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" Gdy opada-dym 'po’."si‘lﬁﬁquh dziat armatnich, -nad roztrzaskanymi murami
"t~ hiszpanskiej twierdzy widaé biata flage. Udato sie nam zdobyé
" fort, a wraz z nim ogromne bogactwa, ktére bez watpienia skrywa.

I3

Nasz kapitan, Frank Flinta, kt6éry ostatnio nabrat obsesji na punkcie
dziat, patrzy z zadowoleniem na nasza zatoge. Takie zwyciestwo trzeba
uczci¢ najlepszym rumem, jaki mozna zdobyé na Karaibach.

Ale z drugiej strony rum mozna tez sprzedaé¢ w jakiej$ zapyziatej tawernie,
bo w koncu na okolicznych wyspach nie brakuje moczymord. Méwi sie,
ze Tessa Twardoreka zbudowata prawdziwe imperium rumowe, choé to cud,
Ze jej okret jeszcze nie zatonat. Ledwie sunie po morzu pod ciezarem

niezliczonych beczek rumu w tadowni.

A czy dotarty juz do Ciebie wie$ci o odkryciu nowych obszaréw w gtebi Maracaibo?
Wszedzie huczy od plotek, Ze cieszacy sie za stawa Rajesh Rozbdjnik
) i jego kompan znalezli tam cata mase skarbow, a jeszcze wiecej czeka
~-na $miatkéow, ktorzy odwaza sie zapu$ci¢ w najdalsze zakatki dzungli.

Wiele drég prowadzi do stawy i bogactwa. Ktéra okaze sie najlepsza? To zalezy
od zmiennych karaibskich wiatrow. No i od tego, ktérego kapitana sobie zjednasz!



' NOWE ELEMENTY

L

6 kart poziomu I 32 karty poziomu II

2 cze$ci dwustronnej planszy

eksploracji i tacznik (6 kart ulepszen) (2 karty miejsc
i 30 kart ulepszen)

4 kafle galionéw 2 kafelki rynku rumu

15 znacznikéw rumu 25 znacznikéw dziat 12 dwustronnych
planszetek kapitanow

pionek 3 kafelki 2 karty do trybu solo
neutralnego poszukiwacza czarnego rynku kapitana (1x,A%1x,B”)
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' ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY |

@Planszq eksploracji z gry podstawowej
zastepuje nowa, dwuczesciowa plansza
eksploracji. Nalezy losowo wybra¢ strone
kazdej czesci, a nastepnie zlozy¢ obie cze-
$ci w taki sposdb, aby Zatoka znajdowala
sie po lewej stronie. Sg 4 mozliwe sposoby
ztozenia planszy eksploracji.

@Naleiy potasowac razem wszystkie
karty ulepszen poziomu I z gry podstawo-
wej i z rozszerzenia, a nastepnie dobra¢
15 kart.

@)Naleiy potasowac razem wszystkie
karty poziomu II z gry podstawowej
iz rozszerzenia.

@) Na 8 kartach miejsc nalezy losowo
rozmiesci¢ 2 kafelki rynku rumu i 6 kafel-
kow wartosci skarbow. Kafelki ktadzie sie
odkryte w lewym gérnym rogu karty.

@Naleiy potasowac razem wszystkie ka-
fle galiondéw z gry podstawowej i z rozsze-
rzenia, a nastepnie dobra¢ odpowiednia
liczbe kafli i utworzy¢ rynek galiondw.

Po wykonaniu pozostatych krokéw przy-
gotowania opisanych w instrukcji do gry
podstawowej nalezy dodatkowo wykona¢
nastepujace kroki:

