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D Micro Pirates gracze wyruszaja
W eRseytujaea morska przygode,
dowodzae  pirackim  statRiem
i przemierzajae zdradliwe wody
W poszuRiwaniu bogactwa i chwaty.
Irekrutuj lojalna zatoge, ulepszaj
sinoj stateR, bierz udziat w zacietych
bifnach morskich i handluj cennymi
fowarami w ftemiaeych Zyciem
portach. Odszukaj uRryte skarby
i przechytrz rywali w wyscigu
0 stawe. Pierwszy Rapitan, Riory
osiggnie wymagany poziom Stawy,
zapisze sie w historii i wygra gre!
°




Liczha wszystkich komponentdw jest scigle ograniczana, nie nalezy
an[] Un@nm stosowac zamiennikdw, gdy sig wyczerpig.
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| | 8 dwustronnych kart Dceanu
4 dwustronng karty Sutky (1x Fortune Bay, 4x Port, 4x Dtwarte wody)

4 dwustronne karty Kapitana ] 1 dwustronna karta Statku Widmo
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Przygotowanie gry

1.

U6z karty Oceanu na $rodku stotu w siatce 3x3, przestrzegojge
nostgpujgeych zosad:

0) karta Fortune Huy& w $rodku gdmego rzedu,
h) 4 karty Portu @w roguch (w losowej kolejnosci),
t) 4 karty Dtwaortego Dceanu losowo wypetniojg resztg siatki.

Wazne: Uzyj strony kart bez \§: .Karty z tg ikong uzywane sq
do gry z wariantem Prgdy morskie (patrz strona 313.

Posegrequj karty wedtug rodzoju (wedtug ich rewerséw)
i potosuj kazdg talig.

Potz talie_tupow (8, Zoto i, misii 52, Map(12),
Ulepszer’l i Nowigocji zokryte obok kart Oceanu.
Zostaw migjsce na stos kart odrzuconych dlo kozdej talii.
Dobierz jedng kartg z talii Misji, Zifogi @m i Ulepszer
i umiesc je nod kartg Oceanu z Fortune Bay 5y - Powtdrz
ten krok dlo kozdej karty Portu @
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: [IuhierzAkunyNuwigunji@

u) Jegli celem karty Misii jest to suma karta Oceonu, obok
ktdirej jest umieszczona, odrzuc jgi dobierznowg kartg (korta
Misji nie moze wskazywac tej samej karty Oceanu, na ktdrej
mozna jg zdobye). Po zakoriczeniu tego kroku przygotowania
wtasuj odrzucone karty z powrotem do talii Misji.

. Potdz talig kart Eksportu zokrytg nad Fortune Boy & :

odkryj 2 karty i potdz je ponizej talii.

. Zosoby ogdlne - umie$e wszystkie kosci, munelyg , plantany

&by Sy, um &, lunety &, mapy &Xi & obok kart

Oceanu, w miejscu tatwo dostgpnym dlo wszystkich graczy.

. Rozmie$é Stotki Hondlowe - dobierz 3 karty Nuwiuucii@

i umiesc mote Statki Hondlowe no wskazanych kartach Oceanu
no polu z £ . Nostgpnie powtdrz tg procedurg dlo duzych
Statkdéw Hondlowych, stawigjgc je na polu 148

i umieg¢ znaczniki hlukudy@
no kozdej wskazanej karcie Dceanu w dzungli ‘@ :

Korty Nowigocji: Jesli nie mozesz  umiescic

:5“ odpowiedniego Zetonu no wskozanej karcie Dceanu,

odrzuc kartg Nowigacji i dobierz nowg.



Jesli w dowolnym momencie wyczerpie sig talio Nowigaci,
potasu;j odrzucone karty Nowigacji, aby utworzy¢ nowg talig.

Uwago: Aby zwigkszy¢ rdznorodnosc, mozesz dodo€ do gry
moduty (potrz strona 34-36).

Przygotowanie gracza

A. Wybierzcie losowo pierwszego grocza (np. osob, kidro

ostatnio dowodzita statkiem), to osoba bierze zeton pierwszegn D,

0rocza.

B. Wytdz wszystkie korty Stotkdw i Kopitondw. W odwrotnej
kolejnogci (zuczynojge od gracza po prowej stronie pierwszego
grocza), kozdy grocz wybiera kartg Statku lub Kapitono,
Nastgpnie, zgodnie z kolejnoscig graczy, kazdy gracz bierze

kartg typu, ktdrego wezegniej nie wybrd, tok by ostoteczoie  E.

kozdy mict przed sobg zardwno karte Statku, jok i Kapitano.

Jesli grasz po roz pierwszy, potosuj karty Statkdw i Kapitandw,
a nostgpnie rozdoj kazdemu graczowi po jednej.

Kozdy gracz bierze komponenty w wybranym przez siebie kolorze:
u) Zeton Statku,

b) wszystkie Zetony Misji

c) wszystkie zetony uniwersalne,

d) obydwa znoczniki Skarbu.

Nostepnie kozdy grocz umieszcza 3 uniwersalne Zetony:

u) 1nalewo od toru Stowy no karcie Kapitana,

b) 1 na polu reputacji oznaczonym ,

c) 1no ostatnim (najbardziej z prawej) polu toru Uszkodzer no
karcie Statku.

Kozdy grocz otrzymuje ll]x@i 8 (zeton 8 musi zostat
umieszczony wndowni {33 ).

Karty s dwustronne, kazdy grocz moze wybrac strong, kidrg chee ~ F. W kolejnosci, zaczynojge od pienwszego gracza, kazdy gracz

arag.

m

dohiera karty Nowigocji, oz znojdzie kortg wskozujgeq kartg
Oceanuz pustym portem, i umieszcza swij Statek wtym purcie
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Przebieg gry

Gra nie ma ustalonej liczby rund. Gracze wykonujg tury pojedynczo,
zgodnie z ruchem wskozéwek zegoro. W swojej turze mogg
wykona¢ maksymalnie 2 okcje. Gra koriczy sig, gdy ktdrykolwiek
Z groczy osiggnie wymogany poziom Stawy (bozowo
10 punktdw, jednok moze to zosta¢ zmodyfikowane przez rdzne
efekty). Gdy to nostgpi, nalezy rozegrad runde do korca (tak, aby
wszyscy gracze rozegrali takg somg liczbg turﬁ. Gracz z nojwigkszg
S’qu{?wygrywu gre.

Gtdwnym sposobem no zdobycie Stowy i? jest znojdowanie
skarbdw, wykonywanie Misji, realizowanie kart Eksportu i walka ze
Statkami Handlowymi.

