CcMY

CEE
TABERNA

VAGANTIS
PUBLISHING  DESIGNED BY ANDRZE] KOZAKOWSKI & MIROSLAW TALIK



—
e
e

Zdrady, bunty, abordaze - nieprzyjazne ludzi twarze.

Czarnobrody BYL jednym znajbardziejznanychpiratow X VII i X VIII wieku.

Nastat jednakze listopad roku panskiego 1717 statolsie cos nieoczekiwanego. Kilka dni temu do
Nassaudotarta flota Czarnobrodego —ale przypltynetabez swojego Dowddcy. Niektorzy mowili,
Ze zgingl podczas walki na morzu, inni, ze;poptynal zezaufanymi ludzZmi ukryc swoj ogromny
skarb.

Cojestprawdqniewienikt pozasamym Czarnobrodym.

Mozeniewarto szukacodpowiedzi,tylkopojprostu skorzystacz okazji?

Mozebysprobowacprzejgcijegoflote?s s ;

Niedopogardzenia jesttezukrytygdzies wpobllzu legendarny skarb Czarnobrodego.

Zresztq w Nassau)tez nie dzieje siginajlepieja rzqdzqca wim piracka banda Latajgcego Gangu
potrzebuje stynnego przywddcy. = W

Jesli dodamy do tego przesmdu]qcych w kna]pach 1 tawernach Ye Banished Privateers z oczami
zasnutymi rumem i marzeniami o chwule, ziocze i wiadzy, droga wprost wiedzie do poteinej
awantury. :

Wyczqgm] z karczmy'swojego kapztanu, popruw kord sprawdz czy pistolety masz nabiteiraZnym,
chocénieco chwiejnymkrokiem, ruszajdoportu. :

Twoim celem jest zwycigstwo — a]edynymz twoimsi sprzymzerzencamz bedq rekrutowani kompani.
Droga na sam szczyt bedziewiodtalcigprzezBuntyiprzejmowanie kontrolinadporzucong flotq.
Pomocne bedzie zdobywanie wpiywow posrod Lutu]qcego Gangu. A moze to wiasnie ty
odnajdziesz legendarny'skarb? .\ :

Spiskuj, knuj, bierz co tw0]e1mkomu nie: oddawu]' f’

Gra nie odzwierciedla pmwdzzwej /.)zstorzz, a wszysz%ze zawan‘e wj me] elementy majq tylko zi zadanie zapewnienie
odpowiedniego poziomu roZr) Wk amne realzzmu bzstarycznego
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Znacznik
Buntu

by 30 znacznikow
4 Skrzynie Pirackiego Skarbu Ziota i Rumu

4 zestawy elementow Graczy (4 kolory):

- 14 Kart Startowych Kompandw (z ttem w kolorze Gracza) Znacznik
= Pierwszego
\\ Gracza "
| -~

2 Slupy 1 Szalupa 7 Bosmanow 15 Piratow

Karty Kompanow w dalsze] czescx Instrukcp nazywane 53 po prostui{fm
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0 Na érodku stotu roztézcie Plansze Nassau.

@ Przy planszy gtéwnej Nassau rozmiescie 9 planszetek
Statkéw.

OW dostepnym dla wszystkich miejscu stwérzcie Bank
Zasob6éw (Rum, Z1oto)

QW dolnej czgsci planszy Nassau utwoérzcie Sklep Kart,
tasujac ich tali¢ i odkrywajac pierwszych 5 kart
w odpowiednie miejsca na planszy. Ostatnim polem
Sklepu Kart jest miejsce na odrzucone Karty.

6 Wybierzcie swoje kolory i wezcie elementy startowe @88 Queen Anne’s Revenge §3 ) : G
w swoim kolorze (14 Kart Startowych, e R T e
15 znacznikéw Piratéw, 7 znacznikéw Bosmanédw, i :

2 pionki Slupa i1 pionek Szalupy).

The Ranget

@ Kazdy z Graczy kladzie pionek Slupa na 5 polu Toru
Mapy Skarbu na Nassau (oznaczonym lunetg).

