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1.	 Poziom
2.	 Status
3.	 Premia  

do Celności

1.	 Nazwa Obszaru
2.	 Rodzaj Obszaru
3.	 Cechy Obszaru (będą  

powiązane ze Sterami  
Obszarów) 

4.	 Niebezpieczeństwo na Obszarze
5.	 Nazwa Akcji

6.	 Pomocnicze Symbole Akcji
7.	 Rodzaj Akcji
8.	 Kolejność Rozpatrzenia 

Akcji
9.	 Efekt Akcji
10.	 Część dotycząca  

Końca Rundy

OKRĘT LINIOWY
  STATEK 

a KADŁUB WROGA

b ŻAGLE WROGA

c KAPITAN

„Przewyższają nasz statek pod każdym względem! Uszkodzenie żagli wroga 
spowolni ich i pozwoli nam uniknąć ostrzału z dział. To walka na śmierć i życie, 

więc odpalmy w ich kadłub wszystkim co mamy i wyślijmy ich do Daviego Jonesa!”
5757

1. ZBIERZ ZAŁOGĘ
Zuchwałość +1� Następnie wykonaj test Zuchwałości� 
1-6  � � � �  Wybierz 1 z poniższych opcji Zebrania�

7-12  � � �  Wybierz 2 z poniższych opcji Zebrania�

13+ � � � �  Wybierz 3 z poniższych opcji Zebrania�

Opcje Zebrania:
 � � � �  Przerzut +1� (Można wybrać wielokrotnie)�

 � � � �  Wybierz innego gracza� Ten gracz zyskuje 1, wybraną przez ciebie Zdolność�  

 � � � �  Wybierz innego gracza� Ten gracz otrzymuje: Przerzut +2�

 � � � �  Zmniejsz Ster A ALBO Ster B o 1�

2. ŁADUJ DZIAŁA
Wybierz 2 z poniższych:

 � � � �  Wydaj 1 Zapasy , by odwrócić 1 działo z jego niezaładowanej na załadowaną 
stronę� (Można wybrać wielokrotnie)�

 � � � �  Niesława +1� (Można wybrać wielokrotnie)�

 � � � �  Przerzut +1� (Można wybrać wielokrotnie)�

3. WYSTRZEL Z DZIAŁ
Celność +1� Wybierz 1 z następujących celów: Kadłub Wroga (Ster A) albo Żagle Wroga 
(Ster B)� Wykonaj test Celności, a przed rzutem kością możesz odwrócić 1 załadowane 
działo na jego niezaładowaną stronę, by dodać jego premię do swojego wyniku�
1-6  � � � �  Niesława -1� 

7-13  � � �  Zmniejsz Ster odpowiadający celowi o 1�

14-17  � �  Zmniejsz Ster odpowiadający celowi o 2� Niesława +1�

18+ � � � �  Zmniejsz Ster odpowiadający celowi o 3� Niesława +3�

4. ZBIERZ RUPIECIE
Polowanie +1� Następnie wykonaj test Polowania� 
1-6  � � � �  Wybierz 1 z poniższych opcji z tego, co można zebrać� 

7-10  � � �  Wybierz 2 z poniższych opcji z tego, co można zebrać�

11+  � � � �  Wybierz 3 z poniższych opcji z tego, co można zebrać� 

Co można zebrać:
 � � � �  Zapasy +1� (Można wybrać wielokrotnie)�

 � � � �  Skarb +1�

 � � � �  Przerzut +1� (Można wybrać wielokrotnie)�

5. ZDERZENIE BURTAMI
Nawigacja +1� Następnie wykonaj test Nawigacji i od wyniku odejmij wartość Steru B�
6 lub mniej Kadłub -1� Zmniejsz Ster A o 1�

7-12 � � � � � �  Kadłub -1� Zmniejsz Ster A o 2� Niesława +1�

13+ � � � � � � �  Kadłub -1� Zmniejsz Ster A o 3� Niesława +3�

6. PILNOWAĆ KAPITANA!
Przeczytaj wpis 525�

KONIEC RUNDY:
PRZECZYTAJ WPIS 827

6. PILNOWAĆ KAPITANA!

5. ZDERZENIE BURTAMI

  A   

4. zbierz rupiecie

      

3. WYSTRZEL Z DZIAŁ

  A     

2. ładuj działa

  

1. ZBIERZ ZAŁOGĘ
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KSIĘGA OBSZARÓW

1.	 Nazwa
2.	 Numer Karty

3.	 Efekt
4.	 Premia do Zdolności

56

1

Poręczny harpun

Po wykonaniu 
testu Polowania , 

Celność +1.

22

3

Przeklęty  
Krwawy Topór

Po rozpatrzeniu kości 
na której podczas testu 

Krzepy  wypadło 5  
lub mniej, Załoga -1,  

chyba że zwrócisz tę 
kartę do talii Opowieści. 

11

33

22

44

KARTA SKARBU/OPOWIEŚCI

niezaładowane

l:1 l:1 +3

załadowane

1

2

3

2

ŻETONY DZIAŁ

1.	 Numer Karty
2.	 Nazwa	
3.	 Cel
4.	 Limit 

Zagrożenia	
5.	 Zestaw Celu	

1 Odczytaj mapę

Cel: Dotrzyj do Wyspy Urwisk (963)

Vance - 1/4

2

4
5

3

1

KARTA CELU

OPIS GRY
W Grze Zapomniane Morza, gracze wcielają się w rolę wilków 
morskich, wyprawiających się ku przygodzie na pokładzie pirac-
kiego statku. Razem będą służyć pod tym samym nietuzinkowym 
kapitanem piratów i współpracować, by z powodzeniem ukończyć 
kapitańską przygodę. Ale każdy z graczy będzie też zabiegał o wła-
sną chwałę, wypełniając gwiazdy na swoim arkuszu gracza. Kiedy 
gracze dotrą do końca przygody, ich los zostanie  określony przez 
liczbę gwiazdek, które wypełnili.

APLIKACJA ZAPOMNIANYCH MÓRZ
Zapomniane Morza wymagają wykorzystania darmowej aplikacji  
przeglądarkowej. By z niej skorzystać wejdźcie na fwcrossroads.com, 
korzystając z waszej przeglądarki na telefonie lub komputerze. 
Ilekroć gra nakaże wam przeczytać wpis, podajcie jego numer 
w aplikacji. Znajdziecie tam również dzienniki okrętowe i arkusze 
gracza do wydrukowania, gdyby wam ich zabrakło.

W aplikacji opisano również warianty dla 1 i 2 graczy. Nim jednak 
się z nimi zapoznacie, powinniście być zaznajomieni z zasadami 
z tej instrukcji.

KOMPONENTY
1	 instrukcja
7	 12-ściennych kości
1 	 Księga Obszarów
1 	 Mapa
1 	 plansza Cieśli
1 	 plansza Bosmana
1 	 plansza Ochmistrza
1 	 plansza Puszkarza
1 	 plansza Kwatermistrza
1	 plansza Obserwatora
1 	 bloczek arkuszy  

Statkowego Skryby
1 	 bloczek arkuszy gracza
89 	kart Skarbów
10 	 kart Celów
96 	kart Opowieści
7 	 kart Skrzyni Skarbów gracza
5  	 Sterów Obszarów
2 	 karty Specjalnych Zasad

8	 żetonów Działa
25 	żetonów Przerzutu
20 	żetonów Pecha
9 	 żetonów Blokady
15 	 żetonów Wydarzeń 

Konstelacji
20 	żetonów Obszaru 

Specjalnego
30 	żetonów Nawigacji
5 	 żetonów Zagrożenia
1 	 znacznik Kadłuba
1 	 znacznik Zapasów
1 	 znacznik Załogi
1	 znacznik Niezadowolenia
7 	 znaczników Niesławy gracza
7 	 tekturowych pionków 

Piratów
1	  tekturowy pionek Statku
8 	 podstawek do pionków

SKŁADANIE STERÓW OBSZARÓW

Przed rozpoczęciem gry złóżcie każdy z pięciu Sterów Obszarów 
na planszy Puszkarza, jak pokazano poniżej.
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ARKUSZ STATKOWEGO SKRYBY

1.	 Nazwa Statku
2.	 Nazwa Scenariusza
3.	 Dziennik
4.	 Groźne Wydarzenie
5.	 Kajuta Kapitana

6.	 Misja Kapitana
7.	 Zapis Statystyk 

Rozgrywki
8.	 Zapis Mapy
9.	 Zapis gracza

GROŹNE WYDARZENIE

 Przeczytaj wpis 791

 Przeczytaj wpis 792

 Przeczytaj wpis 793

 Przeczytaj wpis 794

 Porażka! Przeczytaj wpis  795

Kajuta Kapitańska

 Przeczytaj wpis 043

 Przeczytaj wpis 044

 Przeczytaj wpis 045

 Przeczytaj wpis 046

 Przeczytaj wpis 047

Misja Kapitana

 Przeczytaj wpis 048

 Przeczytaj wpis 049

 Przeczytaj wpis 050

 Przeczytaj wpis 051

 Przeczytaj wpis 052

OKRĘTOWY SKRYBA
DZIENNIK POKŁADOWY

NAZWA STATKU: 

SCENARIUSZ: 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Imię Gracza: 

:        :        : 
 :    : 

Kadłub:   Zapasy:   Niezadowolenie:   Załoga:  

Działa:   

Skreśl żetony Nawigacji, które zostały usunięte z gry: 
001 • 002 • 003 • 004 • 005 • 006 • 007 • 008 • 009 • 010 • 011 • 012 • 013 • 014 • 015 
016 • 017 • 018 • 019 • 020 • 021 • 022 • 023 • 024 • 025 • 026 • 027 • 028 • 029 • 030

ZAPIS GRY

1

7

2 4

5

6

3
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ARKUSZ GRACZA

1.	 Imię Pirata
2.	 Tytuł
3.	 Konstelacja
4.	 Zdolności
5.	 Wydarzenia z Konstelacji

6.	 Puste miejsca 
w historii

7.	 Historia Postaci
8.	 Przerywana linia
9.	 Opis na Zakończenie 

Gry

Uwaga: Arkusze gracza należy złożyć wzdłuż przerywanej linii,  
aby utworzyć książeczkę.

Przód Tył

Wnętrze

1 2 3 4 5 6 7

ZAKOŃCZENIA

   = ZŁE 
Już długo wcześniej, nim to rzeczywiście nastąpiło, wiadomym było, że porzucisz swoje 
stanowisko na okręcie. Kiedy twoja przygoda dobiega końca, wszystko, co ci pozostało, 
to śmierdzący, obrzydliwy (4)  , którym możesz się pochwalić. Natychmiast go sprze-
dajesz, aby móc wrócić do rodzinnego domu. Życie, które wiedziesz jest monotonne i prze-
widywalne, i choć nie ma w nim piratów i ich towarzystwa, pozbawione jest również sensu. 
Spędzasz swoje stare lata tęsknie wpatrując się w ocean i rozważając, co by było gdyby... 
Kiedy w końcu umierasz, po przewlekłej walce z  (3)  mózgu, pozostawiasz po sobie 
spuściznę złożoną z goryczy i zmarnowanego potencjału. Twoja rodzina chowa Cię obok 
grobu kapitana (2)  , zdając sobie sprawę z  twojego skandalicznego i  trzymanego  
w tajemnicy romansu. 

  = DOBRE 
Całe twoje życie to poszukiwanie czegoś. Pirackie życie pozwoliło odkryć, czym to coś było. 
Gdy twój czas na okręcie dobiegł końca, sprzedajesz swój (4)  i  przygotowujesz się 
do wyprawy z początkującą grupą byłych (1)  na tajemniczą wyspę na południowych 
morzach Zachodzącego Słońca. Wraz ze swoją drużyną w samym sercu dżungli znajdu-
jecie tajemniczą, dawno zapomnianą świątynię. Kiedy wchodzicie do jej wnętrza, wasze 
oczy poraża jaskrawe światło niezwykłego, wielkiego kryształu. Wypełnia ono twoją du-
szę zadowoleniem i satysfakcją. To właśnie było celem twych poszukiwań przez całe życie. 
Kryształ karmi się twoimi myślami nawet wtedy, gdy twoi towarzysze krzyczą ze strachu, 
próbując opuścić świątynię. Powoli pomieszczenie wypełnia się (3)  , a drzwi prowa-
dzące do wyjścia zamykają się. Podczas gdy inni starają się uciec, ty śmiejesz się obłąkań-
czo, a sekrety kosmosu w końcu stają się dla ciebie oczywiste.

