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WPROWADZENIE

Jolly Roger to szybka, awanturnicza gra karciana o prostych zasadach. Gracze
weielaja sie w role zatogi statku pirackiego. Jak przystato na piratéw, pragna tylko
zhota i zrobig wszystko, zeby je zdobyc.

W kazdej rundzie Kapitan wybiera dla statku cel wyprawy. Kiedy nadejdzie czas
walki, wszyscy gracze musza (mniej lub bardziej) wspétpracowac, aby wygrac
bitwe i zgarac tupy. Zdobycze sa dzielone pomiedzy wszystkich piratow,

ale o swoje ztoto gracz moze przestac sie martwic dopiero po zakopaniu go

na Wyspie skarbow. ...

Jednak kfopoty wisza w powietrzu — za kazdym razem, gdy Kapitan podejmie
jakas decyzje, ktorys z graczy moze zakrzyknac:, Bunt!’, aby go obalic i przejac
jego funkgje. Kiedy tak sie stanie, trzeba bedzie zdecydowac, jak uzy¢ swoich kart
podczas buntu oraz zblizajacej sie bitwy. lle warto poswiecic dla swojej zatogi, aby
odeprzec wroga, a ile lepiej zatrzymac, aby by¢ gotowym, gdy wybuchnie bunt?

Zadaniem graczy jest zgromadzenie jak najwiekszej ilosci ztota i zostanie
najbogatszym z piratow!

ELEMENTY GRY

—  Instrukcja
—  150kart:
— 68 kart Zatogi (47 kart zwyktych i 21 kart specjalnych)
—  35kart Celu (8 Fortéw, 8 Statkow kupieckich, 8 Przystani, 8 Zatok
pirackich, 3 Wyspy skarbéw)
— 46 karttupow
—  Tkartapomocy
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PRZYGOTOWANIE

(1) Nalezy rozdzielic karty wedtug ich typow (Zatoga, Cele, kupy).
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Karte Kapitana i karte Kwatermistrza nalezy odtozy¢ chwilowo na bok i nie
mieszac ich z innymi kartami.

KAPITAN KWATERMISTEZ

Po przetasowaniu kart Zatogi gracze dobieraja o jedna karte mniej niz wynosi
liczha graczy i dokfadaj do nich karte Kapitana. Dobrane karty nalezy ponownie
przetasowac i rozdac kazdemu graczowi po jednej (zakrytej). Gracz, ktéry
otrzymat karte Kapitana, odkrywa j i kfadzie przed sobg odkryta, podczas

gdy inne karty Zatogi pozostaja zakryte.

Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje dodatkowe karty Zatogi:

11CZ3A DODATKOWYCH
Licz3A grAcZY  HCZBE DODATEOM

45 5
6-7 4
8-10 3

Kapitan otrzymuje jedna dodatkowa karte — w ten sposéb wszyscy gracze maja
taka sama liczbe kart na rece.

1 pozostatych kart Zatogi nalezy uformowac zakryty stos: jest to stos kart Zatogi.



(2) 7 talii kart Celu nalezy usunac karty uzywane przy rozgrywce dla mniejszej
lub wiekszej liczby graczy (wskazuje na to liczba na matej czerwonej fladze,
znajdujacej sie w prawym gornym rogu niektorych kart).

Przyktad: Jesli w grze bierze udziat 6 graczy, nalezy uzy¢ wszystkich kart
Celu oprdcz tych oznaczonych jako 5- (pieciu graczy lub mniej) i +8 (oSmiu
graczy lub wiecej). W grze biorq udziat karty bez oznaczeri oraz te oznaczone
jako 7-i6+.

Karty nalezy rozdzieli¢ ze wzgledu na ich typ i uformowac z nich pieé zakrytych
stosow: Forty, Statki kupieckie, Przystanie, Zatoki piratow i Wyspy skarbow.
Na koniec nalezy przetasowac karty kazdego ze stosow.

(3) Po przetasowaniu karty tupow nalezy potozy¢ zakryte, tworzac w ten sposéb
stos kart tupow.

(4) Gracze maja do dyspozycji karte pomocy. Znajduja sie na niej informaje
dotyczace liczby punktéw umiejetnosci, ktra jest niezbedna do zdobycia tupéw
po dotarciu do celu (te informacje znajduja sie rowniez na odwrocie kazdej karty
Celu).

STOSY KART ZAI0GI  STOSYKARTCEIU KARTA POMOCY
1 KART EUPOW

GRACZ 3: KAPITAN GRACZ 4 PIRAT
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LIMIT KART NA RECE
Podczas gry gracze nie moga mie¢ na rece wiecej kart, niz pokazuje
ponizsza tabelka:

-5 7

6-7 6

8-10 5

Jesliliczba kart na rece gracza przekroczy powyzszy limit, musi on
natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe karty.

