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WSTEP

Osiemnaste stulecie. Wydaje sie, ze wszystkie lady i morza zostaty juz
odkryte i podzielone miedzy wielkie mocarstwa. Jednakze...

...na krancach znanego swiata ciaggle znajduja sie ogromne, nieodkryte ob-
szary wod. Jednym z takich miejsc jest Morze Mgiet, przez Anglikow zwane
»,Misty Waters”. Miejsce potozone z dala od morskich szlakéw, omijane przez
nielicznych miejscowych zeglarzy z powodu fatalnej pogody, przedziwnych
zjawisk na niebie i morzu, tajemniczych cieni przesuwajacych sie pod po-
wierzchnig wody, czarnych pirackich okretéw krecacych sie w okolicy oraz
widma Latajacego Holendra, o ktorym dziwnie czesto sie méwi w miejsco-
wych tawernach. Poza tym, nikt dotad nie wroécit stamtad zywy, wiec nie
wiadomo co tak naprawde kryje sie za gruba zastona mgiet spowijajacych
te wody...

Jednakze zadza przygdd, ztota i stawy czesto jest silniejsza niz strach! Moz-
na sie byto o tym przekonac¢, kiedy pewnego dnia do portu wptynat niewiel-
ki szkuner, zapedzony na Morze Mgiet przez sztorm. Cata i zdrowa zatoga
przywiozta tez catkiem ciekawe wiesci!

Okazuje sie, ze te wody to nie tylko mgta i wysokie fale, ale takze catkiem
spore wyspy! Ludzie najpewniej zamieszkuja te ziemie od bardzo, bardzo
dawna, a od catych dekad hiszpanscy konkwistadorzy maja tam swoja se-
kretna baze w samym centrum archipelagu. Tam gromadza ogromne skar-
by i strzega ich, zanim ich flota zabierze je za ocean jako roczny trybut. Tak
sie sktada, ze ten ogromny skarb konkwistadoréw wtasnie oczekuje na jej
przybycie. Sytuacja zaczyna wiec wygladac coraz bardziej... obiecujaco!

Wyspy otaczajace centrum archipelagu takze nie sa bezludne. Wyglada na
to, ze miejscowi Zyjacy na ruinach jakichs starozytnych cywilizacji trzyma-
ja sie z daleka od konkwistadorow, z wzajemnoscia. Archipelag oferuje zna-
komite schronienie dla czarnych pirackich okretéw, ktorzy, jak sie wydaje,
czerpig korzysci z uktadu, w ktérym piraci, w zamian za wysokie wynagro-
dzenie i dostep do bezpiecznej przystani, zapewniajg skuteczng zastone dla
tajnej bazy konkwistadorow.

Przez lata taka umowa dziatata znakomicie, jednak teraz, kiedy wiesci do-
cieraja na nieodleglty kontynent z pewnoscia zostanie wystawiona na pro-
be. Historia archipelagu zaczyna by¢ pisana przez nowo przybytych, ktérzy
nie maja zamiaru odejs$¢ z pustymi rekami i wréci¢ do swego nudnego, po-
zbawionego perspektyw zycia, gdzie$ na krancu znanego $wiata.

-

Ich marzenia o wejsciu w posiadanie
jakiej$ pieknej wyspy i zyciu w sielan-
ce szybko zostaja jednak rozwiane. Po
pierwsze wyspy sa zbyt duze, aby mogty
zostac zajete przez tak niewielkie lokal-
ne sity. Po drugie, bez wsparcia macie-
rzystego kraju niemozliwym stanie sie
utrzymanie takiego stanu, kiedy predzej
czy pdzniej pojawia sie tu wieksze i sil-
niejsze okrety.

Morskie mocarstwa ustality w tajnych protokotach, ze, aby nie wywotac
niepotrzebnej wojny, o przynaleznosci tej czesci Swiata zadecyduja miej-
scowi kapitanowie, jednak zgodzono sie takze, ze archipelag musi w cato$ci
przypasc jednej nacji, aby unikna¢ zarzewia konfliktu w przysztosci. Jako
reprezentujacy swoj kraj kapitan masz zatem wolna reke, jednak to samo
dotyczy innych kapitanéw, ktorzy tu zmierzaja...

Zawsze jednak mozesz liczy¢ na ciche, lecz znaczace wsparcie od swojego kro-
la, ktory oprdcz innej pomocy, oferuje Ci dostep do okretéw, o jakich dawniej
mogtbys tylko pomarzy¢. Twoim zadaniem jest doprowadzenie do sytuacji,
kiedy archipelag w catosci przypadnie Twojej nacji. Nagroda jest ogromna —
- awans z podrzednego kapitana starego frachtowca, na Wicekro6la Morza Mgiet!

OPIS GRY

»,Misty Waters” to strategiczno-przygodowa gra planszowa dla 1 - 4 graczy,
nieliniowa i dajgca graczom ogromng swobode w podejmowaniu dziatan.
Jest to fikcja historyczna, bardzo precyzyjnie umieszczona w XVIII-wiecz-
nej rzeczywistosci, wieku drewnianych zaglowcow, wielkich zagli i dziel-
nych zeglarzy i odkrywcow. Rozgrywka petna bedzie dziwnych zjawisk,
rumu, dymu armatniego oraz niezwyktych stworzen réznej wielkosci...
Wptyn na niezbadane wody, Eksplorujqgc i Podbijajgc nieznane wyspy, z na-
dzieja, ze cos Cie tam nie pozre zywcem. Mozesz Budowac Forty, aby bronic
Podbitych Wysp, inwestowac w Kopalnie i Plantacje, aby wydobywac¢ drogie
mineraty (Skrzynie) lub produkowac cenne trunki (Beczki).

Odwiedzaj Tawerny, aby znalez¢ tam zyskowne zlecenia, podejmowac tajne
misje, a nawet uprawia¢ hazard! Wydawaj Srebro na nowe, lepsze okrety,
nie zapominajac o rekrutacji Marynarzy i doSwiadczonych Oficerow, aby
zwiekszy¢ swoje szanse na zwyciestwo. Raczej nie uda Ci sie unikna¢ Salw
Burtowych oraz walk na biatg bron na poktadach, czyli Abordazy.

Kiedy Twoj okret odniesie uszkodzenia (utraci Armaty), zatrzymaj sie w Ba-
zie lub Dokach, aby je uzupetni¢. Aby pozyska¢ niezbedne srodki sprébuj po-
lowania na Piratow lub inne statki, albo wykorzystaj swoje zdolnosci w Ne-
gocjacjach. Bierz pod uwage zmiany w pogodzie, gdyz od Sity Wiatru wiele
zalezy w epoce, kiedy stanowi on jedyny naped okretow.

v <

Tylko 1 gracz moze wygrac gre poprzez:

*» Przejecie Skarbu Konkwistadoréw i dostarczenie go do Bazy lub
» Podbicie 3 Gtéwnych Wysp archipelagu na dwie Rundy lub
» Zebranie najwiekszej liczby Gtoséw w wyborach na Wicekrola.

. r

Odwazysz sie wyprobowac swoje szcze$cie i intelekt?
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KOMPONENTY

Misty Waters zawiera szereg elementoéw niezbednych w rozgrywece: kartonowe Zetony, kafle, planszety, tr6jwymiarowe miniatury, karty, drewniane zetony*,
metalowe monety* i wiele innych.
Komponenty oznaczone “*” to elementy pakietéw rozszerzen oraz dodatkéw i moga nie znajdowac sie w Twojej wersji gry.

ZETONY, KAFLE i PLANSZE
Markery Planszy

« 1 kartonowy/plastikowy ster* Zeton Pierwszeristwa (1a)

e 1 kartonowy zeton/metalowa kotwica* Marker Rundy (1b)

¢ 1 kartonowy zeton /metalowy obtok* Marker Pogody (1c)

e 1 kartonowy zeton /metalowy sekstant* Marker Kota Czasu (1d)

Dziala, Marynarze, Oficerowie i Pasazerowie

e 50 zetonow Dziat (2a)

e 50 zetondw Marynarzy (2b)

» 8 zetonow Kapitanéw/Kapitanow Pierwszej Klasy (2c)

8 zetonoéw Kanonieréw/Kanonierow Pierwszej Klasy (2d)

8 zetonow Fechmistrzow/Fechmistrzow Pierwszej Klasy (2e)
e 8 zetonoéw Pasazeréow (2f)

Ladunek
e 15 Beczek (3a)
e 15 Skrzyn (3b)

Waluta

e 24 Srebrne Monety (Szt. Srebra) (4a)

e 20 Kamieni Szlachetnych* w r6znych kolorach (4b)
e 24 Ztote Monety (4c)

Infrastruktura

e 3 Forty (5a)

3 Kopalnie (5b)

3 Plantacje (5¢)

2 Tawerny* (5d)

3 Baterie Dziat (5e)

e 1 Swigtynia Dnia Ostatniego* (5f)

Rozne

e 1 Skarb Konkwistadoréw (6a)

e 6 plastikowych ptomieni Znacznikéw Uszkodzen* (6b)
40 Zetonéw Doswiadczenia (6¢)
5 Klepsydr (6d)

1 zeton Listu (6€)

1 zeton Perty Oceanu (6f)

8 zetondw Tratw (6g)

4 zetony Skarbéw (6h)

¢ 1 zeton Czarnej Skrzyni* (6i)

¢ 1 zeton Srebrnej Beczki* (6j)

Przedmioty Gracza
e 24 kartonowe Flagi, 1 komplet na frakcje (7a)

o Flaga Portugalii/Hiszpanii (czerwona) jest
dwustronna
020 plastikowych flag-markeréw*, 1 komplet
w kazdym kolorze
e 4 Skaty-Czaszki, po 1 w kazdym kolorze (7c)
e 4 funkcjonalne skrzynie Skarbca* (7d)
e 4 karty zasad (7e)
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e 1 Lewiatan zeton/miniatura* (8a)

e 1 Megalodon zeton/miniatura * (8b)
e 1 Kraken zeton/miniatura * (8c)

e 1 Hydra zeton/miniatura (8d)

e 1 Waz Morski zeton/miniatura * (8e)
e 1 Kaszalot zeton/miniatura * (8f)

Miniatury OKkretéw i Planszety
e 1 w kazdym kolorze gracza:
04 Slup (S) - miniatury i planszety (9a)
04 Karawela (C) - miniatury i planszety (9b)
04 Bryg (B) - miniatury i planszety (9c)
04 Galeon (G) - miniatury i planszety (9d)
04 Ciezka Fregata (HF) - miniatury i planszety (9e)
o2 Fregata (F) - miniatury* i planszety™* (niebieskie/biate) (9f)
02 Fluita (T) - miniatury* i planszety* (czerwone/pomaranczowe) (9g)
e Dodatkowo:
o1 Ciezki Okret Liniowy (HL) - miniatura i planszeta (10a)
o1 Okret Liniowy (L) - miniatura* i planszeta* (10b)
o1 Srebrny Frachtowiec - miniatura*® (10c)
o1 Latajqcy Holender - miniatura * (10d)
o 2 Karawela Konkwistadoréw - miniatury* (10e)
o1 Galeas Konkwistadoréw — miniatura i planszeta (10f)
o 8 zetondw/miniatur* szebek Piratow (10g)
020/24 plastikowych podstawek* do miniatur (11)

e 24 kartonowe Kafle Pogody z “wiatrem” na rewersie (12)

KARTY
Tt

e 108** Karty Akcji z “muszkietem i pataszem” na rewersie (13a)

Karty Zdarzen

e 30** Kart Zdarzen z “pytajnikiem” na rewersie (13b)

Karty Eksploracji

e 60** Kart Eksploracji z “palmg” na rewersie (13c)

Karty Przygod MorsKkich

e 56™* Kart Przygdd Morskich z “ogonem lewiatana” na rewersie (13d)

Karty Tawerny

e 42** Karty Tawerny z “kuflem” na rewersie (13e)

**Niektore wersje gry moga zawiera¢ dodatkowe karty

POZOSTALE ELEMENTY GRY

¢ 1 kartonowa/neoprenowa* plansza do gry (14)

1 instrukcja (15)

e 16 dwustronnych znacznikéw ,1-8” (16)

¢ 10 szescioSciennych kosci do gry w dwoéch kolorach (17)
¢ 1 Kos¢ Kierunku (18)

e 12 numerowanych markeré6w wysp (19) 16 18 19
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PRZYGOTOWANIE GRY

Komponenty oznaczone * uzywajg elementéw z dodatkow lub rozszerzen

i moga zosta¢ pominiete, jesli Twoja wersja gry ich nie zawiera.

W przypadku wyboru rozszerzenia Imperia*, dodatkowej frakcji Piratéw lub
Regut Zaawansowanych - zapoznaj sie z informacjami na stronie 43.
niniejszej instrukcji lub z instrukcjami dodatkéw, dotaczonymi do gry.

i

. . : : 0o .
« Sekcje w ramce - mogg by¢ przeczytane jako pierwsze, w celu zrozumienia

ogolnej idei, przed przej$ciem do zapoznania sie ze regutami szczegétowymi.
¢ Niebieska kursywa: komponenty i lokacje na planszy.
¢ Purpurowa kursywa: mechaniki gry i elementy uzywane poza planszg.

~ ¢ Czerwona kursywa: zasady zaawansowane lub rozszerzona wersja gry.

Graczem rozpoczynajacym rozgrywke z Zetonem Pierwszeristwa jest ten,
ktory jako ostatni postawit stope na todzi lub tez jest wybierany losowo.

-
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Krok 2: FRAKCJE i BAZY
Gracz z Zetonem Pierwszeristwa wybiera badz to kolor Flagi badz lokacje
swojej Bazy na planszy. Kolejny gracz po lewej, kolejno wybiera kolor
Flagi lub Baze i tak dalej. Ostatni z graczy wybiera zar6wno Flage i Baze,
nastepnie kolejno$¢ odwraca sie w prawo i kolejno gracze wybieraja

rKrok 1: ZETON PIERWSZENSTWA 7

pozostate Flagi i Bazy, az do gracza z Zetonem Pierwszeristwa.

N ' 4

e Przy 2 graczach, gracze moga wybierac jedynie sposréd Baz w naroznikach
péinocno-wschodnim (NE) i potudniowo-zachodnim (SW).
e Przy 3 graczach, wybierajg oni jedynie sposrod Baz: zachodnia krawedz
(W), pétnocny wschéd (NE) oraz potudniowy wschadd (SE).
e Przy 4 graczach, wybierajg oni jedynie sposrod czterech Baz naroznych:
(NE), (NW), (SE) i (SW).
Gracze umieszczaja swoje Flagi na wybranych Bazach na planszy.
oUwaga: Przed rozpoczeciem tego kroku, gracze powinni uzgodni¢, czy
rozgrywka bedzie sie odbywata wedtug zasad rozszerzenia Imperia*.
Jesli nie, wybor koloru flagi nie ma wptywu na rozgrywke, gdyz
wszystkie nacje posiadajg identyczne okrety, cele i mozliwosci.
(Sprawdz szczego6ty w instrukcji dodatku “Imperia”).
“Krok 3: MARKERY PLANSZY \
Sita Wiatru: Umies¢ Marker Pogody na polu 5°B na skali Sity Wiatru
w gornej czesci planszy.
B. Koto Czasu: Umie$¢ Marker Kota Czasu na Rundzie 1, na Kole Czasu w gornej
lewej czesci planszy.
C. Szarfa: Umies¢ Marker Fazy Rundy na pigtym polu od lewej (Faza 5, Tury

v

Graczy) na Szarfie w gornej prawej czesci planszy. r
- : A
Krok 4: KARTY i KAFLE
A. Karty Zdarzen: Przed przetasowaniem tej talii kart (znak zapytania
na rewersie) nalezy z niej usuna¢ karte ,Ostatni Transport”*. Po
przetasowaniu pozostatych kart nalezy je umie$ci¢ awersem do
dotu, na dedykowanym polu w gérnej czesci planszy. Nastepnie na
wierzchu talii nalezy umiesci¢ wczes$niej wyjeta karte, awersem do
gory. Zostanie ona aktywowana w kolejnej Rundzie.
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B. Kafle Pogody: Kwadratowe kafle z wiatrem na rewersie
nalezy potasowac i umie$ci¢ awersem do dotu na odpowiednio
oznaczonym polu w gornej czesci planszy. Wierzchnig z kart nalezy
odwroci¢ awersem do gory i pozostawi¢ na wierzchu stosu.

C. Karty Eksploracji: Karty z symbolem palmy na rewersie nalezy po
przetasowaniu roztozy¢ po 3, awersem do dotu, na kazdej z szesciu
Gtownych Wysp, z niebieskim symbolem kotwicy obok.

e Gracze moga réwniez zdecydowac o umieszczeniu 6 plikéw
Kart Eksploracji zamiennie obok planszy. W celu przypisania
kazdego z plikow do odpowiedniej wyspy nalezy uzy¢
dedykowanych markeréw wysp (str. 4, pozycja 20).

D. Karty AKcji: Karty z muszkietem i pataszem na rewersie nalezy
przetasowac i umie$ci¢ awersem do dotu na witasciwym polu u dotu
planszy. Kazdy z graczy, kolejno dobiera teraz po 6 Kart Akcji,
tworzac ,reke” kart. Gracz moze zawsze przegladac¢ swoje karty,
natomiast nie moze podglada¢ kart innych graczy.

E. Karty Tawerny: Karty z symbolem kufla na rewersie nalezy
przetasowac i umie$ci¢ awersem do dotu na dedykowanym polu
u dotu planszy.

F. Karty Przygod Morskich: Karty z symbolem ogona lewiatana
na rewersie nalezy umie$cic¢ przetasowane, awersem do dotu na
dedykowanym miejscu u dotu planszy.

Krok 5: PLANSZA

Okrety Piratow: Umies¢ 4 Okrety Piratéw na 4 polach z symbolem
Czarnego Okretu, otaczajacych centralne Wyspy Labiryntu (Islas
Dédalas).

B. Baterie Dzial: Umiesc¢ 1 Baterie Dziat w centrum planszy, wewnatrz
Laguny Czerwonej Wody (Agua Roja), na najbardziej na zach6d (W)
wysunietym polu sposréd trzech dostepnych.

o Jedlitalia Kart Zdarzen nie zawiera karty Ostatni Transport*
nalezy umies$cic na planszy wszystkie trzy Baterie Dziat.

C. Skarb Konkwistadorow: Umie$¢ Zeton Skarbu Konkwistadoréw
w centrum mapy, na polu oznaczonym symbolem “X” na ladzie, obok
ostatniego pola Laguny Czerwonej Wody.

D. Skatly-Czaszki: Kazdy z graczy umieszcza zeton Skaty-Czaszki
w kolorze swojej nacji, na wyspie, ktorej Kotwicowisko jest potozone
najblizej wtasnej Bazy.

E. Tawerny*: Umies¢ obie miniatury Tawern* na planszy, w poblizu
pol oznaczonych symbolem kufla: Puerto Bello i Puerto Arturo.

1

Krok 6: KOMPONENTY GRACZA

Kazdy z graczy otrzymuje:
e Skarbiec* z 2 Zetonami DoSwiadczenia, 1 Ztotq Monetq i 3 Srebrnymi
Monetami.
e Pozostate Flagi i karte zasad.
e Slup (S) i Karawele (C) w kolorze swojej nacji.

Kazdy z graczy ustawia swoje Okrety w Bazie i umieszcza obok planszy,
przed soba odpowiednie planszety Slupa (S) i Karaweli (C). Na kazdej
z nich umieszcza po 2 Dziata i 2 Marynarzy.

r
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Pozostate Okrety Gracza moga pozosta¢ w pudetku, natomiast ich plan-
szety warto umiesci¢ w zasiegu reki, aby méc tatwo zapoznac sie z ich
parametrami przed ewentualnym zakupem w trakcie rozgrywki.

Krok 7: ZASADY ALTERNATYWNE

Przed rozpoczeciem gry gracze powinni uzgodnié¢, zgodnie z jakim Wa-
riantem Gry bedzie sie odbywata rozgrywka oraz czy zastosowane zo-
stana Reguty Zaawansowane. Moga one obowigzywac tylko wtedy, kiedy
zgodzi sie na to wiekszos¢ graczy.

e Sprawdz “Warianty Gry i Reguty Zaawansowane” na stronie 43.

Krok 8: ZASOBY i DODATKOWE ELEMENTY

Ponizsze element powinny znajdowac sie w trakcie gry w zasiegu graczy:

e Srebrne Monety, Kamienie Szlachetne* i Ztote Monety.

e Beczki i Skrzynie.

e Marynarze, Dziata, Oficerowie (Kapitan, Kanonier i Fechmistrz) oraz
Pasazerowie.

e Znaczniki Uszkodzen*, Zetony Doswiadczenia, Klepsydry oraz znaczniki ,1-8”.

Zaréwno powyzsze, jak i pozostate komponenty moga zosta¢ w pudetkuy, je-
$li znajduje sie ono w zasiegu graczy.

\
S

Czas na przygode! Postawic¢ Zagle!
Jesli wszyscy gracze znajg juz zasady gry, gracz z Zetonem Pierwszenstwa
rozpoczyna rozgrywke, wyjatkowo w tej Rundzie od Fazy 5 na Szarfie:
Faza Tur Graczy.

-
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GLOWNE LOKACJE MAPY

Elementy oznaczone * s3 komponentami z rozszerzen oraz dodatkdw i moga
zosta¢ pominiete, jesli Twoja wersja gry ich nie zawiera.

Plansza przedstawia mape archipelagu. Kompasy w lewym gérnym rogu
oraz w dolnej czesci planszy sa pomocne w okreslaniu kierunkow Swiata:
poinoc (N), wschéd (E), potudnie (S) i zachéd (W).

Mniejsze wyspy i skaty nie majg znaczenia dla rozgrywki.

Na krawedziach mapy znajdujg sie symbole 6
dostepnych Baz graczy. To stad zaczynaja oni swa
przygode na mglistych wodach. Kiedy Okret Gracza

A
AlA
I“I zatrzyma sie w Bazie, w Fazie Tur Gracza, moze
wykorzystaé nastepujace opcje:

Rel i1 Zalogi Pokladowei

Rekrutowac Marynarzy lub Oficeréw na Okret Gracza,
ktéry znajduje sie w Bazie.
e Patrz Rekrutacja na stronie 33.

Naprawa Okretu

Zakupi¢ Dziata za 1 Sztuke Srebra kazde i umiescic

F—— je na Okrecie Gracza znajdujacym sie w Bazie, aby go
0'0 Naprawié.
e  Patrz: Naprawa na stronie 33.
Sprzedac Okret Gracza znajdujacy sie w Bazie.
e  Patrz: Sprzedaz Okretéw na stronie 34.
Placowka Handlowa

Wytadowac i sprzeda¢ Beczki za 2 Szt. Srebra Kazda,
Skrzynie za 3 Szt. Srebra Kazda; Wyokretowac Tratwy,
Pasazerow, zamienic karty i inne przedmioty z £adowni
lub Kabiny Kapitana na monety.

TL
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e Patrz Placéwki Handlowe na stronie 10.

- [

Kazda Baza moze pomiesci¢ wiecej niz 1 Okret Gracza, okrety NPC
nie mogg tam zawijac.

uniemozliwiajac jej opuszczenie, Okret Gracza w Bazie
moze zaatakowac blokujaca jednostke, jednak

moze takze ponie$¢ straty w wyniku kontrataku
zaatakowanego okretu.

Zakaz Walk
Okret Gracza w Bazie nie moze atakowac i by¢ atakowany.
@ @ ¢ Wyjatek: Jesli obydwa wyjScia z Bazy sa zajete,

Scl _—
Baza reprezentuje lokacje na nieodlegtym kontynencie i nie
znajduje sie Na Morzu. Z tego powodu Okret Gracza w Bazie
nie podlega wptywom Sity Wiatru oraz efektom Kafli
Pogody.

-

“BAZY (1) N

i

Niezaiete B

B

A Gracze rozpoczynajq gre z pojedyncza Bazg, jednak
H. A . Lo
el v trakcie wtasnej Tury moga zakupi¢ niezajetg Baze
i umies$ci¢ tam swoja Flage, ptacac za to 20 Srebrnych Monet.

Okret Gracza nie moze zawina¢ do niezajetej Bazy.

Bazy nigdy nie moga zostac¢ zaatakowane ani zmieni¢ wtasciciela.

e Okret Gracza nie musi znajdowac sie w poblizu, aby gracz mégt kupi¢ niezajeta Baze.

Nie ma limitu ilo$ci posiadanych Baz.

Obce Bazy

X

Okret Gracza nie moze wejs$¢ do Bazy nalezacej do innego gracza
o ile jej wtasciciel nie wyrazi na to zgody w drodze Negocjacji.

e  Wyrazenie zgody na wejscie do Portu umozliwia innemu
graczowi takze Rekrutacje, Naprawy, sprzedaz i handel,
realizacje misji i zadan tych z kart z Kabiny Kapitana, ktére
wymagaja obecnosci w Bazie, Zaokretowanie / Wyokretowanie
Pasazerow oraz Zatadunek / Wytadunek Beczek i Skrzyn.

e Kiedy Okret Gracza uzyska zgode na wejscie do Bazy, ktora
nie nalezy do niego, nie moze tam pozostac dtuzej niz przez
1 Runde (nalezy uzy¢ zetonu Klepsydry), w przeciwnym razie
Okret Gracza jest Stracony.




~ GLOWNE WYSPY (2) N
6 Gtéwnych Wysp tworzy krag woko6t Wysp Labiryntu.
Kazda z nich posiada wygodne Kotwicowisko, oznaczone
niebieskim polem z kotwicg oraz 1-6 kropkami wokot
niej. Kiedy Okret Gracza zawinie do Portu Gtéwnej
Wyspy, w trakcie swojej Tury, gracz moze wykorzystac
nastepujace opcje:

Eksploracja Wysp
Eksplorowac wyspe, jesli znajdujg sie tam nieodkryte
Karty Eksploracji.

e Okret Gracza moze odkryc¢ tylko 1 Karte Eksploracji na Runde.
e  Patrz: Eksploracja na stronie 24.

Zai ie W
Zajg¢ Gtowng Wyspe poprzez usuniecie z niej ostatniej
\. Karty Eksploracji.

e Kiedy sie to uda, gracz umieszcza na niej wtasna Flage, a wyspa
zmienia status na Zajetqg Wyspe.
e Patrz Zajmowanie Wysp na stronie 24.

Budowa Infrastruktur

Budowac Forty, Kopalnie i Plantacje na Zajetej Wyspie,
& @ jesli powiewa tam jego Flaga.

L, b i e Patrz Budowanie na stronie 29

S ;
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Port Gtéwnej Wyspy moze pomiesci¢ tylko 1 Okret Gracza. Okrety NPC nie
moga tam zawijac.

f

Klatwa CzaszKi
Kazdy gracz umieszcza zeton Skaty-Czaszki na wyspie
najblizszej jego Bazie. Gracze nie moga Eksplorowac
Gtownej Wyspy z zetonem Skaty-Czaszki w ich wlasnym
kolorze.

e Dzieje sie tak, poniewaz marynarze s3 przesadni i wierza, ze wyspa z ta skatg
jest przekleta, dlatego nigdy nie postawia na niej stopy! Co ciekawe, skata
ta wyglada na przekleta tylko od strony najblizszej bazy gracza. Dla innych
graczy wyglada zupetnie niewinnie i nie przeszkadza im w Eksploracji.

e Okret Gracza ciagle moze schroni¢ sie na Kotwicowisku najblizszej mu wyspy
i wykonywac zadania niezwigzane z Eksploracjq.

Kiedy inny gracz Zajmie wyspe po raz pierwszy, zeton Skaty-Czaszki jest
odktadany do pudetka, a klagtwa wyspy zostaje zdjeta.

e Dodatkowo, jesli gracz straci w grze swdj drugi z kolei okret, Zzeton Skaty-
-Czaszki w jego kolorze jest usuwany dzieki wsparciu jego rzadu, ktéry nie
chcac wypasc z gry o Morze Mgietl, wysyta do pomocy zdolnego egzorcyste,
ktory odprawia rytuat i skutecznie zdejmuje klatwe.

WYSPY LABIRYNTU (3)

W centrum archipelagu znajduja sie pozostatosci wygastego
wulkanu, ktdre tworza grupe Wysp Labiryntu (Islas Dédalas).
Tam konkwistadorzy ukrywaja swoje zdobycze (w miejscu
oznaczonym literg ,X”), do ktérych mozna sie dostac¢ z Sg-
siedniego Pola (takze oznaczonego znakiem ,x").
Jesli Okret Gracza znajdzie sie na polu ,x” przed Rundg XII,
gracz moze samodzielnie zwodowac Galeas Konkwistadoréow wraz ze Skar-
bem Konkwistadoréw na poktadzie. W przeciwnym wypadku na poczatku
Rundy XII, konkwistadorzy woduja swo6j okret z zamiarem ucieczki z Morza
Mgiet wraz z ich ogromnym skarbem.

“LAGUNA CZERWONE] WODY (4) N

Do Skarbu Konkwistadoréw wiedzie Laguna Czerwonej

Wody (Agua Roja), sktadajaca sie z 8 czerwonych pd],

dostepna jedynie od strony zachodniej (W).

Laguna Czerwonej Wody nie jest traktowana jako Na

Morzu, poniewaz jest znakomicie ostonieta od wiatru i fal.

Ograniczony Ruch

Staby wiatr i krety szlak w Lagunie Czerwonej Wody,

powoduja, ze ruch kazdego okretu w lagunie jest

ograniczony do maksymalnie 3 pdl na Runde, bez wzgledu

na zagrane karty czy pogode.

MAX . Okret Gracza wchodzacy do Laguny Czerwonej Wody zawsze
konczy swoj ruch na pierwszym czerwonym polu.

¢ Podczas wychodzenia z laguny, jesli ruch okretu oznacza prze-

mieszczenie na cho¢ jedno czerwone pole, jego Maksymainy
-~ Zasieg w tej Rundzie takze jest ograniczony do 3 pdl. r
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Jednostki NPC nie wchodza do Laguny Czerwonej Wody, jednak ciggle moga
atakowac okrety, ktore tam sie znajduja, jesli znajda sie na Sgsiednim Polu.
¢ Wyjatek: Galeas Konkwistadoréw zaczyna swoj ruch w Lagunie Czerwonej
Wody i oczywiscie moze jg opuscic.
¢  Wyjatek: Potwory Morskie nie moga atakowac okretéw w lagunie, gdyz jest
tam dla nich zbyt ptytko.

Schronienie
Poniewaz Laguna Czerwonej Wody nie jest Na Morzu, kazdy
okret, ktéry tam sie znajduje nie podlega wptywom Sity
Wiatru i efektom wynikajacym z Kafli Pogody.

Kkryte wyjsci

[stnieje mozliwo$¢ opuszczenia Laguny Czerwonej Wody korzystajac z jedno-

kierunkowego wyijscia przez Mielizny od strony wschodniej (E), jednak wyma-

ga to zagrania odpowiedniej Karty Akcji lub posiadanie na poktadzie Kapitana

Pierwszej Klasy.
e Galeas Konkwistadorow (NPC) moze uzy¢ dowolnego wyjscia z Laguny Czerwonej
Wody.

~ PRZEJSCIE POENOCNO-POLUDNIOWE (5)
W archipelagu wystepuje przedziwne zjawisko: gdy
okret przesuwa sie o 1 pole, aby opusci¢ mape przez
potocne (N) pole Przejscie (Paso del Norte), pojawia sie na
poiudnlowym (S) polu Przejscia (Paso del Sur) i odwrotnie.
Okrety Piratow moga skorzystac z tego przejscia, jednak
Potwory Morskie nie.
e Inne Okrety NPC sa zdejmowane z planszy po wejsciu
-~ w Przejscie Pétnocno-Potudniowe. r
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Tawerna
L Zawijac.
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TAWERNY (6)

—

Placowka Handl

:0 Y
- &

Karty Tawerny

]

W archipelagu mamy 2 Tawerny: Puerto Bello po
potnocnej stronie (N) Wysp Labiryntu i Puerto Arturo
po potudniowej (S). Kiedy Okret Gracza zatrzyma sie
w Tawernie, w trakcie swojej Tury moze on skorzystac
z nastepujacych opcji:

Zalogi Pokl
Rekrutowa¢ Marynarzy i Oficeréw na Okret Gracza
cumujacy w Tawernie.

e Patrz Rekrutacja na stronie 33.

Wytadowac i sprzedac Beczki po 2 Szt. Srebra kazda,
Skrzynie za 3 Szt. Srebra kazda. Wyokretowac Tratwy,
Pasazerdéw, zamieni¢ na monety karty i inne przedmioty
z tadowni lub Kabiny Kapitana, okretu w Tawernie.

e Patrz Placowki Handlowe na stronie 10.

Dobrac¢ wierzchnig karte ze stosu Kart Tawerny, aby
znalez¢ dobrze ptatne zlecenie, tajng misje albo zajgc sie

hazardem.
¢ Mozna dobrac tylko 1 Karte Tawerny na Okret w Rundzie.

e Patrz Karty Tawerny na stronie 26.

moze przyjac tylko 1 Okret Gracza, okrety NPC nie moga tu

e

Schronienie

Tawerny nie znajduja sie Na Morzu zatem Okret Gracza nie
podlega tu efektom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

7

Brak napraw/handlu okretami

2 &

Okrgt Gracza moze pozosta¢ w Tawernie za
darmo tylko przez 1 Runde. W chwili zawiniecia
nalezy umiescic¢ Klepsydre z numerem 1 obok

W Tawernie nie mozna zakupi¢ Dziat, sprzedac ani kupic
Okretu Gracza.

Okretu Gracza.

Jesli Okret Gracza nie ma obok siebie Klepsydry musi w tej Rundzie
opusci¢ Tawerne i nie moze tu wrécic¢ az do kolejnej Rundy. Jesli tego
nie zrobi, Okret Gracza jest Stracony.

Okret Gracza moze wydtuzy¢ czas postoju w Tawernie o kolejng Runde,
ptacac 1 Szt. Srebra. Nalezy woéwczas ponownie umie$ci¢ obok niego
Klepsydre z numerem 1. Post6j w kazdej kolejnej Rundzie kosztuje
dwa razy tyle co w poprzednie;j.

Wyjatek: Kiedy wszystkie wyjscia z Tawerny sa zablokowane, Okret
Gracza moze w niej pozostac kolejng Runde za darmo.

Okret Gracza nie moze atakowac ani by¢ atakowany.

Stare prawo zabrania takich akcji, a woda jest tu zbyt ptytka dla
Potworow Morskich.

Wyjatek: Kiedy wyjscia z Tawerny sa zajete Okret Gracza

w Tawernie moze zaatakowac blokujaca go jednostke, jednak
wdwczas musi sie liczy¢ z mozliwo$cia poniesienia strat w wyniku
kontrataku. Nie dotyczy to Potwora Morskiego.

-

L

2 <

BEZLUDNA WYSPA (7) i ATOLE (8)

Bezludna Wyspa (Isla Desolada) jest zlokalizowana na
zachdd (W), a Atole (Atolon) pétnocny wschod (NE)

i potudniowy zacho6d (SW) od Wysp Labiryntu.

Aby wptynac¢ na te pola gracz musi posiada¢
odpowiednig karte misji, ktéra to umozliwia. Miejsca
te licza sie do ruchu okretu jako jedno zwykte pole, nie
znajdujace sie Na Morzu.

. ' 4

Bezludna Wyspa i kazdy z Atoli moze jednocze$nie pomiescic tylko 1 Okret
Gracza.

Brak Ochrony

Okret Gracza, ktory znajduje sie na Bezludnej Wyspie lub Atolu
moze atakowac i by¢ atakowany.

o Wyjatek: Potwory Morskie nie atakuja ani nie kontratakuja
okretow w tych lokacjach - jest tam dla nich zbyt ptytko.

X =

Schronienie

Poniewaz ani Bezludna Wyspa ani Atole nie sg polami Na
Morzu, Okret Gracza, ktory sie tam znajduje, nie podlega
wptywom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

CZARNE OKRETY (9)

Na péinoc (N), wschdd (E), potudnie (S) i zachéd (W) od
Wysp Labiryntu mozna znalez¢ 4 pola Czarnego Okretu.

Pola te traktowane s3 jak Na Morzu, jednak nie moga by¢
odwiedzane przez Okrety Gracza, cho¢ moga tam swobodnie
p}ywac Piraci, okrety NPC oraz Potwory Morskie.
To na tych polach pojawiaja sie nowe Okrety Piratow zgodnie
z odkryta Kartqg Zdarzen.
e Pole Czarnego Okretu liczy sie w ruchu okretu jak zwykte pole.
¢  Wyjatek: Niektore z Kart Tawerny zawieraja misje, odnoszace
sie do pol Czarnego Okretu i umozliwiaja Okretowi Gracza ich
odwiedzenie.

