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Liczba graczy: W portowej tawernie Nassau az roi si¢ o bukanierow. Wiekszosci
z nich do szcz¢écia wystarcza butelczyna grogu i chetna dziewka na
kolanie. Przygladasz si¢ im bez krztyny szacunku.

Nie jeste$ krotkowzroczny, twoje spojrzenie siega daleko poza ho-
ryzont osiagalny dla calej tej gawiedzi. Wraz z wierna zaloga swo-
jego niewielkiego slupu miale$ owocny rok i calkiem niezly urobek
kosztem pechowych angielskich i hiszpanskich kupcéw. Nie masz
jednak zamiaru si¢ tym zadowalac.

Caas gry: Zamiast przehula¢ swa malg fortune wzmocnisz swoja zaloge naj-
40-60 min lepszymi, zaprawionymi w boju zeglarzami. Poplyniesz ku jeszcze
wiekszym lupom i, bez zmruzenia oka, stawisz czola kazdemu,
na tyle odwaznemu lub glupiemu, by stanac ci na drodze.

Zycie pirata zazwyczaj nie jest zbyt dlugie. Nie tudzisz sie, ze w twoim przypadku
bedzie inaczej. Ale z chlodna determinacja doprowadzisz do tego, by twoje imie zo-
stalo na zawsze zapamietane. By wypowiadano je z jeszcze wigksza groza i respektem
niz imiona Henryego Every'ego, czy Edwarda Teacha. Przejdziesz do legendy jako
niesmiertelny postrach siedmiu moérz.

68 kart
zalogi:

1,2,3,4,5,6,7 Karta kwatermistrza (Qtr.), Karty majtkow
karta kapitana (Cpt.) (karty
i karta papugi (?) poczatkowe)
50 kart piratow (po 10 kart dla kazdego z 5 symboli) x18

Karty piratéw wystepuja w 5 kolorach, oznaczonych nastepujacymi symbola-
mi: kotwica, serce, Jolly Roger, kordelasy i kraken. W kazdym symbolu jest 7
ponumerowanych kart (od 1 do 7), karta kwatermistrza (Qtr.), karta kapitana
(Cpt.) i karta papugi (?).

Uwaga! Na karty piratow skladajg sie karty wymienione w powyzszym aka-
picie, a zatem karty papug naleza do kart piratéw. Natomiast karty majtkow
nie naleza do kart piratéow. Zwrdccie na to uwage za kazdym razem, gdy jest
mowa o kartach piratow.



36 kart
lupow:

karty dublonéw il =e
karty skarbéw (karty poczatkowe) i ﬂ @ ﬁ =
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4 znaczniki 6 kart legendarnych 12 znacznikow 21 znacznikow 4 pomoce
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zdobyczy:
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o wartosciach 6, 3, 2 lub 1 punkt  kazdy wart 1 punkt stawy (PS) roZpoczynajacego
stawy (PS)

x8
x14




Karty majtkow i dublonow odldozcie na razie na bok.

0 Potasujcie 20 kart skarbow i umiesccie je zakryte, tworzac talie skarbéw. Obok
tej talii pozostawcie miejsce na stos odrzuconych kart skarbow.

o Potasujcie 50 kart piratow i umiesccie je zakryte, tworzac talie piratow. Obok tej
talii pozostawcie miejsce na stos odrzuconych kart piratow.

W grze dla 2 graczy usuricie wszystkie karty z symbolem krakena (10 kart)
i umiesccie te karty z powrotem w pudetku przed potasowaniem kart piratow.

0 Odkryjcie 5 kart piratow z wierzchu talii piratéw i roztdzcie je obok, tworzac
tawerne.

Zlota zasada: Jesli w dowolnym momencie gry tawerna zawiera w sumie 4 lub
wiecej kart kapitanéw (Cpt.) i/lub kwatermistrzow (Qtr.), natychmiast przenie-
Scie wszystkie karty z tawerny na stos odrzuconych kart piratéw i uzupetnijcie

tawerng, odkrywajgc 5 kart z talii piratow. Jesli w wyniku tego dziatania pojawig
sig kolejne 4 lub wiecej kart Qtr. i/lub Cpt., powtarzajcie te czynnosc do skutku.

