


SREBRNA FLOTA

Gra przygotowana zostata w trzech wariantach:
A - dla poczatkujacych

B - podstawowa

C- propozycje rozwinigcia wersji podstawowej

Gra zawiera Zetony, karty okretéw, plansze, kadtuby okretéw i dwustrone zagle do nich, elementy konstru-
kecyjne do mocowania zagli oraz kostke do gry.

A - WERSJA DLA POCZATKUJACYCH

W tej wersji gry przyda sie Wam tylko niewielka cze§é wszystkich zetonéw i okretéw znajdujacych sie w grze.

Zeton dziala Zeton srebra Zeton marynarzy Zeton predkosci
1 dzialo 20 ton 2 marynarzy 2 wezly

Zetony potrzebne do gry nalezy wyciaé nozyczkami. Po planszy poruszacie si¢ matymi okretami zaglowymi. Jak
wyciac i wklei¢ zagle, dowiecie si¢ w dalszej czesei instrukji.

OKRETY
W grze wystepuja dwa rodzaje okrgtéw: wojenne i transportowce. Na zaglu z przodu statku umieszczone jest

godlo danego gracza oraz numer statku. Jezeli graczy jest wiecej niz czterech, dwéch z nich moze mie¢ to samo
godlo, ale inne numery okretéw. Mozna uméwic sie, ze numery nieparzyste (1,3,5,7,9) to okrety wojenne a parzy-
ste (2,4,6,8,10) to transportowce. Kazdy statek bedacy na planszy ma swoja karte (tzw. karta okretu). Na karcie

wpisujecie (otéwkiem) w okienku numer okretu, jakiemu ona odpowiada.

Poszczegblne role w grze wybieracie losujac dowédcow umieszezonych na zetonach. Jezeli cheecie dowiedzieé sie,
kimsa, zajrzyjcie do wersji podstawowej - punkt 3. GRACZE.

Kazdy z graczy posiada 2 okrgty wojenne i 2 transportowce. Oczywiscie jest to propozycja i mozna proporcjonal-
nie zwigkszyc¢ ilos¢ statkéw. Gracze ukiadaja karty swoich statkéw przed soba. Na karcie uklada sie zetony dziat
(tylko czerwone oznaczone jedynka) i marynarzy oraz zetony aktualnej predkosci danego okretu. Jezeli predkosé
okretu wynosi np. 3, to mozna potozyé: 1+1+1 lub 2+1 lub 3. Podobnie z marynarzami: 15=3x5=1x10 + 1x 5 =
1x10 +2x2+1x1. Transportowce majg w fadowni (na karcie statku ) zetony srebra - 20 ton na kazdym (2 x
10ton =1 x 20 ton). UWAGA: W tej wersji gry nie ma znaczenia, gdzie na karcie okretu leza poszczegdlne zetony
dzial. Dziata bedace na okrecie moga strzelaé we wszystkich kierunkach.

Kazdy okret wojenny ma: Kazdy transportowiec ma:
- 3 dziala - 1dzialo

- 3 punkty predkosci - 2 punkty predkosci

- 15 marynarzy - 15 marynarzy

- 20 ton srebra'w tadowni

Wylacznie oznaczenia na zaglach oraz
to co lezy na karcie okretu decyduje o tym jaki to okret i jakie ma mozliwosci ruchu i walki.



PRZYGOTOWANIE OKRETOW DO GRY NIE JEST TRUDNE! ke

ZnajdZ nozyczki i klej uniwersalny (HERMOL, SUPER-CEMENT, [
itp.).

Zagle wytnij po zewnetrznych krawedziach niebieskich obryséw.
Przygotuj zagle do tylu okretéw, ile bedzie Ci potrzebnych w
pierwszej grze. Nastepnie posmaruj klejem plaskie powierzchnie
masztéw od strony dziobu i burty, nastepnie przyklej po dwa tak
samo oznaczone zagle. Maszty powinny znajdowac si¢ wewnatrz,
pomiedzy zaglami. Kazdy okret powinien mie¢ inne oznaczenia -
godlo i liczbe. Oznaczenia powinny by¢ widoczne z przodu
okretu. Jezeli klej juz wysechl, mozesz zaczyna¢ zabawe! Czyz
Twoje okrety nie s3 wspaniate?!

Kilka praktycznych uwag:

Zag]i jest wigcej niz okretéw, nie przejmuj sie, jesli ktérys si¢ zniszczy. Poza tym, po zniszczeniu si¢ Zagli, no-
we mozna wykonaé z kartonu wedtug wzoru i na nowo przykleié¢ do kadtub6w okretéw.

Po zakoriczeniu gry okrety proponujemy przechowywaé oddzielnie, tak aby przyklejone do nich zagle nie po-
giely sie. Najlepiej wlozy¢ je do oddzielnego pudelka.

Rézne rodzaje zetonéw mozna przechowywaé w matych pudeleczkach po zapatkach, herbacie itp., w kazdym
pudetku inny rodzaj zetonéw - uniknie si¢ w ten sposéb klopotliwego sortowania zetonéw.

ZASADY GRY

Gra podzielona jest na rozgrywki. Ich ilo$¢ ustalajg gracze. Jedna rozgrywka trwa do momentu gdy gracz utraci
cate swoje srebro. Kazda nowa rozgrywke rozpoczyna sie posiadajac po dwa okrety wojenne i jednym transpo-
rtowcu wraz z odpowiednia iloécia marynarzy, dzial i srebra (tak jak na poczatku gry).

Gracze walcza ze soba probujac zdobyé srebro znajdujace sie na statkach przeciwnikéw. Gracz, ktory zdobedzie
lub zatopi okret przewozacy srebro, zabiera je. Wygrywa ten, kto zgromadzi najwigksza ilo$¢ dukatéw we wszy-

stkich rozgrywkach razem. Rozgrywka dzieli sie na etapy. Na poczatku kazdego etapu gracze ustalaja kierunek
wiatru i kazdy z nich:

- porusza te swoje okrety, ktére chce poruszy¢

- strzela z tych okretow, jesli maja do czego strzelad i oczywiécie maja przynajmniej jedno dziato.
- przeprowadza atak abordazowy jesli chce i jest to mozliwe

Zaczyna gre ten, kto wyrzuci najwiecej oczek, nastepny jest jego sasiad z lewej strony itd.

OKRESLANIE KIERUNKU WIATRU

Na poczatku rozgrywki jeden z graczy rzuca kostka, okreslajac wiatr wiejacy w pierwszym etapie. Wynik rzutu
okresla kierunek wiatru - patrz odpowiednie liczby na Rézy Wiatréw umieszczonej na planszy. Oczywiscie kie-
runki na naszej Rézy Wiatréw zostaty dostosowane do potrzeb gry. Kierunek wiatru zaznaczamy ukiadajac na
odpowiednim polu Rézy Wiatréw jakikolwiek zeton sity wiatru. W dalszej czgsci gry, na poczatku kazdego etapu
gracze rédwniez rzucaja kostka. Wyniki rzutu oznaczaja:

jedynka - kierunek zmienia sie o jedno pole zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

sz6stka - 0 jedno pole przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara

dwa, trzy, cztery lub piecé - kierunek wiatru pozostaje bez zmian

Zmiany kierunku wiatru zaznaczamy od razu po rzutach, ziieniajac potozenie Zetonu na Rézy Wiatréw.

PORUSZANIE OKRETAMI

Okrety rozpoczynaja ruch z dowolnego miejsca na swoich polach startowych. Sa to obszary zaznaczone granato-
wa linia przerywana i nazwiskiem lub imieniem dowdédcy. Statek, ktéry cheesz poruszy¢, musi przesungc si¢ naj-
pierw o jedno pole zgodnie z kierunkiem wiatru a dopiero potem moze poruszy¢ si¢ w dowolnym kierunku o
tyle pél, ile ma punktéw predkosci. Mozesz zrezygnowaé z ruchu okretu w swojej kolejce lub poruszy¢ sig o
mniejsza, ilo$é pél. Kierunek ustawienia dziobu wzgledem bokéw pola nie ma w tej wersji znaczenia. Aby okret
mégt sie poruszaé, musi na nim przebywaé przynajmniej 3 marynarzy. Okret nie moze poruszac si¢ pod wiatr.



ODPOWIEDNIE KIERUNKI WIATRU OZNACZONO
LICZBAMI OD 1 DO 6

MIELIZNY I WYSPY

WALKA ARTYLERYJSKA

Okrety moga do siebie strzelaé, jesli sa w odleglosci jednego,
dwdch lub trzech pél. W jednej kolejce okret moze oddadé jeden
strzal ze wszystkich dzial na okrecie. Im blizej do celu i im wie-
cej dziat jest na okrecie, tym wieksze szanse frafienia. Rzucamy
kostka i sprawdzamy w tabelce ponizej, czy strzat byt celny.

PRZYKLEAD:

Na statku bylo jedno dzialo, cel byl w odleglosci dwéch pél -
na przecieciu sie wiersza "1 dzialo” i kolumny "2 pola" mamy
5,6 a wigc trafiliSmy, jesli wyrzuciliémy kostka 5 lub 6 oczek.

1 dziato 2 dziata 3 dziata
1 pole 4,5,6 34,5,6, 2,3,4,5,6,
2 pola 5,6, 4,5,6, 3,4,5,6,
3 pola 6 5.6; 4,5,6,

Teraz nalezy sprawdzi¢, jakie straty poniést trafiony przeciwnik.
Rzucamy wiec ponownie kostka i gdy wypadnie:

jedynka - zniszczono jedno dziato

dwdéjka - zniszczono dwa dziala

tréjka - nalezy zdja¢ 2 marynarzy

czworka - nalezy zdjaé 5 marynarzy

piatka - zniszczono jeden maszt (oczywiscie predkosé spada o
jeden punkt)

szostka - okret wyleciat w powietrze (iwypada z gry)

Okrety moga strzelaé we wszystkich kierunkach, nie ma znacze-
nia gdzie leza zetony dzial na karcie.

