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ELEMENTY GRY

* 100 monet
20 (1 Dukat), 20 (2 ‘Dukaty), 30 (5 Dukatéw),
30 (10 “Dukatow)

26 plastikowych §tatkéw
5 stupow, 4 fleuty, 9 fregat, 8 galeonow

e 24 Zetony Popytu
thony Popytu sq rozmieszczane na planszy w kazdym
porcie i oznaczajq aktualne zapotrzebowanie na dany
taduncek.

* 17 Zetonéw Kupcow
5 hiszpariskich, 4 holenderskich, 4 francuskich i
4 angielskich. Zetony te roxmieszczane sq na planszy i
oznaczajg Statki kupieckie, ktore mozna zaatakowac i
2lupic,

* 16 Zetonéw Modyfikacji
Zetony Modyfikacji sq rozmieszczane na planszy
w kaz'dym porcie. Mozna je za/eupic’, by ulepszyc‘
wlasciwosti swojego Statku.

* 12 Zetonéw Broni Specjalnych
Mozna je nabyc w kazdym porcie. Kazdy gracz moze
posiadac po jednej sztuce kazdej z trzech dostgpnych
Broni Specjalnych. WykorzyStywane sq do osiggnigcia
Pprzewagi taktyczne] w walce.

* 20 Znacznikéw Nagréd
5 bander kazdego kraju. WykorzyStywane sq do
oznaczania kapitanow graczy poszukiwanych za
przestepsiwa oraz do niektorych Kart Wydarzeri.

e 254 karty
34 Karty Wydarzen, 70 Kart (hwaty, 16 Kart
Kapitancw, 64 Karty Ladunku, 20 Kart Statkiw,
25 Kart “Plotek i 25 Kart Misji

* 29 drewnianych sze$cianéw
6 czerwonych, 6 niebieskich, 6 zottych,
6 zielonych i 5 brgzowych

* 4 Znaczniki Okretéw Flagowych
Umieszcza sig je pod figurkami Okretow
ﬂagawycb, aby oznaczyc kraj,
do ktorego przynalezq.

* 1 Plansza Gléwna

* 4 Plansze Graczy

* 10 specjalnych kosci

* 4 skrzynki na skarb

* 2 karty Pomocy Gracza

* 1inStrukcja




WAZNE POJECIA

Plansza Gracza: plansza, na ktérej gracz umieszcza swoje
karty, modyfikacje §tatku oraz zgromadzone Dukaty.

Akweny: duze obszary na Planszy Gléwnej, na ktérych
przemieszcza si¢ figurki statkéw. Na planszy
wytyczonych jest 17 akwendw.

Nagrody: znaczniki okreslajace wysokos¢ nagréd
wyznaczanych na kapitana gracza za popelnianie
pirackich czynéw. Zazwyczaj nagroda wyznaczana
jest gdy gracz zaatakuje nie-pirackie $tatki ptywajace
pod banderg jakiego$ kraju. Za pierwszym razem
nalezy umiesci¢ Znacznik Nagrody na polu ,,1” Toru
Nagréd na Planszy Gracza. Gdy dany kraj ponownie
wyznaczy nagrode na tego samego kapitana, nalezy
przesunaé Znacznik Nagrody o jeden poziom wyzej
na Torze Nagrod.

KN: Kapitan Niezalezny — pojecie uzywane w
odniesieniu do §tatkéw, ktére nie naleza do graczy:
Okretéw Flagowych oraz Statkéw Pirackich. KN
przedstawieni sg na planszy za pomoca plastikowych
figurek Statkéw, podobnie jak Statki graczy.

Pirat: czarny $tatek piracki lub gracz, ktéry posiada
przynajmniej jeden Znacznik Nagrody.

Nie-pirat: gracz bez znacznika Nagrody, Okrety Flagowe
lub §tatki kupieckie przedstawione przez Zetony

Kupcéw.

Karty Wydarzeri: karty dobierane na poczatku nowej tury,
ktére wptywaja na wszy$tkich graczy oraz sytuacj¢ na
planszy. Karty Wydarzen wprowadzaja do gry $tatki
Kapitanéw Niezaleznych (KN) i opisuja ich ruch na
planszy.

galeon

Zetony Broni § pecialnych

OMOWIENIE GRY

ZWYCIESTWO W GRZE

Celem gry jest zdobycie 10 Punktéw Chwaty. Za kazdym
razem, gdy gracz zdobywa punkt, przesuwa szescian w
swoim kolorze na Torze Chwaty znajdujacy si¢ na dole
Planszy Gtéwne;.

Gracz otrzymuje Punkty Chwaty za kazdym razem gdy
dokonuje chwalebnego badz nikczemnego czynu:

* pokona innego gracza lub Kapitana Niezaleznego
(KN)

* (tzn. przezyje i odniesie zwycieftwo w Bitwie
Morskiej lub w Starciu Zatogi)

* sprzeda 3 lub wigcej Karty Eadunku w porcie, w
kt6érym jest na niego zapotrzebowanie

* zdobedzie 12 lub wigcej Dukatéw podczas Ataku na
Kupca

* ukoriczy Misje

* potwierdzi Plotke

* zakupi Galeon lub Fregate (tylko raz na kapitana)

Gdy tylko ktérys z graczy zdobedzie 10 Punkéw Chwaty
(whaczajac w to punkty z ukrytych Dukatéw — patrz ,,Ukryty
Skarb”), oswiadcza to wszy$tkim i gra koriczy sie (pozostali
gracze moga dokonczy¢ swoja kolejke w tej turze).

W przypadku, gdy wiecej graczy zdobedzie 10 lub wigcej
punktéw w tej samej turze, wygrywa gracz z najwyzsza
liczbg punktéw na Torze Chwaly (tzn. nie bierze si¢ pod
uwage punktéw za ukryte Dukaty). Jezeli nadal jest remis,
wygrywa gracz z najwicksza liczbg ukrytych Dukatéw. Jezeli
to nadal nie roz§trzyga remisu, zwyciezaja obaj gracze.

Letony Modyfikacji

UKRYTY SKARB

Gracze mogg ukry¢ zdobyte Dukaty w swoim porcie
macierzy§tym. Kazde 10 ukrytych Dukatéw przektada

si¢ na jeden Punkt Chwaty (maksymalnie do 5 punktéw

w 10-cio punktowej rozgrywce). Punkty zdobyte dzigki
ukrytym Dukatom nie sg otrzymywane natychmiast, ale
dopiero na koniec gry. Dzigki temu inni gracze, cho¢ widza
jak czesto przeciwnik ukrywa swoje Dukaty, nie wiedza
jaka sume posiada w skrzyni. Cho¢ Tor Chwaty moze
wskazywa¢ gracza prowadzacego, faktyczna sytuacja moze
by¢ zaskakujaco inna!

