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.. _ara kooperacyjna oci 2 do 5 graczy

Wiek graczy: od 13 lat. Czw: ok. 75 minut.

Trupi Miciciel, najwickszy postrach otwartych mérz plonie!
Przed Wami ostatnia szansa, by wkvasé'sie na statek 1 2tupic
legendarne skarby, jakie gromadzit na jego poktadzie
uprorny kapitan Fromm i jego Trupia Zatoga!

Musicie dostac si¢ na poklad Trupiego Msciciela, przeszuka¢
Jjak najwiecej pomieszczet, odnaleZ¢ skrzynie z cennymi skarbami
1czym predzej wynies¢ je ze statku zanim ten doszczetnie splonie.
Strzezcie si¢ jednak licznych niebezpieczeristw!

4 plytki startowe
oraz Tor Eksplozji

®:.
(IO ®

1 Kos¢ Walki

Z.AWARTOSC

30 znacznikéw Majtkéw

Przyjdzie Wam stawi¢ czota Trupiej Zalodze, oddziatowi
umarlakéw, bronigcemu skarbu za wszelkg ceng. Spod pokladu
beda atakowaé Was niezliczone zastepy majtkéw, blokujac
drogg 1 utrudniajac przeszukiwanie pokladu. Zadania nie ulatwi
szalejacy na statku pozar, ktéry musicie systematycznie gasic,
aby nie dopusci¢ do wybuchu beczek z prochem. Aby przezy¢
musicie kontrolowad whasne zmeczenie i racjonalnie zarzadzaé
dostepnym ekwipunkiem. Przed Wami trudna misja, ale jej
powodzenie przyniesie Wam wymarzone bogactwo 1 stawe!

7 pionkéw Piratéw
SOSe Seae
i’.’;;“' e 3

) .f:? 5plansz graczy z Tarcza
7Zmeczeniai Torem Walki

y

24 Kosc1 Ognia
(12 czerwonych
112 z6ttych)

20 dwustronnych Zeton6w
(6 Skarb/Straznik, 5 Trupia Zaloga/Szabla,
3 Trupia Zaloga/Grog , 6 Whaz)

39 Kart

26 Z.etonéw Akdji

7 Zetonéw Piratéw

1 znacznik Eksplozji

7 Kart
Postaci

1 Karta
Szalupy

7 Kart
Ekwipunku

19 kart
Trupiego

Miciciela

pomocy
gracza

1 Zeton Kapitana

(3

1 sakiewka
Fromma




C el G ry e WOzc.xe 20 d‘wpstronnych Zetondw do Sakiewki
iwymieszajcie je.

Dead Men Tell No Tales to gra kooperacyjna. Wszyscy

gracze musz3 ze soba wspdlpracowaé, aby zwyciezy¢! 8.Wybierzcie wspdlnie stopieri trudnosci rozgrywki:

Celem gry jest przeszukanie Trupiego Mstciciela, zrabowanie Pirat Korsarz Admiral
okreslonej liczby skarbw i opuszczenie statku zanim ten 2-3 Zrabujcie.| - Zzabujcie 5 :
doszczgtnie splonie! graczy | 4skarby | 5skarbéw Zrabujcie 6 skarbdw
Kazdego gracza reprezentuje Karta Postaci, posiadajaca - ; o =

_ specjalne zdolnosci, ktdre x;llogat zostaé wykorzystax{]e podczas 45 Zrabujcie | Zrabujcie Zrabtllgme 6 §karl})ow
gry. Istnieje wiele kombinacji Kart Postaci i Ekwipunku, graczy | 5skarbéw | 6skarbéw 1 ’IIZO O'ngCIe} carg
co sprawia, ze kazda rozgrywka stanie si¢ wyjatkowa, a strategia p1a, 23085

gracza uzalezniona bedzie wlasnie od wylosowanych: Karty 9. Czas przygotowac swoich Piratéw. Kazdy gracz ourzymuje:

Postaci i EkWiPunku' o 1 Plansze Gracza (ustaw poziom Zmeczenia na 0)

- Pierwszego gracza ustala si¢ przez porzadek alfabetyczny — o 1losowa Kartg Postaci (poldz z lewej strony Planszy Gracza)
wg imion na Kartach Postaci. Pier WSZy gracz rozgrywa SWOj% o1 losowq Karte Ekwipunku (poldz z prawej strony Planszy Gracza)
turg, a nastepnie gracz po lewej stronie zgodnie z ruchem » Pionek Pirata oraz Zeton Pirata — zgodnie z kolorem
wskazdwek zegara. Postaci. (Zeton Pirata poldz na Torze Walki na polu 0)

o 5Znacznikdw Akc_]l (lub 6 w przypadku Lydi Lamore)

Tury Graczy

Tura kazdego z graczy dzieli sie na 3 fazy, ktdre musza byé
rozegrane w nast¢pujacej kolejnosci:

1. Przeszukanie Statku
~ 2. Akgje Piratow
3. Trupi Msciciel
Po zakoriczeniu trzeciej fazy, tura aktualnego gracza koriczy sig
i zaczyna tura nastgpnego gracza po lewej stronie.

: S 10.Pozostate Karty Ekwipunku polézcie odkryte na stole
Pr zygotowanic Gry w zasiegu wszystkich graczy.

11.Ustawcie swoich Piratéw przed wejsciem na statek na plytkach

Aby plan ztupienia Trupiego Msciciela migh sig powiest dobrze si 2
Startowych. To stad wykonacie swdj pierwszy ruch.

praygotufcie, postepujac 3godnie 3 ponigszymi punktami:

1. Rozldzcie nastole 4 startowe plytki Pomieszczeri (oznaczone
symbolem ,,?”) oraz ponizej Tor Eksplozji. Plytki
uldzcie blizej krawedzi stolu tak, by kolejne odstaniane
Pomieszczenia budowaly przed Wami plansz¢ plonacego
statku. Poldzcie Znacznik Eksplozji po lewej stronie Toru

Eksplozji.

