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Wyspa Skarbéw to gra, podczas ktdrej bierzecie udziat w ekscytujacym poszukiwaniu skarbu. Jeden z graczy wciela si¢ w kapitana Dtugiego Johna Silvera. Tylko on wie, gdzie zostat

ukryty skarb. Na jego nieszczgscie, zatoga postanowila go uwiezié i przywlaszczy¢ sobie majatek! Aby tego dokonaé, zdradzieccy piraci, czyli pozostali gracze, przestuchujg Diugiego
Johna i przekopuja wyspe. Ten musi ich zwodzi¢ i w odpowiednim momencie zbiec z wigzienia, by zabezpieczy¢ swéj skarb, zanim polozy na nim tapy zbuntowana zatogal!
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Dlugi John Silver: musi uciec i odzyska¢ swoj skarb, zanim zrobi to ktérys z piratéw!
Piraci: kazdy z piratéw chce by¢ tym, ktéry odnajdzie skarb Dtugiego Johna Silvera! 1§3
Stary Ben ma dla Was kilka podpowiedzi utatwiajgcych
gre — szukajcie jego podobizny w instrukcji.
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PODZIEKOWANIA:

Z wdzigcznosciq puszczamy oczko do pana Stevensona za jego niesmiertelng , Wyspe skarbow”.
Lauro, dzigki twemu nieustannemu wsparciu moge weigs si¢ rozwijac. Dzigkuje.

Cédriku Millecie, przyjacielu, kolejny raz bytes przy mnie, gdy powstawat pomyst na gre, totez raz jeszcze pragne Ci podzigkowac.

Osoby, ktdrym réwniez nalezq si¢ podzigkowania, uporzqdkowane w mniej wigcej chronologicznej kolejnosci, poczqwszy od lata 2015 roku: mdj brat Thomas, cztonkowie Annecy Ludique, moja
siostra Claire, Bruno Cathala, Laurent B., rodzina Impératrice, Vincent Dutrait, Sabrina i Fabien, Alexis LG, zespdt z Essen, cztonkowie JOCA Geneva, Ben i Pierreline, Philou C. i Jérome E.,
Matthew Dunstan, Maiz, moja Pipich, powigzani z Cafetiére: Ludovic Maublanc, Corentin Lebrat i Antoine Bauza, i raz jeszcze Bruno, Aurel, Maxime oraz Frangois, Thierry ,Belg”, Lucie B.,
My. Actions na Festiwalu Gier w Cannes, Maél C. oraz Christophe M.

Dazigkujg tez za pomoc podczas catego procesu tworzenia projektu zespotowi Matagor, przede wszystkim Hichamowi, Mathieu, Sabrinie i Josephows.

Dla Cémea, Juliette i Margaux.

Trumaczenie: Magda Kozyczkowska
REDAKCJA POLSKICH ZASAD: Zespdt Rebel
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@ Umiesécie plansze wyspy na $rodku stotu.
® Umieséccie planszg kalendarza przy potudniowej cz¢sci wyspy. Polézcie ja strong odpo-
wiadajaca liczbie graczy do géry.
® Potasujcie oddzielnie kazdy rodzaj wskazéwek (poczatkowe, czarnej plamy i kom-
pasu) i ulézcie je w osobne stosiki obok planszy wyspy.
O Umiesccie cyrkiel, oba szablony poszukiwania, linijk¢, oba kompasy i mata linijke
™~ W zasiggu wszystkich graczy.
® Wybierzcie gracza, ktéry weieli si¢ w Diugiego Johna Silvera. Gracz ten siada przy
potudniowej stronie planszy wyspy, obok planszy kalendarza i bierze:
% czarny mazak,
% skrzynie,
& pionek Dlugiego Johna i 2 zetony informacji typu ,blef”, ktdre umieszcza na
odpowiednich polach na planszy kalendarza.
Nastepnie umieszcza przed soba odpowiednia zastonke i ukrywa za nia:
% swoja mape i 1mala linijke,
#& 6 zetondw informagji typu ,,prawda’,
# 11 wskazédwek obszarowych,
& 6 zetondw skrzyni i 1 zeton skarbu.
@ Pozostali gracze-piraci biora:
% odpowiednig liczbe pionkéw zaleing od liczby piratéw,
ktorzy graja przeciwko Diugiemu Johnowi:
* 1 pirat: gracz bierze 3 dowolne pionki,
* 2 piratéw: kazdy z graczy bierze 2 dowolne pionki,
* 3 lub wigcej piratéw: kazdy z graczy bierze 1 dowolny pionek,
& mazaki odpowiadajace kolorom ich pionkéw,
% po 1 zastonce odpowiadajacej kolorowi 1 wybranego pionka,
& po 1 karcie postaci odpowiadajacej wybranej zastonce,
& po 1 zetonie kolejnosci odpowiadajacym wybranej zastonce,
& po 1 mapie, ktdrg nalezy ukry¢ za wybrang zastonka,
& po 1 arkuszu na notatki.

