
Instrukcja
• str. 7 – Faza przygotowań

JEST:
2) Zakopywanie skarbu
(...)
1  terenów znajdujących się w promieniu 2 mil od pozycji początkowych piratów,

POWINNO BYĆ: 
2) Zakopywanie skarbu
(...)
1  terenów znajdujących się w promieniu 1 mili od pozycji początkowych piratów,
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3) Wskazówki obszarowe
Każda wskazówka obszarowa pozwala graczowi wyeliminować jeden z 11 obszarów 
wyspy. Pirat, który otrzyma wskazówkę obszarową, musi zatrzymać ją dla siebie – nie 
może jej pokazać ani przekazać żadnemu innemu piratowi.

4) Żetony skrzyni i żeton skarbu
Za pomocą żetonów skrzyni Długi John może wspomóc w poszukiwaniach któregoś 
z piratów. Za każdy wręczony żeton skrzyni Długi John będzie mógł zagrać wskazówkę 
początkową albo wskazówkę czarnej plamy oznaczoną symbolem skrzyni.
Po wręczeniu żetonu skrzyni Długi John wykreśla go ze swojej mapy.
W grze występują dwa rodzaje żetonów skrzyni:
 1  żetony przedmiotów, dzięki którym pirat może wykonać dodatkową akcję pod-

czas swojej tury. Po wykorzystaniu należy je odrzucić.
 1  żetony tropów, dzięki którym pirat otrzymuje poufną informację dotyczącą 

położenia skarbu.
Każdego żetonu skrzyni można użyć tylko raz. Piraci otrzymują je po nieudanym poszu-
kiwaniu. (Więcej o poszukiwaniach na str. 9).

 Faza przygotowań 
1) Pozycje początkowe piratów
Gracze umieszczają swoje pionki na odpowiednich pozycjach początkowych. Następnie 
każdy z nich rysuje okrąg wokół swojej pozycji.

2) Zakopywanie skarbu
Gdy już wszyscy piraci zajmą swoje miejsca, Długi John Silver może wreszcie zakopać 
skarb na wyspie. Aby to zrobić, musi zaznaczyć miejsce ukrycia skarbu, rysując na swojej 
mapie czarny krzyżyk. Może wybrać dowolne miejsce oprócz:
 1  terenów znajdujących się w promieniu 1 mili od pozycji początkowych piratów,
 1  terenów niedostępnych, ograniczonych czerwoną linią,
 1  jakiejkolwiek linii przerywanej.

3) Wskazówki obszarowe
Długi John odkłada na bok awersem do dołu wskazówkę obszaru, na którym został 
ukryty skarb.
Następnie tasuje pozostałe wskazówki obszarowe awersami do dołu, bierze wierzchnią 
wskazówkę, ogląda ją i oddaje graczowi, który siedzi po jego lewej stronie. To samo robi 
z kolejnymi wskazówkami, dając je piratom w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek 
zegara do momentu, aż wszyscy będą mieli po jednej karcie.
UWAGA! Wskazówka pokazująca obszar, w którym został zakopany skarb, nie 
może zostać wtasowana w pozostałe wskazówki obszarowe. Długi John może jej 
użyć wyłącznie wtedy, gdy zagra żeton informacji typu „blef” wraz ze wskazówką 
początkową „Rękopis”.

4) Wskazówki początkowe
Długi John Silver dobiera 3 wskazówki początkowe.

5) Wskazówki kompasu
Długi John dobiera tyle wskazówek kompasu, ilu jest piratów plus 3. Pozostałe karty 
wskazówek kompasu odkłada do pudełka.

Mapy pomagają w zapamiętaniu informacji. Sugeruję, byście zapi-
sywali na nich sekretne i zweryfikowane informacje. Pomiary i ozna-
czenia na planszy wyspy zawsze są istotniejsze od tych na mapach.

Zaczerniona strefa 
oznaczona czaszką to 
obszar, w którym na 
pewno nie ma skarbu.

żetony przedmiotów

żetony tropów

Długi John może oznaczać na swojej mapie, komu przekazał 
wskazówkę, wpisując inicjały pirata na odpowiednim obszarze.

