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pole portu (%
(ztota pinezka)

pole morza
(biate kwadraty) \

pole z kryjowkg piratow .
(skafa w ksztatcie czaszki) \WASEEAY
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KARTY AKC)

66 kart akcji w 6 kolorach

* i
80 zetonow zfotych dublonéw
(uzywane do uiszczania opftat,
zapewniaja tez punkty na koniec gry)

45 zetondw prowiantu
(niezbedne do poruszania sie na morzu)

45 zetonow prochu
(uzywane do zwiekszania mocy kosci walki)

9 zetonow skarbow
(uzywane do oznaczenia, czy dana
kryjowka piratéw zostata juz ograbiona)

ﬂ zatadunek prochu

plansza przedstawiajgca Jamajke
i tor wyscigu

5 symboli widniejacych w rogach kart i ich znaczenie

)

@Y zatadunek dublonéw

Eg zatadunek prowiantu

12 kart skarbow
(zapewniaja specjalne umiejetnosci,
ztoto i przeklete skarby)

4
6 statkow

(po 1 dla kazdego gracza)

6 planszetek fadowni
(przedstawiaja 5 tadowni na statku)

pole startowe
i koncowe toru

skrzynia nawigacyjna
na kosci akgji

znacznik kompasu
(wskazuje, kto jest kapitanem
podczas obecnej rundy)
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2 kosci akcji
(wyznaczaja poziom mozliwych
do wykonania akgji)

kos¢ walki/brakow
(uzywana do rozstrzygania
bitew morskich oraz... brakéw!)




Potdzcie kos¢ walki/brakow
na polu fortecy.

Losowo wybierzcie 9 z 12 kart skarbow,
potasujcie je i potdzcie w zakrytym stosie
po prawej stronie skrzyni nawigacyjnej.
Pozostate 3 karty odtozcie
bez podgladania do pudetka.

@ Potdzcie 9 zetonéw skarbow
. na 9 kryjowkach piratéow
(skatach w ksztatcie czaszki).

Kazdy z graczy
otrzymuje planszetke

przedstawiajaca
5 tadowni na statku...

Zagrane karty bedziecie
odkfada¢ na wtasny stos
kart odrzuconych.

... i talie kart akcji w swoim
kolorze. Przetasuijcie je

i utdzcie zakryte nad swoja
planszetka. Z tych talii
bedziecie dobierac karty.



Zasoby pogrupujcie wedtug
ich rodzajow, a nastepnie
umiesccie w poblizu planszy tak,
aby kazdy z graczy miat do nich
swobodny dostep. W ten sposob
stworzycie bank.

Kazdy z graczy umieszcza
3 zetony prowiantu

i 3 zetony dublonow

w 2 ze swoich tadowni.

i)

Kazdy z graczy kfadzie statek
w swoim kolorze na polu
startowym /st ijf

Kierunek wyscigu.

Kazdy z graczy dobiera 3 wierzchnie
karty akcji ze swojej talii. Trzymajcie je tak,
jak pokazano na ilustracji. W takim uktadzie
najlepiej wida¢ mozliwe do wykonania akcje
2 (symbole w gdrnych rogach).
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€ Losowo wybierzcie gracza, ktory
3 bedzie kapitanem podczas pierwszej

% rundy. Kapitan otrzymuje znacznik

Teraz jestescie gotowi,
aby przeczytac zasady!

i / kompasu i 2 kosci akcji. Jt
4




Po zapoznaniu sie z 3 kartami akcji na rece

wybiera kolejnos¢, w jakiej umiesci kosci
w skrzyni nawigacyjnej.

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akgcje,
dobieraja wierzchnig karte ze swojej talii.
Teraz znowu kazdy ma 3 karty na rece.
Zagrane karty pozostajg odkryte
na stosach kart odrzuconych.

Znacznik kompasu przechodzi
do gracza po lewej stronie,
ktory staje sie nowym kapitanem.

Rozpoczyna si¢ nowa runda.

Ponownie wykonajcie etap 1. — rzut ko$¢mi,
nastepnie 2. — wybor kart, nastepnie 3. itd.

Gdy kosci zostang umieszczone,
kazdy z graczy wybiera z reki karte,
ktora chce zagrac...

... i ktadzie j3 zakryta na swoim
stosie kart odrzuconych.

Gdy wszyscy gracze wybiora swoje karty,
kapitan odkrywa swoja karte...

