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Ahoj, kapitanie!
Podnies bandere, zwerbuj zatoge i napetnij
kasetony btyszczqcymi ztotymi monetami.

CEL GRY

Wcielacie sie w role pirackich kapitanéw,
werbujecie cztonkéw zatogi i zdobywacie
monety.

Wygrywa kapitan, ktory na koniec gry ma
najwiecej monet.

ZAWARTOSC

» 72 dwustronne kafelki postaci
- Po obu stronach kazdego
kafelka przedstawiona
jestinna postaé.
- W grze wystepuje 9 réznych postaci,
z ktérych kazda pojawia sie na kafelkach
16 razy.

«58 monet
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« duzy zeton mapy skarbow,

* materiatowy woreczek,

« 3 karty pomocy dla graczy,

« instrukcja,

» 10 dwustronnych plansz przygody.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

« Wtdzcie wszystkie kafelki postaci do woreczka.
« Potdzcie monety i zeton mapy skarbéw na srodku stotu.
» Losowo rozdajcie kazdemu z graczy po planszy przygody ,,A”.

g Upewnijcie sie, ze 1 z graczy otrzyma plansze z pirackg flagg w lewym gérnym rogu.
BedZzie uzywana do okreslenia pierwszego gracza.

W przysztych rozgrywkach mozecie wybra¢ rodzaj planszy przygody (,A”, ,B”, ,,C” albo
»D7), ktorej wszyscy gracze bedq uzywac.
« Potdzcie karty pomocy pomiedzy graczami.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywaijcie tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, zaczynajac od osoby, ktora ma plansze z piracka flaga.

Aby rozegrac¢ ture, wykonaj ponizsze 4 kroki w nastepujacej
kolejnosci:

Wylosuj kafelek postaci z woreczka, upewniajac sie, ze
widzisz tylko 1 strone.

Mozesz zatrzymac te postac albo ja odwrocic (tj. przekrecié
kafelek na druga strone).

Uwaga! Jesli postanowisz odwrécié kafelek, musisz go pozo-
stawié¢ na nowej stronie.

e Nastepnie umie$¢ wylosowang posta¢ w dowolnej kolum-
nie na swojej planszy na najnizszym pustym miejscu tej
kolumny.

o Rozpatrz efekt natychmiastowy tej postaci (z6tta ramka),
jesli taki posiada.
Jesli postaé zostata umieszczona na najwyzszym polu
kolumny, rozpatrz natychmiastowa premie tej kolumny,
jesli taka posiada.
Przyktad. Ania umieszcza papuge na swojej planszy.

Natychmiast dobiera i umieszcza kolejny kafelek (ktéry moze
odwrécié albo nie, zgodnie ze standardowymi zasadami gry).

Kafelki postaci

Postaé moze mie¢ przypisany efekt natychmiastowy, efekt na
koniec gry albo oba.

Jesli efekt jest w zottej ramce, rozpatrz go natych-
miast po umieszczeniu kafelka. efekt
natychmiastowy

Jesli efekt jest w szarej ramce, rozpatrz go na koniec
gry.
Na kafelku kartografa i artylerzystki jest dodatkowy symbol

(sekstant &5 albo bomba @ ). Dzieki temu tatwiej policzy¢ te
kafelki na potrzeby efektow nawigatorki i ciesli.




KONIEC GRY

Plansza Gdy ktos zapetni 4 kolumny na swojej planszy, rozegrajcie biezagca runde do konca.

 Pola ,A” | ,,B” sasiaduja ze soba. - P/efwszy graczma p{rackq flage na swojej planszy przygody, wiec ostatni gracz siedzi
po jego prawej stronie.
«Pola ,,C” i ,,D” nie s3siaduja ze soba, bo

s3 po skosie. - Jesli to ostatni gracz uzupetnit 4. kolumne, gra natychmiast sie konczy.

«Pola ,E” i ,F” nie sasiaduja ze soba, Rozpatrz efekty na koniec gry (szara ramka) kazdej ze swoich postaci, jesli takie posiadasz.

poniewaz jest miedzy nimi odstep. - Jesli grasz na planszy ,,C”, rozpatrz réwniez premie na koniec gry za zakryte pola.
« W rzedzie moga by¢ puste miejsca. - Aby unikngé pomytek, podliczaj punkty z 1 kolumny naraz, od lewej do prawej.
« Niektére kolumny nie zaczynaja sie od | Graczznajwieksza liczba monet wygrywa rozgrywke.

najnizszego rzedu. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma mape skarbow. Jesli zaden
« X to natychmiastowe premie. z remisujacych nie ma mapy skarbow, wspétdziela zwyciestwo.

1 kolumna

Przyktad:

Podczas gry Ania
zebrata 13 monet.

Na koniec gry zdobywa
dodatkowe 15 monet
za swojq zatoge:

« Z6ttodzioby
[9 monet]: 3 kolumny
zawierajq co najmniej
1 z6ttodzioba.

« Ciesle [3 monety]:
tylko 1 z 3 ciesli jest
wart 3 monety. Pozo-
stali sq w tym samym
rzedzie lub kolumnie
co artylerzystka.

» Obserwatorzy
[4 monety]: tylko1z2
obserwatoréw jest
wart 4 monety. Drugi
ma jakgs$ postaé nad
sobgq.

« Papuga [-1 moneta].




CZESTO ZADAWANE PYTANIA

« Czy musze umiesci¢ matpe tak, aby sqsiadowata z innym kafelkiem?

Nie. Jesli umiescisz matpe w miejscu, gdzie nie sasiaduje
z zadnym kafelkiem, po prostu zignoruj jej efekt.

« Czy moge umiescic¢ kartografa na swojej planszy, jesli juz mam mape
skarbow?

Tak. To dobra strategia, poniewaz nawigator zapewnia 2 monety
za kazdego kartografa.
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