Początkowa pozycja każdego pirata została zaznaczona na planszy 
mapy i na tylnej stronie jego zasłonki.

Skarb znajduje w lesie. 
To dozwolone miejsce.

Skarb znajduje się w górach. 
To niedozwolone miejsce.

Skarb znajduje się na 
granicy lasu i gór. 

To niedozwolone miejsce.

JEST:
5) Wskazówki kompasu
Długi John dobiera tyle wskazówek kompasu, ilu jest graczy plus 3. Pozostałe karty wskazówek kompasu odkłada do pudełka.

POWINNO BYĆ: 
5) Wskazówki kompasu
Długi John dobiera tyle wskazówek kompasu, ilu jest piratów plus 3. Pozostałe karty wskazówek kompasu odkłada do pudełka.
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3) Wskazówki obszarowe
Każda wskazówka obszarowa pozwala graczowi wyeliminować jeden z 11 obszarów 
wyspy. Pirat, który otrzyma wskazówkę obszarową, musi zatrzymać ją dla siebie – nie 
może jej pokazać ani przekazać żadnemu innemu piratowi.

4) Żetony skrzyni i żeton skarbu
Za pomocą żetonów skrzyni Długi John może wspomóc w poszukiwaniach któregoś 
z piratów. Za każdy wręczony żeton skrzyni Długi John będzie mógł zagrać wskazówkę 
początkową albo wskazówkę czarnej plamy oznaczoną symbolem skrzyni.
Po wręczeniu żetonu skrzyni Długi John wykreśla go ze swojej mapy.
W grze występują dwa rodzaje żetonów skrzyni:
 1  żetony przedmiotów, dzięki którym pirat może wykonać dodatkową akcję pod-

czas swojej tury. Po wykorzystaniu należy je odrzucić.
 1  żetony tropów, dzięki którym pirat otrzymuje poufną informację dotyczącą 

położenia skarbu.
Każdego żetonu skrzyni można użyć tylko raz. Piraci otrzymują je po nieudanym poszu-
kiwaniu. (Więcej o poszukiwaniach na str. 9).

 Faza przygotowań 
1) Pozycje początkowe piratów
Gracze umieszczają swoje pionki na odpowiednich pozycjach początkowych. Następnie 
każdy z nich rysuje okrąg wokół swojej pozycji.

2) Zakopywanie skarbu
Gdy już wszyscy piraci zajmą swoje miejsca, Długi John Silver może wreszcie zakopać 
skarb na wyspie. Aby to zrobić, musi zaznaczyć miejsce ukrycia skarbu, rysując na swojej 
mapie czarny krzyżyk. Może wybrać dowolne miejsce oprócz:
 1  terenów znajdujących się w promieniu 1 mili od pozycji początkowych piratów,
 1  terenów niedostępnych, ograniczonych czerwoną linią,
 1  jakiejkolwiek linii przerywanej.

3) Wskazówki obszarowe
Długi John odkłada na bok awersem do dołu wskazówkę obszaru, na którym został 
ukryty skarb.
Następnie tasuje pozostałe wskazówki obszarowe awersami do dołu, bierze wierzchnią 
wskazówkę, ogląda ją i oddaje graczowi, który siedzi po jego lewej stronie. To samo robi 
z kolejnymi wskazówkami, dając je piratom w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek 
zegara do momentu, aż wszyscy będą mieli po jednej karcie.
UWAGA! Wskazówka pokazująca obszar, w którym został zakopany skarb, nie 
może zostać wtasowana w pozostałe wskazówki obszarowe. Długi John może jej 
użyć wyłącznie wtedy, gdy zagra żeton informacji typu „blef” wraz ze wskazówką 
początkową „Rękopis”.

4) Wskazówki początkowe
Długi John Silver dobiera 3 wskazówki początkowe.

5) Wskazówki kompasu
Długi John dobiera tyle wskazówek kompasu, ilu jest piratów plus 3. Pozostałe karty 
wskazówek kompasu odkłada do pudełka.