Wazne: Za kozdym rozem, gdy dowalno talio sig skoriczy,
potasuj odpowiedni stos kart odrzuconych, aby utworzyc nowg




fnatomia Rart Kapitana i Statku

Ikony bonusowe Ikony bonusowe
| 3 Migjsco na Ulepszenio todownia
[

todownia

3 Miejsca na Zoogg Tor uszkodzer

Tor Reputacji



UwaZaj no swojg Reputacie Q, moze ong wptywac no sitg
twoich dziotar. Negatywna reputacjo $ przynosi straty i utrudnia
osiggnigcie zwycigstwa - im nizej jestes no torze Reputacii, tym
wigcej Stowy potrzebujesz, oby wygra€ gre. Z drugiej strony,
pozytywna Reputacja @zuuewniu bonusy do akeji, znizki. Moze

nowet obnizy¢ Twdj warunek zwycigstwa!

Jeslitrocisz Reputacig, o Twdj znacznik jest juz na najnizszej pozyci,
musisz stracié punkt Stawy, o ile to mozliwe. W przeciwnym razie
nic sig nie dzije.

W kozdej turze mozesz wykonac maksymalnie 2 akcje w dowolngj
kombinacji (mozno wybrac tg somg okcjg dwa razy). Musisz
wykaona€ co nojmniej 1 akcje.

3 Pndrﬂiﬁ * Hondel

o Zhieranie “@ o Eksport E

. El(splnrucjuﬁ * Noprowa

o Zowinigcie & * Misjn
do Pmtgu (akejo specjalna). '
z Podroz

Ocean skdada sig 2 9 kart, o kazda z nich jest podzielona na 9 pl.
Twdj zusigg zalezy od fgcznej liczby Zogli ¢ no korcie Kopitang,
karcie Statku, Ulepszenioch i kartoch Zotogi. Kozdy zogiel ﬁ
pozwala przesungé Statek na pole obok, le nie po skosie. Mozesz
zokordczyé ruch w dowolnym momencie, nie zuzywajge wszystkich
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dostepnych punktéw ruchu. Mozesz ruszac sig przez polo z zetonami
blokady, o nowet sig na nich zatrzyma (zeton blokady ma znoczenie
przy akeji Eksploracii, patrz strona 14).

Zo kozdym razem, gdy przesuniesz sig na pole z innym Statkiem
(Hondlowym lub rywala), twojo okcjo Podrdzy koriczy sig
natychmiost i dochodzi do Bitwy (patrz strona 23). Jedyny wyjgtek
stanowi spotkanie w Fortune Bay - jestto hezpieczna przystar,
w ktdrej grocze nie mogg sie otakowac.

Wazne: Nie wolno ci podrdzowac przez ani zutermyWué sig nﬁ k
polach Fortune Bay zoznaczonych na przykindzie ponizej.

Przylad: Zusifﬁ niebieskiego graczo wynusi'&ﬁzkmtyﬁtut o

1zZutogi i1z Ulepszenia). :

Niebieski grocz decyduje sig przeptyngc tylko 4 polo, oby
dotrzec do pola z rybami na sgsiedniej karcie Oceanu.
TN




Jegli Twdj Statek znajduje sig na polu z rybami ‘Q, [ub plontonami @,
mozesz wykonac okcje Zbieranio, Rzuc 2 kostmi w odpowiednim
kolorze (niebieskg dia rvb & , zielong din plantondw ) Dodoj
do wyniku wszystkie ikony S lub @ 7 karty Kopitana, karty Statku,
Ulepszen oraz karty Zotogi. Suma wszystkich ikon to Twdj zysk — wez
wskazane zetony i umiet je w todowni. 8 i € widoczne no
korcie Oceanu nie liczg sig do wyniku, wskozujg jedynie, gdzie mozna
wykonac tg akejg!

Przed kcjg mozesz zdecydowac sig na wydanie & (zwrocajge go do
ogdlnych zosohaw), oby dodac trzecig koS¢ do rzutu.

Zbieranie )

LADOWNIA: Twdj todunek jest ograniczony przez dostgpng
liczbg . Kozdy zeton &, &, &, 55 i @) musi zostac
umieszczony w todowni. Jesli nie mosz wystarczojgco duzo
migjsca, mozesz wyrzucic dowalny Zeton, ktdry juz sig tom znojduje,
aby zrobic migjsce no nowy. Wszystkie pozostate Zetony (np. Zetony
Q ) sy przechowywane w Twaim obszarze ry, a nie wHadowni.

Przyktud: Z6tty gracz wykonuje akcjg Thierania, Jeguﬁtute“k
znojduje sig na polu ZQ,. Nojpierw wydaje 8, by dodoc @
do swojego rzutu,

Ity grocz rzuen 9 §® §B - Dtrymuie £ 8 7 kosci
i moze przesungé sie o jedno pole éﬁ Dtrzymuje rdwniez ?L
z karty Statku i %} az karty Ulepszenia.
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Jesli Twdj Statek znojduje sig no polu z dzunglg ﬁ, na kidrym nie
ma znacznika hlnkudy@, mozesz wykonat akcjg Eksploracii,

Eksploracja )

Rzuc 2 brgzowymi ko$cmi @i dobierz zetony Q z kosci. Dodaj
bonusy z kart w Twoim ohszarze gry. Jesli mosz co nojmnigj 6x Q :
twoja okejo Eksploraci korczy sig sukcesem. Jeslinie masz Bx Q .
Eksploracia sig nie udcto.

Przed okcjg moZesz zdecydowac sig na wydanie 8 (zwracajge go
do ogdinej puli), oy zastosowac efekty ze swoich kart, np. dodajge
trzecig kosé do rzutu. Kozdego efektu mozna uzye tylko roz no okcje.

Nieudano okejo: Mozesz zachowad zduhyleQ(nie zZajmujg
miejsca w tadowni), ohy zwigkszyé swoje szanse w kolejnej
ukeji Eksploracjo. Jesli jednak ruszysz sig no inne pole, musisz
odrzucié wszystkie swoje zetony Q . Dopdki Twdj Statek pozostaje
w jednym miejscu, mozesz wydué $ / € / & lub QY uhy
zachowat zdobyte Q pomigdzy rundami.

Udona okejo: Musisz nhmiust odrzucic wszystkie swoje Q :
aby dobrog Zeton Mapy i kartg Mopy . Nie ujowninj karty
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mapy innym graczom. Nostepnie dobieraj karty nuwigucii@,
0z znujdziesz takg, ktdra wskozuje kartg Oceanu ze znocznikiem
IJInkudy@i przenies ten znacznik na pole ze swoim statkiem.

Karty Map i Skarby: Jesli w dowolnym momencie gry masz
w rgku dwie karty Mapy , ktdre wskozujg doktodnie tg samg
korte Oceanu, musisz je odrzucic wraz z 2 Zetonomi Mapy
i umiggcié znocznik Skarbu §@ no wskazongj karcie
Oceanu na polu z ‘@ (nowet jesi znajduje sig tam znacznik
Blokady ). Mozesz zyskat z0 udang okcig
Eksplorocjina tym polu (nie przenog znocznika Blokady

po tej akcji).




