


Santy Anno

3-8 graczy, powyzej 10 lat, 30 minut.
Jest to ekscytujaca gra piracka, stworzona przez Alaina Orbaina, wyprodukowana przez ,Belgéw w
Sombrerach” z Repos Production.

Zaplecze historyczne

Wocielasz sie w role jednego z okrytych ztg stawg piratdw z Santy Anno, przerazajgcego trojmasztowca
zagrazajgcego morzom Karaibow. Po diugiej nocy spedzonej na piciu rumu i imprezowaniu, zapomniates
gdzie stoi twoj statek, a co gorsza, kto jest jego kapitanem!

Aby rozstrzygna¢ ten problem, tak naprawde bardzo powszechny w pirackim zyciu, gildia piracka
zainaugurowata nowg tradycje: pierwszych trzech, ktérzy znajda sie na pokfadzie, stanie sie odpowiednio
kapitanem i pierwszymi oficerami. Ci, ktorzy przybeda za p6zno, zostang zdegradowani do roli chtopcéw
okretowych i spedzg reszte rejsu na czyszczeniu poktadu!

Czy bedziesz dos¢ szybki i bystry, aby unikng¢ spedzenia reszty czasu z miottg i wiadrem, zamiast z
mieczem i pistoletem?

1. Cel gry:

Unikng¢ degradaciji i zebra¢ jak najwiecej dukatéw. Po 5 rundach gry, gracz z najwieksza liczbg dukatow
zostaje nominowany na kapitana i wygrywa. Dwoch nastepnych zostaje matem i drugim matem. Pozostali
przegrywajg i musza zapfaci¢ za nastepna kolejke oraz wyczyscié stét.

Przy 3-4 graczach tylko kapitan wygrywa.

2. Materiaty:
- 58 kart: 37 podstawowych i 15 ekperckich kart zaokretowania oraz 6 kart wydarzen
- dukaty o nominatach od 1 do 5.
- zasady
- 8 statkéw
- 8 zetondw piratow, 8 wtazéw i 8 ramek pirackich
- 1 karta portu.

3. Przygotowanie

- Postawcie 8 krzeset przy stole i usigdzcie.

- Losowo ustawcie statki naprzeciw krzeset (numery nie powinny by¢ kolejno). 8 statkéw musi byé w
grze, nawet gdy nie gra 8 graczy.

- Potozcie karte portu na srodku stotu.

- Kazdy gracz dostaje: pirata, jego wtaz i odpowiedni zeton prostokatny. Ktadzie go po lewej stronie
od swojego statku startowego. Pozostate ramki, Zetony i wkazy powinny wréci¢ do pudetka.

- U6z zetony dukatow wedtug wartosci.

- Odiéz 15 zetondw eksperckich (z gwiazdg) oraz wydarzenia (teleskop) do pudetka — nie bedg uzyte
w podstawowej grze.

Pozostate karty powinny zostaé¢ potasowane i utozone w stos obok portu.

Najbardziej zaawansowany gracz zostaje Bosmanem.

To on odkrywa karty i sprawdza poprawnosc¢ ruchow.

Gra

Gracie 5 rund. Na poczatku odkrywa sie serie kart zaokretowania. Wszyscy piraci grajg w tym samym
czasie i muszg sproébowac sig$¢ na miejscach ich statkdw, jak to jest wskazane w kartach, najszybciej jak
to mozliwe.

5 pierwszych graczy dostaje za zaokretowanie (niekoniecznie na Santy Anno) pienigdze: pierwszy: 5,
drugi: 4 itd. Zatem nie tylko musisz usigs¢ przy ktéryms ze statkéw, ale réwniez by¢ jednym z pierwszych!



1. Opis statkéw
Statki sg rézne, ale majg te same elementy. Wazne jest, by sie przyjrze¢ dokfadnie statkom, bo karty
zaokretowania sg oparte na ich charakterystyce.
Kazdy statek ma 4 elementy, ktére pozwalajg go zidentyfikowac
wsrédd innych statkow:
- bocianie gniazdo,
- zagle
- kadtub
- hazwe.
Kazdy element ma przydzielony kolor: zoétty, czerwony, niebieski lub
zielony. Kazdy ze statkébw ma 4 kolory, nigdy dwa elementy w tym
samym kolorze. Wazne jest, ze tylko dwa te same elementy majg ten
sam kolor wsréd 8 okretow. Na przykiad: tylko dwa majg czerwone
zagle, tylko 2 czerwone bocianie gniazdo itp.
Dodatkowo kazdy statek ma nazwe oraz numer: od 1 do 8.
Dodatkowo — na kazdym w jednym z czterech rogéw znajduje sie
Coco — ukochana papuga.