Umie$¢cie monety i znaczniki osiagnieé we wspolnych zasobach obok obszaru gry.

e W pierwszej grze umies$écie obok obszaru gry 2 legendarne osiagniecia pokazane
na rysunku i obrdécie je na strone odpowiednig dla liczby graczy. Odtozcie
pozostate legendarne osiggniecia do pudetka.

@ W zaleznosci od liczby graczy przygotujcie odpowiednig liczbe stosow znacznikow
zdobyczy, uktadajac je kolejno od lewej do prawej w nastepujacy sposob:

2 graczy: 3 graczy: 4 graczy:

przygotujcie 6 stosow: przygotujcie 5 stosow: przygotujcie 5 stosow:

o 2stosy z 2 znacznikami e 2 stosy z 3 znacznikami e 2 stosy z 4 znacznikami
portow portow portow

o 4 stosy z 2 znacznikami e 3 stosy z 3 znacznikami e 3 stosy z 4 znacznikami
piractwa (o warto$ciach piractwa (o wartosciach piractwa (o warto$ciach
6 PSi3 PS) 6 PS, 3 PSi2 PS) 6 PS,3PS,2PSilPS)

Przygotowanie stoséw ze znacznikami zdobyczy w grze dla 3 graczy



TALIA GRACZA
Kazdy z graczy bierze nastepujacg liczbe kart poczatkowych:
o 2 lub 3 graczy: 6 kart majtkow i 4 karty dublondow.
« 4 graczy: 4 karty majtkow i 4 karty dublonow.
Odlézcie nieuzywane karty majtkow i dublonow z powrotem do pudetka.
Potasuj swoje karty i umiesc¢ je zakryte, tworzac swojg talie gracza. Obok talii zostaw
miejsce na stos kart odrzuconych.

OBSZAR STATKU

Zagrywajac z reki karty piratéw, bedziesz umieszczac je przed sobg - w swoim obszarze
statku. Ponad tym obszarem zostaw miejsce na 3 karty: bedzie to twdj obszar nowych
rekrutéw. Podczas rekrutowania nowych piratéw bedziesz umieszczac ich w tym obszarze.

INNE MATERIALY
Kazdy gracz otrzymuje:
« 2 monety ze wspolnych zasobow

o 1 odkryty znacznik drugiej szansy (z widocznym symbolem 1 PS)
» 1 pomoc gracza
Odtozcie nieuzywane znaczniki drugiej szansy i pomoce graczy z powrotem do pudetka.

ZNACINIK GRACZA ROZPOCZYNAJACEGO

Przydzielcie znacznik gracza rozpoczynajacego graczowi z opaska na jednym oku. Jesli
takich graczy jest kilku, rozstrzygnijcie to pojedynkiem na kordelasy. Jesli zaden gracz
nie ma opaski, zagrajcie w Przewrotne Motylki.

__________________________________
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Celem kazdego z graczy jest zdobycie pirackiej stawy. Punkty stawy mozna zdobywac,
rekrutujac najlepszych piratéw i zbierajac najsilniejszg zaloge. Gracz, ktéry na koncu gry
bedzie mial najwiecej punktoéw stawy, zostanie zwyciezca.

Gra toczy si¢ przez 5 rund (6 rund w przypadku gry dla 2 graczy). Kazda runda sklada

sie z 4 faz:
1) DOBIERANIE KART 3) ZBIERANIE ZALOG
2) TURY GRACZY 4) KONIEC RUNDY

1) DOBIERANIE KART

Kazdy z graczy dobiera na reke 5 kart z wierzchu swojej talii gracza.

Jesli masz dobrac karte, ale twoja talia gracza jest pusta, natychmiast przetasuj wszystkie
karty ze swojego stosu kart odrzuconych i umies¢ je zakryte jako nowa talie gracza.
Nastepnie dobieraj karty dalej, az bedziesz miec ich 5 w rece.

Zlota zasada: Jesli w dowolnym momencie gry nalezy dobrac karte, ale stos, z ktorego

nalezy dobrac, jest pusty, natychmiast przetasuj wszystkie karty z odpowiedniego stosu
kart odrzuconych i umiesc je zakryte jako nowg talie danych kart.

DRUGA SZANSA

Raz w ciggu gry mozesz po dobraniu kart wykorzysta¢ swoj znacznik drugiej szansy,
aby wymieni¢ karty. Jedli si¢ na to zdecydujesz, odwrdé¢ swoj znacznik drugiej szansy na
druga strone, wybierz dowolng liczbe kart z reki i odt6z je na swoj stos kart odrzuconych,
a nastepnie dobierz nowe karty ze swojej talii gracza, az bedziesz miat ich znowu 5 w rece.

