Sprylna gra karciana dla
2-5 graczy auforsfwa
Alexandra Pfisfera

WsTEP

W porcie miasta Port Royal kwitnie zycie. Kazdy ma nadzieje na zrobienie interesu zycia. Zaryzykuj zbyt wiele, a twoje tadownie
pozostanq puste. Reinwestuj zyski, poniewaz tylko tak zdobedziesz przychylnos¢ gubernatordw i admiratéw. Wynajmuj ludzi, ktdrzy
pomogq ci w redlizacji upatrzonego celu. Zwiekszaj swoje wptywy, a moze pewnego dnia bedziesz w stanie wziq¢ udziat w jednej
z prestizowych ekspedycji.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA

120 kart, w tym:

60 kart oséb (sposréd ktorych czesc sie powtarza, rézniac sie tylko kosztem najmu i dostarczanymi punktami zwyciestwa):

10 5 5 5 3 10 3 4 5 6 4
handlarzy osadnikéw kapitanéw kaptanéw zlote zeglarzy piratéw made- btaznéw admiratéw guberna-
raczki moiselle torow
6 kart ekspedycji 4 podwyzki podatkow

tylko w
grzedla
5 graczy

50 statkow, (po 10 w kazdym kolorze) rewers
ekspedycji

Zé6tta

szalupa

4x 1

3x2

3x 4

PRZYGOTOWANIE GRY

Jezeli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 5 graczy, nalezy odtozy¢ Wazna uwaga dotyczaca kart:
do pudetka specjalng ekspedycje, ktora jest przeznaczona do Na awersach kart znajduja sie rézne statki, ()
rozgrywki w 5 oséb. Jest ona tatwa do odréznienia, poniewaz jest osoby, podwyzki podatkéw oraz ekspedycje,
jedyna kartg bez ztotej monety na rewersie. Jezeli w rozgrywce zaé na ich rewersach widnieje ztota moneta. Za
bierze udziat 5 graczy, te karte nalezy umiesci¢ na srodku stotu. kazdym razem, gdy gracz otrzymuje monety,
Nastepnie nalezy potasowac pozostate karty i utozy¢ rewersem ku powinien dobra¢ odpowiednig liczbe kart
gorze na Srodku stotu. W ten sposéb powstaje talia. z talii i utozy¢ je przed soba moneta ku gérze,
Obok talii nalezy pozostawi¢ troche miejsca na stos kart nie ogladajac awersu. Kazda taka karta jest
odrzuconych. warta 1 monete.
Kazdy z graczy otrzymuje 3 monety z talii i uktada je przed soba,
monetg ku goérze.




W trakcie gry gracze beda sie starali zdobywac ztote monety, za ktére wynajma rézne osoby. Wynajete osoby dadza
im nowe umiejetnosci oraz, podobnie jak ekspedycje, punkty zwyciestwa potrzebne do wygrania w Port Royal.

PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio byt w porcie. Rozpoczynajac od niego i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara jeden z graczy bedzie aktywnym graczem. W swojej turze gracz wykonuje 2 fazy w kolejnosci, przy czym
druga faza czasem jest pomijana. Jezeli rozgrywana jest 2 faza, kazdy z graczy bedzie miat okazje zagra¢, po tym
jak swoj ruch wykona aktywny gracz. Nastepnie kolejna osoba zostaje aktywnym graczem:

1. Odkrycie:
Dobranie kart z talii do portu.

2. Handel i rekrutacja:
Gracz dobiera karty z portu.

1. ODKRYCIE

Aktywny gracz dobiera karte z talii i umieszcza na Srodku
stotu, tworzac tym samym port. Nastepnie musi zadecydowac:
moze dobrac¢ kolejng karte do portu lub przerwad. Gracz moze
kontynuowa¢, az nie postanowi spasowac lub w porcie znajda
sie 2 statki tego samego koloru (patrz nizej), co sprawi ze bedzie
musiat natychmiast zakonczy¢ swoja ture. Jezeli gracz spasuje,
rozpoczyna sie 2 faza.

