


OPIS GRY

W Grze Zapomniane Morza, gracze wcielajg sie w role wilkéw =i ¥
morskich, wyprawiajacych sie ku przygodzie na pokladzie pirac-
kiego statku. Razem bedg stuzy¢ pod tym samym nietuzinkowym
kapitanem piratéw i wspéipracowaé, by z powodzeniem ukonczy¢
kapitansky przygode. Ale kazdy z graczy bedzie tez zabiegat o wta-
sna chwale, wypelniajac gwiazdy na swoim arkuszu gracza. Kiedy
gracze dotrg do konica przygody, ich los zostanie okreslony przez
liczbe gwiazdek, ktére wypetnili.

APLIKACIA ZAPOMNIANYCH MORZ

Zapomniane Morza wymagaja wykorzystania darmowej aplikacji 1. Nazwa Obszaru 6. Pomocnicze Symbole Akcji
przegladarkowej. By z niej skorzystaé wejdZcie na fwcrossroads.com, 2. RodzajObszaru 7. Rodzaj Akcji

korzystajac z waszej przegladarki na telefonie lub komputerze. 3. Cechy Obszaru (beda 8. Kolejnosé Rozpatrzenia
Ilekro¢ gra nakaze wam przeczytac wpis, podajcie jego numer powiazane ze Sterami Akcji

w aplikacji. Znajdziecie tam réwniez dzienniki okretowe i arkusze Obszar6w) 9. Efekt Akcji

gracza do wydrukowania, gdyby wam ich zabrakio. Niebezpieczefistwo na Obszarze  10. Cze$¢ dotyczaca

Nazwa Akcji Konica Rundy

LR

W aplikacji opisano réwniez warianty dla 11 2 graczy. Nim jednak
sie z nimi zapoznacie, powinniécie by¢ zaznajomieni z zasadami
z tej instrukeji.
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1 plansza Ciesli 15 zetonéw Wydarzen karte do talii Opowiesci.
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1 plansza Ochmistrza 2.0 zetonéw Obszaru [ >
1 plansza Puszkarza Specjalnego | [ ] *+3
1 plansza Kwatermistrza 30 zetondéw Nawigacji
1 plansza Obserwatora 5 zetonéW Zagrozenia i Nazwa 3. Efekt
1 bloczek arkuszy 1 znacznik Kadluba S = X . el s Sci
Statkowego Skryby 1 znacznik Zapaséw < NumeriKalty Sogeh s SRRt 0-Cl
1 bloczek arkuszy gracza 1 znacznik Zalogi
89 kart Skarbéw 1 znacznik Niezadowolenia
10 kart Celéw 7 znacznikéw Niestawy gracza
96 kart Opowiesci 7 tekturowych pionkéw — e —
7  kart Skrzyni Skarbéw gracza Piratéw A= o .| 1. Numer Karty
5 Sterdw Obszardw 1  tekturowy pionek Statku ODCZYTAJ MAPE (-@ 2. N
; o = . Nazwa
2 karty Specjalnych Zasad 8 podstawek do pionkéw Bl
4. Limit
Zagrozenia

5. Zestaw Celu
Przed rozpoczeciem gry ztdzcie kazdy z pieciu Steréw Obszardw
na planszy Puszkarza, jak pokazano ponize;.

1. Poziom
2. Status

3. Premia
do Celnosci



ARKUSZ STATKOWEGO SKRYBY 4 ZETONY NAWIGACII

OKRETOWY SKRYBA
DZIENIK POKLADOWY

@

NAZWA STATKU

SCEVARIUSZ

1 GROZNE WYDARZENE ;

JUTA KAPITANSKA
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MISIA KAPITANA
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ARKUSZ GRACZA

Uwaga: Arkusze gracza nalezy ztozyé wzdtuz przerywanej linii,

aby utworzy(¢ ksigzeczke.

1. Nazwa Statku 6.
2. Nazwa Scenariusza 7.
3. Dziennik

4. Grozne Wydarzenie 8.
5. Kajuta Kapitana 9

Stonecznie: Duza szansa
na spokojne morze.

Sztorm: Duza szansa
na wzburzone morze.

Statek: Duza szansa
na inny statek.

POZOSTALE ELEMENTY

4.

5
6.
7.
8

Mgta: Duza szansa
na Tajemnice.

Wyspa: Duza szansa na Lad.