Polézcie Znaczniki Bosmanéw Graczy na polach

startowych:

— 3 Toréw Zwyciestwa (Tor Kontrolowanej Floty
(@), Tor Mapy Skarbu (@), Tor poparcia
Latajacego Gangu (@),

— 4 Toréw Miejsc (Targowisko, Kupiec, Przyjaciele
iTawerna -(D)).
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0 Pierwszym Graczem zostaje ten, kto jako ostatni
plynat statkiem, lub wybierzcie go w sposéb losowy.
Otrzymuje on Znacznik Pierwszego Gracza
iZnacznik Buntu.

@ Zaczynajac od Pierwszego Gracza, po kolei polézcie
po dwa Pionki Piratéw ze swoich zasobéw na
dowolnych polach Buntu Statkéw (mozecie potozyc
obu Piratow na jednym Statku, albo na réznych).
Ostatni Gracz kladzie dodatkowy trzeci pionek
Pirata.
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0W odwrotnej kolejnosci (zaczynajgc od ostatniego Gracza az do pierwszego), kazdy z Graczy wybiera

planszetke Kapitana

@ Pozostali Gracze odrzucajg z gry karte startowg o takiej nazwie. Kazda z planszetek Kapitanow ma

swdj imienny odpowiednik w jednej z Kart Startowych.

9 Kazdy z Graczy w tajemnicy usuwa dowolne swoje Karty Startowe, tak by zaczynaé gre

z rowno 10 Kartami Startowymi.

Przy grze 4-osobowej kazdy usuwa dodatkowo 1 karte, przy 3-osobowej 2 karty, przy 2-osobowej - 3 karty.

\n

3
o
7
N~
X
£
=
\

RN A G N

@ Kazdy z Graczy pobiera do swoich zasobéw
prywatnych startowe zasoby

-1 Gracz-1 Rum, 1 Zloto,

-2 Gracz-2 Zlota,

- 3 Gracz (wgrze dla 3+ Graczy) - 1 Rum, 2 Zlota,
- 4 Gracz (wgrze dla4 Graczy) - 1 Rum, 2 Zlota,

—

Gracze swoje Zloto przechowuja w swoich
Skrzyniach Pirackich Skarbéw w taki sposéb, zeby
iloé¢ posiadanego Zlota byla ukryta przed innymi
Graczami @ :

GKaidy Gracz tasuje swoja talie Kart@

i umieszcza ja po lewej stronie swojej planszetki
Kapitana, po czym dobierazniej 5 kart

1e 5 kart bedzie dostgpne do zagrania podczas pierwszej
rundy gry.

OPO prawej stronie planszetki Kapitana zostaw
miejsce na swéj Stos Kart odrzuconych
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Gel gry

Jeste$ kapitanem, ktéry z pomoca swoich kompandéw, chce przeja¢ wladz¢ wsréd piratéw po zniknigciu
Czarnobrodego. Bedziesz spiskowal przeciwko innym kapitanom, szukal legendarnego skarbu, wywolywal
bunty i przejmowal statki,a w spokojniejszych chwilach szukal poparcia wéréd pirackiej braci.

Twoje sukcesy odzwierciedlaé bedzie pozycja Twoich Bosmanéw na 3 Torach Zwyciestwa:

L i o

Tor Map Skau

(postepy w szukaniu skarbu)

»

Tor kontrolowanej flot?( . Tor Latajacego Gangu
es

(liczba okretow, ktdre zdoby (poparcie pirackiej braci)
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Kapitanowie

Planszetka Kapitana, ktérego wybrates,
pokazuje jakie unikalne umieje¢tnosci
posiadasz.

Kazdy Kapitan jest inny i ma wlasne sposoby
nawygrang.

Szczegdly dotyczace kazdego z Kapitanéw sa
opisanew Pirackim Almanachu.
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Slupy i Szalupy

Slupy i Szalupy s3 pionkami, ktére Gracze wysytaja na
pola Nassau lub Statkéw, po to by zdobywa¢ zasoby, lub
wykonywaé Akeje z docelowego pola.

Na poczatku gry kazdy z Graczy ma w swoich zasobach
dostepny 1 Slup i 1 Szalupe. Gdy Bosman Gracza
dotrze do § pola Toru Mapy Skarbu, Gracz dostaje
znajdujacy sie tam dodatkowy Slup, ktérego bedzie
mogl uzywac od tego momentu az do korica gry.

k > o Bosmani g
y

‘ Bosmani to znaczniki Graczy, ktére wskazuja jak
y

silng pozycje ma Gracz na kazdym z Toréw pola gry.

