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6 talii kart postaci (po 25 kart na talie)

Wezcie talie kart przygod
z napisem ,Logue Town'.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Aby ukonczy¢ wyspe, Wasza zaloga musi przej$¢ przez wszystkie
karty w talii kart przygdd, zanim skonczy sie czas!

USTAWCIE MINUTNIK

Ustawcie minutnik w zaleznosci od liczby graczy.

Mozecie rowniez dostosowac
poziom trudnosci rozgrywki
poprzez dodanie lub odjecie czasu:

Zokierz marynarki (fatwy)
+2:00 min

Stomkowi (normalny)
-1:00 min

Krél piratéw (trudny)
-2:00 min

ODSLONCIE KARTE PRZYGODY

Talia kart przygod przedstawia rézne sytuacje, na ktore natkniecie
sie podczas przeprawy przez wyspe.

Odkryjcie wierzchnia karte z talii kart przygod.

« Jeslijest to SIJISM!' wybierzcie gracza, ktory
powinien przechowac te karte.

+ Jesli na karcie widnieje “, natychmiast wykonajcie
wskazana na niej akcje.

+ Karty bez n maja zdolnosci, ktorych efekty obowiazuja
od momentu odstoniecia karty az do jej pokonania.

Wigkszosc kart przygdd ma poziom wyzwania, zaznaczony E
w lewym gérnym rogu karty. Aby pokonac karte przygody,
musicie uzbierac tyle H. ile wynosi poziom wyzwania karty.
H' mozna zdoby¢ na 2 sposoby:

1. Ukonczenie karty wyzwania.

2. Zagranie karty akcji lub karty sojusznika z E :

UKONCZENIE KARTY WYZWANIA

Aby ukonczy¢ karte wyzwania i zdobyc jej ﬂ, zagrywajcie karty
symboli ze swojej reki na Going Merry do momentu, az kolejnos¢
symboli na planszy bedzie pokrywata sie z kolejnoscia symboli

na wierzchniej karcie talii wyzwai. Symbole moga by¢ zagrywane
przez kilku lub 1 gracza (zob. , Karty wyzwan” str. 7).

Zagrywajcie symbole tak, aby ich kolejnosc pokryia Slg
z kolejnoscia symboli na wierzchniej karcie wyzwania.

Gdy kolejnos¢ symboli na kartach znajdujacych si¢ na Going Merry
pokrywa sie z kolejnoscia symboli na karcie wyzwania, wyzwanie
zostaje ukonczone! Umiesccie ukonczona karte wyzwania obok
aktualnej karty przygody, odstaniajac w ten sposdb kolejna
karte wyzwania.

Zagrane karty z symbolami zostaja na Going Merry miedzy
wyzwaniami, mozna wigc uzywac tych samych kart do
ukonczenia réznych wyzwan.

Niektore zdolnosci i karty akcji pozwalaja na przemieszczanie
symboli miedzy stosami (zob. , Karty graczy” str. 5).
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POKONANIE KARTY PRZYGODY WYGRANA

Jesli suma zebranych B‘ na kartach wyzwan, sojusznikéw Jesli uda si¢ Wam pokonac wszystkie karty w talii kart przygod,

i akcji jest rowna poziomowi wyzwania na karcie przygody, Wasza zaloga wygrywa. Gratulacje!

karta przygody zostaje pokonana. To jednak nie koniec Waszej przygody - gdy bedziecie gotowi
na nowe wyzwania, mozecie przygotowac nastepna talie kart
przygod.

+ Posortujcie talie kart graczy i rozdajcie odpowiednim
graczom. Jesli chcecie, na tym etapie mozecie zmienic
liczbe graczy i wymienic¢ swoje postacie na inne.

+ Przetasujcie karty wyzwan.

« Przygotujcie nastepna wyspe, dobierzcie po 5 kart
i przygotujcie minutnik. Powodzenia w pokonaniu
wszystkich talii kart przygdd!

Odtoézcie na bok pokonana karte przygody i karty z E’ uzyte

do jej pokonania (karty wyzwan, sojusznikéw i akcji), po czym PRZEGRANA
odkryjcie nastepna karte przygody.
Wasza zaloga przegrywa, jesli:

« skonczy sie Wam czas,

+ nie macie mozliwosci dalszego postepu - skonczyty sieg
ZASADY ZAGRYWANIA I{ART Wam I{Ell‘t}? 1 pl’E}FdﬂtﬂE zdolnosci.

