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AHOJ, WILKI MORSKIE!

Witajcie na pokfadzie okretu Czarny Czerep. Juz za chwile_wypfyniefny w dtugi rejs! Bedziemy
walczyc¢ z mitycznym Krakenem | poszukiwac Latajgcego Holendra. Postaramy sie tez pokonac¢
potezng Hiszpariskg Armade. W kajucie kapitana czeka juz na Was dziennik poktadowy, z ktérego
dowiecie sige o szczegotach wyprawy. W razie watpliwo$ci postuchajcie Jolly’ego Rogera — naszej
¥ nieustraszonej papugi. On zawsze ma co$ do powiedzenia!

.
Cel gry

The Curse of The Black Dice to gra, w ktérej gracze wcielaja sie w zatloge pirackiego okretu.
Aby ich tajba doptyneta do konca rozgrywki, musza ze sobg wspoétpracowaé. Jednak tylko
jeden z piratow moze wygrac cata gre!
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& Na kaflach wyprawy przedstawiono scenariusze przygod, ktére na nich “czekajg. Kazdy
scenariusz jest inny. Moze rézni¢ sie sposobem zakonczenia gry lub warunkami wspétpra-
cy graczy. Natomiast cel kazdego gracza jest zawsze ten sam — zgromadzi¢ jak najwiecej ztota
i doptyna¢ wspding tajbg bezpiecznie do celu. Wbrew przekletym czarnym kosciom, ktére wcigz
probuja pokrzyzowac plany zatogi.

Gre zwycigza ten, kto na koniec rozgrywki zgromadzi najwiecej ztota. Ztoto otrzymuje sie za wyko-
nywanie zadan, ktére sg wyznaczane przez uktad czarnych kosci.

Pora zatem rozpoczaé przygode! Odptywamy ku chwale i bogactwu!

5 Zawartosc:

[ © 4 kafle wyprawy

@ 24 czame, przeklete kosci

_9 24 kosci graczy (4x6 kosci danego koloru)
O 22 setony rumu

© 40 zetonéw zlota

O 8 kafii piratow

@ 2 zetony przywotania

2 zetony mapy

3 Zetony obrazer okretu

2 zetony statku

3 Zetony obrazer przeciwnikow

2 kafle blokady

1 znacznik kapitana

3 instrukcje (polska, niemiecka, angielska)
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4 kafle wyprawy

Kafle wyprawy stanowig serce kazdej z pirackich wypraw, gdyz to one decydujg o tym, jakie przy-
gody w trakcie wyprawy realizujemy, a takze jakie nagrody i kary czekajg u kresu wyprawy.

W grze znajdziemy 4 wyprawy:

1. Skarb wyspy piratow (1) 3. Hiszpariska Armada (1ll)
2. Polowanie na Krakena (Il) 4. Latajgcy Holender (IV)

Kazda z wypraw zostala opisana w dalszej czesci dziennika poktadowego! Arrr!

Kazdy kafel wyprawy sktada sie z 3 obszaréw:

A. Szesciu pdl przygdd, prezentowanych przez symbole odpowiadajgce sciankom przekletych,
czarnych kosci (kotwica, beczka rumu, bron, mapa skarbow, okret, piracka flaga).

B. Nagrod za wykonanie przygody.

C. Kar rozliczanych w przypadku niepowodzenia. B I

W lewym dolnym rogu znajduje sie numer wyprawy.

48 pirackich kosci

24 czarne, przeklete kosci, 6 czerwonych kosci gracza, 6 brazowych kosci gracza, 6 niebieskich

kosci gracza i 6 zielonych kosci gracza.
o

X6
22 zetony rumu
tadownia twojego pirackiego statku petna jest rumu, ktéry stanowi cenng walute
w pirackim $wiecie. Mozna nim optaca¢ zatoge i dodawaé sobie animuszu przy
przerzucaniu kosci.

40 zetondw zlota

Marzenie kazdego pirata i element, bez ktérego nie moze sie odbyé zadna piracka wyprawa!
Zetony ztota w The Curse of The Black Dice majg wartosci: 3, 4 i 5. 20 zetonéw o wartosci 4 i po
10 zetonéw o wartosciach 3 i 5.
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8 kafli piratow
Kazdy pirat to bardzo przydatny cztonek zatogi. Przekonasz sie o tym
w opisie przebiegu rozgrywki.

4 zetony specjalne:
2 zetony przywotania i 2 zetony mapy
= ==

Wir wodny oznaczajacy przywotanie Krakena (wykorzystuje sie podczas wyprawy
Polowanie na Krakena).

Mapa, ktéra symbolizuje poszukiwania Latajacego Holendra (wykorzystywana pod-
czas wyprawy Latajgcy Holender).

3 zetony obrazen dla okretu

Podczas jednej wyprawy piracki statek moze otrzymaé maksymalnie dwa zetony
obrazen. Otrzymanie trzeciego powoduje zatoniecie okretu i przegrang wszystkich
graczy.

2 kafle blokady
Kafel blokady stuzy do oznaczenia przygody, ktéra w danym momencie jest
zablokowana. Kafel wykorzystywany jest we wszystkich wyprawach.

2 zetony okretu/przeciwnika
Uktada sie na nich zadane podczas wyprawy obrazenia. Wiecej na ten
temat znajduje sie w opisie rozgrywki.

