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Liczba graczy: 2 - Czas gry: 30 minut - Wiek: 10+

. LEGENDA

Stara legenda glosi, ze na wyspie Martynika ukryto nieprzeliczone skarby:
zloto, klejnoty i kosztownosci, pochodzace ze statkéw handlowych,
pladrowanych i zatapianych przez piratdw. Morscy rozbojnicy przybywali
potem na wyspe, by zakopaé swoj tup. Niejeden $mialek probowal odszukaé
zaginione skarby, ale nikomu sie to nie udato.

Jeste$ kapitanem pirackiego okretu, ktory wlasnie przybil do brzegéw
Martyniki. Rankiem rzucile$ kotwice, wybrale$ czterech zaufanych ludzi i
poplynates szalupa na lad. Zamierzasz odnalez¢ splamione krwia zloto.

Czy odkryjesz legendarny skarb i dotgczysz do panteonu najwiekszych i
najstawniejszych piratow siedmiu moérz?

.. ZAWARTOSC

1 plansza

8 piratow (4 czerwonych i 4 czarnych)
1 plécienny woreczek

96 zetonow zdobyczy

16 zeton6w mapy (8 liter i 8 cyfr)

3 Zetony jokerow

2 znaczniki (1 czerwony i 1 czarny)
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Na planszy znajduja sie nastepujace elementy:

1. Wyspa Matynika 5. Tor punktacji dla kazdego gracza

2. Wspolrzedne 6. Trzy pola Matych Skarbow

3. Tawerna ,the Hook” 7. Zaginiony Skarb .
4. Ladownia kazdego z graczy 8. Krzesla barowe \‘

.o CEL GRY

Kazdy gracz jest kapitanem pirackiego okretu, ktory wlasnie przybil do
brzegow Martyniki, i pragnie zdoby¢ Zaginiony Skarb. Gracz, ktory go
odnajdzie i wykopie zostanie zwyciezca, a jego imie trafi do panteonu
najwiekszych i najstawniejszych piratow siedmiu morz. Jezeli Zaginiony
Skarb nie zostanie odnaleziony, zwyciezy posiadacz najwiekszej liczby
punktow zwyciestwa, a legenda o skarbie pozostanie zywa...
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., PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ulo6z plansze na stole tak, aby obaj gracze mieli do niej swobodny dostep.

Podziel zetony mapy na dwa stosy: jeden z literami. drugi z cyframi. Obréé
_ je symbolami w dot, wylosuj z kazdego jeden zeton (nie ogladajac go!) i
' poldz, zakryty, na polu Zaginiony Skarb. Te dwa zetony wskazuja polozenie
Zaginionego Skarbu.

Nastepnie pociagnij po kolejnym Zetonie z kazdego stosu i uloz je, zakryte, w
tawernie ,,The Hook”.

Pol6z trzy zetony jokerow w tawernie ,,The Hook”.

Wymieszaj wszystkie pozostale zetony mapy i rozloz je, zakryte, na planszy,
na polach oznaczonych mapa skarbu.

Umie$¢ wszystkie zetony zdobyczy w ptociennym woreczku i dobrze
wymieszaj.

Nastepnie ciggnij zetony z woreczka i losowo rozmieszczaj po jednym,
odkrytym zetonie na pustych polach wyspy. Zetonu zdobyczy nie uklada sie
na polu tawerny ,,The Hook”.

Nastepnie dobierz zetony zdobyczy z woreczka i umie$¢ na polach Malych
Skarbow. Liczba zetonow w kazdym Malym Skarbie rowna jest wielkoSci
tego skarbu. Oznacza to, ze 2 zetony trafia do najmniejszego Skarbu, 3 do
Sredniego i 4 do najwiekszego.

Pol6z woreczek z pozostalymi zetonami obok planszy. Przydadza sie pdzniej,
do uzupehliania Matych Skarbow.

Kazdy gracz wybiera kolor, bierze czterech piratéw oraz znacznik.

Gre rozpoczyna posiadacz czarnych pionkow.




. ROZGRYWKA
Gra sklada sie z dwoch etapow:
I - PORANEK

Piraci przemieszczajq sie po planszy, poszukujqc informacji na temat
skarbu i zbierajqc do ladowni rozmaite zdobycze.

II - ZMIERZCH
Piraci wykopujq skarb.

6‘_':-“_.
I — PORANEK

Gracze na zmiane rozgrywaja po jednej turze.
W swojej turze gracz wybiera jedna z akcji:

1. Wprowadza pirata do gry lub

2. Przemieszcza pionek pirata

1. WPROWADZENIE PIRATA
Gracz ustawia pionek pirata na plazy, czyli
dowolnym polu brzegu wyspy.

Nastepnie ture wykonuje drugi gracz

2. RUCH PIRATA

Uwaga! Gracz moze ruszy¢ pirata wytqcznie, jezeli wprowadzil do gry co
najmniej 3 swoje pionki. Ostatniego pirata mozna wystawié¢ na planszy
pozniej.