ABORDAZ

Jezeli dwa wrogie statki stoja na sasiednich polach, to kazdy
z graczy w swojej kolejce moze zdecydowaé sie na atak aborda-
zowy. W tym celu oglasza abordaz dowédcy atakowanego okre-
tu. Nastepnie kazdy z graczy rzuca dwa razy kostka i do liczby
wyrzuconych oczek dodaje liczbe posiadanych marynarzy. Gra-
cze poréwnuja swoje wyniki (ilosé marynarzy + suma wyrzuco-
nych oczek w dwéch rzutach) i ten kto otrzyma mniejsza sume,
traci 5 marynarzy. Jesli wyniki w walce sa réwne, kazdy z gra-
czy traci po 3 marynarzy. Walka powtarzana jest w nastepnej
kolejce az do pokonania wszystkich wrogich marynarzy lub wy-
cofania sig gracza broniacego sie. Moze on odptynaé po kazdej
walce zgodnie z zasadami ruchu. Okrety walczace dalej w abor-
dazu nie poruszaja si¢ w swej kolejce i nie moga réwniez strze-
la¢. Moga byé natomiast ostrzeliwane przez inne okrety. Jesli na
wrogim okrecie zgineli wszyscy marynarze, mozna go zdobyyd,
zabra¢ srebro, o ile jest na statku, i obsadzié marynarzami, kté-
rzy wygrali bitwe.

Jasniejsze pola w okolicach wysp to mielizny. Okret, ktéry wptynat na mielizne lub wyspe, tonie i jest zdejmowa-

ny z planszy.
Powyzsze zasady mozna zmieniaé, wprowadza
rzy< przepisy zgodnie ze swoimi oczekiwaniam

jac stopniowo zasady z wersji podstawowej lub samemu two-
iiwyobraznia.

Zyczymy wesolej zabawy i pomy$Ilnych wiatréw.



B - WERSJA PODSTAWOWA

REALIA GRY

W dobie podbojéw kolonialnych jedna z najwiekszych potega morska byta bez watpienia Hiszpania. Jej flota, skia-
dajaca sie z wielkich karrak do przewozu towardw ostanianych przez dobrze uzbrojone fregaty, brygantyny i wie-
le mniejszych jednostek, panowata na oceanach catego $wiata. Sita ekonomiczna tego kraju coraz bardziej jednak
zalezata od regularnych dostaw cennych kruszcéw wydobywanych w krajach podbitych. Jedna z najwazniejszych
drég, ktérymi szlachetne metale z kolonii w Ameryce Laciniskiej dostawaly sie na rynek Hiszpanii byla trasa tak
zwanej "Srebrnej Floty". Na dostojne, obladowane srebrem karraki czyhaty mniejsze, lecz silnie uzbrojone jedno-
stki najwigkszego wroga Hiszpanii - brytyjskiego Imperium oraz zgraja matych i zwinnych okretéw pirackich
checacych uszezknaé dla siebie choéby czesé skarbéw znienawidzonych papistow. Te $§miate napady wielokrotnie
im sie udawaty. Na zdobytym srebrze i ztocie powstato wiele fortun.

1. WSTEP

"Srebrna Flota" jest gra taktyczna oparta na realiach wojenno-morskich z elementami ekonomicznymi. Rozgrywka
toczy sie na mapie podzielonej na heksy. Plansza ta przedstawia okolice Karaibéw - jedyny region, gdzie jednostki
brytyjskie oraz czasami sprzymierzeni z nimi piraci mieli realne szanse zlokalizowania i zaatakowania okretow
"Srebrnej Floty". Na planszy poza fragmentem ladu uwidoczniono kilka wysp, mielizny i pola startowe poszcze-
goélnych graczy opisane ich imionami lub nazwiskami. Na jednym polu moze znajdowac sie tylko jedna jednostka.
Oproécz planszy w sktad gry wehodza: kostka do gry, figurki okretéw z zaglami do samodzielnego zainstalowania
(instrukcja w wersji A) oraz karty okretow, a takze zetony.

flauta sila wiatru 10° 1 marynarz bez obstugi  z obsluga 20 ton
zetony sily wiatru zetony marynarzy zetony dzial zetony srebra

100 dukatéw 2 wezly 1m=1 x 60° wspdlczynnik=20
zetony dukatéw zetony predkosci zeton manewru zeton szczescia zeton wytrzymalosci
1. ZASADY OGOLNE

1.1. Rozgrywka, etap, tura.

Gra podzielona jest na rozgrywki, czyli przeptyniecie wszystkich okretéw Hiszpanéw z lewej strony planszy na
prawa. Rozgrywka dzieli sie na etapy. W sklad etapu wchodzi ustalenie sity i kierunku wiatru, poruszenie wra-
kéw oraz tury poszczegdlnych graczy. Standardowa gra powinna trwaé od trzech do czterech rozgrywek po kt6-
rych zwyciezca zostaje gracz najbogatszy t. ten, ktéry dysponuje najwigksza suma w gotéwece. Po ostatniej roz-
grywce nie mozna sprzedaé swoich okretéw. Mozna jednak uméwié sig na inng ilos¢ gier, gra¢ do momentu zdo-
bycia przez ktéregos z graczy okreglonej sumy, czy tez do chwili gdy na plansze bedzie w stanie wyptynac tylko
jeden zawodnik. Stowem, warunki zwyciestwa mozna ustala¢ dowolnie.

1.2 Przemieszczanie marynarzy na okrecie.
Podczas jednej tury na kazdym okrecie mozna przesunaé marynarzy o jedno pole np.

1 tura 2 tura
dzialo lewej baterii «—————— pole w ruchu

poklad
Marynarze moga sie poruszaé miedzy wszystkimi dzialami, ale w jednej turze jedna zatoga moze
oddaé strzat tylko z jednego dziata czyli np.

1 tura

dzialo lekkie dziobowe <«—————— dzialo lekkie rufowe



2. JEDNOSTKI BOJOWE

Dla potrzeb gry przyjeto podane ponizej prametry okretéw. W rzeczywistosci kazdy okret byt budowany i wypo-
sazany indywidualnie cho¢ istniaty oczywiscie poszczegdlne klasy okretéw.

TABELA PARAMETROW OKRETOW

KLASA KARRAKA | GALEON |FREGATA | BRYGANTYNA | KARAWELA SLOOP PINASA
WYTRZYMAELOSC 100 80 65 40 24 16 8
PREDKOSC éw 5w 15w 10w 13w 16w 18w
MANEWR 1x60° 1 x 60° 2 x60° 2x 60° 2 x 60° 3 x 60° 3 x 60°
DZIAELA CIEZKIE 0] 6(0:3:3:0) | 4(0:2:2:0) 2(0:1:1:0) 0 0 0
DZIA:A SREDNIE 0 11(0:4:4:3) | 6(0:3:3:0) 4(0:2:2:0) 3(0:1:1:1) 2(0:1:1:0) 0
DZIALA LEKKIE 7(0:2:2:3) 18(2:4:4:8) | 12(2:4:4:2) 6(2:1:1:2) 8(2:2:2:2) 4(2:1:1:0) 5(1:2:2:0)
ZAELOGA + 60+(14) 80+(89) 90+(40) 60+(32) 80+(25) 50+(14) 40+(10)
(przy dzialach)

LADUNEK MAX. 200 40 50 60 50 20 10

Znaczenie poszczegdlnych parametréw z tabeli:

Wytrzymatosé Wspdlezynnik ten, oznaczany w dalszej czesci instrukdji jako "W" to maksymalna liczba uszko-
dzen, jaka moze wytrzymaé kadtub okretu.

Pr¢dkosé¢ przecigtna to szybkosé, jaka okret rozwija w optymalnych warunkach zeglugi. Moze zmieniaé sie
w wyniku doznanych uszkodzen. Rzeczywista, aktualna predko$é okretu zalezeé bedzie od predkosci przecietnej,
sity i kierunu wiatru oraz kierunku poruszania sig okretu. Szczegétowe zasady w dalszej czesci instrukgji.

Manewr to umowny parametr pokazujacy nam jaki moze byé maksymalny zwrot okretu w czasie jednej tury. Po-
niewaz okrety zawsze ustawiane sa prostopadle do jednego z bokéw zajmowanego heksu, to manewr "M" okresli
nam o ile takich bokéw statek moze si¢ obréci¢ w czasie swego ruchu.

Ilosci dzial poszczegolnych typéw rozpisane sa w nawiasach na armaty strzelajace kolejno (do przodu : w lewo :
w prawo : do tylu). Ma to duze znaczenie dla strategii prowadzenia walki i wykonywania odpowiednich zwro-
téw, sugerujemy wigc staranne zaznaczanie na karcie jednostki liczebnosé poszczegolnych baterii za pomoca sto-
sownych zetondw. W trakcie walki Zetony dzial nie moga by¢ przesuwane z wyjatkiem przetadowywania dziat
lekkich i srednich ze zdobytych lub ciezko uszkodzonych jednostek (patrz nizej).

Dokiadny stan zalogi ma znaczenie przy walce artyleryjskiej, abordazu i najmowaniu nowych marynarzy. Zeto-
Ny oznaczajace marynarzy nalezy roziozy¢ wedle uznania na symbolicznych stanowiskach oznaczajacych: po-
kiad (a wigcstanowiska przy zaglach, sterach itp.)

oraz pod pokladem (a wiec obstuga wszystkich dziat). (W rzeczywistosci dziata byty zaréwno pod, jak i na po-
kfadzie - uproszczenie dla potrzeb gry).