@ Poczawszy od gracza siedzacego z prawej strony Dlugiego Johna, a nastgpnie kon-
tynuujac przeciwnie do ruchéw wskazéwek zegara, kazdy z piratéw umieszcza swoj
zeton kolejnosci na wolnym polu czaszki, ktdre znajduje si¢ najblizej pierwszego dnia
miesigca.

Jesli gracie po raz pierwszy, sugeruje, aby w Diugiego
Johna Silvera weielit sig gracz z najwigkszym doswiad-
czeniem w grach planszowych.
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Dlugi John dysponuje ré6znymi rodzajami wskazéwek. To, ktérych wskazéwek udziela piratom, zalezy od wielu czynnikéw.
Niektére wskazéwki nalezy rysowad bezposrednio na planszy wyspy. Dhugi John jest jedynym graczem, ktéry moze to robid.
UWAGA! Piraci powinni mie¢ na uwadze, ze skrzynia moze si¢ znajdowa¢ na granicy terenu wyznaczonego przez wskazéwke.

D)

s Jesli Dtugi John ma watpliwosci co do wskazéwki, ktdrej udziela
piratom, moze kazac im zambkngc oczy, a nastgpnie zweryfikowac
informacje bezposrednio na planszy wyspy.
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1) WSKAZOWKI POCZATKOWE, WSKAZOWKI CZARNE]J PLAMY I ZETONY INFORMAC]T
Aby zagra¢ wskazéwke poczatkows albo wskazéwke czarnej plamy, Diugi John musi
wykona¢ kolejno nastepujace czynnosci:
& umiesci¢ wskazéwke poczatkows albo wskazéwke czarnej plamy na kalendarzu,
& narysowa¢ odpowiednia informacj¢ na planszy wyspy (jesli jest to konieczne),
& zagra¢ zeton informacji,
& dobra¢ nowa wskazéwke tego samego rodzaju.
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A) Umieszczanie wskazéwki poczatkowej lub wskazéwki czarnej plamy
na kalendarzu
Wskazéwki poczatkowe oraz wskazowki czarnej plamy nalezy ktas¢ awersami do géry na
planszy kalendarza. Piraci moga z nich odczyta¢ informacje dotyczace potozenia skarbu.

ilustracja
nazwa wskazowki
efekt wskazowki

symbol skrzyni

B) Rysowanie informacji na planszy wyspy
Dtugi John rysuje wickszo$¢ wskazédwek poczatkowych i wskazéwek czarnej plamy bez-
posrednio na planszy, uzywajac narzedzi z gry. (Wiccej o narzedziach wykorzystywanych
przy poszczegdlnych wskazéwkach na str. 12).
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Dtugi John zagrywa wskazéwke czarnej plamy ,, Odleglos¢”.
Whbiera jeden z pionkéw na planszy wyspy i informuje, ze znajduje si¢ on w odleglosci
od 5 do 8 mil od skarbu. Nastgpnie zaznacza to na mapie za pomocq cyrkla.

Na niektérych wskazéwkach widnieje symbol skrzyni. Oznacza to, ze ich uzycie jest
korzystniejsze dla Diugiego Johna. Ale uwaga, Dtugi John moze zagra¢ tego typu wska-
zéwke tylko wtedy, jesli wezesniej dat keéremus z piratéw zeton skrzyni. (Wiecej o zeto-

nach skrzyni na str. 7).

y  Jesli Diugi John ma na reku 3 wskazéwki z symbolem skrzyni,
moze je pokazac piratom, a nastgpnie wtasowac do stosu wskazdwek
i wylosowac 3 nowe.
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C) Umieszczanie zetonu informacji

Zagrawszy wskazéwke poczatkowa albo wskazowke czarnej plamy, Dlugi John musi
umiesci¢ pod nig wybrany Zeton informacji awersem do dotu. W grze wystepuja dwa
typy zetonéw informacji: prawda i blef. Za ich pomoca Diugi John informuje graczy,
czy zagrana wskazéwka poczatkowa albo wskazdéwka czarnej plamy jest prawdziwa czy
potencjalnie fatszywa.

