
PIRACKA MAPA



NOWE ZASADY
Pola Akcji Budowy, Zbierania i Eksploracji są powiązane z 
odpowiednim rodzajem kart Tajemnic:

Podczas gry będziesz umieszczać karty Tajemnic  pod tymi 
polami Akcji. Stosy kart na ogół będą składać się z odpowied-
nich kart ( jak opisano powyżej), ale niektóre efekty mogą to 

zmieniać.
SZCZEGÓŁOWY OPIS EFEKTÓW:

Dodaj (1 lub więcej)  na wierzch stosu:

Dociągnij kartę (lub karty) z wierzchu talii Tajemnic i połóż je 
odkryte poniżej pola Akcji we wskazanym kolorze, tak 
aby ikony rodzaju  były zawsze widoczne.

     Brązowe (Budowa)          Potwory  
       Szare (Zbieranie)          Pułapki  
Zielone (Eksploracja)          Skarby 

110

W pobliżu obozu stado srok 
gromadziło zapasy na 

zbliżający się sezon burz.

Otrzymujesz 1  
za każdą zachowaną .

SROKI

086

Coś lśni wśród wysokich traw!

Rozpatrz 1  ze spodu 

Zielonego stosu.

Wtasuj tę kartę 

do talii Wydarzeń.

Nie rozpoznajesz profilu króla wybitego 

na monecie, ale to z całą pewnością 

hiszpański escudo. 

Pierwszy Gracz rozpatruje 1  

z wierzchu Zielonego stosu.

Pociągnij następną kartę.

CO TAK 
BŁYSZCZ

Y?

SREBRO!

085

Mapa opisuje te wody jako 
niebezpieczne, ale bogate. Poniżej 
poziomu wody widzicie dziesiątki 
zardzewiałych dział i kordelasów.

ARSENAŁ 
NA RAFIE

Jeżeli Szary stos jest największy, 
-1 .  W innym wypadku, 

połóż  na polu Pogody.

061

Myślałeś, że ta dziwaczna gwiazdka 

oznaczała bezpieczną kryjówkę. 

Nie mogłeś się bardziej mylić.

Te parę godzin spędzonych na próbie 

zrozumienia legendy mapy pozwolą ci 

uniknąć podobnych wypadków w przyszłości.

NIEZROZUMIAŁY 

SYMBOL

ODSZYFROWANIE

LEGENDY

ZADECYDUJ: Rozpatrz 1  

z wierzchu Szarego stosu i odrzuć 

tę kartę ALBO rozpatrz 1  

ze spodu Szarego stosu i wtasuj 

tę kartę do talii Wydarzeń.

Usuńcie 2  z wierzchu 

Brązowego stosu.

Pociągnij następną kartę.

060

PIRACKI 
KODEKS

ZADECYDUJ: Otrzymujesz  
1  za każdą zachowaną  

ALBO odrzuć 1 zachowaną .

Pierwsze prawo: 
Nie ma nic za darmo. 

036

CZUJNOŚĆ

WYSTRASZENI

Połóż  na tylu kartach 

Pomysłu, ile  znajduje się 

w Brązowym stosie.

Wtasuj tę kartę do talii Wydarzeń.

Usuńcie z gry wszystkie karty 

Pomysłu z .

Pociągnij następną kartę.

Praca idzie opornie. Co chwila odrywasz 

wzrok od budowanego przedmiotu 

i upewniasz się, że nic wam nie grozi. 

Próbowałeś skupić się na pracy, nie 

przestając myśleć o niebezpieczeństwach, 

przed którymi ostrzegała was mapa.

001

Na pergaminie wyrysowano mapę wyspy. Jest 

pokryta symbolami w trzech kolorach, na pewno 

prowadzi do skarbu! Musicie tylko rozgryźć 

jak odczytać symbole. To może być przyjemne 

oderwanie się od codziennych trosk na wyspie.

Dodajcie 2 , 2  i 2  do 

odpowiednich stosów.

1 
  
Usuń 1  

z dowolnego stosu. 

2 
  

Dodaj po 1  na 

spód Brązowego stosu 

i Szarego stosu.

Nic się nie dzieje...

SZKIELET 
Z PERGAMINEM

ODCZYTYWANIE 
SYMBOLI

Odrzuć tę kartę.

/

035

W opuszczonym obozowisku tubylców znaleźliście 

piękny rzeźbiony zestaw naczyń. Nigdy nie widzieliście 

nic podobnego, z czego mogą być zrobione?

ZDECYDUJCIE: Dodajcie 2  

na spód Szarego stosu ALBO 

każdy gracz odrzuca 1 .

1  
  

Otrzymujesz 1  i usuwasz 

1  z dowolnego stosu. 

Odrzućcie tę kartę.