2. Dlakazdego startowego Pomieszczenia wykonajcie rzut
Koscia Ognia, zgodnie z kolorem, jaki znajduje si¢ na danym
Pomieszczeniu. Nastgpnie umieséeie tam ko$é z wyrzuconym
wynikiem. Jesli podczas rzutu wypadnie 6 - powtdrzcie rzut do
momentu, a7z wypadnie inna wartosé. Kosci Ognia obrazuja
Poziom Pozaru w danym Pomieszczeniu. Im wyzsza wartogé
na kosci — tym wigkszy ogieri.

3. Poldicie 1 znacznik Majtka na tym Pomieszczeniu, ktdre
posiada obrazek Wlazu.

4~ Pozostale Kosci Ognia, znaczniki Majtkdw, Kartg Szalupy
oraz Ko$é Walki poldzcie nastole wzasiggu graczy.

5. Potasujcie tali¢ Trupiego Msciciela, tworzac stos zakrytych
kart (rewersem do gory).

+. 6. Potasujcie Pomieszczenia, tworzac jeden stos zakrytych

+ plytek (rewersem do gdry). Odliczcie od gdry liczbe plytek
réwna liczbie graczy x2. Przekredcie je na stosie tak, aby ‘ S
odznaczaly si¢ od reszty. Bedzie to podpowied? dla graczy, aby Uwaga: Niniejsze zasady opi:zg'q rozgrywhe podstawowg. Nite &
w pierwszej turze kazdy dobrat 2 Pomieszczenia zamiast 1. koticu instrukcfi Znajdziecie zasady, dzighi ,l’torjm g&ra stanie sig
bardzie] wymagajgca.




Faza 1: Przeszukanie Statku
Jesli rozpoczales g"rfa_s‘nie SWoja ture,
odwré¢ gérng plytkcg Pomieszczenia
z zakrytego stosu i dodaj ja do statku.

“3’ Pe&m%taj, ze kiedy dokladasz nowe

"'BQmJESZcZeme musi ono przylega¢ do
leZaL ) juz na stole tak, aby drzwi na
- tej plytce przylegaly do drzwi plytki e :

bedacej juz w grze (drzwi oznaczone sa niebieskimi s'matelkaml).
, Nie mozesz dolozyc nowego Pomieszczenia, jesli drzwi
przylega}yby do $ciany lub odwrotnie.

Wazne: W pierwszej turze gry kazdy gracz wyklada 2 plytki
zamiast 1. Zawsze rozpatruj wszystkie efekty dotyczace
wylozonej pierwszej plytki, zanim dobierzesz i polozysz kolejng.

Kazde wylozone Pomieszczenie posiada czerwony lub zdlty
kwadrat z wartogcia od 0 do 5 oczek. Umies¢ na nim Kos¢ Ognia
w odpowiednim kolorze 1z warto$cia oczek. Jesli symbol kostki
nie wskazuje liczby oczek ~ nie umieszczaj tym razem Kosci

« Zeton: Skarb/Straznik poléz tak, aby
symbol Straznika byt na wierzchu.

Zeton Trupia Zaloga/Szabla lub
Trupia Zaloga / Grog poléz tak,
aby symbol Trupiej Zalogi byt na

wierzchu.

« Zeton: Whaz poldz zawsze razem ze
znacznikiem Majtka. Nigdy nie
zakrywaj nim Zetonu Wiazu.

- Wazne: Startowe plytki Pomieszczed prZedstawizﬁqdolnq
krawedz statku. Nie mozna dotozy¢ kolejnego Pomieszczenia
- ponizej dolnej krawedzi plytek startowych.

Jesli nie mozna umiesci¢ plytki tak, by pasowala z innymi bedacymi
W grze, oznacza to, Ze zostaliscie uwigzieni w plomieniach i nie ma juz
drogi ucieczki. Przegraliscie t¢ rozgrywke!

Jesli dokladasz ostatnig plytk¢ Pomieszczenia
1 posiada ona drzwi, ktére nie laczq si¢
z zadng inng plytka, to znaczy, Ze
znaleZliscie drugie wyjscie ze statku!

Poléz obok tych drzwi Karte Szalupy.
Mozecie uzyéjej do opuszczenia
statku. Jesli ostatnie Pomieszczenie nie
posiada dodatkowych drzwi, wéwczas
1stnieje tylko jedno wyjscie — przez
$rodkows plytke startowa. Jedli statek
posiada dwa wejscia, moZecie uciec oraz wejs¢ na niego pbnownie
poprzez dowolne z nich. Mozecie takZze wynosi¢ Skarby poprzez
dowolne wyjscie.

Faza 2: Akcje Piratow

Kazdy gracz posiada 5 Zetonéw Akdji do wykorzystania
wkazdej turze. MoZesz wydad je na wykonanie dowolnej akcji
z ponizsze] listy w dowolnej kolejnosci. Wykonane juz akcje
mozna powtarzad.

» Chodzenie

« Bieganie

- Gaszenie Pozaru

+ Usuniecie Majtka x

« Podnoszenie Przedmiotu "3

« Odpoczynek

» Zwigkszanie Sily

+ Wymiana Ekwipunku

Wazne: Akgje Piratéw sg ograniczone podczas Grabiezy
(patrz:“Grabiez” na stronie 7).

Zawsze kiedy wykonujesz akcje, musisz wydad
na nia Zeton Akcji. Obré¢ go rewersem do

gory, aby zaznaczy(, ze zostatuzyty. Jedli nie
wykorzystales wszystklch swoich Zetonéw Akdji,
przekazujesz je graczowi po lewej stronie, ktéry
bedzie mégt dzieki temu wykonad wigcej akgji

W swojej turze.

Przekazane Zetony zawsze wracaja do swojego
whasciciela po skoriczonej turze. Nie mozesz wige
przekazywac dalej kolejnemu graczowi otrzymanych
w ten sposéb Zetonéw Akdji.

Pamigtaj: Na poczatku swojej Tury musisz mie¢ wszystkie swoje
Zetony Akgji. Dodatkowo mozesz mied Zetony, ktére przekazat
Ci gracz z prawej strony.