CZY POSIADANE DUKATY SA JAWNE?

Tlos¢ Dukatéw, ktére gracz zdobywa i wydaje

jest jawna informacja, ale doktadna ilo§¢ majatku
posiadanego na $tatku pozostaje tajemnica.
Wyjatkiem je§t sytuacja, gdy inna zasada gry wymaga
ujawnienia tej informacji. Gracz ma prawo utozy¢
zetony Dukatéw na §tosie lub nawet przykry¢ je
Kartami f.adunku, ale musi trzymac je na Planszy
Gracza.

Zeton 1y Nagrod

Lnaczniki Okretow
Flagowych




OGRANICZENIE CZASOWE KAPITANOWIE

Kazdy gracz przyjmuje role jednego z 16 kapitanéw
znajdujacych sie w Talii Kapitanéw. Kapitan opisany
jest czterema umiej¢tnosciami o wartosciach od 1 do 4.

I DEUGOSC GRY

Gra koniczy si¢ natychmia$t, gdy spelniony zostanie jeden z

warunkow: Oznaczaja one ilos¢ kosci, jakimi rzuca gracz podczas testu
° na poczatku tury nie ma juz wiecej Kart Wydarzeri do  umiejetnosci.
dobrania

Zeglar§two sztuka zeglowania i nawigacji,
jest niezwykle iStotna podczas Bitew
Morskich.

* kapitan jednego z graczy umiera i nie ma juz wiecej
Kart Kapitanéw do dobrania

&

=

Rozpoznanie je§t uzywane do wyszukiwania
innych §tatkéw ptywajacych po akwenach, co w
konsekwencji pozwala je zaatakowaé. ‘Rozpoznania
uzywa si¢ réwniez do odnajdywania skarbéw,
ukrytych wysp i innych morskich tajemnic
wspominanych w plotkach (patrz ,Zdobywanie
Plotki” na §tronie 9).

W obu przypadkach wygrywa gracz z najwicksza liczbg
zdobytych Punktéw Chwaty. Sposéb rozétrzygania remiséw
opisano w czesci ,Zwyciestwo w Grze” na §tronie 3.

Dos$wiadczonym graczom rozgrywka zajmuje zazwyczaj
okoto 45 minut na gracza. Jezeli macie ochote na diuzsza
gre, sami okreslcie liczbe Punktéw Chwaty potrzebng do
zwycigstwa. Kazdy punkt wydtuza rozgrywke o ok. 10-20
Dowodzenie okresla skuteczno$é kapitana w
dowodzeniu ludzmi podczas Starcia Zalogi,
jak réwniez jego zdolno$¢ do rekrutacji nowych
zalogantéw.

minut.

)

KOSCI ORAZ TESTY UMIEJETNOSCI
Wplywy sa miara reputacji kapitana oraz
posiadanych wptywéw wsréd innych osobistosci na
Karaibach. Wpywiw uzywa sie, aby zdoby¢ zaufanie
pracodawcéw lub plotke w lokalnej tawernie.

Do gry dotaczonych jest 10 kosci, na ktérych oczka 5 i

6 zastgpiono symbolem czaszki '@ . Podczas rozgrywki
gracze beda wykonywac teSty umiejetnosci swoich
kapitanéw. Nalezy wyrzuci¢ co najmniej jeden symbol 8

, aby te§t umiejetnosci byt udany. Na przyktad, twéj kapitan

.....

Na Karcie Kapitana opisana jest réwniez jego zdolnos¢
specjalna (lub kilka zdolnosci) oraz nazwa Portu

uzyskasz co najmniej jedng czaszke, te§t bedzie udany. W Yogsapteedy

niektérych przypadkach wazna bedzie liczba otrzymanych
sukceséw, czyli ilos¢ wyrzuconych czaszek.

Zdolnos¢ specjalna jest wyjatkowa dla kazdego kapitana.
Ci z wigcej niz jedna zdolnoscia specjalng majg zazwyczaj

il Y - nizsze warto$ci umiejetnosci, niz pozostali kapitanowie.
Oczka od 1-4 na koStkach moga mie¢ rézne znacznie I I P

w walce, np. okreslaja miejsce trafienia lub pomagaja Port Macierzy$ty to port, z ktérego pochodzi twéj kapitan

roz§trzygaé remisy (patrz , Walka” #rona 14). (nazwa portu widnieje pod imieniem kapitana). Bandera

STATKI

W grze wyStepuje piec typow Statkéw: Slupy, Fleuty,
Fregaty, Galeony oraz Okrety Liniowe. Kazdy §tatek
przed§tawiany jest przez osobng figurke z wyjatkiem
Galeonéw i Okretéw Liniowych, ktére uzywaja tej same;
figurki. Statki opisane sa na Kartach Statku za pomoca
pigciu parametréw posiadajacych wartosci od 1 od 5.
Pamictaj, ze zaden z parametréw $tatku nigdy nie moze
przekroczy¢ wartosci 5, bez wzgledu na Modyfikacje
zakupione podczas gry.

Wytrzymalo$é okresla odpornosé tatku na uszkodzenia i
zatonigcie.

Ladownia to maksymalna liczba Kart L.adunku, jakie
mozna mie¢ na §tatku.

Zaloga okresla liczbe zalogantéw w gotowosci bojowej, jaka
posiada Statek w chwili rozpoczecia gry. Jesli §tatek Straci
caly Zatoge, bedzie bezbronny podczas abordazu oraz nie
bedzie mégt abordazu przeprowadzad.

Dziata to sita ognia §tatku. Im wiecej dziat, tym wicksze
uszkodzenia moze zada¢ $tatek przeciwnikom.

Zwrotno$¢ okresla Sterownos¢ §tatku i szybkos¢ z jaka
wykonuje manewry. Przydaje si¢ do powstrzymywana
Statkow kupieckich przed ucieczka podczas Atakéw na
Kupca.

“Ponadto, jezeli Zwrotno$é twojego Statku ma wartosé o 2
wigkszq niz Zwrotno$¢ Statku przeciwnika, otrzymujesz
dodatkowq kostke podczas testow Leglarsiwa w walce!

Jesli zdobedziesz lub kupisz nowy $tatek, Stary nalezy

odrzucié. Nie mozesz zeglowaé wigcej niz jedna jednostka.

Portu Macierzystego okresla narodowosé¢ twojego Kapitana.

