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ELEMENTY WSPOLNE

plansza eksploracji

okolo 125 kostek
(w réznych kolorach,
o réznej liczebnosci;
szare kostki sg 62 zetony dublonow
uniwersalne) (20 x ,57, 20 x ,,2”, 22 x ,17)

3 kafle

3 kosci rabunku wysp skarbow

(z6tta, zielona i biala)

6 kafelkow
wartos$ci skarbéw

42 karty poziomu I

12 kafli salionéw + 8 kart miejsc - 41 kart 25 kart zadan
g o 12 kart rezydencji poziomu IT

o 22 karty ulepszen
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ELEMENTY
GRACZY

4 planszetki okretéw ’ . . . . . . . . .

(po 1 na gracza;
na odwrocie jednej
znajduje sie planszetka

do trybu solo) L L EER B

9%

28 dwustronnych znacznikow graczy znacznik |
(po 7 w kazdym kolorze gracza) rezydencji/
+50 PZ
\ ‘ ‘
i i i 4 planszetki kryjowek
20 dwustronnych kafelkéw czarnego rynku (Pq 1 na gracza; na odwrocie jednej
(po 5w kazdym kolorze gracza) znajduje sie planszetka do trybu solo)
4 pionki okretéw 4 pionki poszukiwaczy 4 znaczniki punktacji
(po 1 w kazdym kolorze gracza) (po 1 w kazdym kolorze gracza) (po 1 w kazdym kolorze gracza)
TRYB SOLO
planszetka okretu
Czerwonobrodego

(na odwrocie standardowej
planszetki okretu)

12 kart Czerwonobrodego
(6 x,A% 6 x,B”)

planszetka kryjéwki Czerwonobrodego
~ (na odwrocie standardowej planszetki kryjowki)




@) Do rozgrywki mozna wprowadzi¢ 1 albo wiecej modu-
16w, ktore zmieniajg przygotowanie i zasady gry. Zalecamy,
aby moduly wprowadzi¢ dopiero wtedy, gdy wszyscy gracze
dobrze poznaja gre. Moduly opisano na stronie 14.

(2) Plansze eksploracji nalezy umiesci¢ na stole w taki
sposdb, aby wszyscy gracze mieli do niej dostep.

@) Karty poziomu I nalezy podzieli¢ na 3 stosy:
miejsc «/ , rezydencji iulepszen [[.
o Nalezy potasowac stos kart rezydencji i umiesci¢ 4 karty
na wierzchu stosu kart miejsc, tworzac talie poziomu I.
o Nalezy potasowac stos kart ulepszen i umiesci¢
15 kart na wierzchu talii poziomu L.
« Nastepnie nalezy potasowac calg tali¢ poziomu I.
» Niewykorzystane karty rezydencji i ulepszen nalezy
odlozy¢ bez ogladania do pudetka.

O) Nalezy dobiera¢ karty z talii poziomu I i wyktada¢

je odkryte (w kolumnach od lewej do prawej) obok planszy
eksploracji tak, aby uzyska¢ uktad przedstawiony na ilu-
stracji wyzej. Do ukladu kart we wskazanych miejscach

: @)Na wszystkich kartach miejsc z symbolem

¢ nalezy losowo rozmiesci¢ 6 kafelkéw wartosci skarbéw.
i Kafelki ktadzie si¢ odkryte w lewym gérnym rogu karty.
i (Na ilustracji przedstawiono przyktadowe rozmieszcze-
. nie kafelkow).

i nalezy dotozy¢ 3 kafle wysp skarbow. Przygotowany

: obszar — w tym pola Zatoka i Maracaibo na planszy eks-

: ploracji - bedzie nazywany Karaibami. Jesli w pierwszych
i rozgrywkach powstanie grupa 4 albo wigcej sasiadujacych
: kart miejsc, nalezy zamieni¢ miejscami 1 albo wiecej z tych
© kart z kartami ulepszen, aby rozbi¢ grupe.

i Uwaga! Gdy gracze dobrze poznajg gre, mogg skorzystaé

i z innych ukladéw kart, ktére przedstawiono na stronie 11,

i albo moggq przygotowac wlasny uktad, kierujgc sig ogélng

i zasadg, ze obszar Karaibéw powinien mie¢ mniej wigcej

i 9 kolumn i 4 rzedy.

O) Wszystkie karty poziomu IT nalezy potasowaé i umiesci¢
¢ w formie zakrytej talii w poblizu Karaibow.

¢ @)Na kazdym kaflu wyspy skarbéw nalezy umiesci¢

: 4 kostki w odpowiednim kolorze (zaczynajgc od dol-

¢ nego pola). Pozostale kostki nalezy umiesci¢ w zasiegu
wszystkich graczy.




Zatoka
Maracaibo

(2)
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@) Kazdy z graczy bierze planszetke okretu i planszetke
kryjowki oraz nastepujace elementy w swoim kolorze:
pionek okretu, pionek poszukiwacza, znacznik punktacji,
kafelki czarnego rynku i znaczniki gracza.

(9) Kazdy z graczy umieszcza swoje elementy w nastepuja-
cych miejscach:

« pionek okretu — w strefie startowej wskazanej na ilustracji,
: kafle galionéw nalezy odlozy¢ do pudetka.

« pionek poszukiwacza - na polu startowym toru eksplo-
racji na planszy eksploracji,

szy eksploracji,
« planszetka okretu — przed sobg z widoczng strong
do rozgrywki wieloosobowej,
« planszetka kryjowki — obok planszetki okretu
z widoczna strong do rozgrywki wieloosobowej,
« wszystkie pozostate elementy — obok planszetki okretu.

@) Jeden z graczy obraca w losowy sposob wszystkie swoje
kafelki czarnego rynku i umieszcza je obok planszetki
okretu. Nastepnie kazdy z pozostalych graczy musi obréci¢
swoje kafelki czarnego rynku na t¢ samg strone.

@) Karty zadan nalezy potasowaé i umieéci¢ w formie
zakrytej talii w poblizu planszy eksploracji. Kazdy z gra-
czy dobiera 2 karty zadan. Jedng z nich musi zachowac,

i nie ujawniajac jej przeciwnikom, a druga odrzuci¢ zakryta.

: Nastepnie wszystkie odrzucone karty zadan nalezy wtasowac
: z powrotem do talii zadan, a potem odkry¢ 2 wierzchnie

i karty i umiescic¢ je odkryte obok talii. Tworzg rynek zadan.

@) Kafle galionéw nalezy potasowad, a nastepnie umiesci¢
: obok planszy eksploracji tyle odkrytych kafli, ilu jest graczy,

oraz 2 dodatkowe kafle. Tworzg rynek galionow. Pozostale

. . » . ®) Zetony dublonéw i ko$ci rabunku nalezy umiescié

« znacznik punktacji — na polu ,,0” toru punktacji na plan- : . .
: w zasiegu wszystkich graczy.

@) Nalezy losowo wybraé pierwszego gracza. Gracze otrzy-

: muja dublony zgodnie z kolejnoscia rozgrywania tur:

1. gracz — 10 dublonéw
2. gracz — 11 dublonéw
3. gracz — 12 dublonéw
4. gracz - 13 dublonéw

: @) Na koniec ostatni gracz (czyli gracz siedzacy po prawej

. stronie pierwszego gracza) umieszcza 1 ze swoich znaczni-
i kow gracza (strong ,,+50” do dotu) na polu Maracaibo na

: planszy eksploracji. Gdy zostanie uruchomiony koniec gry,
¢ znacznik przypomni, ze rozgrywka dobiega konca po turze
: tego gracza.




Rozgrywka trwa 3 rundy, podczas ktérych gracze rozgry-
waja tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wska-
zdwek zegara. W swojej turze gracz przesuwa okret przez
Karaiby, a nastepnie wykonuje akcje wskazane na polu, na
ktérym zakonczyt ruch. Kazda runda konczy sie, gdy ktéry$
z graczy dotrze do Maracaibo, a po 3 rundach rozgrywka
dobiega konca.

TURA GRACZA

W kazdej swojej turze gracz musi wykona¢ krok ruchu,

a nastepnie moze wykona¢ krok akcji. Potem ture rozgrywa
nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Krok ruchu

Gracz musi przesuna¢ swoj okret przez Karaiby o od 1 do
3 pol. Polami sg wszystkie karty oraz pola Zatoka i Mara-
caibo na planszy eksploracji. Kafle wysp skarbéw nie sg
polami. Gracze nie moga przesuwac przez nie okretéw ani
zakonczy¢ na nich ruchu.