Numer Wpisu

Symbol Zatrzymania

Rewers zetonu Nawigacji

Misja Kapitana
Zapis Statystyk
Rozgrywki
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Zapis Mapy
Zapis gracza

KWATERMISTRZ
TORNESLAWY

Tyt

WADARZENIA Z KOVSTELACH

1.
2.
3.
* ﬁ&gtrze 4.
1. Imie Pirata 6. Puste miejsca
2. Tytul w historii
3. Konstelacja 7. Historia Postaci 5.
4. Zdolnosci 8. Przerywana linia
5. Wydarzenia z Konstelacji 9- Opis na Zakonczenie 6.

Gry

PUSZKARZ

STERY OBSZAROW 1 DZIALA

Plansza Bosmana
a. Tor Niezadowolenia/Zatogi
b. Tor Glodu Zatogi

Plansza Ciesli
a. Tor Kadluba

Plansza Ochmistrza
a. Tor Zapasoéw

Plansza Obserwatora
a. Miejsce na karte Celu
b. Tor Zagrozenia

Plansza Kwatermistrza
a. Tor Niestawy

Plansza Puszkarza
a. Stery Obszardéw
b. Miejsca na Dziata

10.
11.
12.
13.
14.

15.
16.

Znaczniki wspétczynnikéw
Statku

Zetony Obszaru Specjalnego
Karta Skrzyni Skarbéw
Tekturowy pionek Statku
Tekturowe pionki Piratéw
Zeton Przerzutu

Zeton Pecha

Zeton Wydarzenia
z Konstelacji

Zeton Zagrozenia
Zeton Blokady

Znaczniki Niestawy Graczy
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
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“Admiral” Cookie.

Wihaczcie aplikacje Zapomnianych Mérz (fwcrossroads.com)

i wybierzcie scenariusz. Dopdki nie ukoniczycie z powodzeniem
scenariusza ,Poza KrawedZ Oceanu”, wybierzcie wlasnie go.
Kliknijcie , Pokaz Przygotowanie”, usunicie wszystkie wskazane
elementy i kontynuujcie przygotowanie, w razie potrzeby odwotujac
sie do aplikacji.

Wazne: Jesli ukoriczyliscie , Poza Krawedz Oceanu,” mozecie wybra¢ dowolny
scenariusz.

Jesli w rozgrywce bierze udzial 4 graczy (lub mniej), wlaczcie

do gry karte specjalnej zasady - Glodni Piraci. Podczas rozgrywki
dla 3 graczy dodajcie do gry réwniez karte specjalnej zasady -
Zamaskowany Pirat.

Umie$ccie Ksiege Obszaréw posrodku stotu w zasiegu kazdego

z graczy. Zapewnijcie wystarczajaco miejsca, by mogta leze¢ otwarta.

Umiescécie Mape na Srodku obszaru gry, obok Ksiegi Obszaréw.
Umie$ccie pionek Statku i Zetony Obszaru Specjalnego na Mapie,
zgodnie ze wskazaniami scenariusza.

Potasujcie karty Skarbéw i utwoérzcie zakrytg talie Skarbow.
Umie$ccie zetony Nawigacji w zakrytym stosie.
Uwaga: Zetony Nawigacji majq ksztatt heksu

i widoczny obok rewers.

Umie$cécie wszystkie zetony Przerzutu &V, zetony Pecha L,

zetony Blokady, zetony Wydarzenia z Konstelacji i karty Opowiesci
(nie tasujcie ich) w oddzielnych stosach.

Kazdy gracz wybiera pionek Pirata i zabiera 12-§cienng ko$¢ w jego
kolorze, Skrzynie Skarbéw oraz znacznik Niestawy @2.

Uwaga: Podczas rozgrywki dla 3 graczy, zaden z graczy nie moze wybrac
zamaskowanego Pirata (pomararnczowego), jako swojego pionka Pirata.

Kazdy gracz bierze oléwek i arkusz gracza, upewniajgc sie,

ze kazdy arkusz ma inny tytul. Kazdy gracz wymysla imie dla
swojego Pirata i zapisuje je na swoim arkuszu gracza. Jesli chcecie
mozecie skorzystac z generatora pirackich imion na stronie 8.

Kazdy gracz uzupetnia czes$¢ ,Puste miejsca w historii” na swoim
arkuszu gracza.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Stunpy ritches

Przydzielcie kazda z rél/obowiazkéw graczom. Kazdy gracz musi
mie¢ przynajmniej 1 role. Jesli gracie w mniej niz 7 oséb, niektérzy
gracze beda musieli weiela¢ sie w wiele rdl.

Statkowy Skryba: Zapisuje i odwotuje sie do informacji w Dzienniku

Poktadowym.