Minimalne ilosci marynarzy przypadajgce na poszczegdlne stanowiska:

POD POKLADEM POKLAD

- dzialo lekkie : 2 marynarzy
- dzialo §rednie : 3 marynarzy - 1 wezel predkosci: 2 marynarzy
- dziato cigzkie : 4 marynarze

Marynarze obstugujacy dziata s3 do nich automatycznie przyporzadkowani i sa oznaczeni na zetonie dzial na
awersie (ich liczby zostaly przedstawione w tabeli w nawiasach). Rewers przedstawia dziala bez artylerzystow.
Pozostali marynarze sa przedstawieni na oddzielnych zetonach.

Ladownosé. Oznacza ile ton srebra lub innych fadunkéw moze wziaé na pokiad dana jednostka. Jednostki hisz-
panskie sa zapeilniane na poczatku gry (wszystkie lub nie, catkowicie lub czesciowo - zgodnie z wola wicekrdla).
Brytyjczycy i piraci mogg przenies¢ do swych tadowni skarby ze zdobytych statkéw wroga. Rzecz jasna tadowno-
Sci tej nie mozna przekroczyé, choéby nie wiem jak bylo zal zatapianego bezpowrotnie srebra.

Ladownos¢ nie ulega zmianie w trakcie odnoszenia uszkodzeii.

Oproécz parametréw zawartych w tabeli kazdy okret charakteryzuje sie jeszcze jednym, bardzo waznym wspot-
czynnikiem - szczgScie. Dokiadne zasady zdobywania kolejnych punktéw tego parametru i sposoéb jego wykorzy-
stywania opisano w stosownym paragrafie ponizej.

3. GRACZE

Gra przeznaczona jest dla 2 - 8 graczy. Udziat pierwszych dwéch - Wicekréla Kolumbii, Ekwadoru i Wysp Przyle-
gtych Don Enrique Passadeny oraz Admirata Krélewskiej Marynarki Wojennej Wielkiej Brytanii - Sir John'a El-
metha jest niezbedny, przynajmniej w wersji podstawowej. Dwaj nastepni - hiszparnski Komandor Blasco Mendez
- Sidonia, dowo¢dca Eskadry Nowej Ziemi i Sir Humphrey Pleensy przewodzacy Brytyjskimi Sitami Atlantyku, po-
winni by¢ wprowadzani gdy do gry zasiada 3 lub 4 uczestnikéw. Pozostali: Francis Hampshire, Earth Discaster,



Paul Delacroix i Giulio Leppo - dowdédcy grup okretéw kaperskich lub wrecz pirackich sa wprowadzani wedle
potrzeb i uznania graczy.

Zardwno sily, jak i zadania poszczegélnych graczy sa zréznicowane. Don Enrique Passadena ma wprawdzie na glowie
tylko jeden, ale za to dogéé powazny klopot - doprowadzié mozliwie w calosci "Srebrna Flote" do Hiszpanii (w praktyce - wypro-
wadzié ja na otwarte wody Atlantyku, na ktérego bezmiarze bytaby dla przeciwnikéw nie do odnalezienia). Nie bedziemy ukry-
waé, iz poza dobrem kraju i monarchy ma w tym takze wlasny interes. Bowiem od kazdych bezpiecznie doprowadzonych ca-
tych stu ton srebra dostaje dwiescie dukatéw a to calkiem przyzwoity zarobek. Dzigki temu udato mu si¢ jak na razie zgroma-
dzié dwa i pél tysiaca tych zlotych monet. Do wykonania swych zadari Passadenie przydzielono pie¢ karrak - trzon "Srebrnej
Floty", trzy brygantyny oraz dwie karawele.

Sir John Elmeth - brytyjski admiral ma oczywiscie obywatelski obowiazek nie dopusci¢, aby wojujace z jego ojczyzna
mocarstwo tak sie bogacito. Od rzadu Krélewskiej Mosci ma przyrzeczone sto pieédziesiat dukatéw za kazda zatopiona jedno-
stke wroga. Obrotny szlachcic wszedl poza tym w uktad ze swym krajem, ktéry w zamian za kazda zdobyta tone srebra trafiaja-
ca do skarbca wyplaci mu dukata. Polowe swego srebra moze sprzedaé "po cichu" do banku lub innym graczom. Na poczatku

gry Sir John Elmeth ma pod swymi rozkazami cztery karawele, jedna brygantyne i jeden sloop, w sakiewce za$ tysiac dziewigé-
set dukatéw.

Eskadra Mendez - Sidonii bedaca czeécia regularnych sit Wielkiej Armady, utrzymywana jest z kasy Jagnie Oéwiecone-
go Filipa Kréla Hiszpanii i za wykonana misje ochraniania okretéw "Srebrnej Floty" dostaje  pigédziesiat dukatéw za kazde sto
ton srebra dostarczone bezpiecznie do celu. Jego eskadra liczy sobie jak na razie dwie fregaty i jedna karawelg, lecz kasa swieci
niestety pustkami.

Humphrey Pleensy dowodzacy co prawda zespolem teoretycznie wechodzacym w skiad Royal Navy jest fundatorem
i faktycznym wiaécicielem prowadzonych przezsiebie jednostek. Poniewaz finansuje on nadal wszystkie wydatki zwiazane zich
naprawami i utrzymaniem, na co, przy i tak napietym budzecie Krélewskiej Marynarki, nie byloby jej po prostu sta¢, latwo wiec
udalo mu si¢ wytargowaé prawo do polowy zdobylego na wrogu srebra. Jak dotad jego okrety - dwie karawele i dwie pinasy,
przysporzyly mu "na czysto" réwny tysiac dukatéw w zlocie.

Stosunkowo najprostsza forme zarabiania wybrali piraci. Moga byé oni wynajmowani do akgji przez Brytyjezykéw jako
kaprowie (w zamian za uméwiona wcze$niej sume lub procent od zdobytego srebra, zatopionych jednostek itp.).

Piraci moga tez (pojed ynczo albo laczac si¢ w wigksze grupy) jako zwykli zbéje zerowaé na karrakach "Srebrnej Floty"
czy postrzelanych w boju, a obladowanych zdobytym kruszcem jedostkach brytyjskich, lub nawet okretach nalezacych do in-
nych "wolnych strzelcéw". Wtedy rzecz jasna nie wiaza ich zadne zasady. Poniewaz w swej profesji zdobyli rézne doswiadcze-
nie, wiec réznie tez przedstawiaja si¢ ich floty i zasoby finansowe. I tak:

Francis Hampshire nie uzywajacy juz tytulu "Sir" to byly komandor sit angielskich, ktéry dowiedziawszy sig o intrydze
majacej na celu przeniesienie go w stan spoczynku w nocy wyprowadzit swe jednostki (karawela i dwa sloopy) z Portsmo-
uth i wraz z uwielbiajaca go zaloga postanowil sam zadbaé o swoje interesy. Co prawda po pewnym czasie pogodzil si¢ ze
swym imperium, lecz za zdobyte w tym czasie skarby wykupit okrety i choé w sakwie nie ma aktualnie nic, to pracuje teraz na
wlasny rachunek. Kazdy z jego okretéw ma po jednym punkcie szczgdcia.

Earth Discaster to weteran korsarstwa na tych wodach - pirat, z ktérym zwiazani sq mniej lub bardziej trwale kapitano-
wie trzech sloopéw i dwu pinas. Majatek jego wyceniany jest w tej chwili na okolo 1000 dukatéw.

Paul Delacroix jest francuskim kaprem o wyjatkowo zmiennym szczeéciu. Plywa aktualnie na hiszpaniskim galeonie
podstepnie uprowadzonym z portu ze skarbem o wartosci trzystu dukatéw. Warto chyba dodaé, ze statek ten Delacroix porwat
uciekajac z wiezienia, w ktérym mial byé nastepnego dnia stracony za piractwo.

Giulio Leppo to byly wenecki mnich, ktéry majac do$é ponizeni ze strony jezuickiego przeora, zrzucil habit dla mniej
ascetycznego zycia i stworzyt wlasna, piracka flotylle skladajaca sie z jednej karaweli, dwéch sloopdw i jednej pinasy. Kariere
swa zaczal co prawda niedawno, ale za to niezwykle efektownie. Zlupit bowiem swéj byly klasztor wynoszac z niego czterysta
dukatéw.

GRACZE I ICH STAN POSIADANIA NA POCZATKU GRY

gracz Don Enrique | SirJohn Mendez Humphrey Francis Earth Paul Giulio
Pasadena Elmeth - Sidonia Pleensy Hampshire Discaster Delacroix Leppo

flota 5 karrak 4 karaw, 2 fregaty 2 karaw. 1 karaw. 3 sloopy, 1galeon 1 karaw.,
3 brygant. 1 brygant. | 1 karaw. 2 pinasy 2 sloopy 2 pinasy - 2 sloopy
2 karawele 1 sloop - - 1 pinasa

majatek 2500 duk. 1900 duk. 0 1000 duk. 0 1000 duk. 300 duk. 400 duk.

szczebcie -- - -- -- 1p. na okret - - -

4. UKEADY

Jak tatwo mozna sie zorientowaé olbrzymie znaczenie dla gry maja zawierane przez graczy uktady. Moga one do-
tyczyé wspdlpracy w trakcie jednej czy kilku rozgrywek, neutralnosci, pozyczek (takze na procent), wypozyczania
jednostek, dziat czy marynarzy. Mozna je zawieraé jawnie, przy wspdétuczestnikach gry lub tajnie - na przykiad
wychodzac z pokoju. Uklady mozna oczywiscie réwniez tamac i to praktycznie w kazdym memencie. Jedynym
wyjatkiem s3 tu umowy ze skutkiem natychmiastowym np. sprzedaz jednostki nie moze by¢é zerwana w ten
sposé6b, ze jeden z graczy daje drugiemu pieniagdze a ten nie przekazuje mu w zamian okretu. Inaczej przedsta-
wia sie wypozyczenie jednostki na jedna rozgrywke. To, czy gracz odda wydzierzawiony okret, albo czy naprawi
go przed oddaniem, jesli taka byta umowa, zalezy tylko i wylacznie od jego uczciwosci. Oczywiscie musi zdawac
sobie sprawe z tego, ze tamiac umowe ma niewielkie szanse na péZniejsza wspdtprace z kimkolwiek. Tak wigc
mozna taczyé sie, pomagad sobie i zawieraé rézne ukltady, pamigtajac jedynie o tym, ze kazdy w sumie gra na
wlasng reke.

