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ZDRAJCY NA POKtADZIE
Przygotowanie:
- przygotuj 2/3/4/4/5/6 kart postaci pirat przy 3/4/5/6/7/8 graczach
- przygotuj 1/1/1/2/2/2 kart postaci buntownik przy 3/4/5/6/7/8 graczach
- przygotuj 12/14/16/18/20/22 kart deska przy 3/4/5/6/7/8 graczach
- karty deska przetasuj z pozostatymi kartami i utworz zakryty stos dobierania
- oznacz miejsce skrzyni (np. rewersem nieuzytej karty postaci albo wnetrzem oktadki)
- kazdy z graczy:
- otrzymuje 1 karte postaci i podglada w ukryciu czy jest piratem czy buntownikiem
- dobiera 3 karty ze stosu kart dobierania

Dazymy do tego, zeby:
- wyeliminowac graczy przeciwnej grupy (piratéw lub buntownikéw)
- $ledzi¢ dziatania innych graczy i dyskutujac, kto moze by¢ buntownikiem

W swojej turze gracz musi zagrac 1 karte z reki (1 z 2 opcji):

A) dodaje do skrzyni zakryta karte tupu i moze powiedzie¢ (nie moze pokazaé) co dodat:
a) denar: +1 do wartosci skrzyni
b) kotwica: O do wartosci skrzyni
c) czaszka: -2 do wartosci skrzyni
- do skrzyni nie mozna doda¢ zadnej karty akcji

B) zagrywa karte akcji (pokazujac ja innym), po czym ja odrzuca:
a) beczka: odrzuc¢ bez patrzenia 2 karty z wierzchu skrzyni
b) luneta: podejrzyj 3 karty z wierzchu skrzyni (domysInie: weZ bez patrzenia, przetasuj i dopiero zobacz),
nastepnie utéz na stosie skrzyni w wybranej przez siebie kolejnosci
c) sie¢: wez 3 karty ze stosu dobierania, nastepnie odt6z na stos dobierania 2 dowolne karty z reki
d) pistolet: wybierz gracza (poza soba), ktory odrzuca wszystkie karty (zakryte) z reki i dobiera 3 nowe karty
e) deska: pot6z przed innym graczem, gdy gracz otrzyma 3 deski odpada z gry i ujawnia swoja posta¢

- dobierz karty, do 3 na reku

Koniec gry:
- gdy spetniony zostanie 1 z 4 warunkéw:
a) w talii dobierania zabraktfo kart (wygrywaja buntownicy)
b) liczba piratéw zremisowata z liczbg buntownikéw (wygrywaja buntownicy)
c) wszyscy buntownicy odpadli z gry (wygrywaja piraci)
d) nastapi weryfikacja zawartosci skrzyni przez pirata (odkrycie i sprawdzenie):
- zawarto$¢ skrzyni osiagneta min. 5/8/11/6/9/12 przy 3/4/5/6/7/8 graczach (wygrywaja piraci)
- zawarto$¢ skrzyni jest mniejsza (wygrywaja buntownicy)

Punktacja:

Pamietaj:

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