Prayhlad: Fade ma 5 Zetondw Akcji do wydania w swojef turze.
Wykorzystue 3 z nich, a pozostale 2 prackazuje Flynow:. Flynn
posiada 7 Zetondw Akcyi do wykorzystania w swosel turze.

Objasnienie Akcji s

3

Chodzenie: MozZesz przemiesci¢ swojego Pirata prZeZ drzwi
na salswdmaLp}ytkq Pomieszczenia, wydaJaLc 1 Zeton Akji. Twj
poziom Zmeczenia moze w tym momencie ulec zmianie -
(patrz: ,Lmeczenie” na stronie 5).




Bieganie: Mozesz przemiesci¢ swojego Pirata przez 2 plytki
Pomieszczed, wydajac na to 1 Zeton Akcji. Otrzymujesz za to
dodatkowe 2 punkty Zmeczenia (patrz: ,Zmgczenie” na stronie 5).

SprawdZ takze poziom Zmeczenia dla obu Pomieszczer, przez
ktére przebiegasz, a nie tylko w tym, wktérym koriczysz ruch.

Wikazbwhka: Zmeczenie otrzymywane podezas Biegania jest takie
samo, jak Chodzenie przez 2 Pomieszczenia, powickszone o 2 doda-
thowe punkty zmeczenia. Biegnge zavszczedzisz jednak 1 Punkt
Akei zamiast wydad 2 na Chodzenie!

Gaszenie Pozaru: Mozesz obnizy¢ Poziom Pozaru

w Pomieszczeniu, w ktérym znajduje si¢ Twdj Pirat. Za kazdy
wydany Zeton Akcji obniz wymk nakostce o 1. Jesli Poziom

- Pozaru osiagnal wartos¢ 0, usud Kosé Ognia z tej plytki.

Jjednego Majtka z Pomieszczenia, w ktérym znajduje si¢ Twdj
Piratlub z sasiedniego Pomieszczenia, jesli istnieje migdzy nimi
polaczenie przez drzwi.

Uvaga: Majtkowie nie sq usuwani 3 gry. Wiacajq jedynie do zasobdw.

Podniesienie Przedmiotu: MozZesz podnies¢ 7Z.eton Skarbu,
Szabli lub Grogu w Pomieszczeniu, w ktérym znajduje si¢ Twdj
Pirat, wydajac 1 Zeton Akgji. Umiesé podniesiony Przedmiot
na Planszy Gracza. Mozesz mie¢ tylko jeden Skarb, ale dowolng
liczbg Szabel 1 Grogu. W dowolnym momencie swojej tury
mozesz upusci¢ Zeton Przedmiotu w PomlesZcZenlu, w ktérym
Jjestes bez kosztu Akgji.

Wikazdwhka: Nie mogesz bezposrednio dad Zetonu Przedmiotu
innemu graczowrs. Upusc go w Pomieszczenin, aby inny mogl go
podniesé w swopef turze.

Odpoczynek: Mozesz obnizy¢ poziom Zmeczenia o 2, wydajac

1 Zeton Akgi.

Zwigkszanie Sily: Mozesz przesunac swdj Zeton Pirata na
Torze Walki o 1 pole w prawo za kazdy 1 Zeton Akdji, az do
maksymalnego poziomu +4 (patrz: “Ior Walki” na stronie 7).
Wymiana Ekwipunku: MozZesz zamienic¢ swoja Karte
Ekw1punku na nows, sposréd tych, ktdre leza na stole albo
zamienic si¢ z innym graczem, wydajac 1 Zeton Akdji.
‘Wymieniang karte poléz na stole w zasobach odkryta, a nows
z prawej strony Planszy Gracza.

Wymiana z innym graczem polega na tym, Ze odkladasz swdj
Ekwipunek bierzesz nowy od gracza, a on dobiera swdj ze stohu.
]est to dla niego akcja darmowa.

Uwaga Karty Ekwipunku, posiadaggce symbol Zetonu Akes,
wymagaq wydania Zetonu Akci, aby = nich skorzystad

Wskazdwhka: Mozesz wykonad Akere z Karty Ekwipunky,
a nastgpnie wydad Zeton Akcyi, aby otrzymad nowg Kartg
Ekwipunka i wykorzystac jq w tef samej turze!

st I '

‘Faza 3: Trupi Msciciel

Usuwanie Majtka: Z.a kazdy wydany Zeton Akgji mozesz usuna¢

Po wykonaniu wszystkich Akcji Pirata odslori -
gorna karte z talii Trupiego Msciciela. Karta ta
prZedstaW1a kombinacj¢ Efektéw Ognia

i Efektéw Majtk6w lub Ruchu Trupiej Zalogi.
Po rozpatrzeniu wszystkich efektéw

z karty — odrzud ja na stos kart odrzuconych.

Wikazdwka: Rozpatrugqc efekty (Ognia,
Magtkdw lub Trupie) Zatogi) zaczynaycie od
pomieszczenia w lewym dolnym rogu, praesuwaggc sig
w prawo. Nastgpnie rozpatrzcie efekty przez wizystkie kolejne
rzedy pomieszczen w ten sam sposéh, az dojdziecie do gdrnego
prawego pomieszczenia. Zapewni to prawidtowe rozpatrzenie
kazdes pojawiajgceey sig “reakei taricuchowe”.