Połóżcie  na polu 
Akcji Budowania.

KIELICHY 
Z CZASZEK

WIECZNY 
ODPOCZYNEK

34 karty 
Wydarzeń

1 karta 
Wraku

25 kart
Przygód 
Budowy

25 kart
Przygód 

Zbierania 
Surowców

25 kart
Przygód 

Eksploracji

Podczas gry z tym minidodatkiem używaj kart Wydarzeń i Przygód z tej 
paczki, zamiast kart z podstawowej wersji gry. Uwaga:  Gdy korzystasz 

z karty Wraku z paczki Aplikacji, nie pomijaj pierwszej Fazy Wydarzenia. 
Musisz rozpatrzeć efekt Wydarzenia opisany na karcie Wraku podczas 

pierwszej rundy.



Przykład: 
Dodaj 1  
na spód 
Brązowego stosu 
(bez odczytywania 
jej efektu).

Dodaj  na spód stosu:

Dociągnij kartę (lub karty) z talii Tajemnic i nie czytając ich 
tekstu, wsuń je odkryte pod pozostałe karty leżące poniżej 
pola Akcji w odpowiadającym kolorze. Wsuń je tak, aby 
ikony rodzaju  były zawsze widoczne.

Dodaj X /  /  /  na wierzch odpowiadającego stosu:

Potwory  do Brązowego stosu
Pułapki  do Szarego stosu 
Skarby  do Zielonego stosu

Przykład: 
Dodaj 2  na wierzch  
odpowiadającego stosu  
(lub stosów).

Dociągnąłeś 1  
i 1 : połóż kartę z  
na wierzchu Brązowego 
stosu, a kartę z  na 
wierzchu Zielonego stosu.

ROZSZALAŁY 
TYGRYS

Warczy i skacze dookoła. Atakuje cię!

Walcz z Bestią: 4  

ZŁOTO!
Spostrzegasz niepozorną 
skrzynię ukrytą w cieniu. 

Podchodzisz bliżej i otwierasz 
ją – jest wypełniona złotymi 

monetami.

Niestety, złoto jest na wyspie 
bezużyteczne.

PAJĄK
Pająk wchodzi ci do rękawa i kąsa.

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

w każdej rundzie w Fazie Nocy 
otrzymujesz .

Zatrzymaj tę kartę  
jako przypomnienie.

PAJĄKI
Setki pająków zbliżają się,  

otaczając cię ze wszystkich stron.

Odrzuć 2  .

ZŁOTO!
Spostrzegasz niepozorną 
skrzynię ukrytą w cieniu. 

Podchodzisz bliżej i otwierasz 
ją – jest wypełniona złotymi 

monetami.

Niestety, złoto jest na wyspie 
bezużyteczne.

ZŁOTO!
Spostrzegasz niepozorną 
skrzynię ukrytą w cieniu. 

Podchodzisz bliżej i otwierasz 
ją – jest wypełniona złotymi 

monetami.

Niestety, złoto jest na wyspie 
bezużyteczne.

PAJĄK
Pająk wchodzi ci do rękawa i kąsa.

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

w każdej rundzie w Fazie Nocy 
otrzymujesz .

Zatrzymaj tę kartę  
jako przypomnienie.

TRUCIZNA
Nawdychałeś się dziwnego pyłu.  

Pierwszy objaw to zwykłe kichnięcie...

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

to w tej rundzie w Fazie Nocy  
każda Postać otrzymuje .UGRYZIENIE

Coś cię ugryzło. 

Otrzymujesz
. ZŁOTO!

Spostrzegasz niepozorną 

skrzynię ukrytą w cieniu. 

Podchodzisz bliżej i otwierasz 

ją – jest wypełniona złotymi 

monetami.

Niestety, złoto jest na wyspie 

bezużyteczne.

BESTIA  

NA WOLNOŚCI

Słyszysz mrożący krew w żyłach ryk  

i jakiś zwierz przebiega obok ciebie.

JEŚLI TO MOŻLIWE: odrzuć 

wierzchnią Kartę Bestii z Talii 

Polowania.

GROTA ZE SKÓRAMI
Ściany wyłożone są futrami niedźwiedzi  

i wilków. Zabierasz futra do obozu.

Otrzymujesz 2 .

TRUCIZNA
Nawdychałeś się dziwnego pyłu.  

Pierwszy objaw to zwykłe kichnięcie...

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

to w tej rundzie w Fazie Nocy  
każda Postać otrzymuje .

ZŁOTO!
Spostrzegasz niepozorną 
skrzynię ukrytą w cieniu. 

Podchodzisz bliżej i otwierasz 
ją – jest wypełniona złotymi 

monetami.

Niestety, złoto jest na wyspie 
bezużyteczne.