W grze znajduja sie 4 rodzaje kart:
» Osoby
» Statki
» Ekspedycje
» Podwyzki podatkéw

Jezeli dobrang kartg jest osoba, trafia ona do portu. Kazda
osoba posiada umiejetnos$¢ przedstawiong w goérnej czesci karty.
Na karcie znajduje sie tez z wartoscig punktéw zwyciestwa.
Objasnienie wszystkich umiejetnosci mozna znalez¢ na koncu
instrukgji.

Jezeli dobrang karta jest statek, aktywny gracz moze umiesci¢ go
w porcie jako potencjalne Zzrédto dochodu.

Gracz moze réwniez odeprze¢ statek i umiesci¢ go na stosie kart
odrzuconych. Aby odeprzec statek gracz musi mie¢ 1 lub wiecej
zeglarzy i/lub piratow przed soba. Dodatkowo liczba szabli
z tych kart musi by¢ réwna, badz wieksza od liczby szabel na
karcie statkéw. W takim przypadku gracz moze umiesci¢ statek
na stosie kart odrzuconych zamiast w porcie.

Odpierac wolno tylko wtasnie dobrany statek. Statek z symbolem
czaszki nigdy nie moze zosta¢ odparty.

Szable nie sg wydawane, wiec mozna uzywac ich wiele razy
w jednej turze.

Przyktad: Grzegorz chce
odeprzec fluite z 2
Poniewaz jego Zeglarz
dajemul ,apirat2

, posiada tqcznie 3
i odpiera statek. Moze
umiescic fluite na stosie
kart odrzuconych.

Jezeli dobrang karta jest ekspedycja, umieszcza sie ja na $rodku
stotu, ale osobno od portu. Ekspedycja pozostanie tam dopodki
nie zostanie ukonczona przez jednego z graczy.

Aby spetni¢ wymagania ekspedycji (widoczne na dole karty)
gracz musi mie¢ przed soba osoby o odpowiadajacych jej
umiejetnosciach. Wystane na ekspedycje osoby sa umieszczane
na stosie kart odrzuconych, a gracz ktadzie karte ekspedycji
przed soba oraz dobiera wskazang przez nig liczbe monet. Gracz
moze ukonczyc¢ ekspedycje w dowolnym momencie swojej tury.
W jednej turze mozna ukonczy¢ dowolna liczbe ekspedycji.

Ela chce ukoriczy¢ ekspedycje z 2 . W zwiqzku z tym odrzuca
kaptana ( ) i ztotq rqczke. Ela kfadzie karte ekspedycji przed sobg
i dobiera 2 monety.

Jezeli dobrang karta jest podwyzka podatkéw wszyscy gracze,
ktérzy obecnie posiadaja 12 lub wiecej monet, tracg potowe
z nich (zaokraglajac w dof). Utracone monety nalezy odtozy¢
na stos kart odrzuconych. Nastepnie - zaleznie od symboli na
karcie podwyzki podatkéw - gracz z najwiekszg liczba szabel
lub gracz z najmniejsza liczba punktéw zwyciestwa otrzymuje
1 monete. W przypadku remisu (na przyktad kiedy gracze nie
maja jeszcze szabel lub punktéw zwyciestwa) wszyscy remisujacy
gracze otrzymuja po 1 monecie.

Po rozpatrzeniu karta podwyzki podatkéw jest odrzucana, a tura
gracza trwa dalej.

Gracz z najmniejszq liczbg
punktéw zwyciestwa otrzymu-
je 1 monete.

Gracz z najwiekszq liczbq
szabel otrzymuje 1 monete.