Jezeli jaki$ kraj wyznaczy na ciebie Nagrode, tracisz dotep
do wszy$tkich portéw tego kraju. Swéj Port Macierzysty
znasz jednak jak wlasng kieszen, a co najwazniejsze — znasz
wiasciwych ludzi. Mozesz zatem zawsze wplyna¢ do
swojego Portu Macierzy$tego, nawet jezeli jeste$ piratem.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

PLANSZA GRACZA

Kazdy gracz otrzymuje Plansz¢ Gracza, na ktérej bedzie
umieszczat zdobyte Karty, Dukaty, Ladunek oraz u$talat

warto$ci parametréw swojego $tatku.

Na poczatku gry, kazdy gracz wykonuje nastepujace

CZynnosci:

1) Wybierz kolor, ktérym chceesz gra¢ i wez 6
drewnianych ko$tek oraz modele §tatkéw w tym
kolorze. Wez réwniez jedng ze skrzyn, w ktérej
bedziesz trzymat ukryte Dukaty.

2) Wylosuyj kapitana, z talii Kart Kapitanéw — nie
pokazuj innym graczom kogo wylosowates.

3) W tajemnicy wybierz §tatek dla swojego kapitana
(ukrywajac w dioni odpowiednig figurke $tatku) —
masz wybér pomiedzy Slupem i Fleuta. Wybierz
Slupa, jesli zalezy ci na lekkim, zwrotnym zaglowcu,
idealnym do piractwa. Jezeli wolisz fadowny, ale
podatny na ataki §tatek kupiecki — wybierz Fleute.

Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywaja karte swojego
Kapitana oraz wybrany §tatek.

sz 7uun)

Mozesz mieé dwie Karty
Plotek, ponadto MOZESZ
przerzucié test Wplywow,
gdy zdobywasz plotks.

1)

5)

Wez Karte Statku zgodng z wybranym typem
zaglowca 1 umies¢ ja wraz z Karta Kapitana na
swojej Planszy Gracza.

Umies¢ na Planszy Gléwnej figurke Statku w Porcie

MacierzyStym opisanym na karcie twojego kapitana.

Dobierz jedna Karte Chwaty.

Umies¢ kostki na polach ,Lokacje trafienia”
zgodnie z wartosciami podanymi na Karcie

Statku. Za wartosci Kadtub i Maszty odpowiada
Wytrzymalosé. Pozostale lokacje odpowiadajg
nazwom z Karty Statku. Jezeli wiec wybrates Statek
z Wytrzymaloécia 2, umieszczasz drewniang kostke
na drugim polu tej lokacji. Przyktadowo dla Slupa
wszystkie lokacje beda miaty ko§tki na drugim
miejscu, poza Dziatami (z ko$tka na pierwszym
miejscu).

5) Wez 10 Dukatéw - to majatek, z jakim
r0ZPOCZYynasz gre.

Specjaliéci :

- __'_F-—"

Bateria Dzial

Dziala +1

GRACZ ROZPOCZYNAJACY

Nalezy ustali¢ gracza rozpoczynajacego zbierajac od
wszy$tkich graczy Karty Kapitanéw i wylosowujac jednego.
Gracz, ktérego kapitan zostat wylosowany zoétaje graczem
rozpoczynajacym, pozostali gracze wykonujacymi swoje
tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.
Kolejnosé ta bedzie obowigzywac przez cata gre.

J \
KUPIEC CZY PIRAT?

* w podjeciu decyzji moze poméc ci zdolnosé
specjalna kapitana
‘Rozpoznanie jest niewatpliwie najwazniejsza
umiejetnoscig dla pirata, cho¢ Zeglaritwo

réwniez petni istotng role

/

©,
B C




CHWALA WYDARZENIA |

KAPITANOWIE

M

PLANSZA GEOWNA

Plansza podzielona jest na 17 akwenéw. Na 16 z nich

znajduja si¢ porty, kazdy symbolizowany przez jedna z

czterech bander krajéw wy$tepujacych w grze (Holandjia,

Anglia, Francja, Hiszpania). Wiekszo$¢ akwenéw posiada

zasade specjalng, ktéra jest opisana na planszy.

Informacje te znajduja si¢ réwniez na Kartach Dutch ; .
Pomocy. Nassau

.
Na krawedziach wszystkich akwenéw L

znajdujg sig litery odpowiadajace oznaczeniom
kierunkowym kompasu. W grze uzywa si¢ English
ich przy u$talaniu ruchéw $tatkéw Kapitanéw
Niezaleznych. .+'

W lewej gornej czesci planszy znajduje sie C

pole ,Wojna!”, na ktéry umieszcza si¢ bandery

krajéw aktualnie toczacych miedzy soba wojne. m

W $rodkowej, gérnej czesci planszy jest

miejsce na karty wylosowanych Kapitanéw Spanish

Niezaleznych. , ; iy .

W prawej gornej czgsci planszy jest obszar, na >< ; = R Ky i s S
ktérym mozna $ledzi¢ uszkodzenia wrogich . s . i o,
Statkéw (,Wrogi Statek!”) oraz miejsce na

zetony pokonanych Kupcéw (,Kupcy”).

Na dole mapy znajduje si¢ Tor Chwaty (,Chwata!”) z polami
o warto$ciach od 0 do 10, na ktérym gracze drewnianymi
sze$cianami oznaczaja zdobyte Punkty Chwaty.

PRZYGOTOWANIE PLANSZY m
ort Rayal

1) Potasuj wszy$tkie talie kart (poza Kartami Statkéw)
i umies¢ je zakryte obok Planszy Giéwne;j.
Szczegélnie doktadnie przetasuj Talie Wydarzen
oraz Tali¢ Ladunkéw — jest to bardzo wazne!
Pomieszaj zetony Popytu i losowo roz1éz je :
odkryte w kazdym akwenie na jednym z dwéch { bae {
kwadratowych pél przy banderze portu. Pozostate 8 1 =
zetonéw Popytu nalezy odozy¢ zakryte w poblizu 1 -I
planszy (mozna je réwniez umiesci¢ w jakims ] E‘. !“ Cartagena 4 Curacap
naczyniu) — przydadza si¢ w pézniejsze grze. Uwaga: LN @ N
akwen ,Morze Karaibskie” nie posiada portu, w &l . -
zwigzku z czym nie ktadzie si¢ tam zetonu Popytu.
Rozt6z losowo zetony Modyfikacji zakryte na
drugim z kwadratowych pél, obok zetonéw Popytu.
Zeton Modyfikacji nie jest umieszczany w akwenie
,Morze Karaibskie”.
Rozmies¢ losowo po jednym Zetonie Kupca (z
zakryta bandera), na kazdym akwenie, wlaczajac w
to ,Morze Karaibskie”.
Whylosuj 2 Karty Misji, przeczytaj je na glos i umiesé
w odpowiednich akwenach na Planszy zgodnie z
opisem na kartach.