@) Na 8 kartach miejsc nalezy losowo
rozmieséci¢ po 1 kafelku fortu. Kafelki
ktadzie si¢ odkryte ponizej zwoju z akcja.
Nastepnie nalezy umiesci¢ po 1 odkrytym
kafelku fortu na kazdym polu z symbolem
fortu Ji na torze eksploracji. Odkryte
kafelki fortow nalezy réwniez umie$cic¢
na dolnej czeéci pola Zatoka. Ich liczba
zalezy od liczby graczy:

o 1-2 graczy: 0 kafelkéw fortéw,
« 3 graczy: 2 kafelki fortow,
« 4 graczy: 4 kafelki fortow.
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@Kaidy z graczy
otrzymuje 2 loso-
we planszetki ka-
pitanow. Wybiera
1 z 2 kapitanéw

i umieszcza te
planszetke stronag
kapitana do gory
po lewej stronie swojej planszetki kryjow-
ki. Po prawej stronie planszetki kryjowki
umieszcza drugg planszetke strong ka-
pitana do dotu. Wszyscy gracze wyko-
nujg te czynnosci jednoczesnie. Jesli na
planszetce wybranego kapitana wskazany
jest kafelek (albo kafelki) czarnego rynku
kapitana, gracz bierze odpowiedni kafelek
(albo kafelki) i ktadzie obok kapitana.

@Znaczniki dzial i rumu nalezy umie-
$ci¢ w zasiegu wszystkich graczy. Niewy-
korzystane kafelki fortow, planszetki ka-
pitandéw i kafelki czarnego rynku kapitana
nalezy odlozy¢ do pudelka.

| ROZGRYWKA |

Rozgrywka przebiega wedlug
standardowych zasad z opisanymi
w tej instrukcji uzupelnieniami.

PLANSZETKI KAPITANOW

Kapitanowie
Gracze moga korzystac
z unikalnych zdolnosci
specjalnych, ktdre
zapewniajg ich
kapitanowie. Zdolnosci
kapitanow sa szczegd-
fowo wyjasnione na
stronach 10-11.




Specjalne zwoje

Kazdy gracz ma 6 specjalnych zwojow

z akcjami i efektami: 2 na planszetce wy-
branego kapitana (po lewej stronie plan-
szetki kryjowki) i 4 na zakrytej planszetce
kapitana (po prawej stronie planszetki
kryjowki).

Gracz moze je aktywowad, umieszczajac
na odpowiednich polach aktywacji zdo-
byte kafelki fortéw albo znaczniki rumu.

o Gdy gracz umieszcza zdobyty kafelek
fortu, kolor kosci uzytej do zdobycia
fortu musi odpowiada¢ kolorowi pola
aktywacji. Atak na fort opisano na
stronie 6.

e Znacznik rumu mozna umiesci¢ tylko
podczas sprzedazy rumu na rynku rumu.
Dziatanie rynku rumu opisano nizej.

Gracz moze aktywowac kazdy specjalny
zwdj tylko raz. Aktywowane szare zwoje
pozwalaja zdoby¢ punkty zwyciestwa

na koniec gry. Gracz moze aktywowac
specjalny zwoj, nawet jedli nie jest w sta-
nie rozpatrzy¢ jego efektu ani otrzymac
korzysci.

Premie za aktywacje

Na obu planszetkach kapitana gracza
(po lewej i po prawej stronie planszetki
kryjowki) wskazane s3 w sumie 4 mozliwe
premie za aktywacje. Jesli gracz zakryje
obydwa pola aktywacji w danym rzedzie
(@+@), natychmiast otrzymuje premie
za aktywacje wskazang miedzy tymi
polami (@).
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Jesli gracz zakryje wszystkie 4 pola akty-
wagcji na zakrytej planszetce kapitana,
natychmiast otrzymuje 10 PZ.

Przyktad. Niebieski gracz sprzedaje 1 rum
na rynku rumu. Umieszcza ten znacznik
rumu na swojej planszetce kapitana. Oby-
dwa pola aktywacji w tym rzedzie sq teraz
zakryte, wiec niebieski gracz natychmiast
otrzymuje premie za aktywacje w postaci
akcji zakopania skarbu.

Premie za aktywacje i efekty specjalnych
zZwojow mozna rozpatrywaé w dowolnej
kolejnosci.