Na koncu gry twdj znacznik drugiej szansy jest wart 1 PS, jesli z niego nie skorzystates.

2) TURY GRACZY

Gracze wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczy-
najac od posiadacza znacznika gracza rozpoczynajacego. Nalezy wykonywac tury do
momentu, w ktdrym zaden z graczy nie bedzie mial juz kart w swojej rece.

W swojej turze, jesli masz przynajmniej 1 karte w rece, musisz wykona¢ dokladnie 1 akcje
rozkazu. Nastepnie mozesz wykona¢ doktadnie 1 akcje rekrutacji.

Jesli w swojej turze nie masz juz zadnych kart w swojej rece, nadal mozesz wykonac 1
akcje rekrutacji.



AKCJA ROZKAZU

Istnieja 3 rodzaje akeji rozkazdw:

HANDEL

Zagraj przed soba dowolna liczbe (nie zero) kart lupéw (dublonéw
i skarbow) ze swojej reki. Nastepnie wez ze wspdlnych zasobow tyle
monet, jaka jest calkowita warto$¢ bialych ikon handlu na tych kar-
tach. Jesli ktéres z kart skarbéw maja dodatkowe biale ikony zdol-
nosci, natychmiast wykonaj odpowiadajace im akcje. Akcje zdolnosci
s3 opisane szczegdtowo na stronie 13.

Na koniec 0dldz zagrane karty lupow na swoj stos kart odrzuconych.
Zdobyte monety trzymaj przed soba.

RozBO)

Zagraj przed sobg jednego albo dwoch majtkow ze swojej reki, a na-
stepnie wykonaj akcje przedstawione na biatych ikonach zdolnosci
u dotu tej karty. Wszystkie akcje zdolnosci s3 opisane szczegétowo
na stronie 13.

« 1 majtek - Wykonaj 1 akcje Bojka albo 1 akcje Pogrzebanie

« 2 majtkow - Wykonaj 1 akcje Grabiez
Po wykonaniu tej akcji odrzu¢ zagranych majtkéw na swdj stos kart
odrzuconych.

ZAOKRETOWANIE

Zagraj 1 karte pirata do swojego obszaru statku, a na-
stepnie wykonaj (obowiazkowo) akcje przedstawio-
ne na bialych ikonach zdolnosci u dotu tej karty.
Wszystkie akcje zdolnosci sa opisane szczegdto-
Wwo na stronie 13.

o Znak ,,/” oznacza, ze trzeba wykona¢
wszystkie zdolnosci, znajdujace sie albo po
lewej, albo po prawej stronie tego znaku.

o Znak ,,+” oznacza, ze trzeba wykonac
wszystkie polaczone tym znakiem zdolnosci 3

w kolejnosci od lewej do prawe;. '
Pozostaw zagrang karte pirata w swoim
obszarze statku az do fazy
zbierania zalog.



AKCJA REKRUTAC]I

Po wykonaniu akeji rozkazu, mozesz wykonac 1 akcje rekrutacji. Koszt w monetach
rekrutacji pirata z tawerny jest przedstawiony w lewym dolnym rogu karty.

W kazdej turze mozesz zrekrutowac tylko 1 pirata, a w kazdej rundzie mozesz zrekru-
towa¢ maksymalnie 3 nowych piratéw.

Gdy rekrutujesz pirata:
« Oddaj do wspdlnych zasobéw tyle monet, ile wynosi jego koszt.
o Wez karte z tawerny i umies$¢ ja w swoim obszarze nowych rekrutéw (nad swoim
obszarem statku).
« Natychmiast wykonaj akcje przedstawione przez biale ikony zdolnosci na tej karcie.

Nastepnie odkryj wierzchnia karte z talii piratéw i dodaj ja do tawerny, aby znowu
zawierala 5 kart.

KOLEJNE TURY

Tura przechodzi teraz do nastepnego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gra-
cze wykonuja tury az do momentu, gdy na koniec tury jednego z graczy nikt nie ma juz
kart w swojej rece. Nastepnie wszyscy gracze (wlacznie z tym, ktdry jako ostatni zagrat
wszystkie swoje karty) maja jeszcze jedna, ostatnig ture, w ktorej moga wykonac ostatnia
1 akcje rekrutacji. Nastepnie faza tury graczy dobiega konca.