Gracz musi przesuwaé swoj okret w taki sposdb, aby kolejne
pole stykalo si¢ z poprzednim. Ze strefy startowej okret
musi najpierw przesuna¢ sie na dowolng karte w 1. od

lewej kolumnie Karaibéw. Okret musi zakonczy¢ krok
ruchu w kolumnie, ktéra znajduje si¢ blizej Maracaibo

niz kolumna, w ktérej rozpoczat krok ruchu.

Przyktad. Czarny gracz przesuwa

swéj okret w gore, a potem w prawo.
Koviczy zatem ruch w kolumnie blizej
Maracaibo. Nie mégtby poruszy¢ sie
tylko do gory i tam si¢ zatrzymac,
poniewaz jego okret zakoniczytby wtedy
ruch w tej samej kolumnie, w ktorej
rozpoczgl.

Okrety przeciwnikéw nie wplywaja na ruch gracza rozgry-

wajacego ture. Na kazdym polu moze si¢ znajdowa¢ dowolna :

liczba okretow.

Jesli gracz zakonczy ruch na karcie, na ktérej znajdujg sie
okrety przeciwnikéw, musi zaplaci¢ kazdemu z tych prze-
ciwnikéw po 1 dublonie, jesli jest w stanie. Jesli gracz nie
ma wystarczajacej liczby dublonéw, aby zaplaci¢ wszystkim
przeciwnikom, moze wybra¢, ktérym z nich zaplaci (gracz
nie ponosi zadnych konsekwencji, nawet jesli nie jest w sta-
nie zaplaci¢ zadnemu przeciwnikowi). Pola Zatoka i Mara-
caibo nie sg kartami, wigc gracze nie ptacg przeciwnikom,
z ktérymi dziela te pola.

Przyktad. W przyktadzie wyzej czarny gracz musi zaplacic
niebieskiemu graczowi 1 dublon.

Jesli okret przesunie sie na pole na planszy
eksploracji, natychmiast konczy ruch. Pozostale
punkty ruchu przepadaja. Okretu nie mozna
ponownie przesunaé¢ w aktualnej turze.

Krok akcji

: Gracz moze wykona¢ wszystkie akcje wskazane na polu, na
i ktérym zakonczyt krok ruchu. W grze jest 5 rodzajow pol:

. karty ulepszen, karty rezydencji, karty miejsc, Zatoka

. i Maracaibo (2 ostatnie znajdujg sie na planszy eksploracji).

. Karta ulepszenia

punkty zwycigstwa (PZ)

: koszt _ na koniec gry

efekt

nazwa

B + e

symbol rodzaju karty
ulepszenia (ekwipunek/
= zatoga/okret)

L Komp (k=
ompas2 N

Gracz musi wybra¢ 1 z nastepujacych opcji:
A) Ignoruje karte i otrzymuje 5 dublonéw z zasobéw ogdlnych.

B) Pozyskuje karte ulepszenia po optaceniu kosztu w dublo-
¢ nach wskazanego w jej lewym gérnym rogu z uwzglednie-

: niem wszystkich przystugujacych mu znizek (np. z innych

: kart ulepszen lub wzmocnien na planszetce okretu).

i Pozyskang karte ulepszenia ktadzie odkryta obok swojej

. planszetki okretu. Jesli pozyskana karta ma symbol blyska-

: wicy, gracz moze natychmiast wykona¢ w dowolnej kolej-

: nosci wszystkie wskazane akcje. Jedli karta ulepszenia ma

. efekty stale, te efekty zaczynaja dziala¢ po pozyskaniu Kkarty.
. Dziatanie wszystkich efektéw jest wyjasnione na stronie 16.

: Na koniec gracz dobiera wierzchnig karte z talii poziomu II

¢ i umieszcza jg odkrytg na polu, na ktérym znajdowala sie

i pozyskana karta ulepszenia. Wszystkie okrety znajdujace sig
¢ na tym polu nalezy polozy¢ na nowej karcie. (W rzadkiej

© sytuacji, gdy wyczerpie sie talia poziomu II, zamiast karty

: z tej talii na miejscu pozyskanej karty nalezy umie$cic

: zakryta jedna z nieuzywanych w grze kart poziomu 1.

: Na takiej karcie dostepna jest tylko opcja otrzymania

¢ 5 dublonéw).

Przyktad. Karta ulepszenia Tyton kosztuje 8 dublonow.
i Dzigki pozyskanemu w poprzedniej turze Klabaternikowi
i czarny gracz musi zaplacié¢ tylko 5 dublonéw.
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Karta rezydencji

koszt we—="""""1
warunek
s pUNKtOWanNIa
maks. PZ p
.
premia za -
pierwszeristwo ] nazwa
1
v symbol karty
Hacjenda [= rezydenq/

Gracz moze oplaci¢ koszt w dublonach wskazany w lewym
gornym rogu karty (z uwzglednieniem wszystkich znizek),
aby ,,zbudowa¢” rezydencje. Jesli to zrobi, umieszcza na
karcie swdj znacznik gracza symbolem do gory. Jest to
teraz znacznik rezydencji. Jesli jest to pierwszy znacznik
rezydencji umieszczony na danej karcie, gracz natychmiast
otrzymuje 2 PZ.

Kazda karta rezydencji wprowadza warunek punktowania
na koniec gry. Punkty moga zdoby¢ tylko gracze, ktérzy
maja na karcie znacznik rezydencji. Kazdy z graczy moze
umiesci¢ na kazdej karcie rezydencji tylko 1 znacznik.

Przyklad. Z6tty gracz placi 16 dublonéw, aby zbudowaé
Hacjende, ktdra na koniec gry zapewni mu 2 PZ za kazdy
dublon dochodu. Nie otrzymuje premii 2 PZ, poniewaz
czarny gracz zbudowat Hacjende pierwszy.

Karta miejsca

symbol wartosci A &
skarbu o, A - nazwa
gudaa
wzmocnienie £ akfj{a karty
\ w & ) » Miejsca
-~ \ S
‘6\‘
< . symbol karty
© W= migjsca

¢ Kazda karta miejsca wymaga wykonania po kolei nastepuja-
i cych krokow:

1. Zwigkszenie wartosci skarbu

¢ Jesli na karcie miejsca znajduje si¢ kafelek wartosci skarbu,
© gracz musi umiesci¢ 1 kostke z zasobéw ogélnych na wska-
: zanej wyspie skarbéw. Kostki nalezy umieszcza¢ od dotu do
: gbry. Na duzym polu na samej gérze moze sie znajdowacé

¢ dowolna liczba kostek.

—

Przyktad. Gdy gracz zakoticzy ruch na Trynidadzie, umiesci
i 1 kostkg na wyspie skarbéw zapewniajgcej perty.

. . . . . ., . 2. Aktywowanie czarnego rynku

Umieszczonych znacznikéw rezydencji nie mozna przeniesé. : .. Lo .
: Jedli gracz ma na karcie miejsca swoj kafelek czarnego rynku,

i moze go aktywowac i rozpatrzy¢ wszystkie wskazane efekty.

¢ Jesli na karcie znajduje si¢ kafelek czarnego rynku ktérego$

¢ z przeciwnikéw, gracz go ignoruje. Efekty kafelkéw czarnego

rynku sa wyjasnione na stronie 15.

Przyktad. Gdy niebieski gracz zakoticzy ruch na Tobago,
. zyskuje dodatkowg akcje zakopania skarbu (akcja zakopania
. skarbu jest opisana na stronie 8).

i 3. Wzmocnienie okretu
¢ Gracz moze wzmocni¢ swojg planszetke okretu zgodnie
i z opisem w sekgji ,Wzmocnienie okretu” na stronie 9.

. 4. Wykonanie akcji karty miejsca

: Na kazdej karcie miejsca znajduje si¢ 1 albo wiecej akdji,

: ktére gracz moze wykona¢ w dowolnej kolejnosci. Jesli akcje
i przedzielone s3 ukosnikiem, nalezy wybra¢ tylko 1 z nich.

: W dalszej czesci tej sekcji opisane sg akcje kart miejsc.




Rabunek

» 1. Gracz musi wykona¢ rzut wszystkimi
3 ko$¢mi rabunku. Jesli chce, moze raz prze-
rzuci¢ wszystkie kosci.

nek
- 1

2. Gracz wybiera 1 z kosci i uzyskuje tyle punktow sity
rabunku, ile wynosi jej warto$¢. Site rabunku wyraza liczba
mieczy réwna liczbie oczek na wybranej kosci. Po wyborze
ko$ci wszystkie akcje rabunku dotyczace skarbow musza

odnosi¢ si¢ do skarbu odpowiadajacego kolorowi kosci: z6tta

kos¢ - zloto, zielona kos$¢ — szmaragdy, biata ko$¢ — perty.