Mapy pomagają w zapamiętaniu informacji. Sugeruję, byście zapi-
sywali na nich sekretne i zweryfikowane informacje. Pomiary i ozna-
czenia na planszy wyspy zawsze są istotniejsze od tych na mapach.

Zaczerniona strefa 
oznaczona czaszką to 
obszar, w którym na 
pewno nie ma skarbu.

żetony przedmiotów

żetony tropów

Długi John może oznaczać na swojej mapie, komu przekazał 
wskazówkę, wpisując inicjały pirata na odpowiednim obszarze.

Początkowa pozycja każdego pirata została zaznaczona na planszy 
mapy i na tylnej stronie jego zasłonki.

Skarb znajduje w lesie. 
To dozwolone miejsce.

Skarb znajduje się w górach. 
To niedozwolone miejsce.

Skarb znajduje się na 
granicy lasu i gór. 

To niedozwolone miejsce.

• str. 9 – 3) Wybór akcji

UZUPEŁNIENIE:
Gdy przeciwko Długiemu Johnowi gra 1 albo 2 piratów, gracze używają więcej niż 1 pionka. W swojej turze pirat wybiera 1 ze 
swoich pionków, którym wykona akcję lub akcje. Jeśli wybierze pionek w innym kolorze niż posiadana karta postaci, wciąż może 
używać akcji specjalnych z tej karty.
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3) Wybór akcji 
Podczas swojej tury gracz wybiera jeden ze swoich pionków i wykonuje 1 albo 2 akcje, 
w zależności od liczby gwiazdek na polu kalendarza, na którym znajduje się jego żeton 
kolejności.
W grze występują 2 rodzaje akcji:
 1 akcje zwykłe,
 1 akcje specjalne.

 A) Akcja zwykła
Są 3 rodzaje akcji zwykłej:
 • jazda konna,
 • piesza wędrówka i małe poszukiwanie, 
 • duże poszukiwanie.
 
• Jazda konna

Jazda konna pozwala na przesunięcie pionka maksymalnie 
o 6 mil. Gracz bierze linijkę i rysuje na planszy wyspy linię 
zaczynającą się w miejscu, z którego rusza (oznaczonego 
krzyżykiem), uwzględniając poniższe zasady:

 1 podczas rysowania linii nie wolno poruszyć linijką,
 1 linia nie może przechodzić przez teren niedostępny ani się na nim kończyć.
Gracz wieńczy narysowaną linię kolejnym krzyżykiem, który oznacza jego nową pozy-
cję, a następnie umieszcza na nim swój pionek. 

• Piesza wędrówka i małe poszukiwanie

Gracz może w dowolnej kolejności wykonać  
1 pieszą wędrówkę i 1 małe poszukiwanie.
 

 - Piesza wędrówka
Zasady pieszej wędrówki są takie same jak zasady jazdy konnej, ale jej maksymalna 
długość wynosi 3 mile.

 - Małe poszukiwanie
Ta akcja pozwala rozejrzeć się za skarbem przy użyciu małego szablonu poszukiwania. 
Gracz kładzie szablon na planszy wyspy, stosując się do poniższych zasad:
 1  krzyżyk oznaczający aktualną pozycję pionka musi być widoczny wewnątrz szablonu,
 1  szablon może częściowo nachodzić na teren niedostępny, ale nie może sięgać na 

odcięty teren po drugiej stronie niedostępnego terenu.

Następnie rysuje okrąg wewnątrz szablonu i pyta Długiego Johna, czy na zaznaczonym 
terenie znajduje się skarb.
Długi John nie może skłamać. W zależności od okoliczności musi udzielić 1 z 3 
odpowiedzi:
 1  Skarb znajduje się wewnątrz okręgu lub na jego granicy. Oznacza to, że został 

odnaleziony. Długi John dyskretnie umieszcza żeton skarbu w skrzyni i oddaje 
ją aktywnemu graczowi, który tym samym wygrywa grę. W razie wątpliwości 
Długi John musi założyć, że skarb został odnaleziony.