WIRY MORSKIE (10)

Wyspy Labiryntu otacza 6 Wiréw, gdzie czasem mozna

= natrafi¢ na uwiezione tam, ptywajace Skrzynie lub Tratwy.
@ Miejsca te sa oznaczone btekitnym okregiem z 1-6 czarnymi
= kropkami.

e Niektore Kafle Pogody odnosza sie do tych pdl, powodujac
umieszczanie na nich Skrzyn lub Tratw, jednak, poza tym pola
takie sg traktowane jak zwykte pola Na Morzu i nie stanowia
zagrozenia dla okretdw.

e Patrz: Efekty Kafli Pogody na stronie 17.

o



“MIELIZNY (11)
v W archipelagu znajduje sie wiele Mielizn utrudniajacych
o* poruszanie sie okretom. Miejsca te oznaczone s3 mniej-
szymi rozmiarowo polami, potgczonymi ze szlakami ze-
glugowymi kretymi, kropkowanymi liniami.

0...

*
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Aby wptyna¢ na Mielizne gracz musi zagrac Karte Akcji, ktora to
umozliwia lub posiada¢ na poktadzie Kapitana 1-klasy.

. Mielizna nie jest traktowana jak pole Na Morzu. 2
Jednostki NPC nie uzywaja Mielizn do przemieszczania sie.

Wyjatek: Galeas Konkwistadoréw moze uzy¢ Mielizny lezacej
po wschodniej (E) stornie Laguny Czerwonej Wody, aby opuscic
lagune.

Brak ochrony

Okret Gracza, ktory znajduje sie na Mieliznie moze atakowac

D4 & iby¢atakowany.
e  Wyjatek: Potwory Morskie nie atakuja ani nie kontratakujg
okretow na Mieliznie - jest tam dla nich zbyt ptytko.
Sl S

Poniewaz Mielizny nie sa traktowane jak Na Morzu, Okret

Gracza nie podlega tam efektom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

~ PLACOWKI HANDLOWE (Bazy i Tawerny)

Kiedy Okret Gracza zatrzymuje sie w Bazie lub Tawernie,
%/’ P D gracz moze uzyc¢ tych lokacji jako placowek handlowych.

We wtasnej Turze gracz moze:

Wytadowac z tadowni i sprzeda¢ dowolng ilos¢ Beczek
po 2 Sztuki Srebra za kazda oraz Skrzyn po 3 Sztuki
Srebra kazda.

Wyokretowa¢ z Kajuty Tratwe za 4 Sztuki Srebra

i zatrzymac jej zeton jako ,trofeum” warte 4 Gtosy.

o Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.
Zrealizowa¢ odpowiednie zadania i misje opisane

na kartach w Kabinie Kapitana lub spieniezy¢ inne
przewozone tam kosztownosci.

Dziata, Marynarze, Oficerowie, Zetony Doswiadczenia, Forty, Kopalnie

«, oraz Plantacje nie moga by¢ sprzedane ani tu, ani gdzie indziej.

Zasoby

Jesli nie zaznaczono inaczej pienigdze zarobione przez gracza sq
pobierane z ogolnych zasobéw gry i umieszczane w jego Skarbcu.
Pienigdze wydane przez gracza trafiajq do ogélnych zasobow, o ile &
nie sq przekazane innemu graczowi w drodze Negocjacji. Wszyst-

kie ceny w Misty Waters sq podane w Sztukach Srebra.

e Sztuka Srebra ma warto$¢ 1.
o Kamien Szlachetny* ma wartos$¢ 3.

w, * Sztuka Ztota ma wartos¢ 5.
1

[los¢ zasobow nie jest fizycznie ograniczona, jakiekolwiek substytuty sa
dozwolone, podobnie jak zamiana ich nominatéw w Skarbcu.

e Zawarto$c¢ Skarbca jest bezpieczna i nie moze zostac utracona.

e Zawartos$c¢ Okretu Gracza nie jest czescig Skarbca i nie jest bezpieczna.

e Zawartos$c¢ Skarbca gracza nie jest informacja publiczng, o ile gracze nie ustala
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INNE MIE

“SASIEDNIE POLA

Sgsiednie Pola na mapie to takie, ktére sa potaczone badz to linig
przerywanq, badz kropkowang (Mielizny).

Sgsiednie Pola wobec Fortu lub Baterii Dziat to takie, ktore sg wskazywane
przez czerwone strzafki.

Okrety Gracza znajdujace sie w Bazie traktuje sie jak na Sgsiednich Polach.
Paso del Norte i Paso del Sur, pomimo ze sg potaczone, poza mozliwoscia
ruchu, nie s3g traktowane jak Sgsiednie Pola, wiec nie mozna np. zaatakowacé

A na MAPIE

-~

JNA MORZU

Miejsca Na Morzu to te, ktore nie sg Portami (np. Kotwicowiska, Doki,
Bazy lub Tawerny), nie sa Mielizng, Bezludng Wyspq, Atolem, ani polem
nalezacym do Laguny Czerwonej Wody. Kazde miejsce Na Morzu moze
pomiesci¢ tylko 1 okret lub Potwora Morskiego.

Wplyw Pogody

2. 9 Okrety Gracza, Okrety Piratéw i inne Okrety NPC ktore sa

- Na Morzu, podlegaja efektom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

PORTY

Termin Port odnosi sie to miejsca na planszy, gdzie Okret Gracza

moze zakonczy¢ swaj ruch zakotwiczony (Kotwicowiska) lub
przycumowany (Bazy, Doki lub Tawerny). Rézne typy Portow maja rézne
charakterystyki.

Kazdy Port moze pomiesci¢ tylko 1 Okret Gracza, a jednostki NPC nie

moga tam zawijac.

Potwor Morski nie moze atakowac ani kontratakowac okretu w Porcie,
gdyz woda jest tam zbyt ptytka.

Wyjatek: Bazy moga pomiesci¢ dowolna ilos¢ Okretow Gracza.

Schronienie
Porty nie znajduja sie Na Morzu zatem Okret Gracza w Porcie
nie podlega efektom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

kretowanie /Wyokretowani
Kiedy Okret Gracza zatrzyma sie w Porcie, gracz moze w trakcie wtasnej
Tury Zaokretowa¢ (np. Pasazeréw do Kajuty), a takze Wyokretowaé, czyli
usunac zeton z Kajuty i pozostawi¢ w Porcie lub usunac z gry.

e  Patrz: Kajuta PasaZerska na stronie 32.

Zaladunek/Rozladunek

Kiedy Okret Gracza zatrzyma sie w Porcie, gracz moze w trakcie wtasnej Tury
Zatadowac (np. Beczkilub Skrzynie do t.adowni) a takze Wytadowac, czyli usunaé
zeton z fadowni i pozostawi¢ w Porcie lub usunac z gry.

Patrz: Ladownia na stronie 32.

Aby ,znaleZ¢ sie w...” danym miejscu nalezy zakonczy¢ tam ruch okretu.

inaczej przed rozpoczeciem rozgrywki.

o

okretu po przeciwnej stronie planszy. f
1

o~
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KOTWICOWISKA

Obok kazdej Gtownej Wyspy znajduje sie jedno, dogodne Kotwicowisko,

.. oznaczone kotwicg oraz 1-6 kropkami, oznaczajgcymi numer wyspy.
!

Brak ochrony

< - Okret Gracza, ktory znajduje sie na Kotwicowisku moze
atakowac i by¢ atakowany.

Wyjatek: Potwory Morskie nie atakuja ani nie kontratakujg

okretédw na Kotwicowisku - jest tam dla nich zbyt ptytko.

Schronienie
Kotwicowiska nie sa traktowane jak pola Na Morzu. Okret Gracza
nie podlega tam efektom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

Obce K . is]
Okret Gracza moze wptyna¢ na Kotwicowisko nalezace do innego gracza oraz
wykona¢ dowolne operacje dostepne na Kotwicowisku, bez konieczno$ci
uzyskania zgody jego wtasciciela.

Kotwicowisko jest z definicji niebronione, wiec najprawdopodobniej obcy okret
po prostu je Zajmie wraz z cata wyspa, natychmiast po rzuceniu kotwicy.

’ DOKI

Jesli Zajeta Wyspa posiada wybudowany Fort lub Plantacje, jej
Kotwicowisko automatycznie zmienia sie w Doki. Jesli p6Zniej na
wyspie nie bedzie juz zadnej z tych budowli, Doki stang sie ponownie
Kotwicowiskiem. Doki posiadajg wszystkie funkcje Kotwicowiska,

a dodatkowo, kiedy Okret Gracza zacumuje w Dokach, w trakcie swojej
Tury, gracz moze skorzystac z nastepujacych opcji:

Rekrutacia Zatogi Poklad .

R Rekrutowa¢ Marynarzy i Oficeréw na Okret Gracza,

ktdry znajduje sie w Dokach.
Patrz Rekrutacja na stronie 33.
f Zakupi¢ Dziata za 1 Szt. Srebra Kazde i umiescic je na Okre-
oo cie Gracza znajdujacym sie w Dokach, aby go Naprawic.
e Patrz Naprawa na stronie 33.

. | 4

Brak handlu

Patrz: Zajmowanie Wysp na stronie 24.

Doki nie dziataja jako placowki handlowe, zatem gracz
nie moze tu sprzedac Beczek, Skrzyn, ani zrealizowac tych
z kart, ktére wymagaja obecnosci w Bazie lub Tawernie.

Brak ochrony
X - Okret Gracza zacumowany w Dokach moze atakowac i by¢
o0

atakowany:.

Wyjatek: Potwory Morskie nie moga atakowac ani kontratako-
wac okretdw w Dokach, gdyz jest to dla nich zbyt ptytko.
Wyjatek: Jesli Okret Gracza znajduje sie w Dokach ktoére s3
chronione Fortem, nie moze by¢ zaatakowany przez nikogo,
poza wtascicielem Fortu.

Scl ..
Doki nie sa traktowane jak pola Na Morzu. Okret Gracza nie podlega
tam efektom Sity Wiatru i Kafli Pogody.

1

Obce DoKki

Okret Gracza moze zawina¢ do Dokdw nalezacych do innego

gracza, jednak, jesli wyspa posiada Fort, nie moze skorzystac

z ich funkcjonalnosci, o ile wtasciciel Dokéw nie wyrazi na to

zgody w drodze Negocjacji.

e Przyrozgrywce wedtug Regut Zaawansowanych, zgoda taka
jest wymagana takze w przypadku, kiedy na wyspie znajduje
sie Plantacja z Milicjq.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

Zgoda nie jest wymagana do zatrzymania sie lub
przeptyniecia przez Doki, ale jest konieczna do wykonania
jakichkolwiek zadan lub akcji na wyspie.

Jesli Okret Gracza zatrzymat sie w Dokach, ktére do niego

nie naleza, nie moze tam pozostac dtuzej niz przez 1 Runde
(nalezy uzy¢ zetonu Klepsydry), w przeciwnym razie Okret
Gracza jest Stracony.

Fort moze zaatakowac Okret Gracza cumujacy w obcych
Dokach (bez znaczenia, czy za zgoda wtasciciela czy bez niej).

SKkrot zasad dotyczacych lokacji na mapie

Sprzedaz Placéwka
okretu Handlowa

Lokacja Walki Rekrutacja Naprawa

Dowolna liczba Okretéw Gracza w Bazie.

(1) Atak mozliwy tylko przy zablokowanych wyjsciach.

Wejscie i skorzystanie z obcej Bazy wymagaja zgody jej wtasciciela.
@

Baza

Tawerna 1 Okret Gracza w Tawernie.

@ Atak mozliwy tylko przy zablokowanych wyjsciach.
XX

1 Okret Gracza w Dokach.
() Atak niemozliwy, jesli Fort ochrania Doki.

Wykonanie akcji w obcych Dokach wymaga zgody wtasciciela, jesli na

wyspie jest Fort lub Plantacja z Milicjq.
Lokalizacja  Walki Pogoda Dodatkowe informacje

o0

Doki

Gléowna < 1 Okret Gracza w Porcie.
Wyspa o Potwdr Morski nie atakuje Okretu Gracza.
Bezludna < 1 Okret Gracza w lokacji, wymagana karta.
Wyspa, Atol o Potwdr Morski nie atakuje Okretu Gracza.
Laguna Potwdr Morski nie atakuje Okretu Gracza.
Czerwonej > &8 Maksymalny Zasieg ruchu: 3 pola.
Wody Dostepna przez zachodnie (W) wejscie
g?gl;;y XX @ =239 Tylko Okret Gracza z odpowiednia karta.
Wir Morski >< @ =252 Zwyczajne pole Na Morzu
Tylko Okret Gracza z kKartg lub z Kapitanem
Mielizna X - 1-Klasy. Potwdr Morski nie atakuje Okretu
Gracza.
PrzejsScie X = 2D Péinocne (N) i potudniowe (S) pola sg potaczone
N-S e > dlaruchu Okretu Gracza oraz Piratéw.
Kazde pole nie bedace Portem, Mielizng,
Na Morzu X =2 Bezludng Wyspq, Atolem i Lagunqg Czerwonej
Wody.
Port > - Tylko Okret Gracza moze zawing¢ do Portu.

Potwdr Morski nie atakuje Okretu Gracza.

=



RUNDY i FAZY

Komponenty oznaczone *
i moga zosta¢ pominiete, jesli twoja wersja Misty Waters ich nie zawiera.

¢ RUNDY

Runda odnosi sie do pelnego cyklu wszystkich 6 Faz, rozpoczynajacego
sie od przesuniecia Znacznika Kota Czasu na Kole Czasu i koficzacego sie
przekazaniem Zetonu Pierwszeristwa nastepnemu graczowi po lewe;j.
Kazda Faza jest zilustrowana na Szarfie w prawym goérnym rogu planszy.

Gracz z Zetonem Pierwszeristwa przesuwa kolejno Znacznik Fazy na
Szarfie od lewej do prawej, wykonujac nastepujace 6 Faz w tej samej
kolejnosci w kazdej Rundzie:

1. Faza Kota Czasu

2. Faza Ruchu i Ataku NPC

3. Faza Pogody

4. Faza Dobierania Kart Akcji
5. Faza Tur Graczy

6. Faza Zakoriczenia Rundy

uzywaja elementéw z rozszerzen lub dodatkow

Efekty Kota Czasu s3 zilustrowane w nastepujacy sposob:

J Runda Zbiorow
—

@% Na poczatku Rund I, VI, VIII, i X, kazda wybudowana

Kopalnia produkuje Skrzynie, a kazda wybudowana
Plantacja produkuje Beczke, ktore sa pobierane z zasobow
i umieszczane na odpowiadajacych im Zajetych Wyspach.
Wyjatek: Na wyspie mozna przechowywac nie wiecej
niz 3 Beczki i 3 Skrzynie.
Wolny Szlak Handlowy
Na poczatku kazdej Rundy Zbioréw gracz posiada Wolny Szlak
Handlowy, jezeli moze potaczy¢ swoj Port na Zdobytej Wyspie, na
ktorej istnieje Kopalnia lub Plantacja, z dowolng Tawerna, droga
morska o dtugosci nie wiekszej niz 10 pol ruchu i jesli ta droga
morska jest wolna od przeciwnikdw: Okretow Graczy, Piratéw
i innych Okretéw NPC.
Wolny Szlak Handlowy nie moze przebiegac przez Mielizny, Atole ani pola
Czarnych Okretow.

Okrety Graczy zacumowane w Tawernie oraz Potwory Morskie nie blokujg
Wolnego Szlaku Handlowego.

-

Jesli gracz posiada Wolny Szlak Handlowy z Zajetej Wyspy do Tawerny, wowczas,
zamiast produkowac Beczke i/lub Skrzynie na tej wyspie, podczas trwania Rundy
Zbioréw, moze je natychmiast sprzedac jakby juz byty w Tawernie.

e Takie Beczki i Skrzynie sq natychmiast dostarczane przez kursujqcy regularnie,
wirtualny ,,Frachtowiec”, dzieki czemu gracz oszczedza sobie podrozy.
,Kurier” zabiera tylko po jednej Beczce i/lub Skrzyni z produkcji biezacej
Rundy Zbiorow, wszystkie inne, przechowywane na wyspie musza zostac

Fazy 1-4 nie zostang przeprowadzone podczas pierwszej Rundy rozgrywki.
—

|

v

FAZA 1: FAZA KOLA CZASU

Na poczatku nowej Rundy gracz z Zetonem
Pierwszenstwa przesuwa Znacznik Kota Czasu zgodnie
z ruchem wskazowek zegara do nastepnej Rundy

i uruchamia przedstawione na nim efekty.
o Jesli w tej samej Rundzie ma zostac¢ uruchomiony wiecej
niz 1 efekt Kota Czasu, najpierw rozpatrywane sg Karty

L

dostarczone przez Okret Gracza w normalny sposéb, w jego £adowniach.

'

Na poczqtku Rund 11, 1V, VII i X, nalezy odkry¢ wierzchnig
karte z zakrytej Talii Kart Zdarzen i odczytac ja na gtos.
Efekt Karty Zdarzen albo zadziata natychmiast i konczy
sie w tej Fazie (@), albo bedzie trwat do momentu
odkrycia kolejnej Karty Zdarzen ( *9 ).

N

Zdarzen, w przeciwnym razie efekty sg jednoczesne.

-

Gra nie konczy sie po zakonczeniu Rundy XII, a znacznik Kota Czasu nadal
jest poruszany zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Szczegbdtowe informacje mozna znalez¢ w sekcji Koniec Gry na stronie 41.

Ruchu Pir

W Rundach 111, V, IX i X1, Okrety Piratéw poruszaj3 sie
podczas wtasnej Fazy 2 (Faza Ruchu i Ataku NPC).

Sa to jedyne Rundy, w ktorych Piraci sie poruszaja, ale
nie jedyne Rundy, w ktorych atakuja.

Yo

y T

h Mon
Na poczatku Rundy VI i Rundy XII kazdy gracz otrzymuje
od rzadu swojego kraju 1 Ztotg Monete (czyli
5 Srebrnych) i umieszcza ja w swoim Skarbcu.

7

{

Na poczatku Rundy XII, Galeas Konkwistadoréw
rozpoczyna ucieczke z Misty Waters zaczynajac na Polu
Sgsiadujgcym ze znakiem ,X”, w Lagunie Czerwonej Wody.
Patrz: Wielki Finat na stronie 41.

=
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FAZA 2: RUCH i ATAK NPC

W Misty Waters wystepuja Potwory Morskie i okrety,
é : : ktore nie s3 kontrolowane przez graczy, ale zamiast tego
——
NPC

wykonujg dziatania zgodnie z wczes$niej ustalonymi al-
gorytmami i sg nazywane NPC (Non-Playable Character).
Okrety NPC to miedzy innymi Karawela Konkwistadoréw?*
Galeas Konkwistadoréw, Srebrny Frachtowiec*, Latajqcy Ho-
lender* i Okrety Piratéw.

Okrety Piratow =% Okrety NPC =% Potwory Morskie
W kazdej Rundzie, na poczatku Fazy 2, pierwsze poruszaja sie Okrety
Piratéw, nastepnie inne Okrety NPC, a na koticu Potwory Morskie.
Okrety Piratow poruszaja sie jednak tylko podczas Rund III, V, IX i XI,
zgodnie z oznaczeniami na Kole Czasu.

Krok 4-6 Atak NPC:
Potwory Morskie =9 Baterie Dziat =% Okrety Piratéow

Po zakonczeniu wszystkich ruchow NPC, kwalifikujace sie cele na

Sgsiednich Polach sa atakowane przez Potwory Morskie, nastepnie

przez Baterie Dziat, a na koncu przez Okrety Piratow.
~ r
y

NPC przesuwane sa kolejno, pomiedzy Sgsiednimi Polami potaczonymi linig
przerywang (szlak morski) i nie moga poruszyc sie o wiecej p6l, niz wynosi
ich Maksymalny Zasieg.

» Jesli wystapi konflikt w ruchu lub ataku NPC, ktory ma wptyw na rozgrywke,
gracz z Zetonem Pierwszeristwa rzuca zwykta koscia, aby losowo okreslic,
ktéry NPC wykonuje ruch lub atakuje jako pierwszy.

NPCi Pogoda
5. 9 Na ruch i walke jednostek NPC wptywa Sita Wiatru.

> Nie odnosza one jednak uszkodzen w wyniku pogody.
e Wyjatek: Maksymalny Zasieg Galeasa Konkwistadoréw nie
podlega efektom Sity Wiatru ponizej 3°B.
e Wyjatek: Latajqcy Holender*, Baterie Dziat i Potwory Morskie
nie podlegaja efektom z wyjatkiem sytuacji, kiedy przy Sile
Wiatru 11°B. wszystkie Potwory Morskie znikaja w gtebinach
(patrz: tabela na stronie 18).
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Kos¢ Kierunku
Okrety Piratéw i Potwory Morskie do okresSlenia kierunku ruchu
uzywaja Kosci Kierunku. Gracz posiadajacy Zeton Pierwszernstwa
rzuca Kosciq Kierunku dla kazdej jednostki Okretu Pirackiego lub
Potwora Morskiego.

Kazda strona Kosci Kierunku wskazuje jeden gtéwny Kierunek (np. N), oraz
dwa sasiednie kierunki (np. Si NE).

Po rzuceniu Kosci kierunku, nalezy odwrdci¢ jednostke NPC w kierunku
wskazanym na ko$ci, a nastepnie przesunac ja o ilo$¢ pol réwna jej Mak-
symalnemu Zasiegowi. Je$li w danym kierunku nie ma dostepnych p6l po-
taczonych szlakiem morskim, NPC wybierze sasiedni kierunek, wskazany
w lewym lub prawym gérnym rogu kosci. Jesli dostepne sg obydwa kierunki,
NPC zawsze wybierze prawy kierunek na kosci.

Gdy NPC kontynuuje swoj ruch, zawsze stara sie powrdcic¢ do gtbwnego, wy-
losowanego kierunku, gdy tylko jest to mozliwe, poruszajac sie do momentu
wykorzystania Maksymalnego Zasiegu. W dowolnym momencie, w tym na
poczatku, jesli NPC nie moze poruszy¢ sie w gtéwnym kierunku lub zadnym
z sgsiednich kierunkoéw, konczy swoéj ruch na biezacym polu.

TR »_ =

Przyktad: Poniewaz wylosowany kierunek (N) jest niedostepny (brak potqczenia), NPC ma do
wyboru 2 sgsiednie kierunki (NW i NE) z ktérych oba sq dostepne. NPC wybierze zatem prawy
gorny kierunek (NE) gdyz obydwa sqsiednie kierunki sq dostepne. NPC podqza w tym kierunku
do momentu, gdy moze powrdcic¢ do swojego gtéwnego kierunku (N), a nastepnie, ponownie z 2
dostepnych sgsiednich kierunkéw wybierze prawy (NE).

&




Krok 1: Ruch Okretéw Piratow

Podczas Rund I1I, V, IX i XI oznaczonych na Kole Cza-
su, wszystkie Okrety Piratow obecne na mapie poru-
szaja sie przed innymi Okretami NPC lub Potworami
Morskimi.

Dla kazdego Okretu Piratéw z osobna, gracz z Ze-
tonem Pierwszeristwa rzuca Koscig Kierunku, aby
okresli¢ kierunek ruchu, a nastepnie przesuwa go
z Maksymalnym Zasiegiem 4 pél, uwzgledniajac
modyfikacje wynikajace z Sity Wiatru.

e Okret Piratéw ze Znacznikiem Uszkodzert ma Maksymalny Zasieg wynoszacy
tylko 3 pola + modyfikacje predkosci wynikajace z Sity Wiatru.

¢ Na planszy moga pojawic sie dodatkowe Okrety Piratéw, co wynika z Karty
Zdarzen (Kolejny Okret Piratéw!). Ustawiane sg wtedy na wskazanym w opisie
polu Czarnego Okretu, ale jesli jest ono zajete, zostajg umieszczone na nastepnym
niezajetym polu Czarnego Okretu zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Jesli
wszystkie takie pola sa zajete, dodatkowy Okret Piratéw nie jest dodawany:.

o Okrety Piratéow otrzymuja dodatkowy ruch w momencie pojawienia sie
na mapie.
Okrety Piratow moga zatrzymywac sie oraz swobodnie sie przemieszczac
przez pola Czarnego Okretu, ale nie moga wptywac ani przemieszczac sie
przez obszary nie lezace Na Morzu (np. Port, Mielizna, Bezludna Wyspa, Atol
lub Laguna Czerwonej Wody).

e Okret Piratéw moze przeptywac przez inne Okrety Piratow, inne Okrety NPC oraz
Potwory Morskie, ale nie przez Okrety Graczy. Jesli ostatnie dostepne pole, na ktérym
Okret Piratow ma zakonczy¢ ruch, jest zajete, zatrzymuje sie on tuz przed nim.

Kontakt bojowy

Jesli Okret Piratow znajduje sie na Sgsiednim Polu w stosunku do Okretu
Gracza, ktory moze zostac zaatakowany, Okret Piratow zatrzyma sie

i zakonczy tam swoj ruch.

e Moze to spowodowac, ze Okret Piratéw w ogole sie nie poruszy.

e Okret Piratéw nie zatrzyma swojego ruchu przed Fortami, innymi Okretami
Piratow, innymi Okretami NPC, lub Potworami Morskimi, chyba zZe ostatnie
dostepne miejsce jest zajete.

e Okret Piratow nie zatrzyma swojego ruchu obok Okretu Gracza, ktérego nie
moze zaatakowac.

o Obejmuje to Okret Gracza cumujacy w Tawernie, Dokach chronionych
przez Fort (nawet obcy) lub w Bazie.

o Obejmuje to réwniez Okret Gracza, gdy efekty Sity Wiatru nie pozwalajg
Piratom na Salwe Burtowg.

Krok 2: Ruch Innych Okretéw NPC
Po tym jak wszystkie Okrety Piratow wykonaja swoje ruchy, wszystkie po-
zostate Okrety NPC obecne na mapie wykonajg teraz swoj ruch. W przeci-
wienstwie do Okretéw Piratéw, inne Okrety NPC poruszajg sie co Runde pod-
czas Fazy 2 (Faza Ruchu i Ataku NPC) i wykorzystuja szare lub biate strzatki
na mapie do okreslenia toru ich przemieszczania sie.

» Wyjatek: inne Okrety NPC nie poruszaja sie w Rundzie, w ktorej pojawity sie

na planszy.

Inne Okrety NPC mogg zatrzymywac sie i swobodnie przemieszczac¢ przez
obszary Czarnego Okretu, ale nie moga wptywacé ani przemieszczac sie
przez obszary nie lezace Na Morzu (np. Port, Mielizna, Bezludna Wyspa, Atol,
lub Laguna Czerwonej Wody).

e Wyjatek: Galeas Konkwistadoréw pojawia sie w Lagunie Czerwonej Wody
i zawsze moze korzysta¢ z dowolnego wyjscia z Laguny Czerwonej Wody,
w tym przekraczac Mielizny po jej wschodniej (E) stronie.

Inne Okrety NPC (nie Okrety Piratow) mogaq prze-
plywac przez zajete pola! Jesli ostatnie pole, na
ktorym konczy ruch, jest zajete, okrety te porusza-
ja sie o 1 dodatkowe pole (lub wiecej), aby znalez¢
sie po drugiej stronie zajetego pola (pol).

Karawele Konkwi row*

Poza Rundg, w ktorej sie pojawiaja, Karawele
Konkwistadoréw* poruszaja sie z Maksymalnym
Zasiegiem 4 pol + modyfikacje predkosci
wynikajace z efektow Sity Wiatru .

e Karawele Konkwistadoréw* ze Znacznikiem Uszkodzen maja Maksymalny Zasieg
tylko 3 p6l + modyfikacje predkosci wynikajace z efektow .

e Wrazz Kartq Zdarzen Ostatni Transport*, jedna z Karawel Konkwistadorow*
rozpocznie swoj ruch z potudniowego (S) wyjscia (Paso del Sur) i podazy za
biatymi strzatkami na pétnoc a druga wystartuje z p6tnocnego (N) wyjscia
(Paso del Norte) i podazy odwrotnie do biatych strzatek, na potudnie.

Jesli Karawele Konkwistadoréw* dotra do Pola Sasiadujgcego z Lagung Czerwo-
nej Wody, okrety zostana usuniete, a dodatkowa Bateria Dziat zostanie usta-
wiona na dedykowanym, wolnym polu najbardziej wysunietym na zachod (W).

e Jezeli to pole jest zajete zadanie to jest uwazane za wykonane po osiggnieciu
przez Karawele Konkwistadoréw* ostatniego dostepnego pola.

Gal Konkiwi loxd
Poza Rundg, w ktorej sie pojawia, Galeas
Konkwistadoréw porusza sie z Maksymalnym
Zasiegiem 4 pol + modyfikacje predkosci
wynikajace z efektow Sity Wiatru lub p6l Laguny
Czerwonej Wody.

e Wyjatek: Maksymalny Zasieg nie jest
modyfikowany Sitq Wiatru ponizej 3°B (galeas
posiada wiosta!)

e Na poczatku Rundy XII, Galeas Konkwistadoréw
ustawiany jest na polu ze znakiem ,x”, w Lagunie
Czerwonej Wody. Jesli to pole jest zajete, zaczyna na nastepnym niezajetym
polu na swojej trasie.

e (Galeas Konkwistadorow podaza za szarymi strzatkami i jest usuwany, gdy
wchodzi do Przej$cia Ptnocno-Potudniowego z dowolnej jego strony.

o Gdy trasa z szarymi strzatkami rozwidla sie i pojawia sie wybor trasy,
gracz z Zetonem Pierwszeristwa rzuca zwykta koscia, aby okresli¢, ktéra
trase wybierze Galeas Konkwistadorow.

Jesli Galeas Konkwistadorow wptynie do Przejscia Pétnocno-Potudniowego, okret
zostaje usuniety, a jesli na jego poktadzie znajdowat sie Skarb Konkwistadoréw on
réwniez zostaje usuniety z gry, co spetnia warunek kornca gry na koniec tej Rundy.

rebrny Frachtowiec*
Poza Rundg, w ktérej sie pojawia, Srebrny Frachto-
wiec* porusza sie z Maksymalnym Zasiegiem 8 po6l
+ modyfikacje predkosci wynikajace z efektow Sity
Wiatru.

e W wyniku dziatania Karty Zdarzen Expresso
Tropical* Srebrny Frachtowiec* wystartuje
z pétnocnego (N) pola wyjscia (Paso del Norte). Jesli
to miejsce jest zajete, ustawiany jest na nastepnym
niezajetym polu na jego trasie.

e Srebrny Frachtowiec* porusza sie przeciwnie do biatych strzatek, az
zostanie usuniety z planszy, kiedy osiggnie pole Paso del Sur.

-
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Kontakt Bojowy
Jesli Potwor Morski kiedykolwiek znajdzie sie na Sgsiednim Polu do Okretu
Gracza, Okretu Piratéw lub innego Okretu NPC, Potwdr Morski zatrzyma sie
i zakonczy swoj ruch, przystepujac do ataku.
¢ W niektorych przypadkach moze to oznaczac, ze Potwor Morski w ogole sie
nie poruszy.
e Potwor Morski nie zatrzyma swojego ruchu dla Okretéw Graczy, ktorych
nie moze zaatakowac. Obejmuje to Okrety Graczy znajdujace sie w Porcie, na
Mieliznie, Bezludnej Wyspie i w Atolu.

| Latajacy Holender*
Poza Rundg, w ktorej sie pojawia, Latajgcy
Holender* porusza sie jako ostatni, po ruchu
wszystkich Okretéw Piratéw i innych Okretéw NPC.
Porusza sie z predkoscia 4 pél na Runde i nie ma
na niego wptywu Sita Wiatru.

e W wyniku dziatania Karty Zdarzen Latajqgcy
Holender* miniatura Latajqcego Holendra* jest
ustawiana na polu Paso del Sur. Je$li to miejsce jest zajete lub Okret Gracza
znajduje sie na Sgsiednim Polu, Latajqcy Holender zaczyna na nastepnym polu

na swojej trasie, gdzie taka sytuacja nie ma miejsca. Podsumowanie Ruchu Okretéw NPC
. Latajqc_y HoIen_der* podqz_a za _bia}ymi strzatkami na p6tnoc, dopdki nie NPC Kierunek Maksymalny Zasieg Pogoda
zostanie usuniety, gdy osiggnie pole Paso del Norte.
o - ; @ 4 (w petni sprawny) 290
Strefa Smierci , Okrety Piratow 3 (uszkodzony) e
. L : ' . . Ko$¢ kierunku ikacj §ci | prakstrat
Podczas swojego ruchu : B + modyfikacje predkosci
Latajgcy Holender* 7 . z
otudnia na pétnoc 3
natychmiastowo usuwa Karawele P £ el e =29 )
. . p & @ 3 (uszkodzony)
z planszy wszystkie Konkwistadorow* 4 modvfikacie predkoéei | brakstrat
Okrety Graczy, Okrety Z p6inocy na potudnie v e [pretE
Piratéw, inne Okrety 4
’ 5 T )
NPC oraz Potwory ‘(:,?;2;(1)(1%1:{ - + modyfikacje predkosci o Bﬁ}; @
Morskie na Sgsiednich (30B lub wyzsze) rak strat
gl W. dowo%nym Z p6tnocy na potudnie
momencie Swojego Srebrny 8 =9
ruchu (poczatek, Frachtowiec* @ + modyfikacje predkosci @ prak strat
Srodek, koniec).
e Tacecha Latajacy Z potudnia na pétnoc
»strefy $mierci” Holender* 4
ma réwniez
zastosowanie, gdy .
inne okrety lub : (II;'/Iera;ta:in)
Potwory Morskie @ (Megalodon)
poruszaja sie w swoich turach. Sg one natychmiast usuwane, jesli zaczynaja, Potwor_'y 4 (Kraken)
przeptywajg lub zatrzymuja sie na Sgsiednim Polu do Latajgcego Holendra*. Morskie Koé¢é kierunku 4 (Hyd.ra) _
e Latajqcy Holender* nigdy nie moze zosta¢ zablokowany i jest niezniszczalny. 6 (Waz Morski)

) D 5 (Kaszalot)
W dowolnym momencie, gracze moga zaptaci¢ 3 Zetony Doswiadczenia

ze swojego Skarbca, aby ochroni¢ swoj okret przed usunieciem przez
Latajgcego Holendra* na czas 1 Rundy.

Krok 3: Ruch Pot SWMarskicl
Gdy wszystkie Okrety Piratéw i inne Okrety NPC
wykonaja swoje ruchy, wszystkie Potwory Morskie
znajdujace sie na mapie wykonuja teraz ruch.

Podobnie jak w przypadku ruchu Okretow
Piratéw, gracz z Zetonem Pierwszeristwa rzuca
Koscig Kierunku, aby okresli¢ kierunek ruchu
kazdego Potwora Morskiego z osobna. Po rzucie
Kosciq Kierunku, kazdy Potwdr Morski porusza sie
z predkos$cig podang na jego indywidualnej karcie Przygody Morskiej.

Sita Wiatru nie ma wptywu na Maksymalny Zasieg Potworéw Morskich.

Potwory Morskie moga zatrzymywac sie i porusza¢ swobodnie w obszarach
Czarnego Okretu, ale nie moga w ruchu korzystac z pdl nie lezacych Na Morzu
(np. Port, Mielizna, Bezludna Wyspa, Atol lub Laguna Czerwonej Wody).

e Potwor Morski moze przeptywacé przez inne Potwory Morskie i nie zatrzyma
swojego ruchu, o ile ostatnie dostepne pole nie jest zajete. T
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Ataki NPC

Pojedynczy NPC atakuje tylko raz w Fazie 2. Jesli NPC ma kilka

mozliwych celéw, gracz z Zetonem Pierwszeristwa rzuca zwyklg koscia,

k.. aby losowo okresli¢, ktory cel zostanie zaatakowany:.
1

e Atakijednostek NPC przebiegaja zgodnie z zasadami Salwy Burtowej, nawet
w przypadku Potworow Morskich, a zatem sg one narazone na kontratak.
o Patrz: Bitwa na stronie 35.

e Srebrny Frachtowiec*, Karawela Konkwistadoréw* i Galeas Konkwistadoréw
nigdy nie atakujg, jedynie sie bronia.

e Po wybraniu celu ataku gracze wciaz moga zagrywac pewne Karty
Akcji, ktére powstrzymaja atak NPC i tym samym ochronig ich Okret
Gracza lub Fort.

