


to nazwa utopijnej pirackiej kolonii, jedynego miejsca na swiecie, gdzie emerytowani piraci mogq sie
nacieszy¢ zdobytq fortung bez strachu przed linczem czy szablg, ktora z nagta skroci ich o glowe. Nikt
nie wie, czy kraina ta istnieje juz gdzies naprawde, ale teraz Ty masz szanse jg w petni urzeczywistnic.

Autor: Paolo Mori

Twoim celem jest wzbogacenie sie i zalozenie Libertalii gdzies u wybrzezy Europy, Madagaskaru lub,

Oprawa graficzna: Benjamin Carré
i Stéphane Gantiez.
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Autor pragnie podziekowac nastepujgcym osobom za

i okazang pomoc oraz testy: }

Sara, Luca Bianchi, Mauro Di Marco, Francesco Sirocchi, Simone
Berti, Giovanni Taverna,Luca Chiapponi, Oliver Macdonald,
Andrea Chiarvesio, Carlo A. Rossi, Alessandro Zucchini,
Alfredo Berni, Riccardo Pellitteri, Aigar Alaveer, Chris Stanton.

Asterion Press pragnie podziekowac:

Morgan Ghidoni, Davide Carnevali, Nereo Sciutto, Stefano
Caffagni, Teresa Bove, Chiara Soave,
Gianluca Gianferrari, Andrea Storchi.
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Jjakwolisz, wdalszym zakqtku Swiata.
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1 plansza

6 pirackich siedzib
(po jednej dla kazdego gracza)

6 znacznikow punktacj%
(po jednym dla kazdego gracza)

-

6 bander
(po jednej dla kazdego gracza)

180 kart postaci
(po 30 dla kazdego gracza)

1 tor punktacji

50 zetonow tupow g g: . . 0 O e

(4 skrzynie, 6 klejnotow, 10 towarow,
6 hiszpanskich ofecerow, 6 szabli,
8 map skarbow, 10 przekletych relikwii)

13 dublonéw o wartosci 10 @

15 dublonéw o warto$ci 5 @

45 dublondéw o wartosci 1 o

woreczek
instrukcja
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Gracze wcielajg si¢ w role cztonkow zatogi statku, ktorych
juz wkrotce czeka piracka emerytura. Podczas 3 wypraw
sktadajacych si¢ na rozgrywke, starajg si¢ zebra¢ jak
nawiece] bogactw tupigc statki przewozace drogocenne
przedmioty. Zwycigzca zostanie gracz, ktory na koncu
rozgrywki okaze si¢ najbogatszy. To dzigki niemu
Libertalia zostanie nareszcie powotana do zycia!
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Karty postaci sg sercem gry. Przedstawiajg cztonkow
zatogi gracza, jak roéwniez wazne osobistosci
przebywajace na ladzie. Postacie reprezentujg r6zng
range i sit¢ wplywu, a dodatkowo obdarzone sa
specjalnymi umiejetnosciami, z ktorych gracze beda
musieli w trakcie gry korzystac.

Na kazdej karcie widnieje jej nazwa oraz ranga.
Ranga to liczba w zakresie 1 — 30 umieszczona
w lewym goérnym rogu karty. Im wyzsza liczba, tym
wazniejsza postac. Najwyzszy ranga jest hiszpanski
gubernator, natomiast najnizsza rangg - papuga
(maskotka kapitana).

W lewym dolnym rogu karty, na srebrnej pieczeci,
znajduje si¢ liczba oznaczajagca wptyw, jaki postac
wywiera na cztonkow innych zatog. Jest to prosty
Sposob rozstrzygania remiséw, co zostanie opisane
dalej w instrukcji. W skroécie, jesli w tym samym
czasie zostang zagrane dwie postaci o tej samej
randze, uznaje si¢, ze posta¢ z wyzszg liczba na
pieczeci (wigkszym wplywem) jest wyzsza ranga.
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_ W tym przypadku
Papuga niebieskiego gracza
jest wyzsza rangq.

¥
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Od:;: ana postac laduje
™ zakry a na Cmentarzu.
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Dziatanie akcji specjalnych zwigzane jest z porg
dnia reprezentowang przez odpowiedni symbol.
Uzycie akcji specjalnej jest obowigzkowe, chyba
ze na karcie napisano inaczej. Jesli akcja jest
niemozliwa do wykonania, nalezy ja zignorowac.
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Dzien Zmierzch Noc Koniec
Wyprawy
ol Oto sposob dzialania il

! poszczegdlnych rodzajow akcji: |

@ Dzien

Akcja specjalna jest rozstrzygana tylko raz,
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podczas zagrania karty danej postaci. Akcje Dnia
sa rozpatrywane w rosngcym porzadku rangi

postaci.

° Zmierzch

Akcja specjalna jest rozstrzygana tylko raz,

podczas zagrania karty danej postaci. Akcje
Zmierzchu s3 rozpatrywane w malejacym
porzadku rangi postaci.

e Noc

Akcja specjalna jest rozstrzygana podczas Fazy

Nocy kazdej rundy (kazdego dnia) 1 to tak dtugo,
jak dlugo karta danej postaci znajduje si¢
w Siedzibie gracza.