Przed rozpoczeciem rozgrywki mozesz zdecydowac, ktory statek bedzie reprezentowac
twéj okret, a'ktory przeciwnika.

3 zetony obrazen dla przeciwnikéw

Wystepuje w wyprawach: Polowanie na Krakena, Hiszpanska Armada, Latajacy
Holender. Podczas wyprawy przeciwnik moze otrzymac¢ maksymalnie dwa zetony
obrazen. Otrzymanie trzeciego oznacza pokonanie przeciwnika i zakonczenie
wyprawy.

1 znacznik kapitana ,
Drewniany znacznik przedstawiajgcy kapitanska szable. Otrzymuje go gracz, ktéry v/
w danej rundzie jest kapitanem i dowodzi zatogg pirackiego okretu.



Przygotowanie do gry
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Utéz wybrany kafel wyprawy w zasiegu wszystkich graczy.

Obok kafla wyprawy utéz zeton statku, ktory bedzie reprezentowat waszg fajbe. Jezeli realizuje-
cie wyprawe: Polowanie na Krakena, Hiszparnska Armada lub Latajgcy Holender, to po drugiej
stronie kafla wyprawy pot6z zeton statku reprezentujgcy waszego przeciwnika.

W tatwo dostepnych dla graczy miejscach utéz w stosy:
 Zetony rumu,

« zetony ziota,

» zetony przywotan/mapy (jezeli wyprawa tego wymaga),
« Zzetony obrazen.

Pamietaj, ze wartos¢ na zetonach zlota nie jest jawna. Gracze realizujgc poszczegodlne
przygody w wyprawach pobierajg ztoto w sposob niejawny dla pozostatych graczy (sami mogg
podejrze¢ zdobytg warto$¢). Dopiero po zakonczeniu rozgrywki (spetnieniu warunku zakoncze-

nia gry), gracze odstaniajg wartosci i podliczajg zdobyte ztoto — wiecej na ten temat dowiesz
sie z kolejnych kart dziennika poktadowego.

Rozdaj kazdemu po 5 kosci gracza w jednym kolorze.
Sz6sta, zapasowa kos¢, odtoz do pudetka lub poza obszar gry.

Rozdaj graczom po dwa zetony rumu — na pewno im sie przyda podczas rozgrywki!

Utéz przy kaflu wyprawy czarne kosci w’liczbie odpowiadajgcej liczbie graczy. Kazdy gracz
bioracy udziat w grze to 5 czarnych kosci, czyli w grze dla 2/3/4 graczy nalezy utozy¢ 10/15/20
czarnych kosci. Nadmiarowe kosci odtéz do pudetka lub poza obszar gry.

-2 fH-8 i

Znacznik kapitana odt6z na kafel reprezentujgcy wasz statek — trzeba o niego powalczy¢.

X

Wylosuj zatoge: Przetasuj 8 kafli piratow i wylosuj liczbe piratéw réwng liczbie graczy i dodaj
jeszcze jednego dodatkowego. Oznacza to, ze w rozgrywce dla 2/3/4 graczy do zatogi werbu-
jemy 3/4/5 piratéw.




Przebieg rozgrywki
Etap poczatkowy: Wybor kapitana

Starym, pirackim zwyczajem zapraszamy do walki na dziobie okretu.
Walka o dowodzenie zaflogg odbywa sie wyfgcznie w pierwszej rundzie!

Gracze rzucajg jedng swojg kostka i porownuja uzyskane wyniki. Wynik blizej pirackiej flagi wygry-
wa. Oznacza to, ze wyniki nalezy rozpatrywa¢ zgodnie z kolejnoscig ikonek na kaflu wybranej
wyprawy, od kotwicy, ktéra symbolizuje 1, do pirackiej flagi, oznaczajgce;j 6.

W przypadku remisu gracze rzucajg swoimi kos¢mi do momentu wytonienia zwyciezcy.

Etap 1: Przeklete kosci'wyznaczajg przebieg rozgrywki

Gracze rzucajg wszystkimi czarnymi kosémi na raz, a uzyskane wyniki rozktadajg zgodnie z ikona-
mi na kaflu wyprawy — przy wiasciwej wartosci nad kaflem wyprawy. Przyktadowy ukfad przekletych,
czarnych kosci i ich utozenie przy kaflu wyprawy mozesz sprawdzi¢ na rysunku.

Zadaniem graczy jest realizacja przygod, czyli takie dostawianie swoich kosci gracza do kafla
wyprawy, U jego dotu, by ilos¢ kostek graczy w danej przygodzie byta taka sama lub wyzsza
od ilosci czarnych, przekletych kosci.

UWAGA! Jezeli na czarnych kosciach nie wypadnie dany symbol, przygoda z tym sym-
bolem jest NIEAKTYWNA. Nie mozna doktada¢ do niej kosci gracza. Jezeli gracz na swoich
kosciach wyrzuci NIEAKTYWNY symbol, ma prawo do jednego przerzutu. Jezeli ponownie
wypadnie symbol nieaktywny... No c6z — nawet najlepsi piraci maja czasem pecha — kos¢
nalezy odtozy¢ i gracz nie moze jej uzy¢ w tej turze (musi poczeka¢ do swojej kolejnej tury,
po czym moze znow rzucac¢ wszystkimi kosémi).

Do oznaczenia nieaktywnych przygéd wykorzystaj kafel blokady — po prostu potéz
go na nieaktywnej przygodzie.