RUM I RYNEK RUMU ﬁ-

Jesli gracz zakonczy ruch okretem na
karcie miejsca z kafelkiem rynku rumu,
moze aktywowac ten kafelek w kroku
aktywowania czarnego rynku. Jedli na tej
samej karcie miejsca znajduje si¢ zaréwno
jego kafelek czarnego rynku, jak i kafelek
rynku rumu, gracz najpierw aktywuje
kafelek rynku rumu. Kafelek rynku rumu
mozna tez aktywowa¢ dzieki efektom kart



Aktywowanie rynku rumu

Gdy gracz aktywuje kafelek rynku rumu,
moze wykonac¢ 1 z nastepujacych akcji:

e Kupno 1 rumu
Gracz placi 3 dublony i bierze z zaso-
béw ogdlnych 1 znacznik rumu, ktory
umieszcza na swojej planszetce kryjowki.

Sprzedaz 1 rumu

Gracz bierze 1 znacznik rumu ze swojej
planszetki kryjowki i umieszcza go na
ktorejs ze swoich planszetek kapitana
na dowolnym pustym polu aktywacji
wymagajacym rumu. Po umieszczeniu
znacznika gracz natychmiast aktywuje
specjalny zwoj, do ktorego jest przypi-
sane to pole aktywacji, a takze zdobywa
ewentualne premie za aktywacje.

Rum mozna zdoby¢ takze na inne sposo-
by. Gdy gracz zdobywa znacznik rumu,
zawsze umieszcza go na swojej planszetce
kryjowki.

pziaza [

Gracze moga ulepszy¢ wzmocnienia swo-
ich okretow dzieki dziatom, ktérymi beda
mogli atakowa¢ forty. Gdy gracz zdobywa
dzialo, zastepuje szarg kostke na swojej
planszetce okretu znacznikiem dziata. Jesli
nie ma zadnych wzmocnien okretu, ktére
moglby ulepszy¢, nie otrzymuje dziata.

Znaczniki dzial przejmuja funkcje szarych
kostek, ktore zastapily, a zatem nalezy je
uwzgledni¢ podczas ustalania, czy gracz
moze przekroczy¢ poszczegdlne linie blo-
kady ma planszetce okretu.

FORTY -ﬁrj _

Jesli gracz zakonczy ruch okretem na
karcie miejsca z kafelkiem fortu, w kroku
wykonywania akcji karty miejsca zamiast
wykonywac akcje wskazana na karcie
moze zaatakowa¢ fort. Na kazdym kafelku
fortu znajduja sie 2 liczby: dolna wskazuje
site fortu, a gérna liczbe punktow zwycie-
stwa za zdobycie fortu. Fort zostaje zdo-
byty, jesli gracz zaatakuje go z sitg ostrzatu
co najmniej rowng sile tego fortu.

Przyktad. Niebieski gracz zakoviczyt ruch
okretem na karcie Trynidad. Najpierw akty-
wuje kafelek rynku rumu, aby kupic¢ I rum.
Placi 3 dublony i umieszcza znacznik rumu
na swojej planszetce kryjowki. Nastepnie
wykonuje wzmocnienie okretu. Teraz moze
albo wykona¢ akcje karty miejsca, czyli
akcje rabunku, albo zaatakowac fort.



W rozgrywce 3- i 4-osobowej kafelki 6. Jesli gracz zdobyt fort, natychmiast

fortow znajdujg sie tez na polu Zatoka. otrzymuje punkty zwyciestwa wskazane
Gdy gracz przesunie okret na to pole, na kafelku fortu (goérna liczba). Na-

po wykonaniu wzmocnienia okretu stepnie odwraca ten kafelek na strone
jako akcje Zatoki moze wybra¢ atak zdobytego fortu i umieszcza go na

na 1 z tych fortéw. Jesli w Zatoce jest pustym polu aktywacji, ktérego kolor
kilka kafelkow fortow, gracz musi wybra¢ odpowiada kolorowi wybranej kosci.

1 z nich przed rozpoczeciem ataku. Gracz moze tez umie$cic kafelek fortu

na swojej planszetce kryjowki.
Atak na fort
!

Aby zaatakowac fort, gracz wykonuje
nastepujace kroki:

1. Gracz okresla swojg sile ostrzatu —
jest rowna liczbie posiadanych dzial.
Podczas ataku na fort nie bierze sie
pod uwage sity rabunku.

2. Gracz wykonuje rzut wszystkimi
3 ko$émi rabunku. Jeéli chce, moze
5 raz przerzuci¢ wszystkie kosci.
Je$li ma dodatkowe zdolno$ci
pozwalajace na przerzut, moze
ich uzy¢.