A. RUCH

Gracz porusza po planszy jednego ze swoich piratow. Liczbe pol (krokow),
ktore musi przej$c, wskazuje cyfra na zetonie, na ktorym pionek stoi przed
wykonaniem ruchu. Pirat musi pokonac tyle wlasnie p6l. Nie moze przejsé
dwukrotnie przez to samo pole w jednej turze.
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Zasady ruchu piratow:

pirat moze przemieszczac sie jedynie pionowo i poziomo

pirat moze przechodzi¢ przez puste pole — zuzywa w ten sposob 1 krok
ruchu

pirat moze przechodzi¢ przez tawerne ,,The Hook” — kazde jej pole to 1
krok

pirat nie moze zakonczy¢ ruchu na polu zajmowanym przez innego pirata
pirat moze przechodzi¢ przez pole zajete przez innego pirata. Jesli to
pirat przeciwnika, wla$ciciel pionka moze odkry¢ jeden z zakrytych
zeton6w mapy, ktore posiada przeciwnik. Raz ujawniony, zeton pozostaje
odkryty do konca gry.

Kazde pole tawerny to 1 krok. Przez zajete pole? Odkrywasz zeton mapy
przeciwnika! Nie mozna skonczyé ruchu na
zajetym polu.
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B. LUPY

Gracz zabiera zeton zdobyczy lub mapy, na ktorych stal jego pirat zanim

wykonal ruch, i uklada go przed soba (to jego tupy).

« Zetony zdobyczy uklada sie obryte w lupach gracza. Postuza do
zdobywania Malych Skarbow.

« Zetony mapy wskazuja informacje o polozeniu Zaginionego Skarbu.
Gracz umieszcza swoje zetony mapy przed soba, tak, aby przeciwnik nie
widzial zawartych na nich informacji. Gracz moze w dowolnej chwili
oglada¢ swoje zetony mapy.

Uwaga! Kazda cyfra i litera wspétrzednych pojawia sie tylko na jednym
zetonie mapy. Gromadzqc informacje z posiadanych zetonow mapy, gracz
moze wydedukowaé, ktére zetony nie zostaty zebrane z planszy i gdzie
znajduje sie Zaginiony Skarb.

C. ZAKONCZENIE AKCJI RUCHU
Jezeli pirat konczy swoj ruch na polu z zetonem zdobyczy lub mapy,
pozostaje na nim.

Jesli pirat zakonczy ruch na pustym polu (bez zetonu), nalezy zdjac¢ go z
wyspy 1 umiesci¢ na pierwszym wolnym polu krzesta barowego

Jezeli pirat zakonczyt ruch w tawernie ,, The Hook”, §ciaga sie go z wyspy i

uklada na pierwszym wolnym polu krzesta barowego. Ponadto, jego wlasciciel

otrzymuje jeden bonusowy zeton z baru (jezeli jaki$ tam zostal):

« jeden zeton jokera, ktérego mozna uzy¢ zamiast dowolnego innego zetonu
podczas akcji ,,Zaladunku do tadowni”

LUB

» jeden zeton mapy, zapewniajacy dodatkowe informacje o polozeniu
Zaginionego Skarbu. Uklada go przed soba, tak by nie widziat go
przeciwnik.
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D. ZALADUNEK DO LADOWNI
Na koniec swojej akeji ruchu gracz sprawdza, czy moze zatadowa¢ do swojej
tadowni jakis Maly Skarb. Jezeli w tupach gracza znajduje sie taki sam zestaw

zetondw, jak na jednym z trzech Malych Skarbow, musi on wykona¢ ponizsze
kroki:

Gracz odrzuca pasujace zetony zdobyczy ze swoich tupow i uklada je obok
planszy.

2. Nastepnie, bierze zetony z Matego Skarbu i tworzy z nich zakryty stos w
swojej ladowni. Kazdy Maly Skarb uklada sie na osobnym stosie.

3. Graczlosuje z woreczka taka sama liczbe zetondw zdobyczy i uklada
ponownie na polu Malego Skarbu.

Wazne:

Do sprawdzenia i ladowania Malego Skarbu gracz uzywa wylqcznie
symboli. Cyfra nie ma podczas tej akcji zadnego znaczenia.

Jezeli gracz posiada zetony zgodne z wiecej, niz jednym skarbem,
wybiera, ktéry chee zaladowaé. W jednej turze mozna zatadowaé tylko
Jjeden Maty Skarb!

Jokera mozna uzyé w dowolnym momencie gry. Nie trzeba go
wykorzystywad, jezeli gracz sobie tego nie zyczy.

Liczba tadunkéw (stoséw) w tadowni jest nieograniczona.

Teraz swoja ture wykonuje kolejny gracz.