Y Wez arkusz Statkowego Skryby. Popro$ wspélgraczy o pomoc
W nazwaniu waszego statku, zapisz jego nazwe oraz nazwe
rozgrywanego scenariusza w Dzienniku Pokladowym.

Kwatermistrz: Sledzi Niestawe 3@ i uplyw czasu w Fazie

Planowania.

Y Wez plansze Kwatermistrza i znacznik Nieslawy kazdego
z graczy. Umies$¢ znaczniki Niestawy na torze Niestawy
w losowej kolejnoSci.

Bosman: Ma oko na Zaloge 8, ktéra determinuje réwniez Glod 2
ijej Niezadowolenie ).

Y Wez plansze Bosmana. Umies$¢ znaczniki Zalogi i Niezadowolenia
na warto$ciach wskazanych w przygotowaniu scenariusza.

Cieéla: Dba o Kadtub <¥ statku.

M Wez plansze Ciesli i umies$¢ znacznik Kadluba na wartosci
wskazanej w przygotowaniu scenariusza.

Ochmistrz: Pilnuje Zapaséw & na statku.

Y Wez plansze Ochmistrza i umie$é znacznik Zapaséw
na warto$ci wskazanej w przygotowaniu scenariusza.

Puszkarz: Doglada statkowych dzial.

X Wez plansze Puszkarza i umie$é na niej zetony dzial tak,
jak wskazano w przygotowaniu scenariusza.
Obserwator: Wypatruje Zagrozeri % i pilnuje aktualnego Celu.
K Wez plansze Obserwatora i stwérz obok niej zaséb zetonéw
Zagrozenia.
Postepujcie zgodnie z pozostatymi instrukejami przygotowania
scenariusza.
Pozostale elementy moga na razie zosta¢ w pudetku. Po ukoniczeniu
przygotowania, kliknijcie w aplikacji przycisk kontynuuj, znajdujacy
sie na dole strony instrukcji scenariusza.



ROZGRYWANIE RUNDY

Gra Zapomniane Morza toczy sie na przestrzeni kilku rund. Kazda
runda ma miejsce na stronie Ksiegi Obszaréw. Kazda runda sktada
sie z 3 faz, ktdre musza by¢ rozegrane w ponizszej kolejnosci:

Podczas tej fazy gracze bedg mieé ograniczong ilo$¢ czasu,

by wybraé, lecz jeszcze nie rozpatrywad, swoje akcje na te runde.
Rozpoczynajac faze Planowania, Kwatermistrz bez zwloki
uruchamia stoper klikajac na przycisk ,Wigcz Stoper Rundy”

w aplikacji. Nastepnie w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej
Niestawy @2, kazdy z graczy musi wybra¢ akcje umieszczajac pionek
Pirata na dostepnej akcji. Jesli czas dobiegnie korica nim ostatni

z graczy umiesci swoj pionek, podnieécie Niezadowolenie ) o1,

a nastepnie kontynuujcie wybdr akeji, az zrobi to kazdy z graczy.

Podpowiedz: Przed wyborem akcji gracze NIE powinni tracic czasu
na czytanie, co doktadnie robi dana akcja. Powinni skupic si¢ na ich
nazwach i pomocniczych symbolach kazdej akcji, by utatwié sobie wybdr
wiasciwej akcji.

RODZAJE AKCJI:

Nieograniczona Akcja: Dowolna liczba graczy moze wybraé
te akcje.

Ograniczona Akcja: Gdy 1 gracz wybierze te akcje, przestaje
by¢ ona dostepna dla pozostatych graczy w tej rundzie.

Zablokowana Akcja: Zablokowane akcje nie moga zostacé
wybrane. Akcje staja sie Zablokowane po umieszczeniu na nich
zetonu Blokady, gdy nakazuje to efekt pojawiajacy sie w grze.
Wymagana Akcja: Wymagane akcje MUSZA by¢ wybrane
doktadnie przez 1 gracza. Jesli 1 lub wiecej wymaganych akeji
pozostaje niewybranych przed tym, jak ostatni gracz (gracze)
wybrat akcje na te runde, wtedy musi on (muszg oni) wybra¢
wymagang akcje.

RODZAJE POMOCNICZYCH SYMBOLI AKCJI:

Bialy symbol pomocniczy oznacza, ze gracz moze otrzymacé
przedstawiong Zdolno$¢ ORAZ moze by¢ zmuszony by
przetestowac te Zdolnosé.

,} Czarny symbol pomocniczy oznacza, ze gracz moze otrzymac
przedstawiong zdolno$¢/zaséb albo zmniejszyé/zwiekszyc¢
przedstawiony Ster Obszaru.