3. Gracz wybiera 1 z ko$ci i zwigksza site
ostrzatu o tyle punktoéw, ile wynosi
wartosc¢ tej kosci. Kolor wybranej kosci
rabunku wskazuje, ktory specjalny
zwdj gracz moze aktywowac po zdoby-
ciu fortu.

4. Jesli silta ostrzatu jest mniejsza niz sita

fortu, gracz moze przekupi¢ straznika Przyktad. Do zdobycia tego fortu potrzebna
fortu: placi 5 dublonéw albo 3 PZ, aby jest sita ostrzatu wynoszgca co najmniej 7.
obnizy¢ sile fortu o 1. Jesli potrzeba, Gracz ma 3 znaczniki dzial, a w rzucie
moze zrobi¢ to kilka razy. kosémi rabunku uzyskal widoczne na
ilustracji wyniki. Mial nadzieje, ze uzyska
5. Jesli sila ostrzatu gracza jest teraz co wyzszy wynik na zielonej kosci, ale nie
najmniej rowna sile fortu, fort zostaje chce ryzykowac i przerzucaé kosci. Wy-

zdobyty! Jedli nie, atak si¢ nie powiddl:  biera z6itg kosé. Catkowita sita ostrzatu
fort pozostaje na swoim miejscu, a tura wynosi zatem 9. Gracz natychmiast otrzy-
gracza si¢ konczy. muje 5 PZ i umieszcza kafelek fortu na
Zottym polu aktywacji na swojej planszetce
kapitana, dzigki czemu aktywuje specjalny
zwdj, do ktorego jest przypisane to pole
aktywacji.




ZATOKA I MARACAIBO

Na nowej planszy eksploracji zostaty
wprowadzone zmiany na polach Zatoka
i Maracaibo:

Gracz, ktorego okret
dotrze do Maracaibo,
otrzymuje 5 PZ, moze
wykona¢ wzmocnienie
okretu i otrzymuje

1 znacznik dziala.

Oprocz wzmocnienia
okretu gracz otrzymuje
1 znacznik dziata.

NOWE KARTY

Statek widmo
Jesli okret przesunie sie
na karte ulepszenia Statek
widmo, musi zakonczy¢
na niej ruch. W takim
wypadku przestaje
obowigzywac zasada,
ktéra mowi, ze trzeba zakonczy¢ ruch
w kolumnie, ktéra znajduje si¢ blizej
Maracaibo niz kolumna, w ktérej
rozpoczat sie krok ruchu. Gracz albo
bierze te karte za darmo, albo - zgodnie

Gracz moze
natychmiast wykona¢
akcje eksploracji

o wartosci 2. Moze
tez rozpatrzy¢ efekt
wskazany na polu,
na ktérym aktualnie znajduje sie jego
poszukiwacz. Moze to zrobi¢ przed
albo po przesunieciu poszukiwacza.
Oznacza to, ze mozliwe jest dwukrotne
rozpatrzenie tego samego efektu.

W rozgrywce 3- ze standardowymi zasadami - ignoruje
i 4-osobowej gracz karte i otrzymuje 5 dublonow.

ma do wyboru

réowniez akcje — T —

; e T——
ataku na 1 z fortéw $ PUNKTOWANIE

w Zatoce. Gracz musi
wybra¢ fort przed I NA KONIEC GRY 4

rozpoczeciem ataku. -

Punktowanie przebiega wedlug standar-
dowych zasad z nastepujacym uzupelnie-
niem kroku 4: kazdy z graczy otrzymuje
rowniez PZ za spelnienie warunku

na szarym zwoju na planszetce kapitana,
jesli ten zwdj zostal aktywowany.

Gracz, ktérego okret
dotrze do Maracaibo,
otrzymuje 3 PZ i moze
wykona¢ wzmocnienie
okretu. Moze tez
zaatakowa¢ dowolny
fort na karcie miejsca
albo w Zatoce. Sila fortu, ktory wybierze,
jest obnizona o 2.

o
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| GLOSARIUSZ

Symbole ogdlne

Natychmiast otrzymujesz
1 znacznik dziata. Jesli nie

i | masz zadnych wzmocnieti
okretu, ktére moglbys zastgpic,
nie otrzymujesz dziala.

