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Wyrusz na otwarte morza jako kapitan $wojego wiasnego stathu. Przemierzaj sclaki morskie
w poszukiwaniu statkow kupieckich, ktore przewoza drogocenne tadunki. Wyrusz naprzeciv
nieustraszonym kapitanom statkow marynarki wojennej. Napadaj na nich, rabuj i grab
Kosztownofei! Zatrudniaj zatoge, ulepszaj swoj statek i zawoz skarhy Keolowi Piratow... aby
zdohyé dawe i chwale!

Statki, fupy, koSciotrupy to gra Kosciano-karciana dla 2-5 graczy. Kazda runda fo nowa
przygoda na nicbezpieczaym i niezbadanym morzu, podezag kiorej gracze wysutaja Swoje

g’nﬁ% (koset) do bitwy. Herszt piratow zbiera wizystkie kosct graczy, potrzasa imi twrzuca
do pudetka ~ na otwarte morze, na kiorym rozstrzygniete <ostana logy bitwy morskiej! Po
rozpatrzeniu rezultatow piraci zabieraja Sie do Grabiczy, Starajac Sie <upic {yle dobrile

w Stanie ¢q pomieSci ich statki! Nastepnie gracze moga zacumowac w) dziupli piratow, aby
ugprawnic $wj statek, zatrudnic nowa zatoge za pare butelok rumis, czy fe< oddac fupione
dobra w rce Kyola Pirafow, aby ofrzgmacw zamian Punkfy Zwyciestwa. Knzdy ctonek zatogi
i usprawnienie statku maja swoje wiasne unikatowe zdolnosci; kiore pomagaja przechytrzye
przeciwnikow i zostawic ich daleko w tyle.

WESERR
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"Ry

Jgnagy Trzewiczek

Cel 5y

Celem gry. jest zdobyc chwate i tytut najbardziej ostawionego
pirata. Aby to 0Siggnac gracze beda rozgrywac bitwy, tupic kupcow,
usprawniac swoje statki, werbowac najlepszych zatogantéw oraz
rabowac Kosztownoscl.

Kazda rozgrywka sktada sie z szeregu Przygod. W kazdym
Scenariuszu gracze otrzymuja inne mozliwosci zdobywania
Punktow Zwyciestwa. Na koniec gry zwyciezca zostanie gracz
z najwiekszg liczba Punktow Zwyciestwal!

r, 3 Nie @ug =
P = czytal teflngtrukejil

WefdZ na naszq $trone »ovo»o.porh\lgfameg.pl
albo zeskanujgdod QR i zobacz wideo preewodnik.




H8 unikatowych kofei, w tym:

20 kolei Stathéw Graczy

Po 4 kosci Statkéw Graczy w kazdym z 5 kolorow
graczy: czerwonym, biatym, zielonym, zéttym
i niebieskim. Wszystkie kosci Statkéw Graczy
sg nieprzezroczyste z czarnymi grawerunkami.
Kosci te reprezentuja statki kazdego z graczy i s3
wykorzystywane w kazdej rozgrywce.

5 koci Stathow Kapitadskich

Wszystkie kosci Statkéw Kapitariskich sg czarne. Kazda
kos¢ ma grawerunek w jednym z 5 koloréw graczy.

Kosci te reprezentuja specjalne statki i sg
wykorzystywane tylko w grze 2-osobowej albo
kiedy Scenariusz tego wymaga. Statki Kapitariskie
sg uzywane w taki sam sposob jak pozostate
kosci, ale majg inne wartosci Sity na sciankach.

17 kogei Stathow Niezaleznych
SHH

Po 3 kosci w kazdym z 3 koloréw: zéttym, zielonym
i czerwonym. 2 kosci pomaranczowe, 1 kosé
niebieska, 1 kos¢ fioletowa. Wszystkie kosci

Statkéw Niezaleznych sg przezroczyste z biatymi
grawerunkami.

Kosci te reprezentuja rozne rodzaje statkow
(kupieckie, marynarki wojennej, rybackie, pirackie)
albo przeszkody (sztorm, wir, rafy), z ktérymi graczom
przyjdzie sie zmierzy¢ podczas morskich przygdd.

Poszczegolne Statki Niezalezne sg wykorzystywane
tylko, kiedy jest to wymagane przez karte Przygody.

Karfy (65«88 mm):
2F kart Zeglarzy
___ =

Targ, Tawerna, Stocznia, Warsztat, Dziupla
oraz Gildia.

1 Zeton Taggu

20 srebrnych monet oraz 15 ztotych monet

20 kart Ulepszed oraz odpowiadajace im
ch Zetonow Ulepszed

1 linijka (zeton

1 Zeton éc'ganggo

5 dwustrongych plytek Kapitanow

9 kart Przygod Poczqtkowych

T e i




=~ Dzialo - jeden z wynikéw na
3 z@lm,( kosci Statku Gracza.
eNyczerpagy - Luy:

ikona oznacza Czesci e ” -,

| Ulepszenia, kiore musza W Rum - Kosztownofei

zosta¢ wyczerpane, zeby @ ’P@pmw g Maferia@

mac ich uzyc.

1 worek £upow 2 mini dodatki

Pakiet Lupow nr 1

45 Czelei, w tym:

Zagle: strona gotowa oraz strona wyczerpana

56 zetonow Lupow, w tym:

10 zetondw Przypraw,
18 zetonow Rumu,
18 zetondw Materiatow,

Dziata: strona gotowa oraz strona wyczerpana 10 zetondw Kosztownosci U
8 zetondw Specjalnych tupdéw oraz 5 kart

Specjalnych tupow

Pakiet Zatogantow nr 1

W
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Przed rozpoczeciem gry zdecyduj, w ktéry Scenariusz chcecie gra¢. Niektore z

nich mogg zmienia¢ opisane ponizej zasady przygotowania do gry, jak réwniez

pewne zasady ogolne.

W grze znajdujg sie 2 Scenariusze (opisane na str. 18). Jednakze,
przygode z grg zalecamy zaczgc¢ od Scenariusza wprowadzajgcego.

Uzyj do przygotowania gry ponizszych regut, pomijajgc ostatni krok
poswiecony przygotowaniu Scenariusza. Zamiast tego wez 7 kart Przygod

Poczatkowych i utéz w kolejnosci, formujgc stos zaczynajacy sie od
numeru 1 na gorze. Karty te poprowadzg cie przez reguty wystepujgce
w grze. Na froncie kart znajdujg sie reguty danej Przygody, a na odwrocie
znajduja sie dodatkowe objasnienia.

1. Potéz Pudto Morza na srodku stotu.

Q. Utéz plansze Portu jedng obok drugiej w nastepujgcej kolejnosci: Targ,
Tawerna, Stocznia, Warsztat, Dziupla oraz Gildia.

9. Ponizej Targu potdz zeton Targu.
4, Potasuj wszystkie karty Zeglarzy i pot6z je w zakrytym stosie ponizej planszy Tawemy.

5. Podziel wszystkie zetony Czesci wedtug ich typow (Zagle, Dziata, tadownie)
i potdz je ponizej planszy Stoczni.

6. Potasuj wszystkie karty Ulepszen i potéz je w zakrytym stosie pod plansza
Warsztatu. Zetony Ulepszen potdz niedaleko, w zasiegu wszystkich graczy.

F- Potdz wszystkie monety ponizej planszy Dziupli.

8. Wszystkie karty Punktow Zwyciestwa, utozone w talie, potdz ponizej
planszy Gildii. Karty powinny by¢ utozone w rosngcej kolejnosci w taki
sposob, by na wierzchu talii znalazta sie karta o najnizszej wartosci, a na
spodzie karta o najwyzszej wartosci.

9. Wtéz wszystkie zetony tupdw do worka tupdéw i potéz go w zasiegu  \
wszystkich graczy.

10. W poblizu Pudta Morza potéz wszystkie Statki Niezalezne, stworzysz tym
samym pule ogdlng Statkdw Niezaleznych.

11. Kazdy gracz buduje swdj Galeon, ktory sktadac sie bedzie z nastepujacych
elementéw: 1 Dzidb, 1 Rufa i 1 Maszt (wiecej o Galeonie na str. 7). Jezeli
W grze uczestniczy mniej niz 5 0soéb, to niewykorzystane Dzioby, Rufy
I Maszty odtdz poza gre. Nie bedg one wykorzystywane podczas tej
rozgrywki.

Okazalo $ig to do§é zabawne, kiedy skonstruowany pierwotnie do walki
piractwem Galeon okazat si¢ ulubionym statkiem piratow wybrzezy Berberii.
Obnizony kadtub i zwinny dzidb zapewnily mu wielkq stabilno§¢ oraz zwrotnoge.
Brytyjczyey pozatowali, ze w gole go skonstruowali.

Zycie pirackie to wigegj, niz tylko nagadanie na kupesw oraz walka z Kedlewska Aagynarka Wjenna. To_jeszeze spotkania w tawernach,
dzie gromadzq si¢ grupy Zeglarzy, by opowiadaé historie o napaeiach, bogactwach i podbojach, ktorych przebigq zmienia sie wraz
Kolejrymi szklanicami rumu. Kiedy nie dato si ustalic jednej wergji istorii, piraci przystepowali czesto do roznorakich testow sily i sprytu.
Gy, ktdre wiedy urzadzano traktowano z rownie wielka powaga jak cate pirackie Zycie. Niek{orzy nawet zbili sweje fortury wlagnie na
hazardzie, bez napadania chochy na jeden okeet. Qo@(gn)ki te, ze $woimi Qgﬂyﬂqgmi r@u[ami oraz mistrzami mga byé uznawane za

pierwszq profegjonalng lige sportowa.