* Przyldad: Niebieski gracz rozpoczyno swojg turg na polu
z Dunglg ﬁ Jego pierwszg okejg jest Eksploracjo. Nie

wydaje rumu i rzuco R 6P -
@ T TR v o) ﬁ%
& '
Nowa karta Mupypusiudu punkt wspdlny z kartkg Mapy,

g R R : ktdrg grocz juz posiadet. Niebieski odrzuca ohie karty wraz
Rezultatem s i . Niebieski gracz dobiera : ; P s : s e o
odpowiedne qu%%% i% 8 Karta Kuugilunu i 7 2 zetonami Mopy \* ze swojej tadowni, aby umiescic swij

i in koi i i i ik Skarbu na wskazanej karcie Oceanu no obszarze
zopewnio K, tle okcjo koficzy sig niepowodzeniem,  ZNOCEN % it L
poniewa? finalnie niebieski grocz ma tylko 4x . 274 Aby zdobyt 5, 757 , musi doptynge: na oznoczone pole

W drugiej okcji ponownie eksploruje. Tym razem Niebieski
postanowia wyda¢ dopiero co zdobyty 8, aby dodao€ kostke
. Rzuca trzema kosémi i w rezultacie otrzymuje 4x<g,.
Teraz Niehieski ma 8x % QK 2 poprzedniej akeji, 4X%
Zrzutu i QQ z karty Kapitana. PoniewoZ wynik jest wigkszy
niz B, notychmiast odrzuca wszystkie zetony Q , 0by dobrag
2etnni karte Mapy .
Niebieski przenosi rdwniez zeton blokady s Z inngj karty
Oceanu na pole ze swoim statkiem.




@2 Zawinipeie doporiu |

Jesli Twdj Statek znojduje sig na polu z portem ﬁg & moZesz
w dowaolnej kolejnosci:

* Zatrudnic zotogg

* Kupic ulepszenie

* Rozpoczgé Misjg

Z kozdej z tych opcji mozesz skorzystaé maksymalnie roz w romach
jednej akeji. W rezultocie otrzymasz karty z oferty w odpowiednim

porcie. Uzupetnij ofertg nowymi kartomi z odpowiednich talii po
zokoriczeniu okeji!

Zanim wykonasz tg akcjg, mozesz odrzucic wszystkie karty z oferty
w porcie z Twoim Statkiem | wytozyc nowe karty. Mozesz to zrohic
tylko roz na turg.

@2 Zatrudnij zatoge ]

Zoptac koszt wskazany no korcie dostepnej w porcie, w ktdrym
znojduje sig Twdj Statek, aby dodoc jg do swojego obszaru gry.
Umiesc jg pod kortg Kopitono. Od tej pory mozesz korzystoc

7 efekidw tej karty podczas wykonywanio akeji lub w bitwie (np.
zyskoj dodatkowg lunete podczos Eksploraci lub dodaj 1 punkt sity
z0 koszt 1 rumu podczas bitwy).

Anatomia karty Zatogi

Dickea Jlell
v,

Mozesz miec muksymuImE 3 karty Zotooi w swoim obszarze ory.
Jesli masz juz 3 karty, mozesz odrzucic jedng, aby umiescic nowg
kartg Zotogi. Jesli odrzucisz karte Zotogi z dotgczonym Ulepszeniem,
mozesz dotgezy€ to Ulepszenie do nowej karty Zotogi.

m



) Kup ulepszenie )

Zoptac koszt wskazany na korcie dostepnej w porcie, w ktdrym

znajduje sig Twdj Statek, aby dodoc jg do swojego obszaru gry.

Umiesc pozyskang karte Ulepszenia:

» nod kartg Stotku (schowaj nieaktywng czgsé karty pod kartg
Statku)

albo
» pod dowalng kartg Zotogi hez Ulepszenia (schowaj nieaktywng
czgst karty pod kartg Zotogi).

0d teroz mozesz uzywac efektdw tej karty, aby wzmocnic swoje
okeje.

Wazne: Karty z (1) ohok efektu sg jednorozowego uzytku i
muszq zostac odrzucone po oktywacii.

Do kozdej korty zotogi moze byé dofgezone tylko jedno
ulepszenie. Mozesz réwniez miec no swoim Statku maksymalnie
3 Ulepszenin. Jesli nie ma miejsca no nowe Ulepszenie, mozesz
odrzucié jedng z kart ze swojego obszaru gry.

Karto Ulepszen

Ulepszenie
Statku

Ulepszenie
Iufogi

Jednorozowe

Uzycie

= %. e ° .

) Rozpoeznij Misje ]

We? kartg Misji dostepng w porcie, w ktdrym znajduje sie Twj
Statek. Istniejg 4 rodzaje Misji:

m



M MisjoNapadu

0znacz dowolny Stotek hondlowy swoim Zetonem Misji Nopadu
. Aby ukoriczyc te Misje musisz wygrag bitwe z tym statkiem.
Kiedy to zrobisz, natychmiost zdobywasz nagrodg. Nostgpnie odrzuc
kartg Misji i odzyskaj swdj zeton. Otrzymujesz réwniez standordowe
nogrady zo walkg (patrz strana 24).

Jegli Statek handlowy z twoim Zetonem Misji zostanie zniszczony
przez innego gracza, musisz przeniesé swdj Zeton Misji na inny
Statek handlowy.

=)  Misjo Dostawy

Umiesc swj zeton Misji Dostawy @ na wskozangj karcie Dceanu
no polu ‘@R albo 9 - wzoleznosci od tego, co jest przedstawione
na karcie Misji. Aby zdoby¢ nogrodg musisz dostarczyé wskozang
liczbg towordw do oznoczonego miejsca lub wykonaé tom udang
ukeje Eksploracji. Po zrealizowaniu Misji odrzué kartg i odzyskoj
swdj zeton.

£ Misjo Podrdzy

Umies¢ jeden ze swoich znocznikdw Misji Podrdzy @ no polu ze
swoim Statkiem, o drugi no karcie Oceanu wskozanej przez korte
Misji no polu . Musisz wykona¢ udang akcjg Eksploracji na
wskazanym polu, spetniojgc wymagania okreslone na karcie Misji.
Nastgpnie, musisz wrdcic do portu, gdzie znajduje sig twdj pierwszy
znacznik Misji podrdzy. Kiedy wrdcisz, wykonaj akejg Misji, zeby
zdoby€ nogrodg. Po wykonaniv, odrzué kartg Misji i odzyskaj swoje

zetony.
}* Misja Specjolna

Rozpatrz instrukcje no karcie. Uzyj zetondw Misji Specjalngj @
i zetondw uniwersalnych (jesli sg potrzebne) do oznoczanio
postepdw w Misji (na kartach Oceanu lub na somej karcie Misji).
Jesli karto Misji wymagn pozostawienia Zetonu w wyznaczonym
miejscu, musisz wykanat akcjg Misji, aby to zrobié (zobucz Akcje
Misji na stronie 23).

Po spefnieniu waorunkéw natychmiost otrzymujesz nagrode.
Nastgpnie odrzu¢ karte Misji i odzyskoj swoje Zetony.
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Karta Misji

Typ Misji

Nozwa i Opis z

IMoneta dla Krdla Korsarzy

Jeqo skarhce sg puste, lecz miecz weigz

ma ostry. Zapta daning,  jego okrgty
muuq dofgezyé do twoje foty.