Bosman

Piraci
Piraci to pionki Gracza, ktére reprezentuja cztonkéw zatogi.

Moga by¢ uzywani m.in. do rozstrzygania Buntow i szukania Skarbu.
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Oficerowie
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Oficer to Pirat Gracza, ktéry w wyniku udanego

Buntu przejat kontrole nad jednym ze Statkéw Floty
Czarnobrodego.




Reka Kart Gracza

Talia Gracza

Stos Kart Odrzuconycl

——

Talia Kart Gracza

W trakcie gry Gracze maja mozliwos¢ zdobywania
nowych Kart, ktére beda przez nich uzywane
w rozgrywce. Karty majg rézne dziatania i zdolnosci,
wiec wraz z uplywajacym czasem rozgrywki, talie
poszezegdSlnych Graczy beda si¢ od siebie coraz bardziej
réznid.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz nowa Karte
do swojej talii, pot6z ja na swéj Stos Kart
Odrzuconych.

Za kazdym razem, gdy powinienes, a nie mozesz dobra¢
karty (i tylko wtedy), bo skonczyta Ci si¢ talia, przetasuyj
swoj Stos Kart Odrzuconych, tworzac w ten sposéb
nows tali¢ i kontynuuj dobieranie Kart.

W trakcie gry Gracze mogg miec tez mozliwos¢ usuwania
Kart ze swojej talii, po fo by pozbyc sig kart niezbyt silnych
i w miarg rozgrywki zwigkszac swoje szanse na dobieranie
pozyskanych Kart silniejszych.

Niels przypomina
o ZtotejZasadzie
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Rozgrywka trwa maksymalnie 9 Rund. Kazda Runda
sklada si¢ z nast¢pujacych faz:

1. Poczatek Rundy
2. Tury Graczy
3. Bunt na Statku

1. Poczatek rundy
Gracz posiadajacy Znacznik Pierwszego
Gracza wybiera Statek, ktadac na nim
Znacznik Buntu.

v
A
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Moze wybra¢ tylko taki Statek, na ktérym jeszcze nie ma
Oficerazadnego z Graczy.

W tej rundzie na tym Statku wybuchnie Bunt.

1(_.‘3

Anatomia Karty Kompana:

v o GWymagana ilog¢
przystug do zakupu
tej karty

9 Premia Akgji
Darmowe;j

9 Tkony Zeglugi

9 Przystugi zapewniane
przez t¢ karte ‘

eBonus lub dostepna
Misja karty

|
-

2. Tury Graczy

Poczawszy od Gracza posiadajacego Znacznik
Pierwszego Gracza, Gracze kolejno wykonuja swoje
Tury zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W swojej Turze Gracz musi wybraé jedna z trzech
Opgji:
zegluga (Wystanie Kompana na pole Akcji)

Misja Kompana (Wykonanie Misji = karty
Kompana)
Spasowanie i Zakup Kart

Gracz moze tez wykona¢ dowolng liczbe Akeji
Darmowych.

Akcja darmowa polega na odrzuceniu Karty
w zamian za zysk widoczny na polu z czerwonym
piorunem (patrz Anatomia Karty 1t




Zegluga (Wystanie Kompana na pole Akciji)
1

AbyZeglowaé:
1. Wybierz miejsce na ktére cheesz Zeglowaé,

2. Zagraj ze swojej reki Karte z ikong Zeglugi zgodng z ikong
miejsca do ktérego Zeglujesz,

3. Postaw swoj pionek Szalupy lub Slupa na dost¢pne Pole Akcji,
4. Wykonaj Akcje pola, na ktérym postawiles Szalupe lub Slup,

5.Zagrang Karte przenies na SWO]J Stos Kart Odrzuconych.

o ey
t

rzeﬁna zadna xkona ze‘glugx na Kax?cxe_"f TAKIE SAME ikony zeglugi
LS

Zasady Zeglugi:

— Szalupy i Slupy posiadaja swoje konkretne miejsca na
kazdym polu Akcji (kontur pionka);

— Kazde z tych miejsc miescitylko JEDEN pionek;