UWAGA! W wybranych wyprawach, niektére przygody beda od razu NIEAKTYWNE.
Szczegoly zostaty opisane w dalszej czesci dziennika poktadowego.



Etap 2: Ku przygodzie, kamraci!

Po roztozeniu czarnych kosci, kazdy gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, zaczy-
najgc od KAPITANA, wykonuje nastepujgce dwie czynnosci, ktdre stanowig ture gracza:

Aktywna pula kosci to wszystkie kosci, ktore jeszcze nie zostaly uzyte w tej turze!

1 Rzut ko$émi gracza — aktywny gracz rzuca koscémi, ktére ma w swojej aktywnej puli.
Po wykonaniu rzutu moze skorzysta¢ ze zdolnosci piratow lub wypi¢ rum, aby jeszcze raz
rzuci¢ kosémi (wiecej w dalszej czesci dziennika).

2 Dostawienie wybranych kosci do przygody — po wykonaniu rzutu gracz wybiera jeden
z wylosowanych symboli i doktada wszystkie wyrzucone kosci z danym symbolem do konkret-
nej przygody, pasujacej do wylosowanej ikony.
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Zasady doktadania kosci do kafla wyprawy:

Rozpatrzmy przyktadowy rzut:
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Gléwna zasada okretu gtosi: Kosci zawsze doktadamy symbolami. Podczas swojej
tury mozna dotozyc¢ tylko jeden symbol!

Jezeli zgodnie z powyzszym przyktadem gracz chce dostawi¢ kotwice, to przy przygodzie
oznaczonej kotwicg musi dofozyc dwie kostki, na ktérych uzyskat symbol kotwicy. Doktadajgc symbol
do przygody musi zawsze dotozy¢ wszystkie koSci z tym symbolem.

Natomiast gdyby chciat dotozy¢ do kafla wyprawy inny symbol, np. pirackg flage, to doktada tylko
Jedng kosc, poniewaz na wyrzuconych koSciach jest tylko jedna z symbolem pirackiej flagi.

Zakonczenie tury gracza:
Gdy gracz juz rzucit i dotozyt kos¢ lub kosci, reszte kosci odktada na bok, a swojg ture rozpoczyna

kolejny gracz. Na poczatku nowe;j tury, gracz rzuca wszystkimi swoimi pozostatymi kosémi. | tak az
do momentu dofozenia ostatniej swojej kosci.

Los spfataf ci figla? Nie odpowiadajg ci uzyskane wyniki?
Masz jeszcze dwa rozwigzania!

W swojej turze, oprocz obowigzkowego rzutu i dostawienia mozna jeszcze wykonac nastepujace akcje:

‘Wypij rum!

Gracz odrzuca zeton rumu na stos pozostatych zetonéw i tym samym uzyskuje prawo do ponow-
nego rzutu WSZYSTKIMI swoimi kosémi, ktérych jeszcze nie dotozyt do kafla wyprawy. Nie moze
wybra¢ kosci, ktére chce przerzucié. Wszystkie albo zadnej! Te czynno$¢ mozna powtarzaé tak
diugo, jak posiada sie zetony rumu. Oczywiscie tylko w swojej turze.

Pogon zatoge do pracy!
Od tego w koncu sa!.Niech tez cos zrobig dla wspodlnej sprawy!

Kazdy pirat posiada specjalng umiejetnos¢, ktérg mozna aktywowac po rzucie kosémi. Jednak
piracka natura i przekonania sg bardzo proste: trzeba go optaci¢ jednym zetonem z beczkg rumu.
Co oznacza, ze zeby skorzysta¢ z umiejetnosci pirata, trzeba go optaci¢ jednym zetonem z beczkg
rumu.

Kafel pirata ma dwa wazne dla rozgrywki oznaczenia:

Liczba zetonéw rumu,
ktore pirat moze przyjac

Umiejetnosé



Jakimi umiejetnosciami dysponujg piraci?
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Za burte z nim! Wyrzu¢ tego pirata za burte, aby unikngé kary. Optac pirata
i obré¢ go na drugg strone. Dzigki temu mozecie zignorowac jedng wybrang kare
za niewypetnienie przygody przy najblizszym rozliczeniu kafla wyprawy. Obrécony
pirat nie wraca juz do gry i nie moze zostac odblokowany.

Celny strzal. Wybierz dowolng Scianke (czyli dowolny wynik) na swojej, jeszcze
niedofozonej, kosci gracza i dotéz koS¢ do wybranej przygody. -

Zwrot przez rufe! Zmien wynik jednej z niedofozonych jeszcze kosci na przeciwng
Scianke — np. z pirackiej flagi na kotwice.

Zaloga do zagli! Dodatkowa koS¢ dla kazdego z graczy w nastepnej rundzie.
W nastepnej rundzie po rozliczeniu wyprawy wszyscy gracze zwracajg dodatkows,
sz6stg kosc do pudetka.

Zmiana kursu. Zamienn ze sobg dwa dowolne rzedy czarnych kosci, czyli
np. zamien ze sobg rzgd dofozony do przygody z kotwicg z rzedem kosci dla przygody
oznaczonej piracka flagg (obré¢ przetozone kosci na Scianke odpowiadajgcg sym-
bolowi przygody do ktorej zostaty dostawione).

Sztorm. Przerzu¢ wybrany ‘rzad czarnych kosSci i na nowo rozdziel je pomiedzy
rzedy, zgodnie z otrzymanymi wynikami.