Podczas przygotowania
do gry na kazdym polu toru
eksploracji z tym symbolem
umieszcza sig kafelek fortu.
Gdy Twoj poszukiwacz
zakoticzy ruch na tym polu,
jesli znajduje si¢ na nim fort, mozesz go

Zwigksz swoj dochéd ) zaatakowaé, a jesli go nie ma, otrzymujesz
w dublonach o 1 za kazdy 1 dublon

znacznik dziata na Twojej
planszetce okretu.

Uzyskujesz nowq akcje
. bunku: mozesz wydad
- p—-—-—-—; @ Natychmiast rozpatrz g ) 2
: : efek)t/y wskazane‘[:m polus 1 punkt sity rabunku, aby

o N =
| i | 7 . .
!. -8 bezposrednio przed Twoins otrzymac 1 znacznik dziala.
[

poszukiwaczem i na polu
bezposrednio za Twoim poszukiwaczem,
nawet jesli na tych polach znajdujqg sie inni
poszukiwacze. Jesli na torze eksploracji
wystepuje rozwidlenie, wybierz pole.

Zawsze gdy aktywujesz
kafelek czarnego rynku, ktéry
zapewnia punkty zwyciestwa,
dodatkowo otrzymujesz tyle
samo dublonéw.

Od tej chwili masz
1 dodatkowy przerzut
wszystkich kosci.

Zwigksz swoj dochéd
w PZ o 1 za kazdy fort,

Otrzymujesz 1 dodatkowy ktory zdobytes.
punkt sity rabunku.
Zagraj karte zadania z reki i 3A »

Ji I"——-w Umies¢ 1 skarb ze swojej plan-
Fologre ‘odkrytq prze.d soba). .y\.‘= - szetki kryjowki na polu, na
Natychmiast otrzymujesz tyle d Se ktdrym aktualnie znajduje sig
punktow zwyciestwa i tyle L

Twéj poszukiwacz, aby otrzy-
mac 2 dowolne skarby z wysp
skarbéw. Kolejny poszukiwacz, ktéry zakoriczy
ruch na tym polu, oprécz rozpatrzenia efektu
pola moze wzig¢ znajdujgcy si¢ tam skarb.

dublonéw, ile wynosi dolna albo
gorna wartos¢ punktowa tej karty w zalezno-
sci od tego, ktéry warunek aktualnie spetniasz.
Podczas punktowania na koniec gry ponownie
otrzymasz punkty zwyciestwa z tej karty.

Przyktad. Poszukiwacz gracza zakoticzyt ruch

na tym polu, wiec gracz zagrywa karte zada- Uzyskujesz nowg akcje

nia z reki. Wybral karte, ktéra zapewnia 3= rabunku: mozesz wyda¢

3 PZ za 2 zakopane perty (gérny warunek) [ 3 punkty sity rabunku,

albo 6 PZ za 3 zakopane perty (dolny waru- aby otrzymacd tyle punktéw
nek). Gracz aktualnie spetnia gorny warunek, zwycigstwa, ile wynosi Twdj

wiec natychmiast otrzymuje 3 PZ i 3 dublony.
Podczas punktowania na koniec gry spetnia
dolny warunek, wiec otrzymuje 6 PZ.

catkowity dochéd w PZ.




Uzyskujesz nowg akcje
rabunku: mozesz wyda¢

7 punktéw sily rabunku,
aby aktywowa¢ dowolny
kafelek czarnego rynku, ktéry juz umiescites

na karcie miejsca, i otrzymac 5 PZ.
rabunku, aby otrzymac 1 skarb

AT
(x="
) odpowiadajgcy kolorowi wybra-

nej kosci i zakopa¢ 1 skarb dowolnego rodzaju.

?"_-"'—‘";‘ Umie$¢ 1 skarb ze swojej
planszetki kryjowki na polu,
G Q na ktérym aktualnie znajduje
sie Twéj poszukiwacz, aby
otrzymac 7 PZ, a nastepnie wykona( akcje
eksploracji o wartosci 2. Kolejny poszukiwacz,
ktéry zakoviczy ruch na tym polu, oprécz

rozpatrzenia efektu pola moze wzigc
znajdujgcy sie tam skarb.