Jesli dobrana karta z talii Trupiego Msciciela pokazuje
warto$¢5 1jest to trzeeia odstonieta karta z taka wartoscig
(5), rozpatrz efekty aktualnej karty, a nastgpnie wtasuj
wszystkie odrzucone karty z powrotem do talii Trupiego
Mdciciela, aby stworzyé nows talie. (pazrz: “Wibuch
Pomieszczenia” na stronze 5)

Wikazdwka: Larwie bedzie z0baczyé Ze dobrana
Zostata trzecia karta z wartoscig 5, jesli te karty bedg odrzucane na
osobny stos. Pamigtaycie tylko, aby wtasowac je 3 powrotem, kiedy
tasugecie talig Trupiego Msciciela!
Efekty Ognia

Karty Trupiego Mciciela posiadajg symbol czerwonej lub ZOIteJ
kosci, albo polaczenie obu koloréw. Wartosci wszystkich kosci
umieszczonych na statku, ktére pokrywaja si¢ kolorem
1 wartoscia z karta Trupiego Msciciela, zostaja zwigkszone o 1.
Jesli karta zawiera jedynie symbol kosci w danym kolorze bez
warto$ci, dodaj kos¢ w tym kolorze z wartoscig 1 do wszystkich
Pomieszczen, ktére posiadaja symbol w tym kolorze, ale nie
maja jeszcze umieszczone] Koscr Ognia. :

z okreglong wartoscig. Pomieszczenia te sg
zagrozone wybuchem Prochu!

Jesli Poziom Pozaru w pomieszczeniu osiagnie
wartos¢ wskazana na Beczce, nastapi eksplozja!
Ogied przedostaje si¢ przez drzwi do
sasiedniego Pomieszczenia i podnosi w nim
Poziom Pozaruo 1.

Jezeli wybucha Beczka stojaca przy drzwiach, ktére nie lacza
si¢ z innym Pomieszczeniem, ogieri przedostanie si¢ przez inne
drzwi. Sprawdz Pomieszczenie, rozpoczynajac od drzwi, izy
ktdrych stala beczka 1 zgodnie z ruchem wskazéwek zeg stal
kolejne drzwi do Pomieszczenia. Bedzie to kierunek, w kt rym %,
eksplodowala Beczka. Kazda Beczka moze eksplodowac tyl]gé 1;aZ.‘ g
Jesli to nastapi, przesuri Kosé Ognia (nie zmieniajac jej wartosa)
na symbol Beczki, aby przypominala, Ze tajuz wybuchla.

by

X



“Wybuch Pom:eszczcma

Pomieszczenie CkSPlOdUJe, Jjeshi Poziom Pozaru omqgme wartos¢
6. Wybuch Pomieszczenia jest podobny do wybuchu Beczki

z Prochem, Jednak Jjest o wiele silniejszy a efekty eksplozji
prZ%nosZaL si¢ przez wszystkie drzwi. Poziom Pozaru wszystkich

-+ sasiadujacych Pomieszczeri zwigkszasigo 1.

s Efekg
* Pomi

: 'splozji moze przemieszczac si¢ do kolejnych
szczed wylacznie przez drzwi, nie przechodzac przez
sciany. Jedli efekt wybuchu przechodzi przez drzwi, ktére nie s
polaczone z Zadna plytka Pomieszczenia —nic si¢ nie dzieje.

Po wybuchu nalezy odwrdcid plytke Pomieszczenia, ktére
eksplodowaio Od teraz Jest calkowicie niedostepne. Zaden Pirat
nie moze juz tam wej$¢ ani przebiegaé przez te Pomieszczenie.

Wszystkle Zetony i Majtkowie, ZnQ:]dUJa‘_CY si¢ W zniszczonym
Pomieszczeniu, sausuwane z gry.

Kazdy Pirat, znajdujacy si¢ w Pomieszczeniu, ktére wybuchto
(nie dotyczy wybuchu Beczki z Prochem) albo znajdujacy si¢

w Pomieszczeniu, ktére wjego efekcie zostalo odcigte od reszty
st;atkdf— zostaje zabity (patrz:, Swmierd Pirata” na stronie 6
1sprawd? co daley).

Tor Eksplozji

Za kazdym razem, gdy wybucha Pomieszczenie lub Beczka

z Prochem, przesuricie Znacznik Eksplozji o 1 w prawo na
Torze Eksplozji. Jesl znacznik dojdzie do symbolu czaszki, caly
statek wybucha 1 przegrywacie!

Efekty Majtkéw

Istnieja 2 efekty Majtk6w, ktére moga pojawic sig w talii
Trupiego Msciciela:

Dodanie Majtkéw:Doldz 1 Majtka do kazdego

Pomieszczenia z symbolem Wlazu.

Rozproszenie Majtkéw: Majtkowie znajdujacy sie

w Pomieszczeniu z symbolem Wlazu, rozbiegaja sig
przez drzwi do sasiednich Pomieszczed. Moga przejs¢
tylko do tych, w ktérych znajduje si¢ mniej Majtkéw

&

Nie moga przemiescic si¢ do Pomieszczeri z symbolem Wiazu.

- niz w Pomieszczeniu, z ktérego si¢ rozproszyli.

Jesli Majtkowie si¢ rozpraszaja dodaj 1 Majtka z zasob6w
do kazdego z tych Pomieszczed, ktére spelniajg Pow\yZSZe
kryteria.

Uwaga: Efekty Majtkdw zawsze dodajq nowych Magtkdw.
Magtkowie nigdy nie poruszajq sig po statky (w praeciwieristwie
do Trupie Zatogi).

Jesli musisz dodaé Majtkéw do Pomieszczet, ale nie ma
juz dostgpnych znacznikéw, oznacza to, ze zostaliscie
przytloczeni przez wroga. Gra sig koriczy — przegrywacie!

Oddzialywanie Majtkdw na Piratéw
Efekty, jakie Majtkowie wywieraja na Piratéw, zaleza od ich
liczebno$ci w danym Pomieszczeniu:

o 1 Majtek: brak efektu.

+ 2 Majtkéw: Piraci nie moga podnosi¢ Szabli, Grogu

1 Skarbu w tym Pomieszczeniu.

+ 3+ Majtkéw: Piraci nie moga wejs¢ do Pomieszczenia.
Jesh Twéj Pirat znajduje si¢ w Pomieszczeniu, w ktérym jest
3 lub wigcej Majtkdw, nastepng Twoja akcja musi by¢ usuniecie
Majtka albo opuszczenie Pomieszczenia.