Jesli dojdzie do ktorejkolwiek z wymienionych sytuacji, Wasza
zaloga polegta! Zresetujcie minutnik, zidzcie odpowiednie talie
1 sprobujcie ponownie!

Mozecie zawsze zagrac karte symbolu na kazdy z 4 stosow
na Going Merry, bez wzgledu na to, co widnieje na karcie
wyzwania. To oznacza, ze zawsze mozecie zagrac skok,
nawet jesli karta wyzwania tego nie wymaga. To dobry
sposdb na pozbycie sie niechcianych kart, ale musicie
byc ostrozni! W ten sposob latwo wyczerpac wszystkie
karty z talii

Nie mozecie odrzucac kart, chyba ze pozwala Wam na
to inna karta lub zdolnosc.

Karta wytozona to karta zagrana - gdy juz potozycie
karte na planszy, nie mozecie zabrac jej z powrotem.
Mozecie jednak pokazac ja innym graczom, zanim
zdecydujecie sie ja zagrac.



KARTY GRACZY

ZDOLNOSCI POSTACI

Zdolnosci postaci to efekty, ktérych
mozecie uzy¢ w dowolnym momencie
Waszej przygody. Wiekszos¢ z nich ma
koszt uzycia (na przyklad odrzucenie
karty), ale mozecie korzysta¢ z nich
wielokrotnie w tej samej rozgrywce.

KARTY SYMBOLI

Karty symboli reprezentuja rézne akcje,
ktore Wasza zaloga moze wykonaé, aby ukonczy¢ wyzwanie.
Niektore wyzwania wymagaja sity lub odwagi, a inne charyzmy
czy analizy.

Rézne sposoby rozwiazywania sytuacji reprezentowane sa przez
5 réznych kart symboli:

cios @, roZmowa O, miecz , moneta O i skok @

Specjalne karty symboli

Niektore karty symboli maja specjalne symbole, ktore
zapewniaja bonusy.

Skrytka %g&a Mozesz wytozy¢ te karte odkryta przed soba,
aby uzy¢ jej pézniej. Karty w skrytce mozna zagrywac w ten
sam sposob co karty na rece. Mozna je takze odrzucac, aby
zaplaci¢ za zdolnosci, takie jak Lapowka Nemi. Efekty zmuszajace
do odrzucenia kart z reki nie dziataja na karty w skrytce.

Nie ma limitu kart, ktére moga znajdowac si¢ w skrytce.

Przeniesienie l’a . Jesli zagrasz karte z symbolem przenie-
sienia, mozesz przenies¢ wierzchnia karte z dowolnego stosu
na Going Merry na inny stos.

KARTY AKCJI

Kazda posta¢ ma wlasny zestaw kart akcji z jednorazowymi
efektami, ktore aktywuja sie podczas zagrania danej karty.

Wiekszos¢ kart akcji ma ikone skrytki %‘3‘“ Po zagraniu

takiej karty nalezy ja odlozy¢ na swoj stos kart odrzuconych.

Z kolei karty akcji z nalezy zagrywac obok aktywnej karty
przygody.

Jesli nie jestes w stanie oplaci¢ kosztu lub nie speiniasz warunkow
zagranej karty akcji, trafia ona na stos kart odrzuconych, ale nie
wywoluje Zadnego efektu (nawet jesli znajduje si¢ na niej E’}.

UZUPELNIENIE REKI

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki masz na rece mniej niz
5 kart, mozesz dobrac tyle kart, zeby ponownie mie¢ ich 5. Karty
w skrytce nie licza sie do limitu kart na rece.

Jesli ze wzgledu na jaki$ efekt lub zdolnos¢ musisz dobra¢ karty,
mozesz najpierw uzupelnic¢ karty na rece, a dopiero pozniej
dobra¢ dodatkowe karty.

SKONCZYLY CI SIE KARTY?

Jesli skoncza Ci sie karty na rece i w talii, dalej mozesz grac

i uzywac zdolnosci, ale nie mozesz dobiera¢ nowych kart, chyba
ze pozwoli Ci na to jaka$ zdolnos¢. Wykorzystuj swoje karty
efektywnie, aby nie zabrakto ich w kluczowym momencie.