P——-—-ﬁ Podczas kazdego ataku na

i $ j fort obniz sile tego fortu o 2.

‘-————-z‘ Cofnij swojego poszukiwacza
I 3+ﬁ@ . 0 3 albo wigcej pdl na torze
eksploracji, aby rozpatrzyc

E 4 efekt pola, na ktérym
poszukiwacz zakoviczy

ruch, i otrzymac 10 PZ. Musisz przesungc

poszukiwacza o co najmniej 3 pola. Nie

mozesz skorzystaé z zadnego efektu, ktéry

pozwala otrzymad premie za poswiecenie

ruchu poszukiwacza.

Uzyskujesz nowq akcje rabunku:
mozesz wydac 4 punkty sity

Rzucé 2 kosémi: otrzymujesz
tyle punktow zwyciestwa, ile
wynosi wynik na 1 z nich,

i tyle dublonéw, ile wynosi
wynik na drugiej. Zgodnie ze standardowymi
zasadami mozesz raz przerzucic kosci.

Byl Zaatakuj dowolny fort na kar-

cie miejsca albo w Zatoce.

o s

Kazdy zestaw 3 réznych
skarbow.

Kazdy zestaw 3 réznych
zakopanych skarbow.

Otrzymujesz za darmo
ﬁ 1 rum. Umiesé go na swojej
planszetce kryjowki.

Natychmiast aktywuj kafelek
rynku rumu (zob. str. 4-5).
Ten symbol znajduje si¢ na
kartach ulepszen, polach toru
eksploracji itp.

Nowe kafle galionow

K-G-A (baran)

Podczas kazdego ataku na fort
odrzué doktadnie 1 rum ze swojej
planszetki kryjowki, aby obnizy¢
site tego fortu o 4.

K-G-B (krélowa)

Podczas kazdego ataku na fort
obniz sitg tego fortu o 1 za kazdy
staty punkt sity rabunku, jaki

masz.

K-G-C (miecznik)

Zawsze gdy otrzymujesz karte
zadania, otrzymujesz 3 dublony
i 1 rum za darmo. Umies¢ ten
znacznik rumu na swojej plan-
szetce kryjowki.

K-G-D (dziato)
Otrzymujesz 2 znaczniki dzial.
Zwigksz swoj dochéd w dublonach
o0 1 za kazdy znacznik dziala

na Twojej planszetce okretu.



Planszetki kapitanéw

K-K-01 (Zorian Zwyciezca)

Nie musisz rzucaé kos¢mi podczas
akcji rabunku. Kazda z kosci za-
wsze zapewnia Ci 7 punktéw sily
rabunku.

K-K-02 (Nieugieta Nel)

Zawsze gdy wykonujesz akcje
rabunku, jesli po rzucie wybierzesz
kos¢ o najmniejszej wartosci (albo
1 z kosci o najmniejszej wartosci

w przypadku wyrzucenia takich
samych wynikéw na kosciach),
mozesz zwiekszy( site rabunku

tej kosci o0 5.

K-K-03 (Zelazna Zaklina)
Gdy otrzymujesz skarb, mozesz
umiesci¢ go na 1z 6 pél na
planszetce Zelaznej Zakliny
zamiast na swojej planszetce kryjéwki.
Natychmiast otrzymujesz zakrytg premie

w postaci punktéw zwyciestwa albo dublondw.
Skarb mozesz umiesci¢ w dowolnym rzedzie,
ale na 1. od lewej pustym polu w danym
rzedzie. Gdy zakopujesz skarb, mozesz
wzigé skarb z dowolnego pola na planszetce
Zelaznej Zakliny.

K-K-04 (Rajesh Rozbdjnik)
Przed rozpoczeciem rozgrywki
umies¢ pionek neutralnego
poszukiwacza obok swojego
pionka poszukiwacza. Kierujesz obydwoma
poszukiwaczami i mozesz dzieli¢ miedzy
nich ruch, aby rozpatrzy¢ efekty obydwu
pOl, na ktérych zakoriczg ruch. Neutral-
ny poszukiwacz nigdy nie moze wyprze-
dzi¢ poszukiwacza w Twoim kolorze.