PRZEBIEG GRY

Gra Jolly Roger dzieli sig na rundy. Kazda runda sktada sie z trzech faz:

1. MIANOWANIE KWATERMISTRZA
2. WYPRAWA
3. WYMIERZENIE KARY

Poczatek kazdej nowej fazy i rundy jest ogtaszany przez Kapitana.

1. MIANOWANIE
KWATERMISTRZA

Ogarniecie catej pirackiej zatogi to niemate wyzwanie i zaden kapitan nie
poradzitby sobie z tym sam!

Na poczatku kazdej rundy Kapitan musi mianowac jednego gracza na
Kwatermistrza poprzez potozenie przed nim odkrytej karty Kwatermistrza.
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Kwatermistrz petni wazna funkcje na statku, dlatego Kapitan musi podjac te
decyzje z rozwaga. Jesli nie bedzie z niej zadowolony, w kolejnej rundzie moze
mianowac innego Kwatermistrza!

Po mianowaniu Kwatermistrza kazdy gracz, ktory nie ma zadnej karty
Zatogi na rece, moze dobrac jedna karte za darmo.

2. WYPRAWA

Wyprawa to najwazniejsza faza gry. W kazdej rundzie Kapitan musi wybrac cel
wyprawy sposrdd jednego z pieciu dostepnych: Fort, Statek kupiecki, Przystan,
Zatoke piratéw lub Wyspe skarbow.

Wskazowka: Forty, Statki kupieckie i Przystanie gwarantujq po wygranej
bitwie zdobycze — warto zaatakowac je jak najszybciej!
Dwa pozostate cele sq zazwyczaj wybierane w pozniejszych etapach gry:

—  Zatoka piratow pozwala graczom na dobranie dodatkowych kart.
Odwiedzajqc jq, gracz moze powiekszy¢ liczebnosc swojej zatogi.

—  Wyspaskarbéw pozwala graczom na ukrycie i zabezpieczenie
swoich skarbow. Wyprawa na Wyspe skarbow wymaga posiadania
Jjednej mapy.

0 wyborze ostatecznego celu decyduje Kapitan. Po ogtoszeniu swojej decyzji
dobiera wierzchnig karte ze stosu wybranego celu i kfadzie j3 przed soba zakryta.

Uwaga: Jesli stos danego celu jest pusty (wyczerpano go podczas
poprzednich wypraw), nie mozna juz udac sie w to miejsce.

Wskazowka: Przed podjeciem decyzji Kapitan moze
porozmawiac z Kwatermistrzem lub kazdym innym
graczem, aby wybrac jak najlepszy cel dla statku.

Na odwrocie kazdej karty Celu (oraz na karcie pomocy)
znajduje sie informacja o umiejetnosciach niezbednych do

5 € X

zdobycia tupow (minimalna i maksymalna liczba punktéw L2, gs8 ,3'* =
w kazdej kategorii — nawigadji, ostrzale i walce wrecz). wggﬁﬂk:
UMIEJETNOSCL

tupy odzwierciedlajq poziom trudnosci danego celu: Forty
to cel najtrudniejszy, ale i przynoszqcy najwiekszy zysk.
Nieco fatwiejsze do zdobycia sq Przystanie, a najtatwiejsze Statki kupieckie.
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KARTY CGELU Z LtUPAMI

|
FORT STATEK KUPIECKI PRZYSTAN

0 Liczba kart tupow w razie udanego ataku

Wymagane _@_ .
9 umiejetnosci nawigacja ‘ ostrzat x walka wrecz

© Liczba graczy: 5= Slubmniej 7- 7lubmniej 6+ 6lubwiecej 8+ 8lubwiecej

ATAKOWANIE KART GELU Z LUPAMI

Aby zdobyc ztoto, klejnoty i zaktadniczki, piraci musza zaatakowac jeden z trzech
celéw z tupami (Fort, Statek kupiecki lub Przystan). Jesli Kapitan wybierze jako cel
wyprawy jedno z tych trzech miejsc, gracze musza podjac starania, aby wspdlnie
przeprowadzic zwycieski atak.

Kwatermistrz organizuje atak i prosi wszystkich graczy o pomoc, aby osiagnac
niezbedna do zwyciestwa liczbe punktow konkretnych umiejetnosci. Punkty
te zapewniane s3 przez karty Zatogi.