W tej fazie gracze rozpatrzg akcje, ktére wybrali w fazie Planowania.
Akcje rozpatrywane s3 zgodnie z kolejnoscia wartosci. Najpierw
wszyscy gracze, ktdrzy wybrali akcje 1 rozpatruja j3, jeden po drugim,
w kolejnosci od najwiekszej do najmniejszej Niestawy :@2.

Po tym jak wszyscy gracze, ktorzy wybrali akcje 1 rozparzyli jg, gra-
cze, ktorzy wybrali akcje 2 rozpatruja ja w kolejnosci Nieslawy, 1 tak
dalej, az wszystkie wybrane akcje zostana rozpatrzone. By rozpatrzy¢
akcje postepujcie zgodnie z instrukcjami wskazanymi pod dang akejg.
Po tym, jak gracz rozpatrzy swoja akcje, usuwa swoj pionek ze strony.
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Przeczytaj wpis wskazany w czesci dotyczacej Korica Rundy
na obecnej stronie.

PRZECHODZENIE NA KOLEJNA STRONE

Przechodzac na nowg strone w Ksiedze Obszar6éw, najpierw usuricie
z aktualnej strony wszystkie zetony. Jesli znajduje sie tam czes¢
dotyczaca Niebezpieczenistwa na Obszarze, przeczytajcie jg na glos,

poniewaz moze pomdc graczom w podjeciu decyzji, ktére akcje wybraé
i podpowiada jakie negatywne efekty mogg pojawic sie na koniec rundy.

wkozi rog, to niebezpi aloga
Musimy zalatwié ich, zanim oni zalatwia nas”.

Po przeczytaniu czesci dotyczacej Niebezpieczeristwa na Obszarze, nie
zatrzymujcie sie, by przegladac opisy efektéw akeji na nowej stronie.
Przejdzcie od razu do nowej rundy, rozpoczynajac faze Planowania
(wlaczcie stoper i wybierzcie akcje zgodnie z kolejnoscig Niestawy :@2).

Uwaga: Jesli zostaniecie poproszeni o ,,vozpoczecie nowej rundy na tej
stronie”, natychmiast zacznijcie nowg runde, nie usuwajgc zetonow.
Jednak jesli zostaniecie poproszeni o odwrécenie strony, usurcie zetony
z tej, na ktdrej aktualnie si¢ znajdujecie.

ZWYCIESTWO I PORAZKA

Gra moze zakonczy¢ sie na 4 sposoby:

xX

Zatoniecie: Kiedy Kadtub statku < osiagnie o, wtedy

WSZySCy gracze przegrywajg. Przeczytajcie wpis zamieszczony

na planszy Ciesli.

Y Bunt:Jesli Niezadowolenie ) stanie sie réwne lub wyzsze od
Zalogi €®, wtedy wszyscy gracze przegrywaja. Przeczytajcie
wpis zamieszczony na planszy Bosmana.

W Zagrozenie: Kiedy osiggniecie ostatnie Grozne Wydarzenie,
wtedy wszyscy gracze przegrywaja.

Y Osiagniety Cel Scenariusza: Jesli wpis scenariusza méwi, ze

gracze ukonczyli scenariusz, wszyscy gracze, ktérzy ukorniczy-

li przynajmniej 4 Wydarzenia z Konstelacji, zwyciezajg. Jesli

gracz ukonczyt wszystkie 5 swoich Wydarzen z Konstelacji,

osiggnat legendarne zwyciestwo. Zaczynajac od gracza z naj-
wyzsza Niestawa :@¢ i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy z graczy sprawdza opis na zakoriczenie gry na
swoim arkuszu gracza i czyta wskazane zakonczenie.

ZAPISYWANIE GRY

Kiedy gracze dotrg do 2 czesci scenariusza, otrzymaja mozliwos¢
zapisania gry, by méc wréci¢ do niej pézZniej. Zapisujac gre gracze
otrzymajg polecenie, by zapisa¢ ,,Czes$¢ 1 Ukoficzona” w Dzienniku
Poktadowym oraz dowiedzg si¢ jak zapisa¢ aktualny stan gry na dru-
giej stronie Dziennika Poktadowego.

Wracajac do zapisanej gry, przejdZcie w aplikacji do odpowiedniego
scenariusza, kliknijcie przycisk , Pokaz Przygotowanie” i postepujcie
zgodnie z poleceniami dotyczacymi przygotowania gry.