Pamietayj: Jesli przychodzi twoja tura i nie masz juz zadnych kart w swojej rece, nadal mozesz
wykona¢ 1 akcje rekrutacji, jesli chcesz i masz jeszcze miejsce w obszarze nowych rekrutow.

3) ZBIERANIE ZALOG

Jednoczesnie kazdy z graczy wykorzystuje karty piratow ze swojego obszaru statku
i swojego obszaru nowych rekrutéw do zebrania jak najsilniejszej zalogi.

e W rundach 1 i 2 kazdy gracz, ktéry zbierze zaloge o sile co najmniej 4, bierze
1 znacznik portu o wartosci 1 PS. Nie ma znaczenia, kto zebral najsilniejszg zaloge.

« W pozniejszych rundach (poczawszy od 3.) wszyscy gracze poréwnuja site swoich
zalég. Gracz z najsilniejsza zaloga bierze najcenniejszy znacznik piractwa, gracz
z kolejng zaloga pod wzgledem sily bierze nastepny znacznik piractwa ze stosu na
dang runde, itd.
» W kazdej rundzie gracz, ktéry nie zbierze zalogi o sile co najmniej 4, nie otrzymuje
zadnego znacznika zdobyczy.
Zaloga moze si¢ sktadac z jednego lub kilku zestawdw piratéw. Kazdy zestaw musi od-
powiada¢ jednemu z nastepujacych ukladéw kart:

» 2 lub odpowiednio wigcej kart o tej samej randze: ,para’, ,trojka’, ,,czwérka” lub
»piatka”.

o 3 lub wigcej kart o kolejnych rangach, ale w dowolnej kombinacji symboli: ,,strit”.



o 3 lub wigcej kart z tym samym symbolem: ,,kolor”.
o 3 lub wigcej kart o kolejnych rangach i z tym samym symbolem: ,,poker”.

« ,Kompletna zaloga” sktadajaca sie¢ z jednej karty w kazdej randze: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,
Qtr. i Cpt. (papuga nie jest wymagana).

Kazdy zestaw piratéw zwieksza sile twojej zatogi:

« Para: 4 punkty sily. Kazda dodatkowa karta o tej samej randze dodaje 6 punktow sily.

o Strit z 3 kart: 6 punktow sily. Kazda dodatkowa karta wydluzajaca strit o kolejna
range dodaje 2 punkty sily.

o Kolor z 3 kart: 8 punktéw sity. Kazda dodatkowa karta z tym samym symbolem
dodaje 3 punkty sily.

o Poker z 3 kart: 12 punktow sily. Kazda dodatkowa karta z tym samym symbolem
wydluzajaca poker o kolejng range dodaje 4 punkty sity.

« Kompletna zaloga: 25 punktow sily.

Pomoc gracza zawiera zestawienie punktow sily za poszczegdlne uklady w zestawach
kart piratow.

Kazdy pirat moze by¢ czescig tylko jednego zestawu piratéw. Niewykorzystane karty
piratow, ktore nie zostaly dodane do Zadnego zestawu, nie daja zadnych punktow sily.

KWATERMISTRZOWIE I KAPITANOWIE | [ __
Przy tworzeniu zestawOw piratow
kwatermistrzowie (Qtr.) i kapitanowie
(Cpt.) moga by¢ laczeni w nastepujacej
kolejnosci z piratami oznaczonymi
liczbami (1-7), aby tworzy¢

uklady typu ,,strit” lub ,poker”:

1-2-3-4-5-6-7-Qtr. - Cpt.

Parual

Dodajac papuge do zestawu, moz-
na wybrac jej range (1 - 7, Qtr. lub
Cpt.). Nie mozna jednak wybrac
dla papugi takiej rangi, aby w zalo-
dze znalazly si¢ duplikaty (ta sama
ranga i symbol).



REMISY

Jesli catkowita sila zalég kilku graczy jest taka sama,
nalezy rozstrzygna¢ remisy w nastepujacy sposob:

 Niewykorzystani piraci: Po pierwsze nalezy
rozstrzygnac¢ remis na korzys¢ gracza, ktory
ma najwiecej pozostalych, niewykorzystanych
piratow w swoim obszarze statku i/lub swoim
obszarze nowych rekrutéw.