Pierwsza karte podczas ataku zawsze zagrywa Kwatermistrz. Nastepnie kazdy
gracz, ktory chce wzia¢ udziat w zdobyciu tupéw (w tym réwniez Kapitan

i Kwatermistrz), moze zagrac jedna lub wiecej kart Zatogi z reki i potozy( je
odkryte na srodku stotu. Kazdy gracz (oprécz Kwatermistrza) moze zrezygnowac
z udziatu w ataku i nie zagrywac zadnej karty.

Nie ma okreslonej kolejnosci, wedtug ktorej gracze zagrywaja karty
Zatogi. Ten etap gry przebiega dla wszystkich graczy jednocze$nie: gracze moga
zagrywac karty w kazdej chwili, jeden lub wiecej razy.

Jesli Kwatermistrz uwaza, ze liczba zagranych kart jest wystarczajaca, lub nikt
wiecej nie chce zagrac karty, Kwatermistrz odkrywa karte Celu.
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_ — KARTY ZAL0GI

o Liczba cztonkéw zatogi

9 Umiejetnosci: ﬁ« nawigacja ‘ ostrzat x walka wrecz

Ao d
6 m Ten symbol oznacza pirata z wieksza iloscia umiejetnosciniz 1.

Karta Celu wskazuje liczbe punktéw nawigaji, ostrzatu i walki wrecz, ktdre
53 niezbedne do zdobycia tupéw. Kwatermistrz rozdziela zagrane karty Zatogi
wedtug umiejetnosci (nawigacja, ostrzat, walka wrecz), a nastepnie sumuje
wartosc kazdej z nich.

—  Jeli suma wartosci kazdej umiejetnosci jest rowna wartosciom
wskazanym na karcie Celu lub od nich wyzsza, to atak jest udany.

—  Jesli suma wartosci przynajmniej jednej umiejetnosci jest nizsza niz jej
wartos¢ wskazana na karcie Celu, to atak jest nieudany.

Uwaga: W grze wystepuje jeden rodzaj kart Zatogi,
ktory posiada rézne umiejetnosci. Podczas ataku
moze zostac uzyta tylko jedna wybrana umiejetnosc.
Jesli taka karta zostanie zagrana, Kwatermistrz po
podliczeniu sum wartosci pozostatych kart moze
zdecydowac, ktdra umiejetnosc tej karty zostanie
uzyta.

Po zakoriczeniu ataku (udanym lub nieudanym) wszystkie zagrane karty Zatogi s3
odrzucane odkryte na stos odrzuconych kart Zatogi obok stosu kart Zatogi.

Uzyta karte Celu nalezy odtozy¢ na osobny stos odrzuconych kart Celu, aby w ten
sposéb podliczac liczbe rozegranych rund.

ﬂ
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PRZYKLAD

Kapitan decyduje sie napas¢ na Fort.
Kwatermistrz wzywa piratow do ataku —
zagrywajq oni fqcznie piec kart.

Karty zostajq pogrupowane, a wartosci
umiejetnosci policzone.

Suma wartosci danych umiejetnosci wynosi: 3 punkty nawigacji,
4 punkty ostrzatu i 2 punkty walki wrecz. Kwatermistrz odkrywa teraz fort.

Suma wartosci nawigadji i ostrzatu jest wystarczajqca, ale wartos¢ walki
wrecz jest zbyt niska, aby wygrac bitwe (2 zamiast 3). Atak jest nieudany.
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ROZDZIELANIE EUPOW

Jesli atak sie uda, Kwatermistrz dobiera ze stosu kart tupéw wskazang na karcie
Celu liczbe kart tupéw i ktadzie je odkryte na stole.

Wiekszos¢ tupow to ztoto (o wartosciach od 1 do 3), niektdre nie maja wartosci
pienieznej (Rum), a niektére to tupy specjalne (Klejnoty, Zaktadniczka).

—  Jako pierwszy karte tupéw wybiera dla siebie Kapitan (jest to jego
specjalny przywilej).

—  Nastepnie Kwatermistrz rozdziela pozostate karty tupow pomiedzy
wszystkich graczy (wliczajac siebie i Kapitana) tak sprawiedliwie, jak to
tylko mozliwe (biorac pod uwage liczbe kart, nie ich wartosc).

Moze sie zdarzyc, ze ze wzgledu na niewystarczajaca liczbe kart tupéw niektorzy
gracze otrzymaja jedna arte, a niektorzy zadnej. Zaden gracz nie moze otrzymac
drugiej karty, jesli ktérykolwiek z pozostatych piratéw nie dostat jeszcze zadne;.

Przyktad

—  Jesli 5 kart nalezy rozdzielic pomiedzy 4 graczy, to jeden gracz
otrzymuje 2 karty, a pozostali po 1.

—  Jesli 3 karty nalezy rozdzielic pomiedzy 4 graczy, to trzech graczy
otrzymuje po 1 karcie, a jeden gracz 0.