Gdy sprawdzasz przekroczone rzeki,
uwzglednij tez rzeki, ktére przekroczyt
neutralny poszukiwacz (np. na rzecz
punktowania za przekroczone rzeki, zada#
itp.). Oznacza to, ze mozesz przekroczyc

w sumie nawet 8 rzek.

Zawsze gdy efekt odnosi sig¢ do Twojego
poszukiwacza, chodzi o poszukiwacza
w Twoim kolorze.

K-K-05 (Wanda Wystepna)
Podczas punktowania na koniec

gry (i tylko wtedy) w kroku punk-
towania kart zadan wystarczy, ze
spelnisz gorny warunek karty, aby
otrzymacd punkty zwyciestwa za
dolny warunek. Zdolnos¢ dotyczy
kazdej karty zadania, ktérg punktu-
jesz na koniec gry.

K-K-06 (Straszliwy Sloan)
Przed rozpoczeciem rozgrywki
wylosuj 3 kafle galiondw sposréd
tych odtozonych do pudetka

i natychmiast zagraj 1 z nich. Podczas
rozgrywki mozesz wykonac wzmocnienie
okretu pozwalajgce pozyskac galion, aby
dotozy¢ do swojej planszetki okretu drugi
kafel galionu.

K-K-07 (Chytry Chan)

Wez wskazany kafelek czarnego
rynku kapitana. Na poczgtku
swojej 1. tury umiesc go na
dowolnej karcie miejsca, na ktérej nie ma
jeszcze kafelka czarnego rynku. Oznacz go
1 ze swoich znacznikow gracza. Traktuj ten
kafelek jak kafelek czarnego rynku w Twoim
kolorze. Za kazdym razem, gdy aktywujesz
ten kafelek czarnego rynku, wybierz, czy
chcesz otrzymacé 7 dublondéw, czy 5 PZ.

K-K-08 (Gemma Gniewna)
Mozesz wykonywad wzmocnienia
okretu w dowolnej kolejnosci,
ignorujgc linie blokady

na planszetce okretu.

K-K-09 (Galeona Galeoni)

Kazda karta ulepszenia z symbolem
okretu, ktérg pozyskujesz, kosztuje
o0 4 dublony mniej.

K-K-10 (Sambor Szabrownik)
Wez wskazany kafelek czarnego
rynku kapitana. Na poczgtku
swojej 1. tury umiesc go
na dowolnej karcie miejsca, na ktérej
nie ma jeszcze kafelka czarnego rynku.



Oznacz go 1 ze swoich znacznikéw gracza.
Traktuj ten kafelek jak kafelek czarnego
rynku w Twoim kolorze. Za kazdym razem,
gdy aktywujesz ten kafelek czarnego rynku,
otrzymujesz 1 karte zadania.

Na planszetce Sambora Szabrownika jest tez
specjalny zwéj, ktory zapewnia kolejny kafelek
czarnego rynku kapitana, gdy jest aktywowany.
Umiesc¢ ten kafelek na dowolnej karcie miejsca,
na ktdrej nie ma jeszcze kafelka czarnego
rynku. Oznacz go 1 ze swoich znacznikéw
gracza i natychmiast go aktywuj. Traktuj ten
kafelek jak kafelek czarnego rynku w Twoim
kolorze.

Kafelki czarnego rynku aktywuje sig po akty-
wowaniu kafelkow rynku rumu, wigc jesli
umiescisz ten kafelek czarnego rynku na karcie
miejsca, na ktérej aktualnie znajduje si¢ Twdj
okret (na skutek aktywacji rynku rumu na tej
karcie), bedziesz mégt ten kafelek czarnego
rynku aktywowac jeszcze raz w tej turze.

Za kazdym razem, gdy aktywujesz ten kafelek
czarnego rynku, natychmiast otrzymujesz tyle
dublonoéw, ile wynosi Twéj catkowity dochéd
w dublonach.

K-K-11 (Tessa Twardoreka)

Za kazdym razem, gdy przesuwasz
okret doktadnie o 1 albo 2 pola,
otrzymujesz za darmo 1 znacznik
rumu. Umies¢ ten znacznik rumu na swojej
planszetce kryjowki.