« Najwiecej monet: Jesli remis nie jest rozstrzygniety,
nalezy go rozstrzygna¢ na korzys$¢ gracza posiadajacego
wiecej monet.

+ Kolejnos¢ w turze: Jesli remis nadal nie jest rozstrzygniety,
nalezy go rozstrzygna¢ na korzys¢ gracza, ktory jest najblizej
gracza rozpoczynajacego w kolejnosci rozgrywania tury.

PRrzYKLAD

Ania, Bartek i Paulina zebrali nastepujace zalogi, wykorzystujac swoich piratow:

ANIA BARTEK PAULINA

o Ania utworzyla 3-kartowy strit (2 serce, 3 serce i 4 kotwica) wart 6 punktow silty oraz
pare (6 kordelasy i 6 kraken) wartg 4 punkty sity. Catkowita sita jej zalogi wyniosta 10.

« Bartek utworzyl 3-kartowy kolor (1 kordelasy, 7 kordelasy i papuga kordelasy). Sila
jego zalogi wyniosta 8.

« Paulina nie moze zebra¢ zatogi (ma tylko kwatermistrza serce i 5 kordelasy, ktérych
nie da si¢ polaczy¢ w zaden uklad). Sila jej zalogi wyniosta wiec 0.

Ania bierze znacznik piractwa wart 6 PS. Bartek bierze znacznik piractwa wart 3 PS.
Paulina nie moze wzig¢ znacznika piractwa, poniewaz nie zebrala zadnej zalogi.



4) KONIEC RUNDY |

Jednoczes$nie kazdy z graczy odklada wszystkie karty wykorzystane do zebrania zalogi
oraz wszelkich niewykorzystanych piratéw pozostalych w obszarze nowych rekrutow
i obszarze statku na swoj stos kart odrzuconych.

o Zachowaj wszystkie pozostale monety w swoim obszarze gry.

» Odl6z z powrotem do pudelka wszelkie znaczniki zdobyczy, ktére byly dostepne
w tej rundzie, ale nie zostaly wziete przez graczy.

o Znacznik gracza rozpoczynajacego nalezy przekazac¢ kolejnemu graczowi zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

Rozpoczyna sie nastgpna runda.

KONIEC GRY

Gra toczy sie przez 5 rund (6 rund w przypadku gry dla 2 graczy).

Na koncu gry nalezy najpierw sprawdzi¢ legendarne osiagniecia, a nastepnie policzy¢,
ile punktow stawy zdobyt kazdy z graczy.

LEGENDARNE OSIAGNIECIA
Najpierw sprawdzcie, ktdrzy gracze najlepiej spelnili wymagania legendarnych osiagniec.
Dla kazdego legendarnego osiagniecia w grze, nalezy przyzna¢ znaczniki osiagniec
w nastepujacy sposob: X

« Gracz na pierwszym miejscu bierze
znaczniki osiagniec warte 4 PS.

o W grze dla 3 lub 4 graczy, gracz
na drugim miejscu bierze
znaczniki osiggniec warte
ZiRS:

Jesli wystepuje remis na
pierwszym miejscu, wszyscy .
remisujacy gracze biora po /'I
4 PS, a pozostali gracze nie
otrzymujg punktéw stawy. Je-
$li na pierwszym miejscu jest
jeden gracz i wystepuje remis
na drugim miejscu, wszyscy
remisujacy gracze biora po
PERS:



KONCOWA PUNKTACJA
Wszyscy gracze podliczaja teraz punkty stawy zdobyte podczas gry:

« Zalegendarne osiagniecia (kazdy znacznik osiggniecia jest wart 2 PS).
o Za znaczniki zdobyczy (na kazdym z nich podana jest liczba PS).

o Za wszystkie karty kwatermistrzow (Qtr.) i kapitanéw (Cpt.) w pogrzebanych
kartach, talii i stosie kart odrzuconych. Kazdy kwatermistrz (Qtr.) jest wart 1 PS.
Kazdy kapitan (Cpt.) jest wart 2 PS.

« Za niewykorzystany znacznik drugiej szansy (1 PS).
» Monety nie dajg dodatkowych punktéw stawy.
Gracz z najwieksza liczba punktow slawy wygrywa gre.