Rozdzielone karty tupow s3 widoczne dla wszystkich. Gracze trzymaja swoje tupy
odkryte, chyba ze zakopali je na Wyspie skarbéw (po zakopaniu karty tupéw s3
zakrywane).

Jesli atak sie nie udat, nie ma oczywiscie zadnych fupdw do rozdzielenia.

KARTY EUPOW

210TO EUPY SPECIJALNE

o Wartos¢ w ztocie
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Wskazéwka: Karty tupéw ,Rum” nie sq nic warte jako skarby, ale pozwalajq
na uzyskanie dodatkowych kart Zatogi w Zatoce piratow.

ZATOKA PIRATOW

(zasami zatoga musi wypoczac po walce i Kapitan decyduje sie zawinac do Zatoki
piratéw. Wyprawa do Zatoki piratéw nie wymaga zadnych specjalnych akgji.

W Zatoce piratow gracze moga znalez¢ nowych cztonkow zatogi. Kwatermistrz
dobiera wierzchnig karte ze stosu kart Celu z Zatoka piratéw i sprawdza wskazang
na niej liczbe kart Zatogi. Nastepnie rozdaje kazdemu graczowi (bez podgladania)
doktadnie taka liczbe kart Zatogi, dobrana ze stosu kart Zatogi.

Kazdy gracz moze teraz wymienic jedna karte tupéw (dowolng, takze karte z
rumem) na jedna dodatkowa karte Zatogi. Wymieniona karta jest odrzucana
odkryta na stos odrzuconych kart tupéw.

Ostatnia rzecza, jaka gracze moga zrobic w Zatoce pirat6w, jest wziecie okupu
za zaktadniczke i sprzedaz klejnotow.

—  Jedligracz posiada karte z zaktadniczka, moze j3 odrzuci, aby dobrac
dwie nowe karty ze stosu kart tupéw — jest to okup.

—  Jedligracz posiada karte z klejnotami, moze ja odrzucic, aby dobra¢
jedna nowa karte ze stosu kart tupéw — tyle wynosi cena za te

drogocenne kamienie (a moze to tylko szklane koraliki?).

Na koniec fazy zuzytq karte Zatoki piratow odrzuca sie na stos odrzuconych kart
Celu, aby w ten sposéb podliczac liczbe rozegranych rund.

ZATOKA PIRATOW

0 Liczba kart Zatogi do dobrania Tutaj mozna wymieni¢ jedna karte
(na gracza) tupdw na jedna dodatkowa karte Zatogi
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WYSPA SKARBOW

2 (i

o Potrzebna jest jedna mapa { {14} 9 Tutaj mozna zakopac {/'} swoje ztoto

@ Tylko Krwawy pirat posiada mape!

WYSPA SKARBOW

Ostatnim mozliwym celem wyprawy pirackiego statku jest Wyspa skarbow.

Jesli Kapitan zdecyduje sie na wyprawe na Wyspe skarbow, przynajmniej jeden
gracz musi zagrac karte Krwawego pirata (tylko on posiada symbol mapy).

Jesli ktorys z graczy zagra karte Krwawego pirata, statek doptywa do Wyspy
skarbow. Jesi nikt nie moze lub nie chce zagrac tej karty, nie mozna doptynac
do Wyspy skarbow, a Kapitan musi wybrac inny cel wyprawy.

ZAKOPYWANIE £UPOW

Kazdy gracz, ktdry posiada odkryte karty tupéw, moze zakopac swoje ztoto
na Wyspie skarbow. Aby zakopac skarb, gracz zakrywa lezace przed nim karty
tupéw. Gracz moze, jesli chee, zakopac (na wszelki wypadek) réwniez karty
Zrumem.

Wskazowka: Zakopywanie fupow jest bardzo wazne, poniewaz podczas
buntu tylko zakopanych skarbow nie mozna stracic.

Kiedy gracze zakopia juz swoje skarby, uzyta karta Krwawego pirata jest
odrzucana na stos odrzuconych kart Zatogi.

Na koricu fazy uzyta karte zWyspa skarbow odrzuca sie na stos odrzuconych kart
Celu, aby w ten sposéb podliczac liczbe rozegranych rund.
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3. WYMIERZANIE KARY

Zadaniem Kapitana jest réwniez utrzymywanie jak najwyzszego morale swojej
zatogi. Co za$ moze lepiej zmotywowac, niz wybranie przez Kwatermistrza
jednego stabeusza i wymierzenie mu kary na oczach cafej zatogi?

Na koricu rundy Kapitan moze zazadac wymierzenia kary, ale nie musi.