— Jezeli pole Akcji Statku jest puste, mozesz na nim

postawi¢ zaréwno Szalupe jak i Slup;

— Jezeli pole Statku jest zajete przez Szalupe
dowolnego Gracza (nawet Twoja), mozesz na nie

postawic tylko Slup;

— Na polu Akcji Nassau mozesz postawi¢ tylko Slup,

— Jezeli na polu Akcji (Statek i Nassau) znajduje si¢
Slup dowolnego Gracza, nie mozesz tam postawi¢

B*an ie zadnego pionka wtej Rundzie;
Nie mozesz postawi¢ Szalupy lub Slupa na Polu

Akcjiinie wykona¢ tej Akcji.

Niektére Karty zapewniaja Bonus Zeglugi.

! Bonus rozpatrujesz po wykonaniu calej Akcji Pola
= Statku.

- Na Kartach Bonus Zeglugi oznaczony jest ikong
wykrzyknika naniebieskim tle.

Przyktad Bonusu Zeglugi Karty




Anatomia planszetki Statku:
o Nazwa Statku
9 Wymagana ikona Zeglugi
9 Pole Buntu
e Pole Akcji Statku
6 Miejsce na Szalupe
6 Miejsce na Slupa
0 Pole Oficera
@ Nagroda Toru Latajacego Gangu
0 Pole Kontroli

Akcje Statku

Zysk Pola Kontrolx

: | :
Pole Akeji Statku moze zawiera¢ kilka opcji J ezelx Statek na ktorym p°3ta\msz Szalupe =
rozdzielonych ukosna kreska. e 5 = \ :

Mozeszwykonaé tylko jedna z nich!

Akcje Nassau

Na Nassau s3 4 Pola Akeji. Kazde z nich znajduije sie
przy jednym z 4 Toréw Miejsc (Zurgowisko, Kupiec,
Przyjaciele, Tawernay).

o Postaw pionek Slupa na jednym z wolnych pél Toréw
Miejsc.

9 Przesun swojego Bosmana stojacego na Torze tego
miejsca o jedno pole w prawo.

9 Otrzymaj wszystko, co znajduje si¢ na Polu, na ktére
przesunales swojego Bosmana.

——
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Dostawianie Piratow Ruszanie Piratow

Jezeli Akcja pozwala Ci dostawi P& Jcieli Akcja pozwala na
Pirata, dostawiasz swéj pionek ol W ruszenie Pirata, mozesz

Pirata na pole Buntu dowolnego &< SEREWS ruszyé Pirata dowolnego
Statku. ) 5% Gracza pomiedzy dowolnymi

polami Buntu Statkéw.




Misja Kompana

Niektére Karty majg pole, pozwalajace wykonaé¢ im
Misje.

Misje wykonuje si¢ bez uzycia pionkéw Szalup ani
Slupéw.
—— ﬁywykonaé Misje Kompana:
— Zagraj Karte Kompana posiadajaca pole Misji (biate
tlo dolnej czgsci Karty),

—Rozpatrzw catosci efekt Misji, FaagS i e )

—QOdrzué Karte na swéj Stos Kart Odrzuconych.

Bonus Karty zgodnej z planszetka Kapitana

Karta zgodna z planszetka Kapitana, ktérego
wybrales, zyskuje specjalne zdolnosci.

Mozesz zagraé t¢ Karte najedenz dwéch sposobéw:

0 jako zwykta Karte,
guiywajqc specjalnej zdolnosci z planszetki

Kapitana.

Kazdy Kapitan zapewnia unikalne zdolnosci.
Szczegétowy opis kazdej planszetki Kapitana
znajduje sicw Pirackim Almanachu.

TN

b3
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[ Niektdre planszetkiKapitanéw |
Js zmieniaja podstawowe zasady gry. <
(NS 8

XN\ ETE TN
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Spasowanie i Zakup Kart

Kiedy nie mozesz lub nie chcesz wykona¢ juz opcji
Zeglugi,lub Misji Kompana, musisz Spasowacé.

Nadal otrzymujesz Zyskiz P61 Kontroli Statkéw.
Pasujac, wykonaj kolejne kroki:

1. Przekazanie Znacznika Pierwszego Gracza,
2. Skorzystaj z Akeji Darmowych,

3. Kupnowe Karty,

4. Odswiez swojq Reke Kart.

1. Przekazanie Znacznika

Pierwszego Gracza
A. Jezeli Spasowales i masz Znacznik Pierwszego
Gracza, 0d16z go na §rodek stotu.

