


Niedawno jeszcze Gubernator Archipelagu byt cxtowiekiem sxcxgsliwym, optywajgeym

© dostatki i cieszgeym sig powodzeniem. Dis jego twarzx precinajq glebokie bruzdy
zmartwienia, dtonie driq, a glos si¢ tamie. Mingto jusg kilka dni, od kiedy jego Corka
prrepadta bex Sladu, uprowadzona x wtasnej sypialni. Na miejscu znaleziono wytgcznie
list, przyszpilony do drzwi sztyletem wysadzanym rubinami. Gubernator dowiedziat

sig z niego, e jego Corke porwat i uwigzit Straszlivwy Pirat Roberts, ktdry domaga sig
astronomicznef sunty trzech tysiecy dublondw w ztocie — jesli nie zostang mu dostarczone,
Cirkg Gubernatora czeka Los Gorszy Od Smierci.

Na szcxgscie Gubernator nie jest sam. Na morze wyrusza szesciu Smiatkdw, gotowych
wszelkimi sposobami zebrac niexbedng sumg lub odnaleic Robertsa i roxprawic

sig = nim. Krqgqc pomigdzy wyspami Archipelagu przezywajq rozlicsne przygody,
kompletujg rogrzucone po wielu portach fragmenty mapy wskazujqcej droge do kryjowki
Robertsa, handlujg cennymi dobrami i toczq bitwy morskie. Czasu majq jednak coraz
mnief — % kagdym dniem wyczerpuje si¢ cierpliwosc oczekujgcego na okup pirata.

Dzi¢kujemy za zakup gry ,,Piraci: Cérka Gubernatora”. Pozwoli ci ona wcieli¢
si¢ w nicustraszonego kapitana $mialego zaglowca, jednego ze statkéw, ktére
przed wickami przemierzaly Karaiby i pokonywaty niebezpieczny Ocean

w drodze do Nowego Swiata. Podczas gry napotkasz groznych piratéw, poznasz
smak handlu zamorskimi towarami i przezyjesz przygody na lagdzie oraz morzu.
Twoim celem bedzie ocalenie pigknej Cérki Gubernatora z rgk nieznajgcego
litosci morskiego rozbdjnika.

Majac do dyspozycji statek, trzysta dublonéw oraz swéj spryt i fantazje
wyruszysz za chwile na poszukiwanie wicelkiej przygody.

ILOSC GRACZY

Podstawowe zasady ,,Piratéw: Cérki Gubernatora” dotyczg rozgrywki w cztery
lub pigé¢ oséb. Na koricu niniejszej instrukeji znajdziecie specjalne reguty
rozgrywki dla trzech, dwéch oraz szesciu graczy, a w przysztosci na witrynie
internetowej wydawnictwa Imperium znajdg si¢ kolejne opcje — w tym reguty
zabawy jednoosobowej, w ktérej przeciwnikiem jest wylgcznie Straszliwy Pirat
Roberts.

CEL GRY

Celem gry jest odnalezienie kryjéwki Pirata Robertsa i uwolnienie Corki
Gubernatora. Mozna tego dokona¢ na dwa sposoby: albo optacajgc okup

w wysokosci 3000 dublonéw, albo pokonujac statek Robertsa w walce. Zanim
jednak gracz stanie oko w oko z piratem, musi skompletowaé szes¢ fragmentéw
mapy, wskazujgcej droge do jego schronienia.
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ELEMENTY GRY
W niniejszym pudetku znajduje si¢:

6 kart postaci
6 zetonéw statkow
6 Zeton6w postaci
12 szesciokgtnych elementéw planszy (hekséw)
1 talia przygéd na morzu, liczgca 64 karty
1 talia przygdd na ladzie, liczaca 64 karty
1 talia portowa, liczaca 64 karty
1 karta Straszliwego Pirata Robertsa
1 zeton Straszliwego Pirata Roberta
36 zeton6éw dzial
18 zetonéw tadowni
64 zetony towaréw
16 zetonéw cukru
16 zetonéw kawy
16 zetonow przypraw
16 zetonéw kontrabandy
79 zetonéw dublonéw
12 zeton6w o nominale 25
12 zetonéw o nominale 50
28 zetonéw o nominale 100
27 zetonéw o nominale 500
karta ze skrétem zasad
7 plastikowych podstawek
niniejsza instrukcja

orag
1 dodatkowa talia do gry Memory, stanowigca dodatek
i niezwigzana bezposrednio z ,,Piratami: Cérkg Gubernatora”.

KARTY POSTACI

Na wody Archipelagu wyrusza szesciu kapitanéw. Kazdy z nich ma dobry
powdd, by zadrzeé z Robertsem i ocali¢ Cérk¢ Gubernatora. W grze reprezentuja
ich karty postaci. Na kazdej z nich znajdujg si¢ nastepujace elementy:

® imi¢ postaci i jej portret

® zdolnos¢ specjalna bohatera, opisujgca jego dodatkows, niedostepng
dla pozostatych postaci umiejgtnosé

® miejsce startu, czyli informacja, w ktérym porcie postaé zaczyna gre
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M nazwa statku

® ilustracja, identyczna jak na zetonie, ktéry reprezentowal bedzie
zaglowiec tego kapitana na planszy

@ tor dzial, na ktérym uktada si¢ kolejne zetony dzial, w miare, jak gracz
zbroi jednostke

® miejsce na zeton tadowni, w ktérym uktada si¢ zeton wskazujacy
aktualng wielko$¢ tadowni statku

@ kuferek, czyli obszar, na ktérym gracz uktada wszystkie posiadane

przez posta¢ dublony (z wyjatkiem tych, ktére zakopie na Tajemniczej
Wyspie — patrz nizej).

® tadownia, w ktdrej umieszcza si¢ zetony towaréw, przewozonych na
statku.

Na odwrocie karty postaci znajduje si¢ krdtka historia i charakterystyka kazdego
bohatera.

ract
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| 1. Portret postaci
2. Zasada specjalna
3. Miejsce startu

4. Nazwa statku

5. Tor dziat

=1 6. Zeton tadowni
7. Kuferek
8. L.adownia




ZETONY STATKOW

Szesé kartonowych zetonéw na plastikowych
podstawkach reprezentuje szes¢ zaglowcéw, ktérymi
przemieszczaja si¢ poszukujgcy Pirata Robertsa
bohaterowie. Na poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje
zeton zaglowca, ktéry wyobrazony jest na jego karcie
postaci i umieszcza go w odpowiednim porcie. Przez
calg gre bedzie mu on stuzyt do przemieszczania si¢ po
planszy.

ZETONY POSTACI

Po jednej stronie zetonéw postaci znajdujg si¢ portrety
szesciu kapitanéw, wystepujacych w grze, druga zas jest
jednakowa. Stuza one do losowania bohateréw przed
rozpoczgciem rozgrywki.

PLANSZA

Plansza sktada si¢ z dwunastu hekséw, ktére w sumie tworzg caty Archipelag. Na
siedmiu z nich znajdujg si¢ wyspy z portami, dwa reprezentujg niebezpieczne
i niemozliwe do przebycia rafy, na trzech zas wyobrazono otwarte morze.