Sugerujemy, aby Hiszpanie nie mogli z nikim zawiera¢ sojuszy, gdyz ich potega bylaby zbyt wielka.



5. POJECIA I REGULY

- Bank to umowne okreélenie na wszystkie banki, place handlowe, gieldy walutowe i centra finansowe éwczesne-
go Swiata. Jest to instytucja, gdzie sprzedaje sie zdobyte srebro, gdzie trafiaja wplywy z licytacji, zakupu sprzetu,
skad wyplacane s3 niektérym graczom ich zarobki (premie dwu graczy brytyjskich i dwu hiszpaniskich). Z banku
mozna réwniez przed kolejnymi rozgrywkami pozyczaé pieniadze. Maksymalna pozyczka nie moze przekroczyé
tysigca dukatéw. Kredyt musi by¢ zwrécony po jednej rozgrywce razem ze trzydziestoprocentowymi odsetka-
mi. Jesli gracz nie jest w stanie tego zrobi¢, nawet po sprzedazy srebra, czy czesci posiadanego sprzetu - wypada z
gry. Nastepny kredyt mozna zaciagna¢ po sptaceniu poprzedniego.

- Okretem sojuszniczym jest jednostka wiasna lub tego gracza, z ktérym dany uczestnik gry nie toczy w tym mo-
mencie walki. Jak widaé¢ jest to pojecie bardzo ptynne i moze zmieniaé sie z tury na ture.

- Okretem flagowym danej eskadry jest jednostka, na ktérej aktualnie znajduje sig zeton dowédcy. Dowédca mo-
ze zmieni¢ okret w trakcie gry (patrz PRZEEADUNEK). Flagowiec nie moze zejs¢ z planszy dopdki przynajmniej
jedna, inna jednostka jego floty na niej sie znajduje. Nie dotyczy to jedynie sytuacji, kiedy okret flagowy zostanie
zniesiony poza plansze przez silny wiatr lub sptynie tam jako wrak.

Dowddca znajdujacy si¢ zawsze na okrecie flagowym ginie jako ostatni cztonek jego zalogi, czyli dopiero po zabi-
ciu wszystkich'innych marynarzy z tej jednostki. Jesli okret flagowy zostaje zatopiony, dowédca automatycznie
ginie. Smierc¢ dowddcy oznacza koniec gry dla grajacego nim uczestnika. Jesli za$ flagowiec zostaje zdobyty abor-
dazem, dowddca dostaje si¢ do niewoli i musi po zakoficzeniu rozgrywki wynegocjowaé warunki wykupienia. Je-
zeli nie dojdzie do porozumienia ze zwyciezca, réwniez wypada z gry. Dopuszczalne jest oczywiscie zabranie mu
czesci majatku, jaki posiada. Musi wtedy pozyczyé pieniadze na przynajmniej jeden okret (od ktorego$ z graczy
lub z banku), wydzierzawi¢ od kogos jednostke lub zawrze¢ jakakolwiek inna umowe, ktora pozwoli mu na wy-
ptyniecie do nastepnej rozgrywki. Jesli tego nie osiagnie - jego gra jest skoficzona. Dow6dce mozna takze odbié,
zdobywajac statek na ktérym jest on wigziony.

- Polem startowym danej grupy jest obszar otoczony granatowymi granicami i opisany nazwiskami lub imionami
dowdédcedw tych grup.

- Z ucieczka lub wycofaniem jednostki danego gracza mamy do czynienia, jesli wyptynie ona poza plansze w ob-
rebie swego pola startu. Jednostka taka jest automatycznie z planszy. Nie moze by¢ oczywiscie od tego momentu
w Zaden sposob atakowana. Wycofanie danej jednostki jest nieodwotalne, nie moze ona w tej rozgrywce wejsé z
powrotem na plansze.

- Jednostka uwazana jest za zatopiong, jesli ilosé jej uszkodzeri przekroczy lub zréwna sie z jej wspdtczynnikiem W.
- Jednostka zostaje zdobyta na polu walki, jesli na jej poktadzie nie zostanie ani jeden marynarz, poza atakujgcymi

ja podczas abordazu. Z takiej jednostki mozna przetadowywaé srebro na okrety swej floty. Inna droga zdobycia
okretu jest odprowadzenie go do wiasnego pola startowego z obcymi marynarzami pod pokiadem.

- Okret zostaje internowany (czyli aresztowany przez obca flole) jesli znajdzie sig na polu startowym gracza, z kté-
rym wiasciciel jednostki nie zawart sojuszu lub zachowuje neutralnosé. Warunki wykupu lub zwrotu danej jedno-
stki ustalane sa indywidualnie. W przypadku wykupienia statek wraca do wiasciciela w nastepnej rozgrywece.
Przy braku za$ porozumienia moze by¢ sprzedany na licytacji (pieniadze trafiaja do sprzedajacego) lub zatopiony.
W zadnym wypadku nie moze zosta¢ zatrzymany przez gracza, ktéry go internowat. Punkt ten nie dotyczy obu
par sojuszniczych graczy - hiszpariskich i angielskich. Migd zy nimi jednostki oddawane sa, automatycznie w takim
stanie, w jakim dostaly si¢ do niewoli. Zatopione okrety wracaja do puli bedacej w gestii banku - mozna je kupié
w przerwie miedzy rozgrywkami.

6. POCZATEK GRY

Po wykonaniu czynnosci wstepnych - zawiazaniu sie sojuszy, zaznaczeniu przy kartach okretéw ich wspétczynni-
kow, rozmieszczeniu zalég, dowédcéw a w przypadku strony hiszpariskiej zatadowaniu srebra - gracze moga
rozpoczaé wiasciwa gre. Zawodnicy rozstawiaja swe okrety na polach startowych, z tym ze piraci maja prawo
ustawic si¢ na polu startowym swoich aktualnych sojusznikéw.

Rozgrywka skiada sig z powtarzajacych sie etapéw. W skiad jednego etapu wchodzi kolejno:

1. okreslenie kierunku i sity wiatru zaznaczane na Rézy Wiatréw (w lewym, gérnym rogu planszy)
2. poruszeniu wrakdw

3. tury poszczegdlnych graczy, czyli:

- ruchy okretéw,

- salwy artyleryjskie,

= taranowar-ti'e, ; ',

- przemieszczanie"ﬁnarynarzy na okretach i poza nimi,

- ewentualnie zadeklarowanie abordazu,

- przeladunku srebra i dziat,

Czynnosci z punktu 3 wykonywane sa przez kolejnych uczestnikéw w porzadku okreslonym w zasadach szcze-
gotowych tak, Ze gracz wykonuje wszystkie dozwolone posuniecia w swej kolejce i dopiero wtedy oddaje inicjaty-
we nastepnemu.

Tura jednego gracza trwa az do momentu, kiedy nie bedzie on mégt (lub chciat) poruszyé swoich okretéw lub od-
dac strzaléw. Kolejnos¢ tur poszczegélnych graczy w jednej rozgrywce nalezy wyznaczy¢ losowo, np. rzucajac



kostka - kto wyrzuci najwiecej, ten zaczyna gre. Kolejnosé pozostatych graczy zgodnie z ruchem wskazéwek zega-
ra.

W przypadku abordazu wszyscy zwigzani walka abordazowa maja na zakoriczenie kazdego etapu dodatkows,
wsp6lna ture na rozstrzygniecie walk.

UWAGA ! Kazda rozgrywke gracze rozpoczynaja ze swoich pdl startowych ze stanem posiadania bedacym wyni-
kiem strat i zyskéw z poprzedniej rozgrywki oraz transakeji dokonanych w przerwie pomiedzy rozgrywkami.

7. OKRESLANIE KIERUNKU I SILY WIATRU

Na poczatku rozgrywki gracze rzucaja dwukrotnie kostka, okreslajac wiatr wiejacy w pierwszej turze danej gry.
Pierwszy rzut wyznacza nam sile wiatru w stopniach skali Beauforta. Drugi rzut okreéla kierunek wiatru - patrz
odpowiednie liczby na Rézy Wiatréw. Te wyjsciowe warunki zaznaczamy ukladajac na stosownej czedci Rézy
Wiatréw odpowiedni zeton sily wiatru. W dalszej czesci gry, na poczatku kazdego etapu gracze réwniez zobo-
wiazani sa do dwukrotnego rzutu kostka. Pierwszy rzut oznacza zmiang kierunku wiatru: jedynka - kierunek
zmienia sie on o jedno pole zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, széstka - 0 jedno pole przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara, od dwoéjki do piatki kierunek wiatru pozostaje bez zmian. W przypadku drugiego rzutu: je-
dynka lub dwéjka oznacza, ze wiatr ostabt o jeden punkt (oczywiscie minimalna wartoscia jest zero, czyli flauta.
Piatka lub széstka méwi nam o tym, iz sita wiatru wzrosta o jeden stopieni (nie mogac jednak przekroczy¢ warto-
$ci dwanascie). Zmiany kierunku i sity wiatru zaznaczamy od razu po rzutach modyfikujac typ i potozenie zetonu
na Rézy Wiatréw.

8. PORUSZANIE OKRETAMI

Gracz porusza wszystkie swoje statki lub ich cze$é w dowolnej kolejnosci zgodnie z ich parametrami (pred-
kosé i manewr) oraz kierunkiem i sila wiatru. Mozna oczywiscie zrezygnowac z poruszania okretéw. Zasada obli-
czania ilogci mozliwych do przebycia pdl jest prosta:

(aktualna predkosé przecigtna + sita wiatru): wspétczynnik kierunku=ilosé p6l mozliwych do przebycia

Wynik zaokraglamy w dét. Wspéiczynnik kierunku: 3,5-z wiatrem, 5-pod katem 60°, 7-120° do wiatru.