Krok 4: Atak Pot sw Morskicl
Po wykonaniu ruchéw NPC, kazdy z Potworéw Mor-
skich obecnych na mapie zaatakuje, jesli na Sgsiednim
Polu znajduje sie Okret Gracza, Okret Piratéw lub inny
Okret NPC.

e Potwory Morskie nie maja co prawda Dziat, ale ich
ataki nadal przebiegajq zgodnie z zasadami Salwy
Burtowej, z wyjatkiem tego, Ze nie rzucaja zadnymi
ko$¢émi i nie maja na nie wptywu ograniczenia
Bitewne wynikajace z efektow Sity Wiatru.

e Zaatakowany Okret Gracza otrzymuje obrazenia opisane na Karcie Przygody
Morskiej z Potworem Morskim.

e Zaatakowany Okret Piratéw lub inny Okret NPC, otrzymuje Znacznik
Uszkodzen, a jeSli wcze$niej byt juz uszkodzony - tonie!

e Potwor Morski nie zaatakuje Fortow, Okretow Graczy znajdujacych na polach
innych niz Na Morzu (np. Port, Mielizna, Bezludna Wyspa, Atol lub Laguna
Czerwonej Wody), a takze innych Potworéw Morskich.

Krok 5: Atak Baterii Dziat
Po tym jak wszystkie Potwory Morskie zakoncza
swoje ataki, Baterie Dziat obecne na mapie za-
atakuja Salwg Burtowg, jesli na Sgsiednim Polu
(pola, potaczone z Baterig czerwona strzatka)
znajduje sie Okret Gracza.

o Wszelkie efekty Sity Wiatru, ktére nie pozwalajg okretom na
Salwe Burtowq s ignorowane w Lagunie Czerwonej Wody.

Baterie Dziat nie zaatakujg Galeasa Konkwistadorow, poniewaz jest to ich

wiasny okret.
e Wyjatek: Galeas Konkwistadoréw zdobyty i prowadzony przez gracza

zostanie zaatakowany, gdy gracz bedzie prébowat opuscic¢ lagune i uciec.
e Okrety Piratéw, inne Okrety NPC i Potwory Morskie nie moga wptywacé do
Laguny Czerwonej Wody i dlatego nie bedg atakowane.

Krok 6: Atak Piratéw

Po tym jak Potwory Morskie i Baterie Dziat zakoncza swoje ataki, kazdy
z Okretow Piratéw obecny na mapie zaatakuje Salwg Burtowg, je$li na Sgsied-
nim Polu znajduje sie Okret Gracza, Fort lub Potwor Morski.

e Okrety Piratéw nie beda atakowac¢ Okretow Graczy zatrzymanych w Tawernie,
Dokach chronionych przez Fort (nawet obcy) lub w Bazie.
e Okrety Piratow nie zaatakujg zadnego celu, jesli efekty Sity Wiatru nie
pozwalaja na Salwe Burtowq.
Okrety Piratéw nie atakujg innych Okretéw Piratéw ani innych Okretéw NPC.

e Ze wzgledu na warunki umowy, Okrety Piratéw nie beda atakowac¢ Karawel
Konkwistadoréw*, Galeasa Konkwistadoréw, Srebrnego Frachtowca lub innych
Okretéw Piratéw. Latajgcy Holender* zlikwiduje wszystkie Okrety Piratéw na
Sgsiednich Polach, zanim te zdaZa sie zorientowac co sie dzieje.

e Wyjatek: Zdobyty przez gracza Galeas Konkwistadoréw zostanie
zaatakowany, gdy gracz bedzie probowat uciec z Laguny Czerwonej Wody.

P m ie Atakow NP

Cele mozliwe do Lokacje chroniace

przed atakiem

é(l) & I Tawerna, Doki z Fortem, Baza

zaatakowania

Okrety Piratow

MOkrety Graczy
Karawele
Konkwistadorow* 7l alorone
Galeas
Konkwistadorow fyilo el

Srebrny Frachtowiec* tylko obrona

Odporny na obrazenia, usuwa z mapy wszystko co
kiedykolwiek znajdzie sie na Sgsiednim Polu.

B
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MOkrety Graczy

Latajacy Holender*

pola

Potwory Morskie nie-Na Morzu

Baterie Dzial
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FAZA 3: FAZA POGODY

W kazdej rundzie pogoda moze ulec zmianie w sto-
sunku do aktualnie wskazywanej przez Marker Po-
gody na skali Sity Wiatru. Gracze beda jednak mieli
czas, aby przygotowac sie na najgorsza pogode, a jesli
beda wystarczajaco sprytni, by¢ moze nawet ja wyko-
rzystac. Nalezy wykonac nastepujace kroki:

Krok 0: S i ie aktualnei Sitv Wiat
W kazdej Rundzie, jesli na poczatku Fazy Pogody Marker Pogody ws-

kazuje Sity Wiatru na poziomie 11°B lub 12°B wiatr stabnie i Marker
Pogody jest przesuwany trzy pola w lewo zanim zostanie aktywowany
Kafel Pogody.

Krok 1: Aktywacja Kafla Pogody

Kafel Pogody ze Srodkowego pola nalezy przesunaé na prawe pole (1a)
i aktywowac opisane na nim dziatania (1b +1c). Po ich wykonaniu nalezy
obrdci¢ aktywny kafel o 90 stopni, aby unikng¢ jego powtoérnej aktywacji.

Krok 2: Dol ie kolei Kafla P i
0dkryty Kafel Pogody z wierzchu stosu nalewym polu nalezy przesuna¢
na Srodkowe pole. Bedzie on aktywowany w nastepnej Rundzie. Na
lewym polu nalezy odwroci¢ kolejny Kafel Pogody awersem do gory

i pozostawic na wierzchu stosu. Bedzie on aktywowany za 2 Rundy.

Wiekszos$¢ Kafli Pogody posiada cyfre w lewym gérnym rogu, ktora
moéwi o ile nalezy przesuna¢ Marker Pogody na skali Sity Wiatru (1b).

Kiedy Kafel Pogody jest aktywowany, nalezy przesuna¢ Marker Pogody o war-
tos¢ wskazang na kaflu, odpowiednio dodajac ja lub odejmujac od obecnej Sity
Wiatru.

Jesli w wyniku tego Marker Pogody musiatby zosta¢ usuniety ze skali Sity
Wiatru, wowczas caty ruch markera powinien sie odby¢ w odwrotnym kie-
runku od jego pierwotnej pozycji (przyktadowo +1 staje sie -1, natomiast -1

traktowane jest jak +1).

Efekty Kafla Pogody

Wiekszos¢ Kafli Pogody posiada ikony, opisujace dodatkowe efekty
uruchamiane w chwili aktywowania kafla (1c).

Ikona Dziatanie

Wyjatkowe zbiory lub ztoza! Obok kazdej Plantacji

umieszczana jest 1 Beczka z zasobéw gry, natomiast obok
kazdej Kopalni umieszczana jest 1 Skrzynia.

e Tentadunek nie moze by¢ automatycznie wystany do
Tawerny, nawet jesli istnieje do niej Wolny Szlak Handlowy.

o Patrz Wolny Szlak Handlowy na stronie 12.

e Ten efekt nie ma zastosowania, jesli aktualna Sita Wiatru
na koniec tej Fazy wyniesie 12°B.

Przygoda na morzu! Poczawszy od gracza z Zetonem

Pierwszenstwa, kazdy z graczy, posiadajacy Okret Gracza Na Morzu
dobiera 1 Karte Przygody Morskiej i czyta na gtos jej tresc.

o Jesli wiecej niz jeden Okret Gracza znajduje sie Na Morzu,
gracz musi wybrac do ktérego okretu ma sie odnosic¢
dobierana karta, przed odkryciem jej tresci.

e Karty Przygody Morskiej nie s dobierane, jesli Sita Wiatru
w tej Fazie bedzie wynosi¢ 11°B lub 12°B.

o Patrz: Karty Przygody Morskiej na stronie 25.

Plywajacy hup! Nalezy rzuci¢ zwykta koscig i umiesci¢
Skrzynie z zasob6w gry na polu Wiru odpowiadajacym
wylosowanemu numerowi.

e W fazie Tur Graczy, Skrzynie ptywajace w Wirach moga
zosta¢ Zatadowane do wolnej Zadowni Okretu Gracza, ktéry
zakonczyt swéj ruch na tym polu.

e Skrzynie moga zostac nastepnie Wytadowane i sprzedane
w Bazie lub Tawernie za 3 Szt. Srebra kazda.

e Ten efekt nie jest wprowadzany w zycie, jesli Sita Wiatru
w tej Fazie wyniesie 9°B lub wiecej.

Uwieziony rozbitek! Nalezy rzuci¢ zwyklg kosScig i umiesci¢
Tratwe z zasobow gry na polu Wiru odpowiadajgcym
wylosowanemu numerowi.

e W fazie Tur Graczy, Tratwy ptywajace w Wirach moga zostac
Zatadowane do wolnej Kajuty Okretu Gracza, ktéry zakonczyt
swoj ruch na tym polu.

e Rozbitek (Tratwa) moze zostac¢ nastepnie Wyokretowany
w Bazie lub Tawernie, a gracz otrzyma wéwczas nagrode
4 Szt. Srebra oraz réwnowarto$¢ 4 Gtosow w wyborach.
Gracz umieszcza zeton Tratwy obok Skarbca jako ,trofeum”.

o Patrz: Wybory na Wicekrdla na stronie 42.

o Ten efekt nie jest wprowadzany w zycie, jesli Sita Wiatru na
konicu tej Fazy wyniesie 9°B lub wiecej.

Wiry Morskie

Jesli wylosowany na kosci Wir jest zajety przez dowolny obiekt, Skrzynie lub
Tratwe nalezy umiesci¢ na kolejnym, wolnym Wirze, zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Jesli wszystkie takie pola sg zajete, ten efekt nie jest wprowa-
dzany w zycie.

e Skrzynia lub Tratwa jest zdejmowana z planszy, kiedy Okret Piratéw, inny okret
NPC lub Potwor Morski przeptynie przez pole Wiru lub sie na nim zatrzyma.
oUwaga: Okret Piratéw (nie inne Okrety NPC) usuwa wtedy 1 Znacznik
Uszkodzen, naprawiajac uszkodzenia z wykorzystaniem wytowionych
zasobow.
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Efekty Sily Wiatru -~

Kiedy Marker Pogody jest przesuwany na nowe pole na skali Sity Wiatru, na
niektérych poziomach wprowadzane sg w zycie efekty opisane ikonami
pod polem Sity Wiatru. Straty w Marynarzach/Oficerach i Dziatach s wdra-
zane natychmiast, natomiast pozostate efekty trwaja przez catg Runde.

)

e Przyktad: Jesli Marker Pogody zostaje przesuniety na pole 10°B, wszystkie Okrety
Graczy Na Morzu natychmiast usuwajq z poktadu Marynarza lub Oficera (Faza
Pogody). Jesli Okret Gracza, ktdry nie jest w tej chwili Na Morzu péZniej, we
wtasnej Turze, znajdzie sie Na Morzu, nie usuwa juz Marynarza ani Oficera.

e  Przyktad: Jesli Marker Pogody zostaje przesuniety na pole 10°B, wszystkie Okrety
Graczy Na morzu nie bedq mogty w tej Rundzie walczy¢ przy pomocy Salw
Burtowych. Jednak, jesli Okret Gracza przesunie sie potem, w swojej Turze na
Kotwicowisko, bedzie mégt uzywac Salw Burtowych.

|

Z wyjatkiem modyfikacji predkosci oraz strat w Marynarzach/Ofice- -

rach i Dziatach, przypisanych do konkretnych wartosci Sity Wiatru, po-
., zostate efekty logicznie sie kumuluja.

1

Przyktad: Jesli przy Sile Wiatru 7°B dziata efekt “Wiatr rozwiewa mgte”, bedzie on
rowniez aktywny przy silniejszych wiatrach. Podobnie, jesli efekt “Brak przetadunku”
jest aktywowany przy Sile Wiatru 8°B, bedzie on aktywny takze przy wyzszych
wartoSciach Sity Wiatru.

Sita Wiatru wptywa jedynie na okrety, ktore sa Na Morzu.

¢ Wyjatek: Modyfikacja predkosci oraz efekty inne niz utrata zatogi
i Dziat majg zastosowanie takze do okretéw, ktdre znajda sie Na
Morzu w dowolnym momencie swojego ruchu.

e Przyktad: Jesli aktywna jest modyfikacja predkosci +1, ktéra powoduje, Ze
Maksymalny Zasieg okretu wynosi 4, moze sie on przesungc o 4 pola, takze, jesli
ostatnie pole bedzie polem Portu.

e Przyktad: Jesli aktywna jest modyfikacja predkosci -1, okret o maksymalnej
predkosci 4, stojgcy w Porcie, bedzie sie mégt w tej Rundzie przesung¢ o 3 pola.

¢  Wyjatek: Okrety NPC nie ponosza strat w zatodze i Dziatach
w wyniku dziatania Sity Wiatru.

o Wyjatek: Galeas Konkwistadoréw nie podlega efektom Sity Wiatru
ponizej 3°B.

¢ Wyjatek: Latajqgcy Holender* nie podlega efektom Sity Wiatru.

Potwory Morskie nie podlegaja efektom Sity Wiatru, z wyjatkiem ich usuniecia
z planszy przy Sile Wiatru 11°B lub wyzsze;j.

Wiekszos¢ z 12 pdl skali Sity Wiatru posiada dodatkowe ikony opisujace efek-
ty aktywowane przy danej Sile Wiatru lub wyzszej.

Ikona Efekt

Predkos¢! Modyfikacja predkosci wptywajaca na Maksymalny
Zasieg wszystkich okretéw w tej Rundzie.

#l
e Ten efekt trwa przez catg Runde, ale nie kumuluje sie
z innymi warto$ciami Sity Wiatru.
e Najmniejszy zasieg ruchu okretu zawsze wynosi 1.

Za burtq! Kazdy Okret Gracza Na Morzu natychmiast usuwa
z poktadu podang ilo$¢ Marynarzy/Oficeréw i Dziat.
e Ten efekt jest jednorazowy i nie trwa przez cata Runde,
ani nie kumuluje sie z innymi wartosciami Sity Wiatru.
e (Gracze moga wptynac na ten efekt, chronigc swoje okrety
poprzez zagrywanie w tej Fazie odpowiednich Kart Akcji.

Wiatr rozwiewa mgte! Karta Zdarzen Mgta czasowo przestaje
obowigzywac.
¢ Ten efekt trwa przez catg Runde i kumuluje sie
z efektami wiekszych Sity Wiatru.

Brak przetadunku! Gracze nie moga przetadowywac miedzy
okretami Dziat, Marynarzy, Oficeréw oraz zawartoSci Kajut,
tadowni i Kabiny Kapitana.
¢ Ten efekt trwa przez catg Runde i kumuluje sie
z efektami wiekszych Sity Wiatru.
e Ten efekt nie dotyczy Negocjacji przedmiotéw znajdujacych
sie poza planszg, jak np. Karty Akcji czy monety.
e Ten efekt nie dotyczy przetadunku z pokonanego okretu,
natychmiast po jego pokonaniu.
Schowaj miecz! Okrety Graczy Na Morzu nie moga atakowac ani
by¢ atakowane poprzez Abordaz - fale sg zbyt wysokie!
e Ten efekt trwa przez catg Runde i kumuluje sie z efektami
wiekszych Sity Wiatru.
¢ Ten efekt nie dotyczy walk na ladzie, jak np. przy Regutach
Zaawansowanych miedzy okretem a Milicjq Plantacji.

Morze daje, morze zabiera! Skrzynie i Tratwy nie przetrwaja
Na Morzu. Wszystkie obecne na planszy sa natychmiast
zdejmowane do zasob6w gry.
¢ Ten efekt trwa przez catg Runde i kumuluje sie z efektami
wiekszych Sity Wiatru.
e Efekt Wiru na Kaflach Pogody nie jest aktywowany.

Wzburzone morze! Okrety Na Morzu nie mogg atakowac przy
pomocy Salw Burtowych, dziata musza by¢ solidnie zamocowane!
e Ten efekt trwa przez catg Runde i kumuluje sie z efektami
wiekszych Sity Wiatru.
e Nie wptywa na ostrzat z Baterii Dziat, Fortow lub
z okretéw w Portach.

Powrdt w glebiny! Potwory Morskie sg usuwane z planszy do
zasobow gry. Odpowiadajgce im karty nalezy wtasowac w plik

Kart Przygdd Morskich.
¢ Ten efekt trwa przez catg Runde i kumuluje sie z efektami
wiekszych Sity Wiatru.
e Karty Przygod Morskich, ktorych efektem jest dodanie na
planszy nowego Potwora Morskiego sg ignorowane.

Huragan! Kazda Beczka i Skrzynia obecna na Gtéwnej Wyspie, jest
usuwana i trafia do zasobow gry.

e Ten efekt trwa przez catg Runde.
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- FAZA 4: DOBIERANIE KART AKCJI 7
W kazdej Rundzie, na poczatku Fazy 4, gracz z Zeto-
nem Pierwszenstwa dobiera Karty Akcji z wierzchu
stosu zakrytych kart. Gracz dobiera tyle Kart Akcji ilu
jest graczy posiadajacych Flagi +1 karte, tworzac
tzw. ,draft”.

* X

Gracz z Zetonem Pierwszeristwa, wybiera z draftu jedng karte dodajac
ja do swojej ,reki”. Nastepnie przekazuje pozostate karty graczowi po
lewej, ktéry powtarza proces, sam natomiast moze rozpocza¢ swojg

«. Ture, aby przyspieszy¢ rozgrywke. V'
1

e Zamiast wybiera¢ karte z draftu gracz moze wybra¢ wierzchnig karte ze
Stosu Kart Odrzuconych (umieszczonych tam awersem do gory).

e Ostatni gracz dobiera Karte Akcji, a nastepnie odktada pozostate karty,
w dowolnym porzadku, awersami do gory na Stos Kart Odrzuconych
w dedykowanym miejscu na planszy (pole ze ,szkieletem ryby”).

e Podczas rozgrywki wedtug Regut Zaawansowanych, gracz moze poswiecic¢ 1
Zeton Doswiadczenia, aby dobra¢ dodatkowa Karte Akcji.

o Gracz moze zuzy¢ wiecej niz 1 Zeton Doswiadczenia, aby za kazdy dobrac¢
dodatkowe Karty Akcji z draftu badz z wierzchu Stosu Kart Odrzuconych.

oZakazda dodatkowo dobranag z draftu Karte Akcji kolejny gracz
uzupetnia draft o jedng karte z wierzchu stosu zakrytych kart.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

f

Limit Reki

Jesli po dobraniu karty gracz posiada wiecej niz 7 Kart Akcji
w rece, natychmiast musi odrzuci¢ nadmiarowe karty na Stos Kart

L. Odrzuconych.

1

e Karty nie znajdujace sie w rece (inne niz Karty Akcji) nie licza sie do limitu.

e Gracz zawsze moze przeglada¢ wtasne Karty Akcji, ale nie innych graczy.

¢ Wyjatek: W trakcie gry wedtug “Regut Zaawansowanych”, limit reki wynosi
9 Kart Akcji zamiast 7.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

< FAZA 5: TURY GRACZY N

Ruch — Atak — AKkcja

W kazdej Rundzie, na poczatku tej fazy, gracz z Zeto-

nem Pierwszenstwa zaczyna swoja Ture przesuwa-
M jac swoje Okrety na planszy. Kroki w Turze gracza

wykonywane s3 kolejno, zatem najpierw musi on
zakonczy¢ przesuwanie okretoéw, potem przejs¢ do
kroku ataku, aby po zakonczeniu walk wykona¢ dow-
olna liczbe dozwolonych akcji.

e Gracz nie moze przesuwac Okretow Gracza po wykonaniu ataku przez
ktorykolwiek z nich.
e Gracz nie moze przesuwac Okretéw Gracza ani dokonywac atakéw po

wykonaniu jakiejkolwiek akcji.

1 r

Dobrq ,praktykq morskq” jest przemyslenie swojego ruchu jeszcze w trakcie ruchu innych
graczy, co znacznie przyspiesza gre, redukujqgc czas oczekiwania na swojq ture.

-

|
Krok 1: Ruch Okretéw Gracza ™
Gracz moze przesung¢ kazdy ze swoich okretéw na mapie pomiedzy
Sgsiednimi Polami potaczonymi linig przerywang (szlak wodny), a kazdy
z nich nie moze przesunac sie o wiecej pdl niz wynosi jego Maksymalny
L. Zasigg.

1

e Okrety przesuwane sg kolejno, a nie jednoczesnie. Z tego powodu okrety nie
mogg sie na przyktad zamieni¢ miejscami na Sgsiednich Polach w tej samej
turze.

e Patrz: “Maksymalny Zasieg” na stronie 32.

Gracz, ktory zagra odpowiednia Karte Akcji lub posiada na poktadzie okretu
Kapitana 1-Klasy, moze takze przesunac¢ ten okret na pola Mielizn potaczone
linig kropkowana.

e Okret Gracza nie moze wptynac¢ na Bezludng Wyspe, Atol lub pole Czarnego
Okretu bez posiadania na poktadzie odpowiedniej karty z misja.

f

Zajete Pola
Na jednym polu moze jednoczes$nie przebywac tylko 1 Okret Gracza,
Okret Piratéw, inny Okret NPC lub Potwér Morski.

L. * Wyjatek: Baza moze pomiesci¢ dowolng liczbe okretow.

1

Jesli pole, na ktore gracz chciatby przesunac¢ swoj okret jest zajete, musi za-
konczy¢ swoj ruch na wczesniejszym, Sgsiednim Polu. Jednakze, jesli okret
dysponuje zapasem ruchu umozliwiajacym mu przeptyniecie przez zajete
pole, moze to zrobi¢, jesli na polu znajduje sie jednostka nie posiadajaca Dziat
(np. Potwor Morski, Galeas Konkwistadoréw, czy Srebrny Frachtowiec*).

e Okret Gracza moze takze przeptynac przez pole zajete przez okret innego
gracza, jesli uzyska jego zgode, na przyktad w wyniku Negocjacji.

e Qile nie jest aktywna Karta Zdarzen “Mgta”, Okret Gracza nie moze przeptywac
przez pola zajete przez Piratéw i Karawele Konkwistadoréw*.
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Krok 2: Atak

Kiedy gracz zakonczy przesuwanie swoich okretéw, moze zdecydowac

o ataku na Okret Gracza, Fort lub inny cel, na przykiad Potwora Mor-
I skiego.

1

Okret Gracza moze zaatakowac cel (okret, Fort, Potwora Morskiego), ktory
nie nalezy do niego lub jego druzyny i znajduje sie na Sgsiednim Polu.

e Patrz “Bitwa” na stronie 35.
Okret Gracza lub jego Fort nie moze atakowag, jezeli:

e Jego okret cumuje w Bazie lub Tawernie, o ile wyjscia z nich nie sa
zablokowane.
o Efekty Sity Wiatru nie pozwalaja na atak.

o Patrz: “Efekty Sity Wiatru” na stronie 18.

e Cel znajduje sie w Bazie, Tawernie lub Dokach chronionych Fortem (o ile
atakujacy nie jest wiascicielem tego Fortu).

e Poustaleniu celu ataku, zaatakowany gracz moze zagra¢ odpowiednie Karty
Akcji, aby unikna¢ ataku i ochroni¢ swéj okret lub Fort.

Atak nie jest obowiazkowy. Kazdy Okret Gracza i Fort moga zaatakowac tyl-
ko jeden cel i tylko jeden raz we wtasnej Turze.
e Okret Gracza lub Fort moga by¢ zaatakowane wielokrotnie w jednej Rundzie
i za kazdym razem moga sie bronic¢.
Nalezy pamietac, ze jesli Okret Gracza lub Fort zaatakuja jednostke przeciw-
nika, najprawdopodobniej same tez odniosg uszkodzenia, cho¢ nie zawsze:

e Potwory Morskie nie kontratakuja Fortow oraz okretow nie znajdujacych sie
Na Morzu.

e Istniejg sytuacje, w ktérych Sita Wiatru uniemozliwia kontratak
zaatakowanej jednostce, ktdéra znajduje sie Na Morzu.

e Moze sie takze zdarzy¢, ze zaatakowany cel zostanie zniszczony zanim
bedzie mo6gt kontratakowac.

 Krok 3: Akcje
Kiedy gracz wykorzysta wszystkie mozliwosci atakow (atak nie jest
obowigzkowy), moze przejs¢ do wykonywania pozostatych akcji.

Gracz moze wykona¢ dowolng ilo$¢ dozwolonych akcji, a nawet
powtarzac te same akcje wielokrotnie we wtasnej Turze.

Ograniczenie: Kazdy Okret Gracza moze w jednej Rundzie odkry¢
tylko 1 Karte Eksploracji albo 1 Karte Tawerny.

\ 4

Gracz dowolnie decyduje o kolejnosci wykonywanych akcji. Dzieki temu
moze najpierw wykona¢ akcje przynoszaca zysk (np. wyokretowanie Pasa-
Zera), a tuz potem wykorzystac pozyskane srodki do przeprowadzenia innej
akcji (np. werbunek Oficera).

Wszystkie akcje zwiazane z Bazami, Gtéownymi Wyspami i Tawernami wyma-
gaja obecnosci w tym Porcie Okretu Gracza.

e Wykorzystanie obcych Baz lub Dokow chronionych Fortem w celu
przeprowadzenia akcji, wymaga uzyskania zgody ich wtasciciela.

oZgodnie z Regutami Zaawansowanymi, przeprowadzenie jakiejkolwiek
akcji w obcych Dokach z Plantacjq i Milicjq takze wymaga zgody jej
wiasciciela.
Kiedy gracz zakonczy swoja Ture, kolejny gracz przystepuje do wykonywa-
nia swoje, wedtug tej samej kolejnosci:

Ruch —»_Atak —»_Akcja

20

Kiedy Okret Gracza znajdzie sie w Porcie Gtl6wnej Wyspy, moze on:

. Eksplorowac lub zaja¢ wyspe.
’T \ e 1 Karta Eksploracji na Okret Gracza na Runde.
e Patrz: Eksploracja i Zajecie Wyspy na stronie 24.
i @ Wybudowac¢ Fort, Kopalnie lub Plantacje.
e e Gracz moze tez usuna¢ dowolne wtasne budowle.
inlaTin e Patrz Budowa na stronie 29.
i Naprawi¢ uszkodzony Fort.
e Patrz: Forty na stronie 29.
ﬂ Powotac¢ Milicje Plantacji (tylko Regufy Zaawansowane).
e Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

Kiedy Okret Gracza znajdzie sie w wybranym Porcie, moZe on:

Naprawic okret poprzez zakup Dziatl.
- e Tylko w Bazach lub Dokach.
e Patrz: Naprawa na stronie 33.

Rekrutowac zatoge pokladowa: Marynarzy i Oficerow.
R e Tylko w: Bazach, Tawernach i Dokach.
e Patrz: Rekrutacja na stronie 33.

Sprzedac Okret Gracza.
é e Jedynie w Bazach
e Patrz: Sprzedaz okretéw na stronie 34.

@ /& /D Sprzedac Beczki, Skrzynie lub inne cenne przedmioty.
e Tylko w Bazach lub Tawernach
g % e Patrz: Placéwki Handlowe na stronie 10.

Dobra¢ Karte Tawerny

Jedynie w Tawernie.

e 1 Karta Tawerny na 1 Okret Gracza w Rundzie.
e Patrz: Karty Tawerny na stronie 26.

Zaptacic¢ optate za przedtuzony postdéj w Tawernie.
% e Tylko w Tawernie

Patrz: Tawerny na stronie 9.
Inne akcje dostepne dla Gracza:
D Wykonanie misji lub innego zadania.
e Patrz: Dziatanie Kart, ikony na stronie 27.

é i é Przeladunek towarow, kart i Pasazerow.
= e Patrz: Przetadunek na stronie 34.
Te5

g+

& > ini

Zatadunek/Wyladunek Beczek lub Skrzyn, z lub do
Ladowni Okretu Gracza.
e Patrz: £adownie na stronie 32.

Zaokretowanie/Wyokretowanie Pasazerow lub Tratwy.
e Patrz: Kajuty na stronie 32.

Dokonac¢ zakupu Niezajetej Bazy.
e Patrz: Niezajete Bazy na stronie 7.

é Kupi¢ nowy Okret Gracza.
e Patrz: Zakup Okretéw na stronie 34.

Akcje mozliwe w dowolnej fazie wlasnej Tury
g Zagrac Karte Akcji. ¥
e Patrz: Karty Akcji na stronie 22.
Negocjowac z innymi graczami. ®
“ e Patrz: Negocjacje na stronie 28.
(1) Niektore Karty Akcji, mogq by¢ zagrywane w fazie ruchu lub walki.

(2) Negocjacje, takie jak zgoda na przeptyniecie przez pole z Okretem Gracza albo skorzystanie
z jego Bazy, mogq sie odbywac¢ w dowolnym momencie gry, takze nie we wtasnej Turze.

-
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FAZA 6: KONIEC RUNDY

Kazda Runda konczy sie krotka Fazg 6, po zakonczeniu
ktérej Marker Rundy przesuwany jest na poczatek
Szarfy po jej lewej stronie. Ten cykl powtarza sie az do
spetnienia jednego z warunkéw zwyciestwa.

Krok 1: Reset Kl I

Gracz z Zetonem Pierwszeristwa usuwa

z planszy wszystkie zetony Klepsydr z widoczna
cyfra 1. Nastepnie odwraca te Klepsydry, na
ktérych widnieje cyfra 2, zamieniajac je na 1.

Klepsydry sa uzywane, aby zaznaczy¢ czasowe
unieruchomienie okretu, czas trwania

jakiego$ efektu lub do $ledzenia czasu postoju
okretu w Tawernie. Aktywne Zetony Klepsydr
umieszcza sie, w zaleznos$ci od kontekstu: obok
okretu, na wyspie, na planszecie okretu lub na

karcie z ikong X.

Krok 2: Sprawdzenie warunkéw zwyciestwa.

Na koncu kazdej Rundy gracze powinni sprawdzi¢, czy przez zadnego z nich
nie zostaty spetnione warunki zwyciestwa. (Patrz: Koniec Gry na stronie 41).

1. Jesli gracz kontroluje 3 lub wiecej Zajete Wyspy na koncu drugiej Rundy

z rzedu, gra sie konczy.

e W przypadku rozgrywki dwoch graczy lub Wariantu Sojuszu, do
zwyciestwa potrzeba 4 Zajetych Wysp lub wiecej.

e Nawet jesli gracz utraci kontrole nad Zajetqg Wyspq, wciaz moze spetnic
ten warunek, jesli przed konicem Rundy odzyska kontrole nad utracong
wyspa lub Zajmie inng wyspe.

2. Jesli Skarb Konkwistadorow zostat usuniety z gry w wyniku

jego zatoniecia wraz z okretem lub w wyniku skutecznej ucieczki

konkwistadoréw, gra sie konczy.

e W sytuacji, kiedy Skarb Konkwistadoréw zostanie dostarczony do Bazy
gracza, gra konczy sie natychmiastowo, przed konicem Rundy.

Krok 3: Przekazanie Zetonu Pierwszenstwa

Runda konczy sie przekazaniem Zetonu Pierwszeristwa Kolejnemu graczowi po
lewej. Zaraz po tym Marker Tury jest przesuwany na Szarfie z Fazy 6 (Koniec
Rundy) na Faze 1 (Koto Czasu).

e  Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi Zeton Pierwszeristwa moze
zosta¢ w tym momencie (i tylko teraz) przekazany w drodze Negocjacji
innemu graczowi niz wynikatoby to ze zwyktej kolejnosci.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

21



KARTY

Elementy oznaczone * uzywajg komponentéw z dodatkéw lub rozszerzen
i mogg zosta¢ pominiete, jesli nie sg dostepne w Twojej wersji gry.

A/ \

KARTY AKCJI

Karty Akcji s to karty w rece gracza, ktérych nie

powinien pokazywa¢ innym. Zawierajg narzedzia

i taktyki przydatne w réznych sytuacjach jak ruch,

walka czy handel.

W trakcie Fazy Dobierania Kart Akcji, w kazdej

Rundzie, kazdy z graczy dobiera jedng Kkarte

i zachowuje ja, badz odrzuca, jesli po doborze ma

ich w rece wiecej niz 7.

e Patrz: Dobieranie Kart Akcji na stronie 19.

. Zgodniga z Regutami Zaawansowanymi, gracz moze
zuzy¢ Zeton Doswiadczenia w Fazie Dobierania Kart

Akcji, aby dobra¢ dodatkowa Karte Akcji, a limit kart
wrece jest zwiekszony do 9.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

Najczesciej Karty Akcji sa zagrywane w trakcie Tury Gracza. Mozna zagrac
dowolna ilos¢ Kart Akcji (takze 0), jednak wiekszo$¢ z nich ma doktadnie
opisane warunki, w jakich moze zosta¢ uzyta, czy to w kroku ruchu, czy
walki (przed lub po rzutach koscia), czy tez w kroku akgji. Niektore z kart
moga by¢ takze zagrane jako odpowiedZ na decyzje innych graczy, w ich
Turach, lub na przyktad jako ochrona przed pogoda, w Fazie Pogody.

J ) \
KARTY ZDARZEN

Karty opisuja rézne wydarzenia, ktére wptywaja
na cate uniwersum Misty Waters.

Aktywna Karta Zdarzen zawsze znajduje
sie na wierzchu stosu, awersem do gory, w
dedykowanym miejscu w gornej czesci planszy.
Kazda rozgrywka rozpoczyna sie od Karty
Zdarzeri  “Ostatni  Transport”®, natomiast
na poczatku Rund I, IV, VII i X najblizej
siedzacy gracz odkrywa nowa Karte Zdarzen,
umieszczajac ja na wierzchu stosu, usuwajac
poprzednio aktywna. Efekt Karty Zdarzer moze
by¢ natychmiastowy i dotyczy¢ biezacej Rundy
(@), albo trwac¢ az do odkrycia kolejnej Karty

- 4

Zagrywajac Karte Akcji, gracz musi stosowac sie do jej tekstu, jednak zawsze
mie¢ na uwadze ponizsze:

e  Karty Akcji sa jednorazowego uzytku i dziataja tylko wtedy, kiedy zostang zagrane.

e Gracz nie moze zagra¢ dwoch takich samych Kart Akcji w jednej bitwie.
Kazda Karta Akcji po zagraniu jest odktadana do pudetka, nawet jesli nie
przyniosta zamierzonego efektu. Zagrana karta nie jest umieszczana na
Stosie Kart Odrzuconych.

“Terror z Glebin”

f N
Przyktad Karty AKcji

Zastosowanie karty (Wiele zastosowan /Bitwa)

& Sabotazysta

Numer karty (3)

Zagraj w fazie walki lub akeji,
wybierajac jedna z opcji:

1 - Wywolaj pozar: Zablokuj uzycie
1 niezajetego Portu. Zaden Okret
Gracza nie moze do niego wptyna¢
ani go opusci¢. Wszystkie inne

Karta moze by¢ uzyta przez frakcje Piratow

Czas trwania efektu (do korica tej rundy)

(przed rzutami kosci) 2 - Upij wszystkich oficerow ([x»@)
na okrecie przeciwnika, wytaczajac
ich zdolnosci w tej Bitwie.

(...po rzutach kosci)

3 - Przerzu¢ 1 Kosé (@’)
przeciwnika w tej Bitwie.

Mozna tgczy¢ z (x| Beczka prochu.

Efekty moga zosta¢ anulowane przez

Straz Portu i Oficer Wachtowy.

Interakcje z innymi kartami

Rodzaj bitwy, w ktdrej karta ma zastosowanie
(Salwa Burtowa oraz Abordaz)

dziatania moga by¢ jednak
Kiedy ta karta moze by¢ zagrana w bitwie wykonywane. ( 1)
T
\

Atakujqcy i mozliwe cele
Nieokreslony atakujqcy oznacza kazdy jego rodzaj
(Okret lub Fort atakujqcy Plantacje, Okret lub Fort)

7~

Zdarzeri (+9).