ROZPATRYWANIE EFEKTOW W GRZE

PRZYKLAD TESTU ZDOLNOSCI

©

11205405 0mom g

57

Niechy Mnie by, I
o 5 Swiety,,

"~ Celno$é

Zuchwalosé doif s Zdobyc

Nawigacja

5. LOWIENIE RYB

Polowanie 9+1. Nastepnie wykonaj test Polowania.

1-4 ....Zaloga @®-1. Zapasy 8+1. 12- 15 ZapasL!H Skarb @i+1.
Niestawa #¢-2. @.) apasy &+3. Skarb A

5-8 ....Zapasy @+1. Nleslawa o3

9-11 ... Zapasy &+2. Skarb @i+1.
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Agata musi wykonac test Polowania™y . Wyrzuca 12, dodaje 3 za wypelnio-
ne pola Polowania na jej planszy gracza ovaz dodaje 1 premii za swojg karte
skarbu: Ozdobna kabura. W zwigzku z tym, ze jej taczny wynik wynosi 16,

rozpatruje odpowzequ opgje, zdobywajqc 3 Zapasy, 2 Skarby i 3 Nzesiawy

Kiedy gracz ma przetestowa¢ Zdolno$¢, musi wykonaé ponizsze

kroki w podanej kolejnosci:

1. Rzuéi12-Scienng koscia.

2. Do wyniku dodaj1 za kazde wypelnione pole tej Zdolnosci
na arkuszu gracza.

3. Dodaj cyfre pod kazdg ikong na swoich kartach Skarbu
i Opowiesci, ktéra odpowiada tej Zdolnosci.

4. Odwolaj sie do tekstu zwigzanego z testowana Zdolnoscia
i rozpatrz opcje odnoszacg sie do swojego wyniku.

ZETONY PECHA .

Jesli wykonujac rzut koscig (nie dotyczy odwracania
kosci) na test Zdolnos$ci, masz przynajmniej 1 zeton
Pecha, rzu¢ dodatkowo drugg koscia i zatrzymaj ta

Nastepnie odrzu¢ 1 zeton Pecha.

ZETON PRZERZUTU &

Jesli masz przynajmniej 1 zeton Przerzutu,

po wykonaniu rzutu koscig (lub ko§émi),

by przetestowaé Zdolnos¢, mozesz odrzucié zeton
Przerzutu, by przerzuci¢ 1 ko$é. Mozesz robi¢

to wielokrotnie podczas jednego testu.

Uwaga: Pech i Przerzut majq zastosowanie tylko do testow Zdolnosci,
a nie do pozostatych rzutéw kosémi.

z nizszym wynikiem (po ewentualnych przerzutach).

ZDOBYWANIE ZDOLNOSCI 4 - 8 - %-9- -3

Kiedy gracz zdobywa zdolnos¢ (np: Polowanie %+1), wypelnia on
dla tej zdolnosci pierwsze niewypelnione pole po lewej na planszy
gracza. Jesli w tym polu jest %, gracz wypelnia réwniez gwiazde O
na swojej Konstelacji.

Zuchwalosé 4R
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Nawigacja

Uwaga: Pola na ktorych nadrukowane sq symbole | nie mogq byc¢
wypetnione. Gracz nie zdobywa Zdolnosci, jesli wszystkie pola dostepne
dla zdolnosci sq juz wypetnione.

Okreslajac kto ma najwyzszg lub najnizsza warto$¢ danej Zdolnosci,
policzcie tylko wypelnione pola na arkuszu gracza. Nie wliczajcie
Zdolnosci zdobytych z kart Skarbéw i Opowiesci.

WYPELNIANIE GWIAZD W KONSTELACH *

Kazdy z graczy na arkuszu gracza posiada Konstelacje. Im wiecej
gwiazd O w swojej konstelacji jest w stanie wypelni¢ gracz podczas
gry, zwlaszcza tych, ktére zawieraja !, tym lepszym jest piratem.

Ilekro¢ gracz otrzyma polecenie, by wypelni¢ gwiazde O w swojej
konstelacji, musi wybra¢ i wypelnié¢ gwiazde, ktdra jest polaczona

z poczatkowy @ lub z uprzednio wypelniong gwiazdg. Jesli gwiaz-
da, ktérg wypelnil gracz, zawiera !, otrzymuje on zeton Wydarzenia
z Konstelacji.

Istnieja 2 gléwne sposoby, dzieki ktérym gracz moze wypelnié gwiazde:
W Zyskiwanie Zdolnosci. Za kazdym razem gdy gracz wypelnia

pole, w ktérym znajduje sie réwniez %, wypelnia on tez
gwiazde O w swojej Konstelacji.