Przyklad: sita wiatru-6, kierunek wiatru-1(patrz R6za Wiatréw), predkos¢ przecigtna (aktualna )-9, manewr-2, kie-
runek poruszania 1: (6+9):3,5=4 pola, kierunek poruszania 2 lub 6: (6+9):5=3 pola, kierunek poruszania 3 lub 3:
(6+9):7=2 pola. Ruch nie jest mozliwy pod wiatr. Ruch od poczatku do korica odby¢ sie musi w kierunku, jak
w momencie przemieszczania wyznacz jego dziéb. Gracz ma mozliwos¢ dokonania zwrotu okretu o tyle écian he-
ksu, ile wynosi jego wspétczynnik M (wielkosé kata 60°). Zwrot ten musi by¢ dokonany albo przed, albo po wy-
konaniu ruchu. Dozwolone jest dzielenie mozliwych do wykonania w jednej turze zwrotdéw na oba te momenty
np. jednostka dokonuje zmiany kursu, aby jak najlepiej ustawic sig¢ do wiatru, przebywa okreslong liczbe pdl i
znéw zakreca, aby np. ustawié si¢ burta do oddania salwy. Niedopuszczalne jest natomiast wykonywanie zwrotu
podczas poruszania jednostki - skret po przesunigciu sig jednostki chocby o jedno pole oznacza automatycznie re-
zygnacje z dalszego ruchu.

Rysunek do przykladu: mozliwosci ruchu w kierunkach 1,2,3. Kierunki 61 5 - analogicznie.

9. SZTORM

Jezeli sila wiatru wynosi osiem lub wigcej w skali Beauforta, to kazdy
okret po zakoficzeniu swego normalnego ruchu lub rezygnujac z niego,
przesuwa si¢ o jedno pole z wiatrem. Ustawienie dziobu wzgledem
wiatru nie zmienia sie podczas tego ruchu. Jesli wiatr przekroczy dzie-
sieé stopni, przesuniecie to wynosi dwa pola, a poza tym kazdy gracz
zmuszony jest na poczatku swej kolejki sprawdzié, czy zaden z jego
okretéw nie poniést uszkodzen. W tym celu dla kazdego z nich rzuca
kostka. Wyrzucenie széstki lub piatki oznacza, ze na danej jednostce
wydarzylo sie jakies nieszczescie. W celu okreslenia jego typu rzuca sie
jeszcze trzy razy kostka. Wyniki rzutéw sumuje sig i sprawdza ponizej:
3 - porwane zagle - okret do momentu zalozenia nowych nie wykonuje
swego normalnego ruchu tylko dryfuje (zachowuje si¢ jak wrak). Do
zalozenia zagli trzeba przesunaé przynajmniej czterech dodatkowych
marynarzy na pole poklad. W nastgpnej turze zakiadajg oni zagle. Jeze-
li wiatr ostabnie ponizej dziesieciu stopni to zagle weciagane sa natych-
miast.

4 - za burte wypadio najwieksze dziato prawej baterii wybijajac w kadtubie dziurg - dwa uszkodzenia.
5 - za burte wypadlo najwigksze dzialo lewej baterii z czterema ludZmi.

6 - fala zmyta calg baterie dziobowa z jej obstuga.

7 - zZtamat sie grotmaszt - predkosé tego okretu zmniejszona zostata o piec weztow.

8 - fala zniszczyta wszystkie lekkie dziala na rufie i zabrata stamtad dwu artylerzystéw.

9 - okret zalany olbrzymia fala ponosi uszkodzenia w wysokosci jednego rzutu kostka.

10 - masz farta - to byt fatszywy alarm. Twoje szczescie ronie natychmiast o jeden punkt.

11 - jeden z marynarzy z pokladu wypadt za burte.



12 - ster uszkodzony - manewrowo$¢ spada o jeden punkt, szczedcie rOwniez.

13 - ster zniszczony -manewrowos¢ réwna zero. Szczescie tego okretu od tej chwili rOwniez.

14 - za burte wypadlo najwieksze dzialo prawej baterii z czterema artylerzystami.

15 - za burte wypadio najwieksze dzialo lewej baterii wyrywajac w kadtubie dziure - dwa uszkodzenia.
16 - zgineli marynarze z pokladu w liczbie okreslonej kolejnym rzutem.

17 - fala zmyta za burte 10 marynarzy z pokladu

18 - okret zatonatl z calq zatoga.

10. STRZALY

W dowolnym momencie przesuwania sig¢ okretu (przed, po, w trakcie) moze on wystrzeli¢ z jednego, kilku lub
wszystkich dzial do przeciwnika, ktéry znajduje sie¢ w jego polu ostrzatu. Warunkiem wykonania strzatu z dziata
jest jego pelne obsadzenie zatoga tzn. ze zeton danego dziata musi byc widoczny z marynarzami z obslugi lub ze-
ton samego dziala i odpowiednia ilo$¢ marynarzy do jego obstugi. Z kazdego dziata mozna wystrzeli¢ tylko raz
podczas jednej tury. Kierunki ostrzatu dziat z poszczegdlnych stanowisk przedstawia rysunek.

- Zasieg dziat cigzkich wynosi cztery, srednich - trzy, a lek-
kich - dwa pola.

- Na linii strzatu nie moze sie znajdowa¢ zadna inna jedno-
stka, wrak ani wyspa.

- Jezeli w polu razenia dziat gracza znajduje si¢ wiecej niz
jedna obca jednostka, moze on otworzy¢ ogiefi do dowolnej z
nich, kilku lub nawet do wszystkich, rozkladajac cele dla po-
szczegblnych dzial wedle uznania.

- Strzaly z dziat rozpatrywaé nalezy zawsze pojedynczo. Od-
danie strzatu polega na okresleniu, w ktéry okret i w jaka je-
go czesé (takielunek, konkretne dziato z baterii zwréconej ku
strzelajacej jednostce, kadtub) zamierza sieg strzela¢ i na rzu-
ceniu kostka. Pocisk trafia w cel, jesli wynik rzutu kostka
jest wiekszy o przynajmniej dwa oczka od odleglosci mie-
dzy jednostkami. W tym momencie nalezy si¢ odwota¢ do
zasad szczegdlowych rzadzacych celowaniem w dana czes¢
okretu, to znaczy:

1. Po trafieniu w takielunek rzucamy jeszcze raz kostka. Wyrzucenie széstki dla strzelajacego dziala lekkiego,
piatki lub széstki dla Sredniego a czwérki, piatki lub széstki dla cigzkiego oznacza spadek predkosci trafionej
jednostki o jeden wezel. _

2. Po trafieniu w dziato réwniez wykonujemy kolejny rzut. Wyrzucenie piatki lub sz6stki oznacza zniszczenie
dziata wzietego na cel (bez wzgledu na to jaka armata prowadzita ogiei). Automatycznie ginie obstuga zniszczo-
nego dziata.

W obu powyzszych wypadkach trafienie okretu (nawet bez osiagniecia zamierzonego celu - zniszczenia dziata )
uszkadza réwniez konstrukcje okretu - zmniejsza sie parametr W (jedno uszkodzenie, gdy strzela dzialo lekkie,
dwa gdy $rednie i cztery gdy strzela cigzkie).

3. Odmienne postepowanie obowiazuje w przypadku trafienia w kadiub.

Rzut kostka okresla skutki trafienia pod pokladem:

1. zginela obstuga jednego dziata ciezkiego 4. zgineta obstuga jednego dziala lekkiego
2. zgineta obstuga dwéch dziat lekkich 5. zgineta obstuga dwéch dziat srednich
3. zginela obstuga jednego dziata Sredniego 6. nikt z obstugi nie zginat

Strzat z dziala lekkiego powoduje 1 uszkodzenie kadtuba, w przypadku trafienia z dziala sredniego
powstaja 2 uszkodzenia a jesli strzelato dziato cigzkie - 4 uszkodzenia.

Wyniki strzatéw wprowadzamy w Zycie natychmiast, zmieniajac stosownie ilos¢ zetonéw dziat, ludzi, predkosci i
wytrzymatosci.

11. TARANOWANIE

Jezeli na heksie przylegajacym od strony dziobu do przesuwajacego si¢ okrgtu znajdzie sig obca jednostka, a gracz
poruszajacy sie ma jeszcze przynajmniej jeden ruch tym statkiem, moze on staranowa¢ wroga. Taranowany odno-
si uszkodzenia w wysokosci aktualnej wytrzymaloéci taranujacego zas od jego manewrowosci nalezy odjac jeden
punkt, a od predkodci cztery wezly. Taranujacy ponosi zwigzane z tym atakiem uszkodzenia réwne potowie pier-
wotnej wytrzymatosci ofiary (zaokraglajac w dét) i rzuca kostka. Jesli mial pecha i wyrzucit sz6stke, to jego ma-
newrowosé¢ spada o jeden punkt. Okret staranowany nie moze w danej kolejce wykonaé przypadajacego nari ru-
chu, jesli oczywiscie jeszcze go nie wykonat. Taranowanie koficzy réwniez ruch jednostki atakujacej. Atak taki
moze byé wstepem do natychmiast przeprowadzonego abordazu ze strony taranujacego.