- | 4

Jesli aktywowana zostata Karta Zdarzen “Terror z Gtebin”, nalezy przejrzec talie
Kart Przygody Morskiej usuwajac z niej wszystkie karty zawierajgce ikone
Potwora Morskiego (Y). Pozostale karty zostajq przetasowane i wracajg do
stosu. Nastepnie gracz z Zetonem Pierwszeristwa rzuca ko$cig dla pierwszego
z Potworéw Morskich, aby okresli¢ w ktorym polu Wiru Morskiego umiescic
jego zeton. Kolejne Potwory umieszczane s3 na kolejnych polach Wirdw,
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

o Jesli pole Wiru jest zajete przez Okret Gracza, Potwér Morski natychmiast
go atakuje. Wtasciciel zaatakowanego okretu moze zdecydowac na ktérym
z Sgsiednich Pol umiesci¢ Potwora Morskiego.

e Jesli pole Wiru jest zajete przez dowolny inny zeton, jest on natychmiast
usuwany i zastepowany przez zeton Potwora Morskiego. Nie dotyczy to
Latajqgcego Holendra*, ktéry z kolei natychmiast niszczy Potwora Morskiego.

Kiedy Karta Zdarzen zostanie w petni zrealizowana, wraca do pudetka.

Przyktad Karty Zdarzen

’.

Perta Oceanu

Nazwa karty (Perta Oceanu)

Mowi sie, ze

tod7 potawiaczy

peret wiozqca

najwiekszq perte, jakq

widziat swiat, rozbita sie!

Umies$¢ zeton Perty Oceanu na
Bezludnej Wyspie, a te karte od6z
na bok.

Kazdy Okret Gracza moze wptyna¢
na Bezludng Wyspe, aby umiescic
Perte Oceanu w swojej Kabinie
Kapitana. Mozna ja sprzedac

w Bazie lub Tawernie za 8 Sztuk
Srebra. Nastepnie\&.

pro~ ¢

Opis zdarzenia

Czas trwania efektu (efekt natychmiastowy)
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Karta “Ostatni Transport”*

Konkwistadorzy zauwazaja rosnace zagro-
zenie i korzystajac z ostatniego w tym
sezonie transportu srebra, postaraja sie
wzmocni¢ obrone Laguny Czerwonej Wody,
gdzie ukrywaja swoj ogromny Skarb!
Kazda z karawel zmierzajacych do
archipelagu, oprocz kosztownosci,
transportuje tez dodatkowa Baterie Dziat!
Ta Karta Zdarzen powoduje pojawienie sie
na planszy 2 Karawel Konkwistadoréw?*.
8 Jedna ustawiana jest na polu Paso del Sur
e B ibedzie sie poruszac po szlaku oznaczonym
biatymi  strzatkami. Druga natomiast
wykorzysta ten sam szlak, ale z przeciwnej
strony, wyruszajac z Paso del Norte. Swoj
rejs do Laguny Czerwonej Wody rozpoczng w nastepnej Rundzie po swoim
pojawieniu sie na planszy.
Maksymalna predkos¢ Karaweli Konkwistadoréw* to
4 pola (3, jesli jest uszkodzona). Podlega ona takze
wptywom Sity Wiatru. Kiedy karawela osiagnie
Sgsiednie Pole wobec Laguny Czerwonej Wody, jest
usuwana z planszy, a nowa Bateria Dziat zostaje
ustawiona na potozonym najbardziej na zachod (W)
wolnym polu w lagunie.

e Patrz: Ruch Innych Okretéw NPC na stronie 14.

’

Ostatni Transport

Dwie ostatnie karawele
transportujq
zrabowane
kosztownosci

i dodatkowe

baterie dziat,

kierujqc sie w

strone Laguny
Czerwonej Wody.

Umies$¢ Karawele Konkwistadoréw
na kazdym z pél: Paso del Sur i Paso
del Norte.

Szczeg6ty na stronie 23 instrukcji.

Karawela Konkwistadoréw* nigdy nie atakuje, jednak kontratakuje Salwg
Burtowq z 2 Dziat (1, jesli uszkodzona). Karawela Konkwistadoréw* nie
moze otrzymac wiecej niz 1 Znacznika Uszkodzen w jednej Salwie Burtowej,
o ile nie wypadna w niej trzy lub wiecej 6. Karawele sa wyposazone w sieci

przeciwabordazowe i nie moga by¢ zaatakowane Abordazem.
e Patrz: Bitwa na stronie 35.

Kiedy Karawela Konkwistadoréw* otrzyma swoj drugi Znacznik Uszkodzen,
zostaje usunieta z planszy. Zwyciezca otrzymuje w zamian 2 Zetony
Doswiadczenia (0 Sztuk Srebra) oraz zeton Skarbu o wartosci 7 Sztuk Srebra
do swojej Kabiny Kapitana.

e  Patrz: Zakoriczenie Bitwy na stronie 38.

Karta “Expresso Tropical”*

Kazdego roku, oprécz srebra i ztota,
konkwistadorzy wysytaja za ocean takze
najcenniejsze klejnoty. Te przewozone s3 na
bardzo szybkim statku, aby nie potozyt na
nich reki zaden przeciwnik. Nic na morzu nie
jest szybsze niz Srebrny Frachtowiec*!

Karta Zdarzen “Expresso Tropical” powoduje
ustawienie na planszy zetonu Srebrnego
Frachtowca*. Nalezy go ustawi¢ na
potnocnym (N) wyjsciu z planszy (Paso del
Norte), a w kolejnej Rundzie ruszy on przez
archipelag kierujac sie biatymi strzatkami.

&xpresso Tropical

Plotki o tym, ze hiszpariska ,Srebrna
Flota" posiada superszybki frachtowiec
do przewozu Najcenniejszych klejnotow
okazaty si¢ prawdgq! Podobno jego zagle
pokryte sq warstwq srebra, dzieki czemu
nie przepuszczajq wiatru! Bajki...

Umie$¢ Srebrny Frachtowiec na polu
Paso del Norte.

Szczegbty na
stronie 23
instrukcji.

-5

23

Jesli miejsce startowe jest zajete, nalezy go
ustawic¢ na kolejnym wolnym polu na tym szlaku.
Predkos¢ Srebrnego Frachtowca* wynosi 8
i jest modyfikowana Sitg Wiatru. Kiedy Srebrny
Frachtowiec* osiggnie potudniowa krawedz mapy

w Paso del Sur, jest usuwany z planszy.
e Patrz: Ruch Innych Okretéw NPC na stronie 14.

Srebrny Frachtowiec* nigdy nie atakuje i nie
posiada Dzial na poktadzie. Srebrny Frachtowiec* jest wyposazony w sieci
przeciwabordazowe i nie moze by¢ zaatakowany Abordazem.
e Patrz: Bitwa na stronie 35.

Jesli Srebrny Frachtowiec* kiedykolwiek otrzyma Znacznik Uszkodzen,
natychmiast jest usuwany z planszy, a jego pogromca otrzymuje 5 Sztuk Srebra
oraz 2 Zetony Doswiadczenia. Je$li Srebrny Frachtowiec* zostanie natomiast
tylko pozbawiony masztéw (wyrzucenie 2’ zamiast 6’), gracz otrzymuje takze

zeton Skarbu o wartos$ci 7 Sztuk Srebra do swojej Kabiny Kapitana.
e Patrz: Zakoriczenie Bitwy na stronie 38.

Kar k Widmo”*

Statek Widmo Niektdérzy sie Smiali, Zze to tylko wymysty
pijanych marynarzy. Morze przeciez czasem
ptata figle zmeczonym oczom. Jednak nie
dzis! Widmo Latajgcego Holendra* jest
rownie hipnotyzujgce jak i S$miertelnie
grozne. Trzymaj sie od niego z daleka, jesli
chcesz przezy¢ i nie zasili¢ jego widmowej
zatogi.

To jednak prawda!

Latajqcy Holender i
rzeczywiscie istnieje! Y il
To nie sq tylko AL
plotki z tawerny!

Lepiej nie wejs¢

mu w droge!

Umies¢

Latajqcego Holendra

na polu Paso del Sur.

Karta Zdarzen “Statek Widmo” oznacza
¥ ustawienie na planszy zetonu Latajgcego
o ! Holendra*. Pojawia sie on na potudniowej
; krawedzi mapy (Paso del Sur) i bedzie sie
przemieszczat szlakiem biatych strzatek na
potnoc (N). Jesli pole startowe jest zajete albo jaki§ Okret Gracza znalaziby
sie na Sgsiednim Polu, zeton ustawiany jest na najblizszym wolnym polu jego
szlaku, gdzie taka sytuacja nie bedzie miata miejsca.

Szczeg6ly na stronie 23 instrukéji.

Predkos¢ Latajgcego Holendra* wynosi 4 i nie
podlega wplywom Sity Wiatru. Kiedy Latajgcy
Holender* osiagnie p6inocng krawedz mapy w Paso

del Norte, jest usuwany z planszy.
e Patrz: Ruch Innych Okretéw NPC na stronie 14.

Latajgcy Holender* nie bierze udziatu w zadnych
Bitwach, jednak roztacza wokot siebie mordercza
,Strefe Smierci”. Kazdy Okret Gracza, Okret Piratéw,
inny Okret NPC lub Potwdr Morski kiedykolwiek znajdzie sie na Sgsiednim
Polu w dowolnym momencie swojego ruchu, lub ruchu Latajgcego Holendra®,

natychmiast jest Stracony.
e Gracz moze poswiecic¢ 3 Zetony Doswiadczenia, aby ocali¢ swoéj okret w jednej
Rundzie.

e Patrz: Strefa Smierci na stronie 15.

Latajgcy Holender* jest niezniszczalny i moze zosta¢ usuniety z planszy jedynie
w wyniku osiggniecia swojego punktu docelowego.

=




o KARTY EKSPLORAC]I 7
Karty Eksploracji umieszczane s3 na

6 Gtownych Wyspach na poczatku gry.
Reprezentuja one przerézne przygody,
odkrycia i niebezpieczenstwa, ktére napotkaja
odkrywcy.

Gracz moze odkry¢ tylko 1 Karte Eksploracji
w kroku dziatania wtasnej Tury, jesli jego
okret znajduje sie na jej Kotwicowisku.

Aby Eksplorowac wyspe gracz dobiera 1 Karte Eksploracji

z wierzchu stosu na wyspie i czyta na gtos jej tresc.

e Nagroda w gotéwce za wykonane zadania (Sztuki
Srebra) trafia natychmiast do Skarbca gracza.

e Karty Eksploracji z zadaniami, ktérych wykonanie
wigze sie z wizyta w innym miejscu na planszy, jak na
przyktad dowiezienie Pasazerdw, lub przedmiotéw nie
bedacych czysta gotéwka, umieszczane sg odkryte

s, w Kabinie Kapitana i stanowia informacje publiczna. r
|

Eksploracja Gtéwnych Wysp nie jest bezpieczna. Jesli w Ladowni lub Kabinie
Kapitana Okretu Gracza znajduja sie juz jakie§ cenne przedmioty, gracz
powinien rozwazy¢ mozliwo$¢ przerwania eksploracji, aby zamieni¢ zdobycze
na monety w Skarbcu oraz uzupetni¢ ewentualne straty w zatodze i armatach,
aby wrdci¢ do Eksploracji w dogodnej chwili.
Wstrzymana EKksploracja
Niektére Karty Eksploracji blokuja dalsza Eksploracje wyspy (X) i kiedy
zostang odkryte nalezy je takimi pozostawi¢ na wierzchu stosu, na wyspie.
To samo nalezy zrobi¢ z Kartami Eksploracji, ktére nie moga by¢ natychmiast
usuniete lub umieszczone w Kabinie Kapitana.
Préby spetnienia warunkéw umozliwiajacych takie dziatanie moga by¢
podejmowane w Kolejnych turach, az do osiagniecia sukcesu.

e Je$li zadanie opisane na Karcie Eksploracji nie zawiera ikony: A lub X, nie

musi by¢ wykonywane i karta moze zosta¢ usunieta do pudetka.

e Usuniecie wcze$niej odkrytej karty (po spetnieniu opisanych warunkow)
nie blokuje mozliwosci odkrycia kolejnej, zakrytej karty w tej samej Rundzie.

|
Zajecie wyspy -
Kiedy gracz usunie ostatnig Karte Eksploracji, Zajmuje wyspe!
' e Umieszcza na wyspie Flage zamieniajgc wyspe na Zajetq
Wyspe.
e Dzieki wsparciu swojego rzadu i kroéla, gracz otrzymuje
L 4 Sztuki Srebra oraz 1 Zeton Doswiadczenia.

|

Zajeta Wyspa moze zosta¢ Przejeta przez przeciwnika, kiedy jego okret
wptynie do Portu tej wyspy, jesli nie jest on strzezony Fortem.
e Kiedy to sie stanie Flaga poprzedniego wtasciciela jest mu zwracana, a na jej
miejscu umieszczana jest Flaga jego przeciwnika.
e Przejecie wyspy nie wigze sie z zadng nagroda.
e (Cataistniejaca infrastruktura wyspy (np. Kopalnia/Plantacja) oraz znajdujace
sie na wyspie komponenty (np. Beczki/Skrzynie) pozostaja na wyspie.
o Wedtug Regut Zaawansowanych, Plantacja z Milicjq, podobnie jak Fort,
zapobiega tatwemu przejeciu wyspy przez przeciwnika.

Kiedy zadania opisane na Karcie Eksploracji zostang speinione, karta jest
usuwana do pudetka.

r
Przykilad Karty Eksploracji

Nazwa Karty (Wqz - Gigant)

Waz - Gigant

"% Na sciezce jest ogromny wqz, ktory
zjadt cos rownie duzego. Rzu¢ koscia:
1'-2' Twéj marynarz prébowat go

zattuc patka. Teraz waz jest
jeszcze wiekszy...
Usun 1 Marynarza i\A.

'-4' Dziabnat Cig! Troche czasu
zajmie Ci zrobienie butéw
Z jego skory. Ten okret nie
moze wykona¢ ruchu, ataku ani ‘
akcji do konca kolejnej rundy.

'-6' Waz zwymiotowat wodza,
obwieszonego klejnotami.
Umie$c¢ te Karte (,klejnoty")

w Kajucie Kapitana. Mozna ja
sprzeda¢ w Bazie lub Tawernie
za 5 Szt. Srebra.

Zestaw ikon szybkiej identyfikacji P“i’ / % / i’ ‘
i® M ;

Opcje wyboru lub zalezne od wyniku rzutu kosciq
Kos¢ moze zostacé przerzucona w wyniku uzycia
Zetonu Doswiadczenia

Ikony Kart Eksploracji:

- Dziatanie obowigzkowe. Gracz nie moze odtozy¢ karty do pudetka,
dopoki nie zostang spetnione opisane na niej warunki.

Eksploracja wstrzymana. Aby usunac¢ te z wierzchu stosu na wyspie
nalezy speti¢ opisane na niej warunki.

Rzu¢ koscia i zastosuj sie do opisu przy uzyskanym rezultacie.
Gracz moze uzy¢ Zetonu Doswiadczenia, aby przerzuci¢ kos¢.

Dostarcz te karte w Kabinie Kapitana (niekiedy z towarzyszacym
zetonem) do Bazy lub Tawerny, aby zamienic¢ ja na monety. Kabina
Kapitana moze pomies$ci¢ najwyzej 3 takie karty.

Ta ikona moze mie¢ wielorakie znaczenie, w zaleznosci od opisu.
Nalezy umiesci¢ zeton Klepsydry obok okretu lub na wyspie.
Niekiedy Klepsydra uniemozliwia okretowi podjecie jakiegokolwiek
dziatania (ruchu, walki, akcji), dopéki nie zostanie usunieta.
Zaatakowany okret moze sie jednak zawsze broni¢. W innych
przypadkach zeton ten moze na przyktad blokowac¢ dalsza
Eksploracje lub petic¢ inng role, opisang na karcie.

X

— Dostarcz te karte w Kabinie Kapitana do Tawerny, aby wymieni¢ na
2 Sztuki Srebra za kazda taka ikone na karcie.

Doptyn do lokacji opisanej na karcie, aby zrealizowa¢ zadanie.

- Opcja zalezna od decyzji gracza lub wyniku rzutu koscia.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.
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J KARTY PRZYG O DY M ORS KIE ] ‘\ i Przyklad Karty Przygody Morskiej k

Karta Przygody Morskiej jest dobierana przez
E@' kazdego gracza, ktérego okret znajduje sie Na
S Morzu, kiedy w Fazie Pogody aktywowany jest
Kafel Pogody z ikona: & & 'Y .
Oprécz réznorakich morskich zdarzen
i przygéd, karty te powodujg niekiedy

Nazwa karty (Kraken - Potwér Morski)

Kraken Y

...Jjest duzy i moze powaznie

poj awienie SiQ 7 morskich g}Qbin réZnych Predkos¢ potwora (4 pola na runde) uszkodzi¢, a nawet zatopic okret!
Umie$¢ Krakena (K) na wolnym

StWOI‘ZEI’l, nieZbyt bezpieCZHyCh dla Oert(')W polu na morzu, sasiadujacym z tym

Straty zadawane przez potwora
R e e okretem. Potwor atakuje,

Zanim gracz dobierze Karte; Przygody (1 Dziato oraz dwéch Marynarzy/Oficeréw) usuwajac 1 Dziato i 2 czionkow
iej i i i ¢ Instrukcje pokonania potwora (Salwa Burtowa Zatogi Poktadowej. Mozesz
Morskiej z wierzchu talii, musi zdecydowac je p p ( koA o T

i wyrzucenie w niej przynajmniej jednej 6")

do ktorego okretu ja przypisac, jesli wiecej niz VV:};razluwcl Reaajlel jedna 6'
jeden z jego okretow znajduje sie Na Morzu. Jesli sie uda, zabierz zeton i X..

- - - Numery Kart Akcji e siEosouinn
Nastepnie kolejno gracze odczytuja na gtos co R T T AT

ich spotkato.
- \ r Ta karta jest obowiqzkowa

¥11,23,24. -7 %2
=

Potwory Morskie
Jezeli Karta Przygody Morskiej zawiera ikone Potwora Morskiego (YY),

gracz, ktory ja wyciggngt wybiera niezajete Sgsiednie Pole wobec Lkony Kart Przygody Morskiej:

Okretu Gracza, Na Morzu i umieszcza tam odpowiedni Zeton Potwora
Morskiego. Jego karte nalezy za$ umiesci¢ odkryta obok planszy. Y - Potwdr Morski. Zastosuj sig do instrukeji po lewej.

Natychmiast, czyli jeszcze w Fazie Pogody, Potwor Morski atakuje Okret

Gracza. Potwory Morskie nie posiadaja oczywiscie dziat, jednak w tym » - Przesun swoj okret zgodnie z opisem na karcie.
starciu obowiazuja podobne zasady jak przy normalnej Salwie Burtowej Na karc’icla Potwora Morskiego takze ikona oznaczajaca jego
i jesli przeciwnik nie zostanie pokonany w pierwszym ataku, zawsze moze predkosc.
kontratakowa¢ w tej samej fazie. (Patrz: Bitwa na stronie 35.) — @E —  Usun komponenty z Ladowni Okretu Gracza, zgodnie
. Zaatakowgny an;t Gracza ponosi straty o_pisane na kaljcie. o z opisem na Karcie.
e Gracz moze unikna¢ ataku Potwora Morskiego zagrywajac odpowiednie
Karty Akgji. 1 @ - Umie$¢ Skrzynie w adowni. Nastepnie moze ona zostaé

e Jesli zadne z Sgsiednich Pdl nie jest wolne, najpierw dochodzi do walki i jezeli
Potwdr Morski przetrwa, jego zeton wraca do pudetka, a jego karte nalezy
wtasowac z powrotem do talii.

Morskie Opowiesci

Niektore Karty Przygody Morskiej (a takze inne karty) mogg zawierac zadania

do wykonania. Po odczytaniu ich tresci nalezy je umiesci¢ odkryte w Kabinie

Kapitana Okretu Gracza. 5

sprzedana w Tawernie lub Bazie za 3 Sztuki Srebra.

Karte Przygody Morskiej z ikona @, przewozona w Kabinie Kapitana, mozna
juz po wykonaniu zadania dostarczy¢ do Tawerny, ,opowiadajac” jej historig
za pienigdze. Gracz otrzymuje wtedy 2 Sztuki Srebra za kazdg ikone &P.

Kiedy zadanie z Karty Przygody Morskiej zostanie zrealizowane, karta jest
odktadana do pudetka.
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KARTY TAWERNY

Karty te nieodtacznie zwigzane sg z pobytem
w Tawernie i oferujg szeroki zakres
mozliwosci, od dobrze ptatnych zlecen na
przewdz towardw i pasazerdéw, przez nieco
bardziej ryzykowne tajne misje, po udziat
w przeroznych grach hazardowych.

Jezeli Okret Gracza zakonczy swdj ruch
w jednej z dwdch Tawern, poza wykonaniem
innych akcji, jak sprzedaz towaréw lub
rekrutacja zatogi, gracz moze takze dobra¢
z wierzchu talii 1 Karte Tawerny na Runde.
Wiekszo$¢ Kart Tawerny powinna zostac
odczytana na gtos.

fiag

N r

Misje i zadania
Po odkryciu Karty Tawerny z misja lub zadaniem, gracz umieszcza ja awersem
do gbéry w Kabinie Kapitana na okrecie cumujacym w Tawernie.
e Jesli opis karty nie stanowi inaczej, zadanie moze zostac¢ zrealizowane
wytacznie przez Okret Gracza, na poktadzie ktorego ta karta sie znajduje.

v \

Tajne Misje
Karty Tawerny z ikong ktodki ( 6 ) zawieraja tajne misje.
Tylko te z Karty Tawerny nie powinny by¢ czytane na glos.
Po zapoznaniu sie z ich treScia, gracz moze je umiescic
w Kabinie Kapitana awersem do dotu, a ich tre$¢ nie jest
informacjg publiczng, dopdki nie zostang zrealizowane.

\‘ r

Wiekszo$¢ Kart Tawerny, zadan i misji jest opcjonalnych, oile na
karcie nie znajduje sie ikona czarnego tréjkata ( A ). Woéwczas
wykonanie polecenia opisanego na karcie jest obowigzkowe.

e Podczas pobytu w Bazie lub Tawernie, Gracz moze zrezygnowac z wykonania
nieobowigzkowych zadan z kart w Kabinie Kapitana, odktadajac je do
pudetka, rezygnujac z potencjalnej nagrody. Nie mozna tego zrobi¢ Na Morzu!

Bez dopalaczy
Uczestniczac w jakichkolwiek konkursach czy hazardzie zwigzanym z Kartami

Tawerny, Gracze nie moga uzywac wsparcia ze strony Kart Akcji oraz Zetonéw
Doswiadczenia.

Karta “Wiekowy Sokot”
Kiedy gracz odkryje te Karte Tawerny, ustawia dowolny, nieuzywany
zeton okretu obok witasnego Okretu Gracza w Tawernie. Ten tymczasowy
zeton reprezentuje “Tysigcletniego Sokota”. Nastepnie gracz, ktéry odkryt
karte, rzuca zwykta koscia, przesuwajac za kazdym razem zeton “Sokota”
o wyrzucong ilos¢ p6l, w kierunku drugiej Tawerny, po wschodniej (E) stronie
Wysp Labiryntu, korzystajac z najkrétszej drogi oraz po6l Mielizn.
e Kazdy rzut uznawany jest za “parsek”, a gracz powtarza rzuty, zliczajac je,
dopdki,Sokdt” nie osiggnie drugiej Tawerny.
e  Sita Wiatru nie jest uwzgledniana, podobnie jak nieuwzgledniana jest kwestia
zajetosci pol po ktérych porusza sie ,Sokot”.
e W zwyktlej kolejnosci, po kazdym rzucie, kazdy z graczy, ktéry optacit
wpisowe moze zdecydowac o doptacie do puli 1 Sztuki Srebra. Jesli to zrobi
ma prawo natychmiast przesung¢ “Sokota” o jedno pole w dowolng strone.

oZaden z graczy nie moze wyda¢ wiecej niz 1 Sztuke Srebra na 1 rzut
koScia.
oKiedy “Sokdl” osiggnie Tawerne ta opcja nie jest juz aktywna.
Gracze deklaruja czy obstawiajg swoje wpisowe na sukces czy na porazke
misji ,Sokota”.
Zeton ,Sokota” jest usuwany z planszy po osiggnieciu Tawerny. Jesli nastgpi to
w 5 lub mniej “parsekach” rejs okazat sie sukcesem, jesli nie - porazka.

e Gracze, ktérzy prawidtowo obstawili wynik rejsu “Sokota” staja sie
Zwyciezcami.
e Kazdy zwyciezca otrzymuje 4 Szt. Srebra z zasobéw gry oraz czes¢ puli
wpisowego, podzielonego réwno miedzy zwyciezcow.
o Niepodzielna czes¢ wpisowego trafia do zasobow gry.

“« Iy ”

Kiedy Karta Tawerny pozwala na gre w Koscianego Pokera, kazdy z graczy
rzuca piecioma ko$¢mi, a nastepnie przerzuca dowolng ilo$¢ z nich, jeden
raz. Zaczyna gracz siedzacy po lewej od kapitana, ktory odkryt te karte.
Po nim rzucajg kolejni, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Wygrywa
gracz z najwyzszym wynikiem punktowym. W przypadku remisu, gracze
z najwyzszym wynikiem powtarzajq rzuty az do wytonienia zwyciezcy.

Uklad Opis Punktacja

Para 2 jednakowe kosci Suma 2 kosci

Dwie Pary 2 zestawy 2 jednakowych kosci Suma 4 kosci

Tréjka 3 jednakowe koSci 10 pkt. + suma 3 koSci
Strit 4 kolejne koSci (6 nie taczy siez 1) 15 pkt. + suma 4 kosci
Full 2 i 3 jednakowe kosci 20 pkt. + suma 5 kosci
Kareta 4 jednakowe kosci 25 pkt. + suma 4 kosci
Poker 5 kolejnych kosci (6 nie taczy siez1) 30 pkt. + suma 5 kosci
Generat 5 jednakowych kosci 30 pkt. + suma 5 kosci

Uwaga: “Kosciany Poker” rézni sie od zwyktego pokera. W ,,Koscianym Pokerze” wyzej
pozycjonowany uktad moze zostac ,przebity” przez teoretycznie stabszy uktad, lecz
ztozony z ,lepszych” kosci. Na przyktad stabe dwie pary z jedynek i dwdéjek (6 pkt.) mogq
przegrac z jednq parg czworek (8 pkt.).

Po zrealizowaniu opisanych na niej zadan Karta Tawerny jest odktadana do pudetka.

( N
Przyktad Karty Tawerny

Ikona ktédki = tajna misja (nie czytaj tresci na gtos!)

Przekreslone ,S” = karta nieaktywna w trybie ,solo”
oraz w trybie kooperacyjnym

Tytut karty (czerwony kolor = nie czytaj jej na gtos!)

Podjecie Szpieda ® 6
= Krélewskie rozkazy! Podejmij naszego
w szpiega, ktory zakoriczyt swq misje.

Umie$¢ te karte w Kabinie
Kapitana.

Kiedy ten okret wptynie do Portu
przeciwnika na jednej z Gtéwnych
Wsyp, umie$¢ Zeton Pasazera

w Kajucie. WysadZ go w Bazie,

Instrukcje wykonania zadania (wptyi do Portu,
zaokretuj Pasazera, odwieZ go do Bazy)

Nagroda za wykonanie zadania (8 Sztuk Srebra)

Zestaw ikon szybkiej identyfikacji
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DZIALANIE KART, IKONY
Pierwszenstwo kart

Karty maja pierwszenstwo przed zasadami opisanymi w instrukcji

Przyktad: Gracz posiada karte pozwalajqcq Okretowi Gracza na oddanie Salwy Burtowej
na odlegtos¢ wiekszq niz na Sqsiednie Pole. Zagrywajqc jg moze to oczywiscie zrobic.
Ograniczenia pogodowe

Jesli na karcie podany jest zakres Sity Wiatru, wdwczas karta moze zostac zagra-
na jedynie, gdy aktualna pogoda spetnia te wymagania.

Jesli karta nie posiada okreslonego zakresu Sity Wiatru, moze zostac zrealizowa-
na w dowolnych warunkach pogodowych.

Przyktad: Jezeli Karta Przygody Morskiej méwi o podniesieniu z morza Tratwy, moze
ona zostac zrealizowana nawet kiedy sita wiatru wynosi 9°B lub wiecej, co normalnie
oznacza, Ze na morzu nie ma juz zadnych tratw. Zawsze zdarzajq sie jakies wyjqtki...

Warunki na Kartach

Jesli karta nakazuje graczowi usuniecie Marynarzy, Oficeréw, Beczek, Skrzyn
lub innych elementéw, aby wypelni¢ warunki, ale takowe nie znajdujg sie na
Okrecie Gracza, gracz nie ponosi zadnych strat.

Przyktad: Karta méwi, ze w wyniku nieszczesliwego wypadku, z okretu usuwany jest
Marynarz, jednak, jesli na poktadzie nie ma Marynarzy nic nie jest z niego usuwane,
w tym Oficerowie czy Dziata.

Jesli karta wymaga poswiecenia Marynarzy, Oficeréw, Beczek, Skrzyn lub innych
elementow, aby osiggnac korzys¢, jednak nie znajduja sie one na Okrecie Gracza,
wowczas Korzys¢ nie moze zostac osiggnieta.

e Przyktad: Jezeli karta méwi, ze aby zejs$¢ z mielizny nalezy wyrzucic za burte Beczke lub
Skrzynie, lecz nie znajdujq sie one na poktadzie, nie mozna w ten sposéb uwolni¢ okretu.

Nagrody z Kart

Niektore z kart wymagaja wykonania kilku krokéw, aby otrzymacé nagrode.
0O ile karta nie stanowi inaczej, najczesciej nagrode w monetach mozna
uzyskac¢ konczac misje w Bazie lub/albo w Tawernie.

e Przyktad: Karta nakazuje przewiezienie Pasazera do wskazanej lokacji, w zamian za
cenny przedmiot warty 5 Szt. Srebra. Pierwszy krok to Wyokretowanie Pasazera. Cenny
przedmiot, reprezentowany przez te karte znajduje sie w Kabinie Kapitana. Gracz moze
teraz pozeglowac tym okretem do Bazy lub Tawerny, aby zamienic te karte na 5 Sztuk
Srebra we wtasnym Skarbcu.

Karty Walki

Wszystkie Karty Akcji, ktdre moga by¢ zagrane w Bitwie ( * ) maja takze
dodatkowe oznaczenie, méwigce o tym, czy moga by¢ zagrane przed rzutami
koscia ( ¥£33), czy tez po nich, w celu modyfikacji osiagnietego wyniku:

(@G5¥ X))
Ikony Kart

Wszystkie rodzaje kart posiadaja dodatkowe ikony, pozwalajgce na szybkie
okreslenie ich wptywu. Grajac w Misty Waters nie nalezy jednak w petni
polega¢ wytacznie na ikonach, gdyz wazne szczegoty oraz istotne warunki
moga by¢ opisane w tekscie karty.

Ikony Kart AKcji i Kart Zdarzen

Karta Akcji uzywana w Bitwie.

} Karta Akcji zagrywana przed rzutami kosci.

} Karta Akcji zagrywana po rzutach kosci.
L
AN

X & Karty Akcji uzywane w Abordazu lub w Salwach Burtowych.

Y Potwor Morski
ulll 7o

.‘4‘ .
et Plantacja

Karta Akcji.
Karta uzywana do ruchu okretu.

Karta o wielu zastosowaniach lub zastosowaniu innym niz typowe.

Karty Zdarzen, ktorych efekt rozpatrywany jest natychmiastowo, bqdz
tez trwa az do odkrycia kolejnej Karty Zdarzen.

Okret (Okret Gracza, Okret Piratéw lub Okret NPC) jako atakujacy lub
jako cel ataku.

Karta Akcji, ktérej moze uzy¢ gracz kontrolujacy frakcje Piratow.
Patrz: Zasady Frakcji Piratéw w instrukcji dodatku Imperia.

2

Ikony Kart Eksploraciji, Prz Morskiej, T: rnyviinn

Ikona Opis

Karta nie jest uzywana w wariancie ,Solo” oraz ,Kooperacyjnym”.

&)

Tajna Misja; nie czytaj na gtos do momentu realizacji zadania.

P Udajsie do Bazy lub Tawerny.

13
[N

D 4

>

o>
— 3

Udaj sie do Bazy.

P,

Udaj sie do lokalizacji opisanej na karcie.

wv

Eksploracja wyspy wstrzymana do czasu zrealizowania warunkéw
opisanych na karcie.

> X

Karta obowigzkowa, nalezy zrealizowac opisane na niej zadanie.

Ruch okretu lub predkos¢ Potwora Morskiego.

¥

Marynarz lub Oficer (Zatoga Poktadowa).

Dziato (takze jego obsada).

©)

Zeton Doswiadczenia.
Karta Przygody Morskiej / Potwér Morski.
Usun karte.

Rzu¢ zwykta koscia.

“Opowiedz” te historie w Tawernie, aby otrzymac 2 Sztuki Srebra za
kazda taka ikone.

Beczki i / lub Skrzynie.

Pauza; uzyj zetonu Klepsydry zgodnie z opisem na karcie.

@ G W=D

Sztuki Srebra; czysta gotéwka do Skarbca gracza.

=
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ZETONY DOSWIADCZENIA

Elementy oznaczone * uzywaja komponentéw z dodatkéw lub rozszerzen
i moga zosta¢ pominiete, jesli nie sg dostepne w Twojej wersji gry.

E ]. = Z' I 7 D 7 = 1 =

Zetony Doswiadczenia reprezentuja nabyta
wiedze i umiejetnoSci zatég graczy, zebrane
w trakcie rozgrywki. Gracz otrzymuje Zetony
Doswiadczenia realizujagc réznorakie zadania
oraz misje z niektorych kart.

™ r
yAGENT Nagroda

2 Zetony Doswiadczenia i 5 Sztuk Srebra.
Pokonanie okretu Salwg e Wyjatek: Pokonanie Slupa (S), Karaweli
Burtowq. (C) lub Karaweli Konkwistadoréw* nie
przynosi zysku w Sztukach Srebra.

Pokonanie okretu Abordazem. 1 Zeton Doswiadczenia.

Pokonanie Fortu przeciwnika. 2 Zetony Doswiadczenia.

Pokonanie Potwora Morskiego. 2 Zetony Doswiadczenia i 5 Sztuk Srebra.

Zniszczenie Swigtyni*. 2 Zetony Doswiadczenia i 5 Sztuk Srebra.

Pokonanie Baterii Dziat. 1 Zeton Doswiadczenia.

Usuniecie ostatniej Karty

e L ) 1 Zeton Doswiadczenia i 4 Sztuki Srebra.

Gracz otrzymuje Zetony Doswiadczenia z zasobéw gry i umieszcza je
w swoim Skarbcu. Po ich uzyciu s3 one zwracane do zasobow gry.
o Zeton Doswiadczenia nie moze zosta¢ sprzedany ani przekazany innemu

graczowi.
| ¥
H..Z-I,D,.l ia do P tow Kosci .

W wiekszosci sytuacji w grze, po rzucie koScig, gracz moze zdecydowacé
sie na jej przerzut, jesli nie jest zadowolony z wyniku. Za kazdy uzyty
Zeton Doswiadczenia gracz ma prawo przerzucié¢ jedng zwykta kosé

N jeden raz. Nie dotyczy to dziatan wynikajacych z Kart Tawerny.

e Przed przerzuceniem jakiejkolwiek kosci gracz musi zadeklarowacg, ile
Zetonéw Doswiadczenia ma zamiar po$wiecic.

e Gracz moze przerzucac te samg ko$¢ wielokrotnie, dopéki nie wykorzysta
zadeklarowanych Zeton Doswiadczenia.

e Gracz deklaruje ilo$¢ Zetondw Doswiadczenia tylko raz i nie moze juz zmieni¢
tej decyzji. Wszystkie zadeklarowane Zetony Doswiadczenia musza wrécié
do zasobow gry, niezaleznie od tego, czy zostaty wykorzystane do przerzutu,
czy tez nie.

Zycie Zetonow Doswiadczenia dl tk h Kart AKcji

Przy Regutach Zaawansowanych gracz moze po$wieci¢ Zeton Doswiadczenia, aby
dobra¢ dodatkowg Karte Akcji (patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 41).
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NE ACJE

l/ . a D \
Gracze moga negocjowac¢ w dowolnej fazie gry. |
=

!