Przecigganie pod kilem. Cofniecie wszystkich koSci dofozonych przez graczy
do wybranej przygody. Kosci wracajg do puli graczy i mozna je ponownie wykorzy-
stywac podczas swojej tury.

Do abordazu! Przesun wybrang ko$¢ dowolnego gracza miedzy rzedami 2 i 6

— nie mozna utozy¢ kostki w pierwszym rzedzie, oznaczonym Kkotwicg.

Kazdy pirat moze pomoéc graczowi ograniczong liczbe razy. Okresla jg liczba zetonédw rumu
w prawym, gérnym rogu kafla. Jesli gracze potozg na danym piracie zetony w liczbie odpowiada-
jacej jego ograniczeniom, oznacza to, ze karta pirata nie moze by¢ juz wiecej uzyta — az do odblo-

kowania.

Najnormalniej w $wiecie spit sie jak szczur Iagdowy i $pi na rufie!

Zablokowanych piratbw mozna ponownie namowi¢ do wspotpracy. Aby jednak to zrobi¢, wszy-
scy muszg by¢ zablokowani, a jeden z graczy (dowolny) musi w swojej turze odrzuci¢ jeden swoj
zeton ztota do pudetka. W takim przypadku kapitan usuwa wszystkie znaczniki rumu z kafli piratéw
(ktadzie je na wtasciwym stosie), a zatloga znéw jest gotowa do pomocy.
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Koniec rundy

Gracze realizujg etap drugi, az do momentu dostawienia wszystkich kosci do kafla wyprawy. Gracz
zawsze zaczyna swojg ture od rzutu wtasnymi kos¢mi gracza, ale tylko tymi, ktére nie sg jeszcze
dostawione do kafla wyprawy. Jesli ktérys z graczy doda swoje kosci do przygod szybciej niz inni,
czeka na zakonczenie rundy przez pozostatych uczestnikéw gry.

Teraz gracze moga przejs¢ do ostatniego etapu, czyli rozliczenia wyprawy.

Q/ﬂgr\o

Etap 3: Zobaczmy, co przyniést nam zachodni wiatr...

Gdy gracze dotozg wszystkie swoje kosci do przygdd, rozpoczynamy rozliczanie wyprawy —
przydzielanie kar i nagrod, opisanych na kaflach wyprawy.
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Oznaczenia nagrod za wykonanie przygod

Oznaczenia kar za brak wykonania przygoéd
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Sposoéb rozliczania wyprawy:
@ Rozliczenie wyprawy rozpoczynamy zawsze od pierwszej przygody (oznaczonej ikong kotwi-
cy), po kolei rozliczajgc kolejne, az do ostatniej przygody (oznaczonej ikona flagi pirackiej).

@ Rozliczajgc dang przygode, zawsze rozliczmy nagrode (jezeli spetnilismy wymagania przy-
gody) lub kare (jak opisano w ponizszym przyktadzie).

Wszystkie nagrody i kary dla poszczegdlnych kafli wypraw rozpisano w czesci: Opis poszcze-
golnych wypraw i koniec gry.

; Wspding karg dla wszystkich wypraw jest przerzucanie nadmiarowych czarnych kosci podczas
« rozliczania ukonczonej wyprawy (jak opisano w ponizszym przyktadzie).

Zobacz na przyktadzie, jak to dziafa!




Przyktad: Podczas rozgrywki dla 3 graczy uzyskano nastepujacy uktad koSci.

Wynika z niego, ze czwarta przy-
goda, oznaczona mapka, nie po-
wiodfa sie (w kolumnie znajduje
sie o dwie czarne koSci wigcej, niz
tgcznie wszystkich kosci graczy).
W takim przypadku nagroda z tej
przygody nie jest rozliczana, kara
oznaczona odpowiednim Ssymbo-
lem jest aktywowana, a dodatkowo
wszystkie nadwyzkowe czarne kosci
sg przerzucane (w tym przypadku
beda to dwie czarne kosci).

Jedli podczas rzutu  wypadnie
beczka rumu, Kkotwica, skrzyzowana
szabla z hakiem Ilub mapa (war-
to$¢ nizsza lub réwna) — nic sie nie
dzieje, a czarna kosc jest odktadana
na swoje miejsce. Inny wynik
powoduje dodanie tej kostki do
nowej, wylosowanej kolumny. W ten
Spos6b wczesniejsze, niewyko-
nane przygody, mogg zniweczyc
nasze plany!

Za malo ztota w puli?

Jesli zdarzy sie sytuacja, ze podczas rozliczania nagréd wyczerpuje sie ztoto

QAG0

z dostepnej puli i widac¢, ze nie wystarczy dla wszystkich cztonkéw zatogi, po- _i
bieranie ztota rozpoczyna kapitan, a nastepnie pozostali gracze w kolejnosci / =)
dotozenia kosci graczy do przygody (od pierwszego do ostatniego gracza).

Jesli natomiast kapitan nie brat udziatu w przygodzie, ztoto pobierane jest
w kolejnosci dotozenia kosci graczy do przygody.

@ Po rozliczeniu wszystkich kar i nagréd, wyznaczany jest wilk morski i nowy kapitan. ,

Kazda plansza jest podzielona dokfadnie na pot. Gracz, ktéry posiada najwigcej swoich kostek
w prawej czesci wyprawy, zostaje wilkiem morskim i pobiera dodatkowy zeton ztota z puli. Gracz,
ktory ma najwigcej kostek w lewej czesci, zostaje nowym kapitanem.