12. Zgodnie z ponizsza tabelka dodaj do swojego Galeonu odpowiednie Czesci.

Statki Graczy oraz Czesci dla réznej liczby graczy:

, Statki Graczy (kofei) ‘.
Ciczba graczy a_gracza Czefei na gracza
2 4 + Statek Kapitanski 1 wybrana
3 4 1 Zagiel + 1 wybrana
1 Zagiel + 1 tadownia
4 8
+ 1 wybrana
5 3 1 Zagiel + 1 tadownia

+ 1 wybrana

15. Kazdy gracz wybiera kolor, ktérym bedzie grat i bierze ptytke Kapitana
w wybranym kolorze.

14. Zgodnie z powyzszg tabelg kazdy gracz bierze Statki Gracza (kosci)
w swoim kolorze.

15. Losowo wybierzcie Herszta (pierwszego gracza), ktéry otrzymuije linijke
(zeton Herszta).

u»qua! Zalecamy, aby Hersztem zostat gracz, ktdry najlepiej zna zasady gry. Gracz ten
poprowadzi pozostatych poprzez poszczegdlne fazy gry.

Dla pirata Aorza Srédziemnego otrzymanie tytutuHerszta uwazane jest za
wielki zaszezyt. JakoHerszt dzieriysz kontrole nad flota i w nagrode pierwszy
zdobywasz zrabowane tugy. Powszechnie wiadomo tez, ze zadnemuHersztowi
nie mozna ufaé!

16. Wez karty Przygdd dla wybranego Scenariusza (wiecej szczegdtow na str.
18), a nastepnie potasuj oddzielnie kazdy z typéw kart i potdz je
w osobnych zakrytych stosach obok planszy z porzadkiem Scenariuszy.
uxocga! Szalone Przygody sa uniwersalne dla wszystkich Scenariuszy.

Teraz jestescie gotowi wyruszy¢ na morze!







W prawym gérnym rogu karty Przygdd znajduje sie symbol oznaczajgcy,

do ktérego Scenariusza ona nalezy. Typ Przygody (poziom trudnosci)
mozna rozpoznac po kolorze karty w jej gérnej czesci, jak rdwniez po liczbie e
skrzyzowanych szabli pod symbolem Scenariusza: 1 Lekka, 2 Ciezka, 5|;..If|{g__HmF[|':f
3 Finatowa. Szalone Przygody oznaczone sg symbolem kufla. iyl madlls glargepnl e

Zawsze pdy kupujesz Credl,
oLrzymiujess i

Jedli Scigany gracs Jest w odleglodci
1 dhugiego zasicguod H
staje sie celem Salvwy .

W grze znajdujg sie 3 typy Zeglarzy:

Karty Przygdd przedstawiaja liczbe i typ Statkow Niezaleznych

- Zeglarze aktywni podczas Przygody (niebieska gorna czesé karty, ikona &)
- Zeglarze aktywni podczas Wizyty w Porcie (czerwona gorna czesc karty, ikona &)
- Zeglarze aktywni na konicu gry (zétta gérna czesc karty, ikona &)

wykorzystywanych w danej Przygodzie. Charakterystyka floty okresla Ze zdolnosci poszczegolnych Zeglarzy mozna korzystac tylko w fazie, w ktorej

znaczenie symboli dla Statkow Niezaleznych. D6t karty zawiera informacje Zeglarz jest aktywny.
o liczbie zetonéw tupdw otrzymywanych przez graczy za udziat w Przygodzie

oraz ewentualne inne zasady dotyczace tupu. UI -
Niektore karty Przygdd prezentujg obraz Pudta Morza z réznymi zetonami '('a Qp G

i kosémi w srodku. Nalezy ustawic je w podany sposdb przed rozpoczeciem Przygody.

Kazda karta Ulepszenia posiada nazwe, ilustracje odpowiadajacego jej zetonu

Ulepszenia oraz zdolnos¢. Zakupione Ulepszenia dodaje sie do Galeonu.

Plansze Kapidanow

Kazda plansza Kapitana ma swdj kolor oraz E‘-"fﬂf" ﬁaﬁﬁm
pola do umieszczenia Statkéw zatopionych de?._!il’I‘i‘l § i1}
podczas Przygody.

Kolor planszy Kapitana jest twoim kolorem
gracza. Plansze Kapitanéw sg dwustronne,
zeby gracz mogt wybragé, czy jego Kapitan
bedzie kobietg czy mezczyzna.

Na planszy znajduja sie 3 miejsca na kosci

Statkow i na kazdej z nich moze znajdowac = T
sie dowolna liczba Statkdw. g z-d“

majg po 1

Zdolnos¢ mowi o tym, co dane
Ulepszenie daje. Niektdre zetony
muszg zostac¢ wyczerpane

w czasie wykonywania akgcji
(Ruch, Strzat). Takie Ulepszenia
oznaczone sg ikong . Tak
dtugo, jak Ulepszenie jest
gotowe (znajduje sie awersem
do gory), jego zdolno$ci mozna
uzywac podczas ruchu lub
strzatu. Po uzyciu odwraca sie
je awersem w dot na strone
wyczerpang.
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aieon poprzez nazwaie Galeonem tego jednomasztowego stateczku w naszej grrze. Prosimy
Twoj Galeon sktada sie z 3 elementéw: 1 Dzioba, 1 Rufy oraz 1 Masztu. Zt6z wﬁcﬁt@{;ﬁ ?(l:’cpif:tfh do"n;g ﬂl(:ﬂa?’lg?_‘ pos‘rar;lt Sigfop m;hl‘(i()b,m bam:\?r'lgj{‘lc : .
swoj Galeon tak, jak pokazano na rysunku na str. 5. W trakcie gry bedziesz =G i’ g/ Y R O?Lfeéeljww L z_fl ,,ze.nagzgz}e 2 ('9,
dodawat do niego nowe Czesci oraz Ulepszenia. przypomina Zaglowke, a konkeetniej O Slup. Zdecydowalifiny sie jednak nie skorzysta
Z tgj nazwy, bo zdajemy sobie sprawe ile §miechu ona by wywola. No i najwaznigjsze -
ktory szanjagy Sie pirat przyznathy sie do posiadania innego stathu niz Galeon?

.

W kazdym Galeonie znajduja sie 4 miejsca, w ktorych doktada sie nowe Czesci
oraz Ulepszenia:

- na Maszcie (Zagiel, Bocianie gniazdo, Papuga, Super zagiel, Czarna flaga),

- pomiedzy Dziobem i Rufg, wydtuzajac kadtub (Eadownia, Harpun, Gruba
Berta, Wzmocniony kadtub, Niebiariska kuchnia, Super dziato, Bomby,
Sekretna tadownia, Zdobiona kabina, Super tadownia, Balista, Haki do
abordazu, Ster),

- na Dziobie (Dziato, Swider, Taran), o

- na Rufie (Dziato, Turbina, Zelazne zeby). —

Galeon rozszerzony o 3
Zagle, Baliste, Bomby,
2 Dziata, 3 tadownie
(Chomika) oraz Grubg Berte.

Witgj! Co gfychac? Wigystho w porzadku® W takim razie usiadZ. Ausimy pogadaé.

Wielkie dzigki za fo, Ze kupile§ nasza zwariowana gre. Aieli§my wiele frajdy tworzac ja dla was. I mamy
nadzigje, ze bedziecie Z nigj czerpac rownie fyle samo radofei. Aha! Wazna sprawa: fo jest gra kosciana!
Kofciana, glyszysz® Dlatego, jest vowniez bardzo losowa! Wige nie zalewqj sig feami, gdy wizystie twoje stathi
zostang ziszezone w jedngj bitwie. Nie badZ na nag wiciekly! W kofieu starali§my Sie pomieseic w tym pudelku,

Jak najwigegj zabawy. Wige kiedy tylko szezefeie nie bedzie ci sprzyjac, propomjemy gromko zakrzyknaé
WArrregh! Averpgh! Szezury ladowe!”, wziaé gleboki wdech i sprobowaé ponownie. Kio wie, moze nasteprym
razem to ty wyglesz wezystkich na wieczng pogawedke z vybkamil Arrrpgh!




Kazda gra sktada sie z serii Wypraw, ktore tworzg Scenariusz. Wyprawy
sktadajg sie z przeplatajacych sie ze sobg Przygod, po ktérych nastepuje
Wizyta w Porcie.

Porzadek Scenariusza

Na Scenariusz sktadajg sie powtarzajace sie za sobg 2 etapy:
- etap Wyprawy
- etap Wizyty w Porcie

Podczas Wyprawy rozgrywa sie kolejne Przygody,

jedna po drugiej, az Wyprawa zostanie zakoriczona.

Seenariuiza Wizycie w Porcie wyruszacie na kolejng Wyprawe
| itd., az do rozegrania finalnej Przygody i ostatniej

.-x @ Prasbigg a Nastepnie rozgrywana jest Wizyta w Porcie. Po
=
Laci . .
~| Wizyty w Porcie.

T Lo

[ == R -
t* mmsmmm Oba Scenariusze w grze skfadaja sie z 5 Wypraw.
ol L L - - W :
b Tk v Po kazdej Wyprawie nastepuje Wizyta w Porcie.
s ' : g Po pigtej Wizycie gra sie konczy i gracze sumujg

P

zdobyte w jej trakcie Punkty Zwyciestwa i w ten
sposob ustalajg zwyciezce.