« 3. Gracz zwigksza site rabunku zgodnie ze

242 statymi efektami kart ulepszen, wzmocnien
p— 113 planszetce okretu i kafla galionu. Niektore
+1 efekty moga zaleze¢ od koloru wybranej kosci

rabunku.

4. Gracz wydaje punkty sily rabunku, aby wykona¢ akcje
rabunku. Poszczegolne akcje rabunku mozna wykonaé
tylko raz na ture. Na planszetce okretu przedstawione sa
3 standardowe akcje rabunku (zob. nizej). Kolejne mozna
odblokowa¢ na przykiad dzieki wzmocnieniom na plan-
szetce okretu.

Wydaj 1 punkt sity rabunku, aby otrzy-
mac 1 PZ.

Wydaj 2 punkty sity rabunku, aby otrzy-
ma¢ 3 dublony.

jacej kolorowi wybranej kosci (zob. nizej).

5. Niewydane punkty sily rabunku przepadaja na koniec
tury gracza.

Skarb
Gdy gracz otrzymuje 1 skarb wskazanego rodzaju, bierze

1 kostke z odpowiedniej wyspy skarbow i umieszcza na swo-

jej planszetce kryjowki. Kostki nalezy bra¢ od gory do dotu.
Jesli na wyspie skarbow nie ma kostek, gracz moze wziaé¢

kostke z zasobéw ogolnych. Kostke nalezy umiesci¢ w odpo-

wiadajacym rodzajowi skarbu obszarze przechowywania,
nad linia kopania. Jesli w tym obszarze jest pole z premia
i jest ono puste, kostke mozna umiesci¢ na tym polu. Gracz

cza 1 skarb rodzaju odpowiadajacego obszarowi przechowy-
wania, w ktérym zostala umieszczona, niezaleznie od tego,
czy znajduje sie¢ nad linig kopania, czy pod nia.

. linia kopania pole z premig obszar

Na koniec gry skarb moze zapewni¢ r6zng liczbe punktow
zwyciestwa w zaleznosci od tego, ile kostek bedzie sie znaj-
dowa¢ na odpowiadajacej mu wyspie skarboéw. Punktowanie
skarbow jest dokladnie opisane w sekgji ,,Punktowanie na
koniec gry” na stronie 11.

! oracja

i Przyklad. Laura miala nadzieje, ze zdobedzie zloto, ale nie

i chee przerzucad kosci, bo moglaby straci¢ wyrzucong ,,6”.

. Wybiera zielong kos¢. Bierze 1 szmaragd i otrzymuje 1 PZ

i (za 5 + 1 = 6 punktéw sity rabunku). Po umieszczeniu szma-
i ragdu na polu z premiq otrzymuje dodatkowe 2 PZ.

Eksploracja

- % Gracz moze przesunac swojego poszukiwacza
o maksymalnie tyle pdl, ile wskazuje wartos¢
Grac¢ po lewej stronie symbolu tej akcji. Poszukiwacz
0 m’ musi si¢ przesuna¢ o co najmniej 1 pole i musi

. sie przesuwaé w kierunku wskazanym na torze eksploracji.
i Pola zajete przez poszukiwaczy przeciwnikow sa pomijane
¢ inie wliczaja si¢ do sumy pél, o ktére moze przesunad sie

¢ poszukiwacz.

¢ Po przesunieciu poszukiwacza gracz moze rozpatrzy¢

Wydaj 5 punktéw sity rabunku, aby otrzy- wszystkie efekty wskazane na polu, na ktérym poszukiwacz

mac 1 skarb z wyspy skarbéw odpowiada- zakonczyl ruch. Efekty sg wyjasnione w ,,Glosariuszu” na

stronie 15.

)

0 )

i Przyklad. Niebieski gracz przesungt swéj okret na Bonaire.
otrzymuje wtedy wskazang premie. Pojedyncza kostka ozna- : Dzigki temu moze przesungé poszukiwacza o maksymalnie

¢ 3 pola. Postanawia przesuwac si¢ dolng $ciezkg toru eksplo-

¢ racji. Pomija pole zajete przez zottego gracza, ktore zapewnia

i zloto. Nastepnie rozpatruje efekt wskazany na polu, na ktérym
i zakoticzyl ruch (otrzymuje 3 dublony).

Zakopanie skarbu

- ) Kazdy symbol topaty pozwala graczowi zakopa¢

: panie skar 1 skarb. Zakopanie skarbu polega na przesunieciu

Kaz¢ kostki skarbu na planszetce kryjowki z obszaru
1 sk’ przechowywania pod linie kopania. Kostke nalezy

przechowywania umie$ci¢ na dowolnym pustym polu na zakopany skarb

: danego rodzaju pod linia kopania. Jesli gracz przykryje sym-
: bol premii, otrzymuje wskazang premie (nie wszystkie pola

i zapewniajg premie). Skarb umieszczony pod linig kopania

i wcigz nalezy do gracza. Jesli pod linig kopania nie ma pustych
: pol, gracz nie moze zakopac wiecej skarbéw danego rodzaju.
i Jesli w 1 turze gracz wykonuje kilka akeji kopania, kazdej

i z akcji moze uzy¢ do zakopania skarbu innego rodzaju.




Przyktad. Julia zakopuje swéj jedyny szmaragd. W ramach
premii doktada 1 kostke na wyspe skarbéw zapewniajgcg
szmaragdy (zob. str. 7).

Otrzymanie zadania

m 2 albo spos$rod odkrytych kart na rynku zadan.
a¢ Jesli wybierze odkrytg karte, rynek zadan nalezy
albo’ natychmiast uzupelni¢ nowg odkrytg karta,
dobrang z wierzchu talii zadan. Karty zadan ujawnia sie
przeciwnikom dopiero podczas punktowania na koniec gry.

Pozyskanie ulepszenia

Gracz pozyskuje z Karaibéw dowolng

i karte ulepszenia z symbolem zalogi

albo ekwipunku (zgodnie z widocznym

U symbolem). Musi zaplaci¢ za nig dodat-
kowo 3 dublony (ale uwzglednij znizki). Nastepnie dobiera

+8

wierzchnig karte z talii poziomu II i umieszcza ja odkryta na
i go aktywuje. Wszystkie efekty kafelkow czarnego rynku sa
i wyjasnione na stronie 15.

polu, na ktérym znajdowala si¢ pozyskana karta ulepszenia.
Wszystkie okrety znajdujace si¢ na tym polu nalezy potozy¢
na nowej karcie.

INNE EFEKTY

Wzmocnienie okretu
= Gracze beda mieli wiele okazji, aby wzmocni¢
k. _Q/ swoje planszetki okretow. Dzieki wzmocnieniom
ST mogg uzyskaé efekty natychmiastowe i stale.
Aby wykona¢ wzmocnienie, gracz umieszcza szarg kostke
z zasobow ogodlnych na pustym polu wzmocnienia na swojej

planszetce okretu.

Wzmocnienia sg rozmieszczone w sektorach oddzielonych
od siebie 3 liniami blokady. Kostke mozna umiesci¢ po pra-
wej stronie linii dopiero wtedy, gdy na planszetce jest juz co
najmniej tyle wzmocnien, ile wskazuje liczba na danej linii
blokady.

)
Y,

Przyktad. Aby przekroczy¢ 1. linig blokady, gracz musi umie-
sci¢ kostki na co najmniej 2 z 6 p6l wzmocnieri po lewej stronie
tej linii.

: ;m,\
)i'dli

f-Cze
:

: Limit zasobéw

i Dublony, kostki i znaczniki gracza s3 nieograniczone.
¢ Jesli ktorys z tych zasobow sie wyczerpie, nalezy uzy¢
: dowolnych zamiennikéw

i Kazde wzmocnienie zapewnia graczowi korzy$¢. Moze to by¢

. efekt jednorazowy (bezowy zwdj), ktory rozpatruje sie¢ natych-
: miast, albo efekt staly (czerwony zwdj), ktéry zaczyna dziatac

i natychmiast po wzmocnieniu. Efekty wzmocnien planszetki

i okretu s3 wyjasnione w ,,Glosariuszu” na stronie 16.

Dwa efekty wzmocnien wymagaja bardziej szczegdtowego
: wyjasnienia:

: Pozyskanie galionu

Gracz musi zaplaci¢ 3 dublony. Nastepnie wybiera
1 kafel galionu z rynku galionéw i umieszcza go
po lewej stronie swojej planszetki okretu. Jesli na
kaflu znajduje sie efekt oznaczony btyskawica,
gracz natychmiast go rozpatruje. Efekty stafe

zaczynajg dziala¢ natychmiast po wzmocnieniu. Efekty wszyst-
¢ kich kafli galion6w sa wyjasnione na stronie 15. Gracz moze

| Gracz moze dobrac 1 karte z wierzchu talii zadan mie¢ tylko 1 kafel galionu. Zachowuje go do kornca rozgrywki.