12. ABORDAZ

Jesli poruszajaca sig jednostka w dowolnym momencie swego ruchu znajdzie sie na polu przylegtym do pola zaj-
mowanego przez okret przeciwnika to okret wykonujacy ruch moze podjaé prébe zdobycia jednostki nieprzyjacie-
la abordazem. Ogtasza to i przektada dowolna liczbe swych marynarzy z pokiadu wiasnego na poklad przeciwni-
ka. Od tego momentu w kazdym etapie, w turze przeznaczonej na rozstrzyganie walk abordazowych, kazdy
z zaangazowanych w walke abordazowa graczy ma prawo kolejno:
a. - przesuna¢ dowolng czgs¢ swych marynarzy do innego pomieszczenia po umownej trasie: wlasne bate-
rie - wiasne pole w ruchu - wiasny poktad - wrogi pokiad - wrogie pole w ruchu - wrogie baterie. Rzecz
jasna w jednej turze zaden z marynarzy nie moze si¢ przesunaé o wiecej niz jedno pole tej ciezki.
b. - za kazda z grup swych marynarzy rzuci¢ dwa razy kostka i pomnozyé wyniki rzutéw przez siebie,
okreslajac straty zadane grupie marynarzy nieprzyjaciela zgromadzonych w tym samym pomieszczeniu.
W kazdym z pomieszczen pierwszy rzuca gracz atakujacy - tj. znajdujacy sie na obcej jednostce (co nie Wf’—
klucza sytuacji, w ktorej obie zatogl wdartly si¢ na obce poklady) a straty wprowadzane sg w zycie natych-
miast, co moze oczywiscie spowodowad, ze obrorica w ogdle nie bedzie wykonywat rzutu.
Wyjatek: jedynie podczas pierwszej tury ataku obrorica rzuca kostka pierwszy i mnozy wynik rzutu przez 2.
¢. - Jesli w danym pomieszczeniu (okretu wiasnego lub cudzego) znajduja sie marynarze tylko jednej ze
stron, to moga oni podja¢ prébe sabotazu. Jezeli suma dwéch rzutéw kostka da wynik mniejszy niz liczba
marynarzy, powoduje od powiednio:
- na poktadzie - uszkodzenia powodujace spadek predkosci o jeden wezet lub, jezeli okret jest holowany,
to sabotaz powoduje zerwanie liny holowniczej

- pod pokiadem - zniszczenie jednego, dowolnie wybranego dziata

Jesli préba sabotazu powiodia si¢, mozna prébowaé wysadzié caty okret. Nastapi to gdy wynik dodatkowego
rzutu kostka wyniesie szesé.

Prébe sabotazu mozna réwniez przeprowadzié jesli w danym pomieszczeniu znajduja sie wrogowie. Gracz, ktéry
sie na to decyduje, musi wtedy zrezygnowac¢ z okreslania strat wroga a zamiast tego wykonuje trzykrotny rzut ko-
stkq. Préba jest udana, jesli wyrzucono liczbe oczek mniejsza niz wynosi przewaga liczebna witasnych marynarzy.

12.1. WYSADZENIE OKRETU

Jesli graczowi udalo sig przeprowadzié wysadzenie wrogiej (Ilub swojej) jednostki to:

- zniszczona zostaje jednostka razem ze wszystkimi marynarzami obu stron na niej sie znajdujacymi;

- jednostka (jednostki) sczepione z wybuchajacym okretem burtami ponosza ilodé uszkodzen réwna sumie trzech
rzutdw kostka (dla kazdej z nich straty te obliczamy osobno). Predkosé kazdej z tych jednostek spada o jeden we-
zet.

- na kazdej jednostce zczepionej z wybuchajacym okrgtem okreslié nalezy straty wsréd marynarzy na pokiadzie
(jednym rzutem kostka). Straty wyznaczamy osobno dla marynarzy nalezacych do kazdego z graczy. Ostatnie
dwa punkty dotycza tylko statkéw sczepionych. Nie dotycza zas jednostek stojacych na sasiednich polach, kté-
rych kapitanowie nie zadeklarowali jednak wejscia do walki abordazowej ani tez nie zostali do niej zmuszeni. Za
sczepione uwaza sig¢ réwniez jednostki, pomiedzy ktérymi aktualnie odbywa sie przetadunek.

12. 2. OKRET ZWIAZANY WALKA ABORDAZOWA W SWIETLE INNYCH PRZEPISOW

Wszystkie powyzej opisane czynnosci odbywaja sie w nastepujacym porzadku: ruch agresora (grupy marynarzy
na nie swojej jednostce), ruch obroricy, ataki agresora, ataki obroficy, préby sabotazu z obu stron. W kazdej chwili
gracz moze poddac czgs¢ lub wszystkich swych marynarzy.

Okret zwiazany walka abordazowa, na ktérego polu pod poktadem trwa walka wrecz, nie moze co prawda pro-
wadzi¢ ognia artyleryjskiego, moze natomiast by¢ jego celem. W przypadku strzelania do tak unieruchomionej
jednostki, do rzutu okreslajacego celno$é strzalu dodajemy jeden. Jesli straty w ludziach dotyczg miejsca (po-
la), w ktérym przebywaja marynarze kilku stron, nalezy je odliczy¢ jednoczesnie od kazdej z grup.

12.3. WALKA ABORDAZOWA KILKU OKRETOW

Zwiazane walka abordazowa moga byé wiecej niz dwie jednostki. Zasady ruchdéw marynarzy nie ulegaja wtedy
zmianie a w walce w konkretnych pomieszczeniach kazda z wystepujacych aktualnie w sojuszu stron traktowana
jest jak jedna grupa i ponosi straty dzielone réwno na poszczegélnych, wiaczonych w walke graczy (zaokraglamy
w dét). Jesli i stron jest wigcej niz dwie (np. Anglicy, Hiszpanie i niesprzymierzeni z nikim piraci) to przed kaz-
dym rzutem stuzacym do okreslania zadanych strat, gracz zobowiazany jest okreslié¢, przeciwko komu atak jest
wymierzony. Nalezy przy tym uwaznie $ledzi¢ swoich marynarzy, aby nie pomylili si¢ z wrogimi.

12.4. WYJSCIE Z ABORDAZU

Jezeli na poczatku fazy przesuwania ludzi na pokladzie dowolnego okretu znajda sie marynarze tylko jednej ze
stron, to moga oni odczepic ten okret i wyj$é z walki - jednostka natychmiast wykonuje ruch o jedno pole do przo-
du i przeciwnik, aby zaatakowaé musi znéw deklarowaé atak abordazowy. Ruch ten jest wykonalny pod warun-
kiem, Ze jednostka nie stoi wtasnie dziobem pod wiatr, i moze si¢ poruszaé a heks przed nia jest wolny. Okret, kto-
ry wyszedt w ten sposéb z abordazu, a na ktérym dalej toczy sie walka pod pokladem, porusza si¢ normalnie,
kontrolowany przez marynarzy na poktadzie. Moze byé on réwniez wziety na hol. Jednak starcia w dolnych po-
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mieszczeniach trwaja nadal, a ich kolejne etapy prowadzone sa w nastepnym etapie i wedtug tych samych zasad,
co klasyczne starcie w abordazu. Ruch kontrolowany jest przez jedna ze stron dopdki na pokiadzie znajduje sie
tylko jej zaloga. Jesli walka przeniesie si¢ na pokiad, okret plynacy samodzielnie automatycznie staje. Okret holo-
wany przestaje plyna¢, jesli marynarzom, ktérzy wydostali sie spod pokladiy; uda sie jedna chociazby akcja sabo-
tazowa na pokladzie. Bedzie nig bowiem przeciecie holu (tylko i wylacznie).

Podobnie jest pod pokiadem, przy bateriach artyleryjskich. Jesli tam zostang marynarze tylko jednej ze stron to
moga oni strzela¢ z dzial.

13. ZDOBYWANIE OKRETU
Okret uwazany jest za zdobyty, jesli cata zatoga zginie lub podda sie.

14. PRZEE ADUNEK

Jesli gracz zdobedzie jednostke zatadowang srebrem a tak bardzo uszkodzona, ze nie optaca mu sie, lub zbyt nie-
bezpieczne jest odholowywanie jej na pole startowe, moze przetadowacé z niej srebro oraz lekkie i $rednie dziata na
swoj okret lub okrety a oprézniona jednostke zatopi¢ lub zostawi¢ wiasnemu losowi. Statki pomiedzy ktérymi od-
bywa sie¢ przetadunek musza sta¢ na sasiednich heksach. Do przetadunku gracz moze wyznaczyé¢ dowolna liczbe
marynarzy. Oddelegowani do przetadunku ustawiani sg na polu fadownia. Przetadunek nastepuje po trasie: wro-
ga ladownia (ew. baterie) - wlasna fadownia (ew. baterie) w czasie jednej tury. Kazdych dziesieciu ludzi moze
przenies¢ dziesigé ton srebra albo lekkie dzialo w ciagu jednej tury. Do przeniesienia w tym czasie Sredniego
dziala potrzeba az dwudziestu marynarzy. [loé¢ pakowanego do tadowni srebra w zadnym momencie nie moze
przekroczy¢ tadownosci danej jednostki. Przeniesione dziala moga zastapi¢ zniszczone armaty tego samego lub
wiegkszego kalibru. Jezeli ilo$é przetadowanych armat przekracza ilo$¢ wolnych stanowisk (patrz tabela parame-
tréow okretoéw), pozostate dziala wedruja do tadowni. Jedno dziato lekkie wazy umownie jedna tone, §rednie -
dwie tony. Dziat ciezkich przenies¢ nie mozna.

Po wykorzystaniu mozemy pusty okret: zostawi¢ - staje si¢ wrakiem,

- zatopi¢ ogniem z dziat - zasady jak w zwyktej walce,

- wysadzi¢ w powietrze, zostawiajac tadunek wybuchowy z zapalonym lontem. Okret wybucha w nastepnej turze.

Zakonczenie przetadunku lub tez jego przerwanie z uwagi na zblizajacego ‘si¢ przeciwnika wymaga dodatkowo
straty jednej tury poruszania si¢ okrgtu, posdwigeconej na odczepianie jednostek od siebie, wciaganie lin i trapow,
podiozenie fadunku wybuchowego itp. W turze tej mozna jednak przesuwaé marynarzy na stanowiska (wediug
zwyktych zasad), za$ obstuga znajdujaca sie przy bateriach moze oddad pierwsza salwe ze swych dziat (od wolnej
strony statku).