Cel

Wymaganio

Wazne: Nigdy nie mozesz miec dwdch Misji teqo samego typu.
Jesli cheesz podjg€ sig Misji odpowindojgce; jednej z twoich
aktywnych Misji, musisz wymienic starg kartg na nowg.

Przypomnienie: No koniec okeji Zawinigeio do Portu uzupetnij
ofertg nowymi kartami z odpowiednich talii. Jesli karta Misji
joko cel wskazuje korte Oceanu, do kidrej zostotn dodanag,

odrzuc jg i dobierz nowg kartg.

Przyldad: Czerwony grocz wykonuje okejg ,Zowinigcie do
- portu” w Fortune Boy ¥y Chee zatrudnic zetogg | mo znizke
ze wzgledu na reputacie.

Czerwony ma 10x i & & . Wydaje 8x € &, by zatrudnic
zutogg, dodojge kartg do swojego obszaru gry.

Nooroda




Misii =13 w swaim ohszarze gry i oznacza port wskazany nn

k"":"? o “W'Bd"”“ Zetonem.  Kozdy port @ & oferuje graczom mozliwose sprzedazy i kupna
towardw. Dostgpne sq nostgpujgce opcje:

« Mozeszwymienic dowalng liczbg %, i/ b € 20 ©.
* Mozesz wymieni¢ dowalng liczhe & za QY.
* Mozesz réwniez wybrac jedng z nostepujgcych wymian:
« @Q© nog albo odwratnie.
o % lub @ no g olbo odwratnie.
e AR i/ EE (wdowolnej kombinaci) no & &

3 ulbo odwrotnie.
Nokaniec Ezanmunyuzupelmu ofertg nowymi kortomi Misji /- * Bx % lub Bx & (w dowolnej kombinacji) na & & & olho

iZotogi S odwrotnie.

Skrdt dostepnych opcji znojduje sig nod Fortune Buy&, chocioz
ukcjg Hondlu mozna wykenag w dowalnym porcie.

NE-© & =& »NC-&
&-® ﬁ&\&*é 6xSNE = &58)

Nustgczerwuny gracz hierze Mlslg % Umieszcza kunﬁ .2 Hdﬂﬂ?l ]

E 3o DGO | @B 3B
T 4@ TG eNGE
ANV ¥ 2 LN



@2 Eksport )

Jesli Twdj Statek znojduje sig w Fortune Boy &7 m0Zesz
eksportowac towary. Aby to zrobi¢, wybierz jedng z odkrytych kart
Eksportu, odrzu€ wymagane towary z todowni i weZ wskazang
nagrodg. Nostgpnie, odrzuc rozpatrzong kartg Eksportu i dobierz
nowg kartg z talii, aby uzupetnic ofertg.

Zomiost rozpatrywaé kartg Eksportu, mozesz wymienié ﬂ ﬁ
na {?{j (roz na turg). Jesli wybierzesz tg opcjg, musisz rawniez
odrzucic jedng z kart Eksportu z oferty i dobra¢ nowg w jej migjsce.

Karta Eksportu

Koszt

Nogroda

A SN

- Przylctad: Statek czerwonego gracza znojduje sig w Fortune Boy
. Pierwszg okejg Czerwonego jest Hondel. Odrzuca € §




Nostepnie, w romach swojej drugiej okcji, eksportuje tuwurv“%
Wybiera kortg wymagajocg 4x 8 i 4x @ !
uzyskuie 5.7

- W rezultacie

> o P

DR % 3

Czerwony mo pozytywng Reputucjg@ﬁ%"‘ﬁiﬁl(iﬁf'?tzﬁaﬁi‘ﬁ‘z"
otrzymuje dodotkowg nogrode podczos okeji Eksportu: 8
i 2

Karta Eksportu zostaje notychmiast odrzucong, o oferta zostaje
uzupetniona nowq kartg z wierzchu talii Eksportu.

Naprawa )

Jesli Twdj Statek znojduje sig w porcie @ & , mozesz go
naprawic. Aby to zrobié, przesuri znacznik uniwersalny z karty
Statku z powrotem na nojwyzsze pole toru uszkodzer. To okcja nie
ma zadnego dodatkowego kosztu.




) Aikeja Misii )

Jesli mosz oktywng Misjg dostowy = , podrdzy =4 lub specjalng
, musisz nie tylko dotrzec do celu, ole tokze wykonac tom akej,
aby kontynuowat i/lub zrealizowac tg Misjg.

Wazne: Jesli mosz Misje wymagojgeg Eksploracji na
konkretnej karcie Oceanu, o no wskazanym polu ¢3Q znojduje
sig znocznik Blokady (N, nodal mozesz wykonoc tg okcg.
Inocznik Blokady uniemozliwio jedynie wykonanie zwykiej
ukeji Eksploracii, o nie okeji Misj.

&

Jegli Twdj Statek wylgduie na polu z innym statkiem (kupca
lub przeciwnika), musisz natychmiost zokorczyé swdj ruch
i rozstrzygnqc hitwe. Wyjatek od tej zosady stonowi Fortune Bay

- ten port jest bezpieczng przystanig, w kidrej grocze nie mogq
sig atokowac (wiele Statkdw moze znojdowa sig na tym polu).

Aby rozstrzygnqc bitwe, musisz rzucic @ @ . Przed rzutem

Bitwa

mozesz zdecydowad sig no wydanie rumu (zwracojgc go do ogdlnej
nuli), aby zostosowaé: efekty ze swoich kart, np. dodojge trzecig
ko€ do rzutu. Kozdego efektu mozna uzye tylko roz no okejg o o tym
ile rumu wydamy na efekty, decydujemy przed rzutem. Twojg sig
reprezentuje ikona Szabli

Uszkodzenio: Kiedy Twdj Stotek zostaje uszkodzony, musisz
przesungé swdj znocznik no torze uszkodzed w lewo. Jesli
dotrze do skrojnie lewego polo @9 , Twdj Statek jest zbyt
zepsuty by ptywac - umiese go w pustym porcie okreslonym
przez kortg Nowigacii. Musisz rdwniez odrzucic jedng korte
ulepszenin i wszystkie zetony ze swojej karty Statku.

Bitwa ze Statkiem hondlowym

Tylko grocz rzuca kosémi - Statki handlowe majg tg samg site przez
coig ore:

Mty Statek
hondlowy

Bx&

Duzy Statek
hondlowy

10x (&



Wazne: Sita Statku hondlowego moze byé inna cznie jesli
walczysz ze Statkiem, ktdry jest celem Misji Nopadu .