Etap I - PORANEK konczy sie natychmiast, gdy wszyscy piraci trafia na stolki
barowe. Od razu rozpoczyna sie Etap I — ZMIERZCH.




II — ZMIERZCH

Ten etap rozpoczyna sie w chwili, gdy wszystkich 8 piratow siedzi na stotkach
przy barze.

Wszystkie pozostale na wyspie zetony zostaja odrzucone. Nalezy uwazaé, aby
nie ujawnic przy tym polozenia Zaginionego Skarbu.

Ten etap sklada sie z nastepujacych krokow:

1. POSZUKIWANIE SKARBU

Kolejnosé graczy okresla porzadek, w jakim piraci siedza przy barze. Pirat na
pierwszym stolku wyrusza pierwszy, nastepnie dziala pirat na drugim stotku
itd.

Gracz uklada swojego pirata na pustym polu
Wwyspy, W miejscu gdzie — jak podejrzewa — :
moze znajdowac sie Zaginiony Skarb. Ten krok |
konczy sie, gdy na wyspie rozmieszczonych '
zostaje wszystkich 8 piratow.

Uwaga! Moze sie zdarzyé, ze jeden gracz
bedzie rozmieszczat kilku piratow pod rzqd!

Wazne: Gracz moze okreslaé potozenie Zaginionego Skarbu w oparciu
0 wszystkie informacje, ktore zebral podczas gry: a wiec wlasne zetony
mapy, zetony mapy odkryte przeciwnikowi oraz polozenie piratéw
przeciwnika.

2. UJAWNIENIE POLOZENIA ZAGINIONEGO SKARBU
Gdy wszyscy piraci zostang umieszczeni na wyspie, nalezy ujawnié¢ polozenie
Zaginionego Skarbu. W tym celu odkryjcie zetony, wskazujace wspolrzedne
ukrycia skarbu.

Gracz, ktory umiescil jednego ze swoich piratow na wlasciwym polu,
wygrywa! Jego imie okrywa sie chwalg i na zawsze dolacza do panteonu
najwiekszych i najstawniejszych piratow siedmiu morz!

Jezeli zaden z graczy nie odkryl Zaginionego Skarbu, zwycieza posiadacz
najwiekszej liczby punktow zwyciestwa.
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3. PUNKTY ZWYCIESTWA

Podliczanie punktow zwyciestwa pomijamy, jezeli ktorys gracz odkryt
Zaginiony Skarb — to on zwycieza i liczba punktow niczego nie zmieni.

Punkty zwyciestwa przyznaje sie w nastepujacy sposob:
» Gracz z najwiekszg liczba ladunkow (stoséw) w ladowni otrzymuje 2

punkty.

» Gracz dostaje tyle punktow zwyciestwa, ile wynosi suma cyfr na
wszystkich zaladowanych zdobyczach.

» Zakazdy zestaw dwoch identycznych zetonow zdobyczy, ktore gracz ma w
swoich lupach, otrzymuje 2 punkty zwyciestwa. W tym wypadku cyfry na

zdobyczach nie maja znaczenia.

Kazdy gracz zaznacza uzyskany wynik na torze punktacji przy pomocy

znacznika.

Jezeli obaj gracze maja taka sama liczbe punktow zwyciestwa, wygrywa
posiadacz wiekszej ilo§ci Malych Skarbow (stosow). Jezeli majg tyle samo, gra

konczy sie remisem.

.o INNE WARIANTY GRY

ZAGINIONY SKARB

W standartowej grze gracz, ktory
odkryje Zaginiony Skarb wygrywa.
Gracze moga ustali¢ przed gra, ze
to o niczym jeszcze nie przesadza

1 przyznawac za odnalezienie
Zaginionego Skarbu 20 punktow
zwyciestwa. Pozostale zasady
punktacji nie ulegaja zmianie.

Gre wygrywa gracz, ktory zgromadzi
wiecej punktoéw zwyciestwa.
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LICZBA PIRATOW,
KTORA NALEZY
UMIESCIC NA PLANSZY
W standartowej grze gracz musi
wprowadzi¢ na wyspe trzech
piratow, zanim bedzie mog}
wykona¢ ruch. Liczbe te mozna
zmieni¢. Poziom trudnosci zwiekszy
sie, jezeli gracz bedzie musial
najpierw wprowadzi¢ wszystkich
piratobw na wyspe.



.., PODZIEKOWANIA

Szczegolne stowa podziekowania nalezg sie nastepujacym osobom: Barbara
Pivetta, Ignazio De Guglielmi, Stefano Rampazzo, Massimo Biasotto,
Davide Bernardo, Davide Fauri, Andrea “Liga” Ligabue & Club TreEmme,
Brad Keen, Mike Troxell, Dan Tekely i Tom Powers, jak rowniez wszystkim
uczestnikom testow na Faidutti’s Gathering, 2008 Buckeye Gry Fest i Board
Game Geek.Con (BGG.CON) 2008.
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