Wyruszajac w kierunku Wybrzeza Berberii nie mieli§my zielonggo pojecia co
nag tam moze czekaé. Spedzilifmy wigkszoSe naszych dni Zeglugi we wchodniej
czefei Aorza Svodziemnego i nie hyliSmy przygotowani na kolgjne Godziny
$pedzone na morzu. Na $zezefcie po drodze znaledli§my wiele portow, w kfdrych
to moglismy wyprostowat nasze stare, zmeczone kosci i co nieco podreperowaé
nasze fajby.

Poditawowa zasada

Karty oraz Scenariusze moga zmieniac reguty i majg pierwszenstwo
przed zasadami z instrukgcji.

Przebieq rozgrywki

Podczas Wyprawy stawicie czota wielu Przygodom, ktére wynagrodzg
was monetami oraz tupem. Kazda Wyprawa sktada sie z jednej lub wiecej
Przygdd, kazda z Przygéd dzieli sie na 10 faz:

1. Dobranie karty Przygody

Q. Wrzucenie tatkow do pudetka

5. Algje Stathow Niezalezgych

4. Akgje Graczy

5. Bitwa

6. Otrzymanie € za zatopione Wrogie Statki
7. Dobranie £upow

8. Akywagja Zeglarzy

9. Nagrawa Stathkow

10. Zatadunek £upow

1. Dobranie karty Przygoq

Herszt sprawdza porzgdek Scenariusza i dobiera
z talii karte Przygody odpowiedniego typu.

Odczytuje tekst karty na gtos, zbiera wskazane Statki
Niezalezne oraz uktada w Pudle Morza ewentualne
wymagane kafelki Oceanu.

Na pierwszg Przygode nalezy dobrac¢ wierzchnig karte

ze stosu wskazanego jako pierwszy dla Wyprawy nr 1,
zgodnie z porzadkiem Scenariusza. Po kazdej Przygodzie
nalezy dobrac kolejng karte ze wskazanej talii.

Na przyktad: W Scenariuszu Admirat Norrington, pierwsze Przygody w
pierwszej Wyprawie zostang pobrane z talii Lekkiej.

W przypadku drugiej Wyprawy, pierwszg Przygode dobiera sie z talii
Lekkiej, drugg Przygode z talii Szalonej, a trzecia z talii Lekkiej. Proces
ten powtarza sie dla kazdej z 5 Wypraw.

uwgga! W przypadku Przygdd Lekkich, Ciezkich oraz Przygody Finatowej nalezy postepowac
zgodnie z 10 krokami opisanymi ponizej. Szalone Przygody majg swoje wtasne reguty
przedstawione na ich kartach (wiecej na ich temat na str. 9).

Naszym magom nigdy nie mozna hyto ufaé. Co bylo naniesione ledwie rok temu,
moglo zmienic swoje polozenie o wiele mil.

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz decyduje, iloma Statkami (kosémi)
wezmie udziat w Przygodzie. Mozna wysta¢ dowolng ich liczbe, mozna nawet
nie wysyta¢ zadnych statkéw (nie dodawac kosci do Przygody). Po wyborze,
wybrane Statki przekazuje sie Hersztowi.

#r Jesli wybrate$ Statek, ktéry przewozi tupy, odrzué tupy do worka.

umga! W pierwszej Przygodzie Statki nie posiadajg tupow.



— e

Na Herszcie ciazyta ogromna odpowiedzialnose, kiedy wygytat swoje stathi
Jako pieroszy. Zabigg ten miat ugpokoic ingych kapitandw, ze gdy fylko podaza
za Hersztem to nigdy juZ vie zostanag sami na morzu. Herszt, ku zaskoezeniu
wizystkich, zawsze zachowywat zimna krew, dzieki ezemu pozostali kapitanowie
czuli, ze fo whafeiwy cclowiek na whagcinym migjseu. Dla bandy szezurow
ladowych, dobrze zopganizowani piraci moga stac sie ogromna przeszkoda
blokyjaca szlaki handlowe.

Ostatni w kolejnosci gracz (siedzacy po prawej stronie od Herszta)
moze na poczatku fazy Akcji Graczy (nr 4) dorzuci¢ do Pudta Morza
jeden ze swoich Statkéw, ktérych nie wystat do udziatu w Przygodzie
podczas Odprawy.

Szalone Przygody nie sa rozgrywane na Morzu, ale sg mini grami,
ktore rzadza sie swoimi wtasnymi regutami.

Szalone Przygody rozpatruje sie zgodnie z instrukcjg na karcie,
pobiera monety, a nastepnie docigga i faduje tupy.

Dodatkowo obowigzujg nastepujgce zasady:
# Wszyscy gracze musza braé w nich udziat.
# Statki traktowane sg jako zwykte kosci szescioscienne do gry.

# Gracze uzywajg wszystkich swoich kosci.

# Nie odrzuca sie tupdw przypisanych do Statkéw.
# Nie wykorzystuje sie Statkéw Niezaleznych.

# Gracze nie wykonujg Akcji, nie wykorzystuja takze Czesci,
Usprawnien, czy Zeglarzy.

# W przypadku remisu, wszyscy wygrywajacy albo przegrywajacy
gracze sg jednakowo nagradzani albo karani.

# Po Przygodzie kazdy docigga tyle tupdw, ile wskazuje karta i
musi je zatadowac (wiecej o tupach i zatadunku tupéw na str. 15).

Wartos¢ wyniku 48" zalezy od liczby Dziat na Galeonie (zaréwno
przygotowanych oraz wyczerpanych). Szczegoty w tabeli:

liczba & 5 wartosc
0 2
1 3
2 4
3 5
4+ 6

Q. Wrzucenie tatkow do pudelka

Podezas Gy w Kosci w tawernie Barbados, zwyczajem bylo, Ze gdy tylko jedna z kofei
dotknie podtogi tawerny, fo pirat kiory ja upuieit stawia wzystkim nastepna kolejke
Przepyszngqo rumu znanggo na calym MAorzu Srodziemnym! Zapewnilismy wam
wygodne pudetio do gry, byicie nie musieli turlaé ko§émi na blacie stolu, narazajac sie

tym samym na ten watplivie przyjemny zwyczaj.

Po tym, jak wszyscy gracze przekazali swoje Statki, Herszt bierze je do reki (razem
ze Statkami Niezaleznymi), potrzasa nimi i wrzuca do $rodka Pudta Morza.

Reguly Wrzucania Statkow
# Podczas Wrzucania Statkéw nie turla sie kostkami. Nalezy je
wszystkie w tym samym czasie zrzuci¢ na srodkowg czescig Morza.

Rzuca sie albo turla kostkami w odpowiedni sposdb tylko wtedy, kiedy
karta Przygody wyraznie to nakazuje.

Na przyktad, w Szalonej Przygodzie ,Bomby" gracze rzucajg swoimi kosé¢mi do Pudta w taki
sposéb, by uderzaty w inne kosci znajdujgce sie juz w pudetku.

Kiedy tylko vzut kostkami nie byt zbyt sprzyjajacy dla pirata, starat si¢ on
wizystkimi dosteprymi sposobami sprawié, by fut szezefcia sprzyjat bardzigj jemu
niZ inym (jesli wiecie co mam na myslD). Bardzo popularqgym sposobem hyto
uderzenie  calej $ily w stot i wmawianie wzystkim, Ze rzut byt niesprawiedligy.

& Jesli ktoras kostka zatrzyma sie na swojej krawedzi (opierajac sie
0 inng ko$¢ albo o bok pudetka), to Herszt powinien uderzy¢ piescig
w stoét, aby wszystkie kostki lezaty ptasko na swoich sciankach. Nie
nalezy samemu przesuwac kosci, ani zmienia¢ ich wartosci.



& Jesli jakas kostka wypadnie poza Pudto Morza, Herszt powinien
zebrac¢ wszystkie kosci i ponownie wrzucic¢ je do pudetka.

# Wiele kart Przygéd zawiera obrazek Pudta Morza
ze Statkami Niezaleznymi w srodku. Przed fazg
Wrzucania Statkow, Herszt najpierw powinien
wrzucic¢ tylko te wskazane Statki i przesung¢
na wskazane miejsca, bez zmiany ich wartosci.

2%

& S Nastepnie wykonuje on standardowe Wrzucenie
| el gy s e w gkl b
& gt naserga b B - StatkOW

i dig oo S
T .

Na przyktad: w Przygodzie Atak na Port! Herszt powinien najpierw
wzigé 3 czerwone Statki Niezalezne, wrzuci¢ do Pudta Morza, a

: 5. Akgje Stathow Niezaleznych

Poszukaj w Pudle Morza Statkéw Niezaleznych i sprawdz ich wyniki na
gérnych sciankach. W tej fazie rozpatrz tylko wyniki w postaci symboli. Te
wyniki reprezentuja rézne akcje, ktérych efekt zalezy od samej kosci oraz
znaczenia wyniku opisanego w umiejetnosciach floty na karcie Przygody.
Akcje te nalezy rozpatrzy¢ w pierwszej kolejnosci.

M@a! Jesli na zadnym Statku Niezaleznym nie wypadnie wynik w postaci symbolu, nalezy
poming¢ te faze Przygody.

Karta Przygody przedstawia znaczenie
wszystkich symboli, jakie moga pojawi¢ sie na
Statkach Niezaleznych. Szczegdtowy opis tych
zasad znajduje sie na kolejnej stronie instrukgji.

Norrington

W przypadku wiekszosci Przygdd, wynik w
postaci symbolu wywotuje pewng akcje, ale
takze ma okreslong wartosc¢ Sity podczas Bitwy.
Sita Statkéw Niezaleznych wskazana jest obok
symbolu na karcie Przygody (jesli go nie ma to
wartosé sity wynosi 1).