Kwatermistrz nie moze odmowic wykonania kary, moze jednak doradzi¢
Kapitanowi zrezygnowanie z niej (lub wrecz przeciwnie — moze ja zasugerowac).

Kapitan moze zasugerowac, kto zastuguje na kare, ale ostateczna decyzja nalezy
do Kwatermistrza, ktory moze ukarac kazdego gracza z wyjatkiem siebie
i Kapitana.

Aby wymierzy¢ kare, Kwatermistrz wybiera jedna losowa karte Zatogi z reki
swojej ofiary. Wylosowana karta jest odrzucana odkryta na stos odrzuconych
kart Zatogi.
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KONIEC RUNDY

Po zakoriczeniu fazy wymierzania kary rozpoczyna sie nowa runda. Kapitan
decyduje, czy jest zadowolony z obecnego Kwatermistrza i chce go utrzymac,
czy tez woli mianowac nowego, po czym nastepuja kolejne fazy.

SPECJALNE KARTY ZALOGI

W grze wystepuje wiele kart Zatogi. Wiekszos¢ z nich wskazuje tylko
wartos¢ jednej umiejetnosci i liczbe cztonkow Zatogi. W grze wystepuja
jednak takze karty specjalne, ktdre posiadaja pewien wyjatkowy efekt
w grze. Te karty s3 unikatowe (oprocz karty Zdrajcy, ktdra wystepuje

w dwdch kopiach, i karty Krwawego pirata, ktdra wystepuje w trzech
kopiach).

Wigkszos¢ specjalnych kart Zatogi moze wykorzystywac swéj efekt tylko
podczas konkretnej fazy lub sytuadji podczas rundy (np. podczas buntu),
ale niektore mozna zagrywac w dowolnym momencie. Specjalne karty
Zatogi nalezy odrzucic po ich uzyciu.

Specjalnych kart Zatogi mozna takze uzyc¢ podczas buntu w taki sam
sposéb jak normalnych kart Zatogi poprzez dodanie do otrzymanego
poparcia wskazanej na karcie liczby cztonkdw zatogi (zazwyczaj 1).

Po buncie karty te pozostaja w grze i zostaja ponownie rozdane razem
z pozostatymi kartami Zatogi (wyjatek stanowia karty Szczuréw
okretowych, Skrytobdjcy i Wilka morskiego, ktdre zostaja odrzucone).
Zestawienie i dokfadny opis specjalnych kart Zatogi znajduje sie na
stronach 20-22.
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BUNT

Kazda porzadna gra piracka daje mozliwos¢ wszczecia buntu — Jolly Roger nie jest
wyjatkiem!

WSZCZYNANIE BUNTU

Jesli gracz jest niezadowolony z przebiegu wyprawy i zarzadzania statkiem,
moze wszcza¢ bunt i sprobowac obali¢ Kapitana.

Bunt mozna rozpocza¢ po kazdej decyzji Kapitana:

—  pomianowaniu Kwatermistrza,
—  powyborze celu wyprawy,
—  pozadaniu wymierzenia kary (lub zrezygnowaniu z niej).

W kazdym z tych przypadkéw bunt wybucha przed wykonaniem akeji przez
Kwatermistrza — wyprawa zostaje natychmiastowo przerwana, a jej cel nie
zostaje osiggniety. Rowniez kara nie zostaje wymierzona.

WAZNE: Podczas kazdej rundy bunt moze zosta¢ wszczety tylko raz.

Poniewaz bunt jest skierowany przede wszystkim przeciwko Kapitanowi, jest
on jedynym graczem, ktéry nie moze go rozpoczac. Chociaz rzadko sie to zdarza,
istnieje mozliwos¢ wywotania buntu przez Kwatermistrza.

Aby rozpoczac bunt, gracz musi zakrzyknac:, Bunt!’, zagrac jedna karte Zatogi
i potozyc jg odkryt przed soba. Taki gracz staje sie Pierwszym buntownikiem.

W dowolnej kolejnosci kazdy gracz moze zagrac jedna lub wiecej kart Zatogi,
aby stanac po stronie jednego z dwdch,,przywddcow”: Kapitana lub Pierwszego
buntownika.

Kapitan i Pierwszy buntownik réwniez moga zagrywac karty. Kazda zagrana karta

jest kadziona odkryta (widoczna dla wszystkich) przed Kapitanem lub Pierwszym
buntownikiem.

_



Wskazowka: Gracz nie ma obowigzku brania zadnej ze stron w czasie
trwania buntu — moze pozostac neutralny i nie zagrywac zadnych kart albo
okazac swoje poparcie dopiero w ostatnim momencie...