TALIA KART PRZYGOD

Talia kart przygod przedstawia rézne sytuacje, na ktore
natkniecie sie podczas przeprawy przez wyspe.

Przeprawa przez wyspe jest Wasza runda. Na poczatku kazdej
rundy, jesli udalo sie Wam pokonac talie, przeniesiecie sie

z aktualnej wyspy na kolejna, w nastepujacej kolejnosci:

Logue Town # Przyladki Blizniacze # Whiskey Peak # Little Garden # Wyspa Drum.

W grze sa 4 rodzaje kart przygod:

WROGOWIE

Wrogowie to najliczniejszy rodzaj
kart, ktére napotkacie w trakcie
rozgrywki. Kazda karta wroga ma
poziom wyzwania, oznaczony LY’
w lewym goérnym rogu.

Poziom wyzwania wskazuje, ile H
potrzebnych jest do pokonania wroga.

Przyklad. Do pokonania Buggyego

potrzebne sa 3 f¥'.

H moga pochodzi¢ z dowolnego
poiaczenia kart wyzwan, )
sojusznikow i akcji. o .4

Mozecie odwracad karty wyzwan,

kiedy tylko choecie.

Wrogowie czesto maja zdolnosci,
ktorych efekty zaczynaja obowiazywac
od momentu odstonigcia karty wroga
az do jego pokonania.

WYDARLZENIA

Wydarzenia dziataja tak samo jak
wrogowie, ale zazwyczaj na tych
kartach widnieje n oznaczajaca
akcje, ktdra wszyscy gracze musza
wykonaé, zanim sprobuja pokonaé
karte.

Odrzudcie # F'IF WAL [.':-l]'i-it'

karty z symbolem (L

SOJUSZNICY

Nie wszystkie karty w talii kart
przygod beda stanowily przeszkode!
Niektore z nich to sojusznicy, ktorzy
tymczasowo dolacza do Waszej zalogi,
aby Wam poméc.

Gdy karta sojusznika zostanie
odstonieta, wybierzcie gracza, ktory
wylozy te karte do swojej skrytki %5

Karta sojusznika w skrytce moze by¢
zagrana w dowolnym momencie, aby
skorzysta¢ z jej jednorazowego efektu.

Jesli karta sojusznika zapewnia ﬂ,
mozecie zagra¢ ja w dowolnym
momencie, aby umiescic ja obok
aktywnej karty przygody w miejscu
na ukonczone wyzwania.

Jesli nie, po skorzystaniu ze zdolnoéci sojusznika odidzcie te
karte zakryta na bok, aby zaznaczyé, ze zostala wykorzystana.

BOSSOWIE

Ostatnig karta w talii kart przygdd
jest karta bossa.

Boss to ostateczna przeszkoda, ktora
musicie pokona¢ przed ukonczeniem
wyspy, a pokonanie go jest trudniejsze
niz pokonanie innych kart przygod.

Podczas przygotowania do gry
upewnijcie sie, ze karta podpisana
jako boss znajduje si¢ na samym dole
talii kart przygdd.

'\
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KARTY WYZWAN

Wasza zatoga musi stawi¢ czola wyzwaniom, aby pokonaé
wiekszos¢ kart przygod! Aby ukonczyé wyzwanie, utdzcie
przedstawiona na karcie wyzwania sekwencje symboli poprzez
zagrywanie kart symboli na Going Merry.

Nie ma znaczenia, w ktorym momencie zostal zagrany dany
symbol. Wazne jest tylko to, zeby symbole z 4 stosow na Going

Merry byty dopasowane do symboli na karcie wyzwania,
w kolejnosci od lewej do prawe;.
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Sekwencja symb oli na Going Merry jest

identvczna jak na karcie wyzwania.

Wasza zaloga zagrata prawidlowe symbole,

ale na niewlasciwe miejsca.

Gdy wszystkie 4 symbole

na Going Merry pokrywaja sie
kolejnoscia z symbolami na
karcie wyzwania, umiesccie karte
wyzwania obok aktywnej karty
przygody. Spowoduje to odkrycie
kolejnej karty wyzwania.

Jesli symbol na co najmniej

1 ze stosow na Going Merry
przypadkiem pokrywa sie

z symbolem na nowej karcie
wyzwania, lepiej dla Was!
Mozecie uzy¢ pasujacych symboli

bez koniecznosci zagrywania na te stosy nowych kart.