UWAGA! Jezeli zdarzy

sie sytuacja, w ktorej podczas
przerzutu czarnej kosci
wypadnie wartos¢

przygody, w ktorej nie ma
zadnej czarnej kosci, to kos¢
odktadana jest na bok (nie
aktywuje przygody, ktora

byta nieaktywna podczas
realizacji wyprawy) — mozecie
by¢ spokojni. Los tym razem
Wam sprzyjat!

@ Remis rozliczany jest starg, pirackg metodg — pojedyn-
kiem. Podobnie jak przy wyborze kapitana gracze rzucajg
kostkg — wygrywa rzut o najwyzszej wartosci.

Gracze zbierajg swoje kostki, a kapitan wzywa piratow
do kolejnego rzutu przekletymi, czarnymi ko$émi, by
wyznaczy¢é nowy bieg przygdéd. Zaczyna sie kolejna
runda. Gra trwa tak dlugo, jak diugo nie zostat zrea-
lizowany warunek jej zakonczenia (sprawdz go w opisie
konkretnej wyprawy).



b |

i

NS L OB A RS AT B Ly R 4 2 WS IR R o S S St MBS,

oo S ot S s I %, M

1

oo BT Py B o e

Opis poszczegdlnych wypraw i koniec gry
Skarb wyspy piratow

Ztoto — obiekt pozgdania kazdego pirata. O skrzyniach petnych tego cennego kruszcu sni kazdy,
kto wyrusza na pirackg wyprawe.

Zadaniem graczy jest oproznienie skrzyni petnej ztotych dublonéw.

Wyprawa konczy sie, gdy zebrane zostang wszystkie monety ze skrzyni skarbéw (puli zetonow
monet), a rozliczone przygody nie spowodujg zatoniecia naszego pirackiego okretu. Liczba zetonow
monet tworzacych skarb zalezy od liczby graczy:

o O N o 0 o N o 0 0.0 N
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Znaczenia symboli nagréd:

A Ostatni gracz, ktory dotozyt swojg koS¢ do tej przygody, moze jq przesungc do wybranej innej przygody,
od tej oznaczonej beczkg rumu, az po oznaczong pirackg flaga. Dany gracz moze przesunac tylko jedng
Swojg kos¢ niezaleznie od tego, ile jego kosci znajduje sie przy tej przygodzie.

B Gracze, ktérzy uczestniczyli w przygodzie (ich kosci sq dofoZzone do przygody) otrzymujg po dwa zetony
rumu, pozostali gracze (nieuczestniczacy) otrzymujg po jednym zetonie.

C Brak ikony? Za te przygode nie ma nagrody! Taka piracka dola...

D Kazdy z graczy uczestniczgcych w przygodzie otrzymuje tyle ztotych monet, ile okre$lono
w danej przygodzie. Pamietaj! Niezaleznie od tego, ile kosci dofozysz do przygody, otrzymujesz taka liczbe
monet, jakg przedstawia symbol przy danej przygodzie.

Znaczenia symb ol a1

E Kapitan wybiera pirata, ktérego w niestawie wypycha za burte Czarnego Czerepu. Odwréc karte pirata. Nie
moze Ci juz poméc do korica rozgrywki — karmi ryby.

F" W nastepnej rundzie zwieksz pule czarnych kosci o liczbe graczy. Zatem do rozgrywki dochodzg na 1 runde
odpowiednio 2/3/4 czarne koSci w grze dla 2/3/4 oséb. Gdy rozliczycie nastepng runde odtéz dodatkowe
czarne ko$ci z powrotem do pudetka.

G Na skrzynie umarlaka! Nasza fajba otrzymuje dwa obrazenia!

H Kapitan pobiera z tadowni (ogdéinej puli zetondw rumu) dwa Zetony i uktada je na wybranych piratach, tym
samym ograniczajgc mozliwo$¢ skorzystania z ich umiejetno$ci. Moze rozdzielic rum ktadgc dwa zetony
na jednego pirata, jak i po jednym Zetonie na dwdch piratéw (nie mozna potozy¢ na pirata wigcej zetondw
rumu, niz dany pirat moze maksymalnie przyjgc).

I Na macki Krakena! Nasza fajba otrzymuje jeden zeton obrazen!

Brak znacznika pod przygoda? Swietuj, kamracie! Nie ma dodatkowej kary!



Polowanie na Krakena

Kraken, legendarny stwér morski, gigantyczna katamarnica, ktéra wedtug opowiesci zeglarzy neka
wszystkie statki ptywajace po tych wodach. Co6z... zwykte handlowe fajby moze i czujg strach, ale
nasza zatoga chetnie zastgpi stary galion ozdobg przygotowang z oprawionej gtowy potwora. Swo-
ja droga, kucharz twierdzi, ze w tadowni zaczyna brakowa¢ miesa, wiec pora wybraé sie na fowy!
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Ten wariant wyprawy polega na odszukaniu paskudnego Krakena i nakarmieniu go kulami naszych
armatnich dziat. Dlatego nie marnujcie czasu, kamraci! Do zagli! Trzymajcie broi w pogotowiu!