Najczesciej negocjacje dotycza:

e Uzyskania zgody na skorzystanie przez Okret Gracza z mozliwosci
oferowanych przez Baze lub Doki chronione przez Fort, nalezace do innego
gracza.

e Uzyskania zgody dla Okretu Gracza na przeptyniecie przez pole zajmowane
przez okret innego gracza.

e Przekazanie innemu graczowi wtasnych zasobdow.

o Zetony Doswiadczenia nie podlegajg Negocjacjom.

e Przekazania innemu graczowi Kart Akcji.

o Uwaga: gracz nie moze otrzymac zadnej Karty Akcji we wtasnej Turze.
o]Jesli gracz po transakcji posiada wiecej niz 7 Kart Akcji, musi
natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe karty.
*  Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, gracz nie moze
mie¢ wiecej niz 9 kart w rece (patrz: Reguty Zaawansowane na
stronie 43).
e Przetadunku komponentéw miedzy Okretami Graczy (np. Dziat, Marynarzy,
Oficeréw lub zawartoSci Kajut, Ladowni lub Kabiny Kapitana).
o Okrety Graczy musza by¢ wtedy na Sgsiednich Polach.
o Przetadunek nie dojdzie do skutku, jesli Sita Wiatru wynosi 8°B lub
wiecej i przynajmniej jeden z okretéw jej podlega.

Warunki Negocjacji moga dotyczy¢ zaréwno biezacej, jak i przysztych Rund.

e Przyktad: Pozyczka moze by¢ sptacona w okreslonej przysztosci.

e  Przyktad: Nieatakowanie lub atakowanie celéw, albo wejscie do Portu moze mie¢ miejsce
teraz lub w przysztosci.

e Przedmiotem Negocjacji moze by¢ niemal wszystko, z wyjatkiem:

e Juz wybudowanych Fortow, Kopaln i Plantacji.

e Komponentéw na planszy, ktére znajduja sie poza zasiegiem obydwu stron
negocjacji (Sgsiednie Pola, Sita Wiatru itp.).

e Przyjmowania Kart Akcji we wtasnej Turze.

o Zetonéw Doswiadczenia lub Zetonu Pierwszeristwa.

o Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Gracze moga Negocjowa¢
Zeton Pierwszeristwa (patrz: Reguly Zaawansowane na stronie 43).

Gracze posiadaja dowolnos¢ w Negocjacjach, jednak dla przyjemnosci gry
oraz unikniecia niepotrzebnych spie¢, sugerujemy, aby warunki byty jasne
i przejrzyste, zwtaszcza kiedy czas realizacji jest odsuniety w czasie.

e Przyktad: Jesli gracz udziela zgody na wejscie do wtasnych Dokow, moze zdecydowac sie
na zakaz Zatadunku / Wytadunku, jesli na wyspie znajdujq sie Beczki lub Skrzynie.

e  Przyktad: Jesli gracze uzgadniajq, Ze nie bedq sie atakowad, powinni takze okreslic,
w jakim zakresie czasowym ma to mie¢ miejsce.

e Przyktad: Jezeli gracz udziela pozyczki w Sztukach Srebra, powinien okresli¢
precyzyjne warunki sptaty (w jakiej ilosci, w jakim czasie lub w jakiej sytuacji ma
nastqpic sptata).

Warunki Wiaz

Negocjacje s3 wiazace, a warunki musza zosta¢ dotrzymane przez obie strony,
zgodnie z ustaleniami. Jesli nastapi konflikt w interpretacji, ktéry nie moze by¢
rozwigzany polubownie, gracze powinni uzy¢ kosci, aby okresli¢, po ktorej stro-
nie jest racja.

e Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, jesli przed rozpoczeciem

rozgrywki wiekszos$¢ graczy tak zdecyduje, Negocjacje moga by¢ niewiazace!
(Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43).

o



BUDOWA

| §
< W trakcie wtasnej Tury, kiedy Okret Gracza znajduje sie na nalezacej do ™
niego Zajetej Wyspie, gracz moze Wybudowa¢ Fort Kopalnie lub Plantacje,
ptacac monetami z wtasnego Skarbca. Na wyspie moze znajdowac sie
najwyzej po 1 zZetonie kazdego rodzaju budowli, a ich catkowita liczba

na mapie jest ograniczona do 3 Zetondéw kazdego rodzaju, zatem raczej

nie nalezy zbyt dtugo zwleka¢ z planowang budowa.

1 r

Rozbidrka

Gracz nie moze sprzedac Fortu, Kopalni czy Plantacji, jednakze, jesli Okret Gracza
znajduje sie na wtasnej wyspie z wybudowang infrastrukturg, gracz moze zde-
cydowac o zniszczeniu dowolnych budowli w trakcie wtasnej Tury. Ich zetony sa
usuwane z mapy i wracaja do ogdlnej puli.

-~

¢ Choc¢ wydaje sie to niezbyt sensowne, moze byc¢ to lepsze rozwigzanie niz
pozwolenie przeciwnikowi na tatwe przejecie infrastruktury, jesli silne jednostki
nieprzyjaciela zblizaja sie do wyspy.

e Zadne inne zetony (Beczki, Skrzynie, Pasazerowie...) nie moga zosta¢ usuniete
Z WySpy W ten sposob.

- FORT S

Gtéwnym zadaniem Fortu jest ochrona Zajetej Wyspy.
Budowa Fortu kosztuje gracza 7 Sztuk Srebra.

Zeton wybudowanego Fortu, umieszcza sie na dedyko-
wanym polu na wyspie, obok symbolu Portu.
Gracz nie moze Wybudowac Fortu, jesli:

e Na planszy znajduja sie juz 3 Forty.

* Nie ma wlasnego Okretu Gracza w Porcie Zajetej Wyspy.

o Okret przeciwnika lub okret NPC znajduje sie na Sgsiednim Polu (polu
potaczonym z Fortem czerwona strzatka).

Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, kiedy wybudowany zostaje
Fort, a na wyspie znajduje sie juz Plantacja z Milicjg, nalezy usuna¢
z wyspy Marynarzy petnigcych te funkcje.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.
Zatoga Fortu oddaje 5 Gtoséw w wyborach na koniec gry.

o Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

Powstanie Dokow

Budowa Fortu automatycznie zamienia zwykte Kotwicowisko w Doki,
gdzie od teraz Okret Gracza moze Rekrutowa¢ Marynarzy lub Oficerdw,
a takze dokonywac¢ Napraw, poprzez zakup Dziat.

- o Patrz: Doki na stronie 11. r

1

Zgoda na wykorzystanie Portu
Jesli wyspa posiada Fort, kazdy okret innego gracza, ktory chciatby dokonac
jakichkolwiek operacji w Porcie musi uzyskac¢ na to zgode jego wtasciciela,
najczesciej w drodze Negocjacji.
e Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, uzyskanie takiej zgody jest takze
konieczne w przypadku, gdy na wyspie znajduje sie Plantacja z Milicjq.
o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.
e Zgoda nie jest wymagana na wejscie lub przeptyniecie przez Port, ale jest
potrzebna, aby Rekrutowac, Naprawiaé, wykonywac zadania z kart na Zajetej

Wyspie, Okretowaé/Wyokretowac Pasazeréw, tadowacé/Wytadowac Beczki
i Skrzynie, a takze inne komponenty.

.% 29

Ochrona
Okret Gracza zacumowany w Dokach nie moze by¢ atakowany przez
przeciwnika lub okret NPC, jesli obok jest Fort.
* Wyjatek: Wtasciciel Zajetej Wyspy moze atakowac obcy okret znajdujacy sie
w jego Dokach.
e Okret Gracza atakujacy z Dokéw naraza sie na kontratak zaatakowanego
okretu.
Zajeta Wyspa nie moze zostac Zajeta przez przeciwnika, dopoki znajduje
sie na niej Fort. Kiedy Fort zostanie zniszczony, okret przeciwnika stojgcy
w Porcie moze w tej samej turze Zajg¢ wyspe, umieszczajac tam swoja Flage.
W tej samej turze moze takze odbudowac Fort.

e Patrz: Zajmowanie wysp na stronie 24.
e Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Plantacja z Milicja takze chroni wyspe
przed przejeciem, podobnie jak Fort.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

Walka

P Whasciciel Fortu moze we wtasnej Turze podjac decyzje o ataku na

o‘o obiekt znajdujacy sie na Sgsiednim Polu poprzez Salwe Burtowq.
Jesli Fort ostrzela przeciwnika, ale nie zniszczy go w jednej
salwie musi sie liczy¢ z mozliwos$cig kontrataku. Nie dotyczy to
Potworéw Morskich.

Aby zaatakowac Fort Okret Gracza lub Okret Piratow musi znalezc¢ sie na
Sgsiednim Polu i wybrac jako rodzaj walki Salwe Burtowq.

e Jesli Fort przetrwa, moze kontratakowac intruza.

 Jeéli Fort zostaje zniszczony przeciwnik otrzymuje 2 Zetony Doswiadczenia.

e Trafiony Fort otrzymuje Znacznik Uszkodzen. Jesli Fort miatby otrzymac
drugi Znacznik Uszkodzen, zostaje zniszczony.

e W jednej Salwie Burtowej Fort nie moze otrzymac wiecej niz 1 Znacznika
Uszkodzen, o ile salwa nie zawiera przynajmniej 3 wyrzuconych 6'.

e W pelni sprawny Fort uzywa w walce 4 Dziaf podczas gdy Fort ze
Znacznikiem Uszkodzen dysponuje w walce 3 Dziatami.

e W walce z udziatem Fortu nie wystepuja rykoszety (przerzuty kosci
z wynikiem 4’ lub 5").

e Inne okrety NPC oraz Potwory Morskie nie atakuja Fortow.

Naprawa Fortu

Jesli Okret Gracza znajduje sie w Dokach chronionych uszkodzonym Fortem,
gracz moze zaptacic 3 Szt. Srebra, aby usunac¢ Znacznik Uszkodzen z Fortu.

e Gracz nie moze tego zrobi¢, jesli okret przeciwnika, okret Piratéw lub inny
okret NPC znajduje sie na Sgsiednim Polu wobec Fortu.
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PLANTACJE

Podstawowym zadaniem Plantacji jest

zbieranie plon6éw i przetwarzanie ich na

drogocenny ptyn w Beczkach.

Wybudowanie Plantacji na Zajetej Wyspie
kosztuje gracza 5 Sztuk Srebra.

Zeton wybudowanej Plantacji umieszcza sie w dowolnym miejscu na
Zajetej Wyspie.

Gracz nie moze Wybudowac Plantacji, jezeli:
¢ Nawyspie istnieje juz Plantacja lub 3 Plantacje znajduja sie juz na planszy.
e Okret Gracza nie znajduje sie w Porcie Zajetej Wyspy.
Pracownicy Plantacji oddaja 5 Gteséw w wyborach, na koniec gry.
e Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.
p e
Podobnie jak to ma miejsce z Fortem, Plantacja takze automatycznie
zamienia zwykte Kotwicowisko w Doki, gdzie Okret Gracza moze Rekru-
towa¢ Marynarzy lub Oficeréw, a takze dokonywaé Napraw poprzez
zakup Dziat.
e Patrz: Doki na stronie 11.

Produkcja

et

 Wyjatek: Na wyspie nie ustawia sie wiecej kolejnych Beczek, jesli

Na poczatku Rundy Zbioréw (Rundy: I, VI, VIII i X), kazda
Plantacja na planszy produkuje 1 Beczke, ktéra jest ust-
awiana na wyspie obok Plantacji.

znajduja sie tam juz 3 takie zetony.

- [

Okret Gracza, ktory zacumuje w Porcie, moze Zatadowac¢ Beczki do t.adowni,
a nastepnie Wytadowac je w Bazie lub Tawernie, zamieniajac kazda z nich na
2 Sztuki Srebra. Jezeli z Portu Zajetej Wyspy istnieje Wolny Szlak Handlowy
do najblizszej Tawerny, gracz moze natychmiast sprzeda¢ 1 Beczke z wyspy
(wyprodukowana w Rundzie Zbiorow).

e  Patrz: Wolny Szlak Handlowy na stronie 12.

Z nie j magan
Inaczej niz w przypadku Fortu, obecnos¢ samej tylko Plantacji nie wystar-
cza, aby wymusi¢ na przeciwniku konieczno$¢ uzyskania zgody na skorzy-
stanie przez jego Okret z zasobéw wyspy.

e Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, zgoda taka jest wymagana,

jesli na wyspie istnieje Plantacja z Milicjq (patrz: Reguty Zaawansowane na
stronie 43).

Brak ochrony

Plantacja nie oferuje ochrony przed atakiem dla okretu stojacego w Porcie.
Plantacja nie zabezpiecza wyspy przed Zajeciem przez okret innego gracza.

e Plantacja nie moze by¢ atakowana.

e Plantacja automatycznie przechodzi na wtasno$¢ nowego wtasciciela wyspy,
jesli ta zostaje Zajeta.

e Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Plantacja z Milicjq
zabezpiecza wyspe przed Zajeciem przez okret innego gracza, podobnie jak
Fort, a Milicja moze by¢ atakowana przez Abordaz, jednak sama Plantacja nie
jest atakowana. (Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43).

~ KOPALNIE N
Kopalnia w grze wydobywa cenng rude i pakuj
przetworzony urobek w Skrzynie. Wybudowanie
Kopalni na Zajetej Wyspie kosztuje gracza
5 Sztuk Srebra.
Zeton wybudowanej Kopalni umieszcza sie
w dowolnym miejscu na Zajetej Wyspie.
Gracz nie moze Wybudowac Kopalni, jezeli:
e Nawyspie istnieje juz Kopalnia lub 3 Kopalnie znajduja sie juz na
planszy.
e Okret Gracza nie znajduje sie w Porcie Zajetej Wyspy.

Pracownicy Kopalni oddaja 5 Gtoséw w wyborach, na koniec gry.
e Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

Produkcja
Na poczatku Rundy Zbioréw (Rundy: I, VI, VIII i X), kazda
@ Kopalnia na planszy produkuje 1 Skrzynie, ktéra jest ust-
awiana na wyspie obok Kopalni.
e Wyjatek: Na wyspie nie ustawia sie wiecej kolejnych Skrzyn, jesli
\‘ znajduja sie tam juz 3 takie Zetony. f

Okret Gracza, ktory zacumuje w Porcie, moze Zatadowa¢ Skrzynie do tadow-
ni, a nastepnie Wytadowac je w Bazie lub Tawernie, zamieniajac kazda z nich
na 3 Sztuki Srebra. Jezeli z Portu Zajetej Wyspy istnieje Wolny Szlak Handlowy
do najblizszej Tawerny, gracz moze natychmiast sprzedac 1 Skrzynie z wyspy
(wyprodukowana w tej Rundzie Zbiorow).

e  Patrz: Wolny Szlak Handlowy na stronie 12.

Zgoda nie jest wymagana

Obecnos$¢ Kopalni nie wystarcza, aby wymusic¢ na przeciwniku koniecznos¢
uzyskania zgody na skorzystanie przez jego Okret z zasobéw wyspy.

Brak ochrony

Kopalnia nie oferuje ochrony przed atakiem dla okretu stojacego w Porcie.

Kopalnia nie zabezpiecza wyspy przed Zajeciem przez okret innego gracza.
e Kopalnia nie moze by¢ atakowana.
e Kopalnia automatycznie przechodzi na wtasnos¢ nowego wtasciciela wyspy,
jesli ta zostaje Zajeta.

P mowanie funkciji wli

Koszt Runda Zgodana

D . Atak
Zbiorow cumowanie

Typ Ochrona

W
Szt. Srebra

Fort (3 za R s 1/a Wymagana Tak Tak
naprawe) ~
Kopalnia 5 NIE D Nie Nie Nie
TAK
Plantacja 5 ﬂ J— @ Nie Nie Nie
L
. 5 TAK
Plan.t?(E] a (+ koszt @ Wymagana P.rzc-ad Nie
zMilicja 00 - zajeciem

= 30

o



OKRETY GRACZY

(Szt. Predkos¢ Dziala Marynarze Ladownia Kajuty

gt

Elementy oznaczone * uzywaja komponentéow z dodatkéw lub rozszerzen Srebra)
i mogg zosta¢ pominiete, jesli nie sg dostepne w Twojej wersji gry. Slup
TYPY OKRETOW © ﬂ = b T &
W grze wystepuje wiele typow okretow, jednak kazdy z nich jest w pet- K :
ni uniwersalny, a réznice tkwig w szczegdtach. Kazdy z okretéw posia- 2:?:::1 a E‘\ - ﬂ m ' '
da swoja miniature, réznigca sie od innych wielkosScig, ksztattem Kka- © L& o X 2 x2
dtuba i uktadem Zzagli. Dodatkowo dostepne sa dedykowane podstawki*
umozliwiajace szybka identyfikacje typu okretu, sprzedawane osobno. Fluita* e
Typy okretéw wystepujace w Misty Waters: Fluyt* 12 ! 5 :‘ - 2 ﬂ 2 O ' '
e Slup (Sloop - S) (T)
e Karawela (Caravel - C) =
e Bryg (Brig - B) e e
e Galeon (Galleon - G) Brig L 6‘ & x3 ix 2 @ l‘
o Ciezka Fregata (Heavy Frigate - HF) (B)
e Ciezki Okret Liniowy (Heavy Line Battleship - HL)
Wraz z dodatkiem Imperia: Fregata® ! ) e
e  Okret Liniowy (Line Battleship - L)* Fri(g;)te* 18 6‘ x4 i x3 @ '
o Tylko: Niderlandy (pomaranczowi) / Portugalia (czerwoni)
e Fregata (Frigate - F)* Galeon
o Tylko Anglia (biali) / Francja (niebiescy) Galleon 22 ! 4 ) N 4 ix 5 @ 'l‘
e  Fluita (Fluyt- T)* (Q) g x3
o Tylko Niderlandy (pomaranczowi) / Portugalia i Hiszpania (czerwoni) Ciezka
e Patrz: Instrukcja dodatku Imperia.
. . . Fregata 24 IS‘FM'X:; t T PP
Okrety Graczy, z wyjatkiem Okretow Liniowych, wystepuja w kolorach odpo-  Heavy Frigate =g x4
wiadajacych nacjom i posiadaja dedykowane planszety, na ktérych znajduja (HF)
sie nastepujace elementy (réznigce sie w zalezno$ci od typu): Okret Liniowy
. . .
NN ey i 2 [ #o h, © S
e Koszt Okretu (2) (L)
e Oznaczenie kodowe (3) Ciezki Okret
e Predkos¢ Okretu (4) Liniowy
¢ Kajuty Pasazerskie (5) : Y ﬂ
5 ) Heavy- Line 36 !&j ) X7 @ l"
Battleship (HL)
e Marynarze (7)
e Dziata (8)
e 1 Oficer-Kanonier (9)
e 1 Oficer-Fechmistrz (10)
¢ 1 Oficer-Kapitan (11)
e Kabina Kapitana (12)




MAKSYMALNY ZASIEG

Maksymalny Zasieg ruchu Okretu Gracza to najwieksza ilos¢ pdl, o jaka
moze sie on przesuna¢ w Turze gracza. Gracz moze zawsze przesungc
swoj okret o mniejszg ilos¢ pol lub wcale. Maksymalny Zasieg okretu
jest rowny jego predkosci maksymalnej wraz ze wszystkimi jej mo-
dyfikacjami. Modyfikacje predkos$ci moga pochodzi¢ z réznych Zrodet
i zawsze sie kumuluja.

e Najmniejszy Maksymalny Zasieg nie moze by¢ mniejszy niz 1.

e Sita Wiatru wptywa na Maksymalny Zasieg, jesli ruch okretu zawiera cho¢

jedno pole Na Morzu.

. [

Modufil Predkosci

Zrodto Modyfikacja Predkos$ci

Kapitan +1 do predkosci

Brak Marynarzy - 1 do predkosci

Laguna Czerwonej Maksymalna predkos¢ = 3

Wody
Sila Wiatru -1, -2, -3 lub +1 do predkosci
Karta Akcji +1 lub +2 do predkosci

Znaczniki “1-8”

W grze mamy 4 zestawy znacznikéw 1-2, 3-4, 5-6, 7-8. Znaczniki te sg wy-
korzystywane do oznaczania zmian predkosci okretu, lub numeru wyspy na
karcie z misjg, ktora jej dotyczy.

e Przyktad: Slup stracit wszystkich Marynarzy, w polu predkosci na jego planszecie nalezy
umiesci¢ znacznik “4”.

KAJUTA PASAZERSKA

Okrety Gracza posiadaja Kajuty Pasazerskie, odpowiednio
oznaczone na planszecie okretu. Kazda Kajuta moze pomiescié¢
jeden zeton. Moze to by¢ Pasazer, ale takze ,nadliczbowy”
Oficer lub tez Tratwa (czyli rozbitek).

e Dziata i Marynarze nie moga by¢ przewozeni w Kajutach Pasazerskich, gdyz
ich Zetony reprezentuja odpowiednio: 8 prawdziwych armat z ich obstuga
oraz 30 marynarzy w rzeczywistosci!

e (Gracz nie moze celowo “zniszczy¢” zawartosci Kajuty.

e Najczesciej Pasazerom w Kajutach towarzyszy odpowiednia karta z opisem
zadania, przewozona w Kabinie Kapitana.

Zaokretowanie /Wyokretowani

Pasazerowie mogg sie pojawia¢ niemal wszedzie w archipelagu,
zgodnie z opisami na odkrywanych Kartach Zdarzen, Kartach
Eksploracji czy Kartach Tawerny.

Aby Zaokretowac Pasazera okret musi posiada¢ wolne miejsce w Kajucie
i znajdowac sie we wiasciwej lokacji. Zaréwno Okretowanie jak i Wyokretowa-
nie traktowane jest jako akcja, zatem moze by¢ dokonane juz po zakonczeniu
kroku ruchu i walki. Pasazer nie moze zosta¢ zaokretowany, takze jesli w Kabi-
nie Kapitana brak juz miejsca na towarzyszaca mu karte.
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Okret Gracza moze Wyokretowa¢ (usuna¢ zeton z Kajuty), kiedy znajdzie sie
w miejscu opisanym na karcie badZ w niniejszej instrukgcji.

e Okret Gracza nie moze dokona¢ Wyokretowania Na Morzu.

e Dziata i Marynarze nie moga zosta¢ Wyokretowani, ale moga zostac

przemieszczeni pomiedzy okretami.
o Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Marynarze moga zostac
Wyokretowani, aby zasili¢ Milicje Plantacji.
= Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

EADOWNIA

Okrety Graczy posiadaja ftadownie, z ktérych kazda umozliwia
transport 1 Beczki, 1 Skrzyni, albo Skarbu Konkwistadorow.

e (Gracz nie moze celowo zniszczy¢ zawartosci Zadowni.

e Wszystkie inne cenne przedmioty na okrecie sg przewozone w Kabinie
Kapitana, inaczej zapewne szybko by zaginety:.

e Niektore inne zetony, takie jak Czarna Skrzynia* czy Srebrna Beczka*, takze moga
by¢ przewozone w £adowni, zgodnie z opisem na ich kartach.

E

Okret Gracza moze Wytadowac towary z f.adowni, kiedy znajdzie sie w Porcie
wskazanym na karcie lub opisanym w instrukgji.

Aby Zatadowac zetony do tadowni, Okret Gracza musi znaleZ¢
sie w Porcie, w lokacji, gdzie sktadowane sa Beczki lub Skrzynie
oraz posiada¢ miejsce w tadowni. Zatadunek i Wytadunek
towaréow z tadowni traktowane sa jako akcja i moga by¢
wykonane w trakcie Tury gracza, po zakonczeniu faz ruchu
i walki.

e Okret Gracza nie moze Wytadowac tadunku Na Morzu, o ile karty nie stanowig
inaczej.

KABINA KAPITANA

Okrety Graczy posiadajg obszerng Kabine Kapitana, kKtora moze
pomiesci¢ do 3 kart zawierajacych misje, zadania lub cenne
znaleziska, ktore najczesciej powinny zosta¢ dostarczone do
Bazy lub Tawerny, w celu zamiany na gotowke.

e Zwyjatkiem kart oznaczonych symbolem ktédki (ﬁ), karty w Kabinie
Kapitana s3 umieszczane awersem do gory i sa informacja publiczna.

o Niektore dodatkowe Zetony, takie jak List, Perta Oceanu, czy zetony Skarbow,
ktore nie sg umieszczane w f.adowni, takze znajduja miejsce w Kabinie
Kapitana, nie licza sie jednak do limitu przewozonych tu kart.

e Pasazerowie, Tratwy, Beczki, Skrzynie, Skarb Konkwistadoréw, Dziata,
Marynarze i Oficerowie nie moga by¢ transportowani w Kabinie Kapitana.

Jezeli odkryta karta miataby zosta¢ umieszczona w Kabinie Kapitana, jednak
nie ma tam juz na nig miejsca, karta taka jest odktadana do pudetka.

e Wyjatek: Limit 3 kart w Kabinie Kapitana moze zostac¢ przekroczony tylko
w jednym przypadku - kiedy Okret Gracza pokona okret przeciwnika,
w wyniku czego przejmie zawarto$¢ jego Kabiny Kapitana.

Gracz nie moze celowo zniszczy¢ zawartosci Kabiny Kapitana.

¢ Wyjatek: Kiedy Okret Gracza znajdzie sie w Bazie lub Tawernie, gracz moze
pozby¢ sie kart, ktérych realizacja nie jest obowigzkowa, odktadajac je do
pudetka, rezygnujac tym samym z potencjalnej nagrody.

-

o



NAPRAWA

W fazie akcji wtasnej Tury, po zakonczeniu fazy ruchu i walk, jesli Okret Gra-
cza znajduje sie w Bazie lub w Dokach, gracz moze skorzysta¢ z mozliwosci
Naprawy uszkodzonego okretu, poprzez zakup Dziat.

e Nie mozna zainstalowac na okrecie wiecej Dziaf niz jest miejsc na planszecie
okretu.

~ Dziata S
Zeton Dziata reprezentuje okoto 8 “prawdziwych” armat,

F‘-— wraz z ich obstuga, znajdujaca sie pod poktadem.

() W Misty Waters Dziata reprezentuja takze stan kadtuba

okretu - zniszczenie ostatniego dziata oznacza zatopienie

okretu!

Aby uzupetni¢ utracone Dziato gracz ptaci 1 Sztuke Srebra,

gdy jego okret znajduje sie w Bazie lub w Dokach.

‘ r

Gtowna funkcja Dziat jest wystrzeliwanie kul armatnich, dostarczajac 1 ko$¢
na kazde Dziato okretu, ktéry oddaje Salwe Burtowq.
Dziata (w tym przypadku ich obstuga) biorg takze udziat, na réwni z Mary-
narzami z poktadu, w Abordazu. Kazde Dziato dodaje jedna kos¢ do pojedyn-
kéw.

e Przyktad: Jesli Okret Gracza ma 3 Dziata i 2 Marynarzy, bedzie uzywat 3 kosci

w Salwie Burtowej, natomiast w Abordazu uzyje 5 kosci.

Zatoga kazdego Dziata na poktadzie Okretu Gracza oddaje 1 Gtos w wybo-
rach, na konicu rozgrywki.

e  Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

REKRUTACJA

We wtasnej Turze, w fazie akcji, jesli Okret Gracza znajdzie sie w Bazie, Do-
kach lub w Tawernie, moze skorzystac z opcji Rekrutacji zatogi poktadowe;j,
czyli Marynarzy i Oficeréw.

\

e Gracz moze Rekrutowac tylko tylu Marynarzy i Oficerow na Okret Gracza, ile
znajduje sie na nim wolnych miejsc dla kazdego rodzaju zatogi poktadowe;j.

Marynarze N
Zeton Marynarza reprezentuje okoto 30 rzeczywistych
ludzi na prawdziwym okrecie. Aby uzupetni¢ zatoge o 1
Marynarza, gracz musi zaptaci¢ 1 Szt. Srebra, a jego okret
musi by¢ zacumowany w Bazie, Dokach lub w Tawernie.

-
1

Zadaniem Marynarzy jest obstuga zagli i utrzymanie wysokiej predkosci
okretu. Utrata wszystkich Marynarzy skutkuje spadkiem predkosci mak-
symalnej okretu o 1. Marynarze biora takze udziat w Abordazu, dodajac 1
kos¢ do pojedynkdéw za kazdy zeton Marynarza.

Marynarz stanowiacy zatoge Okretu Gracza lub wraz z Regutami Zaawan-
sowanymi, stanowigcy Milicje Plantacji, oddaje 1 Gtos w wyborach na koncu
rozgrywki.

e Patrz: Wybory na Wicekrdla na stronie 42.

-

poktadowej, ktdrego wysokie umiejetnosci przywoéddcze

Qt. = ‘\
Zeton Oficera reprezentuje jednego czlonka zatogi
zwiekszaja efektywnosc Okretu Gracza.

\
|

Zetony Oficeréw sa dwustronne, przy czym czarne oznaczenia odpowiadaja
zwyktemu Oficerowi, natomiast zétte oznaczaja Oficera pierwszej klasy.
e W trakcie Rekrutacji zwykty Oficer moze zosta¢ awansowany (poprzez
odwrdcenie zetonu) na Oficera Pierwszej Klasy za 3 Szt. Srebra.
W grze wystepuja trzy typy Oficeréw, a na kazdym z Okretéw Gracza moze sie
znajdowac po jednym z nich, na dedykowanym stanowisku, na planszecie okretu.

e Oficer poprawia efektywnos¢ Okretu Gracza, na ktérym jest zaokretowany.

e Oficerowie moga by¢ przewozeni w Kajutach Pasazerskich, jednak pozostajac
tam nie wptywaja na zdolnosci bojowe okretu, dopdki nie zostana
przesunieci na wtasciwe stanowiska bojowe, co moze mie¢ miejsce w fazie
akcji podczas Tury gracza.

Kapitan na stanowisku bojowym dysponuje 5 Glosami w wyborach na koricu
rozgrywki, podczas gdy Kanonier oraz Fechmistrz posiadaja po 3 Gtosy.

e Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

ficerowie:

Koszt
Zatrudnienia
(Szt. Srebra)

Zdolnosci

Oficer

/ " Kapitan 5 Zwieksza predkos¢ Okretu Gracza o 1.
N
" N i 8 Zwieksza prqdko'sc Okn;tl.z Gracza,o 1.
' lub 3 Pozwala Okretowi Gracza zeglowac przez
£ 1 - Klasy .
zaawans  Mielizny.
Dodaje 1 dodatkowy strzatl (ko$¢) podczas
Kanonier 3 oddawania przez Okret Gracza Salwy
Burtowej.
o Dodaje 1 dodatkowy strzat (kos¢) oraz
Kanonier pozwala na jednokrotny przerzut dowolnych
lub 3 2 - .
1 - Klasy kosci podczas oddawania przez Okret Gracza
Za awans
Salwy Burtowej.
Dodaje 1 punkt do wyniku rzutu kazda
Fechmistrz 3 koscia, gdy Okret Gracza uczestniczy

w Abordazu.

Dodaje 1 punkt do wyniku rzutu kazda
kos$cig oraz pozwala na jednokrotny
przerzut dowolnych kosci, gdy Okret Gracza
uczestniczy w Abordazu.

x Fechmistrz 6
lub 3
Lo 28 1 - Klasy 22 awans

Utrata Zatogi Pokladowej

Marynarz nie jest Oficerem i odwrotnie, jednak obydwaj stanowia
cze$¢ zatogi poktadowej okretu. Jesli w wyniku dziatania karty lub
regut gry, gracz musi usunac¢ jednego cztonka zatogi poktadowej,
gracz ma peing dowolnos¢ w wyborze, ktory z zetondw usunie.
e  Przyktad: Jesli karta mowi o usunieciu 2 Marynarzy lub Oficeréw, gracz moze usungc
dwéch marynarzy, albo na przyktad po jednym Marynarzu i Oficerze.

Na niektérych kartach wyraznie zaznaczono, ze chodzi konkretnie o Mary-

narza albo o Oficera. Woéwczas gracz jest obowigzany do zastosowania sie do

tego polecenia, tak jak jest ono opisane.

Dziata (ich obstuga) nie stanowia czesci zatogi poktadowej i s3 traktowane

oddzielnie, zaréwno na kartach jak i w regutach gry.
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PRZELADUNEK

W trakcie Tury gracza, w fazie akcji, jesli Okret Gracza znajdzie sie na Sg-
siednim Polu wobec innego Okretu Gracza (takze przeciwnika), gracze moga
zdecydowac o przetadunku dowolnej ilosci Dziat, Marynarzy, Oficeréw lub
innych komponentéw z Kajut, £adowni czy Kabiny Kapitana, o ile na drugim
okrecie jest wystarczajaco duzo miejsca.
e Przetadunek nie jest mozliwy, jesli Sita Wiatru wynosi 8°B lub wiecej,
a przynajmniej jeden z okretéw jest na nig wystawiony.
e Przetadunek dotyczy jedynie elementoéw znajdujacych sie na poktadzie
okretow.
¢ Obaj dowddcy okretéw muszg sie zgodzi¢ na transfer, na przyktad w drodze
Negocjacji.
e (Gracz nie moze celowo zniszczy¢ swojego okretu przez Przetadunek
ostatniego Dziata.

e Przetadunek Pasazerow odnosi sie takze do towarzyszacych im kart z Kabiny
Kapitana.

SPRZEDAZ OKRETOW
Sprzedaz Okretu Gracza

W fazie akcji wtasnej Tury gracz moze zdecydowac o sprzedazy
Okretu Gracza o ile ten znajduje sie w Bazie. Gracz otrzymuje za okret
tyle Sztuk Srebra, ile wynosi potowa ceny okretu podanej na jego
planszecie.

/

e Wszyscy Oficerowie zostaja Wyokretowani w Bazie i moga nastepnie zostac
Zaokretowani na nowy Okret Gracza.

e Dziata i Marynarze z zatogi sprzedawanego okretu trafiajg do zasobéw gry
i nie majag wptywu na redukcje ceny sprzedazy okretu.

e Dziata, Marynarze i Oficerowie nie podlegajg sprzedazy nigdy i nigdzie.

Zlomowanie OKkretu Gracza

Jesli gracz chce sie pozby¢ swojego okretu, jednak nie moze lub nie

chce dostarczy¢ go do Bazy, aby go sprzeda¢, moze zdecydowac o jego
ztomowaniu. Moze tego dokona¢ w dowolnych Dokach. Gracz nie otrzymuje
za ztomowanie zadnego wynagrodzenia.

e Gracz nie moze zeztomowac swojego ostatniego okretu.

e Okret Gracza nie moze by¢ zeztomowany w innej lokacji niz Doki, a zwtaszcza
Na Morzu; zatoga predzej wyrzuci za burte kapitana niz zgodzi sie na samo-
zatopienie.

e JeSli Okret Gracza znajduje sie w obcych Dokach chronionych Fortem lub
Milicjq Plantacji (Reguty Zaawansowane), musi uzyskac¢ zgode na ztomowanie
od wtasciciela Portu.

ZAKUP OKRETOW
Zakup OKkretu Gracza

W fazie akcji wtasnej Tury gracz moze zakupi¢ nowy okret do flo-

ty, ptacac za niego cene widniejaca na jego planszecie. Po zakupie

zeton Okretu Gracza jest umieszczany we wlasnej Bazie gracza,

wraz z umieszczang obok planszy odpowiednia planszetg oraz
. kompletem Dziati Marynarzy.

(

e Gracz nie musi mie¢ innego Okretu Gracza w Bazie, aby dokona¢ zakupu
kolejnego okretu.

e Flota gracza nie moze sie sktadac z wiecej niz 2 Okretow Gracza, przy czym
kazdy musi naleze¢ do innego typu.

OKkret Liniowy
Poza standardowymi typami okre-

tow, gracz ma mozliwos¢ zakupu uni-
kalnego Ciezkiego Okretu Liniowego
(Heavy Line Battleship - HL). Ten wy-
jatkowo silny i drogi okret wystepuje
tylko w jednym egzemplarzu i moze
by¢ zakupiony przez tego z graczy,
ktory jako pierwszy zdecyduje sie na
jego zakup.

e Wraz z dodatkiem Imperia, dla
nacji Niderland6w i Portugalii
dostepna jest nieco lzejsza, lecz
szybsza wersja: Okret Liniowy
(Line Battleship - L)*. Moze sie wiec zdarzy¢, ze na planszy pojawia sie az dwa
okrety liniowe...

o Patrz: Instrukcja dodatku Imperia.

Kiedy Ciezki Okret Liniowy zostanie Utracony, ponownie staje sie dostepny do
zakupu przez dowolnego gracza.

e Okret taki moze zostac przejety przez innego gracza w wyniku Abordazu,
wiec, jesli rozgrywka toczy sie wedtug regut dodatku Imperia, moze sie
zdarzy¢, ze we flocie jednego gracza znajda sie az dwa okrety liniowe!

o Patrz: Zakoriczenie Bitwy na stronie 38.




BITWA

Elementy oznaczone * uzywaja komponentéw z dodatkéw lub rozszerzen
i moga zosta¢ pominiete, jesli nie sg dostepne w Twojej wersji gry.