ZLESTAWY
Mozecie natknac sie na zestawy symboli m na kartach

wyzwan. Zestawy wymagaja zagrania kilku kopii wybranego
przez Was symbolu.

Przykiadowo zestaw & & . " moze zostac ukonczony

" /g 1-"\'
| J J 1
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CELOWNIK

Niektore efekty moga wziac
na cel €3 konkretne symbole
z kart wyzwan.

Daje to dodatkowy sposdob

na ukonczenie kart wyzwan:
zamiast dopasowywac kazdy

z 4 symboli na karcie wyzwania,
mozecie ukonczy¢ karte
wyzwania poprzez dwukrotne
dopasowanie symbolu
oznaczonego celownikiem!

T
0000

al

Przyktad. Jesli symbole miecza majg na sobie celownik,
mozecie potozy¢ karte z symbolem miecza na inna karte

z symbolem miecza zamiast probowaé¢ dopasowac¢ symbole
na wszystkich 4 kartach.

Aby celownik mégt byé brany pod uwage, wskazany przez niego

ADY .

symbol musi znajdowac si¢ na aktualnej karcie wyzwania,

a2 karte z symbolem nalezy polozy¢ na odpowiedni stos.




GLOSARIUSZ WYJASNIENIA

Karty symboli. Karty, ktore zagrywane sa na Going Merry « Karty przygdd domyslnie zwracaja sie do wszystkich

06000 s =

. Q5 « Jesli na karcie wskazany jest koszt, musi on zosta¢
Skrytka %.lf . Pozwala umiesci¢ dang karte przed sobg oplacony przez gracza, ktéry ma te karte. Przyklad.
(nie myli¢ ze stosem kart odrzuconych). Mozesz zagrywac Zdolnos¢ Sanjiego (,,0drzué karte: Uzyj zdolnosci..”")
karty ze skrytki w dowolnym momencie rozgrywki, tak lub Lapowka Nami (,0drzué¢ 3 monety: X”) wymagaja
samo jak karty z reki, lub odrzucic jg, aby optacic koszt odrzucenia kart jedynie od gracza, ktory zagrywa -
zdolnosci lub karty akcji, jak np. Lapowka Nami. te karty. -

« Karty zagrane na Going Merry pozostaja na swoich ——
stosach do konca rundy i nie nalezy ich odkiadac
na bok miedzy kolejnymi kartami wyzwan i przygdd. ——

Przeniesienie Mg} . Po uzyciu tej zdolnosci mozesz
przenies¢ wierzchnia karte z dowolnego stosu znajdu-
jacego sie na Going Merry na inny stos.

« Jesli minutnik jest zapauzowany, nalezy go wznowic ——
Celownik @' Zamiast dopasowywania kazdego w momencie zagrania karty albo uzycia zdolnosci.
symbolu na karcie wyzwania, mozecie ukonczy¢ karte Nie nalezy jednak wznawiaé¢ minutnika podczas —
wyzwania poprzez dopasowanie symbolu oznaczonego uzupelniania kart na rece, wyktadania kart do
celownikiem 2 razy (na przykiad zagrywajac symbol skrytki ani podmieniania pokonanej karty przygody
miecza na inng karte z symbolem miecza albo uzywajac (jesli na przykiad minutnik zostal zapauzowany
umiejetnosci przeniesienia). w momencie jej pokonania). =

l] Ta karta aktywuje efekt jednorazowy w momencie,
gdy zostanie odslonieta.

=13,
]

ﬂ Aby pokonac wiekszos¢ kart przygod, musicie zebraé
okres$lona na aktywnej karcie liczbe -ﬁ' Zbierajcie je
poprzez konczenie wyzwan lub zagrywanie niektorych
kart akcji i sojusznikow.

Gdy odkryta zostaje karta sojusznika,

wybierzcie gracza, ktéry umiesci te karte przed soba
Jesli na karcie sojusznika znajduje sie .ﬁ', mozecie
uzyc¢ tej karty do ukonczenia aktywnej karty przygody.
W przeciwnym razie mozecie obrocic te karte, aby
skorzystac z jej efektu.

Masz pytania?
Zeskanuj, aby dowiedziec si¢ wigcej:
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