  = LEGENDARNE 
Mimo, że życie pirata okazała się ciebie przerastać, pozwalało ci zaspokajać twoją nie-
zwykłą chęć do wędrowania. Opuściwszy okręt poświęcasz się zbieraniu map, dzienników 
i innych sprzętów z przygód kapitana (2) , jakie ten zostawił dla tych, którzy chcieli-
by ruszyć jego śladami. Odnajdujesz spełnienie kontynuując pracę jego życia. W efekcie 
wznosisz bibliotekę jego imienia, w której piraci i odkrywcy z całego świata mogą dzielić się 
i handlować ręcznie rysowanymi mapami nowo odnalezionych miejsc na morzach Zacho-
dzącego Słońca. Zapewnia to ludziom potrzebną pomoc i daje dostęp do najciekawszych 
miejsc, jakie świat ma do zaoferowania. Nawiązujesz też prawdziwą przyjaźń z  (5)  , 
przymykając oko (i nos) na zapach, jaki wydziela.

Pirat spod znaku Odkrywcy

Eksploracja
Krzepa

Polowanie
Celność

Zuchwałość
Nawigacja

1 2 3 4 5 6 7

ZAKOŃCZENIA

   = ZŁE 
Już długo wcześniej, nim to rzeczywiście nastąpiło, wiadomym było, że porzucisz swoje 
stanowisko na okręcie. Kiedy twoja przygoda dobiega końca, wszystko, co ci pozostało, 
to śmierdzący, obrzydliwy (4)  , którym możesz się pochwalić. Natychmiast go sprze-
dajesz, aby móc wrócić do rodzinnego domu. Życie, które wiedziesz jest monotonne i prze-
widywalne, i choć nie ma w nim piratów i ich towarzystwa, pozbawione jest również sensu. 
Spędzasz swoje stare lata tęsknie wpatrując się w ocean i rozważając, co by było gdyby... 
Kiedy w końcu umierasz, po przewlekłej walce z  (3)  mózgu, pozostawiasz po sobie 
spuściznę złożoną z goryczy i zmarnowanego potencjału. Twoja rodzina chowa Cię obok 
grobu kapitana (2)  , zdając sobie sprawę z  twojego skandalicznego i  trzymanego  
w tajemnicy romansu. 

  = DOBRE 
Całe twoje życie to poszukiwanie czegoś. Pirackie życie pozwoliło odkryć, czym to coś było. 
Gdy twój czas na okręcie dobiegł końca, sprzedajesz swój (4)  i  przygotowujesz się 
do wyprawy z początkującą grupą byłych (1)  na tajemniczą wyspę na południowych 
morzach Zachodzącego Słońca. Wraz ze swoją drużyną w samym sercu dżungli znajdu-
jecie tajemniczą, dawno zapomnianą świątynię. Kiedy wchodzicie do jej wnętrza, wasze 
oczy poraża jaskrawe światło niezwykłego, wielkiego kryształu. Wypełnia ono twoją du-
szę zadowoleniem i satysfakcją. To właśnie było celem twych poszukiwań przez całe życie. 
Kryształ karmi się twoimi myślami nawet wtedy, gdy twoi towarzysze krzyczą ze strachu, 
próbując opuścić świątynię. Powoli pomieszczenie wypełnia się (3)  , a drzwi prowa-
dzące do wyjścia zamykają się. Podczas gdy inni starają się uciec, ty śmiejesz się obłąkań-
czo, a sekrety kosmosu w końcu stają się dla ciebie oczywiste.

  = LEGENDARNE 
Mimo, że życie pirata okazała się ciebie przerastać, pozwalało ci zaspokajać twoją nie-
zwykłą chęć do wędrowania. Opuściwszy okręt poświęcasz się zbieraniu map, dzienników 
i innych sprzętów z przygód kapitana (2) , jakie ten zostawił dla tych, którzy chcieli-
by ruszyć jego śladami. Odnajdujesz spełnienie kontynuując pracę jego życia. W efekcie 
wznosisz bibliotekę jego imienia, w której piraci i odkrywcy z całego świata mogą dzielić się 
i handlować ręcznie rysowanymi mapami nowo odnalezionych miejsc na morzach Zacho-
dzącego Słońca. Zapewnia to ludziom potrzebną pomoc i daje dostęp do najciekawszych 
miejsc, jakie świat ma do zaoferowania. Nawiązujesz też prawdziwą przyjaźń z  (5)  , 
przymykając oko (i nos) na zapach, jaki wydziela.

Pirat spod znaku Odkrywcy

Eksploracja
Krzepa

Polowanie
Celność

Zuchwałość
Nawigacja

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ODKRYWCY

Odkrywanie świata zawsze było moją pasją. W  młodości jako (1)  często brano 
mnie na wyprawy w  nieznane. Po jakimś czasie dane mi było trafić na statek Kapitana  

(2) , nieustraszonego i szlachetnego odkrywcy, który został moim nauczycielem. Udało mi 
się wiele nauczyć żeglując na jego krypie, ale w końcu szczęście nas opuściło i statek został zato-
piony przez wielkich rozmiarów (3)  . Kapitan zginął, a dla mnie przyszedł czas, by zacią-
gnąć się na nowy statek. Gdy doszły mnie słuchy, że jakiś kapitan piratów ma zamiar pożeglować 
za Krawędź Oceanu, dotarło do mnie, że świat stanie się jeszcze ciekawszym miejscem, a piraci 
mogą być tymi, którzy zapewnią dreszcz emocji jaki daje odkrywanie. Teraz żegluję na pirac-
kiej krypie i dociera do mnie, że nienawidzę piratów. Nienawidzę ich brudnych ciał, ich pogardy 
dla Królewskiej Mowy, nie wspominając już o ich idiotycznej obsesji na punkcie (4)  . Już 
sama ich obecność zaburza coś, co powinno być odmieniającą podróżą do samopoznania. Weź-
my na przykład (5)  . Kto wytrzymałby w podobnym w towarzystwie choćby pięć minut? 
Przeklęci piraci!

WYDARZENIA Z KONSTELACJI 

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzyć Wydarzenie z Konstelacji, 
odrzuć wszystkie swoje żetony Wydarzeń z Konstelacji. Za każdy 

odrzucony żeton wypełnij kolejne niewypełnione  poniżej 
i przeczytaj odnoszący się do niego tekst.

 Zemdliło mnie gdy w końcu udało mi się to przełknąć. To nie było nic wartego 
zjedzenia, bo już sama myśl o zjedzeniu żywcem, maleńkich rozmiarów (3)  
sprawiła, że mój żołądek zaczął wirować. Piraci doprawdy mają dosyć bogatą 
bazę tego, co uznają za jedzenie.

 Zapasy +3.

 Udało mi się zakopać (4)  tak jak mi kazali i  oznaczyć to miejsce znakiem 
X, aby zapamiętać gdzie jest. Nie bardzo rozumiem jaki był tego cel. Wydaje się 
bezsensownym, by zdobywać coś tylko po to, by następnie wrzucić to do dziury 
na przypadkowej wyspie, której możemy już nigdy nie odwiedzić. Ale to już nie 
ma znaczenia. Teraz muszę zadbać o  to, by do takiej dziury nikt ze statku nie 
zapragnął wrzucić czegoś, co należy do mnie.

 Otrzymujesz 1, wybraną przez siebie Zdolność. Przerzut +1. 

 W końcu udało mi się znaleźć coś odpowiedniego dla mnie. Przypomina mi to, 
czego używał Kapitan (2)  na swoim statku. Brakuje mi jego towarzystwa. 
Jego i jego wielkich, silnych rąk...

 Wyjmij z talii Opowieści kartę 25 – Doskonała Luneta.

 Może jeśli dam to (5)  , w  końcu zdecyduje się przenieść na inny hamak? 
Mam już dość smrodu, którym zatruwa całe to miejsce. Dość powiedzieć,  
że większość załogi nie wie nawet co to kąpiel.

 Skarb +1 ALBO Niezadowolenie -2. 

 Chyba udało mi się zrekrutować dwóch nowych adeptów piractwa. Uważają  
za „fajne” to, że wciąż mam wszystkie zęby – rzadka rzecz wśród reszty łajdaków 
na tym statku. Wyjdzie to nam tylko na dobre, jak sądzę.

 Załoga +2. 

1. Profesja wymagająca podróżowania: 

2. Głupie imię: 

3. Zwierzę: 

4. Przedmiot kolekcjonerski: 

5. Pirackie imię innego gracza: 

Puste Miejsca w Historii
Wypełnij puste pola przy każdym z poniższych punktów. Gdy czytając 
historię swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupełnij 

je twoją powiązaną odpowiedzią.

1

2

6

7

8

4
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ŻETONY NAWIGACJI

1.	 Słonecznie: Duża szansa  
na spokojne morze.

2.	 Sztorm: Duża szansa  
na wzburzone morze.

3.	 Statek: Duża szansa  
na inny statek.

4.	 Mgła: Duża szansa  
na Tajemnicę.

5.	 Wyspa: Duża szansa na Ląd.
6.	 Numer Wpisu
7.	 Symbol Zatrzymania
8.	 Rewers żetonu Nawigacji

011 016

004005 030

1 3 5
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6 7
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POZOSTAŁE ELEMENTY

1.	 Plansza Bosmana
	 a.	 Tor Niezadowolenia/Załogi
	 b.	 Tor Głodu Załogi

2.	 Plansza Cieśli
	 a.	 Tor Kadłuba

3.	 Plansza Ochmistrza
	 a.	 Tor Zapasów

4.	 Plansza Obserwatora
	 a.	 Miejsce na kartę Celu
	 b.	 Tor Zagrożenia

5.	 Plansza Kwatermistrza
	 a.	 Tor Niesławy

6.	 Plansza Puszkarza
	 a.	 Stery Obszarów
	 b.	 Miejsca na Działa

7.	 Znaczniki współczynników 
Statku

8.	 Żetony Obszaru Specjalnego

9.	 Karta Skrzyni Skarbów

10.	 Tekturowy pionek Statku

11.	 Tekturowe pionki Piratów

12.	 Żeton Przerzutu

13.	 Żeton Pecha

14.	 Żeton Wydarzenia 
z Konstelacji

15.	 Żeton Zagrożenia

16.	 Żeton Blokady

17.	 Znaczniki Niesławy Graczy

977

955

MAks. : 4 
Kiedy zyskujesz Skarb, 
który przekracza twoje 

maksimum, odrzuć 
tyle, by zrównać się 

z maksimum. Za każdy 
tak odrzucony Skarb 

Zapasy +1.

Jeśli znacznik Niezadowolenia i znacznik Załogi znajdą się na tym samym polu, wszyscy gracze przegrywają. Przeczytaj wpis 951.

Bosman
Tor Niezadowolenia i Załogi

Jeśli czas się skończy, nim wszyscy gracze zdążą wybrać swoje akcje w fazie Planowania: Niezadowolenie +1.

Kwatermistrz
Tor niesławy

Na
jw

yż
sz

y Na
jNIższy

Obserwator

CEL

Tor zagrożenia

Jeśli znacznik Kadłuba spadnie do 0, wszyscy gracze przegrywają. Przeczytaj wpis 952.

Cieśla
TOR KADŁUBA

Ochmistrz
Tor zapasów
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STERY OBSZARÓW I DZIAŁA
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tak odrzucony Skarb 

Zapasy +1.
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MAks. : 4 
Kiedy zyskujesz Skarb, 
który przekracza twoje 

maksimum, odrzuć 
tyle, by zrównać się 

z maksimum. Za każdy 
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MAks. : 4 
Kiedy zyskujesz Skarb, 
który przekracza twoje 

maksimum, odrzuć 
tyle, by zrównać się 

z maksimum. Za każdy 
tak odrzucony Skarb 

Zapasy +1.