Wyspa. Kazdy z hekséw z wyspg
podzielony jest na dwie cz¢sci. Pierwsza

z nich to sama wyspa, z lezagcym na niej
miastem portowym oraz otaczajacy jg obszar,
obwiedziony przerywang linig. Statek,
ktéry si¢ na nim znajduje, uznawany jest

za ,,stojacy w porcie”. Druga czgsé heksu

to morze. Kazdy statek, ktéry si¢ na nim
znajduje jest ,na morzu”.

Rafa. Na te niebezpieczne wody nie
zapuszczajg si¢ nawet najdzielniejsi

1. W porcie zeglarze. Na heks z rafg nie mozna wptyngé
2. Na morzu — czyli nie mozna wykona¢ ruchu, na skutek
ktérego statek znalaztby si¢ na takim heksie.

Otwarte morze. Heks z otwartym morzem nie dzieli si¢ na czesci.
Wszystkie statki, ktére si¢ na nim znajdujg, sg ,,na morzu”.

Ponadto na kazdym z hekséw wypisano zasad¢ specjalng. Obowigzuje ona
kazdego, kto si¢ na nim znajduje.
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TALIA PRZYGOD NA MORZU I NA LADZIE

Dwie liczace po 64 karty talie pozwalajg bohaterom przezy¢ rozmaite przygody

— szczesliwe i niefortunne.

Gdy gracz decyduje si¢ na poszukiwanie przygdd
lub rejs pod potowg zagli (patrz nizej), ciggnie
karty z odpowiedniej talii — przygéd na morzu (talia
zielona), jesli jego statek znajduje si¢ na morzu,
lub przygdéd na lagdzie, jezeli stoi w porcie (talia

pomararficzowa). G g
Przygody

W obydwu taliach znajdujg si¢ nast¢pujace rodzaje na morzu na lgdzie
kart:

Fragmenty mapy Pirata Robertsa. Straszliwy Pirat
przetrzymuje Cérke Gubernatora w swojej tajemnej kryjéwcee.
Droge do niej wskazuje stara mapa, ktéra rozdzielona zostata na
szes¢ czgsci. By stanaé oko w oko z porywaczem (i wygraé gre)
gracz musi odnaleZ¢ i wystawic¢ wszystkie szes¢ fragmentéw.
Karty mapy nie majg zasad specjalnych i wystawia si¢ je
wylacznie podczas Wachty 3 (patrz nizej).

Przygody szczesliwe. Podczas wedréwki po morzach
bohaterowie przezywaja rozmaite fortunne przygody,
reprezentowane przez te wlasnie karty. Gracz moze je
zagrywaé wylgcznie na siebie, w sytuacji opisanej na kazdej
karcie.

Przygody nieszczesliwe. Podczas niebezpiecznego rejsu
na bohateréw czyhajg najrézniejsze zagrozenia, wyobrazone
na tych kartach. Gracz moze zagrywac je wylgcznie na
przeciwnikéw.

Spotkania. Po Archipelagu zeglujg najrozmaitsze statki
i spotkanie z piratami czy okretem wrogiego mocarstwa
nie nalezy do rzadkosci. Karty spotkan reprezentujg
nieprzyjazne jednostki, atakujace statek. Gracz moze
zagrywac je zar6wno na siebie, jak na przeciwnikéw.

Na kazdej karcie, niezaleznie od jej rodzaju, znajduje si¢
—~ ponadto cyfra. To wartos¢é salwy karty, niezbgdna podczas
s Ditew morskich.
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TALIA PORTOWA

Karty z talii portowej (,,mata” talia, w sepiach) stuzg do
symulowania kapryséw rynku Archipelagu i odpowiadajg za wazne
wydarzenia, ktére co jakis$ czas majg miejsce na poszczegélnych
wyspach. Na wickszosci z nich znajduje si¢ wylacznie spis cen,
obowigzujacych podczas handlu w danym porcie. W dolnej czgsci
niektérych kart znajduje si¢ opis wydarzenia, ktére ma miejsce na
wyspie.

KARTA STRASZLIWEGO PIRATA ROBERTSA

Na karcie Straszliwego Pirata Robertsa wyobrazono jego wykrzywione
niegodziwoscig oblicze oraz statystyki, niezb¢dne, do stoczenia z nim bitwy.
Znajduje si¢ na niej réwniez liczacy 21 pdl tor mierzy kurczacy si¢ cierpliwosé
oczekujgcego na okup totra. Jesli przesuwany na nim zeton dojdzie do
ostatniego pola, rozgrywka konczy si¢ porazkg wszystkich grajacych. Po drugiej
stronie toru znajduje si¢ wersja liczgca 12 pdl, ktérej uzywa si¢ podczas gry dwu-
i trzyosobowej.

ZETON STRASZLIWEGO PIRATA ROBERTSA

Okragly zeton Straszliwego Pirata Robertsa nalezy umiesci¢ na

plastikowej podstawce i na poczatku gry ustawic na pierwszym

polu toru cierpliwosci. Stuzyé bedzie do odmierzania czasu, jaki
pozostal graczom do zakoriczenia rozgrywki.

ZETONY DZIAL

Archipelag roi si¢ od piratéw i tylko glupiec wyptywa z portu, jesli
jego statek nie jest dobrze uzbrojony. Kiedy gracz kupuje dziala,
umieszcza te zetony w odpowiednim miejscu karty postaci.

ZETONY LADOWNI

Zysk, ktéry mozna osiggngé handlujgc zalezy w znacznej mierze od tego, ile
statek moze przewiez¢ towaréw w ladowni. Kiedy gracz
poszerza tadowni¢ umieszcza w odpowiednim miejscu
karty postaci zeton z cyfra, oznaczajacs, ile towaréw moze
od tej chwili przewozié.




ZETONY TOWAROW

Na Archipelagu uprawia si¢ trzcing cukrowa, kawe i wiele
rodzajow przypraw — a w tutejszych portach petno jest
kupcéw chetnych kupié te towary i przewiez¢ do Starego
Swiata. Podczas gry handlowa¢ mozna czterema rodzajami
towaréw:

cukier to najtariszy towar, ktéry dopiero zdobywa rynki Starego
Swiata.

w arystokratycznych domach. Stad jej rosngca wlasnie cena.

przyprawy to prawdziwe ,,ztoto Archipelagu”, a kucharze
i medycy Starego Swiata gotowi sg stono za nie ptacic.

@ kawa staje si¢ powoli artykutem pierwszej potrzeby

kontrabanda reprezentuje wszystko to, czym handlowaé —
z rozkazu Gubernatora — nie wolno. Mozna kupi¢ ja bardzo tanio

i sprzedac bardzo drogo, wigze si¢ to jednak z ryzykiem wig¢zienia.

Gdy gracz kupuje jednostke towaru, bierze
odpowiedni zeton z puli i uktada go w fadowni
statku. Kiedy go sprzedaje, przenosi towar z tadowni
z powrotem do puli.