W teorii gracz moze wygrac rozgrywke w Misty Waters nie uczestniczac
w zadnej bitwie, jednak najczeSciej morze tetni kanonada dziat i szczekiem
stali. Pomimo, ze atakowanie Okretéw Graczy, Fortéw, Piratéw, Okretéw NPC,
Potwordéw Morskich czy Baterii Dziat zawsze wiaze sie z ryzykiem, to jednak
takze z szansami na zysk i ostabienie przeciwnika w wys$cigu do fotela Wice-
krola Archipelagu.

 KROK 1: CELU ATAKU y

Okrety NPC atakuja swoje cele po swoim ruchu w Fazie ruchu i ataku
NPC, natomiast gracz wybiera cel ataku w swojej Turze, w fazie ataku.

e  Wyjatek: Potwor Morski bedzie takze atakowat w Fazie Pogody, kiedy
pojawia sie na planszy.
W jednej turze, kazda jednostka moze zaatakowac tylko jeden cel, jednak
kazda jednostka moze by¢ zaatakowana wielokrotnie podczas tej same;j

Rundy. Wszystkie walki rozgrywaja sie kolejno, 1:1.

. 4

Cel ataku musi znajdowac sie na Sgsiednim Polu wobec atakujacego. Jesli
jednak cel znajduje sie w Bazie, Tawernie lub Dokach chronionych Fortem,
nie moze zostac zaatakowany.

—~

* Wyjatek: Wtasciciel Fortu moze zaatakowac Okret innego Gracza, ktory
znajduje sie w jego Dokach.

e Wyjatek: Okret Gracza w Bazie lub Tawernie nie moze atakowag, o ile nie
zostat tam zablokowany.

e Wyjatek: Sita Wiatru moze spowodowac, ze atak nie moze doj$¢ do skutku,
lub, ze walka bedzie jednostronna, jesli tylko jeden z przeciwnikow jest
Na Morzu.

o Patrz: Efekty Sity Wiatru na stronie 18.

¢  Wyjatek: Potwor Morski nie moze atakowac ani kontratakowac Fortu oraz
Okretéw Graczy nie znajdujacych sie Na Morzu.

KROK 2: WYBOR RODZAJU WALKI h

Po zadeklarowaniu ataku na wybrany cel, atakujacy wybiera rodzaj
Bitwy:
1. Salwa Burtowa
i 2. Abordaz

1

Fort, Piraci oraz Baterie Dziat zawsze atakuja Salwg Burtowq. Potwory Mor-
skie, cho¢ nie posiadaja Dziat, takze atakujg wedtug regut Salwy Burtowej,
zadajac straty opisane na ich kartach. Kazdy atak NPC wiaZe sie zatem z ry-
zykiem kontrataku.

e Innejednostki NPC nigdy nie atakujg, a jedynie sie bronia.

Jedynie Okrety Graczy oraz Galeas Konkwistadoréw moga zosta¢ zaatakowa-
ne Abordazem.

e Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Piraci takze moga zostac
zaatakowani Abordazem.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

e Wyjatek: Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Plantacja z Milicjq takze
moze zostac zaatakowana Abordazem.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.

‘

KROK 3: KARTY przed RZUTAMI KOSCI

Kiedy atakujacy wybierze rodzaj walki, lecz zanim zacznie sie bitwa,
gracze moga zagrac swoje Karty Akcji, oznaczone: )@}

e Te Karty Akcji musza zostac zagrane przed rzutami kosci w Bitwie.
e Jednostki NPC nie uzywaja Kart Akcji.

Pierwsza Karte Akcji zagrywa gracz bronigcy sie, kolejng atakujacy i tak
na przemian, az jeden z grajacych zdecyduje, ze nie zagrywa juz wiecej
kart w tej fazie walki. Przeciwnik moze wowczas zagra¢ dowolng ilo$¢
pozostatych Kart Akcji, ktore posiadajg opisane powyzej oznakowanie.

Jako pierwsza Karta Akcji powinna zosta¢ zagrana taka, ktéra uniemozliwia
atak albo taka, ktéra odwraca kolejnos¢ rzutu kosci, zamieniajgc bronigcego
sie w atakujacego.
e Gracz moze zdecydowac o niezagrywaniu kart tego typu, jednak nie bedzie
ich juz mogt zagra¢ w pdzniejszych fazach Bitwy.
e JeSli broniacy sie zagra Karte Akcji, ktéra zapobiega Bitwie, atakujgcy nie ma
juz mozliwo$ci zaatakowania innego celu w tej Rundzie.
e Gracze moga zagrywac jedynie te Karty Akcji, ktore odpowiadaja sytuacjii sg
oznaczone przynajmniej jedng z ikon: }K X -

o Przyktad: W odpowiedzi na atak na Okret Gracza, nie moze on zagrac na przyktad
karty ,Sabotazysta’, aby zablokowa¢ Port przeciwnika. Takie zagranie tej Karty
Akcji moze mie¢ miejsce jedynie we wtasnej Turze gracza. Ta sama karta moze jednak
zostac zagrana w Bitwie dla wykorzystania innej z jej opcji, ktéra wytqcza z walki
Oficeréw na okrecie przeciwnika.
Bral (6 z
Gracz nie moze zagra¢ w jednej bitwie dwoch takich samych Kart Akcji, jed-
nak moze zagrac¢ taka samag karte jaka zagrat przeciwnik.
e Jesli obydwoje graczy zagra identyczne Karty Akcji, ktére daja pierwszenstwo
w ataku, lub dodaja punkty w Abordazu, ich efekty wzajemnie sie znosza.
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KROK 4A: SALWA BURTOWA

Jesli jako rodzaj ataku wybrana zostata Salwa Burtowa i gracze
zakonczyli pierwsze zagrywanie kart, atakujacy rzuca tyloma ko$¢mi,

L. ile sprawnych Dziat znajduje sie na jego okrecie.
1

e Inny z graczy petni role rzucajacego kos¢mi za okrety NPC.
o Jednostki NPC nie posiadaja Oficeréw, Zetonéw Doswiadczenia czy Kart Akcji.
e Potwory Morskie nie stosuja mechaniki rzucania ko$¢mi, ale w zamian za to
dodaja 1 Znacznik Uszkodzen do okretow NPC albo zadaja Okretom Graczy
straty opisane na ich kartach.
o Wyjatek: Galeas Konkwistadorow traci w walce Marynarzy.

e Wyjatek: W walce z Wezem Morskim (Potwdr Morski) rzuca sie tyloma
ko$¢mi ilu jest na poktadzie okretu Marynarzy, nie Dziat.

Atakujacy/

Liczba Dziat (ilosé rzucanych kosci)

Kontratakujac
Odpowiadajaca ilosci sprawnych dziat.

Okret Gracza +1 za Oficera Kanoniera
Fort 4 Dziata (w pelni sprawny)
3 Dziata (uszkodzony)

Plantacja z Milicja (Reguty Zaawansowane) tylko Abordaz
N 4 Dziata (w pelni sprawny)

Okret Piratow 3 Dziata (uszkodzony).

Karawela 2 Dziata (w petni sprawna).

Konkwistadorow* 1 Dziato (uszkodzona).

Galeas )

Konkwistadoréow 0 Dziat.

Srebrny Frachtowiec* 0 Dziat.

Niezniszczalny, usuwa z planszy wszystko, co znajdzie sie

: *
Lzt sy ol o na Sgsiednim Polu.

Dodajel Znacznik Uszkodzen na okret NPC (usuwa 1
Marynarza z Galeasu Konkwistadoréw), Okretom Graczy
zadaje straty opisane na karcie:

e Lewiatan usuwa 1 Dziato i 1 Marynarza/Oficera.

e Megalodon usuwa 1 Dziato.

e Kraken usuwa 1 Dziato i 2 Marynarzy/Oficeréw.

¢ Hydra usuwa wszystkich Marynarzy i Oficeréw,

oprocz Kapitana.
e Waz Morski usuwa 1 Dziato.
¢ Kaszalot usuwa 1 Dziato i przemieszcza okret.

2 Dziata.

Potwor Morski

Bateria Dzial
Swiatynia Dnia

Ostatniego* (Reguty Zaawansowane), 0 Dziat.

Efekt rzutu kazdej z koSci Salwy Burtowej jest opisany w tabeli obok.
Przerzuty Kosci i drugie zagranie Kart AKcji
Jesli gracz oddajacy Salwe Burtowg nie jest zadowolony z uzyskanych rezul-
tatéow ma mozliwo$¢ dokonania przerzutu wybranych kosci lub zmodyfiko-
wania ich wynikéw. Odbywa sie to w nastepujacej kolejnosci:

1. Przerzuty rykoszetow (4’ i5’, wytacznie w walce pomiedzy okretami).

2. Kanonier 1-klasy moze przerzucic¢ kazda z kosci jeden raz.

3. Zeton Doswiadczenia pozwala na przerzut jednej kosci jeden raz (nalezy

zadeklarowac iloé¢ Zetonéw Doswiadczenia jaka zostanie uzyta)
4. Modyfikacje wynikow wskutek wczesniej zagranych Kart Akcji () é3).

Po wykonaniu tych czynno$ci gracz moze jeszcze zagrac te z Kart Akcji, ktore

s3 oznaczone: é5¥[X]

e Te Karty Akcji moga by¢ zagrane dopiero po rzutach kosci i musza
odpowiadac¢ sytuacji.
e Takjak poprzednio, nie mozna zagra¢ dwoéch takich samych Kart Akcji.
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Wynik na kosci Rezultat w Salwie Burtowej

Trafienie w kadtub!
e Usun 1 Dziato z Okretu Gracza.
e 0 ]JeSlito ostatnie Dziato, Okret Gracza jest stracony.
e Dodaj Znacznik Uszkodzen na Fort, Okret Piratow,
Karawele Konkwistadoréw* lub Swigtynie*.

oNajwyzej 1 Znacznik Uszkodzen na Bitwe, chyba,
ze w Salwie Burtowej padty przynajmniej trzy 6'.

o]Jeslijest to drugi Znacznik Uszkodzen, cel zostaje
zniszczony.

e Srebrny Frachtowiec* i Bateria Dziat zostaja
zniszczone juz po 1 trafieniu.
e Galeas Konkwistadoréw nie odnosi uszkodzen od 6.

Rykoszet!
Podczas walki dwdch okretéw s3 to kule odbite od
powierzchni morza. Te koSci mozna przerzucac az do

osiagniecia rezultatu innego niz 4’ lub 5.
@ e Wyjatek: Pudto w przypadku ostrzeliwania
Srebrnego Frachtowca*, tu celuje sie wysoko, w jego

maszty i zagle, wiec trudno o rykoszety od fal.

e Pudto w przypadku ostrzatu Potwora Morskiego lub
celéw ladowych, jak Fort, Bateria Dziat czy Swigtynia
Dnia Ostatniego™*.

Pudlo!

Cel nie ponosi strat.
e Wyjatek: Przy ostrzeliwaniu Srebrnego Frachtowca*
wyrzucenie 2’ oznacza zniszczenie jego masztow

i przejecie tadunku!

Trafienie w zaloge!
e Usun 1 cztonka zatogi poktadowej (1 Marynarza lub
1 Oficera) z Okretu Gracza. Je$li brak takowych - brak
tez uszkodzen.
o Jesli to ostatni Marynarz z Galeasu Konkwistadorow,
jest on zatopiony, a jego tadunek przepada.
e Fort, Piraci, Karawela Konkwistadoréw?*, Srebrny
Frachtowiec*, Bateria Dziat i Swigtynia Dnia
Ostatniego™® nie ponosza strat w wyniku wyrzuconej 1'.

Potwor Morski!

Potwory Morskie zostajq pokonane po osiggnieciu
przynajmniej na jednej kosci Salwy Burtowej rezultatu
opisanego na ich karcie.

#

Kontratak
Kiedy atakujgcy zakonczyt swoja salwe, a cel nie zostat catkowicie
zniszczony, bronigcy sie ma prawo do kontrataku jeszcze w tej samej Turze
(przeciwnika), oddajac wtasng salwe w taki sam sposéb (rzuty kosci,
przerzuty, karty).

e Wyjatek: Jesli obronca zostat pokonany nie moze juz kontratakowac.

Jesli obronca ponidst straty w wyniku salwy atakujacego, do kontrataku
moze wykorzystac taka liczbe kosci, ile dziat mu pozostato. Kontratak ma
miejsce nawet w przypadkach, kiedy normalnie bronigcy sie nie mogiby
zaatakowac atakujacego (np. cumujacego w Tawernie).
e Wyjatek: Potwor Morski nie moze zadac strat jednostkom nie znajdujacym sie
Na Morzu, gdyz jest tam zbyt ptytko.
o Wyjatek: Efekty Sity Wiatru ciggle maja zastosowanie i moga
uniemozliwi¢ kontratak (patrz: Efekty Sity Wiatru na stronie 18).

Po zakoniczeniu kontrataku bitwa dobiega konca.

-

o
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KROK 4B: ABORDAZ

Jesli atakujacy wybrat Abordaz, po pierwszym zagraniu Kart Akcji, gracze
rzucaja jednoczesnie, kazdy tyloma ko$¢mi ilu w sumie ma na poktadzie
Marynarzy i Dziat (ich obstugi przytaczaja sie do walki).

J

e Oficerowie nie licza sie w tej kalkulacji.

e Kiedy w Abordazu uczestniczy jednostka NPC, jeden z niezaangazowanych
graczy rzuca kos¢mi w jej imieniu.

e 7 uwagina ograniczona ilo$¢ miejsca na poktadzie gracz moze uzy¢ najwyzej
2x wiecej kos$ci niz przeciwnik.

e Przyktad: Atakujqcy dysponuje 6 Marynarzami i 6 Dziatami, gdy obrorica posiada
Jedynie 2 Dziata. Obrorica uzyje zatem dwdéch kosci, a atakujqcy czterech.

Li logi
Nawet jezeli zatoga jest bardzo liczna, z powodu ciasnoty nie wszyscy beda
mogli wzig¢ udziat w walce, a samo starcie bedzie odbywato sie w dwoch fa-
lach. Jezeli zatem ktérykolwiek z walczacych w Abordazu miatby uzy¢ wiecej
niz 5 ko$ci, bitwa rozstrzygnie sie w dwadch starciach, dzielgc obie zatogi na
potowy.

e W przypadku nieparzystej liczby kosSci, w pierwszym starciu bierze udziat
wieksza czes¢ zatogi (kosci).

¢ W zadnym ze star¢ przewaga liczebna nie moze by¢ wieksza niz 2:1.

e Wszystkie bonusy i modyfikatory maja zastosowanie do obydwu star¢.

¢ Nie dochodzi do wiecej niz 2 starc.

e Przyktad: Atakujgcy ma 7 kosci, obrorica 3. Dojdzie do dwdch staré: 4:2 oraz 2:1.

e Przyktad: Atakujgcy ma 11 kosci, obrorica 5. Dojdzie do dwoch staré: 5:3 1 4:2. (nie wiecej
niz 5 kosci na gracza w jednym starciu i przewaga nie wieksza niz 2:1)

Po rzucie ko$¢émi, gracz z mniejszg ilo$cig kosci lub w przypadku réwnej ilosci
- obronca, ustawia swoje ko$ci w porzadku od najwyzszej do najnizszej war-
tosci. Drugi gracz przyporzadkowuje im swoje ko$ci w odwrotnym porzadku:
do najwyzszego wyniku przeciwnika dostawia swojg kos$¢ z najnizsza warto-
$cig, tworzac réwnolegty rzad. Jezeli miat przewage liczebng, pozostang mu
»najlepsze” kosci, ktore nie maja swojego ,przeciwnika” do pojedynku. Wow-
czas moze je ustawic za swoimi ko$¢mi, tworzac drugi rzad wsparcia.

e W kazdym z pojedynkéw ko$¢ z drugiego rzedu sumuje sie z koscia
Z plerwszego.

e W zadnym z pojedynkéw nie moze bra¢ udziat wiecej niz 2 kosci po stronie
jednego gracza.

e NPCumieszczaja swoje kosci w drugim rzedzie wedtug zasady - najwieksza
wartos$¢ za najmniejszg wartoscig z pierwszego rzedu.

P id f ie K AKcii
Niezaleznie od tego, kto ustawiat swoje kosci jako pierwszy, obronca jako
pierwszy przystepuje do modyfikowania wynikéw:
1. Fechmistrz 1-klasy moze przerzucic kazdq z kosci jeden raz.
2. Zeton Doswiadczenia pozwala na przerzut jednej z kosci jeden raz (nalezy
zadeklarowac ilos$é Zetonéw Doswiadczenia jaka zostanie uzyta).
3. Modyfikacje wyniku dzieki wczesniej zagranym ( l} &3 ) Kartom Akcji oraz
obecnosci Fechmistrza (wartos¢ na pojedynczej kosci nie moze przekroczyc 6).

Teraz obronca zagrywa i rozpatruje efekty pozostatych Kart Akcji ()@ ).
e Te karty moga by¢ zagrane dopiero po rzutach kosci i muszg by¢ adekwatne
do sytuacji.
e Takjak poprzednio, nie mozna zagra¢ dwoch takich samych Kart Akcji.

Po obroncy te same kroki, w tej samej kolejnosci powtarza atakujacy.

-

Wynik Pojedynku

Kazdy pojedynek rozpatrywany jest kolejno, cho¢ w domysle dzieja sie
jednoczes$nie. Gracz z nizszym wynikiem przegrywa pojedynek, usuwajac swoje
kosci i tracac za kazda kos$¢ bioraca w nim udziat 1 Marynarza lub Dziato.

Remis

Kosci z pojedynkéw remisowych odkitadane sg na bok i po zakonczeniu
starcia odbywa sie dodatkowe starcie, z wszystkimi kos¢mi z pojedynkow
remisowych, wedtug tych samych zasad. Po zakoniczeniu starcia remisowego
Abordaz sie konczy, a jesli dalej wystepuja remisy, nie sg one juz rozstrzygane
w tej Bitwie.

Abor rzyki
,Niebieski” okret z 3 Marynarzami i 2 [
Dziatami atakuje ,zielony okret” z 1
Marynarzem i 3 Dziatami poprzez Abordaz.
“Niebieski” okret rzuca 5 kosémi, a “zielony’,
jednoczesnie rzuca 4.

L) CJ0) B 6
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“Zielony” ma mniej kosci, zatem po rzucie
ustawia swoje kosci jako pierwszy, od
najwyzszej do najnizszej. ,Niebieski” ustawia
swoje kosci w odwrotnej kolejnosci, a poniewaz
ma ich wiecej, zostanie mu jedna ko$¢

o najwiekszej wartosci, ktora nie znajdzie
swojego przeciwnika w pierwszej linii.
,Niebieski” gracz postanawia uzy¢ jej w drugiej
linii, wspierajqc swojego najstabszego
,Szermierza” (1’), co zamienia pewnq
przegrang w tym pojedynku w remis.

>
B
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Na zadnym z okretéw nie ma Fechmistrza, nikt
nie zagrywa Zetonéw Doswiadczenia, nie ma
tez odpowiednich Karta Akcji. W wyniku starcia
mamy dwa remisy, z udziatem w sumie pieciu
kosci, ginie tez po jednym Marynarzu z kazdego
okretu.

Kosci z remiséw sq teraz przerzucane w drugim
starciu. ,Niebieski” gracz ma o jedng kos¢

wiecej, co wykorzystuje do uratowania .. ﬁ
jednego z dwdch pojedynkéw. W efekcie
el

wyréwnanej walki kazdy z graczy traci po

Jjednej kosci: ,niebieski” traci zatem drugiego

Marynarza, a ,zielony’, ktéry ostatniego (2 8| (= o

stracit w poprzednim starciu, musi zamiast jwl_ ..

niego usunq¢ Dziato. Abordaz sie koriczy, L )

zadnej ze stron nie udato sie pokona¢ okretu

przeciwnika.
Jednostka Liczba kosci w Abordazu
(Marynarze + Dziata = liczba kosci)
Okrety Graczy,

Galeas Konkwistadoréw Suma Marynarzy i Dziat na okrecie.

Reguty Zaawansowane: liczba Marynarzy na wyspie

Plantacja z Milicja (maksymalnie 2 Marynarzy + 0 Dziat).
Tylko Salwy Burtowe.
Okrety Piratow Reguty Zaawansowane: 0 Marynarzy + 4 Dziata (w petni

sprawny) lub 3 Dziata (uszkodzony).
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o KROK 5: ZAKONCZENIE BITWY .
Kiedy Bitwa sie konczy, wszystkie zagrane Karty Akcji, trafiaja do
pudetka, nawet jesli nie znalazly praktycznego zastosowania (np.
w wyniku kontr-zagrania gracza).

W trakcie Bitwy atakujacy lub bronigcy sie moze zosta¢ pokonany, kiedy to
sie stanie, Bitwa konczy sie natychmiast.
e Moze to skutkowac, ze nie dojdzie do kontrataku po pierwszej,

skutecznej Salwie Burtoweyj.
e Abordaz konczy sie wraz z rozstrzygnieciem ostatniego pojedynku.

Moze sie zdarzy¢, ze zaden z walczacych nie zostat pokonany w Bitwie.
W takim przypadku walka moze by¢ kontynuowana w kolejnych turach,
albo tez okrety oddala sie od siebie i do kolejnego starcia juz nie dojdzie.

™ r
Z iki Uszkodzer

Znaczniki Uszkodzen* stuza do oznaczania uszkodzonych okretéw
NPC lub Fortow. JeSli w Twojej wersji gry nie wystepuja Znaczni-
ki Uszkodzen nalezy uzy¢ tekturowych, dwustronnych Zetonéw
Fortow oraz dwustronnych Zetondw okretow Piratow.

W tym przypadku, za kazdym razem, gdy jest mowa o dodaniu
Znacznika Uszkodzen, nalezy odwréci¢ zeton nieuszkodzonej jednostki na
druga strone.

Znaczniki Uszkodzen umieszczane sg na ostatnim maszcie miniatury okretu
lub na miniaturze Fortu. Znaczniki nie sg limitowane ilo$ciowo, jednak, jesli
ich zabraknie, nalezy w zamian uzy¢ dowolnego Zetonu zastepczego.

Nagrody

W zaleznosci od pokonanego przeciwnika gracz moze otrzymac: Sztuki Sre-
bra, Zetony Doswiadczenia, zeton Pirata lub Potwora Morskiego. Je$li pokona-
nym przeciwnikiem jest okret, gracz, w zaleznosci od rodzaju prowadzonej
walki, moze réwniez przeja¢ przewozone na nim karty, tadunek czy pasaze-
row, a nawet cata jednostke!

e Zwycieski okret NPC lub Fort nie moga zajgc¢ zawarto$ci pokonanego okretu
ani jego samego. Jednostki NPC nie otrzymuja tez zadnych innych nagradd.
Pokonanie Fortu
Fort nie moze otrzymac¢ wiecej niz 1 Znacznika Uszko-
dzen w jednej Salwie Burtowej, o ile przeciwnik nie wy-
rzuci w salwie przynajmniej trzech 6'.

Kiedy Fort otrzyma drugi Znacznik Uszkodzen zostaje po-
konany i Bitwa sie konczy.

o Zeton Fortu jest usuwany z planszy i moze zosta¢ wykorzystany przez
dowolnego gracza do wybudowania kolejnego Fortu.
e Zapokonanie Fortu gracz otrzymuje 2 Zetony Doswiadczenia.

Pol ‘e Milicii Pl .

Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, kiedy Plantacja
z Milicjg straci wszystkich Marynarzy, zostaje pokonana
i Bitwa sie konczy.
o Zeton Plantacji nie jest zdejmowany z planszy.
e Pomimo, Ze zwyciezca nie otrzymuje zadnej nagrody, brak Milicji w praktyce
oznacza, ze wyspa, wraz z Plantacjq i Dokami zostaje przez niego przejeta.

o Patrz: Zajecie Wyspy na stronie 24.
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Pokonanie K i Konkwi row*
Karawela Konkwistadorow* nie moze otrzymac
wiecej niz 1 Znacznik Uszkodzen w jednej Salwie
Burtowej, o ile przeciwnik nie wyrzuci w salwie
przynajmniej trzech 6'.

Kiedy Karawela Konkwistadoréw* otrzyma drugi
Znacznik Uszkodzen zostaje pokonana i Bitwa sie
konczy.

o Zeton Karaweli Konkwistadoréw* jest usuwany
z planszy.
e Zwyciezca otrzymuje 2 Zetony Doswiadczenia.

oZa Karawele nie przystuguje nagroda w Sztukach Srebra.

o Jesli zwyciezca jest Okret Gracza, moze on umie$ci¢ w Kabinie Kapitana zeton
Skarbu, ktéry moze by¢ sprzedany w Bazie lub Tawernie za 7 Sztuk Srebra.
W przeciwnym razie skarb tonie i przepada.

Pol ie Gal Konkwi loT
Kiedy z Galeasu Konkwistadordw zostanie usuniety
ostatni Marynarz, jest on pokonany i Bitwa sie kon-
czy.

 Je$tpokonany w wyniku Salwy Burtowej,
zwyciezca otrzymuje 5 Sztuk Srebra i 2 Zetony
Doswiadczenia.

o Okret pokonany w wyniku Salwy
Burtowej tonie na tyle szybko, ze Skarb
Konkwistadoréw umieszczony w tadowni
idzie na dno wraz z okretem.

e JeSli okret zostal pokonany w wyniku Abordazu, Skarb Konkwistadoréw moze
zosta¢ umieszczony w jego £adowni Okretu Gracza, aby dostarczy¢ go do Bazy
iwygrac gre!

o]Jesli w tadowni zwyciezcy brakuje miejsca na Skarb Konkwistadorow,
gracz moze zawsze dokonac przetadunku miedzy okretami niezaleznie
od Sity Wiatru.

o Zwyciezca zyskuje 1 Zeton Doswiadczenia, bez nagrody pienieznej.

Pokonanie Srebrn Frach *
Jesli Srebrny Frachtowiec* zostanie trafio-
ny w wyniku Salwy Burtowej (wyrzuce-
nie 6’ lub 2’), zostaje pokonany i Bitwa sie
konczy.

o Zeton Srebrnego Frachtowca* jest
usuwany z planszy, a zwyciezca
otrzymuje 5 Sztuk Srebra oraz 2 Zetony
Doswiadczenia.

e Dodatkowo, jesli Srebrny Frachtowiec*
zostal pokonany bez zniszczenia
kadtuba (zadnej 6’ w salwie), ale zostat
obezwladniony przez zniszczenie masztéw (wyrzucenie przynajmniej jednej
2’ w salwie), zwyciezca moze umies$ci¢ w Kabinie Kapitana zeton Skarbu.
Mozna go nastepnie sprzeda¢ w Bazie lub Tawernie za 7 Sztuk Srebra.

e Przypadkowe trafienie w kadtub (przynajmniej jedna 6’ w salwie) powoduje
zatoniecie skarbu wraz ze Srebrnym Frachtowcem*.
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Pl ie 0] Piraté

Okret Piratow nie moze otrzymac wiecej niz 1 Znacznika
Uszkodzen w jednej Salwie Burtowej, o ile przeciwnik nie
wyrzuci w salwie przynajmniej trzech 6.

Zgodnie z Regutami Zaawansowanymi, Okret Piratéw
moze by¢ takze atakowany przez Abordaz, otrzymujac
Znacznik Uszkodzen.

o Patrz: ,,Reguty Zaawansowane” na stronie 43.

Kiedy Okret Piratow otrzymuje drugi Znacznik Uszkodzen, zostaje pokonany
i Bitwa sie konczy.
» Dzigki wsparciu wtasnego rzadu za pokonanie Pirata gracz otrzymuje 5
Sztuk Srebra oraz 2 Zetony Doswiadczenia.

o Wedtug Regut Zaawansowanych, jesli Okret Piratéw zostanie pokonany
w wyniku Abordazu, gracz otrzymuje 0 Szt. Srebra i 1 Zeton
Doswiadczenia.

e Patrz: ,Reguty Zaawansowane” na stronie 43.
e Gracz umieszcza zeton pokonanego Okretu Piratéw jako trofeum, ktére
w wyborach na konicu gry przetozy sie na 5 Gtoséw obywateli archipelagu.

o Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

Pol ie P Morski
Jezeli Potwor Morski otrzyma trafienie opisane
na odpowiadajgcej mu Karcie Przygody Morskiej,
zostaje pokonany i Bitwa sie konczy.

e Karta Przygody Morskiej z opisem potwora
wraca do pudetka.

e Zapokonanie Potwora Morskiego, gracz
otrzymuje 5 Sztuk Srebra oraz 2 Zetony
Doswiadczenia.

e Zeton Potwora Morskiego gracz umieszcza obok
siebie jako trofeum, gdyz w wyborach na koncu gry, zapewni mu ono
5 Glosow mieszkancow.

o Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

Pokonanie Baterii Dziat
Jedno trafienie w Baterie Dziat (wyrzucenie
przynajmniej jednej 6’) powoduje jej znisz-
czenie i Bitwa sie konczy.

e Zeton Baterii Dziat jest usuwany z planszy.

o Zwyciezca otrzymuje 1 Zeton
Doswiadczenia.

Pokonanie Swiatyni*

Swiqtynia Dnia Ostatniego nie moze otrzymac
wiecej niz 1 Znacznika Uszkodzen w jednej
Salwie Burtowej o ile przeciwnik nie wyrzuci
w salwie przynajmniej trzech 6'.

Wedtug Reguly Zaawansowanych, kiedy Swig-
tynia* miataby otrzymac drugi Znacznik Uszko-
dzen, zostaje ona rozbita i Bitwa sie konczy.

e Zeton Swigtyni Dnia Ostatniego* jest
zdejmowany z planszy.

e Gracz otrzymuje 5 Sztuk Srebra i 2 Zetony
Doswiadczenia.

m ni

Jednostka

Kryterium
zZniszczenia

Nagroda

2 Znaczniki

Fort Uszkodzers 2 Zetony Doswiadczenia
Milicja Plantacji 0 Marynarzy Brak, zeton Plantacji pozostaje na planszy
Karawela 2 Znaczniki 2 Zetony Doswiadczenia
Konkwistadorow* Uszkodzen + zeton Skarbu o wartosci 7 Sztuk Srebra
5 Sztuk Srebra
+ 2 Zetony Doswiadczenia, je$li poprzez
Galeas Konk- 0 Marvnarz Salwe Burtowq lub:
wistadorow* ynarzy 1 Zeton Doswiadczenia
+ Skarb Konkwistadoréw w wyniku
Abordazu
5 Sztuk Srebra
Srebrny 1 trafienie lub + 2 Zetony Doswiadczenia
Frachtowiec* obezwtladnienie +, jesli obezwladniony, takze zeton Skarbu
o warto$ci 7 Sztuk Srebra
5 Sztuk Srebra
o 2 Znaczniki + 2 Zetony Doswiadczenia, jeSli poprzez
Okret Piratow , Salwe Burtowq lub
Uszkodzen : .. L. .
1 Zeton Doswiadczenia, jesli w wyniku
Abordazu
1 trafienie
Potwor Morski opisane na 5 Sztuk Srebra

Bateria Dzial

Swigtynia Dnia
Ostatniego*

karcie potwora

1 trafienie

2 Znaczniki
Uszkodzen

+ 2 Zetony Doswiadczenia

1 Zeton Doswiadczenia

5 Sztuk Srebra
+ 2 Zetony Doswiadczenia

Jesli gracz straci swoj pierwszy Okret w grze jego

kraj wesprze go sumg 5 Sztuk Srebra. Jezeli natomiast

gracz utraci okret po raz drugi, zamiast pieniedzy kroélewski kanclerz
wysyta do archipelagu wybitnego specjaliste-egzorcyste, ktory zde-
jmuje klatwe i gracz moze usunac z planszy zeton Skaty-Czaszki we

- Pokonanie Okretu Gracza
Kiedy ostatnie Dziato zostanie usuniete z planszety
Okretu Gracza, Okret Gracza zostaje pokonany.

wtasnym kolorze.

W przypadku kolejnych strat okretéw gracz nie moze juz liczy¢ na

wsparcie.

Jednakze, jezeli kiedykolwiek utraci swoj ostatni Okret Gracza i nie stac
go na zakup nowego, jego rzad nie pozwoli mu na wypadniecie z wyScigu
do przejecia archipelagu. W fazie akcji Tury gracza, w nastepnej Rundzie,
ustawia on w swojej Bazie nowy Slup (S), oddajac do zasobéw gry catg
nadwyzke ze swojego Skarbca powyzej 5 Sztuk Srebra.

e Powoduje to, Ze gracz traci jedng, catg Runde, niezaleznie od tego
w jakiej fazie Rundy gracz utracit swdj okret.

N [
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OKret Gracza utracony przez Salwe Burtowg

Jezeli Okret Gracza zostat pokona-
ny w wyniku Salwy Burtowej (utra-
cit ostatnie Dziato), zdejmuje sie go
z planszy, wraz ze wszystkimi kom-
ponentami oraz planszetg okretu.

e Dzieki wsparciu z wtasnego
kraju, zwyciezca otrzymuje
5 Sztuk Srebra, a takze 2 Zetony
Doswiadczenia.

o Wyjatek: Pokonanie Slupa (S)
lub Karaweli (C) nie skutkuje
nagroda w Sztukach Srebra.

Jesli zwyciezca jest Okret Gracza,
moze on “uratowac” z tonacego okre-
tu drogocenne przedmioty oraz po-
zostatych przy zyciu ludzi, zabierajac
na poklad Marynarzy, Fechmistrza,
Kanoniera, Pasazeréw i Tratwy (roz-
bitkdw), wraz z towarzyszacymi im
kartami z Kabiny Kapitana.

e Okret Gracza musi posiada¢ miejsce
na przejmowang zatoge, jednak
limit 3 kart w Kabinie Kapitana
moze zosta¢ w tym przypadku
przekroczony.

e Kapitan nie moze zostac przejety,
gdyz zawsze tonie ze swoim
okretem.

e Okretrozbity salwami z armat
tonie na tyle szybko, Ze nie mozna
przejac niczego, co jest przewozone
w tadowniach, w tym takze Skarbu
Konkwistadorow. Zawarto$¢ idzie
na dno i jest usuwana z planszy.

e Fortyijednostki NPC nie moga przejac niczego z tongcego okretu.

Kr racz racony na skutek Abordaz
Jezeli Okret Gracza zostat pokonany w wyniku Abordazu (utracit ostat-
nie Dziato), okret nie zawsze jest utracony. Jednakze:

*  Wszyscy Oficerowie, walczyli dzielnie do konca i sa usuwani z gry.
e Zwycieski gracz otrzymuje 1 Zeton Doswiadczenia.

Jezeli zwyciezca nie byt Okret Gracza, wéwczas pokonany okret jest
usuwany z planszy ze wszystkimi komponentami. W przeciwnym przy-
padku, jesli zwyciezca jest Okret Gracza, ma on do wyboru jedna z 4
opcji postapienia z pokonanym Okretem Gracza:

e Zlupic i zatopié: Gracz moze przejaé catg pozostata zawartosé
pokonanego okretu, w tym takze zawartos$¢ £adowni.

e Okret Gracza musi posiada¢ miejsce na przejmowana zatoge, jednak limit
3 kart w Kabinie Kapitana moze zosta¢ w tym przypadku przekroczony.

e Przy braku miejsca, Gracz zawsze moze dokonac Przetadunku przed
zatopieniem okretu, bez wzgledu na Site Wiatru.
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Po zakonczeniu Przetadunku pokonany okret jest zdejmowany z plan-
szy wraz ze wszystkimi komponentami.

* Powiekszy¢ flote: Jesli zwycieski gracz ma mniej niz 2 Okrety Gracza
na planszy, moze przeja¢ kontrole nad zdobyta jednostka.
e 7 wyjatkiem miniatury Okretu Liniowego (HL, L*), gracz wymienia jg na
taki sam model w kolorze wtasnej nacji.
o]Jesli gracz posiada juz okret tego typu we wtasnej flocie lub nie

posiada takiego modelu dostepnego w kolorze wtasnej nacji (np.
Fregata (F)* lub Fluita (T)*), wéwczas ta opcja nie jest dla niego
dostepna.

e Zwyciezca musi Przetadowac na zdobyty okret przynajmniej 1 Dziato
z wiasnego okretu. Wyjatkowo w tej sytuacji, moze jednorazowo
zamieni¢ jednego z Marynarzy na Dziato.

e Przetadunek z lub na zdobyty okret jest mozliwy niezaleznie od Sity
Wiatru.

e Jesli spowodowatoby to zatoniecie wiasnego okretu, woéwczas ta opcja
nie jest dostepna, jednak dostepna staje sie opcja 3.

e Zamieni¢ oKkrety: Gracz przenosi na zdobyty okret wszystkie
komponenty z wiasnego okretu, ktory jest usuwany z planszy wraz

z planszeta.

e 7 wyjatkiem miniatury Okretu Liniowego (HL, L*) miniatura
przejmowanego okretu jest zamieniana na identyczng, lecz w barwach
ZWYyciezcy.

o]Jesli gracz posiada juz okret tego typu we wtasnej flocie lub nie
posiada takiego modelu dostepnego w kolorze wtasnej nacji (np.
Fregata (F)* lub Fluita (T)*), wéwczas ta opcja nie jest dla niego
dostepna.

e Okret Gracza musi posiada¢ miejsce na przejmowanag zatoge, jednak limit
3 kart w Kabinie Kapitana moze zosta¢ w tym przypadku przekroczony.

e Przy braku miejsca, Gracz zawsze moze dokona¢ Przetadunku przed
zatopieniem okretu, bez wzgledu na Site Wiatru.