Ruch Trupiej Zalogi

Jesli karta Trupiego Msciciela nakazuje ruch Trupiej Zalogi,
wszystkie Zetony Trupiej Zalogi na statku przemieszczaja si¢
do sasiednich Pomieszczer. Trupia Zaloga porusza sig zawsze
w kierunku najblizszego Pirata. Jesli kilku Piratéw znajduje si¢
w réwnej odleglosci od Trupiej Zalogi, gracze decyduja, w ktéra

S R Y
StI‘OI‘lQ PI‘ZCIIIICSCI S1¢ Wl‘Og.

Zmgczenie
Podczas poruszania si¢ po statku musicie caly czas kontrolowa¢
Poziom Zmeczenia. Stuzy do tego tarcza na Planszy Gracza.

Gdy Twdj Pirat przechodzi z Pomieszczenia do innego
z wyzszym Poziomem Pozaru, jego Zmg¢czenie zwigksza sig,
o réznice pomiedzy Poziomami Pozaru w obu Pomieszczeniach.

Uwaga: Przechodzqc z szalupy na statek, potraktuj to jak praefscie
z Pomieszczenia s Poziomem PoZara riznym 0. Zwigksz
Zmgczenie o wartosc na Kosci Ognia w Pomieszczeniu, do ktdrego
wchodzisz.

Prayklad: Biakobrody porusza sig z Pomieszczenia z PoZarem
rownym 2 do Pomieszczenia z Pozarem 4. Poziom Lmgczenia
Biatobrodego zwigksza sigo 2 ( poniewas 4 -2 = 2)

]es’li Twdj Pirat znajduje si¢ w Pomieszczeniu, w ktérym Pozar
51q zwigkszyt (przez efekt Ogma wybuch Beczki z Prochem 1tp)
Jjego Zmeczenie zwigkszasigo 1.

Uwaga: Zmerzenie Twojego Pirata zwigksza sig szybeiey, jesli jest
on w trakcic Grabiedy ( patrz: “Grabies ™ na stronie 7).

Efekty Zmegczenia

Jesli Twdj Pirat bedzie zbyt zmeczony, nie bedzie mdégt
wchodzi¢ do Pomieszczer, w ktdrych Poziom Pozaru jestza
wysoki. Na Tarczy Zmeczenia wystepuja symbole kosci przy
niektérych wartosciach. Jesli Zmeczenie osiagnie lub przekroczy
taka warto$¢, Twdj Pirat nie bedzie mégt wechodzi¢do
Pomieszczed, w ktérych Pozar jest réwny lub wyzszy od wartosci
wskazanej na kosci.

Prayklad: Czarny Gustaw wehodzz do Pomzerz(zema przez co
zwickiza Zmeczenie o 1. Obecnie Poziom jego Zingczenia wskazuge
na wartos¢ 9. Dopdki Zmeczenie Czarnego Gustawa nie 2mniejszy
sig, nie moze on-wehodzid do Pomieszczeit z Poziomem PoZaru
rdwnym 4 i wigkszym. '

N
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- Jesli Twdj Pirat znalazt si¢ w Pomieszczeniu, w ktérym Pozar

~ jest wiekszy niz. Jjego Zmeczenie, nastepng akcja, ktdra musi
wykona¢ bedzie Gaszenie Pozaru, Odpoczynek do wartosci,
ktéra pozwoli mu na prZebywame w tym Pomieszczeniu lub

- opuszczenie Pomieszczenia.
Wikazbwha: Mozesz wepd do Pomieszczenia nawet jesli wiesz,

- Ze podniesie to za bardzo Twdy Poziom Zmgczenia. Bedziesz jednak

 musiat od vazu po wepstin Gasic Pogar albo Odpoczywad, Taka

 akga Je.rt dozwolona dopdki Twd; P0zzom Zmeczenia pozwala Ci
- na qu.rcze do Pomze,rzfzmza

Prayklad: Fade zmy'dzy'e sie w Pomieszczenin z Poziomem PoZaru
rdwnym 2. Fej zmeczenie wynosi 7. Jade wydaje 1 Zeton Akei

na weyscie do Pomieszczenia z PoZarem. 4, wige zwicksza swoge
Zmeczenie z 7 do 9. Oznacza to, Ze nie moe praebywac.

w Pomieszczeniach z PoZarem vdwnym 4 i wyZszym! Fade

wydaje Zeton Akgi na Gaszenie Podaru, zmniejszajqe wartofl

na Kosci Ognia do 3. W obecney sytuacyi moze jus przebywad w

tym Pomieszczeniu. Moglaby réwniez opuscid Pomieszczenie lnb
wykonad Akcje Odpoczynku zamiast Gaszenia PoZaru.

Gleboki Oddech “

‘Twdj Pirat moze opuscic statek, zeby zlapac oddech. Jesli

- opuszczasz statek, Twoja tura ngtychmiast si¢ koriczy.
Przekazujesz niewykorzystane Zetony Akgji nastgpnemu
graczowi. Dzi¢ki tej akeji Twd) Poziom Zmeczenia zmniejsza sig
o polowe (zaokraglajac w gére).

Unvaga: Wiigz rozpatrugess kavte  talis Trupiego Miciciela.

Grog _

TW6J Pirat moze zmniejszy¢ Zmeczenie przez
wypicie Grogu. Jesli zbierzesz Zeton Grogu,
mozesz uzy¢ go natychmiast albo zachowa¢

na péZniej. Kiedy Pirat wypije Grog, zmniejsz
Zmgczenie o wartos¢ na Zetonie Grogu, a nastgpnie
go odrzué. Uzycie Grogu nie kosztuje Zetonu Akgl

Smierd Pirata

Jesli Twdj Poziom Zmeczenia osiagnie symbol czaszki
na Tarczy Zmeczenia lub jesli znalazles sic w Pomieszczeniu,
ktdre wybuchto - Twdj Pirat umiera. Jesli do tego dojdzie
postepuj zgodnie z ponizszymi zasadami:
- Usuri z gry figurke Pirata.
- Usur z gry swoja Karte Postaci i dobierz nows,
;‘* z nieuzywanych Kart Postaci.
- Usur z gry swoja Karte Ekwipunku. Potasuj odkryte karty
Ekwipunku, znajdujace si¢ na stole 1 dobierz losowo jedna
-z nich. Pozostale wyl6z z powrotem na sté}.