Puszkarz
STERY OBSZARÓW I DZIAŁA

Obserwator

objective

Tor zagrożenia

Jeśli znacznik Kadłuba spadnie do 0, wszyscy gracze przegrywają. Przeczytaj wpis 952.

Cieśla
Tor kadłuba

Ochmistrz
Tor zapasów

Jeśli znacznik Niezadowolenia i znacznik Załogi znajdą się na tym samym polu, wszyscy gracze przegrywają. Przeczytaj wpis 951.

Bosman
Tor Niezadowolenia i Załogi

Jeśli czas się skończy, nim wszyscy gracze zdążą wybrać swoje akcje w fazie Planowania: Niezadowolenie +1.

Kwatermistrz
Tor niesławy
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ZAKOŃCZENIA

   = ZŁE 
Już długo wcześniej, nim to rzeczywiście nastąpiło, wiadomym było, że porzucisz swoje 
stanowisko na okręcie. Kiedy twoja przygoda dobiega końca, wszystko, co ci pozostało, 
to śmierdzący, obrzydliwy (4)  , którym możesz się pochwalić. Natychmiast go sprze-
dajesz, aby móc wrócić do rodzinnego domu. Życie, które wiedziesz jest monotonne i prze-
widywalne, i choć nie ma w nim piratów i ich towarzystwa, pozbawione jest również sensu. 
Spędzasz swoje stare lata tęsknie wpatrując się w ocean i rozważając, co by było gdyby... 
Kiedy w końcu umierasz, po przewlekłej walce z  (3)  mózgu, pozostawiasz po sobie 
spuściznę złożoną z goryczy i zmarnowanego potencjału. Twoja rodzina chowa Cię obok 
grobu kapitana (2)  , zdając sobie sprawę z  twojego skandalicznego i  trzymanego  
w tajemnicy romansu. 

  = DOBRE 
Całe twoje życie to poszukiwanie czegoś. Pirackie życie pozwoliło odkryć, czym to coś było. 
Gdy twój czas na okręcie dobiegł końca, sprzedajesz swój (4)  i  przygotowujesz się 
do wyprawy z początkującą grupą byłych (1)  na tajemniczą wyspę na południowych 
morzach Zachodzącego Słońca. Wraz ze swoją drużyną w samym sercu dżungli znajdu-
jecie tajemniczą, dawno zapomnianą świątynię. Kiedy wchodzicie do jej wnętrza, wasze 
oczy poraża jaskrawe światło niezwykłego, wielkiego kryształu. Wypełnia ono twoją du-
szę zadowoleniem i satysfakcją. To właśnie było celem twych poszukiwań przez całe życie. 
Kryształ karmi się twoimi myślami nawet wtedy, gdy twoi towarzysze krzyczą ze strachu, 
próbując opuścić świątynię. Powoli pomieszczenie wypełnia się (3)  , a drzwi prowa-
dzące do wyjścia zamykają się. Podczas gdy inni starają się uciec, ty śmiejesz się obłąkań-
czo, a sekrety kosmosu w końcu stają się dla ciebie oczywiste.

  = LEGENDARNE 
Mimo, że życie pirata okazała się ciebie przerastać, pozwalało ci zaspokajać twoją nie-
zwykłą chęć do wędrowania. Opuściwszy okręt poświęcasz się zbieraniu map, dzienników 
i innych sprzętów z przygód kapitana (2) , jakie ten zostawił dla tych, którzy chcieli-
by ruszyć jego śladami. Odnajdujesz spełnienie kontynuując pracę jego życia. W efekcie 
wznosisz bibliotekę jego imienia, w której piraci i odkrywcy z całego świata mogą dzielić się 
i handlować ręcznie rysowanymi mapami nowo odnalezionych miejsc na morzach Zacho-
dzącego Słońca. Zapewnia to ludziom potrzebną pomoc i daje dostęp do najciekawszych 
miejsc, jakie świat ma do zaoferowania. Nawiązujesz też prawdziwą przyjaźń z  (5)  , 
przymykając oko (i nos) na zapach, jaki wydziela.

Pirat spod znaku Odkrywcy

Eksploracja
Krzepa

Polowanie
Celność

Zuchwałość
Nawigacja

1234567
Eksploracja
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Zuchwałość
Nawigacja

ZAKOŃCZENIA

   = ZŁE 
Korzystając z przedmiotów zdobytych podczas swoich przygód, jesteś w stanie odczytać mapę, 
którą udało ci się znaleźć w (3)! Wyznaczasz szlak do miejsca wskazanego na mapie 
i z podnieceniem, ale też wielkim niepokojem, docierasz na wyspę pokrytą kwiatami z wzorem 

(4). Szczerze mówiąc, dom okazuje się prawdziwą ruderą. Nie sprawia też radości uświa-
domienie sobie faktu, że twoi rodzice to dwoje piratów nieudaczników, którzy wyraźnie cię przy-
pominają. Mają nosy w kształcie (2) i inne podobne ci wady.

„Tak się cieszę, że ci się udało”, mówi twoja biologiczna matka. „Modliliśmy się, by ten dzień 
nadszedł. Bo naprawdę potrzebuję nowej nerki”. Szybko odwracasz się do wyjścia, tylko po to,  
by odkryć, że twój rodzony ojciec zablokował frontowe drzwi.

 „Przykro mi to mówić, wasza wysokość”, mówi z beknięciem, „ale ja też będę potrzebował jednej”. 

  = DOBRE 
Nigdy nie udaje ci się odczytać mapy. Dlatego dalej wiedziesz piracki żywot i w końcu tatuujesz 
sobie na ramieniu (4), w ramach upamiętnienia porzuconych poszukiwań własnej 
rodziny. Kiedy masz już dość piractwa, decydujesz, że chcesz założyć własną rodzinę i w końcu 
znaleźć kogoś, kto cię pokocha nawet z nosem w kształcie (2) i innymi wadami. Spędzasz 
swoje najlepsze lata, bujając swojego (1) letniego syna na kolanach i opowiadając mu 
o wielkich przygodach, jakie spotkały cię na morzu. To nie jest dokładnie twoje wymarzone 
życie, ale jest tym, które cię uszczęśliwia. 

  = LEGENDARNE 
Korzystając z przedmiotów znalezionych podczas swoich przygód, jesteś w stanie odczytać 
mapę, którą udało ci się znaleźć w (3)! Wyznaczasz szlak do miejsca wskazanego na 
mapie i ze zdziwieniem odkrywasz małą wioskę, a nad nią górujący zamek z powiewającymi 
sztandarami, na których widnieje ozdobny symbol (4).

„Wasza wysokość” – wykrzykują przerażeni strażnicy, po czym padają na kolana.

„Że co?” Jednak strażnicy okazują się mieć rację. Odkrywasz, że choć może w świecie piratów 
urodą nie grzeszysz, to na tej wyspie jesteś cudowną osobą o wrodzonym pięknie, a twoi rodzice, 
król i królowa, to dwie najbardziej kochające i życzliwe osoby, jakie kiedykolwiek dane ci było 
spotkać. Wiedziesz resztę swojego luksusowego życia w otoczeniu rodzinnej miłości i wsparcia. 

Dopisz „Wasza Wysokość” przed swoim imieniem na arkuszu gracza.

PIRAT SPOD ZNAKU SIEROTY
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   = ZŁE 
Twoje zdolności cały czas się poprawiają i już niebawem wszyscy znają cię jako najlepszego 
szermierza, jaki kiedykolwiek żył. Ale nie przysparza ci to przyjaciół i niedługo kończysz samot-
nie w odległym porcie. Kiedy topisz smutki przesiadując w lokalnej tawernie, stajesz naprzeciw 
mężczyznom, którzy twierdzą, że pracowali dla kapitana (4). Szybko chwytasz za ostrze, 
ale jeden z nich wyciąga pistolet i strzela ci prosto w brzuch. Kiedy osuwasz się na podłogę, 
przeklinasz lata nauki szermierki, które w najmniejszym stopniu nie przygotowały cię na walkę 
przeciw pistoletowi.

  = DOBRE 
Lata wmawiania sobie, że szukasz wymagającego przeciwnika, nie przyniosły satysfakcji. Za to 
życie spędzone na bezsensownej rzezi wytworzyło w tobie tylko pustkę i uczucie niespełnienia. 
Wracasz do posiadłości swojego ojca, przepraszając za swój młodzieńczy bunt. Ostatecznie, na 
jego żądanie, przejmujesz komendę nad jego slupem. Odwieszasz swój miecz i wraz z upływem 
czasu twoje zdolności fechtunku zaczynają zanikać. Pewnego dnia słyszysz, że nowa oficer na 
twoim statku uważa się za mistrza miecza. Godzisz się na mały sparing z tą młodą kobietą. 
Kiedy czujesz rękojeść ostrza w dłoni, znów przeszywa cię dreszcz związany z walką i jeden 
z twoich ciosów okazuje się śmiertelny. Pojedynkowanie się jest zakazane i musisz uciekać, by 
uniknąć procesu. Dociera do ciebie, że wyimaginowany przeciwnik, szukany przez ciebie przez 
całe życie, nie był mistrzem miecza, ale raczej brakiem samokontroli. Doznając tego oświecenia, 
ponownie rozpoczynasz pirackie życie, znajdując ulgę dzięki lepszej znajomości siebie. 

  = LEGENDARNE 
Docierają do ciebie plotki o wojowniku cienia, który poluje na ciebie. Kiedy ostatecznie dopada cię 
w Porcie (1), dostrzegasz na jego pancerzu znak (3), który jest herbem twojego domu. 
Jasnym staje się, że został on najęty przez twojego ojca, by sprowadzić cię z powrotem. Śmiejesz 
się ogłaszając zebranym, że zmęczyło cię już bicie sług twojego ojca. Rzucasz się na wojownika, ale 
jego zdolności zdają się dorównywać twoim i po chwili zaczynasz walczyć o własne życie. W końcu 
udało ci się znaleźć przeciwnika godnego twojego szacunku. Bije od ciebie duma, gdy ścierasz się 
z tak utalentowanym wojownikiem, lecz wtem wyprowadza on zaskakującą kontrę.

„Świetny cios!” – wzdychasz osuwając się na podłogę. „Masz mój szacunek, jesteś lepszy”.

„Cholera” – jęczy w odpowiedzi. „Twój ojciec skróci mnie o głowę! Nie miałem cię zabić!”.

„Przyjmij to w ramach pociechy, potężny wojowniku” – szepczesz i rzucasz w jego stronę za-
krwawiony zwój. „Oto mapa wiodąca do moich skarbów. Odpowiednia nagroda za chwalebną 
śmierć!”. Mówiąc to umierasz z uśmiechem na twarzy. 

ZAKOŃCZENIA

PIRAT SPOD ZNAKU SZERMIERZA
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   = ZŁE 
Twoje wizje (3)  nigdy nie doprowadziły do niczego więcej, niż do zdobycia kilku dodatko-
wych monet. Korzystając z tego, co udało ci się zarobić, odwiedzasz lokalne kasyno, w nadziei, 
że wykorzystasz swój dar jasnowidzenia , by zgarnąć wielką wygraną. Udaje ci się i zdobywasz 
niebywała fortunę, nim ochrona kasyna sugeruje ci, że przyszła już na ciebie pora. Śmiejąc się 
opuszczasz kasyno z kilkoma sakwami monet, a tuż za jego progiem wpada na ciebie pędzący 

(1)  ciągnąc wózek pełen (2)  . Twoje sakwy rozrywają się, a przechodnie rzucają się na 
rozsypane monety. Później, gdy zeskrobują twoje ciało z kół wózka, woźnica ze smutkiem kręci 
głową. „Biedny mały gagatek.” - mówi. „Nigdy się tego nie spodziewają”.