Poszukujgc naszego przysziego obiadu, przemierzamy rézne zakatki, jaskinie i przybrzezne
pieczary, w ktérych mogg kry¢ sie pirackie skarby. W tej wyprawie ztoto jest nielimitowane.
Oznacza to, ze w puli umieszcza si¢ wszystkie zetony ztota, ktére znajduja sie w pudetku

Jednak aby méc zada¢ Krakenowi obrazenia, trzeba najpierw te paskude przywotaé. Aby to zrob|c
nalezy zebraé¢ dwa zetony przywotania.

Wyprawa konczy sie, gdy gracze zadadzg Krakenowi trzy obrazenia i ten czarci pomiot w koncu
trafi do kotta naszego kuka!

Specjalne zasady:

Przygoda oznaczona pirackg flaga jest zablokowana az do momentu uzyskania 2 zetonéw przy-
wotania (dwukrotne wykonanie przygody oznaczonej mapg skarbow). Pot6z zatem na przygodzie
z piracka flagg zeton blokady.

Jesli gracze uzyskajg dwa zetony przywotania, od przysztej rundy przygoda oznaczona pirackg
mapag skarbow zostaje zablokowana, a przygoda oznaczona pirackg flagg staje sie aktywna.
Przet6z zatem kafel blokady z przygody oznaczonej flagg na przygode oznaczong mapa. Od tej
pory, zawsze na poczgtku rundy, przed rzutem czarnymi kosémi, kapitan doktada do przygody
z symbolem pirackiej flagi jedna czarng kos¢ (oznacza to, ze w kazdej rundzie przygoda ta zawiera¢
bedzie co najmniej jedng czarng kosg).

Jesli gracze wyrzucg podczas fazy przerzucania czarnych kosci symbol przygody, ktéra jest
w danej chwili zablokowana, kosci te powinny by¢ przerzucone raz jeszcze. Jesli symbol
zablokowanej przygody wypadnie raz jeszcze, taka czarna ko$¢ odktadana jest na bok do konea
rundy i nie bierze w niej udziatu. Po rozliczeniu wyprawy czarna kos$¢ wraca do puli czarnych kosci.
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Brak znacznika pod przygoda? Swietuj, kamracie! Nie ma dodatkowej kary!

Ostatni gracz, ktory dotozyt swojg koS¢ do tej przygody, moze jg przesungc do wybranej innej przygody,
od tej oznaczonej beczkg rumu, az po oznaczong pirackg flagg. Dany gracz moze przesungc tylko jedng
swojg koS¢ niezaleznie od tego, ile jego kosci znajduje sie przy tej przygodzie.

Gracze, ktérzy uczestniczyli w przygodzie (ich kosci sq dofoZzone do przygody) otrzymujg po dwa Zzetony
rumu, pozostali gracze (nieuczestniczacy) otrzymujg po jednym Zetonie.

Brak ikony? Za te przygode nie ma nagrody! Taka piracka dola...

Gracze uczestniczacy w przygodzie otrzymujg po 1 ztotej monecie (niezaleznie od liczby ko$ci, jakg gracz
dotozyt do przygody). Dodatkowo zatoga Czarnego Czerepu pozyskuje 1 zeton przywotania Krakena!

Gracze uczestniczgcy w przygodzie otrzymujg po 1 ztotej monecie (niezaleznie od liczby ko$ci, jakg gracz
dofozyt do przygody).

Do boju kamraci! Kraken otrzymuje 1 obrazenie. Aby go pokona¢, musimy mu zadac 3 obrazenia.

W nastepnej rundzie zwigksz pule czarnych kosci o liczbe graczy. Zatem do rozgrywki dochodzg na 1 runde
odpowiednio 2/3/4 czarne kosci w grze dla 2/3/4 oséb. Gdy rozliczycie nastepng runde, odtéz dodatkowe
czarne kosci z powrotem do pudetka.

W nastepnej rundzie kazdy z graczy traci jedng swojg ko$¢ (odktada jg na nastepng runde na bok).

Utracone ko$ci wracajg do graczy po nastepnym rozliczeniu nagrdd i kar (chyba, ze ta przygoda ponownie
sie nie powiedzie).

Kapitan wybiera pirata, ktérego w niestawie wypycha za burte Czarnego Czerepu. Odwré¢ karte pirata. Nie
moze Ci juz poméc do korica rozgrywki — karmi ryby.

Na skrzynie umarlaka! Nasza fajba otrzymuje dwa obrazenia!




Hiszpanska Armada

Ach ta przekleta Hiszpanska Armada... Niech Kraken pozre Filipa Il i jego pomysty! Te przegnite
tajby utrudniajg nam piracki fach i ciggle mieszajg sie w nasze interesy z Anglikami. Muszg nam
za to zapfaci¢! Najlepszym sposobem bedzie zatopienie kilku ich statkdw i klasyczne, choé pewnie
mato subtelne ograbienie ich z posiadanych zapasoéw ziota. Do dzieta, kamraci! Beczka rumu dla
kurazu i do walki!

Specjalne zasady:

Aby méc atakowac Hiszpanskg Armade nalezy w danej rundzie zaopatrzy¢ tadownie pirackiego
statku w rum, czyli wykona¢ z powodzeniem przygode oznaczong beczkg rumu. Przy rozlicza-
niu przygody oznaczonej piracka flaga, bedzie mozna sprébowaé zatopi¢ jeden ze statkéw Hisz-
panskiej Armady. Jezeli uda sie zrealizowac¢ przygode, oprocz zdobycia ztotych monet, bedzie moz-
na potozy¢ jeden zeton obrazen dla przeciwnika na kaflu statku, wybranym jako statek przeciwnika.

