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ELEMENTY GRY

56 kart pirackich

Wszystkie karty majq ten sam rewers,
ale mozna je tatwo odréznic po
awersie. Karty galeonu majq w tle
wzor drewnianych desek, a w prawym
goérnym rogu symbol statku.

16 kart galeonu




CEL GRY

Zgromadz na rece odpowiednig liczbe skarbéw wybranego typu.
Wymagana liczba rézni sie w zaleznosci od skarbu. Ponizsza tabela
pokazuje liczbe skarbéw w poszczegdlnych taliach na poczatku gry,
oraz liczbe kart potrzebng do zwyciestwa:




PRZYGOT OWANIE ROZGRYWAT

1. Oddziel karty galeonu od kart pirackich.

2. Potasuj karty galeonu i umies¢ je w pudetku z gra skarbami od
gory, tworzac talie kart galeonu.

3. Potasuj karty pirackie i umies¢ losowo 8 zakrytych kart na
srodku stotu. Te karty nazywamy wyspami.

4. Rozdaj kazdej osobie po 5 kart pirackich.

5. Reszte pozostaw na stole rewersem do géry, tworzac talie

kart pirackich. Obok niej nalezy zostawi¢ miejsce na stos kart
odrzuconych.

Przyktad przygotowania gry dla dwdch oséb

Liczba kart na rece gracza nigdy nie moze przekroczy¢ 5. Nalezy
o tym pamietad przy wyborze, ktére karty zakopac, a ktére zatrzymac.



RONDA €RY

Gre rozpoczyna najmfodsza osoba z zatogi. Rundy rozgrywa sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Podczas swojej tury mozesz
wykonac jedna z trzech mozliwych akgji:

e Zakopanie kart

Potdz na stole — rewersem do gory — dowolna liczbe kart z reki,
nie pokazujac ich nikomu. Umiesé je w poblizu pozostatych kart,
tworzac w ten sposob nowe wyspy. Mozesz zakopaé karty, aby
ukry¢ skarby i pdzniej je odzyskac, lub aby po prostu pozbyé
sie kart, ktérych nie chcesz zatrzymad na rece. Uwazaj, by nie
przesuwac kart wysp. Warto zapamieta¢ miejsce zakopania kart
— to moze sie przydac w przysztosci.
e Zagranie kart pirackich

Zagraj dowolng liczbg takich samych kart z reki. Nie musisz
zagrywaé wszystkich od razu. Karty zagrywa sie pojedynczo,
rozpatrujgc ich efekt, a nastepnie odrzuca zakryte. Mozesz
wybra¢, na kogo zagrasz kazda z kart. Jesli w wyniku zagrania

karty otrzymasz karte taka jak tg, ktéra zagrywasz w tej turze,
mozesz jg rowniez zagrac.

e Spasowanie

Decydujesz sie nie robi¢ niczego w swojej turze, a kolej przechodzi
na nastepng osobe.

Na koniec swojej tury dobierz tyle kart z talii kart pirackich, aby
ponownie miec ich na rece 5.

Jezeli na stole nie pozostang zadne wyspy, dobierz 8 kart z talii
kart pirackich i wytdz je rewersem do gory, tworzac nowe wyspy.

Kiedy skonczy sie talia kart pirackich, a jest ich za mato, potasuj
stos kart odrzuconych i utwdrz nowa talie.



AKCJE KART PIRACKICH

LOPATA (15 kart)

Wez bez podgladania jedng karte wyspy.

ABORDAZ (11 kart) %

Wez wierzchnig karte skarbu z galeonu.

Nie mozna przelicza¢ kart pozostatych na statku.
Jesli weZzmiesz ostatnig karte z galeonu, gra
natychmiast sie konczy.

WEVKA (9 kart)

Zabierz 1 losowa karte z reki wybranej osoby.




LONETA (4 karty)

Przejrzyj wszystkie karty z reki wybranej osoby
i zabierz jedna z jej kart.

MAPA (4 karty)

Podejrzyj jedng wyspe. Mozesz jg zabra¢ lub
odtozy¢ i obejrze¢ kolejng. Jesli druga karta
ci nie odpowiada, mozesz jg odtozy¢ i podejrzec¢
kolejng karte, ktorg bedziesz musiat zatrzymac.
Podczas ogladania wysp nalezy uwazac, aby nie
zmienic ich potozenia, odktadajac je na stot.

Jesli na stole sq mniej niz 3 wyspy, musisz
zakoriczy¢ podglgdanie po sprawdzeniu ostatniej z nich.

ZRZUGANIE BALASTO (1 karta)

Wybierz osobe, ktéra musi pokazac¢ wszystkim
graczom karty ze swojej reki, a nastepnie
je zakopac. Osoba ta wybiera, gdzie zakopaé
kazdg ze swoich kart, tworzac nowe wyspy
— nie musi pokazywac, gdzie zakopana jest
ktora karta. Nastepnie dobiera 5 nowych
kart z talii kart pirackich.
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WYMANA (1 karta)

Zamien cata swoja reke z reka wybranej osoby,
niezaleznie od tego ile macie kart na rekach.




KONIEG ROZGRYWAT

Rozgrywka konczy sie natychmiast po spetnieniu jednego
z ponizszych warunkdow:

1. Kiedy zdobedziesz kompletny zestaw skarbow.
Musisz mie¢ na rece wskazang liczbe kart danego skarbu.
Gratulacje, Czarna Trufla jest twoja!

2. Kiedy dobierzesz ostatnig karte galeonu.

3. Kiedy musisz dobra¢ karte z talii kart pirackich, a w tej talii
lub na stosie kart odrzuconych nie ma juz zadnej karty.

W przypadkach 2 i 3 policzcie ile skarbéw macie na rece. Liczg sie
dowolne skarby, a karty z dwoma skarbami liczy sie podwajnie.
Osoba z najwiekszg liczbg skarbow na rece wygrywa rozgrywke.
W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad: W rozgrywce, w ktdrej bierze udziat szes¢ oséb, Kasia
bierze ostatniq karte z galeonu. Nie udato jej sie zebrac¢ kompletnego
zestawu skarbow, wiec przystepujemy do liczenia skarbéw, ktére
kazda osoba ma na rece, niezaleznie od ich typu. Michat i Filip majg
po 3 skarby, Kasia 4, Roksana i Karol po 5, a Magda 6. Wygrywa

Magda. Mamy nowq kapitanke Czarnej Trufli!

EXSPRESONY TRYB KORSARZA

Jesli chcecie przyspieszy¢ gre, sprobujcie zagrac

z 6 kartami na rece.
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