-
L —/ nastepnie przesuna¢ je na wskazane miejsca, bez zmiany ich wartosci.

_/
Porzqdek Akgji
Ewentualne akcje Statkow Niezaleznych nalezy rozpatrywac w nastepujgce;
kolejnosci:
1. Ucieczka
2. Wybuch
5. Ruch/Odsuniecie
4. Salwa
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W przypadku akgji tego samego typu (zwtaszcza salwy) akcje zawsze
rozpatruje sie, poczgwszy od Statku Niezaleznego i Statku Gracza, ktére

sg najblizej siebie. Po kazdej akcji poszukaj kolejnej pary Statkow, ktdre

sg najblizej siebie. Powtarzaj ten proces do momentu, az wszystkie akcje
Statkéw Niezaleznych zostang rozpatrzone. Kazdg akcje Statku Niezaleznego
rozpatruje sie tylko raz.

# Jesli nie wskazano inaczej, to akcje sg zawsze rozpatrywane tylko
pomiedzy Statkami Niezaleznymi a Statkami Graczy.

# Jedli nie mozecie zdecydowad, ktére Statki sg najblizej siebie, uzyjcie
linijki do zmierzenia odlegtosci.

uwtllja,’ Pomiar odlegtosci oraz rozstrzyganie sporéw jest zadaniem Herszta.

& Jesli wystepuje wiecej niz jedna para Statkéw, pomiedzy ktérymi jest
taka sama odlegtosé, ich akcje rozpatruje sie jednoczesnie.




& Jesli w tej samej odlegtosci od Statku Niezaleznego znajduje sie
kilka Statkow Graczy, Statek Niezalezny bedzie miat wptyw w ten
sam sposob | w tym samym czasie na wszystkie Statki Graczy.

Niektore akcje Statkow Niezaleznych mogg oddziatywac na wiecej Statkow Graczy.

Na przyktad: w Przygodzie Gniew Neptuna niebieski Statek Niezalezny reprezentuje sztorm oraz
akcje Wybuchu, ktéra zatapia okreslong liczbe najblizszych Statkéw Graczy réowng wynikowi na
goérnej Scianie kosci. W przyktadzie ponizej wynik na kosci to 3, wiec 3 najblizsze Statki Graczy
zostajg zatopione.

_ ggbudj _/' Zatop wskazang liczbe najblizszych Statkéw (zaréwno
Niezaleznych, jak i Statkéw Graczy), bez wzgledu na ich Site
oraz odlegtosc¢. Zatop wszystkie wymagane Statki przed
rozpatrywaniem jakiegokolwiek innego efektu. Nastepnie usun
Statek, ktéry eksplodowat, z Pudta Morza. Rezultat na kosci
(lub konkretna wartosé podana na karcie Przygody) okresla
liczbe statkow, ktore zostaty zatopione.

: uci,ecz_f@_/' Usun ten Statek z Pudfa Morza.

salum _/' Zatop najblizszy Statek Gracza, ignorujac jego Site oraz odlegtosé.

I'“di | Przesur ten Statek w kierunku wskazanego Statku na
w kierunky... odlegtos¢ 1 dtugiego zasiegu, zgodnie z zasadami akgji Ruch.
Abordaz wskazanego Statku koriczy ruch.

4, Akgje Crac

Po rozpatrzeniu wszystkich akgji Statkdow Niezaleznych, macie mozliwosé
podjac swoje akcje.

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz wykonuje jedng akcje albo pasuje. Po
spasowaniu, gracz nie moze juz wykonywac zadnych akcji podczas danej Przygody.
Gracze wykonujg swoje akcje do momentu, az wszyscy gracze spasuja.

& Nie ma okreslonej kolejnosci wykonywania akgji. Gracz moze takze
wykonac te samg akcje kilka razy w fazie Akcji Graczy, jesli tylko
posiada gotowe wymagane Czesci i bedzie wykonywat po jednej
akcji na raz.

Do wykonania sg mozliwe 2 akcje:
1. Ruch (tylko jesli masz gotowy Zagiel),

Q. Strzat (tylko jesli masz na swoim Galeonie 2 gotowe Dziata albo 1 gotowe
Dziato i Statek z wynikiem przedstawiajgcym &),

: A
(0

odgunigeie | Odsun ten Statek od wskazanego Statku na odlegtosé
od.. /1 diugiego zasiegu, zgodnie z zasadami akgji Ruch.
Dotkniecie krawedzi pudetka konczy Ruch.

I{ﬂﬂlfll[gﬂg/' Gracz, ktory zatopi ten Statek otrzymuje 1 tup zamiast
' 1 monety.

. grzerauf_/ Wrzu¢ ten Statek jeszcze raz do Pudta Morza. Jesli na

kosci wypadnie symbol, rozpatrz go ponownie.

UWwaga!
EPFELEIHMM /To jest sprzymierzony Statek. Gracze nie moga atakowaé go w zaden
sposo6b, powinni traktowaé go jak kazdy inny Statek Gracza. Jesli
Sprzymierzeniec ma mozliwo$¢ ataku (np. akcjg Salwy), to atakuje
tylko Statki Niezalezne

11



Ruch

Mozesz przesungc¢ swoj Statek w
dowolnym kierunku na odlegtosc
maksymalnie 1 dtugiego zasiegu, o ile
masz gotowy Zagjiel. Odwrdé Zagiel na
strone wyczerpang. Mozesz przesungc
dowolny wiasny Statek (rwniez taki, ktory
juz sie poruszy!), o ile masz gotowy Zagel.

Uwazaj, zeby nie poruszy¢ innych
Statkéw podczas Ruchu.

O ile nie zaznaczono inaczej, Statki oraz kafelki Oceanu nie blokujg poruszania, ale nie
mozna zakoriczy¢ Ruchu na wierzchu innego Statku.

Podczas Ruchu nie wolno obracac¢ Statku wokét jego osi, ani zmieniac
wartosci na kosci.

Zaleznie od scenariusza Wrogim Statkiem moga by¢ Statki Niezalezne
lub statki innych graczy. W Scenariuszu Admirat Norrington Wrogimi
Statkami sg tylko Statki Niezalezne, w Scenariuszu Wojny Piratow
Wrogimi Statkami sg Statki Niezalezne oraz Statki innych graczy.

Strzat

Mozesz zatopi¢ jeden Wrogi Statek o ile masz gotowe Dziato (Dziata). Mozesz
strzeli¢ do dowolnego Wrogiego Statku, w dowolnym kierunku, dopoki
znajduje sie on w odlegtosci 1 krétkiego zasiegu.

Jezeli strzelasz ze Statku, na ktérym widnieje symbol 48" musisz wyczerpac

1 Dziato znajdujgce sie w twoim Galeonie. Zeby strzelaé ze Statku, na ktérym
widnieje dowolny inny symbol lub warto$¢, musisz wyczerpac 2 Dziata
znajdujace sie w twoim Galeonie. Jesli nie masz wymaganej liczby Dziat, to nie
mozesz oddac Strzatu. Mozesz strzela¢ z dowolnego Statku (réwniez takiego,
ktéry juz strzelat), o ile masz wystarczajaca liczbe gotowych Dziat w Galeonie.

Piraci z.MAorza Karaibskiego mieli nagrawde wiele $posobdw na odmierzanie odleglofei
migdzy swoimi dziatami, a statkami kupieckimi Jedqym z ulubionyeh byto odmierzanie
odlegtosei za pomoca zwyilej karty do_gry. Przykladali kestszy bok karty do swojego

ramienia, tworzac w ten §posob celownik. Sposob ten nazywagy byt .asem w rekawie.”

#0 ile nie wskazano inaczej, Statki oraz
zetony Oceanu nie blokuja linii strzatu.

Zabierz z Pudta Morza zatopiony Statek

i potdz na odpowiednim polu na swojej
ptytce Kapitana. W pdZniejszym etapie gry
zatopione Statki przyniosg ci monety (wiecej
na str. 15).

Mozesz strzelac tylko do Wrogich Statkow.

W grze wystepujg dwie dtugosci zasiegu: krotki i dtugi.

Do pomiaru odlegtosci moze by¢ wykorzystana dowolna karta z ,
biatg ramka (nie nalezy wykorzystywac w tym celu kart Przygéd ’
Poczatkowych). Jej krotsza krawedz jest rowna krétkiemu zasiegowi,

a dtuzsza krawedz wyznacza dtugi zasieg. Oba zasiegi zaznaczono ’
takze na linijce — krétki zasieg na czarno, a dtugi na biato. ’

Aby zmierzy¢ odlegtosé, przytoéz krawedz karty (albo linijki) do
zewnetrznej Sciany kosci, ktérg chcesz wykonac akcje. Przeciwlegty
kraniec zasiegu wyznacza maksymalny dystans. Gracze w dowolnej
chwili mogg sprawdzaé odlegtosci pomiedzy statkami. Nalezy przy
tym uwazac, by nie poruszy¢ przez przypadek kosci Statkow.

- Statki nie mogg poruszac sie dalej, niz maksymalny zmierzony dystans.

- Statek moze strzeli¢ do innego Statku, o ile tamten styka sie z
krawedzig wyznaczajaca maksymalny zasieg lub zawiera sie w
maksymalnym zasiegu.




ulepszeﬂia & Jesli nie umiecie uzgodnié, ktdre Statki sg najblizej siebie, uzyjcie
linijki, aby zmierzy¢ odlegtosc¢.