W tej wyprawie ztoto jest nielimitowane. Oznacza to, ze w puli umieszcza sie wszystkie zetony
ztota, ktére znajdujg sie w pudetku.

Wyprawa konczy sie, jesli uda si¢ zatopi¢ 3 okrety Hiszpanskiej Armady (potozy¢ na kaflu

przeciwnika 3 zetony obrazen przeciwnika).

Jesli w danej rundzie nie uda sie zrealizowa¢ przygody oznaczonej beczkg rumu lub przygoda
ta bedzie nieaktywna (zadna czarna kos$¢ nie pojawi sie z tym symbolem), woéwczas dalej trzeba
realizowa¢ przygode oznaczong piracka flagg (jezeli zostanie aktywowana przez czarne kosci).
W takim przypadku gracze bronig sie przed ostrzatem Hiszpanskiej Armady. Oznacza to, ze nie
pozyskujg nagrod za te przygode, a jej zrealizowanie powoduje, ze unikajg kary.
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Ostatni gracz, ktory dotozyt swojg koS¢ do tej przygody, moze jg przesungc do wybranej innej przygody,
od tej oznaczonej beczkg rumu, az po oznaczong pirackg flagg. Dany gracz moze przesungc tylko jedng
swojg kos¢ niezaleznie od tego, ile jego kosci znajduje sie przy tej przygodzie.

Zatoga Czarnego Czerepu wykonujac te przygode odblokowata rowniez mozliwo$¢ walki z Hiszparska
Armada. Oznacza to, Zze w tej rundzie mozna pozyskac nagrody za przygode z pirackg flagg.

2 czarne kostki wracajg do puli.

Gracze, ktérzy uczestniczyli w przygodzie (ich kosci sq dofozone do przygody) otrzymujg po dwa zetony
rumu, pozostali gracze (nieuczestniczacy) otrzymujg po jednym Zzetonie.

r,‘,,. = C W nastepnej rundzie nalezy zmniejszy¢ pule czarnych kosci o 2. Po rozliczeniu kolejnej rundy, odfozone
E Gracze uczestniczgcy w przygodzie otrzymujg po 2 ztote monety (niezaleznie od liczby ko$ci, jakg gracz
dofozyt do przygody).

F Do abordazu! Gracze uczestniczgcy w przygodzie otrzymujg po 2 ztote monety (niezaleznie od liczby ko$ci,
Jjakg gracz ma dotozong do przygody), a Zatoga Czarnego Czerepu Zadaje 1 punkt obrazen Hiszpanskiej
Armadzie, czyli topi jeden statek!

i

Znaczenia sym b ol Kar: |

G Kapitan pobiera z tadowni (ogdinej puli zetonéw rumu) trzy zetony i uktada je na wybranych piratach, tym

samym ograniczajgc mozliwo$¢ skorzystania z ich umiejetno$ci. Moze rozdzieli¢c rum w dowolnej kombi-

nacji miedzy piratéw (nie mozna potozy¢ na karcie pirata wigcej zetonéw rumu niz dany pirat moze maksy-
malnie przyjgc).

H W nastepnej rundzie zwigksz pule czarnych kosci o liczbe graczy. Zatem do rozgrywki dochodzg na 1 runde
odpowiednio 2/3/4 czarne kosci w grze dla 2/3/4 oséb. Gdy rozliczycie nastepng runde, odtéz dodatkowe
czarne ko$ci z powrotem do pudetka.
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I Na macki Krakena! Nasza tajba otrzymuje jeden punkt obrazen!

J Gracze, ktérzy uczestniczyli w przygodzie odrzucajg do pudetka jeden z wtasnych zetonéw ztotych mon-
et, pozostali gracze (nieuczestniczgcy) odrzucajg po dwa wtasne zetony ztotych monet (gracze wybierajg
B zetony, ktére chcg odrzucic).

Ic Na skrzynie umarlaka! Nasza fajba otrzymuje dwa obrazenia!

Brak znacznika pod przygoda? Swietuj, kamracie! Nie ma dodatkowej kary!
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Latajacy Holender

Niestraszne nam legendy o Latajgcym Holendrze i jego przekletym kapitanie Van der Deckenie!
Nie boimy sie zwiastowanych nieszczes¢, czy pecha, jaki ta nawiedzona tajba ma przynosi¢ innym
statkom. Za to bardzo nas ciekawi, ile ztota uzbierat VVan der Decken przez wieki tutaczki po morzach
i oceanach.

Zatem do dzieta, kamraci! Odnajdzmy magiczne mapy, odszukajmy Latajgcego Holendra, stoczmy
z nim bdj i bierzmy tak duzo zlota, jak tylko sie da! A Van der Decken i jego zatoga szkieletow?
Zasmakujg naszych kul i powachajg naszej stali!

Specjalne zasady:

Przygoda oznaczona pirackg flagg jest zablokowana az do momentu uzyskania 2 Zetonéw
magicznych map (dwukrotne wykonanie z powodzeniem wyprawy oznaczonej beczkg rumu). Pot6z
zeton blokady na przygodzie oznaczonej piracka flaga.

W tej wyprawie ztoto jest nielimitowane. Oznacza to, ze w puli umieszcza sie wszystkie zetony
ztota, ktére znajdujg sie w pudetku.