ZETONY DUBLONOW

Zlote hiszpariskie monety nie sg moze

oficjalnym, ale na pewno najpopularniejszym

Srodkiem ptlatniczym Archipelagu. Gdy gracz

otrzymuje dublony — na przyktad po zyskownej

sprzedazy — zabiera z puli stosowng ich ilos¢

i umieszcza w kuferku na karcie postaci. Kiedy
je traci lub wydaje, odktada je z powrotem do puli.
W grze pojawiajg si¢ cztery

nominaty — monety po 25, &5 B

50, 100 i 500 dublon6w. 1 LU ;




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczgciem rozgrywki w ,,Piratéw: Cérke Gubernatora” powinniscie
wykonaé ponizsze czynnosci.

1. Wybierzcie pierwszego gracza. Poniewaz kilka czynnosci podczas
przygotowywania gry wymagaé bedzie dziatania po kolei, wybierzcie pierwszego
gracza. Zawsze, kiedy trzeba bedzie zrobic co$ kolejno, wybrany gracz bedzie
mial pierwszeristwo. Po nim dziata¢ bedzie gracz siedzgcy po jego lewej stronie
i tak dalej. Wyboru pierwszego gracza dokonaé mozecie w spos6b dowolny,
jednak stara zeglarska tradycja sugeruje zagra¢ w tym celu w marynarza.

2. Wylosujcie postaci. Ulézcie na stole zakryte Zetony postaci i pomieszajcie
je. Nastgpnie, poczagwszy od pierwszego gracza, wylosujcie jeden z nich. Kazdy
gracz otrzymuje karte postaci, ktérej zeton wylosowal. Nastgpnie wszystkie
zetony postaci — zar6wno wylosowane, jak niewykorzystane — odktada si¢ do
pudetka. Nie biorg one udziatu w dalszej grze.

3. Przygotujcie plansze. Potasujcie dwanascie elementéw planszy i utézcie na
stosie, koszulkami do géry. Nastgpnie pierwszy gracz odstania gérny element
planszy i uktada go w centralnym miejscu stotu. Gracz kolejny odstania nastgpny
kawalek i dotacza go do pierwszego. Procedure t¢ nalezy powtarzaé poéki nie

skoriczg si¢ zakryte
elementy planszy.

Kolejne heksy mozna
dotgcza¢ do poprzednich

W7
Py w spos6b dowolny,
z zachowaniem trzech
reguk:
Kazdy kolejny heks
(?;‘g;‘;ée nalezy potozy¢ tak,

zeby przynajmniej
jednym bokiem stykat
si¢ z heksem utozonym
wczesniej.

Rafy

Heksy nalezy uktadaé
w trzech rzedach po cztery elementy, tak by powstata plansza przypominala
ksztaltem wyobrazong na ilustracji.

Heksu z rafg nie mozna utozy¢ tak, by sagsiadowat z innym heksem z rafg. Jesli
to jedyna pozycja, w ktérej mozna go polozy¢ (co moze si¢ zdarzy¢, gdy zostal
wylosowany jako ostatni), nalezy zamienic¢ go z utlozonym wczesniej heksem
z otwartym morzem tak, by rafy ze sobg nie sgsiadowaly.
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Uwaga: 1akie ustawienie planszy stosuje sig podczas gry pigcio- i czteroosobowej oraz
podezas opcjonalnej roxgrywki szescioosobowey. Jesli jest was muniej, utdicie plansze tak,
Jak pokazano pod koniec niniejszej broszury.

4. Utworzcie pule towaréw, dzial i dublonéw. Rozdzielcie zetony czterech
rodzajéow towaréw, dublonéw oraz dziat i utézcie je w miejscu, w ktére tatwo
siggnaé wszystkim uczestnikom rozgrywki.

5. Potasujcie talie przygaod i talie portowa. Potasujcie trzy talie, stanowigce
elementy gry i uldzcie je, zakryte, w miejscu tatwo dostgpnym dla wszystkich
graczy.

6. Ustawcie tor cierpliwosci Pirata Robertsa. Ulézcie kartg Pirata Robertsa
w poblizu planszy. Umiesccie zeton Pirata Robertsa na plastikowej podstawce
i postawcie go na polu toru cierpliwosci, oznaczonym cyfrg 1.

7. Przygotujcie swoje postaci. Kazdy gracz uktada przed sobg kart¢ swojej
postaci, umieszcza na podstawce zeton statku odpowiadajacy zaglowcowi
wyszczegllnionemu na karcie i uktada go we wtasciwym porcie. Nast¢pnie
bierze z puli 300 dublonéw i umieszcza w kuferku. Potem zabiera z puli jeden
zeton dziat oraz zeton tadowni z cyframi 3 i 4. Uktada je w odpowiednich
miejscach karty, w wypadku zetonu tadowni — cyfrg 3 do géry. W koricu,
poczawszy od pierwszego gracza, ciggnie po dwie zakryte karty z talii przygéd na
ladzie i talii przygéd na morzu. Stanowig one jego poczatkows reke.

8. Odkryjcie karty portowe. Pierwszy gracz ciggnie karty z géry talii portowej
i uktada je, odkryte, w kazdym porcie, w ktérym znajduje si¢ statek gracza. Jesli
na wylosowanej karcie znajduje si¢ wydarzenie, nalezy jg odlozy¢ i wylosowacd
nast¢png. Po zakoriczeniu odkrywania poczatkowych kart portowych nalezy
wtasowac odlozone, zawierajace wydarzenia, karty z powrotem do talii.

9. Jestescie gotowi! Gra zostata przygotowana i moze si¢ rozpoczac. Jako
pierwszy swojg tur¢ wykonuje pierwszy gracz, nastgpnie gracz siedzacy po jego
lewej stronie i tak dalej.

DUBLONY I KUFEREK

Zawsze, gdy gracz otrzymuje dublony, umieszcza
je w kuferku, specjalnym miejscu na karcie
postaci. Grajacym wolno korzystaé¢ wylacznie

z dublonéw, ktére majg w kuferku — tylko za nie
mogg kupowac towary i tylko je mozna zabra¢
pokonanemu w bitwie.




TURA GRACZA

Gra sktada si¢ z kolejnych tur kolejnych graczy. Jako pierwszy swojg turg
wykonuje pierwszy gracz, potem gracz siedzacy po jego lewej stronie i kolejni,
az do chwili zakoriczenia gry.

T'ura kazdego gracza sktada si¢ z trzech wacht:

Wachta 1: Rejs
Wachta 2: Akcja
Wachta 3: Odrzucanie

Kazdy gracz musi zrealizowaé wszystkie trzy wachty, w takiej wlasnie kolejnosci.

WACHTA I: REJS
Podczas wachty pierwszej gracz wybiera jedno z trzech mozliwych dziatan.

1. Rejs pod pelnymi zaglami. Gracz, ktéry wybrat t¢ opcje przemieszcza
statek dwa razy.

2. Rejs pod polowg zagli. Gracz, ktéry wybral te opcje przemieszcza statek raz
a nastepnie ciggnie jedng karte przygody z odpowiedniej talii:

@ 7z talii przygdd na morzu, jesli po wykonaniu ruchu jego statek znajduje
si¢ na morzu;

@ 7 talii przygdd na ladzie, jesli po wykonaniu ruchu jego statek znajduje
si¢ w porcie.