: Umieszczenie kafelka czarnego rynku

Jesli wskazany jest koszt, gracz musi zapta-

ci¢ odpowiednig liczbe dublonéw. Nastepnie
wybiera 1 z kafelkéw czarnego rynku i umieszcza
go na dowolnej karcie miejsca, na ktérej nie ma
jeszcze kafelka czarnego rynku (na kazdej karcie

. miejsca moze sie znajdowa¢ tylko 1 kafelek czarnego rynku).
¢ Kafelkéw czarnego rynku nie mozna umieszczaé na polach
i Zatoka i Maracaibo. Kafelki s3 dwustronne i nie mozna

¢ ich odwracac¢.

Po umieszczeniu kafelka czarnego rynku gracz natychmiast

Punkty zwyciestwa (PZ)

Za kazdym razem, gdy aktywowany jest efekt
oznaczony symbolem PZ, gracz otrzymuje
wskazang liczbe punktow zwyciestwa. Punkty
zaznacza si¢, przesuwajac odpowiednio znacznik

¢ punktacji gracza po torze punktacji biegnagcym wzdtuz kra-
¢ wedzi planszy eksploracji. Za kazdym razem, gdy znacznik
¢ punktacji gracza przekroczy na torze pole ,,507, ten gracz

i umieszcza swoj znacznik (strong ,,+50” do gory) na polu

i z symbolem oznaczajacym 50 PZ, po czym kontynuuje

i zaznaczanie punktéw od pola ,,1” toru punktacji.

‘_—

Dublony

Ve

Biata liczba - gracz otrzymuje wskazang liczbe
dublonéw z zasobow ogdlnych. Gracze powinni
przechowywac swoje dublony na swoich plan-
szetkach kryjowek.

Czerwona liczba — gracz placi wskazang liczbe
dublonéw, czyli odklada je do zasobéw ogélnych.
Aby wykona¢ dang akcje, gracz musi zaplaci¢
wskazany koszt w calosci.

SZ




Zatoka
To pierwsze pole na planszy eksploracji, do ktérego
dociera okret. Gdy okret przesunie si¢ na to pole,
musi zakoniczy¢ tam ruch. Gracz moze wzmocnic¢
swoja planszetke okretu (zob. str. 9). Nastepnie
moze wybrac 1 z nastepujacych opgcji:
» Wykonuje akcje rabunku z 2 dodatkowymi
punktami sity rabunku.
» Wykonuje akcje eksploracji o wartosci 4.
» Buduje dowolng rezydencje na Karaibach,
na ktdrej nie ma jeszcze swojego znacznika
rezydencji (musi zaplaci¢ standardowy koszt
z uwzglednieniem znizek).

Maracaibo

Okret poruszajacy sie z pola Zatoka
musi przesunac sie na pole Maracaibo

i zakonczy¢ tam ruch. Pozostate punkty
ruchu przepadajg. Gracz otrzymuje 6 PZ
i wykonuje wzmocnienie.

Gdy gracz, ktorego okret dotart do Mara-
caibo, zakonczy swoja ture, runda natych-
miast dobiega konca.

o Wyjatek! Jesli jest to runda 3, rozgryw-

znacznik znajduje si¢ w Maracaibo,
zakonczy swoja ture.

Kazdy z graczy pobiera dochdd (zielone zwoje):

« Dochéd w dublonach - gracz otrzymuje tyle dublonéw,
ile wynosi suma wartos$ci wszystkich dublonéw na zie-
lonych zwojach na pozyskanych kartach ulepszen i na
kaflu galionu.

« Doch6d w PZ - gracz otrzymuje tyle punktow zwycie-
stwa, ile wynosi suma wartosci wszystkich symboli PZ
na zielonych zwojach na pozyskanych kartach ulepszen
i na kaflu galionu.

i Przyktad. Z tych 3 kart ulepszeti na koniec kazdej rundy

i gracz otrzymuje 5 dublonéw i 2 PZ.

ka trwa do momentu, az gracz, ktérego :

i Jedli juz zostaty rozegrane 3 rundy, nalezy przejs¢ do punk-

: towania na koniec gry. W przeciwnym razie wszyscy gracze
: umieszczaja swoje okrety w strefie startowej Karaibow.

: Kontynuuja rozgrywke w kolejnosci zgodniej z kierunkiem

i ruchu wskazowek zegara, czyli teraz swoja ture rozgrywa

: gracz siedzacy po lewej stronie gracza, ktéry zakonczyt runde.




Po 3 rundach (facznie z pobraniem dochodu na koniec
rundy 3), gdy wszyscy gracze rozegraja taka sama liczbe tur,
rozgrywka dobiega konca. Kazdy z graczy otrzymuje dodat-
kowe punkty zwyciestwa z nastepujacych zrddet (punktowanie

@) 4 PZ za kazda przekroczona rzeke na planszy eksploracji.
@)1 PZ za kazde 5 dublonéw, ktére mu pozostaty.

©) Wszystkie PZ wskazane w prawym gérnym rogu kazdej
pozyskanej karty ulepszenia.

O)PZ za spetnienie warunku na kazdej karcie ulepszenia
z symbolem punktowania na koniec gry Bl (szare zwoje).

O)PZ za spetnienie warunku na kazdej karcie rezydencji, na

ktorej ma swoj znacznik. Kazda karta rezydencji moze zapew- :

ni¢ maksymalnie 24 albo 25 PZ.
) Warto$¢ kazdego skarbu (zakopanego albo niezakopa-

nego) zalezy od tego, ile kostek znajduje sie na odpowiadaja-

cej mu wyspie skarbow.
o 0-2 kostki — kazdy skarb jest wart 2 PZ,
o 3—4 kostki - kazdy skarb jest wart 3 PZ,
o 5-6 kostek — kazdy skarb jest wart 4 PZ,
o 7 i wiecej kostek — kazdy skarb jest wart 5 PZ.

@) Po 2 dodatkowe PZ za kazdy zakopany skarb.

@) Kazdy gracz ujawnia swoje karty zadan i otrzymuje PZ za
spetnienie wskazanych na nich warunkéow. Kazda karta ma
warunek tatwiejszy (u gory) i trudniejszy (na dole). Jesli gracz
spetnil albo przekroczyl wymagania trudniejszego warunku,
punktuje tylko ten warunek. Te same elementy moga by¢ brane
pod uwage podczas sprawdzania warunkdéw wielu kart zadan.

Przyklad. Jesli kilka kart zadar zapewnia punkty zwycigstwa
za karty zatogi, kazda karta ulepszenia z symbolem zatogi
liczy si¢ podczas punktowania kazdej z tych kart zadan.

@) Kaidy gracz, ktéry zdobyt punkty zwyciestwa z co naj-
: mniej 6 kart zadan, otrzymuje dodatkowe 10 PZ.

Gracz, ktory zgromadzil najwiecej punktow, wygrywal
na koniec gry jest tez przedstawione na planszetkach kryjéwek): : W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktory
: zakopal najwiecej skarbdw. Jesli remis si¢ utrzymuje, gracze

: wspdldzielg zwyciestwo.




WPROWADZENIE

W rozgrywece solo rywalizujesz z Czerwonobrodym. To wir-
tualny przeciwnik, ktéry ma swoja talie kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre jak do rozgrywki 2-osobowej. Wybierz 2 kolory
graczy. Jednym bedziesz gra¢ Ty, a drugim — Czerwonobrody.
W przygotowaniu sg 2 wyjatki: rynek galionow sktada sie
tylko z 3 kafli galionéw, a Czerwonobrody nigdy nie otrzy-

muje ani nie wydaje dublonéw. Nastepnie wykonaj dodatkowe

kroki przygotowania:

@) Odwro¢ planszetke okretu i planszetke kryjowki Czer-
wonobrodego na strone do trybu solo.

@) Umies¢ 1 szarg kostke na 1. od lewej polu toru rabunku
i eksploracji na planszetce kryjowki Czerwonobrodego.

@) Podziel karty Czerwonobrodego na 2 stosy zgodnie

z symbolami ,,A” i ,,B” w prawym gérnym rogu. Losowo
zastap 0-6 kart ,,A” kartami ,,B”. Im wiecej kart ,,B” uzyjesz,
tym trudniejsza bedzie rozgrywka.

O) Potasuj utworzong talie 6 kart Czerwonobrodego
i umies¢ ja zakryta obok jego planszetki okretu.

O) W ramach przygotowania Czerwonobrody dobiera
losowq karte zadania. Umie$¢ ja zakryta obok jego plan-
szetki okretu.