Aby wygra¢ bitwe ze Statkiem handlowym, twojo cotkowita sito
po rzucie kosémi musi by wyZsza niz sita bronigcego sig Statku.
Niezaleznie od wyniku, zowsze musisz otrzymac 1 uszkodzenie
@ joko czgse bitwy. Dodatkowo, jesli zootakujesz Duzy Statek
handlowy 4% , musisz obnizyc Swaojg reputacig @

* Jedli przegrotes, musisz przesungt swdj Statek o jedno pole,
unostepnie rzucic é iz knquwyrzunnnq&mrzymujesz
uszkodzenie GO .

o Jesli wygrotes, rzuc 1 @ i zo kazdg wyrzucong (& otrzymujesz
uszkodzenie @ Ponadto, zdobywosz tup i/lub Stoweg,
w zaleznogci od rodzaju Statku handlowego, ktdry pokonates:

&

Nogroda

Idobydz 'y i dobiez 3 karty tupdw (.
Dtrzymujesz nagrody tylko z 2 kart tupdw, o nostgpnie
ndrzucaszje wszystkie (chyba Ze jest to korta Zotogi lub
Ulepszenie, ktdre umieszczosz w swoim obszarze gry).

2

Dobierz 2 karty tupﬂwi otrzymaj wskozane
nagrody. Nostgpnie odrzué karty tupdw (chyba
e jest to korto Zofogi lub Ulepszenie, ktdre
umieszczasz w swaim ohszarze gry).

Al

Waozne: Kiedy dobierasz kilka kart tupéw (88, muszg byc
one unikatowe (tj. muszg przedstawiaé rézne typy i/Iub liczhg
nogrdd) - jesli dobierzesz 2 identyczne karty, odrzué jedng
znichidobieraj karty z talii tupdw, 0z bedziesz miec rdzne karty.
Jesli jednok zdobedziesz réwniez tupy joko nogrode za Misjg
Nopodu , rozpatrz dobieranie tych kart osobno.

~ Bitwa zinnym graczem

Gdy atokujesz innego grocza, wykonaj ponizsze kroki w podanej
kolejnosci:

1. Jesli mosz niskg reputacig (czerwana sekcjo) musisz obnizyé jg
o1 poziom.
2. 0ba statki (atakujgey i bronigey) otrzymujg 1 uszkodzenie ®

3. Decydujesz, ile rumu cheesz wydac na bonusowg site i/ lub kosé
(efekty z kart).




4, Gracz bronigey decyduje, ile rumu chee wydac na premig do Sty
i/lub kogé gefekty zkort).

5. Oboj grocze muszq rzucic @) ? (iub ? @@ ,jeli
wydali na to rum) i doda premig do sity z zetogi, ulepszer, itd,

B Groczzwigkszg sﬂq(&wygnjwu bitwe.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktdry sig bronit.

Gracz, kidry przegrat bitwe musi przesungc Statek o jedno pole,
0 nostepnie rzucic é i otrzymac uszkodzenio @ réwne
linzhie%&

Grocz, ktdry wygrat, kradnie 1 dowolny Zeton gracza, ktdry
przegrat. Jesli grocz krodnie Zeton mapy, musi réwniez dobrac
1 losowg kartg mapy z reki drugiego grocza. No koniec zwycigzca
rzuca é i otrzymuje uszkodzenia @ rowne liczhie §, .

Przyldud: Statek Zdttego gracza zatrzymet sig na polu z &
i musi rozpatrzyc bitweg. Otrzymuje 1 uszkudzenie@ , 0 kapitan
traci 1 punkt reputoci 2.

Sita Statku hondlowego wynosi 10x Q

76ty gracz ma 0z Bx &, no kartoch Kapitang, Statku i Ulepszen.
Decyduje sie wydac 8 , by zyskoé dodotkowe Q&

3 unikatowe karty z talii tupdw

m

-~ jedenz karty Statku i jeden z karty Zotogi.

Teroz mo gwarantowane Bx &, wigc brakuje tylko 3, zeby
wygrac.

76ty grocz rzuco
zdolnosci swojej karty Zofogi, aby przerzucic Nowy wynik
1o 4x &, 0 wige wygrana. Otrzymuje ﬁ Musi rdwniez dobrac

m
% i zotrzymac 2z nich.



Zdtty grocz dobiera 4 karty tupu (&), poniewaz jedna z ni

byta duplikatem i musicta zosto¢ odrzucona. Decyduje sig wziqf;
Skrzynig & Ulepszenie, ktdre dotgeza do karty Zatogi w swaim
obszarze gry.

No koniec musi odrzucic Ulepszenia ze Statku, poniewnz mitto
ono jednorozowy efekt. %

Koniec tury i Roniec gry

Jesli no kortoch Oceonu nie ma Stotkéw hondlowych jednego
rodzaju (\4 |ub <8), musisz wystowit je z powratem. Aby to
zrobié, dohierz 3 karty Nowigacji, zgodnie z opisem w przyootowaniu
do gry, i umiest wszystkie Statki Hundlowe brakujgcego typu no
wskazanych kartach Oceanu, no wolnych poloch oznoczanych
odpowiednig ikong.

Jesli osiggngtes wymagany poziom Sh]wyﬁ, ootoszasz koniec
gry. Rozegraj do korica biezgcg runde, tak aby kozdy grocz micttakg
samq liczbe tur, i ustalcie zwycigzeg. Podstawowa wymagana ilose
Stowy wynosi 10, i jest oznaczona symbolem 17 na karcie Twojego
Kopitana. Jednok ten warunek moze ulec zmionie ze wzglgdu no

Twaojg reputacje.

fr e [
Zwycigza gracz z nojwigkszq liczbg punktdw Stawy. W przypadku
remisu, zwycigzcq zostaje gracz z nojwigkszg liczbg monet,
0 nostgpnie z najwigkszg liczbg rumu. W przeciwnym razie
remisujgcy gracze dzielg sig zwycigstwenm.
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[ziennik Rapitanski, dzien 274:

Przerazajacy StateR Widmo, postrach siedmiu
morz, mdj zawziety wrdg. Jego eteryczny Radtub
przemierza burze i wymyka sie wszelkim poscigom,
dowodzony przez Zjawe Zywiaca do mnie uraze.
Kazda szeptana legenda o jego przeRletych
podrdzach i zaginionych zatogach podsyca Roszmary
ws5rod moich towarzyszy. Wiem, Ze nasze drogi beda
sip Rrzyzowac raz po raz - nasz Ronflikt zdaje sie nie
mie¢ Rofica. Kazdej nocy z niepokojem obserwuje
odlegly horyzont w poszukiwaniu mroznego blasku
\ jego upiornych latarni...

Dziennik Rapitanski, dzien 299:

Nladziejal Jeszeze jest nadziejal Klatwa moze zostae
zlamanal Znalaztem stary, zatecfity manuskrypt, ktdry
wyjasniat, Ze moge rzuei¢ wyzwanie Statkowi Widmo
i jesli wygram, bede wolny. Ale jesli przegram, moja
dusza dotaczy Qo jego przekletej zatogi na wiecznose.

-




W tryhie solo grasz przeciwko Statkowi Widmo - outomatycznemu
przeciwnikowi (outoma). Wykonujesz swoje tury zgodnie ze
standardowymi zosadami. Akcje Statku Widmo sg okreslone przez
talig kart akcji.