B. Jezeli Spasowale$, wez Znacznik Pierwszego
Gracza. Zostanie on u Ciebie az do konca przyszlej

Rundy.

C. Jezeli Znacznik Pierwszego Gracza zmienil
wladciciela, pozostali Gracze pomijaja Przekazanie
Znacznika Pierwszego Gracza.

. Zaden Gracz mgdy NIE MOZE _
o posiadaéZn acznika Pxerwszego s

" Gracza) przez dwie. Rundy zrzedu

2. Skorzystanie

z Akcji Darmowych
Podczas Spasowania mozesz” wykonaé tez Akcje
Darmowe, odrzucajac dowolna liczbg Kart w celu
pozyskania zasobéw, ktérych one dostarczaja (pola
z czerwonym piorunem,).

e T—
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Przed zakupem Kart, mozesz JEDEN RAZ:

— odrzuci¢ X Rumu, zeby odrzuci¢ X dowolnych
Kart ze Sklepu Kart,

lub

————

— odrzuci¢ 1 Zloto, zeby odrzuci¢ dowolng liczbe

Kart ze Sklepu Kart.

Odrzucone w ten sposéb Karty trafiaja na

Stos Kart Odrzuconych Sklepu Kart.

Jezeli to zrobiles, uzupelnij puste miejsca w Sklepie
nowymi Kartami.

3. Zakup Kart

Odkryj wszystkie pozostale Ci na reku Karty i zsumuj
ilos¢ Przystug, ktére one zapewniaja (zielone wartosci na
dzwonkach).

Koszt zakupu Karty znajduje si¢ w prawym gérn}}\_ =——

rogu (czerwona cyfra na dzwonku,).

Mozesz kupi¢ dowolna ilo§é Kart, pod warunkiem, ze
masz wystarczajaco duzo Przystug.

Przystugi mozesz podzieli¢ pomiedzy kilka
kupowanych Kart.

Nie wykorzystane Przystugi przepadaja.

Kupione karty trafiaja na Twéj Stos Kart
Odrzuconych.

— .

——
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Jezeli skoriczyla si¢ Talia Sklepu Kart, potasuj Stos
Kart Odrzuconych Sklepu Kart i utwérz w ten
sposéb nowy Stos Sklepu Kart.

W kazdym momencie gry w Sklepie Kart
powinno byé widoczne awersem do gory
Skart.

Oznacza to, ze jezeli kupiles jakgs Karte, natychmiast
nalezy uzupetnic Sklep Kart, dodajgc nowq Kartg na
puste pole.

Niektére Karty zapewniaja Bonus Zakupu, ktéry
dodaje dodatkowe Przystugi podczas Zakupu Kart
(zielone tho dolnej czesci Karty).

Jezeli cheesz go uzy¢, zadeklaruj to przed zakupem Kart,
moéwigc jaka masz ostateczng sume Przystug.

Przyktad Bonusu Zakupu Kart




4. Odswiezenie Reki Kart

1. Odrzué wszystkie nie wykorzystane przez Ciebie Karty na
swoj Stos Kart Odrzuconych.

2.Ze swojej Talii dobierz S Kart.

Jezeli Twdj Stos Dobierania jest pusty, potasuj swdj Stos Kart
7 Odrzuconych, tworzgc w ten sposéb nowy Stos Dobierania
S [Tdobicraj tak dlugo, az bedziesz mialnargku 5 Kart.

Gracz przechodzi do Zakupu Kart. Nie chce wydawa¢ Rumu/Ztota na
ods$wiezenie Sklepu Kart.

Gracz posiada 4 Przystugi (2 na karcie Jens i 2 na karcie Nameless Peter).
Dodatkowe Przystugi moze otrzymaé, uzywajac zdolnosci karty Nan ,Eye”
Fortelle, ktéra zapewni mu tyle przystug,ile zechce odrzuci¢ Ztota.