+ it iy yelbon

1 v ity 1

-
ald Providence

B S

Po16z drewniang koStke kazdego gracza na polu r .
,0” na Torze Chwaty. Brazowe kostki potéz w N) LA
poblizu pola ,,Wrogi Statek!”, przydadza si¢ przy }<E RSARZE
rozstrzyganiu walk pomiedzy Statkiem gracza a i NS
Kapitanem Niezaleznym.

-




San Juan

St ndaarten

St John

Tl'l‘l‘l'l idad

ROZGRYWKA

KOLEJNOSC TURY

1) Losowanie Karty Wydarzenia
2) Akgje graczy (w kolejnosci)

Gdy wszyscy gracze wykonali akeje, rozpoczyna sie nowa
tura i losowana je§t nowa Karty Wydarzenia.

LOSOWANIE KARTY WYDARZENITA

Gracz Rozpoczynajacy dobiera Karte Wydarzenia. Jezeli
karta posiada na gérze symbole zwiazane z ruchem Statkéw
Niezaleznych, nalezy je rozétrzygna¢ w pierwszej kolejnosci
(patrz: ,Ruch Kapitanéw Niezaleznych” na §#ronie 13).
Nastepnie nalezy na glos przeczytaé opis Karty Wydarzenia,
aby wszyscy wiedzieli jaki wptyw ma efekt karty na gre.
Niektére efekty roz§trzyga si¢ natychmiat, inne moga
zachodzi¢ na poczatku kolejki kazdego gracza, albo tez na
koniec catej tury. Gdy tylko Karta Wydarzenia zo$tanie
roz$trzygnieta, odktada sie ja na §tos kart odrzuconych,
chyba ze opis na karcie wskazuje inaczej.

W grze znajduja si¢ 34 Karty Wydarzen. Rozgrywka koriczy
si¢, jezeli nie ma juz wiecej dostepnych kart Wydarzen
(patrz ,Ograniczenia czasowe i dtugosé gry” na ftronie 4).

AKCJE GRACZY

Gracze wykonuja swoje akcje zaczynajac od Gracza
Rozpoczynajacego a nastepnie w kolejnosci zgodnej z
ruchem wskazéwek zegara. Gracz ma mozliwos¢ wykonania
do trzech Akcji w turze, kazda z nich moze by¢ jedna z

ponizszych:
* Ruch
* Rozpoznanie
e Port

Mozliwe je§t wykonanie dowolnej kombinacji tych akeji, np.
mozna przeznaczy¢ dwie akcje na Ruch i trzecig akcje na
Rozpoznanie, by odnalez¢ na morzu inny $tatek. Nie ma
natomia$t obowiazku wykonywania wszy$tkich trzech akeji.

RUCH

Akcji Ruch uzywa si¢ do przemieszczenia §tatku
pomiedzy sasiednimi akwenami oraz w celu wplynigcia
lub wyptynigcia z portu. Kazdy taki ruch liczony jest
jako osobna akcja. Ruch §tatku oznaczany jest przez
przemieszczanie figurki Statku na planszy. Jezeli cheesz
wplynaé do portu, przesun figurke swojego $tatku na
pole portu. Wszy$tkie §tatki przemieszczaja si¢ z ta sama
predkoscia, niezaleznie od typu.

Przyktad: Kapitan Frances Wright jest w Hawanie i
chce dostad si¢ do Nassau. W swojej turze wyptywa
najpierw z portu Hawana do akwenu Hawana (1
akcja). Nastepnie przemieszcza si¢ do sasiedniego
akwenu Nassau (1 akcja). Na koniec wplywa do
portu Nassau (1 akcja). W ten sposéb przeznaczyt
wszystkie 3 akcje na Ruch. Wszelkie akgje, ktére
gracz planuje podja¢ w porcie Nassau beda musiaty
poczekaé do nastepnej tury.

ROZPOZNANIE

Akcje Rozpoznanie wykonuje si¢, aby odnalez¢ i
zaatakowac §tatek obecny w tym samym akwenie. Nalezy
zadeklarowa¢, ktéry §tatek ma by¢ celem Rozpoznania:

* Statek gracza (obecny w tym samym akwenie, ale nie

w porcie)

* Statek Kapitana Niezaleznego (obecny w tym samym

akwenie)

* Statek Kupca (oznaczony Zetonem Kupca)
Nastepnie gracz musi rzucié¢ tyloma kosémi, ile wynosi
umiejetnosé¢ Rozpoznanie jego kapitana. Jezeli wypadnie
cho¢ jeden sukces [skull], udato si¢ znalez¢ poszukiwany
Statek i natychmia$t rozpoczyna si¢ walka. Bitwy z innymi
graczami i Statkami Niezaleznymi sa doktadnie opisane w
rozdziale ,Walka” na §tronie 14. Roz§trzygniecie Ataku na
Kupca jest szybkie, za$ sama walka ma charakter umowny
(patrz ,Atak na Kupca” na §tronie 10).

Nie wolno dwukrotnie w tej samej turze podejmowac akeji
Rozpoznanie dla tego samego celu. Gracz moze natomiast
prébowaé Rozpoznania na innym celu w tym samym
akwenie lub przemiesci¢ si¢ do innego akwenu i tam podjac
akcje Rozpoznanie, jezeli posiada jeszcze wolne akeje.

Przyktad: Gracz rozpoczyna tur¢ w tym samym
akwenie, co inny gracz i §tatek kupiecki (oznaczony
zetonem Kupca). Gracz podejmuje akeje
Rozpoznanie i deklaruje, ze chce odnalez¢ §tatek
nalezacy do drugiego gracza. Wykonuje rzut na
Rozpoznanie, jednak nie otrzymuje zadnego sukcesu.
Gracz moze raz jeszcze podjac akcje Rozpoznanie,
lecz nie wolno mu ponownie wybraé za cel tego
samego gracza. Moze natomia§t sprébowa¢ odnalez¢
na morzu $tatek kupiecki.




PORT

Podczas wizyty w porcie gracz ma mozliwos¢ wykonania
akgji Port (tylko raz w turze), ktéra pozwala na
przeprowadzenie dowolnej liczby nastepujacych czynnosci:

* Sprzedaz Ladunku (musi to by¢ pierwsza czynno$é w

porcie)

* Zakup Ladunku

* Wizyta w Stoczni

* Rekrutacja

* Zdobycie Plotki

* Podjecie Misji

*  Ukrycie Dukatéw (tylko w Porcie Macierzy$tym)

Jesli cheesz ,,Sprzeda¢ Ladunek”, musi by¢ to pierwsza
czynnos¢, jaka wykonujesz w porcie (pozostate mozesz
przeprowadzi¢ w dowolnej kolejnosci). Kazda z czynnosci
portowych moze by¢ podjeta tylko raz w turze i nalezy
zakonczy¢ ja przed podjeciem nastepnej.