W swojegj turze, bez wzgledu na to czy wykonujesz
jakas akcje, czy nie (ale pod warunkiem, ze jeszcze nie

spasowates), mozesz uzy¢ zdolnosci dowolnej liczby swoich
gotowych Ulepszen, o ile pozwalajg na to reguty Ulepszenia.

& Jedli to nie pomoze, to uznaje sie, ze wszystkie Statki, ktére znajduja sie
w spornegj odlegtosci, sg w tej samej odlegtosci.

Niektore w ramach wykonywania akcji wymagajg
wyczerpania. Aby wyczerpac¢ Ulepszenie odwrde je awersem
w doét. Wyczerpane Ulepszenia nie stajg sie ponownie
dostepne, dopdki nie zakoriczy sie Wizyta w Porcie. Takie
Ulepszenia mogg by¢ uzyte tylko raz na Wyprawe.

# Ulepszenia, ktdre nie wymagaja wyczerpania moga byé
uzywane raz na Przygode.

afelkt Oceanu

Charakterystyki kafelkéw Oceandéw sg
przedstawione na konkretnych kartach Przygdd.
Niektoére Przygody wykorzystujag kafelki Oceanu,
ktore mogg blokowac akcje Ruchu oraz Strzatu.

Jesli Statek styka sie z kafelkiem Oceanu, to
nalezy traktowac go tak samo, jak gdyby sie
na nim znajdowat.

Podczas Bitwy poréwnuje sie Site Wrogich Statkéw i Statkéw Graczy,

a nastepnie stabsze Statki sg zatapiane. Site Statku wyznacza cyfra na
wierzchu kosci albo Sita Statku podana jest na karcie Przygody obok symbolu
widniejgcym na kosci.

# Jesli w Pudle Morza znajduje sie wiecej, niz jedna para Statkéw
znajdujgcych sie w tej samej odlegtosci, to Bitwy pomiedzy nimi
rozpatruje sie jednoczesnie.

e

& Jesli w tej samej odlegtosci od Wrogiego Statku znajduje sie wiecej
niz jeden Statek Gracza, to jednoczesnie rozpatruje sie Bitwe
pomiedzy Wrogim Statkiem i kazdym Statkiem Gracza.

Porzadek Bitwy

Bitwy sg zawsze rozpatrywane poczawszy od Wrogiego Statku oraz Statku
Gracza, ktore sg najblizej siebie. Poréwnajcie Site tych dwdch Statkow. Statek
Z nizsza wartoscig Sity jest zatapiany. Statki o tej samej Sile zatapiajg sie
nawzajem. Po kazdej Bitwie poszukajcie nastepnej pary najblizszych sobie
Statkow. Powtarzajcie ten proces, az na Morzu nie zostanie zaden Wrogi
Statek albo zaden Statek Gracza.

# Bitwy rozpatrywane sa tylko pomiedzy Wrogimi Statkami i Statkami
Graczy.

# Zawsze gdy zatopisz Wrogi Statek albo jeden z twoich Statkéw
zostanie zatopiony, umiesc¢ takie Statki na swojej ptytce Kapitana.

Uwaga! Jesli Statki zatopity sie nawzajem, umies¢ te Statki na swojej ptytce Kapitana.

Uw@a! Za zatopienie Wrogiego Statku otrzymuje sie srebrne monety, jako nagrode (wiecej o
nagrodzie na str. 15). Jesli wiecej niz jeden gracz zatopi ten sam Statek, jeden z graczy zabiera
jego kos¢, jako przypomnienie o nagrodzie, za$ pozostali powinni wzig¢ Statki Niezalezne z puli

ogolne;j.
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Jako ze zawsze nalezy szukac¢ par najblizszych sobie Statkéw, ten sam Statek
moze toczy¢ Bitwy kilka razy z rzedu.

Luo@a! Zabierz z Morza oba statki, jezeli zatopity sie nawzajem.
Po rozpatrzeniu wszystkich Bitew zabierzcie z Morza swoje Statki, ktére
przetrwaty.

Kiedy twdj Statek styka sie Scianka z Wrogim Statkiem i zatopisz ten
Statek, to nazywa sie to Abordazem (nawet jesli oba Statki zatapiaja
sie nawzajem). W fazie t upow otrzymasz 1 dodatkowy t up za

kazdy Statek, na ktérym dokonates$ abordazu. Umies¢ takie Statki na
odpowiednim polu ptytki Kapitana jako przypomnienie.

Jesli wiecej niz 1 gracz dokona
abordazu na ten sam Wrogi Statek,
WSZysCy gracze sg nagradzani w ten
sam sposob. Jeden z graczy zabiera
zatopiony Statek Niezalezny jako
przypomnienie, a pozostali gracze,
ktérzy dokonali abordazu na ten sam
Statek Niezalezny powinni wzigc¢ inne
Statki Niezalezne z puli ogdlne;j.

u»ot&qa! Statki, na ktérych dokonano
abordazu, sg takze warte 1 srebrng monete.
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Statki Graczy ’|

Kiedy twoj Statek wskazuje £, jako wynik, to Site Statku podczas ’
Bitwy okresla liczba Dziat zamontowana na twoim Galeonie '
(zaréwno gotowych, jak i wyczerpanych). Wartosci podane sg w ’

tabeli ponizej.

Na przyktad: jesli posiadasz 2 Dziata, to Statek z fg ma wartosc Sity 4.

Liczba E 7 Sita

0 2
1 3
2 4
3 5
4+ 6
Stathi Niezalezne

W niektorych Przygodach symbol na Statku Niezaleznym oznacza jego
Site zamiast akcji, co zostato przedstawione na karcie Przygody.

Uwaga! Jesli obok symbolu akcji nie ma cyfry, to Sita Statku podczas
Bitwy wynosi 1.

Wzysey dobrze wiedza, lecz nie zostalo fo nigdy udokumentowane, Ze migdzy
piratami istniafy fajne zakdady dofyczace ich mestwa na morzu! Kiedy tylko
statek szedt na dno, pirat otrzymywat w nagrode mata, bezwartoiciowq i
najzwyezajnigjsza jedna srebrng monete. Z ragji ich zamitowania do hazardu, hyli
bardzo pazerni na wspomniang nagrode.



8. Akfywacja Zeglar

Po zakoriczeniu Bitwy otrzymujecie monety za zatopione Statki.
Kazdy gracz zwraca do puli zatopione przez siebie Statki i
pobiera 1 srebrng monete za kazdy zwrdcony Statek.

Uwaga nr 1! statki, na ktére dokonano abordazu sa réwniez warte 1 srebrng monete, ale nie
nalezy ich oddawac, dopdki nie otrzyma sie za nie bonusowego tupu!

u»oan 0 2!/ W dowolnym momencie gry gracz moze wymienié 5 srebrnych monet na 1
ztotg monete.

Posiadane monety powinny by¢ widoczne dla wszystkich graczy.

7. Dobranie £upow

Kazdy gracz biorgcy udziat w Przygodzie (czyli ten, ktéry dotozyt do Wrzucenia
Statkéw co najmniej jedng swojg kostke Statku) otrzymuje tupy.

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz docigga z worka tupow tyle zetonéw
tupow, ile wskazuje karta Przygody.

Dodatkowo gracz oddaje tez Statki, na ktérych dokonat abordazu i za kazdy
z nich docigga 1 dodatkowy zeton tupow.

Nie mozemy oczywiscie zapomnie¢ o fupach! Najodwaznigjsi piraci hyli w stanie
zebra niespotykane bogactwa! Wigkszo§€ z nich nie byta w stanie tak dhugo 2ye,
by wydaé wezystko co zarobila na wyprawach. Piraci zawsze otrzymuja to, co
przyniesie im (os.

u»uc&ga! Niektére karty Przygéd moga zawiera¢ dodatkowe
reguty dotyczace dociggania tupow.

Na przyktad: karta Sita ognia pozwala po dociggnieciu 3 zetonéw
tupdéw odrzucié 1, aby dodac¢ Dziato do swojego Galeonu.

uwtga! Pamietaj o wszelkich dodatkowych zasadach zwigzanych
z docigganiem tupow.

Dretha thatin
4 eyt i et
gl

Na przyktad: w Przygodzie Dostawa Tkanin Statek z symbolem =
kapituluje podczas Bitwy (czyli gracz, ktéry go zatopi, otrzymuje

1 dodatkowy tup zamiast monety). Jesli dokonasz abordazu na £
taki Statek, to otrzymasz podstawowy tup wynikajacy z udziatu w
Przygodzie (4 zetony), 1 dodatkowy za dokonanie abordazu oraz
jeszcze 1 za to, ze Statek skapitulowat.

Lw@a! Nawet jesli stracite$ wszystkie swoje Statki w trakcie
Przygody, to normalnie zdobywasz tupy.

Poczawszy od Herszta, kazdy z graczy moze
aktywowacé Zeglarzy (niebieska gora karty). Mozesz
aktywowac dowolng ich liczbe, jednakze kazdego z nich
mozesz aktywowac tylko raz podczas tej Przygody.

Ta faza trwa tak dtugo, az wszyscy gracze bedg mieli
okazje uzy¢ swoich Zeglarzy.