ŚWIECZKI
W zawiniątku znajdujesz stare 

świece. Pozwolą ci one pracować 
dłużej.

Otrzymujesz 2 . Połóż je 
na tej karcie. Możecie ich użyć 
jako Dodatkowych Pionków 

podczas Akcji  .
Każdy Pionek może być 
wykorzystany tylko raz  
i jest potem odrzucany.

Odrzuć tę kartę 
po wykorzystaniu.

PAJĄK
Pająk wchodzi ci do rękawa i kąsa.

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

w każdej rundzie w Fazie Nocy 
otrzymujesz .

Zatrzymaj tę kartę  
jako przypomnienie.

TRUCIZNA
Nawdychałeś się dziwnego pyłu.  

Pierwszy objaw to zwykłe kichnięcie...

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

to w tej rundzie w Fazie Nocy  
każda Postać otrzymuje .

PAJĄKI
Setki pająków zbliżają się,  

otaczając cię ze wszystkich stron.

Odrzuć 2  .

ROZSZALAŁY 
TYGRYS

Warczy i skacze dookoła. Atakuje cię!

Walcz z Bestią: 4  



Największy / Najmniejszy stos:

W przypadku równej liczby kart w kilku stosach, wszystkie 
równe stosy uważa się za Największe/Najmniejsze.

Karty rozpatrywane w trakcie fazy Wydarzeń zawsze 
dotyczą Pierwszego Gracza (o ile nie wskazano inaczej).

Karta z efektem „przestań dobierać karty z talii 
Tajemnic”. 
Jeżeli jest rozpatrywana ze stosu, zamiast rozpatrywania 
jej efektu otrzymujesz 1 .

Przykład:  
Usuń 1  z dowolnego 
stosu. Możesz wybrać 
dowolną kartę do 
usunięcia, ale nie 
możesz odczytywać  
jej treści.

ROZSZALAŁY 
TYGRYS

Warczy i skacze dookoła. Atakuje cię!

Walcz z Bestią: 4  

UKRYTA LINA

Lina podciąga cię w górę.  

Upuszczasz broń.

JEŚLI TO MOŻLIWE: -2

HEŁM
Znajdujesz omszały i poobijany,  
ale wciąż nadający się do użycia 

hełm konkwistadora.

Zachowajcie tę kartę. 
Za każdym razem,  

kiedy Postać Walczy z Bestią, 
może zignorować 1 .

BESTIA  
NA WOLNOŚCI

Słyszysz mrożący krew w żyłach ryk  
i jakiś zwierz przebiega obok ciebie.

JEŚLI TO MOŻLIWE: odrzuć 
wierzchnią Kartę Bestii z Talii 

Polowania.

ZŁOTO!
Spostrzegasz niepozorną 
skrzynię ukrytą w cieniu. 

Podchodzisz bliżej i otwierasz 
ją – jest wypełniona złotymi 

monetami.

Niestety, złoto jest na wyspie 
bezużyteczne.

ŚWIECZKI
W zawiniątku znajdujesz stare 

świece. Pozwolą ci one pracować 
dłużej.

Otrzymujesz 2 . Połóż je 
na tej karcie. Możecie ich użyć 
jako Dodatkowych Pionków 

podczas Akcji  .
Każdy Pionek może być 
wykorzystany tylko raz  
i jest potem odrzucany.

Odrzuć tę kartę 
po wykorzystaniu.

PAJĄK
Pająk wchodzi ci do rękawa i kąsa.

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

w każdej rundzie w Fazie Nocy 
otrzymujesz .

Zatrzymaj tę kartę  
jako przypomnienie.

TRUCIZNA
Nawdychałeś się dziwnego pyłu.  

Pierwszy objaw to zwykłe kichnięcie...

Otrzymujesz .
Jeśli nie macie ,  

to w tej rundzie w Fazie Nocy  
każda Postać otrzymuje .

Usuń 1  z dowolnego stosu:

Wybierz 1 kartę z dowolnego stosu i (bez jej rozpatrywania) 
usuń ją z gry. Nie sprawdzaj treści kart przy wyborze, którą 
z nich usunąć.

Przykład: Potwory  pasują do Brązowego stosu, ale Skarby  
i Pułapki  nie pasują do niego.

Efekt „Dodaj 1 pasującą  na wierzch największego stosu” oznacza, że 
najpierw musisz ustalić, który stos jest największy, a następnie dociągać 
karty Tajemnic tak długo, dopóki nie znajdziesz karty pasującej do tego 
stosu. Jeżeli 2 lub 3 stosy są największe (mają tyle samo kart), dodasz tylko 
jedną dociągniętą kartę Tajemnic, która jako pierwsza będzie pasować do 
jednego z nich.