3. Poszukiwanie przygsd. Gracz, ktéry decyduje si¢ na poszukiwanie przygéd
nie przemieszcza statku, ciggnie za to dwie karty z odpowiedniej talii przygéd:

@ 7 talii przygéd na morzu, jesli jego statek znajduje si¢ na morzu;

® 7 talii przygdéd na lgdzie, jesli jego statek znajduje si¢ w porcie.

Wybierajac opcje¢ 1 i 2 gracz przemieszcza swoj statek. Istniejg trzy rodzaje
ruchu:

@ Wejscie do portu. Jesli statek znajduje si¢ na heksie z wyspa, w jego
morskiej czgsci, gracz moze zdecydowac si¢ na wejscie do portu
znajdujacego si¢ na tym heksie. Przemieszcza wéwczas statek do
portowej czesci heksu.

® Wyjscie z portu. Jezeli statek znajduje si¢ w portowej czesci heksu,
gracz moze zdecydowacd si¢ na wyjscie z portu. Przemieszcza wéwczas
swoj statek do morskiej czgsci heksu.
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ILOSC KART W RECE

W kazdym momencie gry gracz moze mie¢ w rece maksymalnie 6 kart. Jesli ma ich
6, nie moze otrzymywac kolejnych — nie wolno mu poszukiwad przygdd ani zabieraé

kart graczom, ktérych pokonat w bitwie.

Jezeli gracz ma pociagnaé tyle kart, ze mialby ich w rece wigcej niz 6, ciggnie ich
odpowiednio mniej tak, by osiggnaé maksymalng ich ilos¢, ale jej nie przekroczyc.
Nadwyzka kart przepada.

® Przemieszczenie na sgsiedni heks. Jezeli statek znajduje si¢ na
morzu, gracz moze zdecydowac si¢ na przemieszczenie go na sgsiedni
heks. Nie mozna przemiescic na sgsiedni heks statku znajdujgcego si¢

W porcie.

Uwaga: Gracs, ktdry wybrat rejs pod petnymi saglami wykonuje dwa dowolne, opisane
wyzef ruchy. Gracz, ktdry ptynie pod potowq tagli wykorzystuje tylko jeden z nich.

Uwaga: Podczas jednego rejsu pod petnymi 2aglami statek nie mose wyjsé s portu i wejs¢
do portu — jesli zaczynat ruch w porcie, musi skornczyc go na morzu. Taki ruch jest
moglivwy wytgeznie na skutek dziatania niektorych kart preygod.

Uwaga: Statek mose wejsc tylko do portu bedgcego czgsciq heksu, na kidrym sig wtasnie

1. Ogon Diabta szykuje
si¢ do opuszczenia
portu. Moze wykonaé
ruch oznaczony jako 1

- przemiescic si¢ z portu
na morze w obre¢bie tego
samego heksu. Jesli
poptynie pod petnymi
zaglami, bedzie mdégt
tez wykonac ruch 2, na
morze znajdujgce si¢ na
sgsiednim heksie.

2. Ruch oznaczony jako
3 jest niedozwolony.
Ogon Diabta, ani

zaden inny statek, nie
moze przemiescic si¢
bezposrednio z portu
na sgsiedni heks - a tym
bardziej przeptynaé z
portu bezposrednio do
innego portu.
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znajduge. Aby wejs¢ do portu
znajdujqcego si¢ na sqsiednim heksie
nalezy najpierw przeplyngc na ten
heks, a dopiero potem wefsc do portu.

Gracz moze poszukiwad
przygéd nawet, jesli nie moze
dobra¢ wigcej kart. Nie dobiera
woéwcezas wprawdzie kare, ale na
potrzeby pozostatych zasad (na
przyktad kart przygéd) uwaza
si¢, ze wykonatl wiasnie to
dziatanie.

Uwaga: Poszukiwanie prygdd
wykonuje si¢ zamiast ruchu

i nie jest ono uwagane za ruch.
Wszelkie karty, ktdre zagrywa sig
Do wykonaniu ruchu mogna zagrac
wytgcznie, jesli statek faktycznie sig
premiescit.

N,




WACHTA 2: AKCJA

Podczas drugiej wachty gracz musi wykonac jedno (i tylko jedno) z opisanych

ponizej dziatari:

1. Handel. Z tej opcji skorzysta¢ mozna wytgeznie, jesli statek znajduje si¢
w porcie. Decydujge si¢ na handel gracz moze (cho¢ nie musi) wykonac kazda
lub niektére z ponizszych czynnosci, w podanej nizej kolejnosci:

a) Sprzeda¢ dowolng ilosé towaréw, ktére znajdujg siec w jego
tadowni za ceng¢ wyszczegélniong na karcie portowej. Nie mozna
sprzedaé wigcej towaréw, niz znajduje si¢ w ladowni statku. Sprzedane

towary trafiajg do puli.

b) Wyekwipowac¢ statek. Gracz moze kupié jeden (i tylko jeden)
poziom dzial, ptacgc za to 200 dublonéw (jak zaznaczono na karcie
postaci) lub jeden (i tylko jeden) poziom tadowni, ptacgc za to 100
dublonéw (jak zaznaczono na karcie postaci). Nie mozna w tej samej
rurze kupié zaréwno dzial, jak i tadowni.

¢) Kupi¢ dowolng kombinacje towaréw, ktérych Zetony znajdujg sie
w puli za cen¢ wyszczegdblniong na karcie portowej. Gracz nie moze

kupi¢ wigcej
towarow, niz zmiesci
si¢ w jego tadowni.

Uwaga: Jak napisano wysej,
gracz moge wykonac wszystkie

lub czgsc etapow handlu, wazgne
Jest jednak, by przestrzegac ich
kolejnosci. Dzigki temu nie mogna
kupic towaru w porcie a nastgpnie
sprzedac go podczas tej samey akcji.
Nic nie stoi jednak na prreszkodzie,
by kupic towary a nastepnie
sprzedac je w kolejney turse.

2. Atak. Jezeli statek znajduje
si¢ na tym samym heksie

i tym samym morzu, co statek
przeciwnika, gracz moze
zdecydowad, ze go atakuje.
Rozpoczyna si¢ wéwczas bitwa,
ktérej procedura opisana zostata
ponizej.

KARTY PORTOWE

Karty portowe ciggnie si¢ z géry talii portowej

i ukfada odstonigte na wyspach. Odrzucone karty
portowe uktada si¢ odkryte na stosie obok talii. Jesli
talia portowa si¢ skoriczy, nalezy potasowac stos kart
odrzuconych, tworzac w ten sposéb nowg tali¢.

Kiedy statek wptywa na heks z wyspa, na ktérym nie
ma karty portowej, nalezy natychmiast pociggnad

i potozy¢ na wyspie takg kart¢. Ewentualne wypisane
na niej wydarzenie wchodzi w Zycie natychmiast.

Ukvaga: Aby zagrano kartg portowq statek nie musi
wphywac do portu — wystarczy, ge najdzie sig w czesci
wmorze” heksu 2 wyspq.

Jesli na heksie z wyspg, na ktérym znajduje si¢
odkryta karta portowa nie ma zadnego statku (czyli
w chwili, gdy opuszcza go ostatni statek) nalezy
natychmiast odrzucic t¢ kartg.