2. Runda

Runda jest podzielona na 4 fazy:

Faza 1:

Odkrycie kart zaokretowania

Kazdy z graczy stoi za swoim krzestem i ma w rece zeton wiazu.

Bosman odkrywa karty zaokretowania w linii obok portu. W pierwszej rundzie zostaje odkrytych 5 kart.
Karty sg odczytywane wedtug linii na porcie. By unikng¢ zbyt wczesnego uktadania drogi przez
graczy, karty zostajg umieszczone w odwrotnej kolejnosci, od ostatniej do pierwszej. Kiedy ostatnia
zostaje odkryta, bosman krzyczy: Odbijamy! i rozpoczyna sie faza 2.

Faza 2:

Szukaj swojego statku

Kazdy gracz wyrusza na MENTALNA podréz swoim piratem wedtug drogi, ktéra zostata podana przez
karty zaokretowania. Musisz je wprowadza¢ w zycie zgodnie z uktadem linii na Zetonie portu. Zauwaz,
ze ruch wykonywany jest ze statku, gdzie pirat ,jest” aktualnie, niekoniecznie statku startowego. Statki
sie nie ruszajq i jest zabronione przesuwanie pirata ze statku do statku. Tak szybko, jak gracz zna
swoj ostateczny statek, biegnie wokét stotu, by zaja¢ miejsce przy nim. Tak szybko jak siada, rzuca
swoj zeton do portu, awersem do dotu. Jesli w porcie znajduje sie zeton, umieszcza swdéj na wierzchu
stosu. Jesli zrobi to w odwrotnej kolejno$ci, musi zabra¢ zeton, usigs¢ i dopiero wtedy potozyé zeton.
Wiecej os6b moze usigsé na jednym krzesle — kolejna siada poprzedniej na kolanach. Pamietajcie
sprawdzi¢, czy krzesta wytrzymajaJ Jesli macie watpliwosci, stawajcie za siedzacg osoba, kladac jej
rece na ramionach, potem na ramionach poprzednika itp.

Gracze moga wybrac, ktéredy biegng wokot stotu.

Jesli zostat tylko jeden gracz, pozostali licza od 5 do 0. Przy ,0” konczy sie faza 2. Gracz, jesli nie
zajat miejsca, ktadzie zeton obok portu, nie dostaje pieniedzy i musi zaja¢ miejsce na statku, ktory
pozostat wolny.

Faza 3:

Rozwigzanie kart zaokretowania
Teraz, gdy wszyscy siedzg, czas sprawdzi¢, czy piraci sq na odpowiednich statkach. Bosman
powininen prowadzi¢ sciezki, by unikng¢ pomytek.



Proponujemy rozwigzywa¢ sekwencje zaokretowania po kolei — pirat po piracie. Warto pozwoli¢
Bosmanowi przesuwaé zetony, by unikngé pomytek. Dodatkowo, pozwoli to zrozumie¢ procedure. By
okresli¢, ze droga zostata zakoczona, potdz zeton na statku, przy ktérym sie ona konczy.

Bosman bierze pierwsza karte i wykonuje [F

odpowiednie ruchy. By unikng¢ pomytek, porzadek
koloréw i liter zostat umieszczony na zetonie portu.
Kiedy pirat sie przesuwa, zostaje umieszczony na
statku. Jesli pirat nie musi sie ruszaé, potéz go na
aktualnym statku. Kiedy ruch zostat wykonany dla
wszystkich piratow, odtézcie ich na lewo od statku.
Wezcie nastepng i wykonajcie kolejnych ruch,
wedlug wskazéwek Bosmana. Pamietajcie, ze w
ten sposoéb piraci beda sie przesuwaé wokét stotu,
wiec tatwo zidentyfikowa¢ tych, ktérzy sie
poruszyli, gdyz ich zetony lezg na okretach.

Faza 4:

Rozdawanie pieniedzy

Bosman bierze stos zetondw i obraca go, by
zobaczy¢, kto pierwszy dotart na miejsce. Jesli
osoba jest na prawidlowym miejscu, Bosman ktadzie zeton po prawej stronie portu. Jesli nie —
Bosman kitadzie zeton po lewej stronie portu. Muszg one zostaé umieszczone w porzadku, w jakim
dotarty. Nastepnie rozdystrybuowane zostajg pienigdze: 5 dla pierwszego, 4, dla drugiego itd. Jesli
mniej niz 5 oséb trafito na prawidtowe statki, pozostate pienigdze trafiajg do pudetka.

Nastepnie kazdy z graczy zbiera swoj zeton wraz z pienigzkiem (lub nie) na nim. Kazdy z graczy
powinien schowac¢ swoje pienigdze w bezpiecznym miejscu. Jak np. portfel.

