Wielki Wyscig Morgana od wielu lat przyciaga piratow Siedmiu Morz.
Zawody cieszq sie taka popularnoscia, ze w wyspiarskich karczmach az sie roi
od poszukiwaczy przygod marzacych tylko o jednym — zeby zaciagnac sie
na ktorys ze statkow i wzigc udzial w najstynniejszym wydcigu Karaibow.

Wy — kapitanowie i kapitanki — doskonale znacie reguly gry. Odrobina rumu
(i moze garsc dublondw podsunietych karczmarzowi) wystarczy, aby przyciagnac
nowych rekrutow, dzieki krorym osiggniecie upragnione zwyciestwo,
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PRIVGOTOVANIE DO GRY= -

Potdzcie je zakryte
na 20 polach planszy
tawerny.

Potdzcie butelke rumu
na polu na dole schodéw.

Potasujcie 20 zakrytych
ptytek zatogantow.

Odkryjcie 3 ptytki
zatogantow, ktore
bezposrednio
sasiaduja z butelkg.

Zastapcie 12 kart skarbow z podstawowej wersji gry 12 kartami
skarbow z ,Zatogi”. Nastepnie przygotujcie gre zgodnie
z zasadami podstawowej wersji. Mozecie zaczynac!

—
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: « Obszar rekrutacji obejmuje
moze dotrzec butelka. Wsz

» Za kazdym razem, gdy gracz uisci petna
optate za pole portu, moze zrekrutowac
nowego zatoganta i zabra¢ go na poktad.
Nie jest to obowigzkowe.

z obszarem rekrutacji musz

« Zrekrutowanego zafoganta nalezy
umiesci¢ w pustej fadowni (tak jak
zwykly zasob).

« Gracz moze zrekrutowa¢ dowolnego
zatoganta sasiadujacego z butelkg rumu
(piratow fatwo przekabaci¢ za pomoca
niewielkiej ilosci tego trunku).

<« Zanim zrekrutujesz

. nowego zafoganta,
mozesz przesuna¢ butelke
w obrebie tego obszaru.
Przesuniecie o 1 pole
kosztuje 1 dublona.
Opfata jest wnoszona
do banku.

Na poczatku gry dostepnych
jest 3 zatogantow.

« Gdy ktorys z graczy zrekrutuje zatoganta,
nalezy natychmiast odkry¢ wszystkich
zatogantow sasiadujacych z obszarem
rekrutacji.

W tym wypadku po zrekrutowaniu

zatoganta z pola ,A” nalezy odkry¢
2 zatogantow zaznaczonych na niebiesko.

Aby zrekru
musisz przesungc
To ke




W dodatku ,Zatoga” wystepuje 12 kart skarbow.
+ 8 z nich dodaje punkty po odkryciu na koniec
gry. Ich wartos¢ wynosi od +2 do +7.

+ 3z nich to przeklete amulety, ktore rowniez nalezy
odkry¢ dopiero na koniec gry. Sa warte ujemne
punkty, ale gracz, ktoéry zdobedzie wszystkie
3 oraz zwerbuje Kalipso, natychmiast wygra gre!

« Ostatni ze skarbow to Youkounkoun. Diament
jest wart na koniec gry 12 punktéw. Gracz, ktory
go zdobedzie, musi go ujawnic i trzymac odkryty
obok swoich fadowni. Pozostate zasady pozostajg
bez zmian.

Gdy gracie z dodatkiem ,Zatoga”, warto, zebyscie
nauczyli sie ktas¢ zdobyte zetony skarbow obok
fadowni. Przydadzg sie, jesli ktores z Was bedzie miato
na poktadzie Biskupa.

Jesli chcecie, mozecie doda¢ karte 6. tadowni z podsta-
wowej wersji gry do talii skarbow.

{OVYCH ZALOGANTAV
e wise )1\

 by¢ odkryci. . « Zatadunek zatoganta przebiega zgodnie z tymi samymi zasadami,
¢ co wszystkich innych zasobéw. Na przykfad:

Pola : i ! R )
zaznaczone - - Nie mozna zatadowac wiecej niz 1 zatoganta do 1 tadowni.
Na CEERToNye - Nie mozna zastapic¢ 1 zatoganta innym zatogantem.

stanowia .
obecny - Mozna wyrzuci¢ zatoganta za burte (ciezki jest zywot pirata...)

:'):Ijrzuat:chi tylko wtedy, gdy wszystkie fadownie sa petne, a gracz musi
zatadowac inny rodzaj zasobu.

- Zatoganta mozna ukras¢ innemu graczowi na koniec walki.
¢ Uwaga! Gdy zafogant zostanie wyrzucony za burte, nalezy go usunac
s Zgry.