M Zakopywanie Skarbéw. Akcje niektérych Obszaréw pozwalajg
graczowi Zakopa¢ (odrzuci¢) Skarb i@, wypelniajac gwiazde O
w Konstelacji za kazdy zakopany Skarb.

ROZPATRYWANIE WYDARZEN Z KONSTELACII !

Kiedy gracz otrzymuje polecenie, by rozpatrzy¢ swoje Wydarzenia

z Konstelacji, musi przejs$¢ do sekcji Wydarzen z Konstelacji na

swoim arkuszu gracza i odrzuci¢ wszystkie swoje zetony Wydarzen

z Konstelacji. Za kazdy odrzucony zeton zaznacza kolejne, jeszcze nie
zaznaczone, Wydarzenie z Konstelacji i odczytuje je na glos, uzupelnia-
jac w trakcie czytania wszystkie puste miejsca, odpowiednimi stowami
z sekcji Pustych miejsc w historii ze swojego arkusza.

WYDARZENIA Z KONSTELACJI

Gdy ot rzymasz polecenie, by rozpatrzyé Wydarzenie z Konstelacji,
szystkie swoje zetony Wydarzeri z Konstelacji. Za kazdy
rzucony zeton wypelnij kolejne niewypelnione @ ponizej
i przeczytaj odnoszacy sie do niego tekst.
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el mnic gdy w ke o mi si o preclingc. To ie bl mic wariego
zjedzenia, bo juz sama mysl ozjedzeniu zyweem, maleikich rozmiarsw
sprawita, 2e méj Zolgdek zaczql wirowat. Piraci doprawdy majg dosy¢ bogatg
baze tego, co uznaj za jedzenie.




ZYSKIWANIE/ TRACENIE/ TESTOWANIE ZAGROZENIA 4

Kiedy efekt obecny w grze sprawia, ze gracz zyskuje lub traci 1
(i wiecej) Zagrozenia %, Obserwator dodaje lub usuwa odpowiednig
liczbe zetonéw Zagrozenia z toru Zagrozenia.

Kiedy otrzymujesz polecenie, by przetestowaé Zagrozenie
(i tylko jesli otrzymujesz to polecenie), jesli liczba zetondéw
Zagrozenia na Torze Zagrozenia jest réwna lub wiek-
sza od aktualnego Limitu Zagrozenia wskazanego na
karcie Celu, zaznacz kolejne, jeszcze nie zaznaczone, pole
Groznego Wydarzenia w Dzienniku Pokladowym i przeczytaj wstep.

ZYSKIWANIE/TRACENIE
WSPOLCZYNNIKOW STATKU

Kiedy efekt w grze sprawia, ze gracze zyskuja lub tracg wspdtczynnik
Statku, wtedy odpowiedni gracz (Bosman, Ciesla lub Ochmistrz) musi
przesunaé wskazany znacznik wspélczynnika statku, zwiekszajac lub
zmniejszajac jego pozycje na torze. Wartos$¢ wspélczynnika statku nie
moze przekroczy¢ jego okreslonego maksimum lub spas¢ ponizej o.

PORUSZANIE STATKU

Kiedy efekt w grze nakazuje graczowi, by poruszyl statek, ten gracz
porusza statek na sasiednie pole. Za kazdym razem, kiedy statek miatby
zostaé poruszony na puste pole (takie, na ktérym nie znajduje sie zeton
nawigacji lub zeton specjalnego Obszaru) dobierz zeton Nawigacji

i umies¢ go odkrytego na polu, przed poruszeniem sie na nie.

&H.8.8.¢

Poruszajac statek NIE przechodz do wpisu
wskazanego na nowym polu, dopdki
nie otrzymasz stosownego polecenia.

Jesli statek zostanie poruszony na pole zawierajace
zeton Nawigacji lub Zeton specjalnego Obszaru, na
ktérym jest symbol @), statek nie moze poruszy¢
sie juz dalej w tej rundzie.

PODWODNE
SKALY

Statek nie moze zostaé poruszony na zeton
specjalnego Obszaru podwodnych skat.

BADANIE OKOLICY

Kiedy gracz otrzymuje polecenie, by zbada¢ jedno lub wiecej pdl,
nalezy wykonaé nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

1. Dobierz zeton Nawigacji z zakrytego stosu i umies¢ go zakry-
tego na pustym polu Mapy, ktére sgsiaduje z polem, na ktérym
jest statek lub sgsiaduje z uprzednio umieszczonym zetonem
Nawigacji. Nalezy powtarza¢ ten krok tyle razy, ile pél gracz
miat zbadadé.

o

Po tym jak wszystkie nowo dobrane zetony Nawigacji zostang
umieszczone, odwrdcé je awersem do gory.