  = DOBRE 
Większość ludzi jest więźniami przeznaczenia, grający kartami rozdanymi przez życie.  
Ale pirat z darem jasnowidzenia może sam kierować swoim losem! A dokładnie, może dopomóc 
szczęściu, kontro lując, które karty dostaną frajerzy odwiedzający to kasyno. Chociaż nigdy nie 
udało ci się rozszyfrować co znaczyła wizja (3)  , to korzystając ze złota zdobytego podczas 
pirackich przygód, udało ci się otworzyć świetnie prosperującą szulernię (4)  Szczęścia.  
Kasyno okazało się być wielkim sukcesem. Udało ci się nawet nakłonić (5)  do zjawiania się 
pięć razy w tygodniu. Twoja zdolność jasnowidzenia pozwoliła ci oskubać wielu głupców, którzy 
przyszli z nadzieją na wielką wygraną. Może nie jest to najuczciwsza praca, ale pirackie życie 
też nią nie było.

  = LEGENDARNE 
Chociaż odpowiada Ci życie wśród piratów, to wciąż dręczą Cię wizje przyszłości i przeszłości. 
Okiem swojego umysłu dostrzegasz (3)  jasno jak w  dzień. Widzisz jak podąża twoim 
śladem i  jest coraz bliżej. Pewnego dnia (5)  opowiada ci historię o  Sprośnym(je) 

(1)  , okręcie wojennym, który zaginął w okolicy i podobno był wypełniony królewskimi 
skarbami. Na banderze okrętu widniał podobno (3)  i to w tej samej pozie, co w twoich 
wizjach! Korzystając ze swego daru, prowadzisz niewielką ekspedycję, mającą na celu 
odnalezienie wraku, wraz z  jego wspaniałym skarbem, oczywiście. Twoja wizje okazują się 
bardziej trafne i wiarygodne niż kiedykolwiek wcześniej, dzięki czemu z powodzeniem łupisz 
ogromną kolekcję skarbów. Po dokonaniu podziałów z  resztą załogi, pozostaje ci więcej niż 
trzeba, by wieść przyjemne życie pełne luksusów. Po tym wizje przemijają, a  ty wreszcie 
zaznajesz spokoju.

ZAKOŃCZENIA
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PIRAT SPOD ZNAKU WSZECHWIDZĄCEGO
Zamaskowany Pirat

Przed każdą fazą Planowania daj tę kartę 
graczowi z najwyższą Niesławą .  

Po tym, jak gracz posiadający tę 
kartę,  wybierze swoją akcję w tej 

rundzie, natychmiast używa pionka 
zamaskowanego pirata, by wybrać 

(a potem rozpatrzyć) drugą akcję dla siebie.

GROŹNE WYDARZENIE

 Przeczytaj wpis 791

 Przeczytaj wpis 792

 Przeczytaj wpis 793

 Przeczytaj wpis 794

 Porażka! Przeczytaj wpis  795

Kajuta Kapitańska

 Przeczytaj wpis 043

 Przeczytaj wpis 044

 Przeczytaj wpis 045

 Przeczytaj wpis 046

 Przeczytaj wpis 047

Misja Kapitana

 Przeczytaj wpis 048

 Przeczytaj wpis 049

 Przeczytaj wpis 050

 Przeczytaj wpis 051

 Przeczytaj wpis 052

OKRĘTOWY SKRYBA
DZIENNIK POKŁADOWY

NAZWA STATKU: 

SCENARIUSZ: 
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1. TARGOWISKO
Zuchwałość +1� Następnie wykonaj test Zuchwałości� 
1-6  � � � �  Wybierz 1 z poniższych opcji Targowiska�

7-10 � � �  Wybierz 2 z poniższych opcji Targowiska�

11-15  � �  Wybierz 3 z poniższych opcji Targowiska�

16+ � � � �  Przeczytaj wpis 297�

Opcje Targowiska:
 � � � �  Weź Zapasy dla załogi. Zapasy +2� (Można wybrać wielokrotnie)� 

 � � � �  Wypytaj tubylców o plotki. Przerzut +1�

 � � � �  Weź coś ładnego. Wydaj 1 Zapasy , by zyskać Skarb +1�

 � � � �  Postaraj się o klawą fryzurę. Wydaj 1 Zapasy , by zyskać Niesławę +2�

 � � � �  Zdobądź działo. Wydaj 2 Zapasy , by zyskać 1 załadowane działo poziomu 2  
lub niższego�

2. OPUSZCZONY DOM
Eksploracja +1� Następnie wykonaj test Eksploracji� 
1-6  � � � �  Przerzut +1� 11-15 � � � Skarb +2�

7-10 � � �  Skarb +1� 16+ � � � � Przeczytaj wpis 298�

3. PODPITY ŻÓŁW
Zastrasz barmana� Załoga +1� Krzepa +1� Następnie wykonaj test Krzepy� 
1-6  � � � �  Przeczytaj wpis 299� 14+ � � � � Przeczytaj wpis 301�

7-13  � � �  Przeczytaj wpis 300�

4. RUDERA JASNOWIDZA
Rzuć kością� 
1-4  � � � �  Przeczytaj wpis 302� 8-11  � � � Przeczytaj wpis 304� 

5-7  � � � �  Przeczytaj wpis 303� 12  � � � � � Przeczytaj wpis 305�  

5. ZADBAJ O STATEK
Wybierz 2 z poniższych:

 � � � �  Napraw Kadłub. Kadłub +1� (Można wybrać wielokrotnie)�

 � � � �  Odstrasz nieznośne mewy. Zapasy +1� Niesława +3�

 � � � �  Wyznacz kurs. Zbadaj 2 pola� Nawigacja +1�

 � � � �  Przeszperaj rzeczy innych. Wybierz gracza, który w tej rundzie nie wybrał akcji 
Zadbaj o Statek� Ukradnij 1, wybrany przez ciebie Skarb  od tego gracza� 

6. MISJA KAPITANA
Wypełnij kolejne pole Misji Kapitana w dzienniku pokładowym i przeczytaj wpis�

7. ZAKOP SKARBY
Odrzuć do 2 Skarbów � Za każdy odrzucony Skarb, uzupełnij 1 gwiazdę  w swojej 
konstelacji�

KONIEC RUNDY:
PRZECZYTAJ WPIS 808

7. zakop skarby

6. misja kapitana

5. zadbaj o statek

      

4. rudera jasnowidza

3. podpity żółw

   

2. opuszczony dom

    

1. targowisko

        

3
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“Admiral” Cookie

The Sea Princess
Beyond the Ocean’s Edge

Stumpy Britches

Wise Old WilmaGummy Greta

7
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1 Odczytaj mapę

Cel: Dotrzyj do Wyspy Urwisk (963)

Vance - 1/4

niezaładowane

l:1 l:1+3

załadowane

18
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Działa

aBcde

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1.	 Włączcie aplikację Zapomnianych Mórz (fwcrossroads.com) 
i wybierzcie scenariusz. Dopóki nie ukończycie z powodzeniem 
scenariusza „Poza Krawędź Oceanu”, wybierzcie właśnie go. 
Kliknijcie „Pokaż Przygotowanie”, usuńcie wszystkie wskazane 
elementy i kontynuujcie przygotowanie, w razie potrzeby odwołując 
się do aplikacji.
Ważne: Jeśli ukończyliście „Poza Krawędź Oceanu,” możecie wybrać dowolny 
scenariusz.

2.	 Jeśli w rozgrywce bierze udział 4 graczy (lub mniej), włączcie 
do gry kartę specjalnej zasady - Głodni Piraci. Podczas rozgrywki 
dla 3 graczy dodajcie do gry również kartę specjalnej zasady - 
Zamaskowany Pirat.

3.	 Umieśćcie Księgę Obszarów pośrodku stołu w zasięgu każdego 
z graczy. Zapewnijcie wystarczająco miejsca, by mogła leżeć otwarta.

4.	 Umieśćcie Mapę na środku obszaru gry, obok Księgi Obszarów. 
Umieśćcie pionek Statku i żetony Obszaru Specjalnego na Mapie,  
zgodnie ze wskazaniami scenariusza.

5.	 Potasujcie karty Skarbów i utwórzcie zakrytą talię Skarbów.
6.	 Umieśćcie żetony Nawigacji w zakrytym stosie.

Uwaga: Żetony Nawigacji mają kształt heksu 
i widoczny obok rewers.

7.	 Umieśćcie wszystkie żetony Przerzutu  , żetony Pecha ,  
żetony Blokady, żetony Wydarzenia z Konstelacji i karty Opowieści 
(nie tasujcie ich) w oddzielnych stosach.

8.	 Każdy gracz wybiera pionek Pirata i zabiera 12-ścienną kość w jego 
kolorze, Skrzynię Skarbów oraz znacznik Niesławy . 
Uwaga: Podczas rozgrywki dla 3 graczy, żaden z graczy nie może wybrać 
zamaskowanego Pirata (pomarańczowego), jako swojego pionka Pirata.

9.	 Każdy gracz bierze ołówek i arkusz gracza, upewniając się,  
że każdy arkusz ma inny tytuł. Każdy gracz wymyśla imię dla 
swojego Pirata i zapisuje je na swoim arkuszu gracza. Jeśli chcecie 
możecie skorzystać z generatora pirackich imion na stronie 8.

10.	 Każdy gracz uzupełnia część „Puste miejsca w historii” na swoim 
arkuszu gracza.

11.	 Przydzielcie każdą z ról/obowiązków graczom. Każdy gracz musi 
mieć przynajmniej 1 rolę. Jeśli gracie w mniej niż 7 osób, niektórzy 
gracze będą musieli wcielać się w wiele ról.

12.	 Statkowy Skryba: Zapisuje i odwołuje się do informacji w Dzienniku 
Pokładowym.

	 Weź arkusz Statkowego Skryby. Poproś współgraczy o pomoc 
w nazwaniu waszego statku, zapisz jego nazwę oraz nazwę 
rozgrywanego scenariusza w Dzienniku Pokładowym.

13.	 Kwatermistrz: Śledzi Niesławę  i upływ czasu w Fazie 
Planowania.

	 Weź planszę Kwatermistrza i znacznik Niesławy każdego 
z graczy. Umieść znaczniki Niesławy na torze Niesławy 
w losowej kolejności.

14.	 Bosman: Ma oko na Załogę , która determinuje również Głód  
i jej Niezadowolenie .

	 Weź planszę Bosmana. Umieść znaczniki Załogi i Niezadowolenia 
na wartościach wskazanych w przygotowaniu scenariusza.

15.	 Cieśla: Dba o Kadłub  statku.
	 Weź planszę Cieśli i umieść znacznik Kadłuba na wartości 

wskazanej w przygotowaniu scenariusza.
16.	 Ochmistrz: Pilnuje Zapasów  na statku.

	 Weź planszę Ochmistrza i umieść znacznik Zapasów  
na wartości wskazanej w przygotowaniu scenariusza.

17.	 Puszkarz: Dogląda statkowych dział.
	 Weź planszę Puszkarza i umieść na niej żetony dział tak,  

jak wskazano w przygotowaniu scenariusza.
18.	 Obserwator: Wypatruje Zagrożeń  i pilnuje aktualnego Celu.

	 Weź planszę Obserwatora i stwórz obok niej zasób żetonów 
Zagrożenia.

19.	 Postępujcie zgodnie z pozostałymi instrukcjami przygotowania 
scenariusza.

20.	 Pozostałe elementy mogą na razie zostać w pudełku. Po ukończeniu 
przygotowania, kliknijcie w aplikacji przycisk kontynuuj, znajdujący 
się na dole strony instrukcji scenariusza.
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ROZGRYWANIE RUNDY
Gra Zapomniane Morza toczy się na przestrzeni kilku rund. Każda 
runda ma miejsce na stronie Księgi Obszarów. Każda runda składa 
się z 3 faz, które muszą być rozegrane w poniższej kolejności:

1. FAZA PLANOWANIA
Podczas tej fazy gracze będą mieć ograniczoną ilość czasu,  
by wybrać, lecz jeszcze nie rozpatrywać, swoje akcje na tę rundę. 
Rozpoczynając fazę Planowania, Kwatermistrz bez zwłoki 
uruchamia stoper klikając na przycisk „Włącz Stoper Rundy” 
w aplikacji. Następnie w kolejności od najwyższej do najniższej 
Niesławy , każdy z graczy musi wybrać akcję umieszczając pionek 
Pirata na dostępnej akcji. Jeśli czas dobiegnie końca nim ostatni 
z graczy umieści swój pionek, podnieście Niezadowolenie  o 1, 
a następnie kontynuujcie wybór akcji, aż zrobi to każdy z graczy.