. Koniec rundy i nastepne

Kazdy gracz staje przy statku, na ktéorym aktualnie jest, a wszystkie karty zaokretowania zostajg
odrzucone. Zaczyna sie nowa runda.

Bosman odkrywa co runde wiecej kart: 6 w drugiej, 7 w trzeciej, 8 w czwartej i 9 w ostatniej.
Specjalna zasada dla rundy 4 i 5.

Gracze muszg biec wokét stotu, zanim usigdg. Zatem, ich zeton jest po lewej stronie od startowego
statku. Zostanie zabrany, gdy gracz zakonczy runde. Zauwaz, ze gracz moze zmieni¢ wytyczne, by
trafi¢ do swojego statku docelowego.

. Koniec gry

Gra konczy sie po obliczeniu 5 rundy. Gracz z najwiekszg liczbg dukatéw zostaje kapitanem i
wygrywa. Drugi i trzeci zostajg matami. Pozostali musza zaptaci¢ za nastepna kolejke i wyczyscic¢ stot.
Nie zapomnijcie odda¢ pieniedzy, ktére macie w portfelach.

Jesli jest remis, wygrywa gracz z najwiekszg liczbg 5 — dukatowych monet. Jesli wcigz jest remis — 4-
dukatowych i tak dalej. Jesli wydarzy sie rzadki przypadek, ze gracze majg takie same monety —
proponujemy sitowanie na reke.



Karty zaokretowania

Sa cztery typy kart w grze: element, kolor, nazwa i numer. Okres$lajg one ruch pirata. Przypominamy:
statki sie nie ruszaja, a karta dziata tylko na statek, na ktérym jest pirat, niekoniecznie startowy.

. Karty elementéw
r 1 Karty elementow (bocianie gniazdo, zagle, kadtub i nazwa) méwig, ze pirat
porusza sie na statek ze wskazanym elementem w tym samym kolorze, co
statek aktualny. Inaczej méwigc — statek docelowy to ten, ktéry ma wskazany
element tego samego koloru.
Przykfad: ,The Brain”, ktory jest na statku
| : z czerwonym kadfubem (,Sahara”),
4 przesuwa sie na inny statek z czerwonym
kadfubem (,Viper?). Jedli inny pirat jest juz na tym statku,
zamieniajg sie miejscami.
Sa dwa typy tych kart: biate i przekreslone w kolorze.
- biate karty moéwia, ze ruch powinien zosta¢ wykonany
na dowolnym kolorze.

- karty przekre$lone w kolorze méwia, ze zaokretowanie
dziata na wszystkie kolory poza wskazanym na karcie.
Przykfad: wszyscy piraci przesuwajg sie na kadfuby w tym samym kolorze poza znajdujgcymi sie na
statkach z zéftymi kadfubami.
By uproscic¢ rozgrywke podczas fazy 3, poruszaj sie zgodnie ze wskazaniami koloréw na porcie.

2. Karty koloréw

Te karty nie wskazujg elementu. Musisz
patrze¢, ktére elementy na Twoim
aktualnym statku majg taki sam kolor, jak
wskazany na karcie. Pirat przesuwa sie na
statek, ktéry ma ten element w tym samym
kolorze.

Przykfad: Karta z zéftym kolorem wyszfa
do gry. ,El Belgo” jest na statku ,Paradise” — z zéftymi Zzaglami.
Musi sie przenies¢ zatem na inny z zéftymi zaglami: ,Royal”.

By utatwi¢ faze 3 przesuwaj sie w doét — gniazdo, zagle, kadtub,
nazwa.

3. Karty nazw
1 Te karty mowig, by poruszyé sie na -
statek, ktéry ma te samg startowg litere,
co aktualny statek.
Wystepujg one w dwdch rodzajach:
- karty z 4 literami: oznaczajg, ze
; ruszajg sie wszystkie litery
L - karty z jedng przekreslong litera:
0znaczaja, ze ruszajq sie wszystkie poza wskazang na karcie.
Przykfad: Pojawifa sie karta z przekre$lonym ,P”. ,Beauty” jest
na statku ,Profundis”. Nie rusza sie. ,Edward”, ktéry jest na
»,Royal” przechodzi na ,Revenge”.
By utatwi¢ faze 3, dziataj wg wskazan liter na porcie.

Hhru
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4. Karty nume

By rozwigzaé¢ te karty musisz doda¢ lub
odja¢ wynik na karcie do/od numeru
%1 swojego aktualnego statku. Rezultat — jest
Twoim docelowym statkiem. Pamietaj, ze
otrzymany rezultat musi by¢ miedzy 1 a 8.
. Przykfad:  Dla karty +3/-5, piraci na
i statkach 1, 2, 3, 4 i 5 dodajg 3, natomiast
na statkach 6, 7, 8 odejmujg 5.

row

Eksperckie karty zaokretowania

1.