W zosodach ,outoma”, ,on" lub jego” zowsze odnosi sig do
zZautomatyzowanego przeciwnika, podczas gdy ,Tv" i ,Twoje”
odnoszq sig do gracza.

Mozesz réwniez dodné Statek Widmo do gier dla 2 i 3 graczy
(Stronn 33).

1 kart Widmo 1 dwustronna karta Statku Widmo

Przygotowanie gry

Przygotuj gre dlo 2 groczy zgodnie ze standardowymi zasodami,
wprowadzajge nastgpujgce zmiany:

1. Wez losowq kartg Kopitana i Statku. Automa korzysta z karty
Statku Widmo

2. Doj outomie Zeton Statku, Zetony uniwersalne i znacznik Skarbu
w dowalnym nieuzywanym kolorze gracza.

0) Zo pomocg karty Nowigaci okreg| Port stunuwy&y@ dlo
Statku Widmo i umie$¢ zeton Statku Widmo no odpowiednim
polu.

b) Umiest 1 uniwersalny Zeton po lewej stronie toru stowy
Statku Widmo.

t) Reszt zetondw umiesc ohok karty Statku Widmo.
3. Doj automie 10x © (nie dowoj & ).

4. Przygotuj tolig akeji: WeZ wszystkie podstawowe karty akeji
i dodaj 1 kartg Ataku w kalorze, kidrym Ty grosz (karta B). Potasuj
karty Akcji i potdZ je jako zakrytg talig w obszarze gry automy.

Ty jestes pierwszym graczem.

m



Poziom Trudnosci

Mozesz modyfikowac poziom trudnosci Statku Widmo, dostosowujgc

celi karty zgodnie ze wskazdwkami w tabeli ponizej.

Poziom trudnosci Korty4i8 V\g {sgﬁgﬂz(‘s'mg;“u")m
1. Majtek B O {2y
2. irat A

3. Wik Marski LITILY
4, Postrach7 mdrz ﬁi?i?i?
5. Kufer Dovy'ego Joneso 75757y

Rozgrywka

Statku Widmo obowigzujg standordowe zasady gry, 2 nostepujgeymi

wyjgtkami:

» Stotek Widmo ma nieograniczony zasieg, moze doptyngé do
dowaolnego dostgpnego miejsca no dowolnej karcie Dceanu.

Statek Widma nie zbiera ani nie wydaje $ , € ani .

Statek Widmo zhiera &%, FTi Q.

Stotek Widmo zawsze rzuco 3 kosémi (podczos hitwy
i eksploracii) i nie ptoci zo to.

Statek Widmo nie wykonuje akcji Zbierania, Hondlu ani Eksportu.
Statek Widmo nie ma Reputacii ani nie otrzymuje uszkodzen.

Jesli Statek Widmo ma dostac 8 (np.  rzutdw koscmi lub kart
tupdw u) zomiost tego otrzymuje takg somg ilosc @
Gracz zowsze rozstrzyga kwestie sporne din Statku Widmo n.p.
gdy ptynie on do najhlizszean portu o w tej sumej odlegtosci od
niego znojdujg sig dwa porty.

Bitwa ze StatRiem Widmo

Mozesz zootokowad Statek Widmo, o on moze zootokowa ciebie.
Atak no Statek Widmo nie obniza twojej Reputacji.

Podczas hitwy Statek Widmo dodaje cotg site & ze swoich kart
Zfogi, Stotku i Ulepszer, nie plocge nic. Zowsze uzywa kart
jednorazowych {1\ przy pierwszej mozliwej okozji.

m



o R,

Przypomnienie: Statek Widmo zowsze rzuca 3 kaéémi.

Tura Statku Didmo

W turze Statku Widmo zozwyczoj musisz dobraé kortg z talii Widmo,
unostepnierozpotrzyc jej efekt. Statek Widmo wykonuje tylko jedng akcje

Po wyfonieniu zwycigzcy rozpatrz efekty zgodnie z ponizszq tabelg.

Efekt gracza Efekt Statku Widmo w turze. Niektdre karty majg warunki ~ czytajgc od gdry znojdZ pierwszg
7 = : mozliwg do wykonania akejg. Jesli Statek Widmo nie moze wykonac
= Ukradi} & lub @ Przenies Statek Widmo no indnejz akejiz karty, odrzué jg i dobierz kolgjng kartg z talii Widmo.
= zeStatku Widmo. (Jesli sgsiednie pole (mozesz o : i i j
£ ukrodniesz Mape, zobierz  wybrac). Jesli w dowalnym momencie musisz dobrac nowg kartg Widma dia
S outomie tokze kortg Statku Widmo, o talio jest pusta, potasuj wszystkie odrzucone karty,
S Mopy) aby utwarzyé nowg talig.
= E Rzué?,uhy otizymaé  Statek Widmo krodnie jedng Karty 1Didmo
%J = uszkodzenia. zTwoich ﬁ . Jeglinie
S 2 Przesuri swijStatek o masz Skizyni, kradnie jedng : o ;
SE 1poke I zTwoich (% wraz Ie “"“‘j&— I -d | I
2 ' zInsowg kartg Mapy. A%
g kartg Mapy. !‘/@‘i@_. -~ -&
[l 6+Q -
Bitwy migdzy Statkiem Widmo a Statkomi handlowymi rozstrzygane ! A4 3
s zgodnie ze stondordowymi zosodomi, ale Statek Widmo nie IRy \5;{@)

porusza sig 01 pole w przypadku przegrane;.

Fﬂ
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Jezeli sito Statku Widmo wynosi (& (& [ub mnigj = ptynie do
waolnego portu wyznaczonego przez kartg Nowigacji. Zotrudnio
tylko Zotoge zupewninjch@ i/lub Q . Musi zoptacié I(nsztw@),
ignorujge koszt w &,

Jedli Statek Widmo nie jest w stanie wykona¢ powyzszej akcji (nie
ma wystarczajgcej liczby &) lub migjsca n umieszczenie karty),
otrzymuje zomiast tego 5x ).

Jegli sitn Statku Widmo wynosi Q (& (& lub 4x @ = plynie do
najblizszego 2L, i otakuje go. Jegli Statek Widmo wygra, otrzymuje
nagrody z (dobierajgc karty, o7 bgdg 2 unikatowe).

Jesli sito Stotku Widmo wynosi 5x (& lub wigcej = plynie do
najblizszego 488 i atakuje go. Jegi Statek Widmo wygra, otrzymuje
& i nogrody z (G5 (65 (dobierajge karty, oz hedg
3 unikatowe karty).

Statek Widmo piynie do nojblizszej ﬁ bez Blokady
i rozpatruje akeje Eksploraci zgodnie ze standardowymi zosodanmi.
Kuzdvg na kosci traktuje sig jok @)

Jegli okejo sig powiedzie, otrzymuje i. Przenies Blokade
zoodnie ze stondardowymi zosodaomi. Knmjnutumy
pozostow odkryte w jej obszarze gry.