Podczas trwania buntu Kapitan i Pierwszy buntownik podliczaja liczbe cztonkdw
zatogi, ktdrzy staneli po ich stronie, aby na biezaco kontrolowac otrzymane
poparcie. Liczbe cztonkow zatogi na danej karcie wskazuje cyfra w jej prawym
gornym rogu (od 1 do 5). Wiekszos¢ specjalnych kart Zatogi liczy sie jako jeden
cztonek (chyba ze na karcie wskazano inaczej). Karty Kapitana i Kwatermistrza
rowniez licz sie jako jeden cztonek zatogi.

Gracze moga w kazdej chwili poprosic o podanie wartosci aktualnego poparcia
dla Kapitana i Pierwszego buntownika, zanim zdecyduja sie na zagranie kolejnej
karty.

Uwaga: Gracze nie moga zmienic swojego poparcia w trakcie trwania
buntu — nie mozna zagrac kart jednoczesnie przed Kapitanem

i Pierwszym buntownikiem! Gracz moze jednak w kazdej chwili
zrezygnowac z zagrywania kolejnych kart!

Bunt trwa dopaty, dopoki gracze chcg zagrywac kolejne karty. Jesli zaden gracz
nie chce lub nie moze zagrac kolejnych kart, bunt sie koriczy.

ZWYCIESTWO W BUNCIE

Kapitan i Pierwszy buntownik podliczaja zdobyte poparcie i pordwnuja je

ze soba. Ten z nich, za ktorym staneto wiecej cztonkow zatogi, wygrywa bunt.
W przypadku remisu wygrywa Kapitan.

—  Jeli wygrat Pierwszy buntownik, staje sie on nowym Kapitanem
(bierze karte Kapitana i ktadzie ja przed soba).
—  Jesliwygrat Kapitan, pozostaje on na swoim stanowisku.

Kapitan (nowy lub utrzymany) natychmiast mianuje Kwatermistrza
(nowego lub utrzymanego).

SKRYT0B0JICA

Bunt moze zostac przerwany, jesli ktorys z graczy zagra
karte Zatogi, Skrytobéjca” Ta karta pozwala na zabicie

Kapitana lub Pierwszego buntownika, co natychmiast

koniczy bunt.
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Wskazowka: Pierwszy Buntownik moze uzyc karty Skrytobdjca,
aby rozpoczqc¢ bunt i natychmiast go zakoriczy¢. Pomoc Skrytobdjcy
to najszybsza droga do zostania Kapitanem!

PRZYK1A

D —

KAPITAN

BUNTOWNICY

Kapitan ma po swojej stronie 6 cztonkow zatogi, a Pierwszy buntownik 5. Wygrywa Kapitan.

ROZDZIELANIE KART £UPOW 1 ZALOGI

Obecny Kwatermistrz zbiera wszystkie karty tupéw przegranych (poza tymi
zakopanymi).

Uwaga: Jesli gracz nie zagrat zadnej karty w trakcie buntu, a wiec
pozostat neutralny, nie jest uwazany za przegranego (Kwatermistrz
nie zabiera jego kart tupow).

Jako pierwszy karte tupéw wybiera Kapitan, a nastepnie Kwatermistrz rozdziela
pozostate karty tupéw pomiedzy wszystkich pozostatych graczy
(takze przegranych) tak sprawiedliwie, jak to tylko mozliwe.

Rozdzielanie kart musi byc tak sprawiedliwie, jak to tylko mozliwe, biorac pod
uwage liczbe kart, nie ich wartosc.

@&
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Nastepnie Kwatermistrz zbiera wszystkie zagrane w czasie buntu karty Zatogi

z wyjatkiem kart Kapitana i Kwatermistrza (ktére zostaja przydzielone
natychmiast po zakoriczeniu buntu) oraz kart Szczurow okretowych, Skrytobéjcy
i Wilka morskiego (ktdre zostaja odrzucone). Tasuje wszystkie te karty i rozdaje je
zakryte pomiedzy wszystkich graczy tak sprawiedliwie, jak to tylko mozliwe.

DALSZA GRA

Po zakoriczeniu buntu nastepuje zawsze faza wybierania przez Kapitana (nowego
lub utrzymanego) nowego celu wyprawy. Kapitan moze rowniez potwierdzic

cel wybrany przed buntem. Kolejny bunt moze wybuchnac dopiero na poczatku
kolejnej rundy.

INNE ZASADY

FAPOWKI

Moralnos¢ piratow mocno szwankuje! W grze Jolly Roger gracze moga prébowac
wplynac na siebie nawzajem réznymi sposobami.