= | T 9 & Pn
... i wykonuje obie akcje: najpierw poranng,
a nastepnie wieczorna.

Poranna akgja jest okreslona koscig
po lewej stronie (storicem), a wieczorna
koscig po prawej stronie (ksiezycem).

Pozostali gracze po kolei robig to samo: odwracaja
swoja karte i wykonuja obie akcje, zawsze zgodnie
z kosémi umieszczonymi przez kapitana.
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(W grze wystepujq |
2 rodzaje akgji. '
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ZALADUN

Jesli na karcie znajduje sie 1z 3 symboli zatadunku, gracz

musi zatadowa¢ wskazany zasob. Kos¢ przypisana do tej

akgji wskazuje liczbe zetonow, ktére mozna zatadowac Gdy na karcie znajduje sie 1z 2 symboli ruchu, gracz
do pustej tadowni. Nigdy nie mozna zatadowac zetonow musi poruszy¢ swdj statek do przodu albo do tytu.

do fadowni, w ktorej juz znajduja sie jakies zasoby.

mektére pola |

sq darmowe, |
[ ale wigkszos¢

dostepna, gracz musi oproznic 1 fadownie, aby zrobi¢

musi sie poruszyc.

: =\ | faty. |
Jesli podczas zaladunk\u zadna fadown;; nie jest \Hwym.a:gggﬁ POLA [ OPLA_T AMI

miejsce (odrzucone zetony wracaja do banku).

Uwaga! Nie mozna oproznic tadowni zawierajacej
taki sam rodzaj zasobu, jaki jest tadowany.

a) Optata za pole portu

Gdy gracz konczy ruch na kryjéwce piratow, ile podaje liczba na

ey _

wynosi tyle dublonow,

Liczba oczek na kostce wyznacza, o ile pdl statek

b) Optata za pole morza wynosi

tyle zetondw prowiantu, ile

L Y L < znajduje sie na nim biatych
nigdy nie musi nic ptacic. zfotej pinezce. Optata kwadratow. Optata jest
jest wnoszona do banku. wnoszona do banku.

: Cum |

Gdy gracz konczy swdj ruch Jesli gracz nie ma wymagane;j
na polu, na ktérym znajduje do optaty liczby zetonéw
sie statek przeciwnika, musi dublonéw albo prowiantu,

najpierw stoczy¢ z nim walke pojawiaja sie braki
(zob. nastepna strona). w zasobach (zob. dalej).

Jesli gracz konczy swoj ruch na polu
z kryjowkq piratow z zetonem skarbu,

ten zeton jest odrzucany, a gracz

dobiera karte skarbu, ktora ktadzie

obok swojej tadowni.




Gracz, ktory porusza sie na pole zajete
przez inny statek, jest atakujacym.

Na poczatku atakujacy wydaje tyle zetonow
prochu, ile chce (o ile jakies ma).
Nastepnie rzuca koscig walki i dodaje jej wartos¢
do liczby zetonéw prochu, ktore wydat.
Wynik stanowi sife ognia atakujacego.

@ POROVINANE ﬂ

Atak Obrona

10 7

Gracz z wiekszg sitq ognia wygrywa walke.

Jesli jest remis, nic sie nie dzieje.

) _wm_| g\%‘% |

Gracz, ktory wyrzuci gwiazde,
natychmiast wygrywa walke.
Jesli atakujacy wyrzuci gwiazde,
przeciwnik nie moze si¢ bronic¢.
Jesli obronca wyrzuci gwiazde, wygrywa walke
niezaleznie od sity ognia atakujacego.

Gdy gracz konczy swoj ruch na polu, na ktérym znajduje sie statek przeciwnika,
musi najpierw stoczy¢ z nim walke. Pojedynek jest podzielony na nastepujace kroki.

@ OBRONA ﬂ
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Nastepnie czas na obronce.
Podobnie jak atakujacy, obronca
moze wydac tyle zetonoéw prochu,
ile chce, po czym rzuca koscig walki.
Wynik stanowi sife ognia obroncy.

INYORSTVO

Zwyciezca moze wybra¢ 1z 3 ponizszych
mozliwosci: )

b) Ukras¢ odkryta albo losowa zakryta
karte skarbu przeciwnika.
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Braki W zasobact

Gracz ptaci do banku tyle, ile jest w stanie
(na przyktad 2 zetony prowiantu
zamiast wymaganych 3).