ROZGRYWKA

Ty rozpoczynasz rozgrywke, a potem rozgrywasz tury
na zmiang¢ z Czerwonobrodym. Rozgrywka konczy sie
po 3 rundach.

Podczas rozgrywki w trybie solo postepuj zgodnie z zasa-
dami rozgrywki wieloosobowej. Jesli Twoj okret zakonczy
ruch na karcie, na ktérej znajduje si¢ okret Czerwono-
brodego, musisz zaplaci¢ 1 dublon do zasobdéw ogdlnych
(jesli jestes w stanie). Jesli okret Czerwonobrodego zakon-
czy ruch na karcie, na ktérej znajduje sie Twoj okret, wez
1 dublon z zasobéw ogdlnych.

Tura Czerwonobrodego
Na poczatku kazdej tury Czerwonobrodego odkryj wierzch-
nig karte z jego talii. Jesli w talii Czerwonobrodego nie ma

juz kart, potasuj wszystkie 6 kart i utworz nowa zakryta talie.

Czerwonobrody wykonuje ruch okretem, a po nim 1 akcje
gléwna. Jesli rozpatruje karte ,,B”, przed akcja gtéwna wyko-
nuje akcje dodatkowa.

Na karcie Czerwonobrodego jest kilka akcji gtéwnych, ale
Czerwonobrody wykonuje tylko 1 z nich. Najpierw probuje
wykona¢ 1. akcje od gory, a jesli nie jest w stanie, przecho-
dzi do nastepnej i, w razie potrzeby, do kolejnej, az znajdzie
akcje, ktora moze wykonaé. W rzadkiej sytuacji, gdy Czer-
wonobrody nie jest w stanie wykona¢ zadnej akcji gtéwnej
z karty, zignoruj calg t¢ karte i dobierz nowa.

Karta A Karta B s

N ~ akcja
W 4 dodatkowa :
1. akcja AL 4 +
1. 2. 3. H
. (== 1.akdja
2.ak(ja ey & s
M'-g,f}; 2. akcja

3 ak(ja‘ JI’ L2 3

i Akcje na kartach Czerwonobrodego

o 5 Jesli w zasiegu 3 pol znajduje sie pole

i o/ kartach Cz¢ (karta miejsca albo Zatoka) ze wskazang
: ~ 0 Jesli akcejg, przesun okret Czerwonobrodego
na to pole. Nastepnie wykonaj nastepujace kroki:

1. Jesli na karcie miejsca znajduje si¢ kafelek wartosci

¢ skarbu, umie$¢ 1 kostke z zasobdw ogdlnych na wskazanej
: wyspie skarbow.

2. Wykonaj wzmocnienie okretu Czerwonobrodego

i (zob. nastepna strona).

3. Czerwonobrody wykonuje akcje rabunku. Pozycja kostki
i na torze rabunku i eksploracji na jego planszetce kryjowki
: wskazuje efekty akcji rabunku:

Czerwonobrody otrzymuje 1 skarb zgodnie
z wynikiem rzutu 1 koécig (zob. nizej).

Czerwonobrody otrzymuje 2 PZ i 1 skarb zgodnie
z wynikiem rzutu 1 koécia.

Czerwonobrody otrzymuje 2 PZ i 1 skarb zgodnie
z wynikiem rzutu 1 koécig. Jesli Czerwonobrody
ma wiecej skarbow danego rodzaju niz Ty, umies¢
1 kostke z zasobdw ogdlnych na wyspie zapewnia-
jacej ten skarb.

Czerwonobrody otrzymuje 3 PZ i 2 takie same
skarby zgodnie z wynikiem rzutu 1 koscia.

Jesli Czerwonobrody ma wiecej skarbéw danego
rodzaju niz Ty, umies¢ 1 kostke z zasoboéw ogoél-
nych na wyspie zapewniajacej ten skarb.

Rodzaj skarbu, ktory otrzymuje
Czerwonobrody, zalezy od wyniku
: rzutu 1 koscig. Jesli wynik wynie-
: sie 4, 5 albo 6, Czerwonobrody otrzymuje skarb z wyspy,
: na ktorej znajduje sie najwiecej kostek. Jesli na wyspach jest
: taka sama liczba kostek, Czerwonobrody bierze skarb zgod-
i nie z nastepujgcg hierarchig: ztoto > szmaragd > perfa.

P astepujaca@ Jesli w zasiegu 3 pol znajduje sie pole
(karta miejsca albo Zatoka) ze wskazang
P 0 Jedy akcja, przesun okret Czerwonobrodego

! nato pole. Nastepnie wykonaj nastepujace kroki:

: 1. Jesli na karcie miejsca znajduje sie kafelek wartosci

: skarbu, umies¢ 1 kostke z zasoboéw ogélnych na wskazanej
: wyspie skarbéw.

i 2. Wykonaj wzmocnienie okretu Czerwonobrodego.

i 3. Czerwonobrody wykonuje akcje eksploraciji.

i Czerwonobrody przesuwa swojego poszukiwacza o tyle pol,
: ile wskazuje wartos$¢ po lewej stronie symbolu tej akeji na

i polu, na ktdre przesunat okret. Obowiagzujg go standardowe
¢ zasady ruchu. Czerwonobrody zawsze wybiera dluzsza

: éciezke, gdy jego poszukiwacz staje na rozwidleniu na torze
: eksploracji. Czerwonobrody ignoruje efekt pola, na ktérym
i jego poszukiwacz zakonczyt ruch. Pozycja kostki na torze

: rabunku i eksploracji na jego planszetce kryjowki wskazuje
. efekty akcji eksploracji:

Czerwonobrody otrzymuje 3 PZ.




Czerwonobrody przesuwa poszukiwacza
o 1 dodatkowe pole i otrzymuje 3 PZ.

Czerwonobrody przesuwa poszukiwacza
o 2 dodatkowe pola i otrzymuje 4 PZ.

Czerwonobrody przesuwa poszukiwacza

¢ trzeci kafel. Jedli Ty juz wzigte$ kafel galionu, Czerwono-
i brody nie zdobywa galionu.

o 2 dodatkowe pola i otrzymuje 6 PZ.
Jesli w zasiegu 3 pdl znajduje si¢ karta

v miejsca ze wskazang akcja (czyli Aruba),

h: W przesun okret Czerwonobrodego na te karte.

Nastepnie wykonaj nastepujace kroki:

1. Jesli na karcie miejsca znajduje si¢ kafelek wartosci
skarbu, umies¢ 1 kostke z zasobow ogélnych na wskazanej
wyspie skarbow.

2. Wykonaj wzmocnienie okretu Czerwonobrodego.

3. Czerwonobrody bierze 1. od prawej karte zadania i kla-
dzie ja zakryta na innych swoich kartach zadan. Przesun
w prawo karte, ktéra zostala na rynku zadan, i uzupelnij

rynek nowa odkrytg karta.
Jesli w zasiggu 3 pol znajduje sig
karta miejsca z 1 ze wskazanych

1kryta B o
akcji, przesun okret Czerwono-

brodego na te karte. Jesli obydwie karty sa w zasiegu, uzyj
zasady priorytetéw Czerwonobrodego (zob. dalej na tej
stronie). Nastepnie wykonaj nastepujace kroki:

1. Jesli na karcie miejsca znajduje si¢ kafelek wartosci
skarbu, umies$¢ 1 kostke z zasobow ogélnych na wskazanej
wyspie skarbow.

2. Wykonaj wzmocnienie okretu Czerwonobrodego.

3. Czerwonobrody nie pozyskuje kart z Karaibéw. Zamiast
tego dobierz wierzchnig karte z talii poziomu II i umies¢ ja
razem z innymi pozyskanymi kartami Czerwonobrodego.

Czerwonobrody pozyskuje karte
ulepszenia. Zacznij od 1. rodzaju
kart ulepszen - jesli karta tego
rodzaju znajduje si¢ w zasiegu 3 pol, przesun okret Czer-
wonobrodego na te karte. Jesli kilka kart jest w zasiegu,
uzyj zasady priorytetéw Czerwonobrodego (zob. dalej

na tej stronie). Nastepnie Czerwonobrody bierze wybrang
karte za darmo. Uzupelnij puste pole wierzchnig kartg

z talii poziomu II. Jesli w zasiegu 3 pdl nie ma zadnej karty
wskazanego rodzaju, sprawdz 2. rodzaj, a potem, w razie
potrzeby, 3. rodzaj kart. Jesli w zasiegu 3 pdl nie ma Zadnej
karty ulepszenia, Czerwonobrody nie moze wykonac tej
akcji. Przejdz do nastepnej mozliwej akcji.