Jest mozliwe (a wrecz zalecane!) przekupywanie innych graczy poprzez wreczanie
im tapowek w postaci karty Zatogi lub odkrytej karty tupow. Przekupywac mozna
rowniez sama obietnica przekazania jakiejs karty pozniej. Nikt jednak nie moze
zosta¢ zmuszony do wziecia tapowki ani do wypetnienia obietnicy wreczenia kart
w przysztosci!

PRZETASOWYWANIE STOSOW

Kiedy stos kart Zatogi sie wyczerpie, nalezy potasowac wszystkie odrzucone karty
Zatogi i uformowac z nich nowy stos.

Stosy kart tupow i Celu nigdy nie s3 przetasowywane. Jesli ktorys z tych stosow
sie wyczerpie, nie mozna juz dobrac tych kart.
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KONIECG GRY

Gra koniczy sie po rozegraniu 10 rund lub w przypadku wyczerpania sie stosu
kart tupow.

Liczba kart w stosie odrzuconych kart Celu wskazuje, ile rund zostato juz
rozegranych.

Jesli zdarzy sie, ze w stosie kart tup6w jest mniej kart, niz nalezy dobra,
Kwatermistrz musi rozdzielic ostatnie dostepne karty tak sprawiedliwie, jak to
mozliwe.

Po zakoriczeniu 10 wyprawy (lub kiedy zostang rozdzielone ostatnie karty tupéw)
wcigz mozna jeszcze wywotac ostatni bunt, pod warunkiem ze nie odbyt sie on
jeszcze w danej rundzie.

Gra korczy sie po zakoriczeniu rundy (nigdy w jej trakcie).

—  Kiedy gra sie koriczy, wszyscy gracze odkrywaja swoje karty tupow
(zakopane i niezakopane) i podliczaja wartos¢ znajdujacego sie na nich
Zhota.

—  Aby okresli¢ wartos¢ niesprzedanych klejnotow, nalezy dobrac ze stosu
losowa karte tupdw i sprawdzic jej wartos¢. Jesli stos kart tupdw juz sie
wyczerpat, klejnoty maja wartos¢ 1 ztota.

—  Przetrzymywane zaktadniczki maja wartos¢ 1 zlota.
Gre wygrywa gracz z najwiekszg iloscig ztota. Remis rozpatruje sie na korzysc tego

z graczy, ktory posiada wieksza liczbe kart z rumem. W przypadku ponownego
Temisu gre wygrywaja wszyscy gracze z najwieksza iloscig ztota.
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ZASADY
ALITERNATYWNE

UKRYTE LUPY

Jesli wyprawa zakonczy sie udanym atakiem i piraci zdobeda tupy, Kapitan
dobiera karty tupow w tajemnicy i nie odkrywa ich.

Wybiera jedna karte i przekazuje reszte Kwatermistrzowi, ktory oglada je i rozdaje
pozostatym graczom w normalny sposob, ale bez odkrywania ich. Karty pozostaja
zakryte az do korica gry — tylko ich wiasciciel moze je podgladnac. Gracz moze
pokazac swoje karty tupow, jesli sam tego chce, ale nikt nie moze go do tego
zmusic (wyjatkiem jest odrzucanie kart tupéw w celu dobrania kart Zatogi

w Zatoce piratow).

Karty tupéw dobrane w Zatoce piratow jako okup za zaktadniczki lub zaptata
za klejnoty réwniez s3 trzymane zakryte.

Wskazowka: Inaczej niz w grze standardowej, wszystkie karty tupow bedq
trzymane przez catq gre zakryte, dlatego trzeba bardzo uwazac, aby nie
pomieszac ich z kartami zakopanymi na Wyspie skarbow! Mozna oznaczy¢
swoje zakopane tupy przez potozenie na nich monety lub jakiegos innego
znacznika.

21070 KAPITANA

Jesli Kapitan odrzuci w Zatoce piratéw jedng karte tupdw, karte Zatogi dobiera
kazdy gracz, a nie tylko Kapitan.

GRA TRZYOSOBOWA

Brak wystarczajacej liczby osob nie jest przeszkoda, aby zagrac w Jolly Rogera.
Nalezy zastosowac sie do normalnych zasad dla gry czteroosobowej — jedynym
wyjatkiem bedzie brak Kwatermistrza. Wszystkie akcje Kwatermistrza przejmuje
Kapitan, a wszystkie karty odnoszace sie do Kwatermistrza beda odnosic sie do
Kapitana.

M
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SPECJALNE KARTY ZAXOGI

BOSMAN

Zagraj, kiedy statek doptynie na Wyspe
skarbow. Mozesz wybrac jednego
gracza, ktdry zostanie pilnowac statku
i nie bedzie mdgt zakopac swoich kart
tupéw. Wybrany gracz moze przekupic
innego gracza (kartami lub obietnica),
aby pilnowat statku za niego.