DZIALA

Kiedy otrzymujesz polecenie, by ulepszy¢ dziato, Puszkarz moze usu-
n3¢ zeton Dziala z planszy Puszkarza i zastapi¢ go dziatem z zasobdw,
ktérego poziom jest o 1 wyzszy. Jesli zastepowane dzialo bylo niezata-
dowane, nowe dzialo jest réwniez niezatadowane, i odwrotnie.

Na statku moze znajdowac sie do 4 dzial. Dziata mogg by¢ odrzuca-
ne w dowolnym momencie, by zrobi¢ miejsce dla nowych.

ZYSKIWANIE/TRACENIE NIESLAWY .@:

Kiedy efekt w grze sprawia, ze gracz zyskuje lub traci 1 (i wiecej) Nieslawy 322,
Kwatermistrz musi przesuna¢ znacznik Nieslawy tego gracza na wyzsza lub
nizsz3 pozycje, przesuwajac znaczniki innych graczy tak, by zrobi¢ miejsce.
Znaczniki Niestawy réznych graczy nigdy nie powinny znajdowac sie

na tym samym polu. Nie moze tez by¢ pustych p6l pomiedzy znacznikami.

PRZYKLAD: NIEBIESKI ZYSKUJE 2 NIESLAWY

KWATERMISTRZ

TOR NIESLAWY

T e )

ROZSTRZYGANIE REMISOW

Ilekro¢ dwoch lub wiecej graczy remisuje w zakresie rozpatrywanego efektu
gry, remis nalezy rozstrzygna¢ zgodnie z kolejnoscia Niestawy @2 remisujg-
cych, przy zalozeniu, ze gracz o wyzszej Niestawie ma wyzszy wynik.

KARTY CELU

Przeznaczeniem karty Celu jest przypominanie graczom do czego
powinni w danym momencie dazy¢. Zawsze w grze bedzie dokladnie
1karta Celu. Kiedy gracze otrzymaja polecenie, by odrzuci¢ karte Celu,
otrzymajg réwniez polecenie, kt6rg nowa kartg Celu nalezy ja zastapic.

KARTY SKARBOW

Kiedy gracz zyskuje 1 (i wiecej) @ Skarb, gracz ten dobiera i umieszcza

w grze 1 karte Skarbu za kazdy uzyskany Skarb. Jesli talia Skarbow sie wy-
czerpie, nalezy potasowac stos kart odrzuconych kart Skarbow, tworzac

z niego nowg talie. Karty Skarbéw zagrywa sie awersem do gory, aich
efekt jest korzystny dla gracza, ktdry je otrzymal. Mozna réwniez pozyski-
wac Skarby, kradnac je od innych graczy.

Gracz nie moze mie¢ w grze jednocze$nie wiecej niz 4 karty Skarbéw.
Jesli gracz mialby zagra¢ piata karte, musi najpierw odrzuci¢ jeden

z posiadanych juz Skarbéw albo zdecydowaé, by odrzucié nowy Skarb.
Za kazdg odrzucong w ten sposéb karte, Zapasy & +1. Efekty , Po tym jak
zyskasz te karte” widoczne na karcie Skarbu, nalezy rozpatrzy¢ tylko, jesli
gracz zdecydowat sie zatrzymac karte.

Gracz NIE wypelnia pola na swoim arkuszu gracza, gdy zyskuje karte
Skarbu, na ktdrej jest ikona Zdolno$ci. Premie te s3 dodawane do testéw
Zdolnosci niezaleznie od Zdolnosci zdobytych przez gracza.

Niektére karty posiadajg efekt, ktéry aktywuje sie po odrzuceniu. Efekty
te rozpatruje sie tylko wtedy, gdy gracze odrzucajg karte doktadnie w tym
celu. Kiedy gracz odrzuca karte z jakiegokolwiek innego powodu

(np. zakopujac Skarb lub odrzucajac do limitu 4 kart), nie rozpatruje sie
efektu ,,odrzucenia”. Gracze mogg uzy¢ efektéw odrzucenia tylko w swojej
turze (podczas rozpatrywania swojej akcji w fazie Akcji), chyba ze na
karcie wyraznie napisano inaczej.