Gracz chee kupi¢ karte Blackbeard o koszcie 7 Przystug. Aby to zrobié,
deklaruje odrzucenie 3 Zlota, zeby z pomoca karty Nan ,Eye” Fortelle
dokupié brakujace mu 3 Przystugi. '

Natychmiast po zakupie karty Blackbeard, na puste miejsce doktadana jest
kolejna karta ze stosu Kart Sklepu. Jest to Karta Woman with the Letter
o0 koszcie 5 Przystug. Gracz nie ma juz Przystug, a w Sklepie Kart nie ma
zadnej Karty o koszcie ,,0", wiec Gracz koriczy kupowanie kart.

Sklep Kart po zakupie:
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3.Bunt na Statku

Gdy wszyscy Gracze Spasuja w tej Rundzie, na Statku
wybucha Bunt:

1. Bunt wybucha na Statku, oznaczonym
Znacznikiem Buntu.

2. W Buncie biorg udzial TYLKO Gracze, ktérzy
posiadaja swoich Piratéw na tym Statku.

. Kazdy z Graczy bioracych udzial w Buncie
w tajemnicy decyduje, ile Zlota chce wydaé na
przekupienie zalogi tego Statku, ukrywajac je
w swojej dioni.

. Gracze jednoczesnie ujawniajg ukryte w dloniach
Zloto.

. Bunt wygrywa Gracz, ktéry ma najwigcej Piratow
i Zlotalacznie.

. Wszyscy Gracze odrzucaja Zloto uzyte w tym
Buncie.

. Gracze, ktérzy przegrali Bunt, zdejmuja polowe
Piratéw z tego Statku, zaokraglajac w gére (Piraci
wracajg do puli Graczy).

Remisy

Jezeli kilku Graczy remisuje majac takg sama najwyzsza
sumg Piratéw i Zlota wygrywa Gracz, ktéry ma wiecej
swoich Piratéw na tym Statku.

Wygrany Bunt
Gracz, ktéry wygral Bunt na Statku:

— Umieszcza jednego ze swoich Piratéw, bioracych
udzial w Buncie na Polu Oficera na tym Statku,

Ten pionek Pirata zostanie na Polu Oficera Statku az
do kotica gry, trwale zmniejszajgc pulg dostgpnych
Piratow tego Gracza

Przesuwa swojego Bosmana o jedno pole na Torze
Kontrolowanej Floty,

Przesuwa swojego Bosmana na Torze Latajacego
Gangu o 1 lub 2 pola, w zaleznosci od nagrody na
Statku,

Wszyscy pozostali Piraci Gracza, ktéry wygral
Bunt, wracaja do jego puli. ;

= *Jeden Bunt na Statek
" Na'Statku, na ktorym zostal
~_przeprowadzony Bunt

’gdy me bedzxe miat rmejsca mny

Jezeli nadal jest remis, wygrywa Gracz, ktéry posiada

Znacznik Pierwszego Gracza.

Jezeli Pierwszy Gracz nie uczestniczyl w tym Buncie, Pole kontroli

wygrywa remisujacy Gracz siedzacy najblizej niego po

lewej stronie. Gracz majacy swojego Oficera

na Statku, ma mozliwos¢
korzystania z zysku Pola
Kontroli tego Statku.

F ‘--‘WYJATEK Bunt bez eratow
- Jezeli podczas Buntu na Statku
. nie ma zadnych piratéw,
L Bunt wygrywa Gracz T
'posxadajatﬁl Znacznik Pierwszego Gracza.
g poluOficera k%adzxe B
e G xratazeswme]Pulx ——— >

Moze otrzymac¢ ten Zysk
za kazdym razem, gdy dowolny
Gracz (nawet on sam) uzyje

Akcji tego Statku.

Porzadki po Buncie
Wszystkie odblokowane Slupy i Szalupy Graczy wracaja doichdostepnejpuli.
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Przyktad ﬁuntu na Statku St. Kitts Smuggler

Zielony Gracz ma 4 Piratéw, Pomarariczowy Gracz
ma 3 Pirat6w.

Obaj Gracze potajemnie licytuja za pomocy
posiadanego Zlota.

& GCgacz Zielony licytuje 0 Zlota, Gracz

= omaranczowy licytuje 3 Zlota.