. Koniec Wyprawy

Akcja specjalna jest rozstrzygana tylko raz, na

e

koniec wyprawy, podczas ktoérej dana postac
zostata zagrana i tylko pod warunkiem, ze na
koniec wyprawy karta danej postaci nadal
znajduje si¢ w Siedzibie gracza.
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Potozcie plansze posrodku stotu. Kazdy z graczy
otrzymuje w wybranym lub wylosowanym przez siebie
kolorze: siedzibe, banderg, znacznik punktacji i 30 kart
postaci. Zaréwno swoja piracka siedzibe jak i tali¢ kart
postaci gracz ktadzie przed soba.

Umies$ccie tor punktacji w poblizu planszy, a na nim
znaczniki punktacji graczy (na polu ,,0”). Kazdy
z graczy otrzymuje 10 dublonéw (1 monete o wartosci
5 dublondéw 15 o wartosci 1 dublona). Pozostale monety
tworza bank.

Wiozcie wszystkie zetony lupow do woreczka
istarannie wymieszajcie.

Na kazdym polu pod tupionym statkiem na planszy
polozcie tyle zetonow dobranych losowo z woreczka,
ilu graczy uczestniczy w rozgrywce (przyktad: w grze
4-osobowej bedq tow sumie 24 Zetony).

Podczas rozgrywki 4-osobowej kazde pole
pod statkiem musi zawiera¢ 4 zetony lupow.

Najmlodszy z graczy tasuje swoja tali¢ kart postaci
1 dobiera losowo 9 kart. Nastepnie odczytuje glosno
nazwe i range dobranych kart tak, aby wszyscy pozostali
gracze wyszukali w swoich taliach te same karty.

Gracze biorg wyszukane karty do reki.

Piracka siedziba gracza
® Na-.poczatku pierwszej -wyprawy wszyscy % —

gracze trzymaja w reku taki sam zestaw 9 kart.

e Pozostale karty postaci na razie s3 odkladane Cmental‘Z (tu sg umieszczane odrzucane karty postaci gracza)

~nabok; beda uzyte w kolejnych wyprawach.
j‘ §
Aby uniknaé pemylki, gracze klada -
na wierzchu odlozonych kart swoje
bandery:

Pula kart w r¢ku gracza
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Na gre sktadajg si¢ 3 tygodniowe wyprawy. Podczas

W narastajagcym porzadku rangi (czyli od lewej do
prawej) gracze aktywuja Akcje Dnia postaci przez
siebie zagranych.

kazdej wyprawy, przez 6 dni gracze tupig statki
(poczawszy od Fazy Wschodu Stonca po Fazg Nocy),

e Faza 3: Zmierzch
posiadania.

aby si6édmego dnia odpoczaé i podliczy¢ swoj stan
Czas na podzialtupow!

Podczas szesciu dni grabiezy, gracze w ukryciu
zagrywaja karty postaci ze swojej reki na statek w celu W malejacym porzadku rangi (od prawej do lewej),
pozyskania czegsci tupow. gracze wybieraja jeden zeton tupu z pola pod statkiem

odpowiadajacego aktualnie rozgrywanemu dniu.
W Dniu Odpoczynku gracze podliczaja swoj majatek
1 zaznaczaja go na torze punktacji, po czym Przyklad: na trzeci dzien gracze grabig trzecie pole od
przygotowuja si¢ do kolejnej wyprawy. Po rozegraniu lewe;.
wszystkich 3 wypraw najbogatszy z graczy zostaje

ogloszony zwyciezca.

Pierwsza Wyprawa
Przebieg kazdego z 6 dni grabiezy

Faza 1: Wschod Sionca

Kazdy z graczy wybiera jedng z kart postaci ze swojej

reki 1 ktadzie zakryta przed sobg. Gdy wszyscy gracze

dokonajg wyboru, karty zostaja odkryte. Najmiodszy Rownoczesnie gracze aktywuja Akcje Zmierzchu

z graczy uktada je w narastajagcym porzadku rangi na (ktore wplywaja na podzial tupow) kolejnych
wyznaczonym do tego miejscu na statku. Jesli kilku rozpatrywanych postaci.
graczy zagrato te samg karte postaci, liczba na srebrnej

pieczeci, oznaczajaca wplyw postaci, rozstrzyga remis Jesli gracz wybierze zeton hiszpanskiego oficera lub

na korzy$¢ postaci o wickszej wartosci wplywu. szabli, musi natychmiast wprowadzi¢ ich dziatanie

w zycie (patrz dalej).

W pozostatych przypadkach gracz umieszcza zdobyty
zeton w swojej Siedzibie i odwraca, aby zakry¢ jego
tre$¢. Karta postaci, dzigki ktorej gracz zabrat zeton
takze wedruje do jego Siedziby i pozostaje tam odkryta.