2. Podwéjne k

Gdy juz umiesz gra¢ wedtug podstawowych zasad, zapraszamy do rozgrywki nieco
bardziej skomplikowanej. Odrzué z talii 10 kart podstawowych, dowolnie, a na ich
miejsce wrzu¢ karty ekspertéw.

Karty Steru

Karty steru mowia, ze musisz sie poruszy¢ piratem w strone i o liczbe statkow
wskazane na karcie. Sg one ponumerowane od 1 do 4 w obu kierunkach. Przy
rozwigzywaniu tej karty Bosman prosi, by kazdy podniést pirata sprzed siebie i
przeniést w odpowiednim kierunku.

arty

Podwdjne karty pokazujg dwa elementy statku. By znalez¢ statek, musisz
zobaczy¢ elementy aktualnego statku, zamieni¢ je kolorami i tak znajdziesz
kolejny statek.

Przykfad: pojawifa sie karta bocianiego gniazda/kadfuba. Jeste$ na ,Paradise”,
ktory ma czerwone gniazdo i niebieski kadfub. Twoim celem jest zatem statek z
czerwonym kadfubem i niebieskim gniazdem — wiec ,Viper”.

Koko mowi, ze pirat musi poruszyé sie na statek, gdzie papuga jest doktadnie w
tym samym rogu, co na aktualnym statku. Znowu, by utatwi¢ rozwigzywanie tej
karty uzyj porzadku z karty portu.



Karty wydarzen
P Karty wydarzen majg na odwrocie teleskop. Jest 6 kart reprezentujgcych 4
wydarzenia.
Te karty powinny by¢ przedstawione graczom w momencie, gdy ci umiejg juz grac
zarbwno w podstawowa, jak ekspercka gre. Powodujg one, ze zycie pirata staje sie
jeszcze pikantniejsze.
Karty wydarzen zostajg potasowane i potozone zakryte obok stosu kart zaokretowania. Kiedy Bosman
rozdaje karty zaokretowania, zanim odkryje ostatnig karte,
wktada pomiedzy 3 i 4 zakrytg karte wydarzenia. Nastepnie
odkrywa obie karty (zaokretowania i wydarzenia)
4 ” 5 jednoczesnie i krzyczy: Odbijamy!
Reszta rund wyglgda tak samo, jak w wersji podstawowej, z
réznicg wydarzenia miedzy 3 i 4 karta.

-
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1. Traba powietrzna

- - Traba powietrzna podnosi zamieszanie podczas poszukiwania statku. Karty
- przed i po wydarzeniu zostajg zamienione, wiec pirat musi wprowadzi¢ dziatanie

4 przed 3.

2. Choroba morska

Hmmm, co$ musiato by¢ nie tak w jedzeniu lub rumie wypitym dzis. Jeste$

chory/a.

Wszystkie karty zaokretowania po tym wydarzeniu zostajg zmienione. Pirat
: musi sie porusza¢ zgodnie z ich dziataniem, ale o jedno pole wiecej zgodnie ze

wskazaniami karty. Generalnie, sprawa wyglada tak, jakby kazda karta miata dodatkowo ster o

wartosci 1. Pamietaj: jest jedna karta w kazdg strone.

3. Trojkat bermudzk|

Nawet w najspokojniejszym porcie trojkat bermudzki pokazuje swoéj wptyw.

|

*-'.'5}:29 Wszystkie karty zaokretowania po tym wydarzeniu muszg zostac¢ przeczytane w
1' . odwrotnym kierunku. Zatem 1, 2 i 3 karta dziatajg normalnie, potem zas
i STy ostatnia, przedostatnia, trzecia od konca i 4.

4. Rum lub ostateczny pojedynek

Kazdy pirat umie znalez¢ swdj statek idac tytem — powiedziat Czarnobrody
przed tym jak wpadt do morza i utonat.

Podczas drugiej fazy musisz i$¢ tytem.

!
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Gra bez biegania wokét stotu



Gdy nie ma miejsca, by chodzi¢ wokét stotu, mozecie gra¢ bez ruszania sie z miejsca. Kazdy gracz
otrzymuje ramke swojego pirata i umieszcza jg w rece.

Zasady gry s takie same, lecz zamiast zajmowac¢ miejsce, po prostu ktadziesz ramke pirata pod karte
statku, o ktérym myslisz, ze jest twoim celem. Potem normalnie ktadziesz zeton na porcie.

Kiedy wszyscy gracze zakonczg umieszczanie, przechodzicie do fazy 3 i 4. Jesli ramka jest na tym
samym statku, co zeton pirata — trafite$ na odpowiedni statek.

Ttumaczenie: Andrzej ,Andre” Swiech



