1-6 graczy - 45-60 minut
Wiek 14+

Libertalia pierwszy raz pojawita sie na rynku gier w roku
2012. Dziesiec lat pdzniej swietujemy ten oryginalny
projekt, wydajgc poprawiong i rozszerzong edycje,

Z nowymi grafikami, 40 postaciami na gracza, systemem
reputacji do rozstrzygania remiséw, odswiezonymi
zetonami tupu, solidnym trybem solo i wieloma innymi
dodatkami.
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W swiecie Galecrest podniebni piraci postawili zagle, by
wyruszy¢ z wiatrem w poszuRiwaniu przygody, skarbéw
i stawy. Jako admirat obejmiesz dowodzenie nad nader
liczng i charakterystyczng zatogg, tak samo jak twoi
przeciwnicy, dowodzqgcy innymi statkami pirackiej floty.
Kazdego dnia twoja flota przybija do innej wyspy, na
ktérg wysytasz cztonka zatogi, by zdobyt dla ciebie czesc
tupu. | masz nadzieje, ze powrdci, by powiekszyc twojq
kolekcje postaci.

OPIS I CEL GRY

Gra w Libertalie sktada sie z trzech wypraw (rund). Przed kazdg wyprawg gracze zyskuja taki sam zestaw 6 postaci.
Kazdego dnia, podczas wyprawy, gracze jednoczesnie wybieraja 1 postac ze swojej reki i zagrywaja ja. Postaci
uktadane sg na wyspie zgodnie ze swoja ranga, od najnizszej do najwyzszej (remisy rozstrzyga reputacja gracza).
Gracze aktywuja zdolnosci dnia tych postaci w kolejnosci od najnizszej rangi, nastepnie aktywuja zdolnosci
zmierzchu oraz wybdr zetondw tupu w kolejnosci od najwyzszej rangi, a postacie przechodza na statki graczy.

Na koncu aktywuja sie zdolnosci nocy postaci na statkach.

Na koniec wyprawy gracze aktywuja zdolnosci kotwicy postaci i zyskuja ich zetony tupu oraz dublony. Nastepnie
odrzucaja te postaci, a takze zetony tupu oraz dublony, pozostawiajac jedynie niezagrane karty postaci na swojej
rece. Na koniec trzeciej wyprawy gracze ujawniaja finalng punktacje, by zdecydowac, kto przejdzie do historii jako
najbogatszy z piratow.

ELEMENTY GRY
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PRZYGOTOWANIE:

PRZED KAZDA GRA

Spokaj ((): Uzyj strony spokojnych wod i jej tatwych, przyjaznych zdolnosci.
Sztorm (@8): Uzyj strony wzburzonych wod i jej skomplikowanych, podstepnych zdolnosci.

Nieznane wody: Na wybranej stronie planszy utoz kafelki tupu losowa strona do gory, by doSwiadczyc
dzikiego rejsu po otwartym morzu. Zakryj kafelki tupu wydrukowane na planszy. W innym wypadku
osobne kafelki nie sg uzywane. Kafelki z ikong Automy ( ) sq w grze jedynie w trybie solo.

Wszystkie zetony tupu powinny znalezc sie w woreczku.

Przedmioty kazdego gracza: Kazdy gracz otrzymuje zestaw ponumerowanych 40 kart postaci (nie tasuj
ich), pasujaca tarcze punktacji ustawiong na 0 oraz kafelek cmentarza. Tarcza punktacji pozostaje
odkryta (punkty sg jawne).

Wymieszaj wszystkie 6 znacznikow reputacji (nie tylko te nalezace do aktualnych
graczy) i losowo umiesc od lewej do prawej na torze reputacji.

W wariancie dla 2 graczy zakryj drugie i trzecie miejsce na wyspie kafelkiem
Kadeta. Losowo rozmiesc znaczniki reputacji graczy na trzecim i czwartym
polu toru reputacji (zwro¢ uwage na oznaczenie # na planszy),

a nastepnie rozmiesc pozostate znaczniki reputacji na reszcie miejsc.

PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY (SPOKOJ)
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PRZYGOTOWANIE:

PRZED KAZDA WYPRAWA

dzien nadchodzacej wyprawy bedzie zawierat liczbe zetonow tupu rowng liczbie graczy.
W wariancie dla 2 graczy potoz 3 zetony tupu na kazdym polu nadchodzacej wyprawy.

Karty postaci: Wyznacz gracza, ktory potasuje swoje karty postaci, pociagnie 6 losowych kart,

a nastepnie pokaze je reszcie graczy. Pozostali gracze wybieraja te same karty ze swoich zestawow
i biora je na reke. Proces ten przebiega szybciej, jesli przed kazda wyprawa karty tasuje i losuje ten
sam gracz, a pozostali gracze pozostawiaja swoje karty w kolejnosci numeracji.

Gracze zakoncza kazda wyprawe z niektorymi kartami postaci nadal na rece. Dla kazdej kolejnej
wyprawy dobieraja dodatkowo taki sam dla wszystkich zestaw 6 kart i dodaja je do swojej reki i kart
pozostatych z wyprawy poprzedniej.

Dublony: Zyskujesz dublony (zetony monet: O) w liczbie rownej liczbie przy twoim znaczniku
reputacji na torze reputacji. Twoje dublony sa jawne.

Sasiadowanie

Kilka kart oraz kafelkow tupu
mowi o sasiadujacych graczach.
Sasiadujacy gracz to ten
siedzacy bezposrednio po twojej
lewej lub prawej.




PRZEBIEG GRY

ewej do prawej, od najnizszej do najwyzszej (bazujac na randze w lewym gorny rogu, gdzie 1to ranga
najnizsza, a 40 najwyzsza). Jesli zagrane zostana dwie lub wiecej takie same postaci, zostaja one utozone
zgodnie z reputacja graczy (gracz z najwyzsza reputacja ktadzie karte najbardziej po prawej).
Nastepnie odbywaja sie ponizsze fazy. W kazdej fazie gracz aktywuje tylko wtasna postac i musi
aktywowac wszystkie zdolnosci pasujace do fazy, o ile karta nie zawiera stowa ,mozesz".

Dzien (Q): Zaczynajac od pierwszej postaci po lewej (najnizsza ranga) na wyspie i przechodzac

w prawo, kazdy gracz aktywuje zdolnosc dnia swojej postaci (jesli postac taka posiada).

Zmierzch (.): Zaczynajac od ostatniej postaci po prawej (najwyzsza ranga) na wyspie i przechodzac

w lewo, kazdy gracz posiadajacy postac na wyspie wykonuje nastepujace kroki:
1. Zyskaj zeton tupu (jesli jest) z aktualnego dnia, chyba Ze napisano inaczej na karcie twojej postaci.
2. Jesli twoja postac oraz/lub zyskany zeton tupu posiada zdolnoS¢ zmierzchu, aktywuj te zdolnosc.
3. Jesli twoja postac nadal znajduje sie na wyspie, potoz jg odkryta na swoim statku (na stole przed soba).

Jesli pozostana jakiekolwiek zetony tupu w aktualnym dniu po fazie zmierzchu, nalezy odtozyc je
z powrotem do woreczka.

Noc (.): Jednoczesnie z reszta graczy aktywuj wszystkie nocne zdolnosci postaci na swoim statku.
Mozesz aktywowac je w wybranej przez siebie kolejnosci.

Przy zdobywaniu lub traceniu dublonow podczas wyprawy, nalezy korzystac wytacznie z zetonow monet (nie tarczy
punktacji). W ten sposob nawet jesli liczba dublonow gracza miataby spas¢ ponizej @) gracz ten po prostu
bedzie posiadat 0 zetonow monet. Punktacja na tarczy zmieniana jest wytacznie na koniec kazdej wyprawy.