 1  Okrąg nie obejmuje lokalizacji skarbu. Długi John oznajmia, że poszukiwanie 
zakończyło się porażką.

 1  Okrąg nie obejmuje lokalizacji skarbu. Choć gracz nie odnalazł skarbu, Długi 
John postanawia dać mu żeton skrzyni, tym samym zapewniając sobie możliwość 
zagrania w przyszłości wskazówki oznaczonej symbolem skrzyni. Dyskretnie 
umieszcza wybrany żeton w skrzyni i oddaje ją aktywnemu graczowi. (Więcej 
o żetonach skrzyni na str. 7).

• Duże poszukiwanie 
Zasady dużego poszukiwania są takie same jak zasady małego 
poszukiwania, ale wykorzystuje się do niego duży szablon.

Nigdy nie ścierajcie narysowanych linii, chyba że napisano 
inaczej. Należy zaznaczać wszystkie ruchy ze względu na niektóre 
wskazówki.

 Nigdy nie ścierajcie narysowanych okręgów, chyba że napisano 
inaczej. Należy zaznaczać wszystkie poszukiwania, ponieważ 
dzięki nim łatwiej zapamiętać, które tereny zostały już przeszu-

kane. Ponadto są wykorzystywane w niektórych wskazówkach.

Gdy przeciwko Długiemu Johnowi 
gra 1 albo 2 piratów, gracze używają 
więcej niż 1 pionka. W swojej turze 
pirat wybiera 1 ze swoich pionków, 
którym wykona akcję lub akcje. Jeśli 
wybierze pionek w innym kolorze niż 
posiadana karta postaci, wciąż może 
używać akcji specjalnych z tej karty.
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3) Wybór akcji 
Podczas swojej tury gracz wybiera jeden ze swoich pionków i wykonuje 1 albo 2 akcje, 
w zależności od liczby gwiazdek na polu kalendarza, na którym znajduje się jego żeton 
kolejności.
W grze występują 2 rodzaje akcji:
 1 akcje zwykłe,
 1 akcje specjalne.

 A) Akcja zwykła
Są 3 rodzaje akcji zwykłej:
 • jazda konna,
 • piesza wędrówka i małe poszukiwanie, 
 • duże poszukiwanie.
 
• Jazda konna

Jazda konna pozwala na przesunięcie pionka maksymalnie 
o 6 mil. Gracz bierze linijkę i rysuje na planszy wyspy linię 
zaczynającą się w miejscu, z którego rusza (oznaczonego 
krzyżykiem), uwzględniając poniższe zasady:

 1 podczas rysowania linii nie wolno poruszyć linijką,
 1 linia nie może przechodzić przez teren niedostępny ani się na nim kończyć.
Gracz wieńczy narysowaną linię kolejnym krzyżykiem, który oznacza jego nową pozy-
cję, a następnie umieszcza na nim swój pionek. 

• Piesza wędrówka i małe poszukiwanie

Gracz może w dowolnej kolejności wykonać  
1 pieszą wędrówkę i 1 małe poszukiwanie.
 

 - Piesza wędrówka
Zasady pieszej wędrówki są takie same jak zasady jazdy konnej, ale jej maksymalna 
długość wynosi 3 mile.

 - Małe poszukiwanie
Ta akcja pozwala rozejrzeć się za skarbem przy użyciu małego szablonu poszukiwania. 
Gracz kładzie szablon na planszy wyspy, stosując się do poniższych zasad:
 1  krzyżyk oznaczający aktualną pozycję pionka musi być widoczny wewnątrz szablonu,
 1  szablon może częściowo nachodzić na teren niedostępny, ale nie może sięgać na 

odcięty teren po drugiej stronie niedostępnego terenu.

Następnie rysuje okrąg wewnątrz szablonu i pyta Długiego Johna, czy na zaznaczonym 
terenie znajduje się skarb.
Długi John nie może skłamać. W zależności od okoliczności musi udzielić 1 z 3 
odpowiedzi:
 1  Skarb znajduje się wewnątrz okręgu lub na jego granicy. Oznacza to, że został 

odnaleziony. Długi John dyskretnie umieszcza żeton skarbu w skrzyni i oddaje 
ją aktywnemu graczowi, który tym samym wygrywa grę. W razie wątpliwości 
Długi John musi założyć, że skarb został odnaleziony.