Ponizsze 4 karty skarbow zapewniaja
specjalne umiejetnosci.
Gdy gracz dobierze kt6ras z nich, kfadzie ja odkryta obok
swojej fadowni. Moze uzywac jej tak dtugo, jak ja ma.

.~ .1 Mapa Morgana

Zwieksza limit kart akcji na rece
graczaz 3 do 4.

Szabla z Saran

Umotzliwia graczowi przerzut kosci walki
albo zmusza jego przeciwnika do przerzutu
kosci walki. Obowiazuje wynik 2. rzutu.

E Lady Beth

Dodaje 2 do wyniku rzutu koscig walki.

cin

Szosta tadownia || ; l
l .

Ta karta petni funkcje 6. tadowni.
Obowigzujg standardowe
zasady zatadunku.

Porusz statek do
tytu na najblizsze
pole portu.

TR A

(W grze wystepujq |
2 rodzaje skarbow. |
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- Jesli gracz nie ma wymaganej liczby zetonow dublonow albo prowiantu, aby uisci¢ optate,
nalezy rozpatrzy¢ 2 nastepujace po sobie kroki.

) ww |

Nastgpnie gracz rzuca koscig brakéw
i porusza SWOJ statek zgodnie z wynikiem:

6)(8) (10) (3

T kwadrat czaszka

gir @iy

gwiazda

ay

Porusz statek do  Porusz statek do tytu
tylu na najblizsze  na najblizsze pole
pole morza. z kryjowkq piratow.

T

— Po wykonaniu ruchu zwigzanego z brakami
w zasobach moze dojs¢ do walki, ale gracz nigdy
nie ptaci kosztu poruszenia sie na to pole. Jezeli
gracz poruszyt sie na pole z kryjowkq piratow, na |
ktorej znajduje sie zeton skarbu, to moze wzigc¢ 1
karte skarbu.

— Braki w zasobach nie moga sprawi¢, ze gracz
poruszy sie do tytu za pole Pt Ro] 4

Ponizsze 8 kart skarbow zmienia punktacje
na koniec rozgrywki. Gdy gracz dobierze jedna
z nich, ktadzie j3 zakryta obok swojej tadowni.
Te karty zostang odkryte dopiero na koniec gry
przy podliczaniu punktow.

5 skarbow dodaje
punkty.

Ich wartosci wynosza
AF3, 4Ky

3 skarby s3 przeklete
i odejmuja punkty.

Ich wartosci wynosza
od -2 do -4.

Gracz moze miec wiecej niz 1 karte skarbu (i przedmiotu).

tNie poruszasz sie.

@ myN X
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Gdy ktéryé z graczy dotrze do ot Ro a,fjego statek
zatrzymuje sie na tym polu. Jezeli pozostata mu
do wykonania akcja wieczorna, jest ona pomijana.

Runda jest dogrywana do konca
i nastepuje koniec gry.
Czas na podliczenie punktow.

5 B

Wygrywa gracz z najwieksza liczbg punktow.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktorego statek
znajduje sie dalej na torze wyscigu.
Jesli nadal jest remis, gracze wspotdziela zwyciestwo.

© TURA (RACA

Jesli nie ma juz kart w talii gracza, a musi zosta¢ dobrana nowa karta,
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ nowa talie.

ACE

Gracze musza zawsze w petni rozpatrzy¢ poranng akcje przed wieczorna.

— Jesli 1. akcja jest ruch, gracz nie moze uisci¢ optaty za pole, na ktore
sie poruszyl, zasobami, ktére dopiero zbierze podczas 2. akgji.

— Jedli gracz wykonuje 2 akcje ruchu, to nie moze unikna¢ walki ani
opfacenia kosztu pola po wykonaniu 1. akg;ji.

— Dublony pozyskane za pomocg karty posiadajacej 2 symbole
zatadunku dublonéw nie s zliczane razem i nie moga znalez¢ sie

[akadunek Ruch

Jesli gracz musi zatadowac zasob, Gracze moga poruszyc¢ sie do tytu

a wszystkie fadownie s3 wypet- podczas swojego pierwszego ruchu.

nione tym zasobem, akcja jest Gra zostaje jednak ukonczona dopiero

ignorowana. wtedy, gdy ktorys z graczy wykona
petne okrazenie wokot wyspy.

IO

+3 +3 +6

=23 PUNKTY

Ostateczny wynik gracza jest podliczany nastepujaco.