Jesli wybierze zeton ,,prawda’, to wskazéwka, ktéra daje, musi by¢ zgodna z prawda —
nie wolno mu sktamac¢. Piraci beda brali ja pod uwagg, szukajac skarbu.

Jesli wybierze zeton ,blef”, to wskazdwka, ktéra daje, moze, ale nie musi by¢ zgodna
z prawda. Piraci nie powinni bra¢ jej za pewnik, szukajac skarbu.

rewers

blef

prawda @

{' L8 Na poczqtkzla g Dtugi John flygolonuje jedyzz’e z:etznami in];ormacjz'
“ T P oprawda’ O'znacza.z 70, & pierwsza wskazbwka poczqskons,
5T ktdrg zagra, bedzie musiata byé prawdziwa.
Z czasem otrzyma takze dwa zetony typu. ,,blef”. 1o, w ktdrym momencie gry je zdo-
bedzie, zalezy od wydarzeri z kalendarza. Juz od drugiej wskazéwki piraci mogg
powgtpiewac w jego prawdomdownosé. Pézniej nauczg Was, jak wprawnie blefowad!

S

D) Dobranie nowej wskazéwki tego samego rodzaju
Dtugi John dobiera nowa wskazéwke poczatkowa albo wskazéwke czarnej plamy
w zaleznosci od tego, jaki rodzaj wskazéwki wlasnie zagrat.

2) WSKAZOWKI KOMPASU
Wskazéwki kompasu pozwalaja
piratom pozna¢ 2 kierunki, ktére
nie prowadza do miejsca ukry-
cia skarbu. Dlugi John udziela
wskazéwek kompasu, gdy ktdrys
z graczy wykona specjalna akcje
kompasu.

Duwvie strefy oznaczone
czaszkami pokazujq, gdzie
nie nalezy szukac skarbu.




3) WSKAZOWKI OBSZAROWE

Kazda wskazéwka obszarowa pozwala graczowi wyeliminowaé jeden z 11 obszaréw
wyspy. Pirat, ke6ry otrzyma wskazéwke obszarows, musi zatrzymac ja dla siebie — nie
moze jej pokazad ani przekaza¢ zadnemu innemu piratowi.

Zaczerniona strefa

oznaczona czaszkg to

obszar, w ktérym na
. pewno nie ma skarbu.

Dtugi John moze oznaczaé na swojej mapie, komu przekazat
wskazdwke, wpisujqc inicjaly pirata na odpowiednim obszarze.

D

Mapy pomagajq w zapamigtaniu informacji. Sugeruje, byscie zapi-
sywali na nich sekretne i zweryfikowane informacje. Pomiary i ozna-
czenia na planszy wyspy zawsze sq istotniejsze od tych na mapach.

4) ZETONY SKRZYNI 1 ZETON SKARBU
Za pomocy zetondéw skrzyni Diugi John moze wspoméc w poszukiwaniach ktéregos
z piratéw. Za kazdy wreczony zeton skrzyni Diugi John bedzie mégt zagraé wskazdwke
poczatkows albo wskazdwke czarnej plamy oznaczong symbolem skrzyni.
Po wreczeniu zetonu skrzyni Dhugi John wykresla go ze swojej mapy.
W grze wystgpuja dwa rodzaje zetondw skrzyni:
% zetony przedmiotéw, dzigki ktorym pirat moze wykona¢ dodatkows akeje pod-
czas swojej tury. Po wykorzystaniu nalezy je odrzucié.
% zetony tropéw, dzigki ktorym pirat otrzymuje poufng informacje dotyczaca
potozenia skarbu.
Kazdego zetonu skrzyni mozna uzy¢ tylko raz. Piraci otrzymuja je po nieudanym poszu-
kiwaniu. (Wigcej o poszukiwaniach na str. 9).

zetony przedmiotow

zetony tropow

1) POZYCJE POCZATKOWE PIRATOW
Gracze umieszczaja swoje pionki na odpowiednich pozycjach poczatkowych. Nastepnie
kazdy z nich rysuje okrag wokét swojej pozycji.