GILOWLEZE

GAPOWICZE

Zagraj w dowolnym momencie. Odrzu¢
te karte, aby dobrac dwie nowe karty
Zatogi. Dodaj je do swojej reki.

KRWAWY PIRAT

Zagraj, gdy Kapitan wybierze Wyspe
skarbow, aby wystac tam statek. Jesli
nikt nie zagra tej karty, nie mozna
doptynac do Wyspy skarbéw, a Kapitan
musi wybrac inny cel wyprawy.

DRUGI MAT

Zagraj w dowolnym momencie.
Ukradnij po jednej losowej karcie
Zatogi z rak dwdch réznych graczy
i dodaj je do swojej reki.

KAMRAT

Zagraj po wybraniu przez Kapitana
karty Celu. Odkryj ja, zanim gracze
zagraja karty Zatogi.

KUK

Zagraj podczas rozdzielania kart
tupow. Jako pierwszy wybierasz karte
tupdw, a Kapitan robi to jako drugi

po tobie.

_



MAJTEK

Zagraj, kiedy wszyscy piraci zakopia
tupy na Wyspie skarbéw. Wez jedna
losowa karte tupow, zakopana przez
innego gracza. Nie mozesz jej od razu
ponownie zakopac - trzymaj ja odkryta
az do kolejnej wyprawy na Wyspe
Skarbow.

PIERWSZY MAT

Zagraj po odkryciu przez Kwatermistrza
karty Celu. Mozesz dodac lub odjac
jeden punkt walki wrecz.

STERNIK

Zagraj po odkryciu przez
Kwatermistrza karty Celu. Mozesz
dodac lub odjac jeden punkt nawigacji.

MEDYK

Zagraj w dowolnym momencie.

Jeste$ nowym Kwatermistrzem,
dopdki Kapitan nie mianuje kolejnego.
Potoz przed soba karte Kwatermistrza,
aby oznaczy¢ swoja nowa funkdje.

SKRYT0B0JCA

Zagraj, aby wywotac bunt, albo

W jego trakcie. Zabij Kapitana albo
Pierwszego Buntownika — twoéj wyhor.
Bunt koriczy sie natychmiast. Po
zakoriczeniu buntu odrzuc te karte

na stos odrzuconych kart Zatogi.

STRZELEC WYBOROWY
Zagraj po odkryciu przez
Kwatermistrza karty Celu. Mozesz
dodac lub odjac jeden punkt ostrzatu.
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SZCZURY
OKRETOWE

Zagraj podczas buntu, aby dodac

5 cztonkow zatogi do poparcia dla
twojego przywddcy. Po zakoriczeniu
buntu odrzuc te karte na stos
odrzuconych kart Zatogi.

WILK MORSKI

Zagraj te karte, aby w czasie buntu
zmusi¢ neutralnego gracza do przejscia
na twoja strone. Taki gracz musi
natychmiast zagrac 1 karte Zatogi

dla twojego przywddcy.

SZKUTNIK

Zagraj po rozdzieleniu kart tupow.
Odkrytes dziure w kadfubie. Aby go
naprawi¢, mozesz poprosic o odkryta
karte tupéw — dowolna karta pomoze
ci dokonac niezbednych napraw.

Jesli nikt nie chee ci oddac karty,
mozesz zazadac jej od Kapitana lub
Kwatermistrza.

ZDRATJCA

Zagraj natychmiast po odkryciu
innej karty (zwyktej lub specjalnej).
Tamta karta zostaje odrzucona bez
rozpatrywania jej efektu.
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PODSUMOWANIE
ROZGRYWKI

1. MIANOWANIE KWATERMISTRZA
2. WYPRAWA
3. WYMIERZENIE KARY

KAPITAN

—  Wyznacz Kwatermistrza
(nowego lub utrzymanego).

—  Wybierz cel wyprawy.
—  Rozkaz wymierzenie kary (opcjonalne).

Bunt jest mozliwy PO kazdej decyzji Kapitana, ale tylko
raz na runde.

KWATERMISTREZ

—  Ibierz karty Zatogi (podczas ataku na Fort,
Statek kupiecki lub Przystan).

—  0Odkryj i rozdziel karty tupow (po udanym
ataku lub buncie): najpierw wybiera Kapitan,

reszte rozdziel jak najsprawiedliwiej.

—  Rozdaj zakryte karty Zatogi — w Zatoce pirackiej
(jak méwi karta Zatoki) i po buncie (jak najsprawiedliwiej).

—  Wymierz kare — wybierz jednego gracza i odrzu¢
jedna losowa karte Zatogi z jego reki.
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