Wzmocnienia okretu
Gdy Czerwonobrody wykonuje wzmocnienie,
umies¢ szarg kostke na 1. od lewej pustym
polu wzmocnienia na jego planszetce okretu.
Aby Czerwonobrody magt przejs¢ do 2. kolumny, najpierw
musi zosta¢ wypelniona od géry do dotu 1. kolumna itd.
Wszystkie wzmocnienia maja efekt natychmiastowy:

Przesun kostke na torze rabunku i eksploracji na

planszetce kryjowki Czerwonobrodego o 1 pole

w prawo. Dzieki temu jego akcje eksploracji
i rabunku staja si¢ mocniejsze.

Rzu¢ koscia. Czerwonobrody bierze kafel galionu
w zaleznosci od wyniku rzutu: 1 albo 2 - pierwszy
kafel galionu, 3 albo 4 - drugi kafel, 5 albo 6 -

Czerwonobrody bierze 1. od prawej karte zadania
‘. i kladzie ja zakryta na innych swoich kartach zadan.
¥.¢1 Przesun w prawo karte, ktora zostala na rynku

(

zadan, i uzupelnij rynek nowa odkryta karta.

Przypisz kazdej rezydencji numer od 1 do 4
(np. rosnaco od lewej do prawej), a nastepnie rzuc
1 koécig. Przerzu¢ wyniki ,,5” i ,,6”, a takze kazdy

¢ wynik, ktéry oznaczatby umieszczenie znacznika Czerwono-
: brodego drugi raz na tej samej karcie rezydencji. Nastepnie

i umies$¢ znacznik gracza Czerwonobrodego na wskazanej

¢ rzutem karcie. Jesli jest to pierwszy znacznik na tej karcie
rezydencji, Czerwonobrody otrzymuje 2 PZ.

Akcje dodatkowe

: Na kazdej karcie ,,B” wskazana jest akcja dodatkowa, ktéra
i Czerwonobrody wykonuje przed akcja gléwna. Sa to naste-
: pujace akcje:

wzmocnienie okretu

rabunek

eksploracja

Wazne uwagi:

: 1. Na polu Zatoka znajduja sie symbole akcji rabunku i eks-

© ploracji. Jesli zatem karta Czerwonobrodego wskazuje kt6raé
: z tych 2 akgji jako akcje gléwna, a Zatoka jest w zasiegu

: 3 pol, Czerwonobrody zawsze w takiej sytuacji przesuwa sie

: do Zatoki i wykonuje dang akcje.

: 2. Jesli na poczatku swojej tury Czerwonobrody znajduje si¢

i w Zatoce, nie odkrywaj karty z jego talii. Zamiast tego Czer-
¢ wonobrody przesuwa sie do Maracaibo, po czym otrzymuje
¢ 6 PZ i wykonuje wzmocnienie.

3. Karty miejsc poziomu II zapewniajg punkty za karty

: ulepszen, zakopane skarby itp. Czerwonobrody ignoruje
i te dodatkowe punkty.

4. Czerwonobrody ignoruje efekty, punkty na koniec gry
: idochod ze wszystkich kart ulepszen, ktdre pozyska.

: Zasada priorytetéw Czerwonobrodego. Jesli Czerwono-

i brody ma do wyboru kilka opcji ruchu okretem, wybierz

: karte w kolumnie znajdujacej sie blizej Maracaibo. Jesli

: wcigz ma kilka opcji w tej samej kolumnie, wybierz pole,

. ktdre znajduje sie wyzej.

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

i Jako ze Ty rozegrate$ pierwsza ture, Czerwonobrody rozgry-
i wa ostatnig. Na koniec gry Ty zdobywasz punkty zwyciestwa
i zgodnie z zasadami rozgrywki wieloosobowej. Czerwono-

i brody zdobywa natomiast punkty z nastepujacych zrodet:

1. 4 PZ za kazda przekroczong rzeke na planszy eksploracji.
i 2.6 PZ za kazdg pozyskang karte ulepszenia.

i 3. 15 PZ za kazda zbudowang rezydencje.

¢ 4. PZ za skarby - przyznawane zgodnie z zasadami roz-

i grywki wieloosobowej.

5.5 PZ za kazda pozyskang karte zadania.

6. 10 PZ, jesli pozyskal co najmniej 6 kart zadan.

Jesli zdobyle$ wiecej punktéw zwyciestwa niz Czerwono-

: brody, wygrywasz!




moduléw. Ponizej opisano, jak moduly zmieniajg przygotowa-
nie i zasady gry.

MGLY WOJNY: MIEJSCA

Przygotowanie do gry

Talie poziomu I nalezy przygotowac w taki sposob, aby karty
miejsc byly zakryte, a wszystkie pozostate karty — odkryte.
Nastepnie nalezy potasowac talie i roztozy¢ karty na stole,
zostawiajac karty miejsc zakryte. Na kazdej zakrytej karcie
miejsca nalezy potozy¢ 1 dublon.

Rozgrywka

Za kazdym razem, gdy okret gracza zakonczy ruch na zakrytej
karcie miejsca, gracz otrzymuje wszystkie znajdujace si¢ na niej
dublony, a potem odkrywa te karte. Jesli odkryta karta ma symbol

lek warto$ci skarbu. Nastepnie gracz wykonuje wszystkie wskazane
na karcie akcje. Karta pozostaje odkryta do konca rozgrywki.

Na koniec kazdej rundy w fazie dochodu nalezy umiesci¢
po 1 dublonie na kazdej karcie miejsca, ktdra jest wciaz zakryta.

Rozgrywka solo

Zawsze gdy okret Czerwonobrodego przesunie si¢ przez
zakrytg karte miejsca, odkryj te karte, a wszystkie znajdujace
si¢ na niej dublony od16z do zasobéw ogdlnych. Nastepnie
Czerwonobrody otrzymuje 1/3/5 PZ w zaleznosci od tego,

brody ma do wyboru kilka réwnorzednych opcji ruchu, zawsze
wybiera $ciezke, ktéra pozwoli mu odwiedzi¢ najwiecej zakry-
tych kart miejsc.

MGLY WOJNY: ULEPSZENIA

Przygotowanie do gry

Talie poziomu I nalezy przygotowaé w taki sposob, aby karty
ulepszen byly zakryte, a wszystkie pozostale karty — odkryte.
Nastepnie nalezy potasowac te talie i przygotowa¢ wybrany
przez graczy uklad kart. Podczas tworzenia talii poziomu II
karty nalezy podzieli¢ na 2 w miare réwne stosy. Jeden z nich
nalezy odwroéci¢ rewersami do dotu, a potem potasowaé razem

czasem bedzie zakryta, a czasem odkryta.

Rozgrywka
Podczas umieszczania w obszarze Karaiboéw kart poziomu II
nalezy zachowac ich orientacje¢ (karta odkryta albo zakryta).

Za kazdym razem, gdy okret gracza przesunie si¢ na zakryta

nie wykorzystat jeszcze ruchu w calo$ci, moze zdecydowa¢, czy
zakonczy ruch na tej karcie, czy bedzie przesuwa¢ okret dale;.

Rozgrywka solo

Zawsze gdy okret Czerwonobrodego przesunie si¢ przez
zakryta karte, odkryj ja. Gdy Czerwonobrody ma do wyboru
kilka réwnorzednych opcji ruchu, zawsze wybiera $ciezke,
ktora pozwoli mu odwiedzi¢ najwiecej zakrytych kart.

PIRACKIE POTYCZKI

Rozgrywka

Zawsze gdy gracz zakonczy ruch okretem na karcie, na ktdrej
znajduje sie co najmniej 1 przeciwnik, rozpoczyna si¢ walka.
Wszyscy gracze, ktérzy maja swoj okret na tej karcie, jedno-
cze$nie rzucajg 1 koscia rabunku. Nie moga przerzuci¢ kosci.
Nastepnie kazdy dodaje do wyniku rzutu punkty sity rabunku
zapewniane przez efekty stale (nie licza si¢ efekty dotyczace
kosci w okreslonym kolorze). Gracz, ktéry ma najwigkszy
wynik catkowity, otrzymuje 2 PZ. Ponadto kazdy z pozostatych
graczy, ktorzy brali udzial w walce, daje mu 1 dublon (jesli ma).
Jesli nie udato sie wyloni¢ zwyciezcy, nic si¢ nie dzieje.

: Rozgrywka solo

: Czerwonobrody zawsze zwieksza swoja site w walce o liczbe

i réwng numerowi rundy, czyli jesli w rundzie 2 uzyska na kosci
Do rozgrywki mozna wprowadzi¢ 1 albo wigcej z nastgpujgcych ¢ wynik ,,4”, jego catkowita sita wyniesie 6. Zwyciezca otrzymuje
¢ 5 PZ, ale nie otrzymuje od przeciwnika dublonu. Jesli nie udato
: sie wyloni¢ zwyciezcy, nic sie nie dzieje.