Biata liczba na polu, na ktéorym
znajduje sie jego statek

& dublony w jego tadowniach
& wszystkie jego skarby
© wszystkie jego przeklete skarby.

Uwaga! Zakonczenie gry na polu oznaczonym -5 albo
jakimkolwiek polu przed nim kosztuje gracza 5 punktow!

NOSZT PO

gracze moga wybrac, z ktorych
tadowni chca wydac zasoby.

RRAKI
\ ZASOBACH

« Gdy gracze poruszaja sie
do tytu na rozwidleniu,
moga dowolnie wybrac
Swojg trase.

VALKA

«Na polu Pt Ro o nie
moze dojs¢ do walki.

« Za pole pfaci sie tylko raz — wtedy,
gdy statek poruszy sie na nie.

) SKARRY

¢ Szabla z Saran:

— Nie mozna doda¢ prochu
do drugiego rzutu.

« Gdy gracz wyrzuci gwiazde
na kosci walki, nie odzyskuje
wydanego wczesniej prochu.

— Mozna zmusi¢ przeciwnika
do przerzutu, nawet jesli wyrzuci
gwiazde.

» Gdy gracz konczy akcje ruchu
na polu z kilkoma statkami,
wybiera 1 przeciwnika
i stacza tylko 1 walke.

— Umiejetnosci Szabli nalezy uzy¢
natychmiast po rzucie, ktory
chce sie zmodyfikowac.

+ Nie mozna podejrze¢ zawartosci
zakrytego skarbu przed ukradzeniem
go przeciwnikowi.

 Wraz z 6. tadownig kradnie sie
réwniez jej zawartos¢.
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Runda gry przebiega tak samo, za wyjatkiem
kolejnosci akcji. Najpierw kapitan wykonuje swoje
2 akcje, nastepnie przeciwnik robi to samo, a na
koniec kapitan porusza Statkiem Widmo.

Czarny statek staje sie Statkiem Widmo i, tak jak
pozostate statki, rozpoczyna na polu” Port R]f

? O Kapitan porusza Statkiem Widmo 2 razy
( qi w kazdej rundzie zgodnie z wynikiem na
8 kosciach akcji.

* Kierunek ruchu jest ograniczony.
Istniejg 3 sytuacje decydujace o ruchu.

% Przypiszcie mu planszetke. Nastepnie umiescécie
5 dublonéw w jednej z tadowni i 3 dublony w drugiej.

% Wezcie karte Lady Beth ze stosu skarbdw i potdzcie

) g ' : : 1 — Statek Widmo jest jako 2 — Statek Widmo jest
ja obok jego fadowni. Statek widmo ma premie +2 do jedyny na prowadzeniu. za wszystkimi graczami.
sity ognia podczas rzutu koscig walki. i > '
% Gracze nie moga ukrasé tej karty ze Statku Widmo R T or U Sig —> Musi poruszyc sie
83 ) y ] do tytu. do przodu.

\ !"\ \ \ \ . \
-y oty oy )
3 — Statek Widmo jest w sytuacji niewymienionej
powyzej.

—> Kapitan wybiera kierunek ruchu. Moze nawet
podjac decyzje o ataku na wiasny statek.
Réwniez na rozwidleniu to kapitan decyduje,
ktoredy Statek Widmo ma poptynac.

% Statek Widmo nigdy nie ptaci kosztu pola.

Zasady walki pozostaja takie same. Gracz niebioracy
udziatu w walce rzuca koscig walki za Statek Widmo

i podejmuje decyzje w razie wygrane;j. Jesli Statek
Widmo wygra walke, moze ukras¢, co chce, ale wszystko * ‘é $
poza dublonami jest wyrzucane za burte (zwracane S ;
do banku). Dublony umieszcza sie w fadowni zgodnie —/ - Ad
z zasadami zatadunku.

% Statek Widmo moze ukrasc karte skarbu, ale nigdy

% Gdy Statek Widmo konczy ruch na polu z kryjowkq
nie daje przegranemu karty przekletego skarbu.

piratow, bierze skarb, jesli jest dostepny. Karte nalezy

* Jesli gracz wygra ze Statkiem Widmo, moze ukras¢ potozy¢ zakryta obok jego tadowni. Gracze nie moga
zasoby z tadowni albo ukras¢ karte skarbu (poza jej podgladac.
Lady Beth), albo da¢ mu karte przekletego skarbu. S

Strzezcie sie! Nierzadko Statek Widmo wygrywa...
Powodzenia!