@
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KONTRABANDA

Handel kontrabandg jest zyskowny, ale bardzo
niebezpieczny — moze zaprowadzié¢ nierozwaznego
kupca do wig¢zienia. Zawsze, gdy gracz sprzedaje (ale
nie kupuje) kontrabande, musi odstoni¢ gérng karte
z talii przygdd na lgdzie. Jej tresé jest ignorowana.
Jesli wartos¢ salwy odstonietej karty jest parzysta, nic
si¢ nie dzieje i transakcja przebiega dalej normalnie.
Jezeli jest nieparzysta, gracz traci calg kontrabande
oraz nast¢png ture, ktérg spedza w areszcie.

Uwaga: By rozpoczqc bitwg
statki muszq najdowac sig na
tym samym morzu. Nie mogna
atakowac innych graczy, jesli
statki znajdujq si¢ w porcie.

3. Zagrad karte. Niektére
karty z talii przygéd zagrywa
si¢ ,,zamiast akcji”. Znaczy
to, Z€ mozna si¢ nimi
postuzy¢ podczas Wachty

2, zamiast innej akcji (czyli

ataku lub handlu). W kazdej turze mozna zagrac tylko jedng takg karte. Karty
zagrywane w innych momentach nie podlegajg takim ograniczeniom.

4. Nic. Gracz moze réwniez zrezygnowad z wykonywania jakiejkolwick akcji
deklarujac, ze podczas drugiej wachty nie robi nic. Deklaracja ta nie jest

uznawana za akcjg.

WACHTA 3: ODRZUCENIE

Podczas trzeciej wachty gracz moze, ale nie musi, wykonaé¢ kazdq z dwéch

ponizszych czynnosci.

1. Wystawienie fragmentéw mapy. Gracz moze wystawi¢ na stét (utozyé obok
karty postaci) dowolng ilo§¢ fragmentéw mapy, ktére ma na r¢ce. Wolno mu jednak
wystawia¢ tylko te fragmenty, kt6rych kopia nie znajduje si¢ obok jego karty postaci.

Uwaga: Mape skompletowac mosna (potogyc ostatni brakujqcy kawatek) wytgcznie, jesli
statek gracza xnajdufe si¢ na morzu. Jesli gracz skompletuje mape, w nastgpnej turze,

podczas Wachty 2, zamiast

innej akeji, spotyka Straszliwego
Pirata Robertsa i musi albo
zaptacic mu okup, albo = nim
walcyc.

2. Odrzucanie karty. Gracz
moze odrzucié jedng kartg
z reki.

Po zakoiiczeniu wszystkich
powyiszych czynnosci tura
gracza kovicy sig i swojq ture
rozpocyna gracz siedzqcy po
jego lewej stronie.

TOWARY

Zawsze, gdy gracz kupuje towary, bierze stosowng
ilos¢ zeton6w z puli i uktada je na karcie postaci, w
miejscu oznaczonym jako ,tadownia”. Kiedy gracz
sprzedaje towary, bierze zetony znajdujace si¢ w jego
tadowni i zwraca do puli.

Jesli w puli zabraknie zetonéw jakiegos$ rodzaju
(wszystkie 16 jednostek trafi do tadowni), gracze nie
mogg kupowac tego towaru. Pierwszy gracz, ktéry w
takiej sytuacji sprzeda ten towar, otrzymuje dwa razy
wigcej dublonéw, niz to wynika z ceny na karcie, za
kazdg jednostke towaru, ktérg sprzedaje.
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POZOSTALE ZASADY

Ponizej znajduje si¢ spis wszystkich pozostatych zasad i mechanizméw gry.

BITWA MORSKA

Bitwa morska to starcie dwéch statkéw, ktére ostrzeliwujg si¢ z dziat do chwili,
gdy jeden z nich wciggnie na maszt bialg flage. Bitwa moze by¢ rezultatem
ataku przeciwnika lub zagrania karty spotkania. Procedura bitwy jest w obu
przypadkach bardzo podobna — wszystkie réznice wyszczegélniono ponizej.

Uwaga: W bitwie biorg zawsze udziat dwa statki. Nie mogna stocxy¢ bitwy s udziatem

trzech lub wigcey jednostek.

BITWA ZINNYM GRACZEM
Podczas bitwy biorgey w niej udzial gracze, poczawszy od atakujgcego, na
przemian oddajg salwy. Gdy przychodzi jego kolej gracz moze skorzystaé

z jednej z dwéch mozliwosci:

® Oddac salwe. W tym celu gracz uklada przed sobg zakrytg karte
z r¢ki. Jej zasada nie bedzie brana pod uwage — jedyne, co si¢ liczy, to
wypisana na karcie wartos¢ salwy.

® Powiedzieé pas. Gracz moze réwniez wstrzymac si¢ z oddaniem
salwy. Spasowanie nie zmniejsza ilosci mozliwych salw. Mozna wigc
spasowaé, poczekaé na dzialanie przeciwnika, a nastgpnie oddaé salwe.

Kazdy gracz moze oddaé
maksymalnie tyle salw ile
dzial posiada jego statek.
Jesli, przed oddaniem
maksymalnej liczby salw,
skoriczg mu si¢ karty

na r¢ce nie moze diuzej
strzela¢ — musi od tej pory
konsekwentnie méwic
,»pas”.

Ostrzat koriczy sig, gdy
obydwaj gracze oddadza
maksymalng ilos¢ salw lub
spasujg. Wéwczas odkrywa
si¢ wszystkie karty. Po
odkryciu salw gracze
mogg zagrywaé karty
przygéd, ktére zagrywa

NEGOCJACJE

Jesli statek znajduje si¢ na tym samym heksie, oraz tym samym
morzu lub porcie, co statek przeciwnika, mozna rozpoczaé

z nim negocjacje. Podczas negocjacji gracze mogg wymieniad si¢
dowolng iloscig towaréw ze swoich tadowni, dublonéw ze swoich
kuferkéw oraz fragmentéw mapy, ktére wystawili na stét. Nie
wolno im natomiast wymienia¢ si¢ kartami z r¢ki (niezaleznie
od ich typu), dublonami zakopanymi na Tajemniczej Wyspie,

poziomami dziat ani fadowni.

Negocjacje mozna podja¢ w kazdym momencie, w ktérym statki
znajdujg si¢ w tym samym miejscu, poza Wachtg 1 (nie mozna
negocjowac z graczem, ktérego statek mija si¢ podczas rejsu pod
petnymi zaglami). Negocjacji nie uwaza si¢ za akcje.

Uwaga: Na skutek negogiaci nie mogna wymienic sig towarami tak, by po ich
rakoriczeniu  tadowni statku

1dowato si¢ wigeef towaru, nig to mozlive.
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si¢ ,,po odstonigciu salw w bitwie”. Jako pierwszy taka kartg zagra¢ moze gracz
atakujgcy, nastgpnie bronigey si¢. Karty zagrywane sg na przemian, do chwili,
gdy zaden z graczy nie chce ich dtuzej graé.

Po wprowadzeniu w zycie wszystkich zagranych kart sumuje si¢ wartosé
odkrytych salw (zmodyfikowang o dziatanie ewentualnych kart). Ten z graczy,
ktéry uzyskat wigkszg sume, zwyci¢za.