FW



Wazne! ©o Ta karta pozostaje aktywna, dopdki Statek Widmo
nie wykona udanej akeji Eksploracii. Jesli pierwsza prdba sig nie
powiedzie, Stotek Widmo zotrzymuje wszystkie Q uzyskane
z kosci i powtarza akeje Eksploracii w swojej nastepnej turze.

Jedli Stotek Widmo mo 2 lub wigcej @] kedre wskazujg
doktudnie te samg kartg Oceanu, odrzuca te karty i Zetony ,
i umieszcza znacznik Skarbu @@ na wskazanej karcie Oceanu.

-

Statek Widmo ptynie do wolnego portu wyznaczonego przez karte
Nowigacji. Zotrudnio Zatoge i kupuje Ulepszenio zopewnigjgce
i/lub Q . Musi zaptacic kusztw@, ignorujoc I<nsztw8.

Jedli Stotek Widmo nie jest w stanie wykonat powyzszej akeji (nie
ma wystarczajgcej liczhy & lub miejsco no umieszczenie karty),
otrzymuje zamigst tego 5x €.

—_,_._,_e__,_._,_

Jezeliw grze znajduje sig znocznik Skarbu x Statku Widmo (no jednej
7 kart Dceanu) = automa pynie no pole ze znocznikiem Skarbu x
iwykonuje akejg Eksploraci w taki sam sposdb, jok opisono na karcie 2.

32

Jedli akcjo sig powiedzie, Statek Widmo zyskuie 5.7 97 .7
lub 4xS_7 (w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci). Ocdz
znacznik Skarbu z powrotem do jego obszaru gry.

Wazne! ©o To karta pozostaje aktywna, dopdki Stotek Widmo
nie wykona udanej akcji Eksploraci. Jesli pierwsza prdba sig nie
powiedzie, Stotek Widmo zotrzymuje wszystkie Q uzyskane
z koscii powtarza okeje Eksploracii w swojej nostgpnej turze.

-0—

Statek Widmo ptynie do wolnego portu wyznoczonego przez kartg
Nowigacji.

Statek Widmo wydaje 20x €, aby otrzymac 7.
Jesli Statek Widmo nie jest w stanie wykonac tej akcji, zomiost tego

otrzymuje 5x @

Statek Widmo ptynie na pole ze Statkiem w kolorze Gracza i atakuje
(potrz Bitwa ze Statkiem Widmo na stronie 29). Jegli Stotek Widmo

wyare, to kradnie graczowi & lub §5 (jesli posind).




Statek Widmo nie moze zootokowac Gracza, jesli znojduje sig on
w Fortune Bay

Statek Widmo ptynie do wolnego portu wyznaczonego przez kartg
nawigacyjng.

Statek Widmo zyskuje 5x ®

Jesl Statek Widmo mo &% &% ~ piynie do Fortune Boy oy
iwydaje &) &% |zysku19ﬁ L7 .7 lubdx 5y wzaleznosi

od wybranego poziomu trudnogci.

Gro koriczy sig zgodnie z normalnymi zosodomi. Statek Widmo
musi miec 12/10/8 x < (w zaleznogci od poziomu trudnosci),
aby wywaotac koniec gry. Wygrywasz, jesli masz wigcej Stawy niz
Statek Widmo. Gratulocje! Jestes teraz wolny od kigtwy i stojesz
sig legendg wsrdd piratdw Swiata.

W przeciwnym wypadku przegrywasz, o twojo dusza detgeza do
przeklgte] zetogi twojego wroga.

StateR idmo w grze dla 273 graczy

Jesli chcesz, mozesz dodoc Statek Widmo do gry wieloosobowe;.
Nie ma zadnych zmian w sposohie rozstrzygania jego tur.

Zmiany w przygotowaniu gry

Podczos przygotowanio talii Widmo outomy dodoj karty Atoku dlo
kozdego gracza (w jego kolorze).

Rozgrywka

Stotek Widmo jest zowsze ostatnim groczem w kolejnosci tur.
Ostatni grocz musi rozstrzygngé turg Statku Widmo po zakericzeniu

Swojej tury.



[J Moduty

Aby urozmaici¢ rozgrywkg w Micro Pirates, mozesz dodoc do gry
wybrane lub wszystkie moduty.

~ Prady morskie
W kroku 1) przygotowania gry odwrdé wszystkie karty Oceanu na

[ 3 Frzygmuwdnie ]
SONEZ \\N-
e

| Ruzgrywiiu J

W dowolnym momencie, jesli Twdj Statek znojduje sig no puluz\\«,
moze poruszyc sig po przekgtngj w przedstawionym kierunku (jest
to modyfikator kcji, nie jest to dodatkowy ruch).

) @

J

ERspedycja

1 karta Ekspedji 1zeton Ekspedycii

‘ Frzygutuwanie ]

Wykonaj te kroki po standardowym przygotowaniu gry:
1. Pofdz kartg Ekspedyci obok kart Oceanu.
2. Dobierz kortg Nowigacji i umiesé Zeton Ekspedycii no polu
na wskazanej karcie Oceanu (nowet jesli znajduje sig tom
Blokada).

‘ 3 Ruzgrywi(u ]

Jesli wykonosz udang akcje Eksploracyi (B+ Q) no polu z zetonem
Ekspedycii, zyskujesz €33,



Nostepnie przesuri Zeton Ekspedycji - dobierz kartg Nowigacji
i przenies zeton na pole ﬁ no wskazangj karcie Dceanu (musisz
nizeniesc zeton no inng kartg Oceanu).

Kraken

Komponenty

<

1zeton
Czasu

Przygotowanie

Wykonoj te kroki po standardowym przygotowaniu gry:

1. PotdZ kartg Krakena strong A do gdry obok kart Oceanu. Umiesé
zeton Czasu na pierwszym od lewej polu toru Czasu na karcie.

2. Dobierz kartg Nowigacji i umiese zeton Krakena na polu z Q, na
wskozanej karcie Dceanu.

Rozgrywka

Jesli twdj Statek znojduje sig no polu z Krokenem, musisz stoczyé
znim walkg. Sita Krakena i nogroda zalezg od strony karty:

Strono A: Ex& - Jesli wygrasz, zyskujesz .

strona B: 12x - Jesli wygrasz, zyskujesz & &,
Jesli pokonosz Krokena, przesuri go - dobierz kartg Nowigacji
i umiesc zeton Krakeno na polu z Q} no wskozanej korcie Oceanu.

Nostgpnie umies¢ Zeton Czasu na pierwszym od lewej polu toru
Czosu na stronie A karty Krakena.

Przed swajg turg (z wyjgtkiem pierwsze), pierwszy gracz musi
przesungé Zeton Czasu na karcie Krokena o jedno pole w prowo.
Jesli zeton wyjdzie pozo ostatnie pole toru;

Strona A: Odwrdc kartg na strong B, umiesc zeton Czasu no
pierwszym od lewej polu toru Czasu.