# Aby uzyé zdolnosci Zeglarza, postepuj zgodnie
z zapisem na karcie. Kazdy Zeglarz moze by¢
uzyty tylko raz na Przygode.

woz&ga! W tej fazie Przygody mozna uzywaé tylko Zeglarzy
aktywnych na Morzu ﬂ

9. Naprawa Stathow

Czesto bywalo, ze statki wracaly do portu z polamanymi masztami, podartymi
zaglami i poobijanymi piratami. Ci biedni piraci hyli zmuszeni oddac gwoje upy,
by nagrawic swoje stare poczciwe tajhy. Bo przeciez pirat bez statku nie moze
byé piratem.Jak maja zdohywaé bogactwa i stawe bez swejej wiernej tajhy®
Cegenda glosi, Ze znalazo sig paru piratow, kidrzy zrozumieli, ze w ten sposdb
nigdy si¢ nie wzbogaca.

Wszystkie Statki Graczy, ktére zostaty zatopione podczas Przygody, musza
zosta¢ naprawione. Musisz odrzuci¢ 1 zeton tupu za kazdy swoj zatopiony
Statek. Nastepnie zdejmij Statek ze swojej ptytki Kapitana. Jest juz gotowy na
nowa Przygode!

Jesli nie stac cie na naprawe wszystkich Statkéw, odrzu¢ caty swoj tup
i napraw wszystkie swoje Statki. Krél Piratéw ci pomogt... tym razem.




10. Zaladunek £upow

Po naprawie Statkéw musisz zatadowac zdobyte tupy. Kazdy twoj Statek
(kosé) moze przewozi¢ 1 zeton tupu — umies¢ zeton pod koscig danego
Statku. Dodatkowo, kazda tadownia znajdujgca sie w twoim Galeonie
moze przewozi¢ 1 zeton tupu — umiesc jego zeton na tadowni. Mozesz
takze wykorzystywacé kazdg inng mozliwos¢ zatadunku, jakg zapewniajg ci
Zeglarze, Ulepszenia itp.

Zetony tupow, ktdrych nie masz gdzie zatadowad, odtéz z powrotem do worka.

Po zatadowaniu tupdw przez graczy, Przygoda dobiega korica w tej Wyprawie,
Jesli byta to ostatnia Przygoda aktualnej Wyprawy, nalezy przejs¢ do Wizyty

w Porcie. W przeciwnym wypadku, wraca sie do pierwszej fazy i rozpoczyna
nowa Przygode. W nowej Przygodzie mozesz uzy¢ Statkow (kosci), ktére
przechowujg tupy, ich tupy nalezy odrzuci¢ z powrotem do worka.

Chomik w £adowni

Po dodaniu trzeciej tadowni do Galeonu, odwréé jedng z nich na strone
z chomikiem i zwréé pozostate dwie do Stoczni.

Do tadowni z chomikiem mozesz zatadowac 3 zetony tupow.

Porzadiowanie Lupow

Zawsze gdy dociggasz nowe tupy (np. podczas Przygody) albo masz jakie$
odrzucié¢ (np. kiedy wysytasz Statki na Morze albo kiedy wykonujesz akcje w
Porcie), mozesz wtedy przemiescic¢ posiadane juz tupy i zdecydowac, ktére
chcesz zachowac.

16

—— el

W Porcie gracze uzywajg posiadanych tupow, aby zatrudni¢ Zeglarzy, kupi¢
Czesci oraz Ulepszenia, wymieni¢ tupy na monety oraz kupi¢ Punkty Zwyciestwa.

# W grze wystepuije kilku Zeglarzy, ktérych zdolnosé
dziata tylko w okreslonych lokacjach w Porcie. i
Mozesz uzyc¢ ich za kazdym razem, kiedy ‘ *
odwiedzasz dang lokacje. Kazdy Zeglarz moze by¢
uzyty tylko raz podczas jednej Wizyty w Porcie. ‘

Wreszeie, dy tylko piraci powrdeq do portu 2 fadowniami pelyymi
bogactw, bedq w stanie zaopatrzyé swgj statek w najbardziej |

§miercionogne bronie czy zatrudnic nowq zalpge. Co prawda oznaczalo fo -
Jedno; ponowne wyprawy po bogactwo — bo przeciez nie moga pozostaé biediymi piratami
Z niesamowifymi statkami Jak mawia stare pirackie powiedzenie: ten kfo raz wyplynat na
morze_jako pirat, ten piratem pozostanie na wieczoofc!
W Porcie znajduje sie 6 lokacji, ktére gracze odwiedzajg w nastepujgce;

kolejnosci: Tagg, Tawerna, Stocznia, Warsztat, Dziupla oraz Gildia, Kazda
lokacja ma swojg wtasng akcje oraz wskazany koszt.

Liczba elementéw dostepnych w Porcie jest limitowana. Karty, Czesci albo
Ulepszenia moga by¢ pozyskane tylko, jesli wcigz sg dostepne.

tupy zgromadzone przez graczy, ktére nie zostang wydane, mogg zostac
odrzucone albo zachowane na kolejng Przygode.

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz moze odrzucic 2
dowolne zetony tupéw, aby dobraé 1 wybrany zeton:
Rum, Przyprawy, Materiaty, Kosztownosci. Wybrany
zeton nalezy wyjac z woreczka tupow. Mozna wymienic
dowolna liczbe par zetonéw.

Aby przyspieszy¢ gre, mozecie odwroécié jeden z dwdch odrzucanych
zetonéw rewersem do gory i zatrzymac go jako jokera zastepujacego
dowolny zeton tupoéw: Rum, Przyprawy, Materiaty, Kosztownosci.

b) Tawerna

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz moze w Tawernie
zatrudni¢ doktadnie 1 Zeglarza. W tym celu nalezy
odrzuci¢ 2 zetony Rumu, a nastepnie dobra¢ 3 karty z talii
Zeglarzy. Jedng z nich nalezy zachowac, a pozostate dwie
nalezy odtozy¢ na spdd stosu kart Zeglarzy.



Nie jest do Kofica_jasne czy piraci dostawali swoja wyplate w postaci rumu i ey
stawali si¢ ccdonkami zalogi pirackigj przez picie vumu. Tak czy siak rum w porcie
Jest najcennigjszym skarbem dla kagitana.

uonga! Niektérzy Zeglarze dostarczajg bonus za zatrudnienie, ktéry gracz otrzymuje
jednorazowo w momencie zatrudniania danego Zeglarza.
Na przyktad: Louigi natychmiast dostarcza graczowi kolejnego Zeglarza za darmo.

# Po tym, jak wszyscy gracze odwiedzg Tawerne, tasuje sie ponownie
talie Zeglarzy

¢) Stocznia

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz moze w Stoczni
zakupi¢ doktadnie 1 Czesé. W tym celu nalezy odrzucic¢ 1
zeton Materiatu, a nastepnie dobra¢ 1 z dostepnych Czesci:
Zagiel, Dziato albo tadownie i dotozy¢ do swojego Galeonu.

d) Warsztat

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz moze w Warsztacie zakupic¢
dokfadnie 1 Ulepszenie. W tym celu nalezy odrzucic¢ 1 zeton
Przypraw i 1 zeton Materiatu, a nastepnie dobrac 3 karty z talii
Ulepszen. Jedng sie zachowuie, a pozostate dwie nalezy potozyé
na spodzie stosu kart Ulepszen. Odpowiadajacy karcie zeton
Ulepszenia powinien by¢ dotozony do Galeonu, awersem do gory.

# Po tym, jak wszyscy gracze odwiedzg Warsztat,
tasuje sie ponownie talie Ulepszen.

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz moze w Dziupli
zaoferowac swoje tupy Krélowi Piratéw i otrzymac w
zamian monety. W tym celu nalezy odrzuci¢ dowolng liczbe
posiadanych tupdw i dobra¢ odpowiednig liczbe monet:

WeZ 1 monete za kazdy odrzucony zeton Kosztownosci i/lub
wez 1 monete za kazde 2 odrzucone dowolne zetony tupow.

Na morzu mozna uslysze¢ wiele opowiefei na femat prawdziwej historii Kedla
Piratow, ale w wigkszoici $q to pombwienia mdwiace o fym, ze wigysthie trofea
zdobyte przez Kedla nalezq do zatopionyeh statkow spoczywajagych na dnie morza.
Wydaje Sig, Ze po prostu wigkszo§€ jego majathu pochodzi z handlu z drygicj reki.

Poczawszy od Herszta, kazdy gracz moze w Gildii zakupi¢
doktadnie 1 karte Punktow Zwyciestwa (VPs). W tym celu
nalezy odrzuci¢ wskazang na karcie liczbe monet. Mozna
kupic¢ tylko wierzchnig karte.

Zakupione Karty Punktow Zwyciestwa sg widoczne dla
wszystkich graczy.

Jednoczesna Wizyta w Porcie

Nie zaleca sie tego podczas pierwszych rozgrywek, ale jesli jestescie
doswiadczonymi graczami, mozecie wszyscy wykonywac akcje w
lokacjach Portu w tym samym czasie (z wyjatkiem Gildii, w ktorej
obowigzuje zasada pierwszeristwa).

—_ =

Zakofczenie Wypra

Po zakoriczeniu Wizyty w Porcie odwrdccie wszystkie wyczerpane Czesci oraz
Ulepszenia z powrotem na strone gotowa (awersem do gory).

Wszystkie odrzucone zetony tupdw wrzuccie z powrotem do worka tupéw.

Herszt przekazuje swoj zeton graczowi siedzgcemu po lewej stronie i nowy
Herszt rozpoczyna kolejng Wyprawe. Jesli nie ma juz kolejnych Wypraw do
rozegrania, to gra sie koriczy.