 1  Okrąg nie obejmuje lokalizacji skarbu. Długi John oznajmia, że poszukiwanie 
zakończyło się porażką.

 1  Okrąg nie obejmuje lokalizacji skarbu. Choć gracz nie odnalazł skarbu, Długi 
John postanawia dać mu żeton skrzyni, tym samym zapewniając sobie możliwość 
zagrania w przyszłości wskazówki oznaczonej symbolem skrzyni. Dyskretnie 
umieszcza wybrany żeton w skrzyni i oddaje ją aktywnemu graczowi. (Więcej 
o żetonach skrzyni na str. 7).

• Duże poszukiwanie 
Zasady dużego poszukiwania są takie same jak zasady małego 
poszukiwania, ale wykorzystuje się do niego duży szablon.

Nigdy nie ścierajcie narysowanych linii, chyba że napisano 
inaczej. Należy zaznaczać wszystkie ruchy ze względu na niektóre 
wskazówki.

 Nigdy nie ścierajcie narysowanych okręgów, chyba że napisano 
inaczej. Należy zaznaczać wszystkie poszukiwania, ponieważ 
dzięki nim łatwiej zapamiętać, które tereny zostały już przeszu-

kane. Ponadto są wykorzystywane w niektórych wskazówkach.

Gdy przeciwko Długiemu Johnowi 
gra 1 albo 2 piratów, gracze używają 
więcej niż 1 pionka. W swojej turze 
pirat wybiera 1 ze swoich pionków, 
którym wykona akcję lub akcje. Jeśli 
wybierze pionek w innym kolorze niż 
posiadana karta postaci, wciąż może 
używać akcji specjalnych z tej karty.

• str. 12 – opis żetonu skrzyni z mapą

JEST: 
Skarb nie znajduje się na terenie, na którym pionek wykonał akcję poszukiwania.

POWINNO BYĆ: 
Skarb nie znajduje się na obszarze, na którym pionek wykonał akcję poszukiwania.
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RĘKOPIS

Pokaż wszystkim piratom 2 dodatkowe, 
wybrane przez siebie wskazówki obszarowe. 

Umieść wskazówki obszarowe na 
tej wskazówce. Jeśli zagrywasz żeton 

informacji typu „blef”, możesz umieścić 
tu wskazówkę z obszarem, 

na którym znajduje się skarb.

 Żetony skrzyni 
Wykonaj w swojej turze 

dodatkowy ruch (do 7 mil).
Wykonaj w swojej turze 

dowolną dodatkową akcję.
Wykonaj w swojej turze 

dodatkowe małe poszukiwanie.
Skarb znajduje się na zachód  

od pionka, który wykonał  
akcję poszukiwania.

Skarb znajduje się na wschód  
od pionka, który wykonał  

akcję poszukiwania.

Skarb nie znajduje się na 
obszarze, na którym pionek 

wykonał akcję poszukiwania.

 Wskazówki początkowe i wskazówki czarnej plamy 

ZMYŁKA

Sprawdź dyskretnie, który pionek 
znajduje się najbliżej skarbu.
Wskaż ten pionek i dowolny inny 
pionek, nie mówiąc, który z nich 

jest bliżej skarbu. 

2 lub 4 graczy: wybierz 1 pionek.
3 lub 5 graczy: wybierz 2 pionki.

Wyjaw, czy skarb znajduje się na północ czy 
na południe od każdego z wybranych pionków.

Dla każdego z wybranych pionków 
narysuj linię wschód–zachód 
przecinającą jego pozycję.

TRZYMAJ KURS

Wskaż pionek znajdujący się 
w promieniu 8 mil od skarbu.

Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okrąg o promieniu 8 mil 
wokół odpowiedniego pionka. 

ROZLEGŁA 
PRZESTRZEŃ JESZCZE KILKA MIL

Wskaż pionek, który jest oddalony 
od skarbu o ponad 6 mil.

Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okrąg o promieniu 6 mil 
wokół odpowiedniego pionka. 