Poczqtkowa pozycja kazdego pirata zostata zaznaczona na planszy
mapy i na tylnej stronie jego zastonki.

2) ZAKOPYWANIE SKARBU
Gdy juz wszyscy piraci zajma swoje miejsca, Dlugi John Silver moze wreszcie zakopad
skarb na wyspie. Aby to zrobi¢, musi zaznaczy¢ miejsce ukrycia skarbu, rysujac na swojej
mapie czarny krzyzyk. Moze wybra¢ dowolne miejsce oprécz:
& terenéw znajdujacych si¢ w promieniu 2 mil od pozycji poczatkowych piratéw,
% terenéw niedostgpnych, ograniczonych czerwong linia,
& jakiejkolwiek linii przerywane;.
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Skarb znajduje w lesie. Skarb zn

ajduje si¢ w gorach.

Skarb znajduje si¢ na
16 niedozwolone miejsce.

16 dozwolone miejsce. granicy lasu i gor.

1o niedozwolone miejsce.
3) WSKAZOWKI OBSZAROWE

Dtugi John odkiada na bok awersem do dotu wskazéwke obszaru, na ktérym zostat
ukryty skarb.

Nastepnie tasuje pozostate wskazéwki obszarowe awersami do dotu, bierze wierzchnig
wskazéwke, oglada ja i oddaje graczowi, ktéry siedzi po jego lewej stronie. To samo robi
z kolejnymi wskazéwkami, dajac je piratom w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek
zegara do momentu, az wszyscy beda mieli po jednej karcie.

UWAGA! Wskazéwka pokazujaca obszar, w ktérym zostal zakopany skarb, nie
moze zostaé wtasowana w pozostale wskazéwki obszarowe. Dlugi John moze jej
uzy¢ wylacznie wtedy, gdy zagra zeton informagji typu ,,blef” wraz ze wskazéwka
poczatkowa ,,Rekopis”.

4) WSKAZOWKI POCZATKOWE
Dtugi John Silver dobiera 3 wskazéwki poczatkowe.

5) WSKAZOWKI KOMPASU
Dtugi John dobiera tyle wskazéwek kompasu, ilu jest piratéw plus 3. Pozostale karty
wskazéwek kompasu odktada do pudetka.



Rozgrywka jest podzielona na serig tur i koficzy sie, gdy ktorys z graczy (pirat albo
Dtugi John) znajdzie skarb.
Tura Dlugiego Johna i tura pirata réznia si¢ od siebie:

& Dtugi John Silver aktualizuje kalendarz i rozpatruje tre$¢ wydarzenia. Ponadto
udziela odpowiedzi piratom, gdy ci wykonuja akcje poszukiwania i pytaja, czy
odnalezli skarb.

~ & Pirat rozgrywa szereg akeji w liczbie wskazanej przez kalendarz (kazdego dnia
akgje rozgrywa inny pirat).

Tura sktada sie z 3 krokéw:
& aktualizacja kalendarza (Dtugi John Silver),
& wydarzenie z kalendarza — jedli jest taka mozliwos¢ (Dtugi John Silver),
& wybér akgji (Pirat, ktéry gra w tym dniu).

KaLENDARZ DEUGIEGO JOHNA SILVERA

pola kalendarza
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pola na wskazdwki poczqtkowe pola na zetony

i wskazdwki czarnej plamy informacji

1) AKTUALIZACJA KALENDARZA
Dtugi John przesuwa zeton kolejnosci — umieszczony na polu z najstarsza data — na
najblizsze wolne pole. Nast¢pnie méwi piratowi, do ktérego nalezy dany zeton, zeby
przygotowat si¢ do wykonania swojej akgji (lub dwéch akeji).
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2) WYDARZENIE Z KALENDARZA

Gdy zeton kolejnosci zostanie potozony na polu oznaczonym symbolem wydarzenia,
Dtugi John musi rozpatrzy¢ jego tres¢, zanim pirat wykona swoja akcje (lub akeje).

W zaleznosci od wydarzenia zmieniajg si¢ czynnosci, kedre musi wykonaé Diugi John.