W wypadku remisu obydwaj gracze ciggng gérng kart¢ z wybranej przez sicbie
talii przygdd i dodajg jej wartosé salwy do swojej sumy salw. Postepuja tak do
chwili wyltonienia zwyci¢zcy.

Po zakoriczeniu bitwy zwycigzca moze skorzystaé z jednej z ponizszych
mozliwosci:

@ zabra¢ pokonanemu fragment mapy, ktéry ten wystawit na stét.
@ zabrac¢ pokonanemu jedng losowg karte z reki.
@ zabraé¢ pokonanemu potowe dublonéw z jego kuferka.

@ zabra¢ pokonanemu dowolng ilo$¢ towaréw z jego tadowni, ale nie
wigcej, niz zmiesci si¢ w tadowni zwycigzcy.

Pokonany traci ponadto jeden poziom dziat lub jeden poziom tadowni.

O tym, czy traci tadownig, czy dziata, decyduje on sam, nie moze jednak
zredukowaé zadnego z nich ponizej poziomu, z ktérym zaczynat gre (czyli nie
moze zmniejszy¢ dzial ponizej 1 i tadowni ponizej 3). Nastepnie jego statek
przenoszony jest do portu, w ktérym rozpoczynat gre¢, celem dokonania napraw.

W koricu obydwaj gracze bioracy udziatl w bitwie ciggng po dwie karty
z odpowiednich talii: zwyci¢zca z talii przygéd na morzu, pokonany — z talii
przygéd na ladzie.

Jesli bitwa rozgrywata si¢ w turze pokonanego, ta koriczy si¢ natychmiast: gracz
nie moze juz zagrywac kart ani wystawia¢ mapy. Jezeli trwa tura zwycigzcy, gre
kontynuuje si¢ w normalny sposéb.

Uwaga: Przeniesienie statku do portu na skutek
ZAOKRAGLANIE prregranej bitwy nie jest uwazane za wejscie
do portu — cxyli nie powoduje przemieszczenia
getonu Pirata Robertsa, nie mogna tez zagrywac
wdwezas kart agrywanych ,,gdy statek wchodzi
do portu’.

Zawsze, gdy zasady lub karty
nakazujg odrzucic¢ polowe
jakiej$ wartosci i nie mozna
podzieli¢ jej bez reszty na
pot, nalezy zaokragli¢ wynik
w gore.




- Vincent van der Voor obrést w piérka
= § i szuka na morzu godnego siebie
przeciwnika. Jego statek, Dziewczyna
z Perlg (1) moze zaatakowa¢ Ogon
Diabta (2), poniewaz znajduja si¢

na tym samym heksie i morzu. Nie
moze natomiast zaatakowac¢ Czarnego
Wichru (3), ktéry stoi w porcie. Nie
dosé, ze statki nie znajdujg si¢ na tym
samym morzu (jeden stoi w porcie,

a drugi jest na morzu), to w porcie nie
mozna toczy¢ bitew.

Dziewczyna z Perla, posiadajgca
dziala 4 atakuje zatem w swojej turze Ogon Diabta Starego Harry’ego (dziata 2).

Jako pierwszy salwe¢ oddaje atakujgcy. Vincent uktada przed sobg zakrytg kartg

z r¢ki. Nastepnie Harry odpowiada salwa, réwniez uktadajgc przed sobg karte

z r¢ki. Potem salwg oddaje znéw Vincent i znéw Harry. Nastgpnie Vincent oddaje
jeszcze jedng salwe. Harry nie moze juz strzelad — utozyt tyle salw, ile ma dziat.
Musi wigc powiedzieé pas. Pewny swego kapitan Dziewczyny z Perta, ktéry oddat
juz trzy salwy, réwniez méwi pas. Poniewaz obydwaj gracze spasowali, ostrzat
koriczy sig.

Salwy zostaja odkryte i okazuje si¢, ze Vincent posiada wartosci 5, 3 i 2, a Stary
Harry tylko 3 i 2. T'eraz jednak przychodzi czas na zagrywanie kart. Holender nie
korzysta z tej mozliwosci, Stary Harry natomiast wyciaga asa z r¢kawa. Zagrywa
»Kakao zamiast prochu” i odrzuca jedng kart¢ salwy przeciwnika. Decyduje si¢
usungd salwe z wartoscig 5. Dzigki temu, po zsumowaniu salw, obydwaj gracze
osiggajg takg samg wartosé: 5 (3+2).

Poniewaz bitwa koriczy si¢ remisem, gracze ciggng gérng kart¢ z dowolne;j talii
przygdd i dodaja jej salwe do swojej sumy. Vincent wyciagga 3, a Harry —az 6. W zwigzku
z tym ostateczne sumy salw przedstawiajg si¢ nast¢pujaco:

Vincent van der Voor: 3 +2 +3 =38

Stary Harry: 3+ 2 +6 =11

Harry, jako zwyci¢zca, decyduje si¢ zabra¢ Vincentowi potowe dublonéw z kuferka.
Nastepnie Dziewczyna z Perlg wraca do portu, w ktérym zaczynala gre i traci jeden
poziom tadowni lub dziat (Vincent wybiera tadowni¢). Wreszcie, na zakoriczenie,
Vincent ciggnie dwie karty z talii przygdd na ladzie, a Harry — z talii przygdéd na
morzu.
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SPOTKANIA ISTRASZLIWY PIRAT ROBERTS

Jesli na gracza zagrana zostanie karta spotkania lub zdecyduje si¢ on walczy¢
ze Straszliwym Piratem Robertsem, natychmiast dochodzi do bitwy pomigdzy
jego statkiem, a statkiem opisanym na karcie. Przebiega ona wedlug tej samej
procedury, co bitwa z innym graczem, z nast¢pujacymi wyjatkami:

@ Statek opisany na karcie nigdy nie pasuje i zawsze oddaje tyle salw, ile
dzial posiada. Gracz siedzacy po lewej od walczgcego uktada wiasciwg
ilos¢ zakrytych kart z géry talii przygdd, z ktérej pochodzito spotkanie
(talii przygéd na morzu, w wypadku Pirata Robertsa). Nastgpnie odslania
si¢ je, sumuje wartosci salw i postgpuje wedle standardowej procedury.

@ Statki — spotkania nigdy nie korzystajg z kart przygdd. Nawet, jesli taka
karta pojawi si¢ wsréd odstonigtych salw statku, ignoruje si¢ jej tresé
i uzywa wylgcznie wartosci salwy.

@ Jesli gracz wygra bitwe, postgpuje si¢ wedtug procedury opisanej na
karcie w pozycji ,,jesli wygra”. Nastepnie gracz ciggnie dwie karty
z talii przyg6d na morzu.

® Jesli gracz przegra bitwe, postepuje si¢ wedtug procedury opisanej na
karcie w pozycji ,,jesli przegra”. Nastepnie statek wraca do portu,
w ktérym zaczynat gre i ciagnie dwie karty z talii przygéd na ladzie.

Uwaga: Pamigtaj, se jesli na karcie spotkania nie jest napisane inaczej, pokonany statek
gracza wraca zawsze do portu, w ktdrym zaczynat gre — chyba, ze diatanie jakies
preygody poxwala mu postgpic inaczej.