. LOWCY PRZYGOD

Przygotowanie do gry
¢ Kazdy z graczy dobiera 3 karty zadan i zachowuje 2 z nich.
i Na rynku zadan zawsze powinny si¢ znajdowac 3 karty zadan.

: Punktowanie na koniec gry

: Zadanie jest zrealizowane tylko wtedy, gdy zostanie spelniony

. trudniejszy warunek. Kazde zrealizowane zadanie jest warte

i 2 razy wigcej punktow zwyciestwa niz wskazuje karta. Za kazde
i niezrealizowane zadanie gracz traci 5 PZ.

. RUBINY

zwigkszenia wartosci skarbu, umieszcza na tej karcie losowy kafe- :

Przygotowanie do gry

i Na kartach Bonaire i Tobago nalezy umiescic po 1 kafelku
: dostawy rubinéw, a obok Zatoki - kafel rynku rubindéw.

: Rozgrywka

¢ Gdy gracz zakoriczy ruch okretem na karcie miejsca z kafelkiem
¢ dostawy rubindw, moze otrzymac 1 rubin. Bierze wtedy z zaso-
: bow ogélnych 1 szarg kostke i umieszcza ja na swojej planszetce
¢ kryjéwki na obrazku statku. Gdy gracz zakoniczy ruch okretem

¢ w Zatoce, moze sprzeda¢ 1 rubin. Bierze wtedy rubin ze swojej

i planszetki kryjéwki i umieszcza go na dowolnym pustym polu
ktéra jest to runda (odpowiednio runda 1/2/3). Gdy Czerwono- : Z Premig na kaflu rynku rubinéw. Natychmiast otrzymuje pre-
¢ mie z tego pola. Jesli wszystkie pola na kaflu rynku rubinéw sg
: zajete, nie mozna juz otrzymac z nich zadnych premii. Podczas
¢ kazdej wizyty w zatoce gracze mogg tez wymieni¢ dowolna

¢ liczbe rubin6éw na 2 PZ kazdy.

Rozgrywka solo

i Czerwonobrody tez otrzymuje 1 rubin na karcie miejsca z kafel-

: kiem dostawy rubinéw. W Zatoce sprzedaje 1 rubin i umieszcza

¢ go nalosowym polu na rynku (przypisz kazdemu polu numer

i od 1 do 6 rzu¢ koscig; jesli pole wskazane przez wynik rzutu jest
¢ zajete, umie$¢ rubin na nastepnym pustym polu). Na koniec gry
i Czerwonobrody otrzymuje 2 PZ za kazdy niesprzedany rubin.

: EMERYTURA

z drugim stosem. Dzi¢ki temu wierzchnia karta talii poziomu II :
: Przygotowanie do gry

: Kafelek znizki na rezydencje nalezy umiesci¢

: we wskazanym miejscu na planszy eksploraciji.
i Kazdy z graczy umieszcza na tym kafelku swdj
: znacznik gracza.

karte ulepszenia, nalezy natychmiast odkry¢ te karte. Jesli gracz : Rozgrywka

: Kafelek znizki na rezydencje liczy sie jako pole toru eksploracji.
i Gdy gracz przesunie na niego poszukiwacza, musi natychmiast
: zbudowa( rezydencje za polowe kosztu. Aby to zrobi¢, przenosi
i swoj znacznik z kafelka na dowolng karte rezydencji. Nastepnie
i przesuwa swojego poszukiwacza na pole startowe toru eksplo-

. racji. Kazdy z graczy moze uzy¢ kafelka znizki na rezydencje

¢ tylko raz.

i Podczas obliczania kosztu rezydencji gracz najpierw stosuje

: wszystkie znizki, ktore mu przystuguja, a dopiero potem dzieli
: koszt na pél, zaokraglajac w gore.

: Bonus. Ten kafelek mozna tez wprowadzi¢

: do gry Maracaibo. Nalezy go umiescic¢ we

¢ wskazanym miejscu toru odkrywcy. Zasady s3

: podobne. Podczas przygotowania kazdy z graczy

: umieszcza na tym kafelku marynarza z zasobow

i ogdlnych. Gdy gracz wejdzie na ten kafelek,

: przenosi swojego marynarza z tego kafelka na

: karte budynku prestizowego, a swojego odkrywce przenosi

i na pole startowe toru odkrywcy. Za inwestycje w budynek

: prestizowy gracz placi tylko potowe kosztu.
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Karty zadatni

pod uwage podczas sprawdzania warunkéw wielu
kart zadat.

Zgromadz wskazang liczbe skarbow danego rodzaju.

Zakop wskazang liczbe skarbéw danego rodzaju.

Zgromadz wskazang liczbe kart ulepszeti danego
rodzaju.

Uzyskaj wskazany poziom dochodu
w dublonach.

10

Uzyskaj wskazany poziom dochodu
w PZ.

szet i rezydencji (fgcznie).

Przekrocz wskazang liczbe rzek na

planszy eksploracji.

szen kazdego wskazanego rodzaju.

Zbuduj wskazang liczbe rezydencji.

Zgromadz wskazang liczbe kart

(z symbolem blyskawicy).

planszetki okretu.

Zgromadz wskazang liczbe kart

wskazang liczbe rzek na planszy
eksploracji.

Zgromadz wskazang liczbe kart

eksploracji.

Zgromadz wskazang liczbe kart ulep-

X X szeti z symbolem ekwipunku i wska-
zang liczbe kart ulepszeri z symbolem
zatogi.

Zgromadz wskazang liczbe kart
X X ulepszen z symbolem okretu i zbuduj

wskazang liczbe rezydencji.

eksploracji.

Zgromadz wskazang liczbe kart ulep-

Zgromadz wskazang liczbe kart ulep-

Zakop wskazang liczbe skarbow i uzy-
skaj wskazany poziom dochodu w PZ.

ulepszen z efektem natychmiastowym

Wykonaj wskazang liczbe wzmocnieti

ulepszen z symbolem zalogi i przekrocz

ulepszen z symbolem ekwipunku i prze-
krocz wskazang liczbg rzek na planszy

Kafle galionéw

A

S

Zakop wskazang liczbe skarbow i prze-
krocz wskazang liczbe rzek na planszy

. Kafelki czarnego rynku
Kazda karta ma warunek gérny i dolny. Gracz punk-
tuje 1 z tych warunkow, jesli spetni albo przekroczy
jego wymagania. Te same elementy mogq by¢ brane

Mozesz wykonac akcje zakopania
skarbu.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy zakopany
skarb (maks. 6 PZ).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdg karte
zadania (maks. 6 PZ).

Otrzymujesz 2 PZ za kazdg przekro-
czong rzeke na planszy eksploracji
(maks. 6 PZ). Jesli przekroczytes

4 rzeki, otrzymujesz tylko 6 PZ.

Otrzymujesz 2 PZ. Umies¢ kostke
na dowolnej wyspie skarbow.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdg karte
ulepszenia z symbolem ekwipunku
(maks. 6 PZ).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdg karte ulep-
szenia z symbolem zalogi (maks. 6 PZ). :

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy szmaragd
(maks. 6 PZ).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdg perte
(maks. 6 PZ).

Otrzymujesz 1 PZ za kazde zloto
(maks. 6 PZ).

A (syrena)

Uzyskujesz nowg akcje rabunku:
mozesz wydac 2 punkty sily rabunku,
aby otrzymacé 2 PZ i 2 dublony.

B (smok)
Podczas kazdej akcji eksploracji mozesz
przesungé poszukiwacza o 2 dodatkowe

pola.

C (harpia)

W kazdym kroku ruchu mozesz
przesungé okret o maksymalnie 4 pola.
Zwigksz swoj dochéd w dublonach o 4.

D (wieloryb)

Zawsze podczas wyboru karty zadania,
zanim wybierzesz, mozesz odswiezy¢
rynek zadan (odrzuc odkryte karty

i zastgp je 2 nowymi). Zwieksz swoj
dochdéd w dublonach o 1 za kazdg kartg
zadania, ktérg masz.

E (lew)

Podczas kazdego rabunku otrzymujesz
2 dodatkowe punkty sity rabunku

i mozesz jeszcze raz przerzucic¢ wszystkie
kosci rabunku.

F (wgz morski)
Zwigksz swoj dochéd w dublonach
i dochéd w PZ o 2 (kazdy).