 THOGANT

: Na plytce zatoganta znajduja sie 2 liczby
. okreslajace jej warto$¢ w dublonach, jesli na
- koniec gry znajduje sie w fadowni gracza.

Gorna liczba () Jesli Twoj statek dotart 3
do” Port Rﬁaf(w tym wypadku +5 dublonow)

Dolna liczba 0 Jesli Twoj statek nie dotart
owa¢ Armatora

B T ﬁ@ do Pt Kyzz/‘w tym wypadku +2 dublony).

sztuje 3 dublony. Specjalne umiejetnosci zatoganta @ s3 przedstawione na dole ptytki.
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= Dodaj 2 do wyniku rzutu koscig walki.

Saran

Mozesz przerzuci¢ kos¢ walki
ALBO mozesz kazac przeciwnikowi
przerzuci¢ kos¢ walki. Drugi wynik
jest obowigzujacy.
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Automatycznie wygrywasz kazda
walke, w ktorej jestes strong
atakujaca.

7w DIk

Na koniec gry kazdy posiadany
przez Ciebie zeton skarbu
zapewnia 2 dodatkowe dublony.

T . . 9,
\lstibski Jas
Gdy dobierasz karte skarbu, wez
3 karty, zatrzymaj 1, a pozostate wtasuj

do talii. Mozesz tez podejrze¢ do 3 kart,
gdy kradniesz je przeciwnikowi.

Wik Morski

Jesli chcesz, mozesz zignorowac
ruch do tytu na Twoich kartach
akgji.

JAVADIACY

Korsarz

Mozesz zaatakowac statek na sasiednim
polu. Jesli wygrasz, przeciwnik odrzuca
zawartos¢ wybranej przez Ciebie
tadowni. Jesli przegrasz, nic sie nie dzieje.

g il

- Nic nie potraﬁ ale zapewni Ci mase
dublonow Jedli nie znajdzie sie

w j m‘ bgd2|e bardzo
nlezadow ony (-3!).

Armator

Na koniec gry kazdy zatogant

w Twoich fadowniach (wtaczajac

s\ W to armatora) jest wart dodatkowe
5 3 dublony.

Kartograt

Znalazt mape Morgana! Mozesz miec
na rece 4 karty akcji, zamiast 3.

NAVIGATCRY

Za kazdym razem, gdy ruszasz swoj
statek do przodu albo do tytu,

| mozesz ruszyc¢ sie o 1 pole wiecej,
niz wskazuje liczba oczek na kosci.

Gdy optacasz jakis koszt, mozesz
zastapi¢ dowolng liczbe zetonow
prowiantu zetonami prochu

(i odwrotnie). Ten efekt mozna
taczyc z efektami innych kupcow.

&4 Rednary

W czasie zatadunku zasobéw
zawsze otrzymujesz o 1 zasob
wiecej, niz wynika to z kosci.

\ledima

Mozesz uzywac kosci akcji

w dowolnej kolejnosci. Nie
wptywa to na kolejnos¢ uzywania
kosci przez Twoich przeciwnikow.

&=y (bserwator

Mozesz zabra¢ zeton skarbu,
nawet jesli zakonczysz ruch

na polu s3siadujacym z kryjowkq
piratéw.

Kobwicznik

Za kazdym razem, gdy ruszasz swoj
statek do przodu albo do tytu,
mozesz ruszyc sie o 1 pole mniej,

| niz wskazuje liczba oczek na kosci.

Kipiec Weneck

Gdy optacasz jakis koszt, mozesz zastgpic
dowolng liczbe dublonow zetonami
prowiantu (i odwrotnie). Ten efekt
mozna taczyc¢ z efektami innych kupcow.

y Kipiee heluecki

Gdy optacasz jakis koszt, mozesz zastgpic
dowolna liczbe zetondw prochu dublonami
(i odwrotnie). Ten efekt mozna faczy¢

z efektami innych kupcéow.

Kalipso

Jesli masz Kalipso na poktadzie
ORAZ wszystkie 3 przeklete amulety,
natychmiast wygrywasz gre!

CZAROWNICY

\iroeznia

Gdy jestes kapitanem, mozesz ustawic¢
wartos¢ na 1z 2 kosci (porannej albo
wieczornej) zanim rzucisz druga
koscig.

POTRZEBNA POMOC?

Jedli pomimo naszych staran przy produkdji tej gry brakuje
jakiego$ elementu albo cos$ zostato uszkodzone, skontaktuijcie sie
z naszym dziatem obstugi klienta pod ponizszym
adresem: reklamacje@rebel.pl
Niezwtocznie odpowiemy na zgtoszenie!
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