Poréwnanie sit wynosi: Gracz Zielony 4, Gracz
Pomaranczowy 6.

e ——
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_

Zwycigzca (Gracz Pomarariczowy):

0 Przesuwa swojego Bosmana o 1 pkt na Torze
KontrolowanejFloty,

Przesuwa swojego Bosmana o 2 pkt na Torze
Latajacego Gangu,

9 Awansuje jednego z Piratéw, ktérzy brali udziat
w tym Buncie na Oficera i przestawia go na Pole
Oficera tego Statku.

9 Otrzymuje prawo do zysku z Pola Kontroli
tego Statku (za kazdym razem, gdy ktokolwiek
uzyje Akcji tego Statku, otrzyma on 1 Rum),

6 Przenosipozostalych 2 Piratéw do swojej puli.
3
Przegrany (Gracz Zielony):

@ Przenosi do swojej puli 2 Piratéw (pofowa z 4,
zaokrgglona w gorg).




Zakonczenie gry

Rozgrywka w Blackbeard's Lost Fleet trwa 9 pelnych Rund (9 Buntdw), chyba, ze zostanie spetniony, ktérys
zwarunkéw Przyspieszonego Konca Gry lub nastapi EPIGKIE ZAKONGZENIE GRY.

Przyspxeszony koniec gry - Odnalezienie Skarbu Gzarnobrodego

Jezeli Bosman dowolnego Gracza osiagnie 15 pole na Torze Mapy Skarbu (76 na 3 Graczy
lub 17 na 2 Graczy), jest to ostatnia Runda gry. Bosman Gracza zawsze zatrzymuje si¢ na polu,
ktére uruchomito koniec gry.

Runda gry rozgrywana jest wtedy az do konca, wtacznie z Buntem na Statku.

Jezeli Bosman dowolnego Gracza osiggnie 12 pole na Torze Latajacego Gangu, jest to
ostatnia Rundagry.

Runda gry rozgrywana jest wtedy az do konca, wtacznie z Buntem na Statku.

awet~]e§h£5racz W wynxku“dzxalama otrzyma} wxece ] .

un_l%fcow Lata]a,cego Gangu lub Punktow Toru Mapy,

(zalezeﬁod lxczby Graczy) -l dodatkowe pun‘kty przepad ]

“‘{,'_-_

Punktacja:

Podsumujcie wszystkie swoje warto$ci wskazane pozycja swoich
Bosmanéw na:

Przyktad Punktacji

— Torze Kontrolowanej Floty,
— Torze Mapy Skarbu,
— Torze Latajacego Gangu.

D06 $wejego wyniku dodajcie pozostate zasoby (Rum i Ztoto)
wedlug przelieznika 3 za1, zaokraglajac w d6t (kazde petne 3 zasoby
\ dajg 1 dodatkowy punkt, nie dodaje si¢ wartosci utamkowych). 4Punkty

Wygrywa Gracz, ktory zdobyl najwiekszg sume

punktow.

W przypadku remisu, wygrywa Gracz, posiadajacy wyzsza wartos¢ '
4 2Punkty

na Torze Kontrolowanej Floty.

RAZEM: 4+11+10+2 = 27 Punktow
gy .-‘A‘- gl

Jezeli nadal jest remis, Gracze dzielg si¢ wygrana.




A———

EPICKIE
ZAKONGZENIE L4
GRY

Gracz, ktéry po zakonczeniu Buntu na Statku

zdobyt kontrole nad S Statkamx

(6 na3 Graczy:lub 7na2 Graczy), /
natychmxast EPIGKO wygrywa gre

Gra koﬁczy sxe




stos kart odrzuconych

rzywotaj
. ] odrzué karte

dostaw Pirata I k ]
nadowolne pole Buntu p  dobierz Karte ze swojego stosu

kart odrzuconych

rusz Pirata dowolnego i |
Graczanadowolne pole Buntu y— usui z gry Karte ze swojej reki
Vgl — lub swojego stosu
\ kart odrzuconych

usunzgry TE karte

wybér ALBO/ALBO

X razy odrzué przekreslone

zamien

nie dziatla na Nassau

natychmiast pozyskajze sklepu g zdobadz 1 punkt
kartdowolna jedng Karte P\ Toru Mapy Skarbu
bez ptacenia jej kosztu S

zdobadz 1 punkt
dowolny Gracz Toru Latajacego Gangu