Sprzedac okret jako Pryz: Gracz moze natychmiast spieniezy¢ zdo-

byty okret sprzedajac go, tak jakby natychmiast znalazt sie w Bazie.

Aby byto to mozliwe, gracz musi obsadzi¢ odsytany na sprzedaz okret
minimalng zatoga, tzw. ,szkieletowq”, usuwajac z witasnego okretu
1 Marynarza lub 1 Oficera albo tez 1 Dziato. Zaréwno okret, jak i zatoga
zostajg usunieci z planszy.

Zwycieski gracz otrzymuje nagrode w Sztukach Srebra, r6wng potowie
ceny nowego okretu.

Korzystajac z okazji, Zze przejety okret “udaje sie do Bazy”, gracz moze
dokona¢ Przetadunku na Pryz (niezaleznie od Sity Wiatru) tej czeSci za-
wartoSci Kabiny Kapitana, tadowni czy Kajut Pasazerskich, ktéra moze
zostac zamieniona w Bazie na gotéwke.

e Skarb Konkwistadorow nie moze zosta¢ w ten sposdb odestany. Z cata
pewnoscig pokusa dla zatogi bytaby zbyt silna i nigdy nie osiggnatby
celu podrézy.

e Na pryzie musi znajdowac sie wystarczajaco duzo miejsca na
transportowane elementy, z wyjatkiem limitu kart w Kabinie Kapitana,
ktory moze zostac przekroczony.
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KONIEC GRY

Elementy oznaczone * uzywaja komponentéw z rozszerzen lub dodatkow
i moga zosta¢ pominiete, jesli twoja wersja Misty Waters ich nie zawiera.

4

WIELKI FINAL

Na poczatku Rundy XII, konkwistadorzy, przerazeni
rozwojem wydarzen, taduja swdj skarb na swoj
archaiczny, pozbawiony armat Galeas i rozpoczynaja
ucieczke do ojczyzny.

Gracz z Zetonem Pierwszeristwa, umieszcza Galeas Konkwistadoréw na
polu ze znakiem ,x” w Lagunie Czerwonej Wody. Jesli to pole jest zajete,
rozpoczyna on ruch na nastepnym niezajetym polu na swojej trasie.
Gracz umieszcza réwniez obok planszy odpowiednig planszete okre-
tu z 10 Marynarzami (0 Oficeréw) i zetonem Skarbu Konkwistadoréw
w swojej Ladowni.

¢ Wyjatek: Nie dzieje sie tak, jesli jakikolwiek Gracz osiagnat ,x” przed
Rundq XII i zdobyt Skarb Konkwistadoréw lub Galeas Konkwistadordw.

- 4

Gra nie konczy sie po zakonczeniu Rundy XII, a Znacznik Kota Czasu nadal po-
rusza sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Po Rundzie XII, Galeas Konkwi-
stadoréw bedzie sie przesuwac¢ w kazdej Rundzie podczas Fazy 2, wykorzy-
stujac szare strzatki, aby poruszac sie w kierunku p6tnocnego (N) wyjscia
(Paso del Norte) lub potudniowego (S) wyjscia (Paso del Sur).

¢ Podobnie jak inne Okrety NPC, Galeas Konkwistadoréw nie poruszy sie
w Rundzie, w ktorej pojawit sie po raz pierwszy.

Przeiecie Gal

Jesli przed Rundg XII, Gracz przesunie Okret Gracza na pole ,x” w Lagunie
Czerwonej Wody, moze zamieni¢ swdj okret ze zwodowanym Galeasem Kon-
kwistadoréw, ktéry od teraz kontroluje. Oryginalny Okret Gracza musi zostac
porzucony w ramach tej zamiany. W fa-
zie akcji we wlasnej Turze gracz:

1. Najpierw usuwa miniature
Okretu Gracza odpowiadajacg mu
planszete okretu i wszystko, co
pozostato na poktadzie, w tym
zawarto$¢ Kabiny Kapitana,
Kabiny Pasazerskiej oraz t.adowni.

e (Gracz moze najpierw wy-
konaé¢ Przetadunek, ale
jedynymi komponentami,
ktére Galeas Konkwista-
doréw moze otrzymac, sa
Fechmistrz i Kapitan.

2. Nastepnie gracz umieszcza
Galeas Konkwistadoréw na
polu ,x” w Lagunie Czerwonej
Wody a takze ustawia
obok siebie odpowiadajaca
mu planszete okretuz 10
Marynarzami i Zetonem Skarbu
Konkwistadoréw w jego fadowni.

Po przejeciu przez gracza Galeasa Konkwistadoréw, jest on traktowany jak
zwykty Okret Gracza z predkoscig 4 (z wszelkimi modyfikacjami) z wyjat-

kiem:
e Nie moze atakowac ani kontratakowac, ale moze bronic sie w Abor-
dazu.

e Zostaje pokonany po usunieciu wszystkich 10 Marynarzy (nie ma Dziat).

¢ Uwzgledniane s3 tylko obrazenia zwigzane z usunieciem Marynarzy
w tym zadane przez Potwory Morskie, poniewaz jego kadtub jest zbyt
masywny, aby uwzgledni¢ jakiekolwiek inne obrazenia.

e (Gdy zostanie pokonany, zawsze jest Utracony po przejeciu komponen-
tow poktadowych, przeciwnik nie moze przytaczy¢ go do swojej floty,
zamienic¢ ani uzy¢ jako Pryz.

e Nie moze zatrzymywac sie w Porcie, poza Bazg, ale moze przeptynac
przez Port w ramach swojego ruchu.

e Nie posiada Kabiny Kapitana ani Kabiny Pasazerskiej nie moze Okreto-
wac¢ ani dobiera¢ Kart Przygod Morskich (ani zadnych innych kart).

¢ Poniewaz jest kontrolowany przez gracza, nie musi podazac za szarymi
strzatkami, zawsze moze opuscic Lagune Czerwonej Wody przekracza-
jac Mielizny po wschodniej (E) stronie, ale inne Mielizny nadal wymaga-
ja Kapitana 1-Klasy lub odpowiedniej Karty Akcji.

e Na Maksymalny Zasieg okretu nie maja wptywu efekty Sity Wiatru poni-
zej sity wiatru 3°B i nie majg na niego wptywu zadne efekty usuniecia
Marynarzy/Oficeréw lub Dziat.

Zaladunek Skarbu Konkwistadoréw

Zamiast pozyskiwania Galeasa Konkwistadoréw, je$li, przed Rundqg XII, Gracz
przesunie Okret Gracza na pole ,x” w Lagunie Czerwonej Wody, Skarb Konkwi-
stadoréw moze zostac¢ Zatadowany do tadowni Okretu Gracza.

e Okret Gracza moze réwniez Wytadowac komponenty, jesli musi zrobic¢ miejsce
w swojej £adowni dla Skarbu Konkwistadoréw.

pa

Swiatvnia Dnia O N

Wedtug Regut Zaawansowanych Swigtynia Dnia Ostatniego* musi najpierw
zostac usunieta, zanim bedzie mozna zdoby¢ Galeas Konkwistadoréw lub
Zatadowac Skarb Konkwistadoréw.

e Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.




 ZWYCIESTWO 1 - SKARB KONKWISTADOROW

Gracze moga walczy¢ i probowac pokonac¢ Galeas Konkwistadoréw
dowolnym rodzajem ataku, ale sa w stanie przejac Skarb
Konkwistadoréw Okretem Gracza tylko przez Abordaz.
[stniejq inne sposoby na zdobycie Skarbu Konkwistadoréw.
Patrz: Wielki finat na stronie 41.

Gdy Okret Gracza posiada Skarb Konkwistadoréw w swoijej tadowm
moze natychmiast wygra¢ gre, jesli dostarczy skarb do swojej Bazy.
Okret Przeciwnika moze prébowac go pokonac i powstrzymac przed
zwyciestwem, a takze przejac od niego Skarb Konkwistadorow poprzez
Abordaz i sprobowac wygrac gre w ten sam sposob.

e Obce Bazyi Pryzy nie moga zostac uzyte do osiggniecia zwyciestwa
w ten sposdb. Mozna jednak wykorzystac¢ zakupione Bazy.

-,

< ZWYCIESTWO 2 - PODBOJ WYSPY
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Jesli na konicu dwdch kolejnych Rund, gracz kontroluje
przyna]mnle] 3 Wyspy, wygrywa gre!
Wyjatek: Do zwyciestwa w grze z dwoma graczami lub
w Wariancie Sojuszu 2/2, wymagane jest zajecie 4 lub wiecej Wysp.
Wyjatek: Zwyciestwa nie mozna osiggnac w ten sposéb w trybie Solo
ani w Trybie Kooperacyjnym.
o Patrz instrukcja: Dodatkowe Tryby Gry.
Wyjatek: Jesli dwoje graczy spetnito jednoczesnie ten warunek,
nalezy przej$¢ do opcji Wyboréw na Wicekréla pomiedzy graczami,
ktorzy osiagneli remis.

e
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ZWYCIESTWO 3 - WYBORY NA WICEKROLA

Jesli Skarb Konkwistadoréw zostanie usuniety z gry, czy to
poprzez ucieczke Galeasu Konkwistadoréw do wyjscia z planszy,
czy w wyniku jego zatoniecia, gra konczy sie wraz z zakoncze-
niem tej Rundy. Jesli na jej koncu nie zostaty spetnione zadne
inne warunki zwyciestwa, gracze przystepuja do gtosowania
na Wicekréla Morza Mgiet, aby wytoni¢ zwyciezce.

-
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Wszyscy mieszkancy archipelagu wezma udziat w glosowaniu, oddajac swoj Gtos
na gracza, ktory zdobyt ich szacunek i uwage. Od ludzi pracujacych na Zajetych
Wyspach, przez zatogi okretéw, tubylcow, ktérzy doceniajg tapodwki oraz trofea
z Okretéw Piratéw i Potworéw Morskich, az po uratowanych rozbitkow. W Misty
Waters, demokracja wystepuje w bardziej ,rozwinietej” formie, gdyz Gfosy
obywateli o wiekszej ,wartosci” dla spotecznosci maja Gtosy o wiekszej wadze
niz przecietni koneserzy mocnych trunkow.

Glosujacy # Glosow
Pracownicy i kano- 5 Gtoséw za Fort, Plantacje lub Kopalnie na Zajetej Wyspie
nierzy na wyspach gracza.

Kapitanowie @ 5 Gtoséw za Kapitana na Okrecie Gracza.

Inni Oficerowie 3 Glosy za Kanoniera lub Fechmistrza na Okrecie Gracza.

1 Gtos za Marynarza lub Dziato na Okrecie Gracza.
Wedtug Regut Zaawansowanych licza sie réwniez
Marynarze w Milicji.
5 Gloséw za zeton Okret Piratow lub Potwora Morskiego w Skarbcu
Gracza. Ponadto, 5 Gfoséw za wygrang “Licytacje Gtosow”.

4 Glosy za pozyskana Tratwe

Pozostala Zatoga

Tubylcy

Uratowani Rozbitkowie

@ Oficerowie, ktorzy nie znajduja sie na Okrecie Gracza (np. ci, ktorzy zostali

Po podliczeniu i upublicznieniu Gtosow wedtug tabeli, rozpoczyna sie bitwa
licytacyjna o Gtosy pozostatych rdzennych mieszkancéw archipelagu. Miesz-
kancy wysp sa zupetnie niezainteresowani kolorem flagi powiewajacej nad
ich wyspa i wcale nie musza oddac¢ gtoséw na jej ,wtasciciela”. Aby ich prze-
kona¢, gracz musi uzy¢ pieniedzy, ktére mu pozostaty.

Wszyscy gracze beda potajemnie licytowaé Gfosy rdzennych mieszkancow
kazdej Zajetej Wyspy. Kazda aukcja jest oddzielna i odbywa sie po poprzed-
niej aukcji.

Aby licytowa¢, gracze potajemnie biorg dowolng ilo$¢ Sztuk Srebra ze swoje-
go Skarbca do zamknietej dtoni. Gdy wszyscy gracze sa gotowi, jednoczesnie
otwieraja rece i ujawniaja swoja oferte na dang aukcje. Gracz, ktéry zaofero-
wat najwiecej, otrzymuje 5 Gftosow, a pozostali gracze - nic. WszystKkie Sztu-
ki Srebra, ktore zostaty zalicytowane sg zwracane do zasobdw i rozpoczyna
sie aukcja o nastepng wyspe, jesli taka mozliwos¢.

Aby uczyni¢ licytacje bardziej przejrzysta, Graczom sugeruje sie uzycie zetonu
Pasazera jako znacznika dla kazdej wygranej aukcji na Zajetej Wyspie.

W przypadku rowniej liczby zalicytowanych Sztuk Srebra, zaden gracz nie
przekonat tubylcow tej wyspy do oddania na niego Gfosu, wiec zaden gracz nie
otrzymuje Gfosow, a wszystkie monety sg zwracane do pudetka.

Jesli najwyzsza oferta wynosi 0 Sztuk Srebra, zadne Gtosy nie zostaja
otrzymane od rdzennych mieszkancow tej wyspy.

Jak zawsze, gracze moga zamienia¢ monety na dowolny nominat (np.
Sztuki Srebra, Kamienie Szlachetne*, Ztote Monety) w dowolnym momencie,
a zawarto$¢ ich Skarbca nie jest informacja publiczna.

Wicekrdl Misty Waters

Po ,Licytacji Gtoséw” nalezy doda¢ wylicytowane Gtosy do poprzedniej sumy.
Gracz z najwieksza liczba Gtoséw zostaje zwyciezcg i Wicekrdlem Misty
Waters! Bedzie madrze zarzadzat archipelagiem, dbajac o jego mieszkancdow,
jednoczesnie ptawiac sie w luksusach, tyjac z lenistwa, by w koncu umrzeé
szczesliwym w p6znej starosci wskutek przejedzenia i naduzywania wszel-
kich innych przyjemnosci.

W przypadku remisu w najwiekszej liczbie Gtosow, remisujacy gracze stocza
ostateczng Bitwe, aby wytoni¢ zwyciezce.

oKazdy gracz tworzy grupe zetonéw Marynarzy i Dziat ze wszystKich
swoich Okretéw Gracza tacznie, oprécz Marynarzy na Plantacjach z Milicjq.

o Patrz: Reguty Zaawansowane na stronie 43.
o Gracze rzucaja jednoczesnie jedng koscia kazdy:.

oNajwyzszy wynik (w tym najwyzszy remis) wygrywa starcie, kazdy
z pozostatych graczy odktada do pudetka jeden dowolny zeton.

oNie sa zagrywane zadne Karty Akcji, zdolnosci Oficeréw, Zetony
Doswiadczenia.

o Proces jest powtarzany do momentu az pozostanie tylko jeden gracz
z przynajmniej jednym zetonem.

wyokretowani), nie Gfosujg.
-% 42
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ZASADY ZAAWANSOWANE
I WARIANTY GRY

Zasady oznaczone * uzywaja rozszerzen lub dodatkéw i moga zostac
pominiete, jesli twoja wersja Misty Waters ich nie zawiera.

4

Reguty Zaawansowane moga by¢ wykorzystane do urozmaicenia roz-
grywki w Misty Waters lub stworzenia bardziej wymagajacej gry dla
zaawansowanych graczy. Kazda z tych alternatywnych zasad powinna
zosta¢ zaakceptowana przez wiekszo$¢ graczy przed rozpoczeciem

-—
1

rozgryweki.
r

iatynia Dni niego*
Podczas przygotowania do gry umie$¢ miniaturke Swigtyni Dnia Ostatnie-
go* na zetonie Skarb Konkwistadoréw, ktory znajduje sie na polu , X” na $srod-

ku mapy, przy Lagunie Czerwonej Wody.

Kiedy Okret Gracza znajduje sie na Sgsiednim Polu
do X’ w Lagunie Czerwonej Wody, nie moze zdo-
by¢ Galeasu Konkwistadorow ani Skarbu Konkwi-
stadoréw, dopdki nie otworzy drogi przez mury
Swigtyni Dnia Ostatniego*. Aby otworzy¢ mury,
Okret Gracza musi wykona¢ Salwe Burtowq prze-
ciwko Swigtyni*.

Trafienie (wyrzucenie 6’ na kosci) dodaje
Znacznik Uszkodzeri do Swigtyni Dnia
Ostatniego*.

Drugi Znacznik Uszkodzeri usuwa miniaturke Swigtyni Dnia Ostatniego*
otwiera jej mury i umozliwia do niej dostep.

Swigtynia Dnia Ostatniego * nie moze otrzymac wiecej niz 1Znacznika Uszko-
dzen w tej samej Salwie Burtowej, chyba ze wyrzucono trzy lub wiecej 6’.
Swigtynia Dnia Ostatniego * jest celem na ladzie, dlatego nie trafiaja jej
rykoszety.

Swigtynia Dnia Ostatniego * ma 0 Dziati nie moze zada¢ obrazen
atakujacemu oraz nie moze uczestniczy¢ w Abordazu.

Gracz, ktéry spowodowat usuniecie Swigtyni Dnia Ostatniego* jako pierwszy
przeszuKuje ruiny i otrzymuje 5 Sztuk Srebra i 2 Zetony Doswiadczenia.

Negocjowanie Zetonu Pierwszenstwa

W ramach Negocjacji Zeton Pierwszeristwa moze by¢ przekazany innemu
graczowi niz kolejny. Negocjacje Zetonu Pierwszeristwa moga mie¢ miejsce
wylacznie w ostatniej fazie Rundy, kiedy zostaje on przekazany kolejnemu
graczowi. Tylko teraz moze on zdecydowa¢ o wystawieniu Zetonu Pierw-
szenstwa na ,licytacje”. Jesli inny gracz wynegocjuje przejecie zetonu, roz-
pocznie sie nastepna Runda, a cata kolejka gracza zostanie odpowiednio
przesunieta w zalezno$ci od tego, kto wynegocjowat Zeton.

Zeton Pierwszeristwa jest uwazany za element znajdujacy sie poza

mapa, w zwigzku z czym wymagania dotyczace Przetadunkéw nie maja
zastosowania.

Ta opcja nie jest dostepna w Wariancie Sojuszu.

Zeton Pierwszeristwa nie moze zosta¢ wymieniony w taki sposéb, aby ten
sam gracz posiadat go przez 2 kolejne Rundy.

Negocjacje Zetonu Pierwszeristwa dotyczg jedynie przekazania go
negocjujacemu graczowi i nikomu innemu.

Zeton Pierwszeristwa moze by¢ w przekazany w wyniku negocjacji tylko raz

w Rundzie.
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Dodatl K Akcii
Podczas Fazy Dobierania Kart Akcji, gracz moze wydac
1 Zeton Doswiadczenia, aby dobra¢ dodatkowo Karte
Akcji z puli kart w drafcie lub wierzchu Stosu Kart Od-
rzuconych.

e Gracz moze wyda¢ wiecej niz 1 Zeton Doswiadczenia,
dobierajac za kazdy z nich dodatkowa Karte Akcji.

Za kazda dodatkowa dobrang karte nastepny gracz
uzupetnia pule kart w drafcie Kartq Akcji z wierzchu
Talii.

Wydanie Zetonéw Doswiadczenia na dodatkowe Karty
Akcji zwiekszy rozmiar ,reki”, ale gracz nigdy nie moze mie¢ wiecej niz 9
kart na rece. Jesli po dobraniu kart gracz ma wiecej niz 9 kart na rece, na-
tychmiast odrzuca nadmiar.

Przyktad:

Na poczgtku Fazy Dobierania Kart Akcji, gracz A posiada 6 kart w rece. Dobiera z draftu 1
karte (do 7), jednak postanawia wyda¢ 2 Zetony Doswiadczenia, aby zatrzymacé kolejnq karte
z draftu (ma ich teraz 8), oraz dodatkowq, karte z wierzchu Stosu Kart Odrzuconych (teraz ma
ich juz 9).

W tej chwili widzi kolejng karte na tym stosie, ktéra go interesuje i postanawia jq dobra¢, wy-
dajgc na to 3 Zeton Doswiadczenia. Poniewaz teraz ma 10 kart, jednq z nich musi odrzucié na
Stos Kart Odrzuconych, przed przekazaniem pozostatych kart z draftu graczowi B.

Gracz B uzupetnia draft o 1 karte, gdyz gracz A dobrat z draftu 2 karty zamiast 1.

Abordaz OKkretu Piratéw

Kiedy Okret Piratow atakuje, nadal zawsze wybiera Salwe Burtowg, ale teraz
moze by¢ rowniez zaatakowany Abordazem przez Okret Gracza.

Kiedy Okret Gracza atakuje Okret Piratéw i wybiera Abordaz, Okret Piratéw
(nieuszkodzony) dziata tak, jakby miat 4 Dziata (np. rzuca 4 zwyktymi ko-
$¢mi).

e Okret Piratéw ze Znacznikiem Uszkodzen, dziata tak, jakby miat 3 Dziata
(rzuca 3 zwyktymi ko$¢mi).
Jesli Okret Piratow o petnej sile przegra 4
pojedynki Abordazu (nie bedzie miat kosSci na
koncu Bitwy), zostanie pokonany.
Jesli Okret Piratéw przegra 2 lub 3 pojedynki
Abordazu, dodaj Znacznik Uszkodzen do Okretu
Piratow.
Nic sie nie dzieje w przypadku przegrania 0 lub
1 pojedynku.
Jesli Okret Piratéw kiedykolwiek otrzyma drugi
Znacznik Uszkodzen, zostaje pokonany.
Jesli Okret Piratow zostaje pokonany
przez Abordaz, przeciwnik nie otrzymuje
w nagrode Sztuk Srebra, ale otrzymuje 1 Zeton
Doswiadczenia (zamiast 2), a takze zeton Okretu Piratow jako trofeum.
Mieszkancy Misty Waters oddajg 5 Gtosow na koniec gry za kazdy pokonany
Okret Piratéw.

o Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.




Plantacje z Milicja

Aby zapobiec szybkiemu
przejeciu Zajetej Wyspy, za-
miast budowac¢ Fort, gracz
moze obsadzi¢ zwykla
Plantacje Milicja.

Kiedy Okret Gracza znaj-
duje sie w porcie Zajetej
Wyspy, z Plantacjq, a na
wyspie nie ma Fortu, gracz
moze we wtasnej Turze Rekrutowac i umie$ci¢ na wyspie obok Plantacji do
2 Marynarzy, tworzacych Milicje. Marynarze moga tez zosta¢ w tym celu
wyokretowani z Okretu Gracza.

e Jesli Milicja poniesie straty, moze zosta¢ uzupetniona w ten sam sposob.

e Zajeta Wyspa nie moze mie¢ jednoczesnie Fortu i Plantacji z Milicjq.
Wybudowanie Fortu na wyspie z Plantacjq i Milicjq, powoduje, ze Marynarze
zostaja usunieci z planszy do pudetka (po prostu rozpraszaja sie po wyspie
w poszukiwaniu innego zajecia).

e Kazdy z Marynarzy posiada 1 Gtos w wyborach na koncu gry.

o Patrz: Wybory na Wicekréla na stronie 42.

Jesli okret innego gracza, ktéry wptynat do Dokdow na wyspie z Milicjg,
chciatby wykona¢ jakgkolwiek akcje, musi otrzymac na to zgode wtasci-
ciela Dokéw. W ten sposdb Plantacja z Milicjq zabezpiecza wyspe przed nie-
spodziewanym zajeciem.

Plantacja z Milicjg petni jedynie funkcje defensywne i nie moze nikogo ata-
kowac¢. Sama moze zosta¢ zaatakowana w wyniku Abordazu przez okret
przeciwnika znajdujacy sie w Dokach.

e Jesli gracz zechce zaatakowac Plantacje z Milicjqg musi zadeklarowag,
ile zetonow Marynarzy i Dziat ma zamiar wystac¢ do ataku, przy czym
przynajmniej 1 Dziato musi pozostac¢ na okrecie, nie biorgc udziatu
w Abordazu.

o Atakujacy musi takze zdecydowac, czy w ataku wezmie udziat Fechmistrz,
jesli taki znajduje sie na Okrecie Gracza. Je$li tak, oddziat desantowy bedzie
mogt uzyc¢ jego zdolnosci, jak w normalnym Abordazu.

e Jesli atakujacemu uda sie wyeliminowac¢ wszystkich Marynarzy z Plantacji,
wyspa zostaje zajeta wraz z istniejaca Plantacjq.

e Jezeli atak sie nie uda, gracz usuwa wszystkich Marynarzy, Dziata oraz
Fechmistrza, ktorzy brali udziat w Abordazu.

Negociacie niewiaz

Negocjacje nie s3 wigzace, a ich warunki nie musza zosta¢ dotrzymane,
bez Zadnych konsekwencji, poza oczywistg utratg wiarygodnos$ci w przy-
sztych negocjacjach i narazeniem sie na odwet.

Przyktad: Jesli gracz udziela innemu graczowi pozyczki w monetach z wtasnego
Skarbca, z ustalonymi warunkami sptaty, gracz moze odmowi¢ zwrotu pozyczki,
nawet jesli mogtby to zrobic.

Zalecamy, aby wybor tej opcji zostat zaakceptowany przez wszystkich
graczy przed rozpoczeciem rozgrywki!

!

WARIANTY GRY 7

Wybor alternatywnego wariantu gry umozliwia dopasowanie rozgry-
wki do oczekiwan i doswiadczenia grajacych. Warianty moga by¢
taczone zaréwno z wybranymi Regutami Zaawansowanymi jak i innymi

‘. Wwariantami.
1

Wariant uproszczony

W tym wariancie zalecamy nie uzywac¢ Regut Zaawansowanych. Majg tu
zastosowanie wszystkie podstawowe reguty gry, z nastepujacymi mody-
fikacjami:

1. Rozstawienie: Gracze startujg z jednym okretem klasy Slup (S).

2. Dobér Kart AKcji: Zamiast uzywac draftu kart, kazdy z graczy, poczawszy
od gracza z Zetonem Pierwszeristwa, dobiera po jednej, wierzchniej Karcie
Akcji badz to ze stosu kart zakrytych, badz ze Stosu Kart Odrzuconych.

3. ReKrutacja: nie sa uzywani Oficerowie Pierwszej Klasy.

4. Abordaz: Gracze nie rzucajg wszystkimi swoimi ko§émi jednoczesnie.

W zamian rzucajg jednoczesnie po jednej kosci kazdy, natychmiast
rozstrzygajac kazdy z pojedynkéw. Remisy nie sg rozstrzygane.

[los¢ takich pojedynkow jest rowna ilosci liczniejszej zatogi na poczatku
starcia. Walka konczy sie wczes$niej, jesli jeden z graczy utraci cata zatoge.

Przyktad: Okret z 6 Zetonami Marynarzy i Dziat, atakuje okret z 4 Zetonami. Odbedzie sie 6

pojedynkow. Kazdy przegrany pojedynek to utrata Marynarza (lub Dziata). Jesli po osSmiu

pojedynkach obaj gracze dysponujq jeszcze zatogami, pojedynek jest nierozstrzygniety.

Aby pokona¢ mniejszy okret w jednej turze, gracz musiatby wygra¢ 4 pojedynki (oprécz

przegranych i remisowych). Mniejszy okret musiatby wygra¢ wszystkie 6 pojedynkow, aby

pokonac przeciwnika.

!!! L] I ] 7
Maja tu zastosowanie wszystkie podstawowe reguty gry, z nastepujacymi
modyfikacjami:

1. Poczatek: Gracze zaczynaja z 1 Slupem (S), 1 Brygiem (B) (zamiast Karaweli
(C)), 4 Zetonami DoSwiadczenia (zamiast 2), oraz 10 Sztukami Srebra
(zamiast 8).

2. Galeas Konkwistadoréw: Galeas Konkwistadoréw pojawia sie i rozpoczyna
ucieczke takze kiedy zostanie Zajeta 4 Wyspa na planszy, co moze nastapic
wczesniej niz w Turze XII.

3. Wariant uproszczony: Zalecamy do tego wariantu zastosowac takze
modyfikacje z Wariantu Uproszczonego, z uwzglednieniem innego zestawu
okretow poczatkowych.

Wariant rozszerzony

To wariant “bitewny”, rekomendowany dla zaawansowanych graczy. Maja
tu zastosowanie wszystkie podstawowe reguty gry, z nastepujacymi mo-
dyfikacjami:

1. Rozmiar floty: Gracze moga posiadac¢ do 3 Okretéw (zamiast 2).

2. Skarb Konkwistadoréw: Skarb Konkwistadorow nie jest czynnikiem
dajacym zwyciestwo i nie koniczy gry kiedy jest usuwany z planszy. Zamiast
tego moze zostac sprzedany w Bazie za 15 Szt. Srebra.

3. Galeas Konkwistadoréw: Galeas Konkwistadoréw kontrolowany przez
gracza, po dotarciu do Bazy:

oMoze Rekrutowac Marynarzy lub Oficeréw poza Kanonierem.
oMoze zostac zeztomowany.
o Moze Zatadowaé/Wytadowac towar z tadowni.
4. Koniec gry: Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy kontroluje 3 lub wiecej

Zajete Wyspy w dwoch kolejnych Rundach lub po zakonczeniu 24 Rundy
(uruchamiany jest scenariusz Wybory na Wicekrdla).

o



Wariant przygodowy 5. Atak: Gracz nie moze zaatakowac Okretu, Fortu czy Plantacji z Milicjq,

Maja tu zastosowanie wszystkie podstawowe reguty gry, z nastepujacymi nalezacych do partnera z zespotu.
modyfikacjami: e Patrz: Reguly Zaawansowane na stronie 43.
1. Poczatek: Na kazdej z 6 Gtéwnych Wysp rozktadane sq po 4 Karty 6. Zajecie: Gracz nie moze Zajg¢ wyspy partnera z zespotu.
Eksploracji (zamiast 3). Warunki Zwyciestwa

2. Pola Czarnego Okretu: Okret Gracza moze korzysta¢ w ruchu z p6l

Maja tu zastosowanie wszystkie podstawowe reguty gry, z nastepujacymi
Czarnego Okretu. Kiedy wptynie na to pole gracz dobiera Karte Przygody 13 y P St LR wPHacy

Morskiej i stosuje sie do niej zanim bedzie mégt kontynuowac ruch w tej el il

turze. Gracz nie dobiera takiej karty, jesli Okret Gracza wykonuje misje 1. Wyspy Labiryntu: Gracz moze umies$ci¢ swoja Flage na Wyspach

zwigzang z odwiedzeniem pola Czarnego Okretu. Labiryntu, kiedy Okret Gracza znajdzie sie na polu ze znakiem ,x”
3. Kabina Kapitana: Limit przewozonych w Kabinie Kapitana kart wynosi w Lagunie Czerwonej Wody, usuwajac Flage innego gracza, jesli taka

5 (zamiast 3 kart). sie tam wcze$niej znajdowata. Liczy sie ona do liczby 4 zajetych wysp,

J " bedacych warunkiem zwyciestwa w tym wariancie gry, a takze bierze
- = - udziat w aukcji gftosow podczas Wyboréw na Wicekrdla.

Warlant SO]uszu (2 / 2) 2. Liczba Zajetych Wysp: Jesli na koniec dwdch kolejnych Rund, zesp6t
Gra zespotowa pozwala 4 graczom odkry¢ nowe strategiczne kontroluje 4 lub wiecej (zamiast 3) Zajete Wyspy - wygrywa gre!
mozliwosci rozgrywki w Misty Waters, kiedy zostaja podzieleni ha 3. Skarb Konkwistadoréw: Gracz moze dostarczy¢ Skarb Konkwistadoréw
dwa dwuosobowe zespoty. Kazdy gracz ma wtasng flage oraz wtasng do jednej z Baz zespotu, aby natychmiast wygrac gre.
flote okretow, okrety partnera z druzyny sg zawsze przyjazne. Gracze 4. Glosy: Gracze posiadajg wspolng pule zebranych Glosow i uczestniczg
w zespole majg wspélny cel i razem wygrywaja lub przegrywaja w aukcji jak jeden gracz.

™ r
Wariant Sojuszu moze by¢ tagczony z wybra-
nymi zasadami Regut Zaawansowanych, in-
nymi Wariantami, a takze dodatkiem Imperia
oraz Grywalnq Frakcjq Piratéw.

o Wyjatek: Zeton Pierwszeristwa nie podlega
Negocjacjom.

¢ Wyjatek: nie stosuje sie asymetrycznych
regut zwyciestwa z dodatku Imperia.

e Wyjatek: Grywalna Frakcja Piratéw moze
by¢ uzyta dla 5 gracza przy stole.

Rozstawienie graczy i rozgrywka

Maja tu zastosowanie wszystkie podstawowe
reguty gry, z nastepujacymi modyfikacjami:

1. Rozstawienie: Gracze tej samej druzyny
siadaja przy stole w taki sposoéb, aby nie
wykonywali swoich tur jeden po drugim.
2. Rozstawienie: Gracze korzystaja
wytacznie z Baz naroznych.
3. Skarbiec: Cztonkowie zespotu dysponuja
1 wspdlnym Skarbcem, z poczatkowym
wktadem réwnym 8 Szt. Srebra (zamiast
8 na gracza). Zetony Doswiadczenia
nie sa czes$cig wspdlnego Skarbca i sa
kolekcjonowane przez kazdego gracza
oddzielnie.
4. Negocjacje: Gracz moze Negocjowac ze
swoim partnerem.
¢ Wyjatek: Gracz moze otrzymac od
swojego partnera z zespotu najwyzej
1 Karte Akcji w Rundzie i nie moze
nigdy otrzymac karty w swojej Turze.