Wskazéwka poczgtkowa
Dtugi John wybiera, a nast¢pnie zagrywa wskazéwke poczatkowa z reki.

Zeton informacji typu ,,blef”

Dtugi John otrzymuje zeton informadji typu ,blef”, ktéry moze wykorzy-
staé péiniej, zagrywajac wskazéwke poczatkows albo wskazéwke czarnej
plamy.

Wiezienie

Pirat, do ktdrego nalezy zeton kolejnosci umieszczony na polu z wieia
wigzienna, wybiera 1 z 8 wiez na planszy wyspy i stawia na niej pionek
Dtugiego Johna. Piraci moga przedyskutowaéd, gdzie najlepiej umiesci¢
Dtugiego Johna, ale ostateczna decyzja nalezy do aktywnego gracza.

Czarna plama
Dtugi John odrzuca swoje wskazéwki poczatkowe i dobiera 3 wskazéwki
czarnej plamy.

Wskazowki czarnej plamy
Dtugi John wybiera, a nastgpnie zagrywa wskazéwke czarnej plamy z reki.

Ucieczka
Dtugi John Silver ucieka z wiezy wigziennej! (Wigcej o ucieczce na str. 11).
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3) WYBOR AKC)I
Podczas swojej tury gracz wybiera jeden ze swoich pionkéw i wykonuje 1 albo 2 akeje,
w zaleznosci od liczby gwiazdek na polu kalendarza, na ke6rym znajduje si¢ jego zeton
kolejnosci.
W grze wystgpuja 2 rodzaje akji:

& akcje zwykle,

& akcje specjalne.

A) Akcja zwykla

83 3 rodzaje akcji zwyklej:

* jazda konna,
* piesza wedréwka i mate poszukiwanie,
* duze poszukiwanie.

® Jazda konna
Jazda konna pozwala na przesunigcie pionka maksymalnie
S RN Ea 06 mil.‘ Grac'z bierzF: 'linijk(; i r}rsuje na planszy wyspy linig
zaczynajaca si¢ w miejscu, z ktérego rusza (oznaczonego
krzyzykiem), uwzgledniajac ponizsze zasady:
#& podczas rysowania linii nie wolno poruszy¢ linijka,
& linia nie moze przechodzi¢ przez teren niedostgpny ani si¢ na nim koriczy¢.
Gracz wiericzy narysowang lini¢ kolejnym krzyzykiem, ke6ry oznacza jego nows pozy-
¢j¢, a nastgpnie umieszcza na nim swdj pionek.

<
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Nigdly nie scierajcie narysowanych linii, chyba ze napisano
inaczej. Nalezy zaznaczad wszystkie ruchy ze wzgledu na niektdre
wskazowki.

¢ Piesza wedrowka i male poszukiwanie
¢

N —J\::]\- N Gracz moze w dowolnej kolejnosci wykona¢
=5 =g : o R
N

1 piesza wedréwke i 1 mate poszukiwanie.

- Piesza wedréwka
Zasady pieszej wedrowki sa takie same jak zasady jazdy konnej, ale jej maksymalna
diugos¢ wynosi 3 mile.

- Male poszukiwanie
Ta akcja pozwala rozejrze¢ si¢ za skarbem przy uzyciu malego szablonu poszukiwania.
Gracz kladzie szablon na planszy wyspy, stosujac si¢ do ponizszych zasad:
& krzyzyk oznaczajacy aktualng pozycje pionka musi by¢ widoczny wewnatrz szablonu,
& szablon moze czgsciowo nachodzi¢ na teren niedostgpny, ale nie moze sigga¢ na
odcigty teren po drugiej stronie niedostgpnego terenu.

Nastepnie rysuje okrag wewnatrz szablonu i pyta Dtugiego Johna, czy na zaznaczonym
terenie znajduje si¢ skarb.

Dtlugi John nie moze sklamaé. W zaleznosci od okolicznosci musi udzieli¢ 1 z 3
odpowiedzi:

& Skarb znajduje si¢ wewnatrz okregu lub na jego granicy. Oznacza to, ze zostat
odnaleziony. Dtugi John dyskretnie umieszcza zeton skarbu w skrzyni i oddaje
ja aktywnemu graczowi, ktéry tym samym wygrywa gre. W razie watpliwosci
Dtugi John musi zalozy¢, ze skarb zostal odnaleziony.