Podpowiedź: Przed wyborem akcji gracze NIE powinni tracić czasu 
na czytanie, co dokładnie robi dana akcja. Powinni skupić się na ich 
nazwach i pomocniczych symbolach każdej akcji, by ułatwić sobie wybór 
właściwej akcji.

RODZAJE AKCJI:
Nieograniczona Akcja: Dowolna liczba graczy może wybrać  
tę akcję.

Ograniczona Akcja: Gdy 1 gracz wybierze tę akcję, przestaje 
być ona dostępna dla pozostałych graczy w tej rundzie.

Zablokowana Akcja: Zablokowane akcje nie mogą zostać 
wybrane. Akcje stają się Zablokowane po umieszczeniu na nich 
żetonu Blokady, gdy nakazuje to efekt pojawiający się w grze.

Wymagana Akcja: Wymagane akcje MUSZĄ być wybrane 
dokładnie przez 1 gracza. Jeśli 1 lub więcej wymaganych akcji 
pozostaje niewybranych przed tym, jak ostatni gracz (gracze) 
wybrał akcję na tę rundę, wtedy musi on (muszą oni) wybrać 
wymaganą akcje.

RODZAJE POMOCNICZYCH SYMBOLI AKCJI:
	 Biały symbol pomocniczy oznacza, że gracz może otrzymać 

przedstawioną Zdolność ORAZ może być zmuszony by 
przetestować tę Zdolność.

 	Czarny symbol pomocniczy oznacza, że gracz może otrzymać 
przedstawioną zdolność/zasób albo zmniejszyć/zwiększyć 
przedstawiony Ster Obszaru.

2. FAZA AKCJI
W tej fazie gracze rozpatrzą akcje, które wybrali w fazie Planowania. 
Akcje rozpatrywane są zgodnie z kolejnością wartości. Najpierw 
wszyscy gracze, którzy wybrali akcję 1 rozpatrują ją, jeden po drugim, 
w kolejności od największej do najmniejszej Niesławy . 
Po tym jak wszyscy gracze, którzy wybrali akcję 1 rozparzyli ją, gra-
cze, którzy wybrali akcję 2 rozpatrują ją w kolejności Niesławy, i tak 
dalej, aż wszystkie wybrane akcje zostaną rozpatrzone. By rozpatrzyć 
akcję postępujcie zgodnie z instrukcjami wskazanymi pod daną akcją. 
Po tym, jak gracz rozpatrzy swoją akcję, usuwa swój pionek ze strony.

3. FAZA KOŃCA RUNDY
Przeczytaj wpis wskazany w części dotyczącej Końca Rundy  
na obecnej stronie.

PRZECHODZENIE NA KOLEJNĄ STRONĘ
Przechodząc na nową stronę w Księdze Obszarów, najpierw usuńcie 
z aktualnej strony wszystkie żetony. Jeśli znajduje się tam część 
dotycząca Niebezpieczeństwa na Obszarze, przeczytajcie ją na głos, 
ponieważ może pomóc graczom w podjęciu decyzji, które akcje wybrać 
i podpowiada jakie negatywne efekty mogą pojawić się na koniec rundy.

a WROGI STATEK

„Załoga zapędzona w kozi róg, to niebezpieczna załoga. 
Musimy załatwić ich, zanim oni załatwią nas”.

STATEK PODCZAS ABORDAŻU
  STATEK 

NIEBEZPIECZEŃSTWO NA OBSZARZE

Po przeczytaniu części dotyczącej Niebezpieczeństwa na Obszarze, nie 
zatrzymujcie się, by przeglądać opisy efektów akcji na nowej stronie. 
Przejdźcie od razu do nowej rundy, rozpoczynając fazę Planowania 
(włączcie stoper i wybierzcie akcje zgodnie z kolejnością Niesławy ).  

Uwaga: Jeśli zostaniecie poproszeni o „rozpoczęcie nowej rundy na tej 
stronie”, natychmiast zacznijcie nową rundę, nie usuwając żetonów. 
Jednak jeśli zostaniecie poproszeni o odwrócenie strony, usuńcie żetony 
z tej, na której aktualnie się znajdujecie.

ZWYCIĘSTWO I PORAŻKA
Gra może zakończyć się na 4 sposoby:

	 Zatonięcie: Kiedy Kadłub statku  osiągnie 0, wtedy  
wszyscy gracze przegrywają. Przeczytajcie wpis zamieszczony 
na planszy Cieśli.

	 Bunt: Jeśli Niezadowolenie  stanie się równe lub wyższe od 
Załogi , wtedy wszyscy gracze przegrywają. Przeczytajcie 
wpis zamieszczony na planszy Bosmana.

	 Zagrożenie: Kiedy osiągniecie ostatnie Groźne Wydarzenie, 
wtedy wszyscy gracze przegrywają.

	 Osiągnięty Cel Scenariusza: Jeśli wpis scenariusza mówi, że 
gracze ukończyli scenariusz, wszyscy gracze, którzy ukończy-
li przynajmniej 4 Wydarzenia z Konstelacji, zwyciężają. Jeśli 
gracz ukończył wszystkie 5 swoich Wydarzeń z Konstelacji, 
osiągnął legendarne zwycięstwo. Zaczynając od gracza z naj-
wyższą Niesławą  i dalej zgodnie z ruchem wskazówek 
zegara, każdy z graczy sprawdza opis na zakończenie gry na 
swoim arkuszu gracza i czyta wskazane zakończenie.

ZAPISYWANIE GRY
Kiedy gracze dotrą do 2 części scenariusza, otrzymają możliwość 
zapisania gry, by móc wrócić do niej później. Zapisując grę gracze 
otrzymają polecenie, by zapisać „Część 1 Ukończona” w Dzienniku 
Pokładowym oraz dowiedzą się jak zapisać aktualny stan gry na dru-
giej stronie Dziennika Pokładowego.

Wracając do zapisanej gry, przejdźcie w aplikacji do odpowiedniego 
scenariusza, kliknijcie przycisk „Pokaż Przygotowanie” i postępujcie 
zgodnie z poleceniami dotyczącymi przygotowania gry.
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ROZPATRYWANIE EFEKTÓW W GRZE

TESTOWANIE ZDOLNOŚCI

1 2 3 4 5 6 7

ZAKOŃCZENIA

   = ZŁE 
Już długo wcześniej, nim to rzeczywiście nastąpiło, wiadomym było, że porzucisz swoje 
stanowisko na okręcie. Kiedy twoja przygoda dobiega końca, wszystko, co ci pozostało, 
to śmierdzący, obrzydliwy (4)  , którym możesz się pochwalić. Natychmiast go sprze-
dajesz, aby móc wrócić do rodzinnego domu. Życie, które wiedziesz jest monotonne i prze-
widywalne, i choć nie ma w nim piratów i ich towarzystwa, pozbawione jest również sensu. 
Spędzasz swoje stare lata tęsknie wpatrując się w ocean i rozważając, co by było gdyby... 
Kiedy w końcu umierasz, po przewlekłej walce z  (3)  mózgu, pozostawiasz po sobie 
spuściznę złożoną z goryczy i zmarnowanego potencjału. Twoja rodzina chowa Cię obok 
grobu kapitana (2)  , zdając sobie sprawę z  twojego skandalicznego i  trzymanego  
w tajemnicy romansu. 

  = DOBRE 
Całe twoje życie to poszukiwanie czegoś. Pirackie życie pozwoliło odkryć, czym to coś było. 
Gdy twój czas na okręcie dobiegł końca, sprzedajesz swój (4)  i  przygotowujesz się 
do wyprawy z początkującą grupą byłych (1)  na tajemniczą wyspę na południowych 
morzach Zachodzącego Słońca. Wraz ze swoją drużyną w samym sercu dżungli znajdu-
jecie tajemniczą, dawno zapomnianą świątynię. Kiedy wchodzicie do jej wnętrza, wasze 
oczy poraża jaskrawe światło niezwykłego, wielkiego kryształu. Wypełnia ono twoją du-
szę zadowoleniem i satysfakcją. To właśnie było celem twych poszukiwań przez całe życie. 
Kryształ karmi się twoimi myślami nawet wtedy, gdy twoi towarzysze krzyczą ze strachu, 
próbując opuścić świątynię. Powoli pomieszczenie wypełnia się (3)  , a drzwi prowa-
dzące do wyjścia zamykają się. Podczas gdy inni starają się uciec, ty śmiejesz się obłąkań-
czo, a sekrety kosmosu w końcu stają się dla ciebie oczywiste.

  = LEGENDARNE 
Mimo, że życie pirata okazała się ciebie przerastać, pozwalało ci zaspokajać twoją nie-
zwykłą chęć do wędrowania. Opuściwszy okręt poświęcasz się zbieraniu map, dzienników 
i innych sprzętów z przygód kapitana (2) , jakie ten zostawił dla tych, którzy chcieli-
by ruszyć jego śladami. Odnajdujesz spełnienie kontynuując pracę jego życia. W efekcie 
wznosisz bibliotekę jego imienia, w której piraci i odkrywcy z całego świata mogą dzielić się 
i handlować ręcznie rysowanymi mapami nowo odnalezionych miejsc na morzach Zacho-
dzącego Słońca. Zapewnia to ludziom potrzebną pomoc i daje dostęp do najciekawszych 
miejsc, jakie świat ma do zaoferowania. Nawiązujesz też prawdziwą przyjaźń z  (5)  , 
przymykając oko (i nos) na zapach, jaki wydziela.

Pirat spod znaku Odkrywcy

Eksploracja
Krzepa

Polowanie
Celność

Zuchwałość
Nawigacja

37

1 1

Ozdobna kabura

Niech mnie kule,  to świetna kabura!  Teraz trzeba zdobyć  do niej broń.

 Agata musi wykonać test Polowania  . Wyrzuca 12, dodaje 3 za wypełnio-
ne pola Polowania na jej planszy gracza oraz dodaje 1 premii za swoją kartę 
skarbu: Ozdobna kabura. W związku z tym, że jej łączny wynik wynosi 16, 
rozpatruje odpowiednią opcję, zdobywając 3 Zapasy, 2 Skarby i 3 Niesławy.

33

1. GŁODNA ZAŁOGA!
Wybierz 1 z poniższych:

 � � � � �  Nakarm głodną załogę. Wydaj liczbę Zapasów  równą aktualnemu 
poziomowi głodu � Jeśli nie masz wystarczającej liczby Zapasów,  
nie możesz wybrać tej opcji� Niesława +1� Niezadowolenie -1�

 � � � � �  Każ im odejść bez jedzenia. Niezadowolenie +2� Zuchwałość +1� Niesława -1� 

 � � � � �  Pozwól im zrabować Zapasy. Niesława +4� Jeśli Zapasy  są równe 0: 
Niezadowolenie +2� W przeciwnym razie: Obniż Zapasy  do 0�

2. WYZNACZ KURS
Eksploracja +1� Następnie wykonaj test Eksploracji� 
1-15  � � �  Zbadaj 2 pola�  16+ � � Zbadaj 3 pola� Skarb +1�

3. ŁOWIENIE RYB
Polowanie +1� Następnie wykonaj test Polowania� 
1-4  � � � �  Załoga -1� Zapasy +1� 

Niesława -2�

5-8  � � � �  Zapasy +1� 

9-11  � � �  Zapasy +2� Skarb +1�

12-15  � �  Zapasy +3� Skarb +1�

16+ � � � �  Zapasy +3� Skarb +2� 
Niesława +3�

4. PRZYGOTUJ DZIAŁA
Wybierz 2 z poniższych:

 � � � � �  Załaduj działo. Wydaj 1 Zapasy , by odwrócić niezaładowane działo  
na jego załadowaną stronę� (Można wybrać wielokrotnie)�

 � � � � �  Pomajstruj przy dziale. Przerzut +1 ALBO Wydaj 3 Zapasy , by ulepszyć  
1 działo o 1 poziom� 

 � � � � �  Poćwicz swoją Celność. Celność +1� 

5. POROZMAWIAJ Z ZAŁOGĄ
Wybierz 2 z poniższych:

 � � � � �  Handluj z kamratem z załogi. Przerzut +1 ALBO odrzuć 1 Skarb ,  
by dobrać 1 Skarb�

 � � � � �  Napij się. Zuchwałość +1� 

 � � � � �  Wyzwij innego pirata. Wybierz 1 Zdolność i 1 z pozostałych graczy� Zarówno 
ty, jak i wybrany gracz musicie wykonać test wybranej Zdolności� Ten, kto ma 
najwyższy wynik: Niesława +3 oraz ukradnij 1 wybrany przez ciebie Skarb 
od przeciwnego gracza�

6. KAJUTA KAPITANA
Wypełnij kolejne pole Kajuty Kapitana w dzienniku pokładowym i przeczytaj wpis�

7. ŻEGLUJ!
Nawigacja +1� Następnie wykonaj test Nawigacji� 
1-5  � � � �  Niesława -1� Możesz wydać 3 Zapasy  i/lub Kadłub , by poruszyć statek o 1 pole�

6-14 � � �  Niesława +1� Możesz wydać Zapasy  i/lub Kadłub , by poruszyć statek�  
Za każde wydane 2 Zapasy/Kadłub, porusz statek o 1 pole� 

15+ � � � �  Niesława +2� Możesz wydać Zapasy  i/lub Kadłub , by poruszyć statek�  
Za każde wydane 2 Zapasy lub 1 Kadłub porusz statek o 1 pole�

1. głodna załoga!