Do okretéw sczepionych w trakcie przetadunku strzela sie jak do jednostek zwigzanych walka abordazowa - do-
dajac jeden do wyniku pierwszego rzutu kostka.

Te same zasady obowiazujq podczas przetadunku srebra miedzy jednostkami sojuszniczymi.

Jedli gracz chee przerzuci¢ miedzy sojuszniczymi okretami tylko marynarzy lub dowddce to:

- w kazdej turze moze przeladowac wszystkich znajdujacych sie na poktadzie oraz dowodce;

- inne zasady przeladunku pozostaja bez zmian.

15. WRAKI

Wrak to najczesciej jednostka pozbawiona zatogi. Porusza si¢ on zawsze o jedno pole z wiatrem, automatycznie
ustawiajac w tym kierunku dziéb. Jedli sita wiatru przekroczy dziesieé nalezy w kazdej turze, zaraz po jego prze-
sunieciu rzuci¢ kostka. Wyrzucenie szdstki oznacza, ze wrak zatonal. Za zatopiony uwazany jest rowniez, jesli
przekroczy w ktérymkolwiek miejscu granice planszy. Rzecz jasna nie moze on strzelaé ale jesli w swym ruchu
miatby wejs¢ na heks zajety przez inna jednostke, to rozpatrywane jest to jak taranowanie.

Kazdy okret moze sie sczepié¢ z wrakiem w celu jego roztadowywania, obsadzenia wtasng zatoga lub wziecia na
hol. Kazdy tez moze do niego strzelac.

Jesli wrak znajdzie sie na jasniejszym heksie sasiadujacym z wyspa lub ladem statym, to uwaza sie go za osadzo-
nego na mieliznie. Oczywiscie wrak bez zalogi nie moze podjaé préb samodzielnego zejscia z mielizny. Moze zo-
sta¢ tylko wziety na hol lub moze by¢ zepchniety przez huragan.

Do zasad obowiazujacych wraki zmuszone s3 réwniez stosowac si¢ jednostki, ktére w wyniku sztormu utracity
ozaglowanie az do momentu zalozenia nowego.

Wrak pozostajacy na planszy do korca rozgrywki moze by¢ kupiony od banku w nastepnej rozgrywce jako do-
wolny, nowy okret.

16. HOLOWANIE

Czasami moze sie zdarzyd¢, ze jakas jednostka na skutek uszkodzen odniesionych w bitwie zostata unieruchomio-
na. Okret taki porusza sie jak wrak. Jedyna szansa jego uratowania jest wziecie go na hol. Holowaniem rzadza po-
nizsze zasady:

- Jednostka holujaca musi mie¢ wytrzymatod¢ co najmniej réwna potowie wytrzymatodci jednostki holowane;j.

- Aktualna predkos¢ i manewrowosci jednostki, ktéra ma wziaé inng na hol, musi wynosié¢ co najmniej po jednym
punkcie.
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- Jedna jednostka moze holowac¢ lub by¢ holowana tylko przez jedna jednostke jednoczesnie.

- Do przeprowadzenia operacji zatozenia holu jednostki musza sta¢ na sasiadujacych ze soba polach a na pokla-
dzie kazdej z nich musi byé przynajmniej po dwu marynarzy. Podczas holowania poktady obu jednostek musza
by¢ obsadzone tylko i wytacznie przez marynarzy jednego gracza lub graczy pozostajacych w sojuszu.

- Zalozenie holu wymaga od obu okretéw poswiecenia swej jednej tury.

- W trakcie holowania predkos¢ zespotu wynosi zawsze o jedno pole mniej, niz predkosé jednostki holujacej (chy-
ba, ze pierwotnie wynosi ona jeden). Manewrowo$¢é jednostki holujacej, poruszajacej sie wedtug normalnych za-
sad wynosi jeden. Natomiast okret holowany przesuwany jest zaraz po holujacym na zwolnione przezeni miejsce a
jego dzidb ustawia sie automatycznie w kierunku heksu zajmowanego przez jednostke holujaca

- Holowanie nie jest mozliwe przy wietrze o sile wigkszej niz osiem. Jezeli sila wiatru przekroczy te wartosé
w trakcie holowania lina jest automatycznie rzucana.

- Nie mozna holowaé do wiatru ani pod wiatr.
- Holowanie mozna przerwad w kazdej chwili.

- Zadna z jednostek zespotu holowniczego nie moze przeprowadzaé abordazu. Moga one natomiast prowadzié
walke artyleryjska.

17. MIELIZNY

Mieliznami sa jasnobtekitne pola na ogét sasiadujace z wyspami. Okret, ktéry §wiadomie lub przypadkiem znaj-
dzie si¢ na mieliZnie, zmuszony jest do rzutu kostka. Wyrzucenie ponad czterech oczek w przypadku jednostek,
ktore nie wioza srebra, a powyzej dwojki dla okretu zaladowanego srebrem oznacza, ze jednostka ta osiadla na
piaskach. Okret taki nie moze, az do chwili swego uwolnienia ani poruszaé sig, ani dokonywaé zwrotéw. Jego
wspdtczynnik szczescia zmniejsza sie natychmiast o jeden punkt.

Poniewaz tkwienie w piasku dna kadtuba rzucanego wiatrem nie wychodzi mu raczej na dobre, na poczatku kaz-
dej tury pechowego gracza do karty jednostki siedzacej na ptyciznie dotozyé nalezy jedno uszkodzenie.

Od chwili trafienia jednostki na mielizne w kazdej turze gracz moze podja¢ jedna prébe jej Sciagniecia. Préby te
wykonujemy w dowolnej, wybranej przez pechowego gracza kolejnosci, lecz pamigtaé¢ nalezy, ze kazda z nich
mozna dla danej jednostki w trakcie jednego ugrzeZniecia (tj. od chwili, gdy okret osiadt na mieliZnie do momen-
tu, w ktérym z niej zszed?) podjaé jedynie raz.

- wyrzucenie calego ladunku srebra za burte. Oczywiscie jednostki nie wiozace skarbéw tej szansy nie maja. Po
wyrzuceniu fadunku gracz musi rzuci¢ kostka. Jezeli wynik rzutu wigkszy jest niz dwa to jednostka schodzi z
mielizny i od razu wykonuje nastepny ruch.

- wyrzucenie za burte calej artylerii. Po usunieciu dziat nalezy rzuci¢ kostka. Wynik rzutu rézny niz jeden powo-
duje natychmiastowe zejécie z mielizny i wykonanie normalnego ruchu.

- préba podciagniegcia si¢ na kotwicy. Wymaga poswiecenia dwu tur ruchu okretu. To znaczy, ze gracz deklarujac
to rozwigzanie w tej turze nie podejmuje juz zadnej innej akcji a w nastepnej jego jedynym zadaniem jest spraw-
dzenie, czy préba ta data jakies efekty. W tym celu rzuca dwa razy kostka. Suma wynikéw mniejsza niz aktualna
predkosé przecigtna w weztach okretu oznacza jego zejscie z mielizny, co polaczone jest z wykonaniem od razu
normalnego ruchu.

- préba odholowania z mielizny przez sojuszniczy okret. Moze on w jednej turze podptynaé na sasiednie pole
wolne od mielizn i w nastepnej zalozy¢ hol. W trzeciej turze nalezy rzuci¢ kostka. Wynik rzutu mniejszy od sumy
manewrowosci obu okr¢téw oznacza probe udang.

Obie jednostki wykonuja natychmiast normalny ruch. W przypadku, gdy jednostka holujaca mniejsza jest od ho-
lowanej do wyniku rzutu dodaé nalezy jeden. Jesli préba byta nieudana, okret holujacy musi rzucié hol.

- pr6ba odholowania todziami ratunkowymi. W celu okreslenia ich efektu rzué¢ dwa razy kostka. Suma oczek
wigksza niz dziesieé oznacza prébe udang. W tym wypadku jednostka wykonuje od razu przepisowy ruch.

Po wyczerpaniu wszystkich mozliwosci gracz musi zdaé sie na tut szczescia. Jedyna jego szansa jest w tym mo-
mencie huragan - wiatr powyzej o$miu stopni. Jednostki na mieliZnie podlegaja bowiem, tak jak okrety na pet-
nym morzu, biernemu ruchowi o jedno pole w kierunku wiejacego wiatru. Jesli ruch ten wyprowadzi okret na
peine morze to miat szczescie - zostat uwolniony. Jesli na inne pole mielizny, to zmagania trwaja dalej i w naste-
pnej turze okret znowu podlega dziataniu wiatru (o ile do tego czasu nie ostabnie). Jezeli za$ nieszczesliwy zbieg
okolicznosci rzuci go na wyspe, to kariera jednostki i jej zatogi jest juz zakorficzona.

Silny wiatr pogarsza jednak jeszcze bardziej stan kadtuba. W czasie wichru w kazdej turze okret siedzacy na
plyciZznie ponosi dwa uszkodzenia na ture.

18. SZCZESCIE

Kazdy okret, ktéry przetrwat rozgrywke, otrzymuje jeden punkt szczescia. Jezeli oprécz tego w czasie walki zato-
pi lub zdobedzie abordazem przynajmniej jedna jednostke wroga, premia ta wynosi dwa punkty. Jezeli zas wroci
szczgsliwie a ponadto odholuje lub obsadzi wiasna zaloga wrogi okret - stowem przysporzy swej flocie dodatko-
wy statek - to jego szczescie zwieksza si¢ o trzy. Punkty szczescia na poczatku kolejnej rozgrywki ktadziemy na
karcie okretu. Zawsze, ilekro¢ jego dowddca wykonat rzut kostka, z ktdrego nie jest zadowolony, moze go powté-
rzy¢ wykorzystujac ktérykolwiek z zetondw szczescia (odrzué ten zeton). Nie wykorzystane w jednej rozgrywce
punkty mozna wykorzystaé w nastepne;j.