& Okrag nie obejmuje lokalizacji skarbu. Dtugi John oznajmia, ze poszukiwanie
zakoriczylo si¢ porazka.

& Okrag nie obejmuje lokalizacji skarbu. Cho¢ gracz nie odnalazt skarbu, Dtugi
John postanawia da¢ mu zeton skrzyni, tym samym zapewniajac sobie mozliwos¢
zagrania w przysztosci wskazéwki oznaczonej symbolem skrzyni. Dyskretnie
umieszcza wybrany zeton w skrzyni i oddaje ja aktywnemu graczowi. (Wigcej

o zetonach skrzyni na str. 7).

Nigdy nie scierajcie narysowanych okregow, chyba ze napisano
inaczej. Nalezy zaznaczad wszystkie poszukivania, poniewaz

7 dzigki nim tatwiej zapamigtad, ktdre tereny zostaty juz przeszu-
kane. Ponadlto sq wykorzystywane w nicktdrych wskazéwkach.

S

* Duze poszukiwanie

Zasady duzego poszukiwania sa takie same jak zasady malego
| poszukiwania, ale wykorzystuje si¢ do niego duzy szablon.




B) Akgcja specjalna
Kazdy z piratéw ma wlasny zestaw akcji specjalnych opisanych na karcie postaci.
Jesli przy ktérejs z akeji znajduje si¢ przynajmniej 1 pole do zaznaczenia, mozna ja
wykona¢ tylko okreslong liczbg razy. Wykonawszy ja, pirat musi zaznaczy¢ 1 z pustych
pol na karcie postaci. Jedli pirat zaznaczy wszystkie pola danej akgji, nie moze jej juz
wigcej wykonywad.
Akgje specjalne oznaczone symbolem nieskoriczonosci moga zosta¢ wykonane wiele razy
— nadal jednak wykorzystuja 1 z akgji dostgpnych w turze.

. * Kompas
R Gracz moze poprosi¢ o poufng informacj¢ dotyczacg miejsca ukrycia
J oy skarbu.
2 g % W tym celu umieszcza duzy kompas na planszy, tak aby jego pionek
‘. .+ znajdowal si¢ w §rodku, a kompas wskazywat pétnoc (jak zaznaczono
i/ na planszy wyspy).

Dtugi John wybiera 1 ze wskazéwek kompasu, ktére ma na rece, i daje ja graczowi.
Wskazéwki kompasu pozwalaja piratom poznaé 2 kierunki, ktére nie prowadza do
miejsca ukrycia skarbu. Tre$¢ wskazéwki musi by¢ zgodna z prawda.

Gracz musi schowa¢ wskazéwke za swoim ekranem — nie moze jej pokaza¢ ani zdradzi¢
jej tresci pozostatym graczom.

Gracz moze uzy¢ matego kompasu, zeby nanies¢ poznana w ten sposéb informacje na
SW0ja mapg.

» Weryfikacja
Pirat moze podejrze¢ ktéry$ z zetonéw informacji umieszczonych
przez Diugiego Johna na planszy kalendarza.
Gracz nie moze pokaza¢ awersu zetonu pozostalym graczom, ale moze
poinformowac¢ ich, co zobaczyl, nickoniecznie méwiac prawds.

* Galop

Pirat moze uda¢ si¢ w dowolne miejsce na mapie, z wyjatkiem tere-
néw niedostepnych.

Gracz wskazuje swoja nowa pozycje, rysujac na planszy wyspy krzyzyk.
W tym przypadku nie nalezy rysowa¢ zadnej linii. Gracz stawia swoj

pionek bezposrednio na nowym krzyzyku.

» Umiejetnosé specjalna
Kazdy pirat ma przynajmniej 1 umiejetno$é specjalna:

Krél Georges o

®

Anne moze posta¢ swoja matpke na poszukiwania w najdalszych zakatkach wyspy.
Zwierzak moze wykona¢ mate poszukiwanie w dowolnym miejscu na planszy,
stosujac si¢ do zwyklych zasad poszukiwania. Potozenie pionka gracza nie ma
w tym wypadku znaczenia.