DZIALA TLADOWNIA

Decydujac si¢ na handel w porcie gracze mogg kupowac kolejne dziata i poszerzac
tadownie. Kupno nowego dziata oznacza si¢, uktadajac nowy zeton dziata

w odpowiednim miejscu karty postaci. Kupno nowego poziomu tadowni oznacza sig,
uktadajac na karcie postaci zeton tadowni oznaczony odpowiednig cyfra.

Podczas bitwy gracz moze odda¢ maksymalnie tyle salw, ile dziat posiada.

W kazdym momencie gry w tadowni statku moze znajdowac si¢ maksymalnie tyle
towaréw, ile pozioméw tadowni gracz posiada. Jesli gracz straci poziomy tadowni musi
odrzuci¢ tyle towaréw, by ich ilo$¢ na karcie postaci nie przekraczata nowego poziomu.

Kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie szes¢ dzial i osiem pozioméw tadowni. Nie
moze tez mie¢ mniej, niz jedno dzialo i trzy poziomy tadowni. Strata lub zysk, ktére
przekroczylyby te wartosci, sg ignorowane.
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FUNDUSZ DLA TYCH. CO NA MORZU

Jesli po przegranej bitwie okaze si¢, ze gracz nie posiada zadnych towaréw i ma mniej,
niz 100 dublonéw (w kuferku i na Tajemniczej Wyspie), otrzymuje, po powrocie do
portu, w ktérym zaczynat gre, tyle dublonéw z puli, by mie¢ ich 200.

Znaczy to, ze gracz, ktéry po zakoriczonej bitwie nie ma towaréw ani dublonéw,
otrzymuje 200 dublonéw. Jesli posiada 25 dublonéw, zyskuje 175 dublonéw. Jezeli ma
50 dublonéw, Fundusz wyptaca mu 150 dublonéw. W wypadku, gdy posiada 100 i wigcej

dublonéw, nie otrzymuje z funduszu nic.

Uwaga: Fundusz wyptacany jest wytqeznie, gdy statek pokonany zostanie w bitwie. Jesli gracz
Straci wsgystkie towary i pieniqdze w inny sposdb, pozostaje mu nicbexpieczna Sciezka piractwa.

Jesli bitwa rozgrywata si¢ w turze pokonanego, ta koriczy si¢ natychmiast: gracz
nie moze juz zagrywac kart ani wystawia¢ mapy. Jezeli trwa tura zwyci¢zey lub
bitwe¢ stoczono w turze gracza, ktéry nie brat w niej udziatu, gr¢ kontynuuje si¢
w normalny sposéb.

KARTY PRZYGOD

Karty przygdd ciagnie si¢ z géry odpowiedniej talii i bierze do r¢ki. Gracz nie
moze pokazaé kart, ktére ma w rgce, innemu graczowi, o ile nie zmusi go do tego
karta przygody. Zagrane i odrzucone karty przygdd uklada si¢ odkryte na stosach
obok talii, z ktérych pochodzg. Jesli talia przygdd si¢ skoriczy, nalezy potasowaé
stos kart odrzuconych, tworzgc w ten sposéb nowg talig.

Karty przygéd dzielg si¢ na cztery rodzaje: fragmenty mapy, ktére wystawia si¢
na stét podczas trzeciej wachty, przygody szczesliwe, ktére gracz zagrywa na
siebie, przygody nieszczesliwe, zagrywane na przeciwnikéw oraz spotkania,
ktére mozna zagraé na siebie lub na przeciwnika.

Na kazdej karcie wyszczegélniono, kiedy mozna jg zagraé.
Informacja ta znajduje si¢ obok symbolu strzatki. Jesli kart¢ zagrywa
si¢ ,,zamiast akcji”, nalezy zagraé jg podczas Wachty 2 (Akcja),

P Lamiast akeji ‘

zamiast jakiegokolwick innego dzialania. Podczas swojej tury gracz
moze zagrac tylko jedng takg kart¢ (poniewaz moze wykonac tylko jedng akcje).

Karty, ktére zagrywa si¢ przed, po lub podczas jakicjs czynnosci (na przyktad
»przed wykonaniem ruchu”, ,,po zakoriczeniu bitwy”, ,,gdy przeciwnik zagrywa
kart¢”, ,,po odstonigciu salw w bitwie”) nalezy zagraé, kiedy opisana okolicznosé
ma miejsce. Jesli kilku graczy chce zagrad karte, ktérg mozna zagraé przed,

po lub podczas czynnosci, pierwszenistwo ma gracz, ktérego tura jest whasnie
rozgrywana, potem siedzacy po jego lewej stronie i tak dalej.
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KARTA PRAWDE CIPOWIE Podczas bitwy morskiej karty zagrywac
mogg wylgcznie gracze, ktérzy biorg w nicj
Jesli tekst na karcie pozwala zrobic udziat.

cos$, na co zasady normalnie nie
Uwaga: Gracze muszq zawsze dac

preeciwwnikom czas na agranie karty — a wiec,
jesti jeden z graczy wykonufe ruch, a drugi
zagrywa karte ,,zagraf, gdy preciwnif
wykonufe ruch”, najpierw rogpatruje sig
dziatanie tej karty, a dopiero potem ruch moze

pozwalajg (na przyktad zapewnia
dodatkowy ruch, zmienia ceny
towaréw czy co$ w tym rodzaju)
pamietaj — pierwszenstwo ma
zawsze tresé karty.

zostac zakoriczony.

Uwaga: Jesli tekst karty nie precyzuje wyragnie, e zagrywa sig jq, gay jakies
dziatanie wykonuje przeciwwnik, chodzi zawsze o dxiatanie wykonywane przezx gracza
zagrywajqcego karte. Na pryktad, gdy tekst mowi: ,,Zagraj: po wykonaniu akcji”
nalegy go rozumiec: ,,Zagraj: gdy 1y, nie preciwnik, zakoniczysz wykonywanie akci’.

TAJEMNICZA WYSPA

Gracz, ktéry znajduje si¢ w porcie Tajemniczej Wyspy, znanego i powazanego
schronienia piratéw, moze skorzysta¢ z niedostepnej nigdzie indziej akcji
— zakopa¢ lub wykopa¢ dublony.

W tym celu, zamiast wykonywac akcj¢ innego rodzaju (handlowaé czy zagrywad
kartg), gracz odktada dowolng sume¢ dublonéw ze swojego kuferka obok karty
lub bierze odlozone poprzednio dublony z powrotem do kuferka.

Dublonéw zakopanych na Tajemniczej Wyspie nie mozna uzywaé podczas
handlu. Sg jednak bezpieczne — mozna je straci¢ wylacznie na skutek dziatania
bardzo nielicznych kart przygéd. Nie mozna odebraé ich graczowi, ktéry przegrat
bitwe ani sprawid, ze straci je w inny sposéb.

Wprawdzie dublonami z Tajemniczej Wyspy nie mozna ptaci¢ za towary,
doliczaja si¢ jednak do sumy okupu dla Pirata Robertsa. Cho¢ jest lotrem, zna
dobrze reputacje tego niezwyklego miejsca i przyjmuje mapy skarbéw réwnie
chetnie, jak zywa gotéwke.