Jesli gracze nie zebrali jeszcze zetondéw magicznych map, na poczgtku nowej rundy podczas rzutu -

przekletymi kosémi, kapitan zawsze ustawia jedng czarng ko$¢ na miejscu przygody oznaczonej
beczkg rumu (w ten sposoéb przygoda ta zawsze jest aktywna, niezaleznie od wyniku rzutu pozos-
tatymi czarnymi ko$¢émi).

Jesli gracze wyrzucg podczas fazy przerzucania czarnych kosci symbol przygody, ktéra jest
w danej chwili zablokowana, takie kosci sg doktadane do:

1 przygody oznaczonej beczkg rumu, jesli zablokowana jest przygoda oznaczona piracka flaga,

2 przygody oznaczonej piracka flaga, jesli zablokowana jest przygoda oznaczona beczkg rumu
(gracze zebrali juz dwa zetony magicznej mapy).

Wyprawa konczy sie, gdy gracze zadadzg Latajgcemu Holendrowi trzy obrazenia i ta przekle,ta
tajba ucieknie w opary mgty Tréjkgta Bermudzkiego!
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Brak znacznika pod przygoda? Swietuj, kamracie! Nie ma dodatkowej kary!

Ostatni gracz, ktory dotozyt swojg koS¢ do tej przygody, moze jq przesungc do wybranej innej przygody,
od tej oznaczonej beczkg rumu, az po oznaczong pirackg flaga. Dany gracz moze przesunac tylko jedng
swojg ko$¢ niezaleznie od tego, ile jego koSci znajduje sie przy tej przygodzie.

Zatoga Czarnego Czerepu otrzymuje fragment mapy, umozliwiajgcej odnalezienie Latajgcego Holendra.
Zdobgdzmy dwa i stanmy wreszcie do walki z tym przekletym statkiem!

Gracze, ktérzy uczestniczyli w przygodzie (ich kosci sq dofozone do przygody) otrzymujg po dwa zetony
rumu, pozostali gracze (nieuczestniczgcy) otrzymujg po jednym zetonie.

Brak ikony? Za te przygode nie ma nagrody! Taka piracka dola...

Gracze uczestniczgcy w przygodzie otrzymujg po 2 ztote monety (niezaleznie od liczby ko$ci, jaka gracz
dotozyt do przygody).

Do abordazu! Gracze uczestniczacy w przygodzie otrzymujg po 1 ztotej monecie (niezaleznie od liczby
kosci, jakg gracz dofozyt do przygody), a Zatoga Czarnego Czerepu Zadaje 1 punkt obrazen Latajgcemu
Holendrowi! Ale pamietaj, gracze zadajg obrazenia tylko wtedy, gdy liczba koSci wszystkich graczy prze-
wyzsza liczbe czarnych kosci dotozonych do tej przygody! Jesli liczba czarnych kosci jest rowna liczbie
kosci graczy w przygodzie, gracze otrzymujg zfoto, ale nie zadajg obrazen.

W nastepnej rundzie kazdy z graczy traci jedng swojg ko$¢ (odktada jg na nastgpng runde na bok).
Utracone ko$ci wracajg do graczy po nastepnym rozliczeniu nagrdd i kar (chyba, ze ta przygoda ponownie
sie nie powiedzie).

W nastepnej rundzie zwigksz pule czarnych kosci o liczbe graczy. Zatem do rozgrywki dochodzg na 1 runde
odpowiednio 2/3/4 czarne kosci w grze dla 2/3/4 oséb. Gdy rozliczycie nastepng runde odtéz dodatkowe
czarne kosci z powrotem do pudetka.

Na macki Krakena! Nasza fajba otrzymuje jeden punkt obrazen!

Na skrzynie umarlaka! Nasza fajba otrzymuje dwa obrazenia!




Zwyciezca moze by¢ tylko jeden, a przegrywaja wszyscy!

Jesli warunek zakonczenia wyprawy zostanie spetniony, gracze sprawdzajg, ktéry z nich wykazat
sie najwiekszym pirackim sprytem i zrabowat najwiecej ztota.

Wszyscy gracze odstaniajg wartosci zgromadzonych zetonéw ztotych monet. Wygrywa gracz,
ktory zebrat najwieksza sume wartosci przedstawionych na monetach.

a

Jesli zdarzy sie remis, wygrywa gracz, ktéry, posiadajac najwieksza sume wartosci na monetach,
zgromadzit MNIEJSZA liczbe zetondw ztotych monet — w piractwie potrzebny jest spryt, ale
i troche szczescia.

Jesli i w tym przypadku jest remis, automatycznie wygrywa gracz, ktéry w ostatniej rundzie byt
kapitanem. Nawet jezeli kapitan nie byt jednym z graczy posiadajgcych najwieksza ilos¢ ztota!

A kiedy gracze przegrywajg?

1

Gdy dopuszcza, aby ich okret zatonat — otrzymaja
3 obrazenia podczas wyprawy.

2

Straca cata zatoge — w wyniku kar, kapitan musiat
wyrzuci¢ za burte wszystkich cztonkow zatogi
(odwrécit zetony piratow wylosowanych do pomocy

podczas realizacji wyprawy).

Arrrrrr! Koniec obijania si¢! Na pokiad, kamraci! Mamy jeszcze tyle ztota do zdobycia...
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