  

2. WYZNACZ KURS

  

3. łowienie ryb

      

4. przygotuj działa

  

5. porozmawiaj z załogą

      

6. kajuta kapitana

7. żegluj!

  

KONIEC RUNDY:
PRZECZYTAJ WPIS 800

=16

PRZYKŁAD TESTU ZDOLNOŚCI

1

2

3

4

Kiedy gracz ma przetestować Zdolność, musi wykonać poniższe 
kroki w podanej kolejności:

1.	 Rzuć 12-ścienną kością.

2.	 Do wyniku dodaj 1 za każde wypełnione pole tej Zdolności  
na arkuszu gracza.

3.	 Dodaj cyfrę pod każdą ikoną na swoich kartach Skarbu 
i Opowieści, która odpowiada tej Zdolności.

4.	 Odwołaj się do tekstu związanego z testowaną Zdolnością 
i rozpatrz opcję odnoszącą się do swojego wyniku.

ŻETONY PECHA 
Jeśli wykonując rzut kością (nie dotyczy odwracania 
kości) na test Zdolności, masz przynajmniej 1 żeton 
Pecha, rzuć dodatkowo drugą kością i zatrzymaj tą 
z niższym wynikiem (po ewentualnych przerzutach). 
Następnie odrzuć 1 żeton Pecha.

ŻETON PRZERZUTU 
Jeśli masz przynajmniej 1 żeton Przerzutu,  
po wykonaniu rzutu kością (lub kośćmi),  
by przetestować Zdolność, możesz odrzucić żeton 
Przerzutu, by przerzucić 1 kość. Możesz robić  
to wielokrotnie podczas jednego testu. 

Uwaga: Pech i Przerzut mają zastosowanie tylko do testów Zdolności, 
a nie do pozostałych rzutów kośćmi.

ZDOBYWANIE ZDOLNOŚCI            

Kiedy gracz zdobywa zdolność (np: Polowanie +1), wypełnia on 
dla tej zdolności pierwsze niewypełnione pole po lewej na planszy 
gracza. Jeśli w tym polu jest , gracz wypełnia również gwiazdę  
na swojej Konstelacji.

1 2 3 4 5 6 7

Endings
     = BAD  
You knew you would quit your position aboard the ship long before you finally 
did. When your adventure concluded, all you had left was a smelly, disgusting 

(4)  to show for it. You immediately traded it away to get passage back to 
your childhood home. The life that followed was humdrum and predictable, and 
though devoid of pirates and their company, so too was it devoid of meaning. You 
spent your later years wistfully staring out at the ocean and wondering what 
might have been. When you eventually perished, following a protracted battle 
with (3)  brain, you left behind a legacy of bitterness and wasted potential. 
Your family buried you next to the grave of Captain (2)  , having known all 
along of your scandalous, secret affair.

   = GOOD  
All your life you’d been searching for something. The pirate life finally revealed 
what it was. After your time on the ship was up, you sold your (4)  and 
planned out an expedition with a fledgling crew of ex- (1) s to a mysterious 
island in the southern seas of Sunset. In the heart of the jungle there, you and 
your team found a mysterious and long-lost temple. As you entered the chamber 
within, your eyes were filled with the glowing light of a magnificent, gigantic 
crystal. It filled your soul with contentment and satisfaction. This is what you 
were meant to find! The crystal consumed your thoughts even as your team 
screamed out in terror and tried to flee the temple. Slowly, the chamber filled with 

(3) s and the outer doors sealed themselves. As the others struggled to escape, 
you laughed with abandon, the secrets of the cosmos finally revealed to you.

    = LEGENDARY  
While the pirating life proved to be a bit too much for you, it awakened your 
wanderlust like nothing before. After your time on the ship you decided to collect 
the maps, journals, and other adventurer’s ephemera that Captain (2)  
had left behind to try to follow in his footsteps. You found great fulfilment in 
continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.
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ZAKOŃCZENIA

   = ZŁE 
Już długo wcześniej, nim to rzeczywiście nastąpiło, wiadomym było, że porzucisz swoje 
stanowisko na okręcie. Kiedy twoja przygoda dobiega końca, wszystko, co ci pozostało, 
to śmierdzący, obrzydliwy (4)  , którym możesz się pochwalić. Natychmiast go sprze-
dajesz, aby móc wrócić do rodzinnego domu. Życie, które wiedziesz jest monotonne i prze-
widywalne, i choć nie ma w nim piratów i ich towarzystwa, pozbawione jest również sensu. 
Spędzasz swoje stare lata tęsknie wpatrując się w ocean i rozważając, co by było gdyby... 
Kiedy w końcu umierasz, po przewlekłej walce z  (3)  mózgu, pozostawiasz po sobie 
spuściznę złożoną z goryczy i zmarnowanego potencjału. Twoja rodzina chowa Cię obok 
grobu kapitana (2)  , zdając sobie sprawę z  twojego skandalicznego i  trzymanego  
w tajemnicy romansu. 

  = DOBRE 
Całe twoje życie to poszukiwanie czegoś. Pirackie życie pozwoliło odkryć, czym to coś było. 
Gdy twój czas na okręcie dobiegł końca, sprzedajesz swój (4)  i  przygotowujesz się 
do wyprawy z początkującą grupą byłych (1)  na tajemniczą wyspę na południowych 
morzach Zachodzącego Słońca. Wraz ze swoją drużyną w samym sercu dżungli znajdu-
jecie tajemniczą, dawno zapomnianą świątynię. Kiedy wchodzicie do jej wnętrza, wasze 
oczy poraża jaskrawe światło niezwykłego, wielkiego kryształu. Wypełnia ono twoją du-
szę zadowoleniem i satysfakcją. To właśnie było celem twych poszukiwań przez całe życie. 
Kryształ karmi się twoimi myślami nawet wtedy, gdy twoi towarzysze krzyczą ze strachu, 
próbując opuścić świątynię. Powoli pomieszczenie wypełnia się (3)  , a drzwi prowa-
dzące do wyjścia zamykają się. Podczas gdy inni starają się uciec, ty śmiejesz się obłąkań-
czo, a sekrety kosmosu w końcu stają się dla ciebie oczywiste.

  = LEGENDARNE 
Mimo, że życie pirata okazała się ciebie przerastać, pozwalało ci zaspokajać twoją nie-
zwykłą chęć do wędrowania. Opuściwszy okręt poświęcasz się zbieraniu map, dzienników 
i innych sprzętów z przygód kapitana (2) , jakie ten zostawił dla tych, którzy chcieli-
by ruszyć jego śladami. Odnajdujesz spełnienie kontynuując pracę jego życia. W efekcie 
wznosisz bibliotekę jego imienia, w której piraci i odkrywcy z całego świata mogą dzielić się 
i handlować ręcznie rysowanymi mapami nowo odnalezionych miejsc na morzach Zacho-
dzącego Słońca. Zapewnia to ludziom potrzebną pomoc i daje dostęp do najciekawszych 
miejsc, jakie świat ma do zaoferowania. Nawiązujesz też prawdziwą przyjaźń z  (5)  , 
przymykając oko (i nos) na zapach, jaki wydziela.

Pirat spod znaku Odkrywcy

Eksploracja
Krzepa

Polowanie
Celność

Zuchwałość
Nawigacja

Uwaga: Pola na których nadrukowane są symbole 

1 2 3 4 5 6 7
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though devoid of pirates and their company, so too was it devoid of meaning. You 
spent your later years wistfully staring out at the ocean and wondering what 
might have been. When you eventually perished, following a protracted battle 
with (3)  brain, you left behind a legacy of bitterness and wasted potential. 
Your family buried you next to the grave of Captain (2)  , having known all 
along of your scandalous, secret affair.
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All your life you’d been searching for something. The pirate life finally revealed 
what it was. After your time on the ship was up, you sold your (4)  and 
planned out an expedition with a fledgling crew of ex- (1) s to a mysterious 
island in the southern seas of Sunset. In the heart of the jungle there, you and 
your team found a mysterious and long-lost temple. As you entered the chamber 
within, your eyes were filled with the glowing light of a magnificent, gigantic 
crystal. It filled your soul with contentment and satisfaction. This is what you 
were meant to find! The crystal consumed your thoughts even as your team 
screamed out in terror and tried to flee the temple. Slowly, the chamber filled with 

(3) s and the outer doors sealed themselves. As the others struggled to escape, 
you laughed with abandon, the secrets of the cosmos finally revealed to you.

    = LEGENDARY  
While the pirating life proved to be a bit too much for you, it awakened your 
wanderlust like nothing before. After your time on the ship you decided to collect 
the maps, journals, and other adventurer’s ephemera that Captain (2)  
had left behind to try to follow in his footsteps. You found great fulfilment in 
continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.
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 nie mogą być 
wypełnione. Gracz nie zdobywa Zdolności, jeśli wszystkie pola dostępne  
dla zdolności są już wypełnione.

NAJWYŻSZA/NAJNIŻSZA ZDOLNOŚĆ
Określając kto ma najwyższą lub najniższą wartość danej Zdolności, 
policzcie tylko wypełnione pola na arkuszu gracza. Nie wliczajcie 
Zdolności zdobytych z kart Skarbów i Opowieści.

WYPEŁNIANIE GWIAZD W KONSTELACJI   

Każdy z graczy na arkuszu gracza posiada Konstelację. Im więcej 
gwiazd  w swojej konstelacji jest w stanie wypełnić gracz podczas 
gry, zwłaszcza tych, które zawierają , tym lepszym jest piratem.

Ilekroć gracz otrzyma polecenie, by wypełnić gwiazdę  w swojej 
konstelacji, musi wybrać i wypełnić gwiazdę, która jest połączona 
z początkową  lub z uprzednio wypełnioną gwiazdą. Jeśli gwiaz-
da, którą wypełnił gracz, zawiera , otrzymuje on żeton Wydarzenia 
z Konstelacji.

Istnieją 2 główne sposoby, dzięki którym gracz może wypełnić gwiazdę:
	 Zyskiwanie Zdolności. Za każdym razem gdy gracz wypełnia 

pole, w którym znajduje się również , wypełnia on też 
gwiazdę  w swojej Konstelacji.

	 Zakopywanie Skarbów. Akcje niektórych Obszarów pozwalają 
graczowi Zakopać (odrzucić) Skarb , wypełniając gwiazdę  
w Konstelacji za każdy zakopany Skarb.

ROZPATRYWANIE WYDARZEŃ Z KONSTELACJI  
Kiedy gracz otrzymuje polecenie, by rozpatrzyć swoje Wydarzenia 
z Konstelacji, musi przejść do sekcji Wydarzeń z Konstelacji na 
swoim arkuszu gracza i odrzucić wszystkie swoje żetony Wydarzeń 
z Konstelacji. Za każdy odrzucony żeton zaznacza kolejne, jeszcze nie 
zaznaczone, Wydarzenie z Konstelacji i odczytuje je na głos, uzupełnia-
jąc w trakcie czytania wszystkie puste miejsca, odpowiednimi słowami 
z sekcji Pustych miejsc w historii ze swojego arkusza.