Strona B: Przesur Krakena (jok opisano powyzej), odwrdé kartg
nastrong A i umies¢ Zeton Czasu no pierwszym od lewej polu toru
Czosu.
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& Gang
Jesli Twdj Statek znojduje sig w tym samym porcie co Gang, musisz
Komponenty stoczyé z nim hitweg (nawet jegli jestes w Fortune Bay). Sita Gangu i
4 E nagrodo zalezg od strony karty:
Strono A: EXQ - Jesli wygrasz, zyskujesz .
Strona B: 1[|x& - Jesli wyarasz, zyskujesz ﬁ
Jesli pokonosz Gong, musisz go przesungé - dobieroj karty

e <

ey 17eton
1karto Gangu 1zeton Gangu Czasu

Nowigacji, 07 znojdziesz kartg z walnym &y i umies¢ zeton Gangu w
- porcie no wskozanej karcie Oceanu. Nostgpnie umiesc Zeton Czasu
~ Przygotowanie no pierwszym od lewe; polu toru Czosu na stronie A karty Gangu.
Wykongij te kraki po standardowym przygotowaniu gry: Przed swojg turg (z wyjgtkiem pierwsze]), pierwszy gracz musi

przesungé znacznik Czasu na karcie Gangu o jedno pole w prowo.

1. PotdZ kartg Gangu strong A do gdry obok kart Oceanu. PotdZ Zeton Jedf eton wyjdzie poza ostatnie pole toru:

Cznsu na pierwszym od lewe; polu toru Czasu.

2. Dobieraj karty Nowigaci, o2 zncidziesz karte 7 wolnym 5 . Strono A: Odwrdc karte no strong B, umies¢ Zeton Czosu no

\ Umies¢ zeton Gangu w porcie no wskozanej korcie Oceanu. e lE‘A{E] ! Furu EZ.']S”' = .
= Strona B: Przesuri Gang (Juk opisano pnwvzel), odwrdé kartg na
) strong A i umiesc Zeton Czasu na pierwszym od lewej polu toru
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15 kart Wydarzer

Po zokoriczeniu przygotowanio potosuj wszystkie karty Wydarzen,
aby utworzy¢ talig Wydarzer i umiesc jg obok gtéwnego obszaru gry.

Rozgrywka

Przed swajg turg (z wyjgtkiem pierwsze]), pierwszy gracz dobiera
nowg karte Wydarzenia i jg rozpatruje lub przesuwa Zeton czasu no
aktywnej karcie Wydarzenio.

J

@
1zeton
Czosu

Istniejq 2 rodzaje kart wydarzer:

Notychmiostowe - rozpotrujecie  jednorozowy  efekt  karty
i odrzucacie jg; efekt musi zostac rozpatrzony przez wszystkich groczy.

Czosowe - umiest zeton Czosu no pierwszym od lewej polu
toru Czosu no korcie. Efekt korty dotyczy wszystkich graczy.
Przed swojq turg, pierwszy gracz musi przesungé Zeton Czasu
no karcie Wydarzenio o jedno pole w prawo. Gdy zeton Czosu
wyjdzie pozo ostotnie pole toru Czosu, notychmiost dobierz
irozpatrz kolejng kartg Wydarzenia.

Jesli talio Wydarzer sig skoriczy, potasuj stos kart odrzuconych, aby
utworzy€ nowg talig.

Zatacznik

Fd OK
LD

Rzuc 3 brgzowymi kosémi i zdobgdZ
wszystkie nogrody oprdcz lunet.

Rzu¢ 1 czerwaong koscig i otrzymaj
uszkodzenia.
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Przesuri swdj Statek o jedno pole
W prowo.
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Odrzu€ jedng kartg lub Zotogi albo
2 Rumu albo 2 Monety.

Ddrzuc jedng kartg Ulepszenia.

Zignoruj ten efekt jesli:

* na tym polu znojduje sig Statek
inneqo gracza.

« Twdj statek znojduje sig w Porcie.

Zatrudnianie Zotogi i kupowanie
Ulepszeri kosztuje 0 2 monety
wigcej/mnigj.

Podczos akcji Zbieranin otrzymujesz
o dwie ryby mnigj.

0brd¢ jedng ze swoich kart Zctogi rewersem
ku gérze (jesli ma Ulepszenie, tez zostaje
obrécone). Gdy to karto Wydarzenia zostanie
odrzucona, karta zotogi ponownie staje sig
aktywna.

Tor Reputacji

19
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Jesli znacznik twojej Reputacji znojduje sig no
skrajnej lewej pozycji, gracze, kidrzy cig zaatakujg
i wygrajq bitwe, otrzymujg 1 punkt Stawy.

Gdy otakujesz Moty Stotek handlowy, musisz
obnizy¢ swojq Reputacig.

Kiedy otakujesz innego gracza tracisz 1 punkt
Reputacji.

Gdy kupujesz Ulepszenia i zatrudniosz Zotoge,
ptocisz 0 jedng monetg mniej.

Gy Eksportujesz towary, zyskujesz dodatkowy
rumi 2 monety.
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Immunitet przed
otokami.
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Wydaj jeden rum, aby uzyskaé 1 premig do
sity Lub 1Zeton lunety.

Mozno oktywowac w dowalnym momencie
dowaolnej tury. Kiedy to zrobisz, umiese
znacznik uniwersalny no pierwszym polu od
|ewej. Nie mozesz zosta€ zaotakowany przez
3 rundy. No poczgtku kozdej tury przesuri
znacznik w prawo. Jesli wyjdzie poza
ostatnie pole toru, musisz odrzucic tg kartg.

Przesuri swdj Statek no dowolne pole no dowolne;j karcie
Oceanu. Jesli wyhierzesz pole z innym Statkiem, musisz
rozpatrzye bitweg.

Bezpieczny todunek. Zoden grocz nie moze ukro$c zetonu
ztego polo. Mozesz posiadac tylko 1 kartg z tym efektem!

Jednorazowy efekt - po aktywacji musisz odrzucic kartg.
Musisz zdecydowac, czy uzye tej karty, czy nie, przed
rzutem kosémi!

Najezesciej zadawane pytania

1. Co sig stanie, jesli inny grocz pokono Stotek handlowy, do
ktdrego przypisano moj zeton Misji Nopadu?
* Musisz przeniesc zeton Misji Nopadu na inny Statek handlowy
tego Samego typu.

2. Co sig stanie, jesli 1 ohowigzkowe uszkodzenie podczas atoku
no Duzy Statek handlowy lub Stotek innego gracza unieruchomi
mdj Statek? Czy mam notychmiost zokorczye bitwe i przeniese
Statek do portu, czy rozstrzygngc bitwg?

* Rozstrzygnij hitwe do korico wedtug stondardowych zosad.

3. Cojesli otrzymujg wigksze uszkodzenia niz pozwala na to méj tor
uszkodzer?
e Przydzielosz tyle, ile mozesz, o nodmiar jest ignorowany.
Nostepnie umieszczasz swaj Statek w nojblizszym Portu.

4. Co sig stanie, jesli zostang zootokowany w porcie i odniosg
maksymalne uszkodzenio? Gdzie powinienem przeniesé swdj
Stotek?

* Przenies swoj Statek do najblizszego pustego Partu.

ﬂ
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