Zawsze gdy pozyskujesz karte ulepszenia
albo budujesz rezydencje, mozesz odrzucic
1 znacznik rumu ze swojej planszetki
kryjéwki, aby zaptaci¢ o 3 dublony mniej
(w ramach 1 akcji mozna odrzuci¢ tylko

1 znacznik rumu).

K-K-12 (Frank Flinta)

Podczas kazdej akcji eksploracji
mozesz przesungc poszukiwacza
o 1 pole mniej, aby otrzymac

1 znacznik dziata.

Uzyskujesz nowq akcje rabunku: mozesz
wydac 1 punkt sily rabunku, aby otrzymaé
1 znacznik dziata.

| TRYBSOLO |

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU
DO GRY

Dodaj 2 nowe karty do trybu solo do od-
powiednich stoséw. Talia Czerwonobro-

dego sklada sie teraz z 7 kart. Wszystkie

pozostale zasady pozostaja bez zmian.

ROZGRYWKA

= ] Jesli w zasiegu 3 pdl
; ' znajduje sie karta

[ M ﬂ miejsca z kafelkiem
| . | fortu, przesun okret
B min o _~J Czerwonobrodego

na te karte. Jesli
kilka takich kart jest w zasiegu, przesun
okret Czerwonobrodego na karte z kafel-
kiem fortu o najmniejszej sile. Jesli wiecej
niz 1 kafelek fortu spetnia ten warunek,
wybierz ten z nich, ktdry jest bardziej
oddalony od Czerwonobrodego (w jego
zasiegu). Nastepnie wykonaj nastepujace
kroki:

1. Jesli na karcie miejsca znajduje sie
kafelek wartosci skarbu, umies¢ 1 kost-
ke z zasobow ogdlnych na wskazanej
wyspie skarbéw.

2. Wykonaj wzmocnienie okretu Czerwo-

nobrodego.

3. Czerwonobrody zdobywa fort i natych-
miast otrzymuje punkty zwycigstwa
wskazane na kafelku fortu. Usun ten
kafelek fortu z gry.

4. Czerwonobrody otrzymuje 7 PZ.

Czerwonobrody ignoruje kafelki rynku
rumu i nie otrzymuje rumu.
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TRV X Vaa

AUKCJA KAPITANSKA

Podczas przygotowania do gry w kroku @)
po tym jak kazdy z graczy wybierze
strony otrzymanych planszetek kapita-
ndéw, gracze moga wymieni¢ swoje
planszetki na planszetki innych graczy.
Wymiana przebiega zgodnie z zasadami
aukcji holenderskiej. Zaczynajac od
ostatniego gracza, a potem przeciwnie
do kolejnosci rozgrywania tur, kazdy

z graczy musi wybra¢ 1 z nastepuja-
cych opgji:

1. Ptaci 9 dublonéw do zasobow
ogolnych, aby zablokowa¢ swoje
planszetki i opuscic aukcje.

2. Ptaci 9 dublonéw do zasobdow
ogolnych, aby wymieni¢ swoje
planszetki na niezablokowane
planszetki innego gracza. Jesli gracz

wybierze te opcje, jego nowe planszetki
sa zablokowane i gracz opuszcza aukcje.

3. Pasuje.
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Jesli po tym, jak kazdy dokona wyboru,
w aukcji wcigz bedzie uczestniczy¢ wiecej
niz 1 gracz, koszt zmniejsza sie o 3 dub-
lony. Znowu przeciwnie do kolejnosci
rozgrywania tur kazdy z graczy, ktorzy
wciaz uczestniczg w aukeji, musi znéw
wybrac 1 z 3 powyzszych opcji. Aukcje
nalezy kontynuowa¢, ponownie obnizajac
koszt o 3 dublony, az koszt spadnie

do 3 dublonéw albo w aukcji zostanie
mniej niz 2 graczy.

Gracze nie mogg odwraca¢ na druga
strone planszetek kapitanow, ktore wzieli
albo otrzymali.

wrazeniami z innymi graczami

! w grupie PLANSZOWA REBELIA

s FB/groups/planszowarebelia