Zakofczenie

Po ukonczeniu Scenariusza wytoricie zwyciezce, czyli zdobywce najwiekszej
liczby Punktow Zwyciestwa. W tym celu kazdy gracz sumuje swoje punkty
wynikajgce z:

- kart Punktéw Zwyciestwa (VPs),

- monet, kazda srebrna moneta to 1 PZ, a kazda ztota moneta to 5 PZ,

- Zeglarzy, ktérzy dostarczajg Punktow Zwyciestwa na koricu gry,

- wszelkich innych zrédet.

Remig

Jesli dwadch lub wiecej graczy zdobyto tg sama liczbe punktéw, wygrywa
remisujgcy gracz z najwiekszg sumg Czesci i Ulepszen swojego Galeonu. Jesli
wcigz jest remis, wygrywa ten z graczy, ktéry posiada najwiecej zatrudnionych
Zeglarzy. Jedli to nadal nie rozstrzyga sprawy, zwyciezcg zostaje gracz

z najwiekszg liczbg Ulepszen. W przypadku dalszego remisu...

Jefli powysze zasady rozstrzygania remison okazq Sie niewystarczajace,
mozecie Zwrdcic Sig po werdykt daHerszta nad Hersztami. Wydijcie maila na
adreg portal@portalgames.pl i sam Jgnagy Trzewiczek wybierze zwycigzee.
Pamietqjcie, aby zalaczyé zdjecia swoich Galeonsw oraz Lupow!




Porzqdek Scenariusza

Kolejnosc¢ i rodzaj kart Przygdd dla obu Scenariuszy w grze jest taki sam i
zostat przedstawiony na planszy porzadku Scenariusza:
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: eenariusz 1: Admiral Norrington

Rozgrywka przebiega wedtug podstawowych zasad z uwzglednieniem
dodatkowych regut:

Jesli karta wspomina o Wrogim Statku, to o0znacza to jedynie Statki Niezalezne.

Scigany, gracz
Po zakonczeniu kazdej Przygody, sprawdzcie, ktdry z graczy posiada najwiecej
Punktéw Zwyciestwa (uwzgledniajac réwniez monety: 1 srebrna moneta
=1 PZ, 1 ztota moneta = 5 PZ), a nastepnie dajcie temu graczowi zeton
Sciganego. Jesli dwdch lub wiecej graczy remisuje pod wzgledem liczby PZ,
zeton Sciganego pozostaje u gracza, ktéry aktualnie go posiada. Jesli jeszcze
zeton ten nie zostat przydzielony zadnemu z graczy, a jest remis pomiedzy
graczami, to nikt nie otrzymuje zetonu.

quga! Niektére karty naktadaja na Sciganego dodatkowe zasady albo efekty.

: Seenariusz 2: Wojny Piratow

Zmiany w przygotowaniu gry

Ponizsze zmiany sg wymagane w tym Scenariuszu.

1. Po przygotowaniu kart potrzebnych do Wypraw, weZcie nieuzywane karty
Przygdd z Scenariusza nr.1 i potdzcie w zakrytym stosie w poblizu Dziupli.
Karty te zostang wykorzystane jako karty Zemsty.

Q. Statki Graczy oraz liczba Czesci w zaleznosci od liczby graczy.

liczba graczy liczba Statkéw na gracza

2 4 + Statek Kapitanski
3 3 + Statek Kapitariski
4 2 + Statek Kapitanski
5 2 + Statek Kapitariski
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Zmiany w regudach

Rozgrywka przebiega wedtug podstawowych zasad z uwzglednieniem
nastepujgcych zmian i dodatkow:

Jesli karta wspomina o Wrogim Statku, to w tym Scenariuszu oznacza to
zaréwno Statki Niezalezne, jak i Statki Graczy.

Mozesz strzela¢ do Statkéw innych graczy.

# Do Statku innego Gracza mozesz strzeli¢ tylko przy uzyciu Statku
Kapitariskiego.

# Koszt akcji pozostaje taki sam (nalezy wyczerpac 2 Dziata albo tylko
1 Dziato pod warunkiem, ze wynik na kosci wskazuje 7).

& Po zatopieniu Statku innego gracza, wez ten Statek jako trofeum.

# Zatopione Statki Graczy dostarczaja standardowej nagrody.

%‘ Po fazie nr 6 zatopione Statki zwraca sie ichwtascicielom,
a ci muszg je naprawic..

& Jesli twdj Statek zostat zatopiony przez innego gracza, po naprawie
dobierz 1 karte Zemsty.

# Karta Zemsty pozwala ci raz uzyé swojego dowolnego wiasnego
Statku (a nie tylko Statku Kapitanskiego), aby strzeli¢ do Statku
innego gracza (obowigzujg standardowe reguty Strzatu). Po uzyciu
karte Zemsty nalezy wtasowacé z powrotem do talii Zemsty.

# Karty Zemsty moga byé réwniez kupione w Dziupli podczas Wizyty w
Porcie. W tym celu nalezy odrzucic¢ 1 zeton Kosztownosci albo 2 inne tupy.
W tym przypadku nie otrzymujesz zadnych monet. Mozna jednorazowo
kupic kilka kart. Nie ma tez limitu kart Zemsty, jakie gracz moze posiadac
na rece, ani ktérych moze uzy¢ w jednej Przygodzie.

Pakiet Zgglarzy or 1
Tych 6 Zeglarzy posiada bardziej skomplikowane zdolno$ci i “ b
przygotowani zostali z myslg o doswiadczonych graczach. | =

Aby wprowadzi¢ ich do gry, nalezy potasowac ich razem z
reszta kart Zeglarzy.

Pakiet Lupow nr 1

Tych 8 zetondw tupow nie nalezy do zadnego z 4 :
podstawowych typdw wystepujgcych w grze. Kazdy zeton

ma odpowiadajacg mu karte, ktora okresla jego dziatanie.
Zetony te nie moga zostac¢ uzyte w zaden inny sposéb. \

Aby uzy¢ tego dodatku, nalezy dorzuci¢ zetony ‘
Specjalnych tupdéw do woreczka tupdw, a karty potozy¢ w
poblizu roztozonej gry. -

Zawsze gdy dobierzesz Specjalny tup, sprawdz jego
znaczenie na odpowiadajgcej mu karcie.

Specjalny tup podlega zasadom zatadunku tupdw na
normalnych zasadach.



Emilio Skaza - uzywajac zdolnosci Emilia, dobierz 1 karte Ulepszenia i dotéz zeton danego
Ulepszenia do swojego Galeonu, strong gotowa do gory. Nie jest to traktowane jak zakup Ulepszenia.

MAax Schraube — uzywajac zdolnosci Maxa, dobierz 1 dowolng Czes¢ (Dziato, tadownie albo
Zagiel) i dotéz do swojego Galeonu, strong gotowg do gory. Nie jest to traktowane jak zakup Czesai.

O[af Piwsen — uzywajac zdolnosci Olafa, dobierz 1 karte Zeglarza i dot6z do pozostatych swoich
Zeglarzy. Nie jest to traktowane jak zatrudnianie. Nowy Zeglarz jest od razu gotowy i moze by¢
natychmiast uzyty, jesli jego zdolno$¢ na to pozwala.

Ulepszenia

Balista - uzywajac tego Ulepszenia, nie zmieniaj rezultatu na wierzchniej sciance kosci. Pamietaj
jednakze o bonusie podczas rozpatrywania Bitew.

Czarna ﬂt&ga - znaczenie stowa ,Wrég" zalezy od Scenariusza - moze to by¢ Statek Gracza i/lub
Statek Niezalezny.

Haki do abordazu — jesli uzycie tego Ulepszenia prowadzi do Abordazu, pamietaj, zeby
dociggnac 2 dodatkowe zetony tupéw podczas fazy tupdw: jeden tup standardowo za Abordaz
oraz drugi za uzycie Haka do abordazu.

Bom}w — twoje Statki z wynikiem 48 maja Site 6 podczas Bitwy.

Bocianie gniazdo — znaczenie stowa ,Wrdg" zalezy od Scenariusza - moze to by¢ Statek Gracza
i/lub Statek Niezalezny.

ﬁzlazﬂe zgl{q - Statkdw, ktére zatopisz przy uzyciu Zelaznych zebéw nie powinienes odktada¢ na
swojej ptytce Kapitana, zamiast tego powinienes je odrzucié.

TJaran - znaczenie stowa ,Wrog" zalezy od Scenariusza - moze to by¢ Statek Gracza i/lub Statek
Niezalezny.

Ster — uzywajac tego Ulepszenia, mozesz zmieni¢ wynik na swoim Statku - nawet na g .

W’zmocnioqg Kkadtub - twoje Statki nie sg zatapiane przy rozpatrywaniu akcji Wybuch. Jesli twoj
Statek jest celem Salwy, znajdz kolejny najblizszy Statek, ktéry w zamian bedzie celem. Jesli
nowym celem bedzie twdj inny Statek, nie mozesz juz kolejny raz zmienic celu.

Turbina — to Ulepszenie pozwala ci wykona¢ dodatkowy Ruch podczas kazdej Przygody, ale tylko
na odlegto$¢ maksymalnie 1 krétkiego zasiegu.

Przggody
Atak na por"(— jesli w fazie tupdw dociagniesz Rum, dociggnij jeszcze 1 tup. Jesli znowu

dociggniesz Rum, to dociggnij jeszcze raz itd. Mozesz w ten sposéb uzyska¢ maksymalnie
3 dodatkowe tupy.

Atak na wigzienie - jesli wszyscy gracze odpadng w tym samym czasie, to zaden gracz nie
otrzymuje monet.