Kiedy instrukcja mowi o odrzuceniu jednej z kart postaci, nalezy umiescic ja zakryta na kafelku
cmentarza. Gracz moze w kazdym momencie przejrzec karty na wtasnym cmentarzu.

WARIANT DLA 2 GRACZY

W wariancie dla 2 graczy potoz kafelek Kadeta na drugim i trzecim polu wyspy. Zamiast zetonow tupu
rowniej liczbie graczy, kazdego dnia dostepne sa po 3 zetony tupu.

Gracze umieszczajg swoje postaci na wyspie zgodnie z rangg Kadeta (20,5). Jesli postac gracza jako jedyna ma
range 20 lub mniej, musi zosta¢ potozona bezposrednio po lewej od Kadeta. Jesli o zmierzchu postac gracza
znajduje sie bezposredno po lewej od Kadeta, jego przeciwnik usuwa zeton tupu z aktualnego dnia zaraz
przed tym, jak pierwszy gracz zyskuje zeton tupu. Usuniety zeton odktadany jest z powrotem do woreczka bez
zadnego innego efektu. Kadet liczy sie jako postad, ale nie moze zostac odrzucony, nie moze tez zyskiwac ani tracic.
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Przyktad: Trzeciego dnia Jamey zagrywa Bandyte (ranga 6), Paolo zagrywa Przemytnika
(ranga 13), zas Megan takze zagrywa Przemytnika (ranga 13). Bandyta, ktérego zagrat
Jamey ma najnizszq range, wiec zostaje potozony na pierwszym miejscu po lewej stronie
wyspy. Paolo ma nizszq reputacje od Megan, wiec jego Przemytnik zostaje potozony jako
nastepny, a Megan ktadzie swojego Przemytnika ostatnia.

Paolo

Jamey

Megan
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Na koniec kazdego
zmierzchu aktywuj zdolnosci I

nocne (@).
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KONIEC WYPRAWY

Po fazie nocnej ostatniego dnia kazdej wyprawy nalezy wykonac nastepujace kroki:

Zdolnosci kotwicy (13, ): Aktywuj wszystkie
zdolnosci kotwicy na zetonach tupu oraz postaciach
na swoim statku, w dowolnej kolejnosci. Teraz
mozesz policzy¢ swoje dublony zyskane do

tego momentu i dodac ich wartosc na tarczy
punktacji lub poczekac na nastepny krok. Nie
mozesz ,zagrac” kolejnoscig dziatan, by uniknac
tymczasowego posiadania mniej niz @ dublonow.

Tarcze punktacji: Podnies swoj wynik punktowy
na tarczy o wartos¢ dublonow, a nastepnie
odrzuc te dublony. Wynik na twojej tarczy
punktacji jest jawny. Po trzeciej wyprawie, jesli
iloS¢ twoich punktow przekracza 99, ustaw
punkty na 99 i uzyj dublonow, by oznaczyc
nadprogramowe bogactwo.
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FAILLIS

O REPUTACJA = () '

0drzuc zetony tupu i postaci na statkach: Jesli
nie napisano inaczej na karcie postaci lub kafelku
tupu, odtoz wszystkie zetony tupu z powrotem

do woreczka, a wszystkie karty postaci na swoim
statku na swoj cmentarz. Zachowaj jednak karty
postaci na swojej rece — w ten sposob zaczniesz
nastepng wyprawe z postaciami, ktore u innych
graczy by¢ moze leza juz na cmentarzu.

Na planszy nie powinny pozostac zadne zetony
tupu. Niezabrane zetony tupu nalezy odtozyc

z powrotem do woreczka na koniec fazy
zmierzchu. Jesli jakies zostaty przeoczone, odtoz
je do woreczka w tym momencie.