SprZEDAZ EADUNKU

Pokaz Karty Ladunku, ktére cheesz sprzedaé w porcie.
Kazda z nich mozesz sprzedac za 3 Dukaty za sztuke. Jezeli
w porcie jest popyt na okreslony tadunek (w porcie znajduje
si¢ Zeton Popytu z symbolem tego tadunku) otrzymasz

6 Dukatow za kazdg sprzedang sztuke poszukiwanego
tadunku. Sprzedane Karty Ladunku odktadane sa na $tos
kart odrzuconych.

Jezeli sprzedasz fadunek, na ktéry byt popyt, musisz
odrzuci¢ Zeton Popytu i zastapi¢ go nowym, wylosowanym
z puli. Po wymianie Zetonu Popytu nie mozesz dokonac
juz zadnej innej sprzedazy w tej turze. Odrzucone Zetony
Popytu wracaja do puli z zapasowymi zZetonami.

ZAkup EADUNKU

Dobierz 6 Kart Eadunku bez pokazywania ich innym
graczom. Odrzu¢ karty z fadunkiem, na ktéry w porcie jest
popyt i za§tap je nowymi kartami. Dobrane karty tworza
rynek towaréw do§tepnych dla ciebie w tej turze (w grze
wystepuje 8 rodzajéw tadunku).

Pod$tawowa cena za 1 sztuke tadunku to 3 Dukaty. Jezeli
dobierzesz 2 karty z tym samym fadunkiem, ich cena spada
do 2 Duktéw za sztuke. Jezeli dobierzesz 3 takie karty,
zaplacisz za nie po 1 Dukacie za sztuke.

Wybierz karty, jakie chcesz zakupi, zaptaé za nie i potéz
zakryte na swojej Planszy Gracza. Jezeli kupujesz tadunek
po obnizonej cenie, pokaz wybranemu graczowi karty, za
ktére mozesz zaptaci¢ mniej, aby mégt to potwierdzié.

Karty Ladunku, ktérych nie kupites odt6z odkryte na $tos
kart dorzuconych. W podobny sposéb postepuj z Kartami
tadunku, gdy pozbywasz si¢ go z tadowni.

Uwaga:
* Jjezeli robisz zakupy w tym samym porcie, co w
poprzedniej turze, dobierasz tylko 3 Karty Ladunku.

*  Gdy przebywasz w porcie mozesz posiadac do 6 Kart
Ladunku niezaleznie od £Ladowni twojego Statku,
specjalnych zdolnosci i innych czynnikow. Gdy tylko
opustisz port musisz odrzucic wszystkie karty, ktorych
ilos¢ przekracza aktualng pojemnosc £adowni.

Przyktad: Gracz dobrat 6 Kart L.adunkéw widocznych na ilustracji. Moze zakupi¢
Przyprawy ptacac za nie 3 Dukaty, Kakao ptacac 2 Dukaty za sztuke oraz Rum placa
po jednym Dukacie za kazda beczutke. Na handlu mozna niezle zarobi¢ kupujac
towary, na ktore jest wysoka podaz i sprzedawac je w portach, gdzie jest na nie popyt.

Uwaga: wartosci w lewym dolnym rogu karty nie majq zwigzku
z faktyczng wartoscig ladunku. Uzywa sig ich podczas
cAtakiw na Kupca, aby okreslic ilos¢ ztupionych ‘Dukatow.

WizyTA W STOCZNI

W §toczni mozna dokonaé napraw $tatku, zakupi¢
Modyfikacje oraz Bronie Specjalne. Mozna tu réwniez
naby¢ nowy §tatek i sprzedac Stary.

Kupno Sprzedaz
Slup 10 5
Fleuta 10 5
Fregata 35 10
Galeon 35 10
Naprawa (za punkt uszkodzenia) 2 -
Modyfikacja 3 i
Broni Specjalna (za zeton) 3 1

*Nie mozna odsprzedac osobno, ale podnoszq
wartos¢ sprzedawanego statku o 1 Dukat.

Kupno/Sprzedaz Statkéw

Jesli cheesz kupi¢ nowy $tatek, musisz najpierw sprzedaé
§targ jednostke. Cene $tarego Statku modyfikujesz o:
* +1 Dukat za kazdg Modyfikacje
* -1 Dukat za kazdy punkt uszkodzenia (nie bierzesz
pod uwage uszkodzeri ,,Zalogi”)

Jezeli sprzedajesz §tatek z zetonami Modyfikacji, wracaja
one do gry (patrz ,Modyfikacje”). Gdy kupujesz nowy
Statek, przechodzi na niego pozostata Zatoga ze §tarego
§tatku oraz zetony Broni Specjalnych.

Pamigtaj, ze nigdy nie mozesz by¢ Kapitanem bez §tatku —
zawsze musisz zakupi¢ nowy §tatek sprzedajac Stary. Jezeli
nie je§t to mozliwe, nie wolno ci sprzeda¢ §tatku.

Uwaga: nie mozna sprzedawac ani kupowac Statkow typu
Oteret Liniowy. Mozna go zdobyc wylqcznie przez abordaz,
a przy zakupie nowego Statku trzeba go po prostu porzucic.

Zakup Broni Specjalnych
Bron Specjalng mozna kupi¢ w kazdym porcie ptacac po

3 Dukaty za zeton. Gracz moze posiada¢ tylko po jednym
zetonie z kazdej z trzech do§tepnych Broni Specjalne;.

Informacje na temat zastosowania ‘Broni Specjalnych w walce
znajdujq si¢ na Stronie 15, zas opis ich uzycia w czasie Atakéw
na Kupca opisano na §tronie 10.

Naprawa

Uszkodzenia na §tatku mozna naprawié¢ ptacac po 2 Dukaty
za kazdy punkt uszkodzenia. Jest to cena dla wszystkich
lokacji poza Zaloga — t¢ nalezy rekrutowa¢ (patrz

»Rekrutacja” na ronie 9).
Zakup zetonu Modyfikacji

Jedyna mozliwa Modyfikacja, jaka mozna zakupi¢ w danym
porcie jest oznaczona lezacym tam zetonem Modyfikacji.
Zakryty zeton Modyfikacji jest odstaniany, gdy ktérys z
graczy wykona akeje Port.