. /Oeruc' wszystkie Zetony Szabel i Grogu, ktdre posiadales.

Wyzeruj Tor Walki.
Jesli Twdj Pirat zginal z przemeczenia niosac Skarb, upusé
Zeton Skarbu w Pomieszczeniu. Jeshi nga‘} w wyniku
eksplozji Pomieszczenia Skarb zostaje usuniety z gry.
Umies¢ nowa figurke Pirata przy wejsciu na statek
(przy Torze Eksplozji).
To jest koniec Twojej tury, jednak nadal musisz roZpatrzyc
‘karte z tali1 Trupiego Msciciela.
Od teraz grasz nowym Piratem. Karta Ekwipunku niesiona
przez poprzedniego Pirata przepada do korica gry!
W rzadkim przypadku, gdy nie ma juz dost¢pnych Piratéw,
gracze przegrywaja!

‘Trupia Zaloga, Straznicy i Walka

Podpaliliscie ich statek i dokonaligcie abordazu, aby zagrabi¢
skarby. Nie oznacza to weale, Ze zaloga Trupiego Msciciela
podda si¢ bez walki! Po statku poruszaja si¢ Wasi wrogowie:
cztonkowie Trupiej Zatogi i Straznicy, pilnujacy Pomieszczeri
ze skarbami. Kazdy z nich ma tylko jeden cel zabi¢ Was  ~
wszystkich.

Trupia Zaloga
Trupia Zaloga przedstawiona jest za pomocg
Zetonéw, ktére dobierane sa z sakiewki

podczas Przeszukiwania Statku (pierwsza faza
wykonywana w turZe graczy).

Trupia Zaloga quZJe prZemlesZcZag si¢ po statku, jesh kartaz
tali1 Trupiego Msciciela na to wskazuje (patrz: "Ruch Tmpzej
Zatogi” na stronie.5).

A '."L;:-
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Walka z Trupia Zaloga o

Jesli Pirat Znadele si¢ w Pomieszczeniu z czlonkiem Trupiej -
Zalogi, musi podjac z nim walke zanim zrobi cokolwiek i 1nnego
Walka nie wygnaga uzycia Zetonu Akgji. ]es’h Pirat niesie Skarb,
musi go upusc1c w tym Pomieszczeniu zanim zacznie walczyé (to
réwniez nie Wwymaga uzycia Z.etonu Akgji).

Jedli cztonek Trupiej Zalogi przemieszcza si¢ do Pomieszczenia,
w ktérym znajduje si¢ Twdj Pirat, musisz natychmiast podja¢

z nim walke (nawet jesli aktualnie nie _]CSt to Twoja tura). ]es’h

w tym Pomieszczeniu ZnaJduJe si¢ wiccej Piratow, gracz /
wspdlnie decyduja, kto si¢ z nim zmierzy.

Przed walka ustal swojg Site: rzué Koscia Walki 1 dodaJ
modyfikatory, wymkaJaLce Z Karty Ekwipunku oraz z Toru
Walki. 4

Nastepnie poréwnaj TWO_]QL catkowita Sile z Sila, prZCawmka
ktéra oznaczonajest na 7Zetonie Trupiej Zalogi:

+ Jesli Twoja Sifa jest wigksza lub réwna od Sity wroga — 7
wygrales! Obrd¢ Zeton Trupiej Zalogi, aby dowiedzie¢ sie, o
co przeciwnik mial przy sobie 1 poléZ go z powrotem %

w Pomieszczeniu.

+ Jesli Twoja Sila jest nizsza od Sily prZeawmka, prLe o2 ‘_eé\'.
Twdj poziom Zmeczenia zwigksza si¢ o réznice pomigdzy
Twoja Silga Silg prZeawmka N astqpnle musisz po'novﬂk? '
rzucié Koscia 1 odczytad jej wartosé ze Schematu Wall?ﬁa,

Karcie Pomocy Gracza:




o 1lub2: Pl‘ZeCIWle ucieka przez drzwido saLs1edn1ego
PomIESZc"' ia. Ty decydujesz, do ktérego.
« 3lub4: Ucie asz przez drzwi do sasiedniego
Pomieszczenia. Ty decydujesz, do ktorego (rozpatrz
- Zmgczenie wg normalnych zasad). Jesli nie ma mozliwosci
%g?mejs’cia do zadnego Pomieszczenia ze wzgledu na
ziom Zmeczenia, powtdrz rzut Koscia do chwili,
:ﬁz? ruch bedzie dozwolony.
o 5: Musisz stoczy¢ walke ponownie.
e 6 Wyb1erz dowolnqpowstZq wartosc 1 wykonag
powiazang z nig akcjg.

- Wazne: Uzycie modyfikatora Toru Walki jest dobrowolne.
- Nie musisz z niego korzystac padcza.r walki. Zobacz Tor

Walki ponizey.
Straznicy

Kazdy Skarb nastatku pilnowany Jest PrZeZ Straznika,

: repreZentowanego przez Zeton dobierany z sakiewki podczas
pierwszej fazy: Przeszukanie Statku. W odréznieniu od Trupiej
Za}ﬁ,ﬁtrazmcy nie poruszaja si¢. Beda pilnowad Skarbu do

“momeftu, az zostang pokonani.

Walka ze Straznikami
+ Walka ze Straznikami przebiega w identyczny sposéb, jak Walka

~ zTrupia Zaloga (patrz wyzej). Jesli nie pokonasz Straznika,

~ (Twoja Sita byla nizsza) po zwickszeniu Zmeczenia musisz

~ zdecydowaé czy walczy¢ ze Straznikiem jeszcze raz, czy uciec do
wybranego przez siebie sasiedniego Pomieszczenia.