Zetony hupéw, ktore pozostang na statku na koncu tej
Fazy pozostaja na polach do konca biezacej wyprawy.
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: Siabla:

Daje okazje do wyrownania rachunkow. Musisz
wybra¢ jedng z kart postaci w Siedzibie jednego ze
swoich sasiadow (ezyli gracza siedzacego po Twojej
lewej stronie lub gracza siedzacego po- prawej
stronie) i ja odrzuci¢. Wskazana posta¢ ponosi
tajemniczg Smier¢ podczas podzialu lupow. Jesli
zaden z Twoich sasiad(’)v; nie posiada w swojej
Siedzibie karty postaci— nic si¢ nie dzieje.

Nastepnie umieszczasz zakryty zeton szabli w swojej
Siedzibie.

Faza 4: Noc

postaci znajdujace si¢ w Siedzibach graczy aktywuja

swoje Akcje Nocy.

Gracze rozgrywaja Dzien Odpoczynku jednocze$nie.
Wszystkie postaci znajdujace si¢ w Siedzibach graczy

aktywuja swoje Akcje Konca Wyprawy.

Majatek kazdego gracza tworzy suma dublonow w

jego Siedzibie, do ktorej nalezy dodac:

Skrzynie — kazdy zeton wart 5 dublon6w.

Klejnoty — kazdy zeton wart 3 dublony.

Towary — kazdy zeton wart 1 dublon.

Kazdy zestaw 3 zetonow mapy skarbow
jest wart 12 dublondw. Zestawy niepeine,
tj. ztozone z 1 badz 2 map s3 nic nie warte.

Gracze rozgrywaja t¢ Fazg jednoczesnie. Wszystkie

Dzien Odpoczynku: Punktowanie

Hiszpanski Oficer:

Miales$ szczescie pojmac hiszpanskiego oficera, lecz
nie poddal si¢ on bez walki. Twoja posta¢ zamiast
w Siedzibie laduje na Cmentarzu (zostaje
odrzucona). Nastepnie umieszczasz zakryty zeton
oficera w swojej Siedzibie.

Kazda przekleta relikwia kosztuje gracza utrat¢ 3 dublondw.

Szable 1 hiszpanscy oficerowie nie sg warci zadnych dublonow.

Po podliczeniu swojego majatku kazdy z graczy przesuwa
znacznik punktacji na torze o odpowiednia liczbe poél
(odpowiadajaca liczbie zarobionych dublonéw). Na
koncowy wynik gracza beda skladac¢ si¢ wszystkie dublony
zdobyte w trakcie trzech wypraw.
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Po trzech wyprawach gra dobiega konca. Gracz,
ktorego znacznik znajduje si¢ najdalej na torze
punktacji zostaje zwyciezca.

Komec gry |
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Przygotowania do
nastepnej wyprawy
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Postacie znajdujace si¢ na Cmentarzu i w Siedzibie
zostaja usuniete z gry (nie beda juz potrzebne).

Wszystkie zetony tupow wracaja do woreczka.
Wszystkie dublony sg zwracane do banku.

Gracze zatrzymuja w reku 3 karty postaci, ktorych
nie zagrali w poprzedniej wyprawie (uwaga:
niektore zagrane postacie moga wptywac na liczbe
kart w reku gracza).

Kazdy z graczy otrzymuje 10 dublonéw z banku
(1 monetg o wartosci 5 1 5 o wartosci 1). Pozostale
dublony nadal tworzg bank.

Najmtodszy z graczy tasuje reszte swojej talii kart
postaci i dobiera losowo 6 kart. Nastgpnie odczytuje
glosno nazwe 1 rangg dobranych kart tak, aby
wszyscy pozostali gracze wyszukali w swoich
taliach te same karty.

Gracze dotaczajg dobrane karty do tych trzymanych
wreku.

e Kazdy z graczy dysponuje zatem 6 identycznymi
kartami jak pozostali gracze plus kartami
zatrzymanymi z poprzedniej wyprawy.

e Wyldzcie nowe tupy na pola statku wedle tych
samych zasad co podczas pierwszej wyprawy.
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e Zdobyte zetony tupoéw pozostaja zakryte do

momentu, gdy rozstrzygana akcja wymaga ich
wykorzystania. Gracz musi wtedy ujawni¢ dany
zeton badz Zzetony.

e Za kazdym razem, gdy gracz traci dublony, strata
jest zaokraglana w dot do najblizszej petnej liczby.
Jesli gracz nie posiada wystarczajacej liczby
dublonéw na pokrycie calej straty, traci caly
posiadany majatek (lub nie traci nic, jesli nie
posiada zadnych dublondéw), a pozostata czg$¢ akeji
rozstrzygana jest normalnie.

® Jesli pojawi si¢ koniecznos$¢ rozegrania Akcji Nocy
w okreslonej kolejnosci, to obowigzuje malejacy
porzadek rangi postaci.

e Gdy odrzucany jest zeton tupu, nalezy go odtozy¢
bezposrednio do woreczka.



Marabunta

O tym, dokad zmierza nasza armia mrowek dowiesz sie na blogu:
marabunta-games.com
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