Punkty szczescia nie moga by¢ przekazywane, sprzedawane, przektadane zjednostki na jednostke a w przypadku
zatonigcia statku sa tracone. Zostaja réwniez przy okretach sprzedanych czy wypozyczonych.
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Jesli jednostka zostaje zdobyta abordazem albo staje sie wrakiem, to jej szczescie spada do zera.

Punkty szczescia nie moga by¢ ujemne. Wspéiczynnik ten modyfikuja takze niektére zdarzenia podczas sztor-
mu.

19. BITWY NA LADZIE I OSTRZAE OKRETOW Z LADU

Nieobowigzkowym rozwinigciem gry moze by¢ zejscie marynarzy na lad. Okret wysadza desant marynarzy i ar-
tylerii lekkiej, dobijajac do brzegu w miejscu pozbawionym mielizn. Marynarze moga poruszaé sie o jeden
heks w jednej turze. Tak jak przy przetadunku, dziesieciu marynarzy moze transportowaé jedno dziato. Dziata
ostrzeliwuja przeptywajace w poblizu brzegu okrgty zgodnie z zasadami ostrzatu artyleryjskiego. Réwniez okrety,
ktére w zasiegu swych baterii beda mialy armaty i marynarzy stojacych na ladzie moga do nich strzelaé zgodnie z
zawartymi w ponizszej tabeli zasadami.
—#rtyleriamoze ostrzeliwaé wrogie oddzialy piechoty i artylerii. Zasieg ognia wynosi réwniez dwa pola.

Przed strzalem nalezy zadeklarowad, czy strzelamy do konkretnego dziata lub zetonu piechoty. Mozna odda¢ je-
denstrzal z jednego dziala podczas jednej tury. O skutecznosci ostrzatu decyduje wynik rzutu kostka:

ostrzat piechoty morskiej ostrzat dzial

1 - 10 zabitych 1 - pudio

2.- 8 zabitych 2 - pudio

3 -5 zabitych 3- pudto

4 - 2 zabitych 4- zgineta obstuga dziata

5 -1 zabity 5- dziato wroga zniszczone

6- nikt nie zginat 6 - dzialo wroga zniszczone wraz z obstuga

Marynarze wrogich stron moga toczyé miedzy soba walke takze na ladzie stosujac si¢ do regut walki abordazo-
wej.

20. OPERACJE POMIEDZY ROZGRYWKAMI

20.1. SPRZEDAZ SREBRA

Sir Pleensy i piraci moga po zakoficzeniu kazdej rozgrywki prébowaé sprzeda¢ zdobyte w walce srebro. Aktual-
ng ceng kazdych dziesigciu ton srebra okreslamy rzucajac kostka i do wyniku dodajac pietnascie. Po obliczeniu
kursu srebra kazdy z jego posiadaczy moze sprzedac catosé lub czes$é posiadanego kruszcu. Na przyktad:

Sir Pleensy znajduje si¢ w posiadaniu dwustu ton srebra i bardzo potrzebuje gotéwki. Rzuca wigc kostka i otrzy-
muje cyfre dwa (no c6z, miat pecha). Oznacza to, ze cena dziesigciu ton srebra wynosi siedemnascie dukatéw. Nie
jest to wartos¢ rewelacyjna , biedny Anglik sprzedaje wiec tylko pieédziesiat ton uzyskujac osiemdziesiat pieé du-
katéw na najwazniejsze potrzeby a pozostaty kruszec zachowuje do chwili poprawienia si¢ cen (najwcze$niej w
nastepnej rozgrywce).

Kazdy z graczy sam ustala (losowo) kurs sprzedawanego przez siebie srebra. Hiszpanie nie moga handlowaé sre-
brem z innymi graczami.

20.2. REPERACJA JEDNOSTEK

Rzadko sig zdarza, aby flota przetrwata rozgrywke w idealnym stanie. W przerwie miedzy rozgrywkami mozna
wiec je naprawi¢, a to jak tatwo sie domysleé kosztuje. I tak:
- Naprawa jednego uszkodzenia kadtuba kosztuje pie¢ dukatéw. Moze ona przywrdcié okretowi jego
pierwotny wspoéiczynnik "W", jednak nie moze go przekroczy¢.
- Utracone dziata nalezy uzupeic¢ w mysl zasad opisanych w czesci o zakupie sprzetu albo z zapaséw ze
zdobytych jednostek. Nalezy je ustawia¢ na stanowiskach po utraconych armatach i tylko tam pamietajac
jednoczegnie, ze na danym stanowisku stanaé moze dziato doktadnie takie jak zniszczone lub mniejsze od
niego.
- Utracony w bitwie takielunek czyli punkty manewru i predkosci mozna zreperowaé placa po trzydziesci
dukatéw za odzyskany punkt manewru a sze$¢ dukatéw za odzyskany wezet predkosci. Oczywiscie nie
mozna odzyskac¢ wiecej punktéw, niz sie ich miato przed walka.
- Zacigg marynarzy na miejsce ofiar ostatniej potyczki, ich zotd, wyzywienie jest stosunkowo tani. Wynosi
to bowliem w sumie okoto jednego dukata (jednorazowo) na glowe. Na kazdy okret mozna zaciagnaé naj-
wyzej pigédziesigciu marynarzy w przerwie miedzy rozgrywkami. Mozna jednak przesuwaé ich z jednej,
wiasnej jednostki na druga lub omina¢ te niedogodnos¢ za pomoca najrozmaitszych uméw z innymi gra-
czami.

20.3. STOCZNIEI ODLEWNIE

Przed kazda rozgrywka gracze moga inwestowac pieniadze w stocznie i odlewnie. Inwestycja w stocznie wymaga
wptaty 1000 dukatéw do banku. Stocznia produkuje podczas jednej rozgrywki 1 okret za sume dwukrotnie nizsza,
niz wynosi jego cena wywotawcza na licytacji na potrzeby jej wtasciciela. Budowane moga by¢ tylko okrety wyste-
pujace w grze.

Inwestycja w odlewnie wymaga wplaty 300 dukatéw do banku. Po kazdej rozgrywce, poczawszy od nastepnej
daje ona wtascicielowi od powiednio: 2 dziata cigzkie, 4 $rednie, 8 lekkich.
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20.4. KUPNO I SPRZEDAZ OKRETOW I ARTYLERII

W czasie pomiedzy rozgrywkami gracze za posiadana gotowke moga kupowaé od banku nowe jednostki. Jedno-
stki mozna nabywac na licytacji. Miedzy rozgrywkami w sprzedazy znajduje sie po jednym okrecie z kazdego ro-
dzaju. Ceny wywotawcze okretéw:

Galeon 1100d Karawela 300d
Karraka 1000 d Sloop 250d
Fregata 750d Pinasa 180d

Brygantyna 350d

Okrety mozna sprzedaé bankowi za sume réwna polowie ceny wywolawczej pomniejszonej o koszty koniecznych
napraw. Okrety mozna sprzeda¢ réwniez innemu graczowi po cenie umowne;j.

Jezeli zaden z graczy nie jest zainteresowany kupnem danej jednostki nawet po cenie wywotawczej, pojawia sie
ona dopiero na licytacji po nastepnej rozgrywece. Zakupione jednostki sa w petni uzbrojone (patrz tabela) i maja
kompletna zaloge.

Dziata mozna mozna kupowaé i sprzedawaé w banku po nastepujacych cenach.
dziato cigzkie - 15 dukatéw (przy sprzedazy do banku - 9 dukatéw)
dziato sSrednie - 10 dukatéw (przy sprzedazy - 6 sztuk ziota)
dziato lekkie - 5 dukatéw (przy sprzedazy - 3 dukaty)

TO CO NIE JEST ZABRONIONE, JEST DOZWOLONE.

C - ROZWINIECIA WERS]JI PODSTAWOWE]

Podstawowy schemat gry mozna modyfikowaé w dowolny sposéb. Oto niektdre z propozycji:
- Pasadena nie posiada swych brygantyn, za to moze wchodzié w sojusze z piratami

-"Srebrna flote" mozna atakowac takze w czasie jej powrotu. Moze ona wtedy przewozié dziata, ktérych zdobycie
jest réwniez dosy¢ optacalne.

- Z jednostki rozbitej o brzeg moze ocale¢ 1/ 3 marynarzy znajdujacych si¢ na poktadzie. Jezeli okret nie  zatonat,
moga oni przetadowac dziala i srebro, a nastepnie...

- Mozna przeprowadzaé pojedyncze bitwy pomigdzy graczami, lub grupami graczy.

- Mozna nadawa¢ okretom inne parametry (ewentualnie przeniesé do innej epoki).

- Mozna wymysla¢ scenariusze poszczegdlnych rozgrywek

- Mozna pobawié sie w spekulacje srebrem.

- Mozna manipulowa¢ predkoscia okretéw zwigkszajac lub zmniejszajac wspoétezynniki kierunku.

Szanowni gracze!

Tak naprawde reguty gry ustalacie sami modyfikujac zaproponowane przez nas zasady.

Pod jednym warunkiem: s one zaakceptowane przez wszystkich bioracych udziat w grze.

Niniejsza gra nie moze byé Zrédltem informacji historycznej. Realia historyczne i militarne oscyluja

wokol XVI i XVII wieku, zas uzbrojenie okretéw zostato w niektérych przypadkach mocno zubozone

dla potrzeb systemu gry. Dlatego nie nalezy traktowaé niniejszej instrukcji jako Zrédta informacji historycznej.
Bedziemy wdzigczni za przesylanie opinii, pytari i uwag o tej grze oraz Waszych propozycji wzbogacania jej o no-
we rozwiazania. Autorzy, wydawca oraz wszyscy uczestnicy w projektowaniu gry zycza Wam pomyslnych wia-
tréw !
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NOTATKI
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