Nie rzucasz Koscia, aby sprawdzi¢ wynik na Schemacie Walki na
karcie Pomocy Gracza. ‘

- Wazne: ]es’h decyduJesZ si¢ na ponowna walke ze Straznikiem,
mozesz ngnorowaé Poziom Pozaru w Pomieszczeniu.
Adrenalina kipi w Twoich Zylach, wiec nie patrzac na otaczajace

plomienie zamierzasz pokonac wroga. Jesli ucieczka jest

~ niemozliwa z powodu zbyt Wysokiego Pozwmu Zmeczenia,
musisz walczyc jeszcze raz! oA

Wazne zasady walki

Pamietaj: Jesli spotykasz Trupia Zaloge: albo Straznika, musisz
natychmiast rozpatrzy¢ Walke. Nie mozesz wydawaé Zeton6w
Akgji, aby zwicksza¢ Site, Odpoczywaé ani wykonywaé
zadnych innych Akcji, podczas gdy przebywasz z czlonkiem
Trupiej Za}ogl lub Straznikiem w Jednym Pomleschemu .
Musisz Walczy¢!

Jesli w Pomieszczeniu jest wigcej niz 1 cZ}onek TI'llPlCJ Zalogi
musisz zdecydowac, z ktérym z nich walezysz w PICI‘WSZC_]
kolejnosci. Jak tylko pokonasz pierwszego z nich, musisz
natychmiast podjac walke z nastgpnym przeciwnikiem.

Jedli Twdj Pirat jest w Pomieszczeniu z cztonkami Trupie
Zalogi 1 ze Straznikiem, w pierwszej kolejnosel musisz walczy¢

- ze wszystkimi czlonkami Trupiej Zakogi, a po ich pokonaniu
mozesz podjac walke ze Straznikiem.

~ Tor walki ;

Dolna cze¢s¢ Planszy Gracza zawiera Tor Walki, skladajacy sie
z pigciu pol: 0, +1, +2, +3 oraz +4.

Na poczatku gry TWOJa Sita wynosi 0. Mozesz zwigkszaé swdj
poziom Sily na Torze Walki, wydajac Zetony Akdji
(patrz: Zwickszanie Sity na stronie 4).

Podczas walki z Trupig Za}ogaLlub ze Straznikiem mozesz doda¢
aktualng wartos¢ ze swojego Toru Walki do wyniku rzutu Koscia.
Nastepnie ustaw z powrotem Tor Walki na 0. Zwickszenie Sily |
jest dobrowolne. Jesli zdecydujesz si¢ uzy¢ modyfikatora z Toru &5
Walki, musisz wykorzystac go w catosci. Nie mozesz zachowac
czesci modyfikatora na péZniejsza walke.

Praykiad: Kallen Kobalt toczy walke ze Straznikiem. Kallen
posiada Karte Miecza (+1), a swdy Tor Walki ma na poziomie +2.
Sita Straznika to 7. Kallen vzuca Koscig Walki i otrzymuge wynik
3. Teraz musi podigd decyzye: albo uzyje modyfikatora wynikazgcego
z Toru Walki (ustawiajge go zndw na 0), cow vezultacie da mu
Sitg na poziomie 6 (3 2 rzutu kosciq, + 1.3 Maecza, + 2 3 Toru
Walki), albo moze zachowad modyfikator z Toru %lkz na péZnie.
Pierwsza opga spowoduge, Ze mimo przegrane; walki otrzyma
gedynie 1 punkt Zmeczenia. W drugier opei jego Sita wynosic bedzie
4 (3 = rzutu kostig, + 1 z Miecza), co w rezultacie doprowadzi do
otrzymania 3 punktdw Zmeczenia.

Zeton Szabli . 3

W grze dostgpnych jest 5 Zetonéw Szabli, ktére mozna zdoby¢.
Kiedy podnosisz Zeton Szabli, umieszczasz go na najnizszym
wolnym polu na Torze Walki (nie zajetym jeszcze przez inny
zeton). Od tej chwili, jesli zerujesz Tor Walki (z powodu uiycia
modyfikatora), Twdj poziom Sily nie spada do 0, a do nagnlstego
wolnego pola na Torze Walki.

Jesli cheesz polozy¢ nowy 7Zeton Szabli na pole, na ktérym
znajduje si¢ Twdj Zeton Pirata, przesur go o jedno pole w prawo
(akgjajest darmowa i nie wymaga wydania Zetonu Akcji).

Praykiad: Tytan podnosi Zeton Szabli. Posiada on ]uz ]eden taki
Zeton na Torze Walki na polu 0. Umieszcza wige nowy Zeton
Szabli na nastgpmym polu (+1). Poniewa? jegn Zeton Pivata
2nagduge si¢ whasnie na polu +1 na Torze Walki, praesuwa go
na pole +2, a w jego miejscu umieszcza nowy Zeton Szabli. Od tego
momentu, podczas korzystania z modyftkatova Toru Walks, nie zeruge
Toru Walki, a obniza go do pola +2. :

Grabiez

Za kazdym razem, kiedy podnosisz Zeton Skarbu, dokoml'j.esz
Grabiezy. Umies¢ Zeton Skarbu na Planszy Gracza. -

Podczas Grabiezy Twoje akcje sa ograniczone. Szybciej zwu;ksza ;
si¢ takze Twdj poziom Zmeczenia. =

Dokonujac Grabiezy mozesz wykonywad tylko 3 ponizsze akcje:

« Chodzenie
- Odpoczynek (réwniez przezuzycie Grogu i Rumu)

« Zamiana Karty Ekwipunku
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Jesli dokonujesz Grabiezy i przechodzisz do innego
Pomieszczenia, zwiekszasz Zmeczenie o aktualng wartog¢
na Kosci Ognia w tym Pomieszczeniu. Nie zwracasz uwagi na
Poziom Pozaru Pomieszczenia, z ktérego si¢ przemieszczasz.