Kiedy zakupisz Modyfikacje, wez jej zeton i umiesé go na
Planszy Gracza w odpowiednim miejscu. Od tej chwili
port, z ktérego wziates zeton nie bedzie sprzedawat
zadnych Modyfikacji. Nie mozesz kupi¢ wiecej niz jednej
Modyfikacji tego samego typu. Nie mozesz tez przenosic
Modyfikacji pomiedzy statkami — pozwala na to tylko
port Sw. Jana (zgodnie ze specjalng zasada dotyczaca tego
akwenu opisang na Planszy Giéwnej).

Uwaga: wigkszos¢ Modyfikacji zwigzanych z walkq nie ma
wptywu przy rozliczaniu Ataku na Kupca. Uzywa sig ich
najczescie] podezas walk pomiedzy graczami lub przeciwko

Kapitanom Niezaleznym.
musi zo§ta¢ rekrutowana). Wartos¢ Zatogi nie

>/
moze przekroczyé 5.
il Zagle i Olinowanie — dodaj +1 do wartosci
Zwrotno$¢ swojego Statku.
S

Dodatkowe Hamaki — dodaj +1 do wartos¢
Zatoga swojego §tatku (dodatkowa zatoga

Wzmocniony Kadtub — odwré¢ ten zeton na
druga $trong, aby anulowa¢ 1 uszkodzenie,
ktére miataby dostac¢ jedna z lokacji twojego
Statku (po ustaleniu miejsca trafienia). Mozesz
naprawi¢ ta Modyfikacje ptacac 3 Dukaty w
dowolnym porcie (odwrdé zeton na §trone z
symbolem).

Pojemna Ladownia — dodaj +1 do wartosci
Ladownia swojego $tatku. Przesusi kostke na
lokacji Ladownia o jeden §topien w prawo.
Wartos¢ Ladowni nie moze nigdy przekroczy¢

5

Scigacze — odwr6¢ ten zeton na druga

$trong, aby zada¢ 1 uszkodzenie gdy jeden

z ucze$tnikéw Bitwy Morskiej (ty lub twdj
przeciwnik) zadeklarowat akcje Ucieczka. Po
zakoriczeniu walki odwr6¢ ten zeton na §trong
z symbolem.

Dodatkowa Bateria Dziat — dodaj +1 do
warto$ci Dziala swojego $tatku. Przesuri
kostke na lokacji Dziata o jeden $topient
w prawo. Wartos$¢ Dzial nie moze nigdy

przekroczyé 5.

Folgerze — tuz przed rozpoczeciem

Starcia Zalogi (na morzu) rzu¢ 2 kosémi.
Jezeli uzyskasz cho¢ jeden sukces zadaj

1 uszkodzenie wrogiej Zalodze. Nie ma
znaczenia ktéra ze §tron rozpoczeta Abordaz.

Long Guns: Prior to the fir§t round of

@) | Naval combat you roll a die for each of your
/ | “Cannons”. Infli¢t a hit for each success.

Chain- and Grape- shots cannot be used.

Gdy statek z Modyfikacjami zo$tanie zatopiony, sprzedany
lub odrzucony, wiasciciel tego Statku musi natychmiast
odrzuci¢ posiadane zetony Modyfikacji. Nastepnie
rozmieszcza je losowo, zakryte, w dowolnych portach.

REKRUTACJA

Wykonujac udany test umiejetnosci “Dowodzenic mozesz
uzupelni¢ brakujaca Zatoge. Jezeli rzut si¢ nie powiedzie
mozesz rekrutowaé Zaloge ptacac po 2 Dukaty z kazdy
punkt. Wielkos¢ Zalogi nie moze nigdy przekroczy¢
wartosci ,Zatoga” twojego Statku.

ZDOBYWANIE PLOTKI

Aby zdoby¢ plotke zapta¢ 2 Dukaty i wykonaj test
umiejetnosci Wpywy. Jezeli wyrzucisz sukces, dobierz
jedng Karte Plotki, zapoznaj si¢ z nig i potéz zakryta na
swojej Planszy Gracza. Mozesz posiadaé tylko jedng Karte
Plotki, wigc jesli w trakcie gry zdobedziesz nowa, musisz
zdecydowad, ktéra z dwéch kart zatrzymaé. Odrzucone
Karty Plotek sa wtasowywane z powrotem do talii.

Plotki zazwyczaj nakazuja ci doptyna¢ do wskazanego
portu lub akwenu i wykona¢ te§t umiejetnosci Wpsywy
(podczas podejmowania akcji Port) lub ‘Rozpoznanie (przy
podejmowaniu akcji Rozpoznanie). Rodzaj testu oznaczony
jest odpowiednim symbolem umiejetnosci na Karcie Plotki.
Gdy zamierzasz sprawdzi¢, czy plotka jest prawdziwa,
pokaz ja pozoStalym graczom i wykonaj wymagany test
umiejetnosci. Jezeli rzut si¢ nie powiedzie plotka okazata si¢
falszywa a jej karta zo$taje odrzucona. Jezeli wyrzucisz choé
jeden sukces otrzymujesz nagrode opisang na Karcie Plotki
i odrzu¢ jej karte, chyba ze tres¢ karty mowi inaczej (patrz
plotka ,Falszywe Papiery” na ilu§tracji).

Punkt Chwaly! Jezeli potwierdzisz plotke i
roz$trzygniesz z powodzeniem jej efekty, otrzymujesz
w nagrode Punkt Chwaty i zwigzana z nim Karte
Chwaty (patrz ,,Karty Chwaly” na §#ronie 12).
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PobjEcie Misjt

Talia misji wypelniona jest réznorodnymi misjami
zlecanymi przez mieszkaicow Karaibéw, takich jak
Gubernatorzy, szlachcice, kupcey i piraci. Na gérze kazdej
Karty Misji podane sa natepujace informacje:

Zarobek: Ilos¢ Dukatéw lub inne korzysci, jakie mozna
uzyskaé

Wymég: wymagania, jakie trzeba spetni¢, by mie¢
mozliwo$é Podjecia Misji.
Miejsce: Port, gdzie mozna podja¢ misje.

Jezeli nie powiedzie ci sie préba Podjecia Misji (np. nie
uzyskasz sukceséw w tescie Wp/ywow), misja pozostaje

w grze (chyba, ze jej opis wskazuje inaczej). W nastepnej
turze wykonujac akcje Port mozesz ponownie sprébowaé
podja¢ te misje (lub tez inna misje, jezeli jest doStepna w
tym samym porcie). Gdy juz podejmiesz si¢ misji, pot6z jej
karte odkryta na Planszy Gracza. Nastepnie dobierz kolejng
misje z Talii Misji i umies¢ na obszarze wskazanym przez
karte. Dzieki temu w grze zawsze beda dostepne dwie misje.
W danej chwili mozesz by¢ tylko na jednej misji, ale mozesz
odrzuci¢ §targ misje, gdy podejmiesz si¢ nowe;.