Na koniec pierwszej i drugiej wyprawy postepuj zgodnie z krokami przygotowania do nastepnej
wyprawy (na stronie 3). Gra konczy sie wraz z konhcem trzeciej wyprawy.
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REPUTACJA

Kiedy zyskujesz punkty reputacji, przesun swoj znacznik reputacji w prawo o liczbe odpowiadajaca wartosci
zyskiwanych punktow, przesuwajac inne znaczniki w lewo, by stworzy¢ miejsce na swoj znacznik. Przyktad:
Jamey ma swoj znacznik reputacji na széstym polu toru reputacji, Megan na pigtym, a Paolo na trzecim.
Paolo zagrat Zbrojmistrza, ktory daje mu 2 punkty reputacji, wiec jego znacznik przesuwa Sie na pigte
miegjsce, a znacznik Megan przesuwa sie w lewo (na miejsce czwarte). Tak samo nalezy postqpic przy
traceniu reputacji, jednak w odwrotnym Rierunku.

Jesli tracisz wiecej punktow reputacji, niz pozwala na to tor, tracisz @ za kazdy punkt reputacji, ktory nie
moze zostac utracony na torze. Jesli zyskujesz wiecej punktow reputacji, niz pozwala na to tor, zyskujesz
@ za kazdy punkt reputacji, ktory nie moze byc zyskany na torze. Przyktad: Jamey ma swoj znacznik
reputacji na ostatnim miejscu po prawej stronie toru reputacji i korzysta ze zdolnosci postaci, ktora
daje mu 2 punkty reputacji. W rezultacie zyskuje 2 dublony.

Kazde pole toru reputacji ma swoj numer. Jest to liczba dublonow zyskiwanych przez gracza, ktorego
znacznik znajduje sie na danym polu, na poczatku kazdej nowej wyprawy. Na kazdym z 6 miejsc toru
zawsze znajduje sie znacznik, niezaleznie od ilosci graczy.

ZETONY I KAFELKI LUPU

Wszystkie zyskane zetony tupu sg jawne. Jesli zdolnoS¢ wymaga odrzucenia zetonu tupu podczas
wyprawy, zeton ten odktadany jest do woreczka. W innym wypadku pozostaje w zasobach gracza.

Zdolnosci tupow opisane s3 na odpowiadajacych im kafelkach. Zetony tupu ze zdolnoSciami zmierzchu
aktywuja swoja zdolnosc tylko w momencie ich zyskiwania, ale juz nie w nastepnych fazach zmierzchu
lub jesli zostaja przekazane innemu graczowi poprzez zdolnoS¢ postaci. Inne zetony tupu maja zdolnosc¢
aktywujaca sie nocg. Zdolnosci kotwicy aktywujg sie na koniec wyprawy.

Jesli karta postaci lub kafelek tupu nie mowi inaczej (np. sztormowa strona kafelka mapy), wszystkie
zetony tupu odktadane s3 z powrotem do woreczka na koniec kazdej wyprawy.

KONIEC GRY

Po zakonczeniu trzeciej wyprawy, kazdy gracz pokazuje swoja tarcze punktacji, by mozna byto
stwierdzic, kto jest najbogatszym piratem! Jesli jest remis, wygrywa gracz z najwyzsza reputacja.




NOTA OD WYDAWCY (JAMEY STEGMAIER)

Podczas pandemii w roku 2020 zaczatem gra¢ w Libertalie na stronie Board Game Arena i kiedy

tylko wspominatem w mediach spotecznosciowych, ze udato mi sie w nig zagra¢, mnéstwo ludzi
odpowiadato mi cos w rodzaju ,Szkoda, ze naktad jest juz wyczerpany!”. Kto$ nawet wspomniat podczas
mojego cotygodniowego spotkania na zywo na czacie Facebook Live, ze powinienem zdoby¢ prawa

i wydac Stonemaierowska wersje Libertalii.

Wiedziony ta zachcianka skontaktowatem sie z firma Asmodee. Rowniez Paolo Mori potwierdzit, ze
prawa wrocity juz do tworcy gry. Paolo przyklasnat pomystowi opublikowania zupetnie nowej edycji

gry przez firme Stonemaier Games, i mielismy sporo radochy przy aktualizowaniu niektérych jej
mechanizméw, dodawaniu nowych postaci i poprawianiu wielu z oryginalnych kart. Przyjemnoscia byta
takze praca, jaka wykonat ze mna artysta Lamaro Smith, ktory stworzyt zupetnie nowy Swiat pirackiej
przygody. Mam nadzieje, ze Libertalia: Wichry Galecrest spodoba sie wam!