[0,

Olivier moze wykorzysta¢ swoja lunet¢ do przeszukania oddalonego miejsca.
Moze wykona¢ duze poszukiwanie w dowolnym miejscu na planszy, stosujac sig
do zwyklych zasad poszukiwania. Potozenie pionka gracza nie ma w tym wypadku
znaczenia.

o Koii czystej krwi 0
+—-
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Gdy Olivier wykonuje akeje jazdy konnej, moze wykona¢ 2 ruchy, kazdy maksy-
malnie o 6 mil.

Gdy Jim wykonuje duze poszukiwanie, obrysowuje zewngtrzna krawedz
szablonu.

Pradawne zwoje 0

Charlotte otrzymuje 2 dodatkowe, losowo wybrane wskazéwki obszarowe.




Gdy zeton kolejnosci znajdzie si¢ na polu ucieczki na planszy kalendarza, Dtugi John
wydostaje si¢ ze swojej celi.
Od tego momentu plansza kalendarza nie jest juz potrzebna. Gracze kontynuujg gre
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od Dtugiego Johna. Dtugi John moze
wykonywaé¢ w swojej turze tylko 1 akeje — jazde konng (do 6 mil). Pozostali gracze nadal
moga w turze wykona¢ 2 akcje.

‘\Jes'li Dtugi John zdota postawi¢ swéj pionek w miejscu, w ktdrym zostat ukryty skarb,
zanim zrobi to keérys z piratéw, wygrywa gre!

D)

Aby wygraé, gracz, ktdry weiela si¢ w Diugiego Johna, musi
wykazac sig sprytem i silng wolg. Odwagi, willu morski!

CZERWONY: teren niedostgpny ZIELONY: drzewa i lasy NIEBIESKI: plycizny i jeziora SZARY: budynki, drogi, statki i ruiny
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Gracz: ten termin odnosi si¢ zaréwno do Diugiego Johna Silvera, jak i do piratéw.
Pionek: ten termin odnosi si¢ zaréwno do pionka Diugiego Johna Silvera, jak i do pionkéw piratéw.
Zauwazcie, ze na poczatku gry pionek Diugiego Johna nie znajduje si¢ na planszy, w zwiazku z czym nie moze zostaé wybrany.

SPRAWDZ DYSKRETNIE, KTORY PIONEK
ZNAJDUJE SIE NAJBLIZEJ SKARBU.
WSKAZ TEN PIONEK I DOWOLNY INNY
PIONEK, NIE MOWIAC, KTORY Z NICH
JEST BLIZEJ SKARBU.

WYBIERZ 1 7 PONIZSZYCH STWIERDZEX.
SKARB ZNAJDUJE SIE PONAD:
4 MILE 0D WULKANU,
2 MILE 0D GLEBOKICH 0D,
5 MIL D RUIN SWIATYNL
g
Obrysuj wyznaczony teren wzdhiz

przerywanych linii zaznaczonych na mapie.

NAJCIEMNIEJ
POD LATARNIA

WSKAZ PIONEK, KTORY DO TEJ PORY BYL
NAJBLIZEJ SKARBU.

Hb_z' _pod uwage wy
linte ruchu 1

Zignoruj okregi po.

Wykonaj w swojej turze

dodatkowy ruch (do 7 mil).

2 LUB 4 GRACZY: WYBIERZ 1 PIONEK. . . | UMIESC DUZY KOMPAS NA WYBRANYM PIONKU. POKAZ WSZYSTKIM PIRATOM 2 DODATKOWE,
| WSKAZ PIONEK ZNAJDUJACY SIE WSKAZ PIONEK, KTORY JEST ODDALONY ] b
W L D EOEL, W PROMIENIU 8 MIL 0D SKARBU. 0D SKARBU 0 PONAD 6 MIL. WSKAZ 3 KIERUNKL. M SIEBIE:SKAZOWKI Vriiag
'YJAW, CZY SKARB ZNAJDUJE SIE NA POENOC CZY T
NA POLUDNIE OD KAZDEGO Z WYB]EANYCH PIONKOV. POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE. POWIEDZ GRACZOM, JESLI T0 NIEWYKONALNE. LZICHEERZT DUSKIRBL: Umiesé wskazéwki obszarowe na
—pp— _ .. | . ] n tej wskazéwee. Jesli zagrywasz Zeton
Dla kazdego z wybranych pionkéw - e . s ; _ o Iy ; Wykorzystaj duzy kompas informacji typu ,blef’, mozesz umiescic
narysuj linie wschéd-zachéd z\azyfuj okrag o srednicy 8 mil | Narysuj okrag o srednicy 6 mil | do narysowania tu wskazéwke z obszarem,
przecinajaca jego pozycje. wokot odpowiedniego pionka. ! wokét odpowiedniego pionka. tych kierunkéw na planszy. na ktérym znajduje sie skarb.