Punkt Chwaty! Ukoriczenie misji nagradzane je§t Punktem
Chwaty i zwiazang z nim Kartag Chwaly (patrz ,Karty
Chwaty” na §tronie 12).

UKRYTY SKARB

Kiedy wykonujesz akcje Port w swoim Porcie
Macierzy§tym, mozesz ukry¢ zgromadzong fortune
wrzucajac zetony Dukatéw do skrzyni. Ukryte w ten sposéb
Dukaty nie beda mogty trafi¢ w rece pozostatych graczy.
Kazde 10 Dukatéw, ktére wrzucisz w tajemnicy do skrzynki,
warte je§t na koniec gry 1 Punkt Chwaty (maksymalnie do
5 punktéw w 10-cio punktowej grze).

Kiedy ukrywasz skarb, powiedz o tym pozostatym graczom,
ale nie musisz zdradza¢ im ile Dukatéw ukrywasz. Dzigki
temu suma Dukatéw ukrytych w skrzynkach pozostaje
tajemnica. Jedyna sytuacja, w ktérej jestes zobowiazany do
pokazania zawartosci skrzynki, to kiedy oglaszasz zdobycie
10 Punktéw Chwaty. Przebywajac w Porcie Macierzystym,
mozesz podczas akeji ,Port” dowolnie wydawa¢ ukryte

Dukaty i przerzucaé je ze skrzynki na pokiad §tatku.

warto rozwazy¢ zakup wickszego Statku.

Porada: Ukrywaj lub wydawaj Dukaty, kiedy tylko mozesz, aby uniknaé zeglowania ze znaczna gotéwka. Jezeli p6jdziesz
na dno, §tracisz wszystkie Dukaty przewozone na poktadzie lub co gorsza, inny gracz moze je przechwycié, kiedy cig
pokona. Wéwcezas za jednym zamachem zyska on nie tylko Punkt Chwaty za pokonanie ci¢ w walce ale i kilka kolejnych
punktéw, kiedy ukryje skradzione tobie Dukaty. Jezeli czujesz, ze grozi ci taki atak, a je§tes daleko od portu macierzystego,
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ATAK NA KUPCA

ZETONY KUPCOW

Zetonéw Kupcéw uzywa sie do oznaczenia Statkéw
kupieckich, ktére mozna zaatakowa¢ i ztupi¢. W momencie
ataku na kupca, zeton zdejmowany jest z akwenu i
umieszczany na planszy na jednym z pél ,,Kupcy”.

Jezeli na poczatku tury (przed dobraniem Karty
Wydarzenia) na polach ,Kupcy” znajduje si¢ 8 zetonéw,
nalezy je zebraé, wymiesza¢ i losowo rozmiesci¢ zakryte na
wolnych akwenach.

Narobpowos¢ Kupcow

Po zadeklarowaniu akcji Rozpoznanie §tatku kupieckiego,
wykonywany jest test ‘Rozpoznania. W przypadku sukcesu
nalezy podnies¢ Zeton Kupea lezacy na akwenie i odkry¢
jego bandere obracajac go na drugg §trone. Narodowos¢
kupca okresla bandera widniejaca na zetonie lub bedaca
bandera portu znajdujacego si¢ w tym samym akwenie (np.
kupiec moze by¢ Hiszpanem, jezeli byt w akwenie Santo
Domingo). Narodowo$¢ kupca wybiera gracz, ktéry dokonat
udanego Rozpoznania. Gracz ma teraz wybér: zaatakowad
kupca lub pozwoli¢ mu odptynaé. Czasem rozsadnie

jest wypuscié Statek kupiecki, jesli nie chcesz zadzieraé z
wiadzami jego kraju. Niezaleznie od decyzji zeton Kupca
nalezy umiesci¢ w prawym gérnym rogu planszy, na jednym
z pdl , Kupey”.

ATAK NA KUPCA

Uwaga: akcje Atak na Kupca mozesz przeprowadzi¢
tylko wtedy, gdy zadna z lokacji twojego $tatku nie zoStata
zniszczona (ich warto$¢ nie zostata zredukowana do zera).

Atak na Kupca przeprowadza si¢ poprzez dobieranie Kart

Ladunku, ktére okresla powodzenie ataku, rodzaj tadunku
na poktadzie kupieckiego §tatku oraz ilos¢ Dukatéw, jaka
mozna ztupi¢. Atak przeprowadza si¢ w nastepujacy sposob:
1) Dobierz 3 Karty Eadunku i umies¢ je odkryte przed
sobg.
2) Wykonaj te§t Zeglarstwa ('%) swojego kapitana
1) Kazdy uzyskany na kosciach sukces mozesz
wykorzystaé, aby:
* dobraé¢ dodatkows Karte Ladunku
* odrzuci¢ dobrang Karte Eadunku
* wymieni¢ jedna z Kart F.adunku na nowa

Uwaga: przykladowo mozna dobrac dodatkowq kartg,
by naltepnie odrzucic jg lub wymienic. Larowno
odrzucone jak i wymienione kart sq odrzucane na

$tos odrzuconych Kart £adunku i nie sq brane pod
uwage przy rozliczaniu Ataku na Kupca.

Aby okresli¢ czy atak zakoriczyt si¢ powodzeniem
nalezy spojrze¢ na symbole w prawym dolnym rogu

dobranych Kart F.adunku.

Symbol Oétrzatu: Kazdy dobrany Symbol Ostrzatu to jeden
punkt uszkodzenia, jaki otrzymat twoj statek. Uszkodzenia
powinny zoétaé przydzielone w odpowiednie lokacje
zgodnie z opisem przy Symbolu Oftrzatu. Jezeli w wyniku

Przyktad: Federico de Silva przeprowadza Atak na
Kupca. Dobiera ponizsze 3 Karty Ladunku, wykonuje
te§t Zeglaritwa i otrzymuje jeden sukces. Moze
wykorzysta¢ ten sukces, aby dobra¢ dodatkowa karte,

PRZYPREWWa
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odrzuci¢ jedng z dobranych juz kart, lub zamieni¢ jedna
z nich na nowa. Nie ma obawy, ze kupiec ucieknie, gdyz
na kartach jest tylko jeden Symbol Ucieczki (na karcie z

Rumem) a Slup Frederico ma Zwrotnos¢ 4.

