze wygrywają.

Przesuń statek do przodu, w kie-
runku gracza, który wygrał lewę.

Umieść tę kartę na spodzie talii 
krakena zamiast ją odrzucać.

Przesuń statek o jedno pole do 
przodu.

Odwróć kolejną  
kartę.

Akcje dział