WYZNANIE DOKAD TERAZ? PAPUGA KOMPAS ILUZJA

KAZDY 7 PIRATOW MA PRAWO ZADAC C1 WSKAZ 2 PIONKI. . 2 LUB 3 GRACZY: UMIESC DUZY KOMPAS NA WYBRANYM PIONKU. SPRAWDZ DYSKRETNIE, KTORY PIONEK
1 PYTANIE, NA KTORE MOZNA ODPOWIEDZIEC OKRESL, CZY PODCZAS OSTATNIEGO RUCHU POKAZ WSZYSTKIM PIRATOM 2 DODATKOWE, WSKAZ 2 KIERUNKL. ZINAJDUJE SIE MNIEJ NIZ 4 MILE 0D SKARBU.

IAK” LUB ,NIE". NA GEOS ODPOWIEDZ TYLKO PRZYBLIZYEY SIE DO SKARBU, CZY MOZE SIE ERE0N0 WYRENFIVSREZONKIOBRZAH0NE, Lo WSKAZ TEN PIONEK, JAK ROWNIEZ DOWOLNY.

NA 17 TYCH PYTAR. 0D NIEGO ODDALIEY. s 4 LUB 5 GRACZY: INNY PIONEK, NIE MOWIAC, KTORY Z NICH
KAZDY PIRAT POKAZUJE SASIADOWI PO LEWEJ g ] JEST BLIZEJ SKARBU.

1 PRAWEJ SWOJE WSKAZOWKI OBSZAROVE | T J & L
(CHARLOTTE POKAZUJE TYLKO 1 WSKAZOWK];) d kompasu do narysowania POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.
% . kierunkéw na mapie.
w poprzednim ruchu wykonat pod ta wskaz6wka A
akcje specjalna ,Galop”. 4 y odRryty Zeton informacji
’ ypu ,prawda’.

INSTYNKT TROJKAT CORAZ BLIZEJ DEDUKCJA ODLEGLOSC

POWIEDZ, CZY SKARB ZNAJDUJE SIE = WSKAZ PIONEK, KTORY ZNAJDUJE SIE WSKAZ 2 STREFY, W KTORYCH WSKAZ PIONEK.
W PROMIENIU 1 MILI 0D KTOREGOKOLWIEK BERMUDZKI MNIEJ NIZ 6 MIL 0D SKARBU. NIE ZNAJDUJE SIE SKARB: OKRESL, ¥ JAKIEJ ODLEGEOSCI

2 TERENU POSZUKIVAR ; ; POVIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE * PEYCIZNY I JEZIORA 0D SKARBU SIE ZNAJDUJE:
CAZYWAC KTO WSKAZ 2 CZARNE WIEZE I 1 PIONEK, . oy LS &l d
(NIE MUSISZ WSKAZYWAC KTOREGO). ) « BUDYNKI I RUINY, 4-7/5-8/7-9 WIL.

KTORY TWORZY Z NIMI WIERZCHOLKI o DRZEWA T LASY. ¥
TR(jJKQTA OBEJMUJACEGO SKARB. : POWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE.
Jesli skarb znajduje sie dokladnie POVWIEDZ GRACZOM, JESLI TO NIEWYKONALNE. I j okrag 6 mil
1 mil, terenu poszukiwan, wokot odpowiedniego pionka.
st w promieniu 1 mili. w instrukgji (str. 11). o wskazanych Srednic
Narysuj tréjkat na planszy. wokaot wybranego pionka.

O °
CO> Zetony skrzyrd €00
Wykonaj w swojej turze Wykonaj w swojej turze Skarb znajduje si¢ na zachéd Skarb znajduje si¢ na wschéd Skarb nie znajduje si¢ na
dowolng dodatkows akgje. dodatkowe male poszukiwanie. od pionka, ktéry wykonat od pionka, ktéry wykonat obszarze, na ktérym pionek

akcje poszukiwania. akcje poszukiwania. wykonat akcje poszukiwania.