Cmer)fm’ggko - podczas Ruchu, Sciezka ruchu nie moze przechodzi¢ w zadnym miejscu przez

kafelek Oceanu. Ruch odbywa sie tylko w linii prostej. Jesli Statek znajduje sie na kafelku Oceanu,
nie moze sie w ogdle poruszyé. Jesli tylko Statek styka sie z kaflem Oceanu, traktuje sie go tak,
jakby na nim stat.

Potqczka - w rzadkim przypadku, jesli wszyscy gracze wybiorg ten sam rezultat,
wszystkie kosci wygrywaja i s przerzucane. Po dociggnieciu tupdw, mozesz wymienic
1T Rum na 1 monete. Mozesz takze uzy¢ zmagazynowanego Rumu z poprzednich
Przygod.

Kanonada - nie wyczerpujecie zadnych Dziat, zeby strzela¢ podczas tej Przygody.

Gotyj dziata - w rzadkim przypadku, kiedy nie ma najnizszej sumy (wszyscy gracze
remisuja), wszystkie kosci sg przerzucane.

'(prw@ — Scigany musi wybraé Ulepszenie do wyczerpania zanim zdecyduije sie wysta¢ Statki na Morze.

Korsarze! - kiedy zdecydujesz sie zamkngé Lokacje, tylko ty mozesz korzystac z tej lokacji podczas
najblizsze] Wizyty w Porcie. Gracze moga uzy¢ tej lokacji dopiero podczas kolejnych Wizyt.

Dostawa tkanin — jesli w fazie tupow dociggniesz Materiaty, dociagnij jeszcze 1 up. Jesli znowu
dociggniesz Materiaty, to dociggnij jeszcze raz. Mozesz w ten sposob uzyska¢ maksymalnie
2 dodatkowe tupy.

Cabi(qt)’r gkal - kafelek Oceanu zapobiega wykonaniu Strzatu, jesli linia strzatu, wyznaczona jako
prosta pomiedzy dwoma Statkami, przechodzitaby ponad ktérymkolwiek fragmentem tego kafelka.
Jesli Statek bedzie stat na kafeleku Oceanu, to w ogdle nie moze strzela¢. Jesli tylko Statek styka sie
z kafelkiem Oceanu, traktuje sie go tak, jakby na nim stat.

Kupey i gpéfka — jesli w fazie tupéw dociggniesz Przyprawy, dociggnij jeszcze 1 tup. Jesli znowu
dociagniesz Przyprawy, to dociggnij jeszcze raz. Mozesz w ten sposdéb uzyskaé maksymalnie
2 dodatkowe tupy.

Cza$ plqdro»oania — jesli Scigany posiada jaki$ swoj Statek w odlegtosci 2 krétkich zasiegéw od
czerwonej kosci, rozpatruje sie Bitwe pomiedzy tymi dwoma Statkami w taki sam sposdb, jak
w fazie Bitwy. Ma to miejsce jeszcze przed fazg Akcji Statkéw Niezaleznych.

”V\[qs/c'g - w rzadkim przypadku, kiedy nie bedzie najnizszego wyniku (wszyscy gracze remisuja),
wszystkie kosci sg przerzucane.

Kol p@!{q{» po dociggnieciu tupdw mozesz wymieni¢ 1 Kosztowno$ci na T monete. Mozesz
w tym celu uzy¢ takze Kosztownosci zmagazynowanych w poprzednich Przygodach.

Nieszeze§nik — jesli zatopisz czerwony Statek Niezalezny, mozesz wybra¢ wszystkie 4 tupy
zamiast normalnie je docigga¢. Wyjmij wybrane tupy z worka.

Aini dodatek — Zgglarze

tupy na tych Zeglarzach ktadzie sie w fazie Aktywacji Zeglarzy (etap 8. Przygody). Na danym
Zeglarzu mozesz umiescié tylko okreslony tup. W pdzniejszych Przygodach w fazie Akcji Graczy
(etap 4. Przygody) mozesz wydac tupy odtozone na tych Zeglarzach.
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Podsumowanie zasad

Pr'qgoda ‘ © Aoneta 15~ Dziafo - jeden z wynikéw na
1. Dobranie kar’tq Prfwo@ - Herszt odkrywa karte kolejnej Przygody, czyta jg na gtos £ learz kosel StatkulGraczal
i przygotowuje ewentualne elementy w Pudle Morza. @'%Qefpa% —ikona %Eu;y'

. Whrzucenie Statkow do - Herszt zbiera wszystkie kosci, potrzasa nimii zrzuca do Morza. oznacza Czesci i Ulepszenia, -,
AL pudeba ¢ poted ktdre musza zostad W Rum - Kosztownofei

5. Akgje tathow Niezalezgyeh - w nastepujgcej kolejnosci rozpatrzcie akcje Statkéw Wyezerpane. zeby maée ich . = .
Niezaleznych: Ucieczka, Wybuch, Ruch/Odsuniecie, Salwa. uzillé. pane, zeby “P@pf’“‘\w %Mafeﬂa@

4. Akgie Graczy - zgodnie z kolejnoscig graczy mozecie wykonywac Ruchy i Strzaty.

5. Bitwa - rozpatrzcie Bitwy pomiedzy Statkami Niezaleznymi oraz Statkami Graczy,
poczawszy od pary Statkéw najblizszych sobie. Akg’e %faﬂ(évo Nieza eiwcb

6. Otrzymanie &) za zatopione Wrggie Stathi - kazdy otrzymuje po 1 & za kazdy Statek,
ktory zatopit.

Eﬂbtﬂh /-' Zatop wskazang liczbe najblizszych

' ~ Statkow (zaréwno Niezaleznych, jak i
Statkéw Graczy), bez wzgledu na ich
Site oraz odlegtosé. Zatop wszystkie ‘
wymagane Statki przed rozpatrywaniem [
jakiegokolwiek innego efektu. Nastepnie
usun Statek, ktéry eksplodowat z Pudta
Morza. Liczbe Statkéw do zatopienia |
okresla rezultat na kosci albo liczba
Statkéw do zatopienia podana jest na
karcie obok nazwy akgcji

. Dobranie £upow - zgodnie z kolejnoscig graczy, kazdy dociaga % z worka tupéw, o ile
uczestniczyt w Przygodzie.

8. Alywagja zgglar'g - zgodnie z kolejnoscig graczy, kazdy uzywa ‘& ktorzy dziatajg na Morzu.
9. Nagrawa tatkow - utracone Statki musza zosta¢ naprawione. Kazdy odrzuca 1 % za
kazdy swoj Statek, ktéry zostat zatopiony.

10. Zaladunek £upow - % musza by¢ zmagazynowane. Na kazdym Statku (ko$¢) oraz
tadowni mozna magazynowac 1 tup.

Port

Ta(g -wymien % - dowolne 2 na 1 wybrany (dowolng ilo$¢ razy). ucieczka /" Usun ten Statek z Pudta Morza.

awerna - zatrudnij % - odrzu¢ 2 Wi, dobierz 3 karty & bierz 1 i zachowaj. | — . ,
e RS ZHe 2 i1z ) _AfelSeatl 2 el _Erl{v.;li Y, Zatop najblizszy Statek Gracza, ignorujgc

Stocznia - kup 1 Cze$¢ — odrzué 1 €L, wez 1 z dostepnych Czesci. jego Site oraz odlegtos¢.

Warsztat - kup 1 Ulepszenie - odrzu¢ 122 i 1 @, dobierz 3 karty Ulepszen, wybierz 1 i zachowaj.
ruch | Przesun ten Statek w kierunku wskazanego

W K kﬂfll&;f Statku na odlegtos¢ 1 dtugiego zasiegu,
zgodnie z zasadami akcji Ruch. Abordaz
wskazanego Statku koriczy ruch.

D(iupla— wymien % na € - 1 moneta za kazde * albo 1 moneta za kazde 2 %
Gildia - kup 1 karte PZ (VPs) — odrzu¢ wymagana liczbe &3, wez wierzchnig karte.

Zakoficzenie Wyprawy

# 0dwrdécie wszystkie wyczerpane Czesci oraz Ulepszenia
Z powrotem na strone gotowa.

adﬂuﬂi{:‘cie | Odsun ten Statek od wskazanego Statku

0d... / naodlegtosé 1 dtugiego zasiegu, zgodnie z
zasadami akcji Ruch. Dotkniecie krawedzi
pudetka konczy Ruch.

# Wszystkie odrzucone zetony tupéw wrzuécie z powrotem do worka tupdw.

# Herszt przekazuje swéj zeton graczowi siedzgcemu po lewej stronie i nowy Herszt
rozpoczyna kolejng Wyprawe. Jesli to nie ma juz kolejnych Wypraw, to gra sie konczy. :;EE'd-u[E.Ejaj' Gracz, ktéry zatopi ten Statek otrzymuje 1

tup zamiast T monety za zatopienie.

Jesli wynik na Jesli wynik na kosci
kosci to &, } to &, rozpatrz
Fal

&zevmf /,-' Wrzuc¢ ten Statek jeszcze raz do Pudta
' ~ Morza i rozpatrz ewentualne nowe wyniki,
jesli rezultatem jest symbol.

rozpatrz Salwe. & Odsuniecie. W
/W trakcie Bitwy odtugce | trakeie Bitwy kosé |
/ ; j . Uwaga!
kos¢ ma Site 1. | "d---_ /' ma Site 3. Y

xﬂ{ L.!rijifr;m'Ec/-' To jest sprzymierzony Statek. Gracze nie moga
atakowacé go w zaden sposob, powinni traktowac go
jak kazdy inny Statek Gracza. Jesli Sprzymierzeniec
ma mozliwos$¢ ataku (np. akcjg Salwy), to atakuje

tylko Statki Niezalezne.