wadza do rozgrywki wiecej walk i zwrotow akgji, wiec ta opcja moze by¢ kuszaca. Statek Widmo jednak wyrzuca swoje

Teoretycznie gra ze Statkiem Widmo jest mozliwa zawsze, gdy w grze bierze udziat mniej niz 6 graczy. Statek Widmo wpro-
d!b/
e zasoby za burte, co powoduje czestsze wystepowanie brakow w zasobach i tym samym spowalnia gre. Wybor nalezy do Was!
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Anne Bonny, wlasc. Anne Cormac (~1700-2). Juz jako nastolatka zdecydowata, ze zostanle
piratka. Wstawita sie niezwykta przebiegtoscia. Gdy obok przeptywat francuski statek kupiecki,
Anne pokryfa siebie, a takze zagle i poktad statku krwig zotwi, aby zastraszy¢ kupcow. Przerazeni
Francuzi nie o$mielili sie stawic jej czofa i dobrowolnie oddali swoje towary w postaci kamieni
szlachetnych. Zostata aresztowana w 1720 roku, ale cudem unikneta stryczka i rozpoczeta kolejny
etap swojej pirackiej kariery pod fatszywym nazwiskiem. Data jej Smierci pozostaje nieznana,
historycy podaja przedziat od 1722 do 1782 roku.

-

Mary Read (~1690-1721). Urodzita sie pod koniec XVII wieku w Anglii. Jej matka przebierata ja
za chtopca, aby otrzymac wsparcie finansowe. Zanim przywiato ja na Jamajke, rozpoczeta kariere
jako zotnierz. Na wyspie udato jej sie zaprzyjazni¢ z Anne Bonny, z ktéra byfa nieroztaczna az do
ich aresztowania w 1720 roku. Mary Read unikneta szubienicy, mowiac, ze jest w cigzy. Trafita

do wiezienia, ale zmarta niedtugo po tym wydarzeniu z powodu zottej febry.

= ~ John Rackham (1682 -1720). Byt powszechnie znany jako ,Pstrokaty Jack”, ten przydomek

A c zaskarbit sobie, noszac kolorowe stroje. Wiele razy zostat aresztowany, ale zawsze udawato
4= 1 ) mu sie uciec, miedzy innymi z pomoca Anne Bonny oraz Mary Read (dwoch najstawniejszych
ﬁ i piratek). Ostatecznie ztapano go i zawist w 1720 roku w Port Royal.

- Lt

Olivier Levasseur (~1690-1730). Z powodu swojej szybkosci i bezwzglednosci w walce

z przeciwnikami zyskat przydomek ,La Buse” (,Myszotow”). Gdy miat zosta¢ powieszony,
rzucit w thum zaszyfrowany list i wykrzyknat ,Kto pojmie ma wiadomos¢, skarb méj odnajdzie”.
Od tego czasu wielu zapalencow i poszukiwaczy skarbow probowato odszukac ten legendarny
skarb, jednak jak dotad nikomu sie to nie udato.

Samuel Bellamy (1689-1717). Byt piratem pochodzacym z Anglii powszechnie znanym jako {
»Czarny Sam” i ,Ksigze Piratdw”. Jego kariera zakonczyta sie nagle 27 kwietnia 1717 roku. Dowo-
dzony przez niego statek zatonat podczas straszliwego sztormu przy potwyspie Cape Cod, zabierajac
ze sobg takze ol$niewajace skarby. W 1984 roku zesp6t nurkow odnalazt wrak statku, ktory stat sie
pierwszym wrakiem statku oficjalnie potwierdzonym jako wrak statku pirackiego.

Edward Teach (~1680-1718). Powszechnie jest znany jako ,Czarnobrody”. Ptywat po Morzu /y
Karaibskim od 1716 do 1718 roku. Byt znany z tego, ze umieszczat lont bomby pod swoim

kapeluszem, aby wzbudza¢ lek u nieprzyjaciot. Po ostatniej bitwie z angielskim okretem jego '
ciato znaleziono z co najmniej 25 ranami. Odcieto mu gtowe i zawieszono ja na dziobie statku.

Nigdy nie odnaleziono jego skarbow. jﬂl {0

© @ Zauwazyliscie, ze mozna stworzyc historyjke
' obrazkowg, jesli potozy si¢ karty obok siebie
w odpowiedniej kolejnosciz Dobrej zabawy!

Ttumaczenie: Kamila Puzdrowska
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