REMISY

Jesli kilku graczy remisuje pod wzgledem catkowitej liczby punktéw stawy, nalezy roz-
strzygnac remisy w nastepujacy sposob:

« Najwiecej monet: Po pierwsze nalezy rozstrzygnac remis na korzy$¢ gracza
z najwieksza liczbg monet.

» Najwieksze osiagniecia: Jesli remis jest nierozstrzygniety,
nalezy go rozstrzygna¢ na korzysé

gracza z najwiekszg liczba punktow
stawy ze znacznikéw osiggniec.

« Najlepsza zaloga: jesli remis
nadal nie jest rozstrzygniety,
nalezy go rozstrzygnac¢ na
korzys¢ gracza z najwieksza
liczbg kart kwatermistrzow
(Qtr.) i kapitanéw (Cpt.)

w pogrzebanych kartach, talii
i stosie kart odrzuconych.

Jesli gracze nadal remisuja, wybu-
cha bunt na pokladzie. Wszyscy
remisujacy zostaja wyrzuceni za
burte i wygrywa najlepszy spo-
$réd nieremisujacych (czyli

tych, dla ktérych udato si¢ za-
stosowa¢ przynajmniej jedna

z zasad rozstrzygajacych

remisy).



ATAK

Wybierz gracza (nie siebie), ktérego chcesz zaatakowa¢. Zaatakowany
gracz musi wybrac¢, czy zwrdci¢ 1 monete do wspolnych zasobdw,
czy odrzuci¢ 1 karte ze swojej reki na swoj stos kart odrzuconych.

Bojka

Odrzuc¢ 1 karte pirata z tawerny na stos odrzuconych kart pira-
tow, znajdujacy si¢ obok tawerny. Natychmiast odkryj nowg karte
z wierzchu talii piratow i umiesc¢ ja w tawernie.

DOBRANIE
Dobierz do reki przedstawiong na ikonie liczbe kart z wierzchu
swojej talii kart.

GRABIEZ
Odkryj wierzchnig karte z talii skarbow. Musisz jg albo sprzedac,
albo zachowac¢:

« Jesli sprzedajesz skarb, umies¢ te karte na stosie odrzuconych
kart skarbow. Nastepnie wez ze wspolnych zasobow tyle
monet, jaka jest warto$¢ czarnej ikony handlu na tej karcie.
Jesli karta skarbu ma dodatkowe czarne ikony zdolnosci,
natychmiast wykonaj odpowiadajace im akcje.

o Jesli zachowujesz skarb, umies¢ te karte na swoim stosie kart
odrzuconych. Nie zdobywasz w tej turze zadnych akcji z jej
ikon zdolno$ci. Natomiast, gdy zagrasz te karte skarbu z reki
w pozniejszej turze (korzystajac z akcji handlu), wykonasz
akcje przedstawione przez biate ikony zdolnosci.

Niektdre skarby nie majg zadnych biatych ikon zdolnosci i musza
zostac sprzedane. Wigkszo$¢ skarbow ma wartos¢ na czarnym
proporcu w prawym gérnym rogu karty. Warto$¢ ta jest wazna na
koncu gry przy ustalaniu, ktéry z graczy najlepiej spetnit wymagania
niektorych kart legendarnych osiagniec.

HANDEL
Wez ze wspdlnych zasobow tyle monet, ile przedstawiono na
ikonie.
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KAPITAN

Odwrd¢ te karte do géry nogami, aby zadeklarowac, ze chcesz sko-
rzystac z tej zdolnos$ci podczas fazy zbierania zal6g. Przy zbieraniu
swojej zalogi mozesz dowolnie wybra¢ range i symbol dla tej karty
(wlacznie z rangg Qtr. lub Cpt.). Pamigtaj, Ze nie mozna wybra¢
takiej rangi i symbolu, aby w twojej zalodze znalazly si¢ duplikaty
(czyli ta sama ranga i symbol).

POGRZEBANIE

Wybierz dowolng karte ze swojej reki lub swojego stosu kart od-
rzuconych i calkowicie usun ja ze swojej talii. Umies¢ ,,pogrzebang”
karte zakrytg pod swoim znacznikiem drugiej szansy i trzymaj ja
tam az do konca gry. W dowolnym momencie gry mozesz prze-
glada¢ swoje pogrzebane karty. Inni gracze nie moga ich ogladac,
ale moga policzy¢, ile masz pogrzebanych kart.