Uwaga: Poza zakopywaniem dublondw na Tajemniczej Wyspie mosna wykonywac
wsgystkie inne rodzaje akcji (cxyli handlowac czy zagrywac karty).

UPLYW CZASU

Gracze nie mogg zeglowad po Archipelagu w nieskoniczonosé — Pirat Roberts
czeka wprawdzie na okup, ale jego cierpliwos¢ jest ograniczona. Za kazdym
razem, gdy statek gracza wpltywa do portu nalezy przemiesci¢ zeton Pirata
Robertsa o kolejne pole na torze cierpliwosci.
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ZAKONCZENIE GRY

Kiedy jeden z graczy skompletuje map¢ Kapitana Robertsa (przypominamy, ze
ostatni, szosty fragment mozna wystawic¢ wylacznie bedgc na morzu) w swojej
nastgpnej turze spotyka Straszliwego Pirata.

Po wykonaniu Rejsu, podczas Wachty 2 musi — zamiast innych akcji — wykonac
jedno z dwéch dziatan:

® Zaptlacié okup. Grajacy moze zaptacié 3000 dublonéw (z ktérych czesé
lub calosé moze by¢ zakopana na Tajemniczej Wyspie). Jesli posiada
wymagang sume, wygrywa gre.

® Walczyd z piratem. Jezeli gracz nie ma 3000 dublonéw musi zmierzy¢
si¢ z Piratem Robertsem. Dochodzi do bitwy, w ktérej Straszliwy
Pirat posiada wspélczynniki wypisane na jego karcie. Jezeli gracz
zwycigzy, wygrywa gre. Jesli zostanie pokonany, nalezy zastosowac si¢
do instrukcji zamieszczonych na karcie, a nastgpnie przemiescic statek
pokonanego do portu, w ktérym zaczynat gre.

Jesli zaden z graczy nie zaptaci okupu ani nie pokona Robertsa w walce, a zeton
Pirata Robertsa znajdzie si¢ na ostatnim, 21 polu toru cierpliwosci gra koriczy si¢
porazkg wszystkich grajacych — wygrywa Straszliwy Pirat.

ZASADA OPCJONALNA: NIEOGRANICZONY CZAS

Jesli przeszkadza wam ograniczenie czasowe, ktére naktada na grajacych tor
cierpliwosci Pirata Robertsa, postuzcie si¢ ponizszg zasadg. Usuricie z gry zeton
Pirata Robertsa oraz kart¢ przygody na ladzie ,,Danina dla Robertsa”. Gra
skoriczy si¢ dopiero, kiedy kto$ optaci okup lub pokona Straszliwego Pirata

w walce.

Jesli korzystacie z tej opcji traktuje karte
portowg z wydarzeniem ,,Zaciszny port”,
jakby nie bylo na niej wydarzenia.

UKLAD PLANSZY DLA
TRZECH GRACZY

Jesli do gry siada was troje, powinniscie
zmniejszy¢ wielkos¢ Archipelagu, by gra
dawala wam wigcej satysfakcji. Podczas
przygotowania do gry post¢pujcie tak, jak
opisano w odpowiedniej sekcji niniejszej
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instrukcji, z jednym wyjatkiem. Przed rozpoczeciem gry odiézeie do pudetka
dwa heksy z otwartym morzem i jeden heks z rafg. Plansza sktadac si¢ bedzie
z dziewigciu hekséw, utozonych w trzech rzedach po trzy heksy.

UKLAD PLANSZY DLA DWOCH GRACZY

Podstawowa wiclkos$¢ Archipelagu jest

zdecydowanie zbyt duza dla dwéch smiatych
kapitanéw. Jesli graczy jest tylko dwéch,
przygotujcie gre, jak opisano w odpowiednicj
sekcji niniejszej instrukeji, z jednym
wyjatkiem. Przed rozpocz¢ciem zabawy
odtézcie do pudetka wszystkie heksy z rafg

i otwartym morzem. Nast¢pnie utézcie

w centrum stotu heks z wyspa Palamedes.
Pozostate heksy potasujcie. Uktadajac
plansz¢ dokladajcie kolejne heksy do bokéw
Palamedesa tak, by powstat wokét niego

pierscien liczgey szesé hekséw. W sumie
plansza do gry liczy siedem hekséw.

ROZGRYWKA DLA DWOCH I TRZECH OSOB

,Piraci: Cérka Gubernatora” zostali zaprojektowani z myslg

o czterech lub pigciu graczach, nic nie stoi jednak na przeszkodzie,

by rozegraé parti¢ w trzy lub dwie osoby.
Rozgrywka przebiega wéwczas identycznie, jak
w zasadach podstawowych, z nast¢pujacymi
zmianami:

Nalezy ulozy¢ plansze tak, jak opisano powyzej,
w opcjach dla trzech lub dwéch graczy.

Nastepnie odwréé karte Pirata Robertsa

na drugg strong, gdzie znajduje si¢ tor
cierpliwosci liczacy 12 pél. Gra skoriczy sig,
gdy zeton Pirata znajdzie si¢ na 12 polu.

7, gry usuwa si¢ po szes¢ jednostek kazdego
towaru. Podczas gry dostepne jest tylko dziesigé
jednostek kazdego towaru.
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ROZGRYWKA DLA SZESCIU OSOB

Jesli jest was szescioro i macie chrapke na partie¢ ,,Piratéw: Cérki Gubernatora”,
powinniscie zastosowac nastgpujgce zmiany:

Gracz spotyka Pirata Robertsa, gdy wystawi piaty (a nie szésty) fragment mapy.
Nie jest wazne, ktére pi¢é fragmentéw gracz wystawi — wystarczy, ze obok jego
karty postaci znajdzie si¢ pi¢¢ réznych kart z mapg. Oczywiscie, pigty fragment
moze wystawi¢ wylgcznie na morzu (tak, jak szésty wedtug podstawowych zasad
gry).

Okup dla Pirata Robertsa wynosi tylko 2000 dublon6w.

MEMORY!

Marynarze, zeglujacy po Archipelagu spedzajg dtugie godziny nocnych wacht
grajac przy ksi¢zycu w roztozone na beczce prochu ,Memory”. To prosta gra,
ktérej zasady sg powszechnie znane — nalezy potasowac tali¢ kart, sktadajaca si¢
z par o identycznych obrazkach i roztozy¢ je w regularnych rzedach, koszulkami
do géry. Nastepnie gracze kolejno odstaniajg po dwie karty. Jesli odstonigte
obrazki sg takie same, szczesliwiec zabiera obydwie karty. Jezeli sg rézne,
zakrywa si¢ je z powrotem. Gra koriczy si¢, gdy wszystkie pary kart trafig do
graczy — zwyci¢za ten, kto zdobyt ich najwigce;j.

Dotgczona do gry talia do ,,Memory” jest
hotdem dla tego prastarego marynarskiego
obyczaju. Nie ma bezposredniego
zwigzku z ,,Piratami: Cérka
Gubernatora” — jest prezentem,
dodatkiem, ktéry byé moze
umili wam dlugie rejsy.
Wszystkie ilustracje na

kartach pochodzg z innych

gier wydawnictwa Imperium

— szczegotéw szukajcie na
naszej stronie internetowej.
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