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ODKRYWCY

Odkrywanie świata zawsze było moją pasją. W  młodości jako (1)  często brano 
mnie na wyprawy w  nieznane. Po jakimś czasie dane mi było trafić na statek Kapitana  

(2) , nieustraszonego i szlachetnego odkrywcy, który został moim nauczycielem. Udało mi 
się wiele nauczyć żeglując na jego krypie, ale w końcu szczęście nas opuściło i statek został zato-
piony przez wielkich rozmiarów (3)  . Kapitan zginął, a dla mnie przyszedł czas, by zacią-
gnąć się na nowy statek. Gdy doszły mnie słuchy, że jakiś kapitan piratów ma zamiar pożeglować 
za Krawędź Oceanu, dotarło do mnie, że świat stanie się jeszcze ciekawszym miejscem, a piraci 
mogą być tymi, którzy zapewnią dreszcz emocji jaki daje odkrywanie. Teraz żegluję na pirac-
kiej krypie i dociera do mnie, że nienawidzę piratów. Nienawidzę ich brudnych ciał, ich pogardy 
dla Królewskiej Mowy, nie wspominając już o ich idiotycznej obsesji na punkcie (4)  . Już 
sama ich obecność zaburza coś, co powinno być odmieniającą podróżą do samopoznania. Weź-
my na przykład (5)  . Kto wytrzymałby w podobnym w towarzystwie choćby pięć minut? 
Przeklęci piraci!

WYDARZENIA Z KONSTELACJI 

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzyć Wydarzenie z Konstelacji, 
odrzuć wszystkie swoje żetony Wydarzeń z Konstelacji. Za każdy 

odrzucony żeton wypełnij kolejne niewypełnione  poniżej 
i przeczytaj odnoszący się do niego tekst.

 Zemdliło mnie gdy w końcu udało mi się to przełknąć. To nie było nic wartego 
zjedzenia, bo już sama myśl o zjedzeniu żywcem, maleńkich rozmiarów (3)  
sprawiła, że mój żołądek zaczął wirować. Piraci doprawdy mają dosyć bogatą 
bazę tego, co uznają za jedzenie.

 Zapasy +3.

 Udało mi się zakopać (4)  tak jak mi kazali i  oznaczyć to miejsce znakiem 
X, aby zapamiętać gdzie jest. Nie bardzo rozumiem jaki był tego cel. Wydaje się 
bezsensownym, by zdobywać coś tylko po to, by następnie wrzucić to do dziury 
na przypadkowej wyspie, której możemy już nigdy nie odwiedzić. Ale to już nie 
ma znaczenia. Teraz muszę zadbać o  to, by do takiej dziury nikt ze statku nie 
zapragnął wrzucić czegoś, co należy do mnie.

 Otrzymujesz 1, wybraną przez siebie Zdolność. Przerzut +1. 

 W końcu udało mi się znaleźć coś odpowiedniego dla mnie. Przypomina mi to, 
czego używał Kapitan (2)  na swoim statku. Brakuje mi jego towarzystwa. 
Jego i jego wielkich, silnych rąk...

 Wyjmij z talii Opowieści kartę 25 – Doskonała Luneta.

 Może jeśli dam to (5)  , w  końcu zdecyduje się przenieść na inny hamak? 
Mam już dość smrodu, którym zatruwa całe to miejsce. Dość powiedzieć,  
że większość załogi nie wie nawet co to kąpiel.

 Skarb +1 ALBO Niezadowolenie -2. 

 Chyba udało mi się zrekrutować dwóch nowych adeptów piractwa. Uważają  
za „fajne” to, że wciąż mam wszystkie zęby – rzadka rzecz wśród reszty łajdaków 
na tym statku. Wyjdzie to nam tylko na dobre, jak sądzę.

 Załoga +2. 

1. Profesja wymagająca podróżowania: 

2. Głupie imię: 

3. Zwierzę: 

4. Przedmiot kolekcjonerski: 

5. Pirackie imię innego gracza: 

Puste Miejsca w Historii
Wypełnij puste pola przy każdym z poniższych punktów. Gdy czytając 
historię swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupełnij 

je twoją powiązaną odpowiedzią.
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PODWODNE
SKAŁY

ZDOBYWANIE ZDOLNOŚCI            

Kiedy gracz zdobywa zdolność (np: Polowanie +1), wypełnia on 
dla tej zdolności pierwsze niewypełnione pole po lewej na planszy 
gracza. Jeśli w tym polu jest , gracz wypełnia również gwiazdę  
na swojej Konstelacji.

1 2 3 4 5 6 7

Endings
     = BAD  
You knew you would quit your position aboard the ship long before you finally 
did. When your adventure concluded, all you had left was a smelly, disgusting 

(4)  to show for it. You immediately traded it away to get passage back to 
your childhood home. The life that followed was humdrum and predictable, and 
though devoid of pirates and their company, so too was it devoid of meaning. You 
spent your later years wistfully staring out at the ocean and wondering what 
might have been. When you eventually perished, following a protracted battle 
with (3)  brain, you left behind a legacy of bitterness and wasted potential. 
Your family buried you next to the grave of Captain (2)  , having known all 
along of your scandalous, secret affair.

   = GOOD  
All your life you’d been searching for something. The pirate life finally revealed 
what it was. After your time on the ship was up, you sold your (4)  and 
planned out an expedition with a fledgling crew of ex- (1) s to a mysterious 
island in the southern seas of Sunset. In the heart of the jungle there, you and 
your team found a mysterious and long-lost temple. As you entered the chamber 
within, your eyes were filled with the glowing light of a magnificent, gigantic 
crystal. It filled your soul with contentment and satisfaction. This is what you 
were meant to find! The crystal consumed your thoughts even as your team 
screamed out in terror and tried to flee the temple. Slowly, the chamber filled with 

(3) s and the outer doors sealed themselves. As the others struggled to escape, 
you laughed with abandon, the secrets of the cosmos finally revealed to you.

    = LEGENDARY  
While the pirating life proved to be a bit too much for you, it awakened your 
wanderlust like nothing before. After your time on the ship you decided to collect 
the maps, journals, and other adventurer’s ephemera that Captain (2)  
had left behind to try to follow in his footsteps. You found great fulfilment in 
continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.
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zwykłą chęć do wędrowania. Opuściwszy okręt poświęcasz się zbieraniu map, dzienników 
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continuing his life’s work. Eventually it led you to build a library in his name 
where pirates and explorers of the world at large could sell and share hand-drawn 
maps of newly discovered locations in Sunset. This provided a greatly needed 
service to the community, and gave you access to the most interesting locations 
the world had to offer. You even developed a great friendship with (5) , whose 
smell you eventually grew quite fond of.

The SEEKER Pirate

Exploration
Brawn

Hunting
Aim

Swagger
Navigation

 nie mogą być 
wypełnione. Gracz nie zdobywa Zdolności, jeśli wszystkie pola dostępne  
dla zdolności są już wypełnione.

NAJWYŻSZA/NAJNIŻSZA ZDOLNOŚĆ
Określając kto ma najwyższą lub najniższą wartość danej Zdolności, 
policzcie tylko wypełnione pola na arkuszu gracza. Nie wliczajcie 
Zdolności zdobytych z kart Skarbów i Opowieści.

WYPEŁNIANIE GWIAZD W KONSTELACJI   

Każdy z graczy na arkuszu gracza posiada Konstelację. Im więcej 
gwiazd  w swojej konstelacji jest w stanie wypełnić gracz podczas 
gry, zwłaszcza tych, które zawierają , tym lepszym jest piratem.

Ilekroć gracz otrzyma polecenie, by wypełnić gwiazdę  w swojej 
konstelacji, musi wybrać i wypełnić gwiazdę, która jest połączona 
z początkową  lub z uprzednio wypełnioną gwiazdą. Jeśli gwiaz-
da, którą wypełnił gracz, zawiera , otrzymuje on żeton Wydarzenia 
z Konstelacji.

Istnieją 2 główne sposoby, dzięki którym gracz może wypełnić gwiazdę:
	 Zyskiwanie Zdolności. Za każdym razem gdy gracz wypełnia 

pole, w którym znajduje się również , wypełnia on też 
gwiazdę  w swojej Konstelacji.

	 Zakopywanie Skarbów. Akcje niektórych Obszarów pozwalają 
graczowi Zakopać (odrzucić) Skarb , wypełniając gwiazdę  
w Konstelacji za każdy zakopany Skarb.

ROZPATRYWANIE WYDARZEŃ Z KONSTELACJI  
Kiedy gracz otrzymuje polecenie, by rozpatrzyć swoje Wydarzenia 
z Konstelacji, musi przejść do sekcji Wydarzeń z Konstelacji na 
swoim arkuszu gracza i odrzucić wszystkie swoje żetony Wydarzeń 
z Konstelacji. Za każdy odrzucony żeton zaznacza kolejne, jeszcze nie 
zaznaczone, Wydarzenie z Konstelacji i odczytuje je na głos, uzupełnia-
jąc w trakcie czytania wszystkie puste miejsca, odpowiednimi słowami 
z sekcji Pustych miejsc w historii ze swojego arkusza.

HISTORIA PIRATA SPOD ZNAKU ODKRYWCY

Odkrywanie świata zawsze było moją pasją. W  młodości jako (1)  często brano 
mnie na wyprawy w  nieznane. Po jakimś czasie dane mi było trafić na statek Kapitana  

(2) , nieustraszonego i szlachetnego odkrywcy, który został moim nauczycielem. Udało mi 
się wiele nauczyć żeglując na jego krypie, ale w końcu szczęście nas opuściło i statek został zato-
piony przez wielkich rozmiarów (3)  . Kapitan zginął, a dla mnie przyszedł czas, by zacią-
gnąć się na nowy statek. Gdy doszły mnie słuchy, że jakiś kapitan piratów ma zamiar pożeglować 
za Krawędź Oceanu, dotarło do mnie, że świat stanie się jeszcze ciekawszym miejscem, a piraci 
mogą być tymi, którzy zapewnią dreszcz emocji jaki daje odkrywanie. Teraz żegluję na pirac-
kiej krypie i dociera do mnie, że nienawidzę piratów. Nienawidzę ich brudnych ciał, ich pogardy 
dla Królewskiej Mowy, nie wspominając już o ich idiotycznej obsesji na punkcie (4)  . Już 
sama ich obecność zaburza coś, co powinno być odmieniającą podróżą do samopoznania. Weź-
my na przykład (5)  . Kto wytrzymałby w podobnym w towarzystwie choćby pięć minut? 
Przeklęci piraci!

WYDARZENIA Z KONSTELACJI 

Gdy otrzymasz polecenie, by rozpatrzyć Wydarzenie z Konstelacji, 
odrzuć wszystkie swoje żetony Wydarzeń z Konstelacji. Za każdy 

odrzucony żeton wypełnij kolejne niewypełnione  poniżej 
i przeczytaj odnoszący się do niego tekst.

 Zemdliło mnie gdy w końcu udało mi się to przełknąć. To nie było nic wartego 
zjedzenia, bo już sama myśl o zjedzeniu żywcem, maleńkich rozmiarów (3)  
sprawiła, że mój żołądek zaczął wirować. Piraci doprawdy mają dosyć bogatą 
bazę tego, co uznają za jedzenie.

 Zapasy +3.

 Udało mi się zakopać (4)  tak jak mi kazali i  oznaczyć to miejsce znakiem 
X, aby zapamiętać gdzie jest. Nie bardzo rozumiem jaki był tego cel. Wydaje się 
bezsensownym, by zdobywać coś tylko po to, by następnie wrzucić to do dziury 
na przypadkowej wyspie, której możemy już nigdy nie odwiedzić. Ale to już nie 
ma znaczenia. Teraz muszę zadbać o  to, by do takiej dziury nikt ze statku nie 
zapragnął wrzucić czegoś, co należy do mnie.