RATUNEK

Wybierz dowolnego pirata lub majtka ze swojego stosu kart od-
rzuconych i dodaj go do swojej reki. Jesli nie masz zadnych piratow
ani majtkéw w swoim stosie kart odrzuconych, akcja ta nie ma
zadnego efektu.

WYPATRYWANIE

Podejrzyj 2 wierzchnie karty ze swojej talii gracza. Dodaj jedna
z nich do swojej reki, a druga odtéz zakryta na wierzch swojej talii
gracza.

W pierwszej grze polecamy wykorzystanie legendarnych osiggnie¢ ,Najbogatszy”
i ,Bezlitosny”. W kolejnych grach mozna wymieni¢ osiggniecie ,,Bezlitosny” na inne
legendarne osiggniecie lub dodac trzecie legendarne osiagniecie. Polecamy zawsze grac
z osiaggnieciem ,,Najbogatszy”.

NAJBOGATSZY:

Podlicz wartosci (na czarnym proporcu) wszystkich kart lupow (dublo-
now i skarboéw) w swojej talii gracza i na swoim stosie kart odrzuconych
(ale nie na tupach pogrzebanych). Gracz z najwigkszg sumg zdobywa
to legendarne osiggniecie.




BEZLITOSNY:

Podlicz liczbe kart piratéw i majtkow w swoich pogrzebanych kartach.
Gracz z najwigksza suma zdobywa to legendarne osiagniecie.

POGRZEBANE SKARBY:
Podlicz wartosci wszystkich kart lupow (dublonéw i skarbow) w swoich
pogrzebanych kartach. Gracz z najwigksza sumg zdobywa to osiagniecie.

BuNTOWNIK:

Podlicz catkowitg liczbe kart kwatermistrzow (Qtr.) i kapitanow (Cpt.)
w swoich pogrzebanych kartach. Gracz z najwigksza ich liczba zdobywa
to osiggniecie.

WERBOWNIK:

Podlicz catkowitg liczbe kart piratow w swoich pogrzebanych kartach,
talii i stosie kart odrzuconych. Gracz z najwigksza ich liczba zdoby-
wa to osiagnigcie (Pamietaj, ze papugi zaliczajg si¢ do kart piratow,
a majtkowie nie).

WSZYSCY NA POKEAD:

Wszyscy gracze, ktérzy maja co najmniej jedng karte pirata (papuga
nie jest wymagana) kazdej rangi (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, Qtr., Cpt.) gdziekol-
wiek w swoich pogrzebanych kartach, talii i stosie kart odrzuconych,
zdobywaja to osiggniecie.

KoRsARz:

Podlicz liczbe kart w najdtuzszym ukfadzie typu ,,poker”, ktéry mozesz
utworzy¢, wykorzystujac karty w swoich pogrzebanych kartach, talii
i stosie kart odrzuconych. Gracz z najwigkszg liczbg kart w swoim
najdtuzszym uktadzie typu ,,poker” zdobywa to osiagniecie.



PODZIEKOWANIA

Pomyst oryginalny, ilustracje i projekt ~ Projekt graficzny: Sebastian Koziner

gry: Roland MacDonald Tlumaczenie na jezyk polski:
Deweloping: Roman Rybiczka, Caezar Jakub Niedzwiedz
Al-Jassar, Brett Gilbert, Martin Zeeb, Wprowadzenie: Lukasz Gralak

Daniel Theuerkaufer. Redakcja wersji polskiej:

Redakcja instrukgji: Bartosz Chlebicki

Brett Gilbert, Martin Zeeb Sklad graficzny: Lukasz Kempinski

Autorzy pragna podziekowac nastepujacym osobom za wklad w powstanie gry:

Mike Miedema, Ylfa van Bergen, Martin Boot, Lennart Wolfert, Xaver corbet, Antonio
Martino, Max Philippi, James Hargrave, Rene Derks, Lisa Mould, Jojanneke Heidema,
Maartje Mulder, Jim Rowe, Gijs Blaauw, Lutz Stratmann, Arjen de Jong, Simon Casas,
Tlmo Loulsse, M1ch1e1 ]ustln Elhott Hendnks Jason Rosewelr, Teresa Attwater, Joris

LUCRUM
GAMES

©2018 by Roland MacDonald