KARTY OPOWIESCI

Karty Opowiesci dziataja w podobny sposéb co karty Skarbu, ale nie
sa kartami Skarbu i nie moga by¢ zakopane, odrzucone, ukradzione
albo wykorzystane, by optacié koszt Skarbu. Nie ma limitu kart
Opowiedci, jakie gracz moze posiadac. Jesli to mozliwe karty
Opowiesci powinny by¢ dobierane z talii Opowiesci. W przeciwnym
razie nalezy je wzig¢ od gracza, ktéry je posiada.

I




GENERATOR PIRACKICH IMION

Rzué dwiema 12-§ciennymi ko§¢émi, pomndz ich wyniki przez siebie
i sprawdz w tabeli swoj piracki przydomek. Nastepnie rzu¢ dwiema
12-$ciennymi ko§émi, pomnéz ich wynik przez siebie i sprawdz w tabeli
imion swoje imie. Polacz oba wyniki, aby stworzy¢ swoje pirackie imie.
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1 ...R6zowe oko 25 Fantazyjny(a)... 64 ..Kurzandzka
2 Lapizab... 27 ...el Burro 66 Zarzadca/Zarzadczyni...
3 Suchousty(a)... 28 ...Swietlik/Swietliczka 70 Nowy(a)...

4  Smakowity(a)... 30 ...Spioch 72 Worek...

5 ... Rolada 32 Przerazajacy(a)... 77 Krétki(a)...

6 Bogata(y) Ciotka/Wuj... 33 Cnotliwy(a)... 80  ..Gardziotko

7 ...Miesozerca 35 Rozsadny(a)... 81 ...Bum-bum

8  Trupiolicy(@)... 36 ...kapa g4 - Wierszokleta/
9  Przewrotny(a)... 40 ,Admiral”... Wierszokletka
10 Klnacy(a)... 42 ..Szczur Ladowy 88  Zlota Korona...
11 Zgnilooki(a)... 44  ..Brazowy nos 90 ...Flak

12  Prostacki(a)... 45  Atrakeyjny(a)... 96  Podpity(a)...
14 Doswiadczony(a)... 48 ...Miesier 99 ...Szpila

15 ...Cyngiel 49 ...Kokos 100  ..Miecznik
16 Maly(@@)... 50 ,Swiety(a)”... 108 ...Tik-Tak

18 ...Blazen 54 ...el Pollo 110 ...Mors
20 ..Gorace Buleczki 55 Towarzysz(ka).. 120 Krepy(a)...

21 Lepki(a)... 56 ..Zeza 121 ..Kaczy Dziéb
22 ..Zadny(a) Krwi 60  Plocienny(a)... 132 Lobuz...
24 ...Spioch 63 ..Socjopata(ka) 144 Babka/Dziadek..
"«*g'v——'w' S e Y VR w

1 McHale 25 Paola/Pablo 64 Checkers

2 Jeanne/Jean 27 Britches 66 Charlotte/Chuck
3 Helga/Hugo 28 Birdy/Burt 70 Turner

4  Jackie/Jacques 30 Basilfinger 72 Ditty/Jakobe

5 O’Dell 32 Hawkins 77 Miller

6 Carla/Carl 33 Olive/Otis 80 Sally/Sal

7 Marley 35 Zheng 81 Jojo

8 Isabelle/Ismael 36 Coco/Carl 84 Flores

9 ZhuZhu/Zebulon 40 Freida/Fred 88 Shandy

10 Irma/Ernie 42 Mao 90 Jill/Jack

11 Wilma/Wally 44 Maude/Mac 96  Petunia/Pete
12 Jones 45  McGillicuddy 99 Rachel/Ross
14 Kate/Kev 48 Packo 100 McGee

15 Greta/Hans 49 Smith 108 Ramirez

16 Bobbie/Bob 50  Louise/Louis 110 Frannie/Frank
18 Watanabe 54 Edna/Ed 120 Rora/Rory
20 Alice/Al 55 Cookie 121 Goose

21 McMuffins 56  Van Der Veer 132 Flo/Phil
22 Skeet 60 Mackey 144 Snoopy
24 She/He-Beast 63 Hsu

formularza kontaktowego na naszej stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu.
Cho¢ nasi redaktorzy i wspStpracownicy pieczotowicie
sprawdzajg i szlifuja materialy z gry, czasem — nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia sie
konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy
ulepszen. Zobowiazujemy sic wprowadzaé do instruk-
¢ji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci
graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje,
a czesto takze dodatkowe materialy (np. minirozsze-
rzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowe;:
https:/portalgames.pl/pl/zapomniane-morza/

LUBISZ MORSKIE KLIMATY?
WYPLYN RAZEM Z SERIA KROLESTW POLNOCY!
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