Gracz moze w kazdym momencie spasowa¢, przerwac dobieranie
kart i przejs¢ do fazy 2, chyba ze dobierze statek w tym samym
kolorze, co jeden z juz znajdujacych sie w porcie, a ktérego
nie moze odeprzeé. Jezeli tak sie stanie gracz musi odrzucié¢
wszystkie karty z portu (nalezy pamietac, ze ekspedycje tworza
osobna pule) i natychmiast zakonczy¢ swoja ture. Faza 2: handel
i rekrutacja w takim przypadku nie jest rozgrywana, ale wszyscy
gracze, ktérzy maja przed soba btazna otrzymuja po 1 monecie.

Rozgrywke kontynuuje kolejny gracz, ktéry w tym momencie
zostaje aktywnym graczem i rozpoczyna od fazy 1: odkrycie.

Jezeli w jakimkolwiek momencie gry w talii skoriczg sie karty,
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i stworzy¢ nowa talie.

2. HANDEL I REKRUTACJA

W tej fazie aktywny gracz bedzie mogt dobrac 1-3 karty z portu
(zgodnie z zasadami ponizej), a nastepnie pozostali gracze beda
mieli szanse dobra¢ po 1 karcie. Liczba kart dobieranych przez
aktywnego gracza zalezy od liczby réznokolorowych statkéw
w porcie:

» 0-3 statki w réznych kolorach: gracz dobiera 1 karte z portu
» 4 statki w réznych kolorach: gracz dobiera 2 karty z portu

P 5 statkéw w réznych kolorach: gracz dobiera 3 karty z portu

Karty sg dobierane pojedynczo, wiec umiejetnos¢ dobranej karty
moze by¢ uzyta wobec kolejnej dobieranej karty.

Gracz dobiera 1 statek z portu i umieszcza go na stosie kart
odrzuconych. Nastepnie otrzymuje tyle monet, ile pokazuje
flaga znajdujaca sie w gdrnej czesci odrzuconej karty statku.
Przyktad: Bartek dobiera fluite z portu, ktadzie jq
na stosie kart odrzuconych i dobiera 2 monety.

Rekrutacja:

Aby rekrutowac¢ 1 osobe gracz musi zaplaci¢ tyle monet
(odrzucic je na stos kart odrzuconych), ile wskazuje koszt na dole
karty osoby. Gracz umieszcza zrekrutowana osobe przed soba
i od tej pory moze uzywac jej umiejetnosci (ktéra znajduje sie
w gornej czesci karty, na fladze). Wszystkie umiejetnosci zostaty
objasnione na koncu instrukgji.

Dorota rekrutuje zeglarza. Ptaci 3 monety
i umieszcza go przed sobq.

Kiedy aktywny gracz dobierze 1 lub wiecej kart (statkdw i oséb)
wszyscy pozostali gracze, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
moga dobrac jedna karte, postepujac wedtug normalnych zasad.
Jednak, aby to zrobi¢, musza zaptaci¢ aktywnemu graczowi
1 monete jako rekompensate. Jezeli ktéry$ z graczy dobiera
1 statek, moze zaptaci¢ rekompensate z monet, ktére za niego
otrzymat.

Kiedy wszyscy gracze mieli juz szanse na dobranie 1 karty, nalezy
odrzucic¢ wszystkie pozostate karty. Czasem zdarza sie réwniez, ze
kart nie starczy dla wszystkich graczy.

Nastepnie kolejna osoba bedzie aktywnym graczem i rozpocznie
swoja ture od fazy 1: odkrycie.

Przyktad: Jest tura Doroty. W swojej fazie odkrycia Dorota dobrata piec kart do portu. Cztery z nich byty statkami w réznych
kolorach, dlatego moze ona teraz dobrac dwie karty. Dorota najpierw dobiera statek wart 2 monety. Nastepnie wydaje monety,
aby zrekrutowac 1 osobe. Inni gracze moggq teraz dobrac po jednej karcie, jeZeli majq takq mozliwosc. Grzegorz chce dobrac jeden
z pozostatych w porcie statkéw. Ptaci Dorocie jedng monete rekompensaty, wybiera jeden statek i umieszcza go na stosie kart
odrzuconych, dobierajqc zarazem odpowiedniq liczbe monet. Kiedy wszyscy gracze mieli juz szanse dobra¢ po jednej karcie,

pozostate karty sq odrzucane.