* Wyjatek: Obaj gracze maja
automatyczna zgode na korzystanie
ze swoich Baz i Portow.

o Gracz moze Budowac¢ jedynie na
Zajetej Wyspie, na ktdérej powiewa jego wtasna Flaga.
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e
: . Sprzedaz .
S K R! !T Z A S A D Lokacja Rekrutacja Naprawa Okretu Placowka Handlowa
= 5 =
Faza 1: Kolo Czasu Wolny Szlak Handlowy Bazy ﬂ b
+ 1 Beczka na Plantacje. Tawerny R %
* Runda + 1 Skrzynia na Kopalnie.
Zbiorow  Maks. 3 Beczki i 3 Skrzynie na wyspie. Doki ﬂ -F'-—
Sprawdz Wolny Szlak Handlowy. oo
Runda
9 p Odkryj 1 Karte Zdarzen. . .
’ Zdarzen Jezeli z Portu Zajetej Zeton Koszt Zdolnosci
T Q Runfia R,uchu W Fazie 2. Okrety Piratéow wykonujg Wyspy mogna s.iq dostaé ) 1 koé¢ w Bitwie
M Piratow ruch. przez 10 niezajetych Dzialo 1 Szt. Srebra .
. _ _ 51 do Tawerny. nowo 0 Dziat = okret zostat pokonany
Runda Zlotej  Kazdy gracz otrzymuje 1 Ztotg po duk W i
Monety Monete (5 Szt. Srebra). wyprodukowane B eczki 1 ko$¢ w Abordazu
i Skrzynie moga by¢ Marynarz 1 Szt. Srebra , .
Runda Galeas Konkwistadoréw rozpoczyna natychmiast sprzedane. 0 Marynarzy = -1 do predkosci okretu
Finalowa swoja przygode i jest ustawiany 5 St Sreb fl-\
w Lagunie Czerwonej Wody. Kapitan , 3Zt' 1’; ra) + ~=4 do predkosci okretu .
. o za 1-klase 1-klasa = moze uzywac pél Mielizn
Faza 2: Ruch i Atak NPC o —— ,
' . 35Szt Srebra + o (koé¢) w Salwie Burtowej
4 Krok 1 Ruch @ o Predko$¢ 4 (3, jesli Kanonier oo
1 0 Okretow Piratow Kos¢ Kierunku uszkodzony) (+3za1-klase)  1.klasa = 1x przerzut kazdej koéci w Salwie Burtowej
Ruch innych ﬁ ' Latajgcy Holender* )
Krok2 Okretow NPC szlaki zawsze jako ostatni Fechmistrz > S25 57 ebra + [E] dla kazdej koéci w Abordazu :
Krok 3 Ruch @ s Predkos¢ wedtug (+3zal-klase)  1-klasa = 1x przerzut kazdej kosci w Salwie Burtowej
Potworéow Morskich Kos¢ Kierunku karty potwora
Krok 4 Atak Okret na Straty wedtug karty 3
Potworow Morskich Sqsiednim Polu potwora. Gloéwna Wyspa (faza AKCJI w Turze gracza)
Atak Okret Gracza na .
Krok 5 Baterii Dzial Sgsiednim Polu. 2 Dziata. ’T \' Eksploracja (jedna karta na Okret Gracza w Rundzie) lub Zajecie Wyspy.
Atak Okret Gracza, Fort, Potwér 4 Dziata (3, jesli
Krok 6 - . ol
Busab Ll e G i:ﬁh Budowa Fortu (7 Szt. Srebra), Kopalni (5 Szt. Srebra) lub Plantacji (5 Szt. Srebra).
]
Faza 3: Pogoda e
Krok 1 Sprawdz Jesli Sita Wiatru wynosi 11°B lub 12°B, przesun Marker i Odbudowa uszkodzonego Fortu (3 Szt. Srebra).
Site Wiatru Pogody o trzy pola w dot.
i ; . R Powotanie Milicji Plantacji (Reguty Zaawansowane)
Krok 2 Aktywuj Przesun Marker Pogody zgodnie z cyfra na kaflu,
Kafel Pogody  uruchom efekt zilustrowany na kaflu.
i Inne mozliwe Akcj kcjiw T
Krok 3 Odkryj nowy Przesun Kafel Pogody i odkryj kolejny. € OZHWE Sl ey
Kafel Pogody s/ |

Sprzedaz Beczek (2 Szt. Srebra), Skrzyn (3 Szt. Srebra) oraz innego fadunku.

-»
Faza 4: Dobranie Karty AKkcji 5

Gracz z Zetonem Pierwszernstwa dobiera draft kart réwny iloéci graczy + 1 A e )

Draft Karta Akcjic Whiesienie optaty za przedtuzenie postoju w Tawernie (1 Szt. Srebra za {
‘ DODINe Kolejno, kazdy gracz dobiera 1 karte z draftu lub wierzchnia karte ze Stosu % . d dp tk g d d p J Kkazdei koleinei R ) dzi
Kart Odrzuconych. pierwsza dodatkowa Runde, podwajana w kazdej kolejnej Rundzie).
i i . Jesli po dobraniu, gracz ma wiecej niz 7 Kart Akcji w Rece, odrzuca L )
4 Limit Reki nadwyzke na Stos Kart Odrzuconych. D Wykonanie misji/zadania.

Faza 5: Tury Graczy (Ruch —Atak —Akcja)

é @ é Przetadunek miedzy Okretami Graczy. |

1 Ruch Okretéw . o ' -
# Krok 1 Gracza Maksymalny Zasieg = Predko$¢ + Modyfikatory predkosci. T é Zatadunek/Wytadunek Beczek lub Skrzyn.
Atak Kazdy Okret G lub Fort moz kona¢ 1 atak 1
Krok 2 Gracza ZI?:]- d}{qucgf?si Qr;l/\llcjzelfgouzas?f;rng oze wykonac L atakna ce ﬁ» é Zaokretowanie/Wyokretowanie Pasazeréw lub Tratw.
: Gracz moze wykona¢ dowolng ilo$¢ akeji z jednym wyjatkiem: A, L
Krok 3 (‘;Ar l:(::f a Okret Gracza moze odkry¢ 1 Karte Eksploracji lub 1 Karte & ™ iz Zakup niezajetej Bazy (20 Szt. Srebra).

Tawerny na Runde.
é Zakup nowego Okretu Gracza.

Faza 6: Zakonczenie Rundy

Krok 1 Klepsydry Usun Klepsydry z,1”, odwré¢ Klepsydry z ,2” na 1" Aktywnoéci (dowolna faza Tury gracza)
Sprawdz, czy warunki zwyciestwa nie zostatly spetnione (3

Krok 2 Koniec Gry? Zajete Wyspy w 2 kolejnych Rundach, Skarb Konkwistadoréw Zagranie Karty Akcji (karty odpowiadajace za ruch, walke lub inne akcje).
usuniety z planszy).

Krok 3 Zeton Przekaz Zeton Pierwszernstwa kolejnemu graczowi, przesun — Wiegaretee B s (e

Pierwszenstwa marker na Szarfie na Faze 1.

= i o
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Kryteria i opis zadania dla okretu hiszpanskiego

Jesli z Okretu Hiszpariskiego usunieto co najmniej 1 Dziato. 9.
e Pomin: Jesli w Skarbcu znajduje sie 0 Srebrnych Monet. Budowa
e Okret Hiszpanski porusza sie w kierunku najblizszej, wtasnej Bazy Kopalni

lub Dokéw. Gdy dotrze na miejsce, wykonuje Naprawe i kupuje
maksymalng liczbe Dziat, kazde za 1 Srebrng Monete.

Ay

Jesli z Okretu Hiszpariskiego usunieto co najmniej 2 Marynarzy.
e  Pomin: Jesli w Skarbcu znajduje sie 0 Srebrnych Monet.
e Okret Hiszpanski porusza sie w kierunku najblizszej, wtasnej Bazy,
Dokow lub Tawerny. Gdy dotrze na miejsce, wykonuje Rekrutacje 10.

i kupuje tylu Marynarzy, ilu moze, ptacac 1 Srebrng Monete za kazdego. Uzupelnienie
Jesli we flocie jest mniej niz 2 Okrety Hiszparnskie. l\ll\llg;,cl!;w;)

e Pomin: Je$li w Skarbcu nie ma wystarczajacej liczby Srebrnych Fortu
Monet. .'Qa‘

e Nacja hiszpanska kupi najdrozszy dostepny dla niej okret mnlahtin
(maksymalny rozmiar floty hiszpanskiej to 2 okrety). Nowy Okret &
Hiszpanski zostanie umieszczony w Bazie nacji hiszpanskiej.

o Podstawowy Kanonier i Fechmistrz (nie w wersji Pierwszej Klasy)
sg dodawani za darmo do kazdego zakupionego (lub darowanego)
Okretu Hiszpariskiego. 11.
Jesli na Wyspach #1 lub #6 znajduja sie Karty Eksploracji. v(\,llz:«glt?,s\?

e Pomin: Jesli inny Okret Hiszpariski jest Na Morzu i znajduje sie
bliZej lub jest juz w Porcie jednej z powyzszych lokacji.

o Okret Hiszparnski porusza sie w kierunku Portu wyspy #1 lub #6,

jesli jest najblizej i spetnia kryteria. Gdy dotrze do lokalizacji,
dokonuje Eksploracji: dobiera Karte Eksploracji i ja rozpatruje. Jesli
usunie ostatnia karte, Zajmuje Wyspe.

o Limit 3 kart w Kabinie Kapitana nie obowigzuje nacji Hiszpanii.

Jesli wyspa #1 lub #6 jest Zajeta przez przeciwnika.
e Pomin: Jesli inny Okret Hiszparnski jest Na Morzu i znajduje sie
blizej lub jest juz w Porcie jednej z powyzszych lokacji.
e Okret Hiszpanski porusza sie w kierunku Portu wyspy #1 lub #6,
jesli jest najblizej i spetnia kryteria. Jesli na Sgsiednim Polu znajduje 12.
sie Fort lub Plantacja z Milicjq zaatakuje. Gdy dotrze do Portu,

. i . . et Obrona wysp
w ktorym nie ma infrastruktury obronnej, dokona Przejecia wyspy.

Jesli Hiszpanie Zajeli wyspe #1 lub #6, ale nie ma tam Plantacji. *
e Pomin: Jesli inny Okret Hiszpariski jest Na Morzu i znajduje sie
blizej lub jest juz w Porcie lokacji.
e Pomin: Jesli Plantacje nie sa dostepne do Wybudowania.
e Pomin: Jesli w Skarbcu jest mniej niz 5 Srebrnych Monet.
e Okret Hiszpariski porusza sie w kierunku Portu wyspy #1 lub #6,
jesli jest najblizej i spetnia kryteria. Po dotarciu na miejsce, Buduje 13.

Plantacje za 5 Srebrnych Monet. Realizacja
Jesli Hiszpanie Zajeli wyspe #1 lub #6 i jest tam Plantacja. ZEal?al} z Kart
e Pomin: Jesli inny Okret Hiszparnski jest Na Morzu i znajduje sie sproract,
blizej lub jest juz w Porcie lokacji.
Pomii: Jesli Plantacja ma juz Milicje (1 lub 2 Marynarzy).
e Pomin: Jesli w Skarbcu jest 0 Srebrnych Monet. 14
e Okret Hiszpariski porusza sie w kierunku Portu wyspy #1 lub #6, jesli "
Eksploracja

jest najblizej i spetnia kryteria. Po dotarciu na miejsce, Rekrutuje tylu
nowych Marynarzy, naile go sta¢ (maksymalnie 2), aby utworzy¢ ’T
Milicje (1 Srebrna Moneta za kazdego).

o Nacja hiszpanska zawsze kupuje Marynarzy i nigdy nie przesuwa ich 15.
na wyspe z poktadu okretu stojacego w Porcie. Przejecie
Jesli Hiszpanie Zajeli wyspe #1 lub #6, ale nie ma tam Fortu. YR
e Pomin: Jesli inny Okret Hiszpariski jest Na Morzu i znajduje sie \'
blizej lub jest juz w Porcie lokacji.
e Pomin: Jesli Forty nie sa dostepne do Wybudowania. 16
e Pomin: Jesli w Skarbcu jest mniej niz 7 Srebrnych Monet. Budowa
e Okret Hiszpariski porusza sie w kierunku Portu wyspy #1 lub #6, Fortu

jesli jest najblizej i spetnia kryteria. Po dotarciu na miejsce Buduje
Fort za 7 Srebrnych Monet. &

Priorytet Kryteria i opis zadania dla okretu hiszpanskiego

Jesli Hiszpanie Zajeli wyspe #1 lub #6, ale nie ma tam Kopalni.

e Pomin: Jesli inny Okret Hiszpariski jest Na Morzu i znajduje sie
blizej lub jest juz w Porcie lokacji.

e Pomin: Jesli Kopalnie nie sa dostepne do Wybudowania.

e Pomin: Jesli w Skarbcu jest mniej niz 5 Srebrnych Monet.

e Okret Hiszpariski porusza sie w kierunku Portu wyspy #1 lub #6,
jesli jest najblizej i spetnia kryteria. Po dotarciu na miejsce Buduje
Kopalnie za 5 Srebrnych Monet.

Jesli Hiszpanie posiadaja Zajetq Wyspe, na ktorej znajduje sie
Plantacja z Milicjq z tylko 1 Marynarzem lub uszkodzony Fort.
e Pomin: Jesli inny Okret Hiszpariski jest Na Morzu i znajduje sie
bliZej lub jest juz w Porcie lokacji.
e  Pomin: Jesli w Skarbcu jest 0 (dla Milicji) lub mniej niz 3 (dla
Fortu) Srebrnych Monet.
e  Okret Hiszpanski porusza sie w kierunku Portu Zajetej Wyspy,
jesli jest najblizej i spetnia kryteria. Po dotarciu na miejsce
Rekrutuje Marynarza na Plantacje z Milicjq za 1 Srebrng Monete lub
odbudowuje uszkodzony Fort za 3 Srebrne Monety.

Jesli Hiszpanie posiadaja wystarczajaca ilo$¢ Srebrnych Monet,
aby zakupi¢ drozszy Okret niz ten, ktory znajduje sie we flocie.

e Nacja hiszpanska kupuje najdrozszy dostepny okret, na jaki ja
stac¢ (przed sprzedaza starego Okretu Hiszpariskiego). Nowy okret
zostanie umieszczony na polu, gdzie znajduje sie ich najtanszy okret.

o Jesli jest miejsce, zawarto$¢ Kajut i Kabiny Kapitana zostanie prze-
niesiona ze starego okretu na nowy.

o Podstawowy Kanonier i Fechmistrz s dodawani za darmo do kaz-
dego nowego Okretu Hiszpariskiego.

e W tej samej turze nacja hiszpanska sprzedaje swoj najtanszy
okret, gdziekolwiek sie on znajduje. Okret jest usuwany, a kwota
réwna potowie kosztu okretu jest umieszczana w Skarbcu.

o Okret Hiszpariski nie musi znajdowac sie w Bazie.
o Otrzymane Srebrne Monety nie moga zostac¢ uzyte do zakupu kolej-
nego okretu w tej Rundzie.

Jesli w promieniu 4 pél od Portu Zajetej Wyspy znajduje sie
Okret Gracza.
o Pomin: Jesli inny Okret Hiszpariski jest Na Morzu i znajduje sie blizej
lub jest juz w Porcie lokacji.
e Pomin: Jesli nie mozna zaatakowac przeciwnika z powodu Sity Wiatru.
o Okret Hiszparniski porusza sie w kierunku Okretu Gracza, ktory
spelnia kryteria. Je$li istnieje wiecej niz jedno zagrozenie,
nacja hiszpanska nadaje priorytet obrony wysp w nastepujacej
kolejnosci: #1, #6, #2, #5.
Jesli w Kabinie Kapitana znajduje sie co najmniej 1 Karta Eks-
ploracji.
Okret Hiszpanski porusza sie w kierunku miejsca potrzebnego do wy-
konania zadania na Karcie Eksploracji znajdujgcej sie na wierzchu stosu
w Kabinie Kapitana. Karty sg realizowane sekwencyjnie od géry do dotu.

Jesli jednak wraz z wierzchnig karta moga zostac zrealizowane takze inne
karty z Kabiny Kapitana, nalezy takze je zrealizowac.

Identycznie jak dla priorytetu #4, ale dla wysp #2 i #5.

Identycznie jak dla priorytetu #5, ale dla wysp #2 i #5.

Identycznie jak dla priorytetu #8, ale dla wysp #2 i #5.

TRYB SOLO 1 KOOPERACYJNY

Zasady oznaczone * wykorzystuja rozszerzenia lub dodatki i mozna je pominaé¢, jesli Twoja wersja Misty Waters ich nie zawiera.

TRYB SOLO

Tryb ,Solo” pozwala jednemu graczowi na samodzielne rozegranie partii Misty Wa-
ters. Tryb ,Solo” mozna taczy¢ z wybranymi Regutami Zaawansowanymi oraz Warian-
tami Gry.

e Wyjatek: zasady dodatku /mperia moga by¢ stosowane, ale bez

zastosowania asymetrycznych warunkow zwyciestwa.
e Wyjatek: Wariant rozszerzony oraz Frakcja Piratow nie moga by¢ uzywane.

P ieiR 1

Stosowane sg wszystkie standardowe zasady Misty Waters z nastepuja-

cymi modyfikacjami:

1. Przygotowanie: Dostepna jest tylko wschodnia (E) Baza.

2. Przygotowanie: Nie umieszcza sie zadnych Skaf - Czaszek na wyspach.

3. Karty: Karty z ikong nie sa uzywane, jesli taka karta zostanie dobrana, nalezy

ja odtozy¢ do pudetka i dobrac¢ kolejna.

Wielkos$¢ Floty: Maksymalna liczba okretéw we flocie to 3 Okrety Gracza (zamiast 2).

. OKkrety Piratow: Okrety Piratow moga teraz wptywac do Portu Zajetej Wyspy, jesli
nie jest on chroniony przez Fort. Jesli Okret Piratéw wptynie do takiego portu, na-
tychmiast usuwa wszystkie Beczki, Skrzynie, Plantacje, Kopalnie oraz Flage z wyspy.

G >

e Wszelkie inne elementy, ktére moga znajdowac sie na Zajetej Wyspie
(np. Wyokretowani Pasazerowie lub Oficerowie) nie sa usuwane.

6. Skarb Konkwistadorow: Skarb Konkwistadoréw nie zapewnia zwyciestwa ani
nie powoduje zakonczenia gry, gdy zostanie usuniety z planszy. Zamiast tego, gdy zo-
stanie przyniesiony do Bazy, jest umieszczany w Skarbcu gracza ijest wart 15 Gtosow.

7. Galeas Konkwistadoréw: Kontrolowany przez Gracza Galeas moze Korzystac
Z Bazy:

e Rekrutowaé nowych Marynarzy lub Oficeréw (ale nie Kanonieréw i nie moze
kupowac Dziat).

e (Galeas Konkwistadoréw moze zosta¢ tam ztomowany, aby usungc¢ go z floty.

e Moze Zatadowacé/Roztadowac towar z tadowni.

KONIEC GRY

Gra w Trybie ,Solo” koniczy sie po zakonczeniu 24 - tej Rundy.

Gracz przechodzi wowczas do sprawdzenia warunkow zwyciestwa:

»Wybory na Wicekrola” z nastepujagcymi modyfikacjami:

1. Glosy: Kazda Zajeta Wyspa z Flagq gracza jest warta 5 Gloséw. Beczki i Skrzynie
Roztadowane w Bazie i niesprzedane, sa warte 3 Gtosy za kazda (maksymalnie 3
jednostki towaru kazdego z tych typow).

2. Licytacja Gloséw: Podczas kazdej aukgcji, gracz rzuca 1 zwyktg koscig za kazda
Srebrng Monete, ktora zdecyduje sie zalicytowac. Gracz moze licytowac tylko raz
i rzucac¢ ko$¢mi tylko raz na aukcje. Jesli gracz wyrzuci co najmniej jedng 5’ lub 6/,
wygrywa 5 Gtoséw w danej aukcji.

o Zetony Doswiadczenia nie sa uzywane podczas aukcji.

Punktacja

Po podliczeniu wszystkich Gfosow zebranych przez gracza, nalezy po-
réwnac ich sume z ponizsza tabelg wynikoéw. Uzyskanie 125 Gtosow lub
wiecej (w Trybie ,Solo”) i 175 Gtosow lub wiecej (w Trybie ,Koopera-
cji”) jest uznawane za zwyciestwo!

Tryb Solo Tryb Koope-
(Glosy) racji (Glosy) LT
<100 <150 - &
Glosow Gloséw Szczur Ladowy - Pech czy brak umiejetnosci?
100-124 150-174 C o
Gloséw Gloséw Starszy Marynarz - NiezZle jak na poczatek!
125-149 175-199 Porucznik - No prosze, kto by sie tego spodzie-
Glosow Glosow wat!
150-174 200-224 . . a
Gloséw Gloséw Kapitan - To byt zaszczyt z Tobg zeglowac.
175+ 225+ a .
Gloséw Gloséw Legenda - Beda uktadac o Tobie szanty!

Poziomy Trudnos$ci
Gracz ma do wyboru 4 poziomy trudnosci w Trybie ,Solo”:

Trudnos¢ Zasady

Poziom 1: Bryza Standardowe zasady Trybu ,Solo”.

Zasady poziomu 1+ Okrety Piratow poruszaja sie w kazdej

Poziom 2: Wicher Rundzie.

Zasady poziomu 1+ aktywowana jest hiszpanska nacja
zarzadzana automatycznie.

e Patrz: Auto-zarzqdzana frakcja Hiszpanii na stronie 2.

Poziom 3: Sztorm

Poziom 4: Huragan

TRYB KOOPERACYJNY

Tryb ,Kooperacji” pozwala dwojgu graczom rozegrac partie Misty Waters grajac w tej
samej druzynie. Kazdy gracz dowodzi wtasna nacja, z wtasna flota, ale oboje wspoélnie
dziela sukces lub porazke. Znajduja tu zastosowanie reguty z trybu ,Solo” z nastepuja-
cymi modyfikacjami:

Zasady poziomow 2 i 3.

1. Przygotowanie: dla graczy dostepne sg tylko Bazy p6tnocno-wschodnia (NE) oraz
potudniowo-wschodnia (SE).

2. Przygotowanie: Kazdy gracz zaczyna z tylko 1 okretem Kklasy Slup (S) oraz
z 1 Zetonem Doswiadczenia (zamiast 2).

3. Przygotowanie: Gracze dziela miedzy sobg 1 Skarbiec, w ktorym na poczatku jest
8 Srebrnych Monet (zamiast 8 na gracza). Zetony Doswiadczenia nie s umieszcza-
ne we wspdélnym Skarbcu, zamiast tego sa gromadzone w osobnych pulach dla kaz-
dego gracza.

4. Negocjacje: Gracz moze ,Negocjowac” ze swoim kolegg z druzyny.

¢ Wyjatek: Gracz moze przekazac swojemu partnerowi maksymalnie 1 Karte
Akcjina Runde i jak zwykle, nie moze otrzymac karty we wtasnej Turze.

¢ Wyjatek: Obaj gracze maja automatyczne pozwolenie na korzystanie ze
swoich Baz i Portow i nie musza Negocjowac.

o Gracze moga Budowac wytacznie na tych Zajetych Wyspach, na ktérych znaj-
duje sie ich wlasna Flaga, flaga partnera nie jest wystarczajgca.

o Wyjatek: Negocjacje Zetonu Pierwszeristwa nie sa dozwolone.

5. Atak: Gracze nie mogg atakowac Okretéw ani budowli swoich partneréw.
e Patrz Reguty Zaawansowane na stronie 43 instrukcji gry.

6. Przejmowanie wysp: Gracze nie moga Przejmowac wysp swoich partnerow.
7. Glosy: Gracze sumujg swoje Gfosy, obliczajac faczny wynik.



Auto-zarzadzana frakcja Hiszpanii

W Trybie ,Solo” i w Trybie ,Kooperacyjnym” na poziomie trudnosci 3
lub wyzszym, aktywowana jest nacja Hiszpanii (czerwona). Dziatajg oni
jako kolejny gracz, ale sa automatycznie zarzadzani przez skrypt.

Okrety kontrolowane przez nacje hiszpanska sg traktowane jak Okre-
ty Gracza, ale dla wiekszej przejrzystosci w tej sekcji zasad nazywane
sq Okretami Hiszpanskimi. Wszystkie standardowe zasady gracza maja
zastosowanie do automatycznie zarzadzanej nacji hiszpanskiej, z poniz-
szymi modyfikacjami.

Zasady Zaawansowane

Zasady Zaawansowane s3 opcjonalne, jednak nacja hiszpanska za-
wsze uzywa Plantacji z Milicjq.

e Patrz Reguty Zaawansowane na stronie 43 instrukcji gry.

Dodatek Imperia*

Tryb ,Solo” i Tryb ,Kooperacyjny” nie wymagaja dodatku I/mperia, ale wiele z regut
tam zawartych jest juz zawartych w zasadach dla hiszpanskiej nacji zarzadzanej auto-
matycznie. Biorgc to pod uwage, jesli ta wersja Misty Waters zawiera elementy rozsze-
rzenia Imperia*, gracz (gracze) powinien (powinni) zastosowac nastepujace zasady
dla nacji hiszpanskiej:

1. Przygotowanie: Nacja hiszpanska zaczyna z 1 Slupem (S) i 1 Fluitg (T)* (zamiast
~ Karaweli (C)).

2. Zakup Okretéw Gracza: Nacja hiszpanska nie moze kupowaé Karaweli (C) ale

moze kupowac Fluite (T)*.

Prz ni

Podczas przygotowania, nacja hiszpanska zawsze zaczyna z Zetonem Pierw-
szeristwa oraz wybiera Baze wschodnia (W) oraz flagi i okrety w kolorze czer-
wonym.
e Nacje Portugalii i Hiszpanii nie sg niedostepne dla graczy.

Nacja hiszpanska otrzymuje zwykte komponenty gracza podczas przygotowa-
nia do gry oraz 10 Srebrnych Monet (zamiast 8) i 0 Zetonéw Doswiadczenia
(zamiast 2) w swoim Skarbcu. Nie otrzymuje Kart Akcji, a kazdy nowy Okret
Hiszparnski pojawia sie z podstawowymi oficerami: Kanonierem oraz Fechmi-
strzem na poktadzie.

Karty

Nacja hiszpanska nie moze posiada¢ ani dobiera¢ Kart Akcji, Kart Przygod Morskich
ani Kart Tawerny. Podczas Fazy 4 (Faza Dobierania Kart Akcji), nacja hiszpanska nie
jest brana pod uwage przy okreslaniu liczby dobranych kart tworzacych pule , draftu”.
Nacja hiszpanska moze dobra¢ i mie¢ w swojej Kajucie Kapitana Karty Eksploracji. Li-
mit 3 kart w Kajucie Kapitana nie obowiazuje tej nacji. W przypadku interakcji z Kartq
Eksploracji (dobrana lub odkryta na wyspie), ktéra wymaga Negocjacji lub wyboru,
karta ta jest usuwana i wraca do pudetka z gra.

Zetony DosSwiadczenia
Nacja hiszpanska nie moze zdobywac ani uzywac Zetonow
Doswiadczenia.

N e
Nacja hiszpanska nie bierze udziatu w Negocjacjach.

BeczKi, Skrzynie i Tratwy

Beczki, Skrzynie i Tratwy znajdujace sie na Okrecie Hiszpariskim lub na
wyspie nalezacej do frakcji hiszpanskiej sa natychmiast i automatycznie
sprzedawane lub zwracane, tak jakby znajdowaty sie w Bazie lub Tawer-
nie, niezaleznie od tego, gdzie aktualnie znajduje sie Okret Hiszpariski.
e Nacja hiszpanska otrzymuje jedynie 4 Srebrne Monety do Skarbca za oddanie
Tratwy, poniewaz nie zdobywa Gtoséw.

Jezeli Okret Hiszpariski znajdzie sie na polu ze Skrzynig lub Tratwq, zawsze Zataduje
lub Zaokretuje on taki Zeton na swéj okret, jesli jest na to miejsce, przed wykonaniem
jakichkolwiek innych akcji. Natychmiast po tym sg one automatycznie sprzedawane.

Faza 5: Faza Tury Gracza

Podczas Fazy 5 (Faza Tury Gracza) nacji hiszpanskiej, tak jak w przypadku
kazdego gracza, nalezy $cisle przestrzegac nastepujacych po sobie krokow:

Ruch —» Atak — Akcja

Okrety Hiszpanskie najpierw porusza sie w kierunku swoich prioryte-
towych zadan, nastepnie zaatakujg, jes$li beda w stanie, a na koniec wy-
konaja wszystkie dostepne akcje w celu realizacji swoich zadan. Kazdy
krok wykonywany jest najpierw przez drozszy Okret Hiszpanski.

Ruch

Okret Hiszpanski poruszy sie tylko wtedy, gdy realizowane zadanie, wy-
maga ruchu w celu jego wykonania, nawet jesli nie moze go wykonac¢
w tej Rundzie. Gdy okret sie porusza, zawsze wybiera najkrotsza droge
do swojego priorytetowego zadania.
e W przypadku wielu szlakéw o réwnej dtugosci, okret zawsze wybierze prawy
szlak patrzac w kierunku jego dziobu.
Okret Hiszpariski nie moze wptynac¢ do Laguny Czerwonej Wody. Nie moze réwniez
wptynaé na Mielizne.

Ruch zostanie natychmiast zatrzymany i zakonczony, jesli Okret Hiszparski dotrze
do miejsca, w ktéorym znajduje sie jego zadanie priorytetowe lub znajduje sie na Polu
Sgsiadujgcym z Okretem Gracza, albo wptynie na pole Na Morzu, na ktérym znajduje
sie Skrzynia lub Tratwa.

o  Wyjatek: Jesli Okret Hiszpariski nie jest w stanie zaatakowac przeciwnika
z powodu efektdw Sity Wiatru, nie zatrzymuje dla niego swojego ruchu.

Zajete Pola

Okret Hiszpanski moze przeptyna¢ przez Okrety Piratéw, Okrety Kon-
kwistadoréw (Galeas Konkwistadoréw, Karawele Konkwistadoréw*, i Srebrny
Frachtowiec*), i Potwory Morskie, ale jesli ostatnie pole, na ktéorym koniczy ruch, jest
zajete, zatrzymuje sie tuz przed zajetym polem.

e JakzwyKle, Latajgcy Holender natychmiast usunie kazdy Okret Hiszparnski
ktory znajduje sie na Sgsiednim Polu w dowolnym momencie. Nacja hiszpanska
nie nauczyla sie jeszcze obawia¢ statku-widma i nie zmienia toru ruchu, aby
go uniknac.

Runda Poczatkowa

W pierwszej Rundzie, Karawela (C) nacji hiszpanskiej bedzie poruszac sie
w Kierunku Portu na Gtéwnej Wyspie #1, a ich Slup (S) bedzie poruszac sie
w kierunku Portu na Gtownej Wyspie #6. Nastepnie kazdy okret Kieruje sie
zgodnie z tabelg priorytetow.

Atak

Gdy Okret Hiszpanski lub Fort nacji hiszpanskiej znajduje sie na Polu Sgsiadujgcym
z Okretem Gracza, zawsze atakuje, niezaleznie od wykonywanego zadania. Fort nacji
hiszpanskiej atakuje rowniez Potwory Morskie znajdujgce sie na Sgsiednim polu, ale
Okrety Hiszpariskie je ignoruja. Gdy zadaniem priorytetowym jest Przejecie wyspy (za-
danie #5 lub #15), Okret Hiszpariski zaatakuje rowniez Forty i Plantacje z Milicjq.

e Wyjatek: Okret Hiszpanski nie zaatakuje, jesli uniemozliwiajg mu to efekty
Sity Wiatru.

e Wyjatek: Okret Hiszpanski nie bedzie atakowat Potworéw Morskich, ale nadal
bedzie kontratakowat, jezeli zostanie przez nie zaatakowany.

o Jesli w tej samej Turze dojdzie do kilku atakow, ataki nastapig w kolejnosci od
najdrozszych Hiszparnskich Okretow, do hiszpanskich Fortow.

Hiszpanska nacja zaatakuje poprzez Salwe Burtowq i Abordaz, w zaleznosci od tego,
ktora opcja jest dostepna. Jesli obie opcje s3a dostepne, wybierze Abordaz, chyba ze
moze uzy¢ wiekszej ilosci kosci niz przeciwnik w Salwie Burtowej.
e Podczas atakow, kontratakéw i obrony gracze beda rzuca¢ zwyktymi kosémi
i podejmowac decyzje za nardd hiszpanski, tak jakby rzucali za NPC.

Nacja hiszpanska nie moze atakowa¢ ani by¢ atakowana przez Okrety Piratéw, nie
moze tez atakowac Okretow Konkwistadoréw (Galeas Konkwistadoréw, Karawele Kon-
kwistadoréw?*, i Srebrny Frachtowiec*).

e Hiszpanie moga zaatakowac Galeas Konkwistadorow, ktory zostat zdobyty
przez gracza.

Pol i Przeciwni

Jesli nacja hiszpanska pokona okret przeciwnika, otrzyma normalne na-
grody i mozliwos¢ przejecia komponentdw z pokonanego statku.

o Wyjatek: Nacja hiszpanska nie otrzymuje Zetonéw Doswiadczenia.

o Wyjatek: Jesli nacja hiszpanska pokona Okret Gracza w Abordazu zawsze
zdecyduje sie przeksztatci¢ pokonany okret w Pryz. Hiszpanie nie musza
jednak usuwac Marynarza, Oficera lub Dziata, aby poprowadzi¢ Pryz do
Bazy. Zwycieski okret dokona Przetadunku i przeniesie na Pryz wszystkie
komponenty, ktére sa gotowe do zamiany w Bazie na pienigdze, a nastepnie
przeniesie na swoéj okret wszystkie pozostate elementy o ile znajdzie sie na
nie miejsce.

e Wyjatek: Jesli nacja hiszpanska pokona w Abordazu Okret Gracza, na ktérym
znajduje sie Skarb Konkwistadorow, natychmiast i automatycznie sprzeda go
za 15 Srebrnych Monet niezaleznie od tego, gdzie znajduje sie Okret Hiszpariski.

Skrypt Zadan Priorytetowych

Podczas Fazy 5 (Faza Tury Gracza), kazdemu Okretowi Hiszpanskiemu zostanie przypi-
sane jego wilasne zadanie priorytetowe, czyli zadanie o najwyzszym dostepnym prio-
rytecie (#1 oznacza najwyzszy, a #16 najnizszy priorytet) w danym momencie. Jesli
w dowolnym momencie, nawet w trakcie tury, warunki zmienia sie w taki sposob, ze
zadanie o wyzszym priorytecie stanie sie dostepne dla Okretu Hiszpariskiego lub nie
bedzie on juz spetniat kryteriow swojego obecnego zadania, natychmiast zmieni on
swoje zadanie priorytetowe. Okret Hiszpariski moze mie¢ wiele zadan priorytetowych
w tej samej turze.

e Przyktad: Okret Hiszpariski otrzymuje zadanie priorytetowe #4. Porusza sie on do Portu
na Gtownej Wyspie, gdzie dokonuje Eksploracji i ostatecznie Zajmuje wyspe. Teraz
najwyzsze dostepne zadanie priorytetowe to #6, gdzie w tej samej turze Wybuduje
Plantacje na tej wyspie. Natychmiast po tym zmienia sie tez jego zadanie priorytetowe.

Oba Okrety Hiszpariskie mogg otrzymac to samo zadanie priorytetowe, ale nigdy nie
moze ono dotyczy¢ tej samej lokalizacji na Wyspie Gtownej.
e Przyktad: Obu Okretom Hiszpariskim mozna przypisac zadanie priorytetowe #6 (np.
Zbuduj Plantacje), o ile ich celem sq rézne Wyspy Gtowne.

Jesli Okret Hiszparnski nie spetnia wszystkich kryteriéw zadania, przechodzi do na-
stepnego dostepnego zadania o jak najwyzszym priorytecie. Jesli nie moze wykona¢
zadnego zadania, koniczy swojq ture.

Naiblizszy Ol

Niektdére zadania nie zostang przydzielone jesli inny Okret Hiszpariski
znajduje sie Na Morzu blizej Portu danej lokalizacji. Nie zostang row-
niez przydzielone, jesli inny okret znajduje sie juz w Porcie danej loka-
lizacji. Odlegto$¢ drugiego okretu nie ma znaczenia, jesli znajduje sie
on w Porcie innej lokalizacji. Jesli Okret Hiszpanski znajduje sie najblizej
celu zadania, zostaje mu ono przydzielone. Niektore zadania mogg mie¢
wiele lokalizacji i kazda z nich jest niezaleznie brana pod uwage przy
przydzielaniu zadania.

Przyktad: Pierwszy Okret Hiszpariski
jest w odlegtosci 5 pdl od Gtéwnej
Wyspy #1 i 7 pél od Gtéwnej Wyspy
#6. Drugi Okret Hiszpariski jest w od-
legtosci 8 pdl od Wyspy Gtowne #1 i 6
pdl od Wyspy Gtéwnej #6. Oba Okrety
Hiszpariskie mogq otrzymac zadanie
o priorytecie #4, przy czym pierwszy
z nich poptynie na Gtéowng Wyspe #1,
a drugi na Gtéwnq Wyspe #6.

Konflikty

Jesli istnieja jakiekolwiek
watpliwosci co do decyzji
lub kolejnosci operacji, ktore
wybrataby nacja hiszpanska,
wybierz te, ktora jest lepsza
dla nacji hiszpanskiej lub
rzu¢ zwykta kostka, aby lo-
sowo zdecydowac.

Koniec Gry

Nacja hiszpaniska nie zbiera
Gltosow ani nie bierze ak-
tywnego udziatu w Wybo-
rach na Wicekréla, jednakze
ma na nie wptyw: przed licy-
tacjq gtosow, gracze musza
zwrdéci¢ do zasobow ze swo-
jego Skarbca tyle Srebrnych
Monet, ile nacja hiszpanska
posiada w swoim Skarbcu.

Jesli spowoduje to konieczno$¢ pozbycia sie catej gotowki przez gracza
- nie bierze on udziatu w fazie licytacji gtoséw mieszkancow wysp.

Warunki Zwyciestwa

Nacja hiszpanska wygrywa natychmiast, jesli w dowolnym momencie
kontroluje 4 Zajete Wyspy. W przeciwnym razie wygrywa, jesli uniemoz-
liwi graczowi (lub graczom) uzyskanie 125+ Gtosow (w Trybie ,Solo”)
lub 175+ Gtoséw (w Trybie , Kooperacyjnym”).