Prayblad: Fade podnoszqc Skarb dokonuge Grabiezy. Znajduge
sig w Pomieszczeniu z Poziomem PoZaru 4. Przemieszcza sig do
sqsiedniego Pomieszczenia (akca Chodzenia), ktdrego Poziom PoZavu
wynosi 3. Tym samym otrzymuge 3 punkty Zmeczenia.

- Aby Grabiez zakoriczyta sig powodZeniem musisz wynie S¢ Skarb
ze statku przez jedno z dost¢pnych wyjsé. N astmee umies¢
Z.eton Skarbu na Karcie Szalupy i obniz swdj Poziom Zmgczenia
o polowe (zaokraglajac w gdre).

Zawsze gdy opuszczasz statek, Twoja tura natychmiast si¢

koriczy Przekaz pozostale Zetony Akdji kolejnemu graczowi

1rozpatrz karte Trupiego Msciciela.

Praykiad: Trzeciq akgq Fade jest opuszczenie statkn. Umieszcza

Zeton Skarbu na Karcie Szalupy. Fej Poziom Zmeczenia wynosi

13, wige zmniesza go o 7 punktdw (na pole 6). Fade posiada weigs
© 2 Zetony Akgpi, wige praekazuge je Flynowi, ktdry bedzie mdgh je

wykorzystad w swope) turze i dobiera swopq karte Trupiego Miciciela.
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Smieré lub Chwala! (Zakoriczenie gry)

Zwycigstwo

Aby wygrad, musicie zgromadzi¢ odpowiednia liczbe Skarbéw,

ktdéra odpowiada poziomowi trudnosci, jaki wybraliscie na

poczatku gry. Wszyscy Piraci musza wydostaé si¢ ze statku!

Ewentualnie musicie pokonaé wszystkie oddzialy Trupiej Zalogi

w grze 4-5 osobowej (stopieri trudnogci Admiral).

Jesli opusciles statek, a gra trwa nadal - rozpatrujesz swoje

tury w normalny sposéb.

Uwaga: Jesli udato sic Wam wynies¢ wszystkie Skarby ze statku,

lecz ktdrys z Piratéw umrze zanim go opusci - przegrywacie!

Wazne: Nie musicie rozpatrywad karty Trupiego Msciciela

w turze, w ktdrej ostatni Pirat opuszcza statek.

Porazka
Przegrana moze nastapic z nastepujacych przyczyn:

Eksplozja: Jesli znacznik na Torze Eksplozji dojdzie do korica,
statek wybucha.

Przytloczenie przez wroga: Jesli musicie doda¢ Majtka do
Pomieszczenia, ale nie zostaly juz zadne znaczniki Majtkdéw.
Pulapka: Jesh plytka Pomieszczenia nie moze zosta¢ dolozona
do statku w praw1d}owy sposdb, zostaliscie odcieci od reszty
statku. 3

Stracone skarby: Jesli zniszczona liczba Skarbéw uniemozliwia
‘Wam zebranie potrzebnej liczby do zwycigstwa.

Przedwczesna smieré: Jesli wszystkie zrabowane Skarby znajduja
si¢ juz w szalupie, ajeden z Piratéw ginie.

Brak Piratéw: Jesli nie pozostaly Zadne Karty Postaci, ajeden z
Piratéw ginie 1 nie mozna dobra¢ kolejnej Karty Postaci.

. Warianty gry

3 Aby gra stata si¢ bardziej wymagajaca, mozecie wybrac jedng
lub wszystkie zasady opcjonalne. Im wigcej dodatkowych zasad
wprowadzicie, tym poziom trudnosci bedzie si¢ zwigkszat.

P

.

- Majtkowie: Zmniejszcie liczbe dostepnych Majtkéw w puli
Zasobéw. Mniejsza liczba spowoduje, ze Wasi Piraci beda
mogli szybciej zostaé Przytloczeni przez Wroga.

« Pomieszczenia: Podczas przygotowania gry obrééeie wigeej
plytek Pomieszczert. Spowoduje to, ze bedziecie wigcej razy
doktadad po 2 plytki Pomieszczeri w swoich turach, co
z kole1 zwigkszy liczb¢ Majtkéw i poziom Pozaru na statku.

- .Eksplozje: Ustawcie Znacznik Eksplozji na wyzszym
poziomie na Torze Eksplozji na poczatku gry.

« Martwy Pirat: Jesli w dowolnym momencie posta¢ gracza
ginie, gra si¢ koficzy 1 przegrywacie.

Kapitan Fromm (opcjonalnie)
Kapitan Fromm jest upiornym przywddca Tiupiego

Miciciela. Jest bezwzgledny 1 zrobi wszystko, aby
uchroni¢swoje skarby przed rabunkiem.

Zeton Kapitana Fromma jest dodatkowa opcja gry 1 powinien
zosta¢ uzyty przez wprawionych graczy. Zeton jest dwustronny,
gdziejedna strona jest silniejsza od drugiej. Podczas
przygotowania gry dodajcie Zeton Kapitana Fromma do
sakiewki.

Jesli wwyniku przeszukiwania statku wyciqgniesz z sakiewki
Zeton Kapitana Frooma, rzu¢ nim tak jak rzuca si¢ monetg.
Umies¢ Zeton w Pomieszezeniu ta strong, ktéra wypadia podczas
rzutu. Nastepnie docm,gny kolejny Zeton z sakiewki i dodaj godo
tego Pomieszczenia:

Jesli karta Trupiego Msciciel méwi, e nalezy przemiescié

Trupia Zalogg, Kapitan Fromm réwniez si¢ porusza.

Walka z Kapitanem Frommem toczy si¢ tak, jak zwykla walka

z Trupia Zaloga 7 jedng réznicy; jesli pokonasz Kapitana Frooma,
Jjego Zeton wraca z powrotem do sakiewki.

Gra nie moze zakoriczy¢ si¢ powodzeniem, jesli Kapitan Fromm
znajduje si¢ na statku. Aby wygrad, gracze musza zrabowaé
odpowiednia liczbe Skarbéw, opuscié statek, a Zeton Kapitana
Fromma musi znajdowa¢ sie w sakiewce.
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