Oto lista zmian w stosunku do oryginalnej wersji.
Wiecej postaci: Teraz postaci jest 40 zamiast 30.

Zdolnosci zetondw: Kazdy typ zetonu tupu posiada teraz odpowiadajacy mu dwustronny kafelek
tupu, ktory okresla zyski z zetonu. Mozliwa jest gra ze zdolnoSciami spokojnych wéd (tatwych

i przyjaznych) lub wod wzburzonych sztormem (skomplikowanych i podstepnych), lub tez
zeglowanie po nieznanych wodach z mieszankg obydwu.

Losowane i zagrywane postaci: Gracz zaczyna z 6 postaciami na rece i zagrywa 4 z nich podczas
pierwszej wyprawy, nastepnie zyskuje 6 kolejnych postaci i zagrywa 5 z nich podczas drugiej
wyprawy, az wreszcie zyskuje kolejne 6 postaci i zagrywa 6 z nich podczas trzeciej wyprawy.

Reputacja: Prosty tor reputacji zastapit wczesniejsze zasady rozstrzygania remisow. Jesli gracz zagra
te samg postac co przeciwnik, gracz z wyzsza reputacja potozy swoja karte postaci bardziej po
prawej stronie planszy. Reputacja okresla takze liczbe dublonow, ktére gracz zyskuje na poczatku
kazdej wyprawy.

Informacje ukryte i jawne: Kafelki tupu sa teraz dwustronne, przez co tatwiej przygotowac gre, ale
trudniej je ukry¢ - teraz s3 one jawne przez catg gre. Kazdy gracz liczy zgromadzone bogactwo za
pomoca tarczy punktacji, ktéra zastapita plansze w oryginalnej grze (nadal jest to informacja jawna).

Stos kart odrzuconych (cmentarz): Kazdy gracz posiada teraz wtasny cmentarz, na ktéry odktada
postaci odrzucone podczas wyprawy i na koniec wyprawy. Niektére postaci maja zdolnosci
wptywajace na cmentarz.

Wariant dla 2 graczy: Aktualnie, dzieki kafelkowi Kadeta, dziata on bardziej jak wariant dla 3 graczy,
doktadajac dodatkowy wyboér dla jednego z graczy (bez wykorzystania bota).

Tryb solo: Z pomoca Automy mozliwe jest teraz rozgrywanie Libertalii jako gry jednoosobowe;j.
Zasady takiej gry okresla osobna instrukgja.

Specjalne podziekowania otrzymuje Pan Cuddington za stworzenie ramek kart postaci oraz Christine
Santana za projeRt graficzny.
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Przed kazda wyprawa

1. Rozmies¢ zetony tupu (1 na
gracza lub 3 dla dwoch graczy).

2. Zyskujesz te same 6 kart postaci.

3.Zyskujesz dublony wedtug
reputacji.

SPOKO)

SZTORM

DZIEN

ZMIERZCH Na koniec kazdej wyprawy

1. Aktywuj zdolnosci kotwicy
() dla postaci i tupow.
2.Dodaj punkty na tarczach
punktacji i odrzuc dublony.
3.0drzuc zetony tupu i karty
postaci ze statku.

NOC

Chcesz obejrzec instrukcje rozgrywki?
Zajrzyj na strone youtube.com/user/PhalanxPolska/videos

Masz pytanie podczas gry?
Zadaj je w grupie Libertalia na Facebooku lub na stronie BoardGameGeek

Potrzebujesz zastepczego elementu gry?
Popro$ o niego pod adresem reklamacja@phalanxgames.pl

Chcesz wiedziec co nowego?
Zapisz sie na comiesieczne aktualizacje na stronie stonemaiergames.com/e-newsletter
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