SEKSTANS

Umieść duży kompas na wybranym pionku.
Wskaż 3 kierunki.

1 z nich prowadzi do skarbu.

Wykorzystaj duży kompas 
do narysowania 

tych kierunków na planszy.

WZNIESIENIE

Wybierz 1 z poniższych stwierdzeń.
Skarb znajduje się ponad:

• 4 mile od wulkanu,
• 2 mile od głębokich wód,
• 5 mil od ruin świątyni.

Obrysuj wyznaczony teren wzdłuż 
przerywanych linii zaznaczonych na mapie.

WYZNANIE
Każdy z piratów ma prawo zadać Ci 

1 pytanie, na które można odpowiedzieć 
„tak” lub „nie”. Na głos odpowiedz tylko 

na 1 z tych pytań.

Udzieliwszy odpowiedzi, 
zagraj żeton informacji.

DOKĄD TERAZ?
Wskaż 2 pionki.

Określ, czy podczas ostatniego ruchu 
przybliżyły się do skarbu, czy może się 

od niego oddaliły.

Nie możesz wybrać pionka, który 
w poprzednim ruchu wykonał 

akcję specjalną „Galop”.

NAJCIEMNIEJ 
POD LATARNIĄ

Wskaż pionek, który do tej pory był 
najbliżej skarbu.

Weź pod uwagę wyłącznie 
linie ruchu i krzyżyki.

Zignoruj okręgi poszukiwań.

INSTYNKT
Powiedz, czy skarb znajduje się 

w promieniu 1 mili od któregokolwiek 
z terenu poszukiwań

(nie musisz wskazywać którego).

Jeśli skarb znajduje się dokładnie 
1 milę od terenu poszukiwań, 

jest w promieniu 1 mili.

TRÓJKĄT 
BERMUDZKI

Wskaż 2 czarne wieże i 1 pionek, 
który tworzy z nimi wierzchołki 
trójkąta obejmującego skarb.

Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj trójkąt na planszy.

PAPUGA
2 lub 3 graczy: 

pokaż wszystkim piratom 2 dodatkowe, 
losowo wybrane wskazówki obszarowe.

4 lub 5 graczy: 
każdy pirat pokazuje sąsiadowi po lewej 

i prawej swoją wskazówkę obszarową  
(Charlotte pokazuje tylko 1 wskazówkę).

Połóż pod tą wskazówką 
odkryty żeton informacji 

typu „prawda”.

KOMPAS
Umieść duży kompas na wybranym pionku.

Wskaż 2 kierunki.
1 z nich prowadzi do skarbu.

Użyj dużego kompasu do narysowania 
tych kierunków na mapie.

ILUZJA
Sprawdź dyskretnie, który pionek 

znajduje się mniej niż 4 mile od skarbu.
Wskaż ten pionek, jak również dowolny 
inny pionek, nie mówiąc, który z nich 

jest bliżej skarbu.
Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okręgi o promieniu 4 mil 
wokół odpowiednich pionków.

CORAZ BLIŻEJ
Wskaż pionek, który znajduje się 

mniej niż 6 mil od skarbu.
Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okrąg o promieniu 6 mil 
wokół odpowiedniego pionka.

DEDUKCJA
Wskaż 2 strefy, w których 

nie znajduje się skarb:
• płycizny i jeziora,

• budynki i ruiny,
• drzewa i lasy.

Sprawdź mapę 
w instrukcji (str. 11).

ODLEGŁOŚĆ
Wskaż pionek.

Określ, w jakiej odległości 
od skarbu się znajduje:

4–7 / 5–8 / 7–9 mil.
Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj 2 okręgi 
o wskazanych promieniach 
wokół wybranego pionka.

Gracz: ten termin odnosi się zarówno do Długiego Johna Silvera, jak i do piratów.
Pionek: ten termin odnosi się zarówno do pionka Długiego Johna Silvera, jak i do pionków piratów.

Zauważcie, że na początku gry pionek Długiego Johna nie znajduje się na planszy, w związku z czym nie może zostać wybrany. 