£

. Karty rezydencji
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G (Posejdon)

Za kazdym razem, gdy wykonujesz
akcje zakopania skarbu, mozesz umie-
Scic zakopywany skarb na pustym polu
na tym kaflu galionu zamiast pod linig
kopania na planszetce kryjéwki. Podczas
punktowania na koniec gry umieszczone
na tym kaflu skarby liczq si¢ jak stan-
dardowe zakopane skarby. Premie za
zakopanie skarbu: 5 dublonéw, 4 PZ,
wzmocnienie, 1 skarb.

H (kraken)

Uzyskujesz nowq akcje rabunku:
mozesz wydac 3 punkty sily rabunku,
aby otrzymac 6 dublonéw.

I (jastrzqb)
Natychmiast otrzymujesz 3 ztota albo
3 szmaragdy, albo 3 perly (Ty wybierz).

J (nautilus)

Podczas kazdej akcji eksploracji mozesz
przesungé poszukiwacza o 1 pole mniej,
aby otrzymac 1 zloto (1 raz).

K (czaszka)

Uzyskujesz nowg akcje rabunku:
mozesz wydac 2 punkty sity rabunku,
aby zakopac 1 skarb.

L (jednorozec)

Placisz o 2 dublony mniej za kazdg
karte ulepszenia, ktorg pozyskujesz,

i za kazdg rezydencje, ktorg budujesz.

Otrzymujesz 2 PZ za kazdy dublon
dochodu (maks. 24 PZ). Liczy sie suma
wartosci dublonéw, nie liczba zwojow.

Otrzymujesz 3 PZ za kazdy punkt
dochodu (maks. 24 PZ). Liczy si¢ suma
wartosci punktéw, nie liczba zwojéw.

Otrzymujesz 5 PZ za kazdg karte
ulepszenia z symbolem okretu
(maks. 25 PZ).

K

Otrzymujesz 4 PZ za kazdg karte
ulepszenia z symbolem ekwipunku
(maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 4 PZ za kazdg karte
ulepszenia z symbolem zatogi
(maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 3 PZ za kazdy zakopany
skarb (maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 4 PZ za kazdg karte
zadania, za ktorg punktujesz na koniec
gry (maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 4 PZ za kazdy szmaragd
(maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 4 PZ za kazde ztoto
(maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 4 PZ za kazdg perle
(maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 8 PZ za kazdy zestaw
3 réznych skarbow (maks. 24 PZ).

Otrzymujesz 6 PZ za kazdg przekro-
czong rzeke na planszy eksploracji
(maks. 24 PZ).




RToTZy: A\l

Ponizsze symbole znajdujg si¢ na planszetce
okretu, kartach i torze eksploracji.

macé 1 skarb odpowiadajgcy kolorowi
wybranej kosci.

wydac 2 punkty sily rabunku, aby
otrzymac 3 PZ.

mac 3 PZ i umiesci¢ 1 kostke z zasobéw
ogdlnych na dowolnej wyspie skarbéw.

Podczas kazdego rabunku otrzymujesz
wskazang liczbe dodatkowych punktéw
sity rabunku, ktore mozesz wydac na
akcje rabunku.

1l

-

Sita rabunku wskazanej kosci
jest zawsze wigksza o 2, np. jesli
wyrzucisz na zéttej kosci ,,5”,
jej sita rabunku wyniesie 7.

Tych efektéw nie mozna uzywaé
podczas akcji rabunku bez rzutu
kosémi.

Il

Podczas kazdej akcji eksploracji mozesz
przesungé poszukiwacza dodatkowo
o0 wskazang liczbe pol.

—

Podczas kazdej akcji eksploracji mozesz
uzy¢ efektu tego rodzaju (kazdego

1 raz), aby przesungé poszukiwacza

o0 odpowiednio mniej pol i otrzymaé
premig. Aby otrzymac kilka premii,
musisz poswieci¢ ruch dla kazdej premii
osobno.

Kazda karta ulepszenia, ktérg pozysku-
jesz, i kazda rezydencja, ktérg budujesz,
kosztuje o wskazang liczbe dublonéw
mniej. Znizki tgczq sie, ale koszt catko-
wity nie moze wynies¢ mniej niz 0.

Natychmiast wykonaj akcje rabunku
(zob. str. 8) w odniesieniu do dowol-
nego skarbu, tak jakbys otrzymat

w rzucie koscig wskazany wynik.
Zastosuj efekty stafe.

Uzyskujesz nowg akcje rabunku: mozesz
wydac 3 punkty sily rabunku, aby otrzy- :

Uzyskujesz nowq akcje rabunku: mozesz

Uzyskujesz nowgq akcje rabunku: mozesz
wyda¢ 4 punkty sily rabunku, aby otrzy- :

Natychmiast wykonaj akcje
rabunku, uzywajgc tylko kosci
wskazanego koloru. Zwigksz uzy-
skang site rabunku o wskazang
wartos¢ i zastosuj efekty stafe.

Natychmiast wykonaj akcje eksploracji
(zob. str. 8). Przesuti poszukiwacza
i zastosuj efekty stafe.

Rozpatrz efekt wskazany na polu, na
ktérym aktualnie znajduje si¢ Twoj
poszukiwacz.

Mozesz wykonaé wzmocnienie plan-
szetki okretu (zob. str. 9).

Mozesz zakopac 1 skarb (zob. str. 8).

Mozesz aktywowa¢ dowolny kafelek
czarnego rynku, ktory juz umiescites

na karcie miejsca. Zasady umieszczania
kafelkow czarnego rynku sq wyjasnione
na stronie 9.

Mozesz zaplaci¢ 3 dublony, aby pozyskaé

kafel galionu.

Odrzuc karte zadania z reki, aby
otrzymac 8 dublonéw. Odrzucong karte
umies¢ na spodzie talii zadan.

Umies¢ 1 kostke z zasobow ogélnych na
dowolnej wyspie skarbow, aby zwigkszy¢
warto$¢ skarbu zapewnianego przez te
wyspg.

Umies¢ 2 kostki z zasobéw ogolnych na
tej samej wyspie skarbow.

Zbuduj dowolng rezydencje, na ktérej

nie masz jeszcze znacznika. Zaptaé stan-
dardowy koszt z uwzglednieniem znizek. :

Pozyskaj z Karaibow dowolng karte
ulepszenia z symbolem okretu. Zaptaé
standardowy koszt z uwzglednieniem
znizek. Nastepnie uzupetnij puste pole
nowgq kartq z talii poziomu II.

Otrzymujesz tyle punktow zwyciestwa,
ile wynosi Twoj catkowity dochéd w PZ
na kartach ulepsze# i kaflu galionu.

Otrzymujesz tyle dublonow, ile wynosi
Twdj catkowity dochéd w dublonach na
kartach ulepszen i kaflu galionu.

Pozyskaj z Karaibow dowolng karte
ulepszenia ze wskazanym symbolem
(zatogi albo ekwipunku). Musisz
zaplacic¢ za nig dodatkowo 3 dublony
(ale uwzglednij znizki). Nastepnie
uzupetnij puste pole nowg kartg z talii

poziomu II] Otrzymujesz 1 PZ za kazdy zako-
H pany skarb.
S
PP Otrzymujesz 1 PZ za kazdg karte
=g ulepszenia z symbolem zalogi.
.
© 7 Otrzymujesz 1 PZ za kazdg karte
. 3 ulepszenia z symbolem ekwipunku.
O e
© " Otrzymujesz 2 PZ za kazdg
n g") 5 przekroczong rzeke na planszy
z eksploracji.

- il Vanrra

7

Na koniec gry otrzymujesz 7 PZ
7 za kazde 3 skarby wskazanego
rodzaju.

7

Na koniec gry otrzymujesz wska-
7/ | zang liczbe punktow zwycigstwa
za kazde 3 karty zada#, za ktére
punktujesz.

Y4

. Ntanreas

Otrzymujesz 1 wskazany skarb.
Wez go z odpowiedniej wyspy.

Na koniec gry otrzymujesz 2 PZ
za kazdy zakopany skarb.

L

EROgraticzny: Fiore GmbH
aina pudelku: Odysseas Stamoglou
strukcji: Jonathan Cox
IMaurice Berenbrinker, Andreas Boechm
enie: Agnieszka Chrzanowska

REAAKE) 2 wersji polskiej: zesp6t Rebel

Xander Phister, Ryan Hendrickson i Ralph Bienert

S

Autorzy serdecznie dziekuja wszystkim testerom gry.

Ryan dodatkowo dzigkuje takim osobom jak: Jonathan Cox;
Jake Crouse, Sebastien Dalin, Campbell DeSousa, Nicholas\Heit
Anastasia Heuer, Tim Kersting, Michael Kruse

‘_i Juz po rozgrywce? Podziel si¢ wrazeniami

z innymi graczami w grupie PLANSZOWA ' REBEIS
] FB/groups/planszowarebelia