 Otrzymujesz 1, wybraną przez siebie Zdolność. Przerzut +1. 

 W końcu udało mi się znaleźć coś odpowiedniego dla mnie. Przypomina mi to, 
czego używał Kapitan (2)  na swoim statku. Brakuje mi jego towarzystwa. 
Jego i jego wielkich, silnych rąk...

 Wyjmij z talii Opowieści kartę 25 – Doskonała Luneta.

 Może jeśli dam to (5)  , w  końcu zdecyduje się przenieść na inny hamak? 
Mam już dość smrodu, którym zatruwa całe to miejsce. Dość powiedzieć,  
że większość załogi nie wie nawet co to kąpiel.

 Skarb +1 ALBO Niezadowolenie -2. 

 Chyba udało mi się zrekrutować dwóch nowych adeptów piractwa. Uważają  
za „fajne” to, że wciąż mam wszystkie zęby – rzadka rzecz wśród reszty łajdaków 
na tym statku. Wyjdzie to nam tylko na dobre, jak sądzę.

 Załoga +2. 

1. Profesja wymagająca podróżowania: 

2. Głupie imię: 

3. Zwierzę: 

4. Przedmiot kolekcjonerski: 

5. Pirackie imię innego gracza: 

Puste Miejsca w Historii
Wypełnij puste pola przy każdym z poniższych punktów. Gdy czytając 
historię swojej postaci napotkasz puste miejsce z numerem, uzupełnij 

je twoją powiązaną odpowiedzią.

ZYSKIWANIE/TRACENIE/TESTOWANIE ZAGROŻENIA  

Kiedy efekt obecny w grze sprawia, że gracz zyskuje lub traci 1 
(i więcej) Zagrożenia , Obserwator dodaje lub usuwa odpowiednią 
liczbę żetonów Zagrożenia z toru Zagrożenia.

Kiedy otrzymujesz polecenie, by przetestować Zagrożenie 
(i tylko jeśli otrzymujesz to polecenie), jeśli liczba żetonów 
Zagrożenia na Torze Zagrożenia jest równa lub więk-
sza od aktualnego Limitu Zagrożenia wskazanego na 
karcie Celu, zaznacz kolejne, jeszcze nie zaznaczone, pole 
Groźnego Wydarzenia w Dzienniku Pokładowym i przeczytaj wstęp.

ZYSKIWANIE/TRACENIE  
WSPÓŁCZYNNIKÓW STATKU           

Kiedy efekt w grze sprawia, że gracze zyskują lub tracą współczynnik 
Statku, wtedy odpowiedni gracz (Bosman, Cieśla lub Ochmistrz) musi 
przesunąć wskazany znacznik współczynnika statku, zwiększając lub 
zmniejszając jego pozycje na torze. Wartość współczynnika statku nie 
może przekroczyć jego określonego maksimum lub spaść poniżej 0.

PORUSZANIE STATKU
Kiedy efekt w grze nakazuje graczowi, by poruszył statek, ten gracz 
porusza statek na sąsiednie pole. Za każdym razem, kiedy statek miałby 
zostać poruszony na puste pole (takie, na którym nie znajduje się żeton 
nawigacji lub żeton specjalnego Obszaru) dobierz żeton Nawigacji 
i umieść go odkrytego na polu, przed poruszeniem się na nie.

Poruszając statek NIE przechodź do wpisu 
wskazanego na nowym polu, dopóki  
nie otrzymasz stosownego polecenia.

Jeśli statek zostanie poruszony na pole zawierające 
żeton Nawigacji lub żeton specjalnego Obszaru, na 
którym jest symbol , statek nie może poruszyć 
się już dalej w tej rundzie.

Statek nie może zostać poruszony na żeton 
specjalnego Obszaru podwodnych skał.

BADANIE OKOLICY
Kiedy gracz otrzymuje polecenie, by zbadać jedno lub więcej pól, 
należy wykonać następujące kroki w podanej kolejności:

1.	 Dobierz żeton Nawigacji z zakrytego stosu i umieść go zakry-
tego na pustym polu Mapy, które sąsiaduje z polem, na którym 
jest statek lub sąsiaduje z uprzednio umieszczonym żetonem 
Nawigacji. Należy powtarzać ten krok tyle razy, ile pól gracz 
miał zbadać.

2.	 Po tym jak wszystkie nowo dobrane żetony Nawigacji zostaną 
umieszczone, odwróć je awersem do góry.

DZIAŁA

Kiedy otrzymujesz polecenie, by ulepszyć działo, Puszkarz może usu-
nąć żeton Działa z planszy Puszkarza i zastąpić go działem z zasobów, 
którego poziom jest o 1 wyższy. Jeśli zastępowane działo było niezała-
dowane, nowe działo jest również niezaładowane, i odwrotnie.

Na statku może znajdować się do 4 dział. Działa mogą być odrzuca-
ne w dowolnym momencie, by zrobić miejsce dla nowych.

ZYSKIWANIE/TRACENIE NIESŁAWY   
Kiedy efekt w grze sprawia, że gracz zyskuje lub traci 1 (i więcej) Niesławy , 
Kwatermistrz musi przesunąć znacznik Niesławy tego gracza na wyższą lub 
niższą pozycję, przesuwając znaczniki innych graczy tak, by zrobić miejsce. 
Znaczniki Niesławy różnych graczy nigdy nie powinny znajdować się  
na tym samym polu. Nie może też być pustych pól pomiędzy znacznikami.

PRZYKŁAD: NIEBIESKI ZYSKUJE 2 NIESŁAWY

Jeśli czas się skończy, nim wszyscy gracze zdążą wybrać swoje akcje w fazie Planowania: Niezadowolenie +1.

KWATERMISTRZ
TOR NIESŁAWY

Na
jw

yż
sz
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ROZSTRZYGANIE REMISÓW
Ilekroć dwóch lub więcej graczy remisuje w zakresie rozpatrywanego efektu 
gry, remis należy rozstrzygnąć zgodnie z kolejnością Niesławy  remisują-
cych, przy założeniu, że gracz o wyższej Niesławie ma wyższy wynik.

KARTY CELU
Przeznaczeniem karty Celu jest przypominanie graczom do czego 
powinni w danym momencie dążyć. Zawsze w grze będzie dokładnie 
1 karta Celu. Kiedy gracze otrzymają polecenie, by odrzucić kartę Celu, 
otrzymają również polecenie, którą nową kartą Celu należy ją zastąpić. 

KARTY SKARBÓW
Kiedy gracz zyskuje 1 (i więcej)  Skarb, gracz ten dobiera i umieszcza 
w grze 1 kartę Skarbu za każdy uzyskany Skarb. Jeśli talia Skarbów się wy-
czerpie, należy potasować stos kart odrzuconych kart Skarbów, tworząc 
z niego nową talię. Karty Skarbów zagrywa się awersem do góry, a ich 
efekt jest korzystny dla gracza, który je otrzymał. Można również pozyski-
wać Skarby, kradnąc je od innych graczy.
Gracz nie może mieć w grze jednocześnie więcej niż 4 karty Skarbów. 
Jeśli gracz miałby zagrać piątą kartę, musi najpierw odrzucić jeden 
z posiadanych już Skarbów albo zdecydować, by odrzucić nowy Skarb. 
Za każdą odrzuconą w ten sposób kartę, Zapasy  +1. Efekty „Po tym jak 
zyskasz tę kartę” widoczne na karcie Skarbu, należy rozpatrzyć tylko, jeśli 
gracz zdecydował się zatrzymać kartę.
Gracz NIE wypełnia pola na swoim arkuszu gracza, gdy zyskuje kartę 
Skarbu, na której jest ikona Zdolności. Premie te są dodawane do testów 
Zdolności niezależnie od Zdolności zdobytych przez gracza.
Niektóre karty posiadają efekt, który aktywuje się po odrzuceniu. Efekty 
te rozpatruje się tylko wtedy, gdy gracze odrzucają kartę dokładnie w tym 
celu. Kiedy gracz odrzuca kartę z jakiegokolwiek innego powodu  
(np. zakopując Skarb lub odrzucając do limitu 4 kart), nie rozpatruje się 
efektu „odrzucenia”. Gracze mogą użyć efektów odrzucenia tylko w swojej 
turze (podczas rozpatrywania swojej akcji w fazie Akcji), chyba że na 
karcie wyraźnie napisano inaczej.

KARTY OPOWIEŚCI
Karty Opowieści działają w podobny sposób co karty Skarbu, ale nie 
są kartami Skarbu i nie mogą być zakopane, odrzucone, ukradzione 
albo wykorzystane, by opłacić koszt Skarbu. Nie ma limitu kart 
Opowieści, jakie gracz może posiadać. Jeśli to możliwe karty 
Opowieści powinny być dobierane z talii Opowieści. W przeciwnym 
razie należy je wziąć od gracza, który je posiada.
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GENERATOR PIRACKICH IMION
Rzuć dwiema 12-ściennymi kośćmi, pomnóż ich wyniki przez siebie 
i sprawdź w tabeli swój piracki przydomek. Następnie rzuć dwiema 
12-ściennymi kośćmi, pomnóż ich wynik przez siebie i sprawdź w tabeli 
imion swoje imię.  Połącz oba wyniki, aby stworzyć swoje pirackie imię. 

... Rolada5

...Różowe oko1
Łapiząb...2

Suchousty(a)...3
Smakowity(a)...4

Klnący(a)...10

Bogata(y) Ciotka/Wuj...6
...Mięsożerca7

Trupiolicy(a)...8
Przewrotny(a)...9

Mały(a)...16

Zgniłooki(a)...11
Prostacki(a)...12

Doświadczony(a)...14
...Cyngiel15

...Śpioch24

...Błazen18
...Gorące Bułeczki20

Lepki(a)...21
...Żądny(a) Krwi22

Przerażający(a)...32

Fantazyjny(a)...25
...el Burro27

...Świetlik/Świetliczka28
...Śpioch30

...Szczur Lądowy42

Cnotliwy(a)...33
Rozsądny(a)...35

...Łapa36
„Admirał”...40

„Święty(a)”...50

...Brązowy nos44
Atrakcyjny(a)...45

...Mięsień48
...Kokos49

...Socjopata(ka)63

...el Pollo54
Towarzysz(ka)...55

...Zęza56
Płócienny(a)...60

Krótki(a)...77

...Kurza nóżka64
Zarządca/Zarządczyni...66

Nowy(a)...70
Worek...72

...Wierszokleta/
Wierszokletka

84

...Gardziołko80
...Bum-bum81

...Miecznik100

Złota Korona...88
...Flak90

Podpity(a)...96
...Szpila99

Łobuz...132

...Tik-Tak108
...Mors110

Krępy(a)...120
...Kaczy Dziób121

Babka/Dziadek…144

O’Dell5

McHale1
Jeanne/Jean2
Helga/Hugo3

Jackie/Jacques4

Irma/Ernie10

Carla/Carl6
Marley7

Isabelle/Ismael8
Zhu Zhu/Zebulon9

Bobbie/Bob16

Wilma/Wally11
Jones12

Kate/Kev14
Greta/Hans15

Watanabe18
Alice/Al20

McMuffins21

Hawkins32

Paola/Pablo25
Britches27

Birdy/Burt28
Basilfinger30

Mao42

Olive/Otis33
Zheng35

Coco/Carl36
Freida/Fred40

Louise/Louis50

Maude/Mac44
McGillicuddy45

Packo48
Smith49

Edna/Ed54
Cookie55

Van Der Veer56

Miller77

Checkers64
Charlotte/Chuck66

Turner70
Ditty/Jakobe72

Flores84

Sally/Sal80
Jojo81

McGee100

Shandy88
Jill/Jack90

Petunia/Pete96
Rachel/Ross99

Flo/Phil132

Ramirez108
Frannie/Frank110

Rora/Rory120
Goose121

PRZYDOMEK

IMIĘ
LUBISZ MORSKIE KLIMATY?LUBISZ MORSKIE KLIMATY?  

WYPŁYŃ RAZEM Z SERIĄ KRÓLESTW PÓŁNOCY!WYPŁYŃ RAZEM Z SERIĄ KRÓLESTW PÓŁNOCY!