Errata
 Wyspa Skarbów: Złoto Johna Silvera 



• str. 12 – opis karty „Rozległa przestrzeń”

JEST:
Narysuj okrąg o średnicy 8 mil wokół odpowiedniego pionka.

POWINNO BYĆ:
Narysuj okrąg o promieniu 8 mil wokół odpowiedniego pionka.

• str. 12 – opis karty „Jeszcze kilka mil”

JEST: 
Narysuj okrąg o średnicy 6 mil wokół odpowiedniego pionka.

POWINNO BYĆ:
Narysuj okrąg o promieniu 6 mil wokół odpowiedniego pionka.

• str. 12 – opis karty „Iluzja”

JEST:
Narysuj okrąg o średnicy 4 mil wokół odpowiednich pionków.

POWINNO BYĆ:
Narysuj okręgi o promieniu 4 mil wokół odpowiednich pionków.

• str. 12 – opis karty „Coraz bliżej”

JEST:
Narysuj okrąg o średnicy 6 mil wokół odpowiedniego pionka.

POWINNO BYĆ:
Narysuj okrąg o promieniu 6 mil wokół odpowiedniego pionka.

• str. 12 – opis karty „Odległość”

JEST:
Narysuj 2 okręgi o wskazanych średnicach wokół wybranego pionka.

POWINNO BYĆ:
Narysuj 2 okręgi o wskazanych promieniach wokół wybranego pionka.

• str. 12 – opis karty „Papuga”

JEST: 
2 lub 3 graczy: 
pokaż wszystkim piratom 2 dodatkowe, losowo wybrane wskazówki obszarowe.
4 lub 5 graczy:
każdy pirat pokazuje sąsiadowi po lewej i prawej swoje wskazówki obszarowe (Charlotte odkrywa je tylko przed jednym).

POWINNO BYĆ: 
2 lub 3 graczy: 
pokaż wszystkim piratom 2 dodatkowe, losowo wybrane wskazówki obszarowe.
4 lub 5 graczy:
każdy pirat pokazuje sąsiadowi po lewej i prawej swoją wskazówkę obszarową (Charlotte pokazuje tylko 1 wskazówkę).



„Papuga”PAPUGA
2 lub 3 graczy: 

pokaż wszystkim piratom 2 dodatkowe, 
losowo wybrane wskazówki obszarowe.

4 lub 5 graczy: 
każdy pirat pokazuje sąsiadowi po lewej 

i prawej swoją wskazówkę obszarową  
(Charlotte pokazuje tylko 1 wskazówkę).

Połóż pod tą wskazówką 
odkryty żeton informacji 

typu „prawda”.

„Rozległa przestrzeń”

Wskaż pionek znajdujący się 
w promieniu 8 mil od skarbu.

Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okrąg o promieniu 8 mil 
wokół odpowiedniego pionka. 

ROZLEGŁA 
PRZESTRZEŃ

„Jeszcze kilka mil”JESZCZE KILKA MIL

Wskaż pionek, który jest oddalony 
od skarbu o ponad 6 mil.

Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okrąg o promieniu 6 mil 
wokół odpowiedniego pionka. 

„Iluzja” ILUZJA
Sprawdź dyskretnie, który pionek 

znajduje się mniej niż 4 mile od skarbu.
Wskaż ten pionek, jak również dowolny 
inny pionek, nie mówiąc, który z nich 

jest bliżej skarbu.
Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okręgi o promieniu 4 mil 
wokół odpowiednich pionków.

„Coraz bliżej”CORAZ BLIŻEJ
Wskaż pionek, który znajduje się 

mniej niż 6 mil od skarbu.
Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj okrąg o promieniu 6 mil 
wokół odpowiedniego pionka.

„Odległość”ODLEGŁOŚĆ
Wskaż pionek.

Określ, w jakiej odległości 
od skarbu się znajduje:

4–7 / 5–8 / 7–9 mil.
Powiedz graczom, jeśli to niewykonalne.

Narysuj 2 okręgi 
o wskazanych promieniach 
wokół wybranego pionka.

Karty
Poprawione treści kart zostały tak przygotowane, aby można było je wydrukować, wyciąć i nakleić na kartę.


