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INSTRUKCJA

o str. 7 — Faza przygotowan

JEST:
2) ZAKOPYWANIE SKARBU

(%)

& terenéw znajdujacych si¢ w promieniu 2 mil od pozycji poczatkowych piratéw,

POWINNO BYC:

2) ZAKOPYWANIE SKARBU

(o)

& terenéw znajdujacych si¢ w promieniu 1 mili od pozycji poczatkowych piratéw,
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JEST:

5) WSKAZOWKI KOMPASU

Dlugi John dobiera tyle wskazéwek kompasu, ilu jest graczy plus 3. Pozostale karty wskazéwek kompasu odklada do pudetka.

POWINNO BYC:
5) WSKAZOWKI KOMPASU
Dlugi John dobiera tyle wskazéwek kompasu, ilu jest piratéw plus 3. Pozostate karty wskazéwek kompasu odklada do pudetka.
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5) WSKAZOWKI KOMPASU

‘ Dtugi John dobiera tyle wskazéwek kompasu, ilu jest piratéw plus 3. Pozostate karty ‘
wskazéwek kompasu odktada do pudetka.
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o str. 9 — 3) Wybor akcji

UZUPELNIENIE:
Gdy przeciwko Dlugiemu Johnowi gra 1 albo 2 piratéw, gracze uzywaja wiccej niz 1 pionka. W swojej turze pirat wybiera 1 ze
swoich pionkéw, ktérym wykona akcje lub akeje. Jesli wybierze pionek w innym kolorze niz posiadana karta postaci, wciagz moze
uzywaé akeji specjalnych z tej karty.

W grze wystepuja 2 rodzaje akgji: 5 g
# akcje zwykle, ‘
# akgcje specjalne.

Gdy przeciwko Diugiemu Johnowi
gra 1 albo 2 piratéw, gracze uzywaja |
‘ wiccej niz 1 pionka. W swojej turze ‘
. pirat wybiera 1 ze swoich pionkdw,
S ktérym wykona akcje lub akeje. Jesli
| wybierze pionek w innym kolorze niz |
posiadana karta postaci, wcigz moze ‘

uzywa¢ akgji specjalnych z tej karty.

S3 3 rodzaje akgji zwyklej:
* jazda konna,
* piesza wedréwka i mate poszukiwanie,
* duze poszukiwanie.
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o str. 12 — opis zetonu skrzyni z mapg
JEST:

Skarb nie znajduje si¢ na terenie, na ktérym pionek wykonat akcje poszukiwania.

POWINNO BYC:
Skarb nie znajduje si¢ na obszarze, na kt6rym pionek wykonat akcje poszukiwania.

Skarb nie znajduje si¢ na
| obszarze, na kt6rym pionek |
- vokonabilgo poreikivan




o str. 12 — opis karty ,, Rozlegla przestrzen”

JEST:
Narysuj okrag o $rednicy 8 mil wokét odpowiedniego pionka.

POWINNO BYC:

Narysuj okrag o promieniu 8 mil wokd} odpowiedniego pionka.
o str. 12 — opis karty ,, Jeszcze kilka mil”

JEST:

Narysuj okrag o $rednicy 6 mil wokét odpowiedniego pionka.

POWINNO BYC:

Narysuj okrag o promieniu 6 mil wokét odpowiedniego pionka.
o str. 12 — opis karty ,, Iluzja”

B ST

Narysuj okrag o $rednicy 4 mil wokét odpowiednich pionkéw.

POWINNO BYC:

Narysuj okregi o promieniu 4 mil wokét odpowiednich pionkéw.
o str. 12 — opis karty ,,Coraz blizej”

JEST:

Narysuj okrag o $rednicy 6 mil wokét odpowiedniego pionka.

POWINNO BYC:

Narysuj okrag o promieniu 6 mil woké} odpowiedniego pionka.

o str. 12 — opis karty ,, Odleglos¢”
JEST:

Narysuj 2 okregi o wskazanych $rednicach wokét wybranego pionka.

POWINNO BYC:

Narysuj 2 okregi o wskazanych promieniach wokét wybranego pionka.

o str. 12 — opis karty ,, Papuga”

JES
2 lub 3 graczy:

pokaz wszystkim piratom 2 dodatkowe, losowo wybrane wskazéwki obszarowe.

4 lub 5 graczy:

kazdy pirat pokazuje sasiadowi po lewej i prawej swoje wskazéwki obszarowe (Charlotte odkrywa je tylko przed jednym).

POWINNO BYC:
2 lub 3 graczy:

pokaz wszystkim piratom 2 dodatkowe, losowo wybrane wskazéwki obszarowe.
4 lub 5 graczy:
kazdy pirat pokazuje sasiadowi po lewej i prawej swoja wskazéwke obszarowa (Charlotte pokazuje tylko 1 wskazéwke).




KARTY

Poprawione tresci kart zostaly tak przygotowane, aby mozna bylo je wydrukowaé, wycia¢ i naklei¢ na karte.

»ROZLEGEA PRZESTRZEN"

\

WSKAZ PIONEK ZNATDUJACY SIE
W PROMIENIU 8 MIL 0D SKARBU.

POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.
_7,.,(%9»1; -

Narysuj okrag o promieniu 8 mil
wokdt odpowiedniego pionka.

,,CORAZ BLIZE]”

WSKAZ PIONEK, KTORY ZNAJDUJE SIE
MNIEJ NIZ 6 MIL 0D SKARBU.

POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.

==z

Narysuj okrag o promieniu 6 mil
wokot odpowiedniego pionka.

,JESZCZE KILKA MIL”

5 Sk

WSKAZ PIONEK, KTORY JEST ODDALONY
0D SKARBU 0 PONAD 6 MIL.

POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.

— et

Narysuj okrag o promieniu 6 mil
wokdt odpowiedniego pionka.

,,ODLEGLOSC”

WSKAZ PIONEK.

OKRESL, W JAKIEJ ODLEGELOSCI
0D SKARBU SIE ZNAJDUJE:

4-7/5-8/7-9 MIL.

POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.

Narysuj 2 okregi
0 wskazanych promieniach
wokdt wybranego pionka.

»
LILUZJA

SPRAWDZ DYSKREINIE, KTORY PIONEK
ZNAJDUJE SIE MNIEJ NIZ 4 MILE 0D SKARBU.

WSKAZ TEN PIONEK, JAK ROWNIEZ DOWOLNY
INNY PIONEK, NIE MOWIAC, KTORY Z NICH
JEST BLIZEJ SKARBU.

POVWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.

Narysuj okregi o promieniu 4 mil
wokét odpowiednich pionkow.

»

. PAPUG

2 LUB 3 GRACZY:

POKAZ WSZYSTKIM PIRATOM 2 DODATKOVE,
LOSOWO0 WYBRANE WSKAZOWKI OBSZAROVE.
4 LUB 5 GRACZY:

KAZDY PIRAT POKAZUJE SASIADOWI PO LEWEJ
1 PRAWEJ SWOJA WSKAZOWKE OBSZAROWA

(CHARLOTTE POKAZUJE TYLKO 1 WSKAZOWKE).
Pot6z pod ta wskazéwka
odRkryty Zeton informacji

typu ,prawda’”.