Koniec gry rozpoczyna sie, gdy jeden z graczy uzbiera przed
sobg 12 punktéw zwyciestwa. Od tego momentu rozgrywana
jest ostatnia tura, to znaczy gra toczy sie do momentu, w ktérym
gracz po prawej od aktywnego gracza rozegra wifasna ture.

Gre wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktow
zwyciestwa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry
ma wiecej monet. Jezeli remisujacy gracze maja tyle samo
monet wygrywaja razem.

KONIEC GRY KONIEC GRY - WARIANT

Gre mozna rozgrywac z nastepujacym wariantem zakonczenia:

Koniec gry rozpoczyna sie, gdy jeden z graczy uzbiera 12 punktéw
zwyciestwa oraz przynajmniej jedna ekspedycje. Wszystkie
pozostate zasady pozostaja niezmienione. Zwyciezcg zostanie
gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa oraz
przynajmniej jedna ekspedycje. Remis rozstrzyga sie tak samo jak
w wariancie podstawowym.



UMIEJETNOSCI KART OSOB

Umiejetnos¢ danej osoby jest przedstawiona na fladze w gdérnej czesci karty. Punkty zwyciestwa sg przedstawione
na matej tarczy na prawo od flagi z umiejetnoscia. Kiedy gracz wykonuje akcje jako aktywny gracz lub kiedy ma
szanse na dobranie karty w turze innego gracza, moze uzywac wszystkich umiejetnosci oséb, ktére ma przed soba.
Umiejetnosci kumuluja sie, jezeli gracz ma wiele kopii tej samej karty. Jezeli, na przyktad, gracz ma przed soba 2
Mademoiselle bedzie mégt rekrutowad osoby o 2 monety tanie;j.

Osadnicy, kapitanowie, kaptani (po s kopii)
Ziota raczka (3 kopic)

Karty te stuzag do odbywania ekspedycji. Gracz bedzie je odrzucat, aby zdoby¢ karte ekspedycji. Flaga umiejetnosci na tych kartach jest

kaptana, osadnika lub kapitana.

Kupiec (po 2 kopie kazdego koloru) Zeglarz (10 kopii)/ pirat (3 kopie)
Gracz otrzyma 1 monete wiecej, jezeli dobierajac statek ma kupca Szable znajdujace sie na tych kartach pozwalaja odeprzec statek
w tym samym kolorze przed soba. (patrz faza 1: odkrycie).
Admirat (6 kopii) Btazen (s kopii)
Za kazdym razem, kiedy jest twoja kolej dobrania karty/kart w fazie Jezeli nie jeste$ aktywnym graczem, a podczas fazy 2 jest twoja kolej
2: handel i rekrutacja, a w porcie jest 5 lub wiecej kart, natychmiast dobrania karty, ale nie ma juz zadnej w porcie, natychmiast otrzy-
otrzymujesz 2 monety. mujesz 1 monete. Jezeli aktywny gracz straci mozliwos¢ rozegrania

fazy 2 podczas dobierania kart w fazie 1, wszyscy gracze posiadajacy
btazna otrzymuja po 1 monecie.

Gubernator (4 kopie) Mademoiselle (4 kopie)

Za kazdym razem, kiedy jest twoja kolej dobierania kart w fazie Koszt rekrutacji oséb jest obnizony o 1 monete. Koszt nigdy nie
2, mozesz dobrac 1 karte wiecej z portu. Jezeli nie jestes aktywnym moze spasc ponizej 0.

graczem, musisz zaptaci¢ aktywnemu graczowi 1 monete za kazda

dobrang karte.
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