Lachowujgc ten zestaw kart, Slup otrzyma dwa
uszkodzenia; jedno w Maszty, drugie w ‘Dziata.
Poniewaz Shup posiada tylko jedno ‘Dziatoe, oznacza
to ze lokacja ta zoStanie zniszczona i atak zakoriczy sig

niepowodzeniem. W zwiqzku z tym, jedyng rozsqdng
decyzjq jest odrzucenie karty Tytori lub jej wymiana na
nowq kartg. Frederico decyduje si¢ na to drugie rozwigzanie.

LGN

Nowa karta ma Wartos$¢ Lupu 5, ale posiada tez Symbol
Ofétrzatu, wige gracz musi otrzymuje 1 uszkodzenie w
Ladownie, przez co zbierze mniej tadunku do swojej
tadowni. Mimo to atak konczy si¢ powodzeniem a
zdobyte Dukaty i tadunek sa lepsze niz nic! Frederico
zdobywa 10 Dukatéw i decyduje si¢ zatrzymac karte
Rumu, poniewaz w pobliskim porcie je§t popyt na ten
towar. Niestety gracz nie zdobyt 12 Dukatéw, ktére
zagwarantowalyby mu Punkt Zwyciestwa.
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tych uszkodzen zoStanie catkowicie zniszczony
Kadtub (wartos¢ spadnie do zera), twdj Statek
tonie a kapitan umiera. Jezeli zniszczeniu ulegnie
inna lokacja, udalo ci sie przezy¢, ale atak koriczy
si¢ niepowodzeniem. Kazde kolejne uszkodzenie
zadane zniszczonej lokacji je§t przenoszone bezposrednio na

Kadtub $tatku.

Symbol Ucieczki: jezeli liczba Symboli Ucieczki jest
réwna lub przewyzsza Zwrotno$¢ twojego Statku,
Kupiec zdotat uciec (ponadto nalezy przydzieli¢
uszkodzenia z ewentualnych Symboli Oftrzatu).

Uwaga: potowa kart w talii Kart Ladunku posiada
Symbole Ucieczki a druga potowa Symbole Ostrzatu.

Jezeli Kupiec nie zdotat uciec ani zniszczy¢
zadnej z lokacji twojego $tatku, atak jest udany.
Na dobranych Kartach fadunku znajduja sie liczby 1-5
(najbardziej powszechne sg karty z 3). Suma tych liczb
to Wartos¢ Lupu i oznacza ilos¢ Dukatéw, jaka udato ci
si¢ zdoby¢ podczas ataku. Mozesz dodatkowo zatrzymaé
dowolng ilos¢ tych kart, jako Ladunek, jezeli posiadasz
miejsce w tadowni.

Punkt Chwaty! Jezeli uda ci si¢ ztupi¢ Kupca na 12 lub
wiecej Dukatéw otrzymujesz dodatkows nagrode w postaci
Punktu Chwaly a tym samym Karty Chwaty (patrz ,Karty
Chwaly na §#ronie 12).

BRrON SPECJALNA PODCZAS ATAKU NA Kupca

Po wykonaniu testu Jeglarswa, mozesz odrzucié zeton
Broni Specjalnej, aby zamieni¢ dowolng z wyrzuconych
kosci na sukces. Mozesz odrzuci¢ dowolng ilo$¢ zetonéw
Broni Specjalnych - ich rodzaj nie ma znaczenia podczas
Atak na Kupca.

Biorac pod uwagg fakt, ze zeton Broni Specjalnej kosztuje 3
Dukaty, odrzucanie ich moze by¢ kosztowne, lecz moze tez
przechyli¢ szale zwycigStwa.




NAGRODY ZA PIRATOW

NAGRODY ZA TWOJA GEOWE

Zetony Nagréd wskazuja jak mocno jestes poszukiwany
przez wladze za popelnione pirackie zbrodnie. Kraj
wyznacza na Ciebie nagrode natychmiaét, gdy:

1) rozpoczniesz walke z nie-pirackim $tatkiem
(wlaczajac w to Atak na Kupca).

2) pokonasz Okret Flagowy (zatopisz go o$trzatem lub
wygrasz Starcie Zalogi)

Nagroda, jaka je$t na ciebie wyznaczone jest zawsze
powiazana z krajem, ktéry zniewazyles. Gdy zaatakujesz
hiszpariskiego kupca otrzymasz zeton Nagrody z hiszpariska
bandera, kt6ry nalezy umiesci¢ na Planszy Gracza na polu
»1”Toru Nagréd. Oznacza, ze Hiszpanie wyznaczyli na
ciebie jedna nagrode. Analogicznie, jezeli zaatakujesz gracza
narodowosci francuskiej (ktéry nie jest piratem) otrzymujesz
zeton z francuska bandera i umieszczasz na polu nr 1 na

Toru Nagréd.

Gdy dany kraj wyznaczy na ciebie kolejna nagroda, po
pro§tu przesuwasz zeton z odpowiednia banderg o jedno
pole w gére Toru Nagréd. Kontynuujac przyktad, jezeli
Hiszpanie wyznacza na ciebie kolejna nagrode, przesuri
hiszpariska bandere na swojej Planszy Gracza z ,1”na ,2”.
Nagroda francuska nie je§t w tym przypadku brana pod
uwage i pozostaje na polu ,1”. Nagroda wyznaczona przez

”

dany kraj moze osiagna¢ maksymalnie pole ,,5”.

7 mie¢ dwie Karty
, ponadto mozesz
cié test Wplywow,
zdobywasz plotke.

7= D

Przyklad 1: Dwaj kapitanowie graczy (Francuz i
Anglik) przebywaja na tym samym akwenie. Na
zadnego z nich nie zo$tata wyznaczona Nagroda,
zatem zaden z nich nie je$t piratem. Francuski
kapitan wiezie spora ilo§¢ Dukatéw i okazuje si¢

to zbyt kuszace dla Anglika. Po udanym tescie
Rozpoznania bogaty Francuz zoétaje zaatakowany,
a Anglik otrzymuje zeton Nagrody z francuska
banderg zgodnie z kryterium nr 1) ,rozpoczniesz
walke z nie-pirackim $tatkiem”. Oznacza to, ze nim
gracze rozpoczng walke, angielski kapitan zoStat
oficjalnie uznany piratem, natomiast bogaty Francuz
moze $miato z nim walczy¢ bez obawy, Ze i na niego
wyznaczg nagrode.

Przyktad 2: Gracz — pirat przeprowadza Rozpoznanie
i deklaruje Atak na Kupca. Obraca Zeton Kupca i
odkrywa, ze ptywa pod hiszpariska bandera. Gracz
oglasza, ze zamierza przeprowadzi¢ Atak na Kupca a
Hiszpanie natychmia$t wyznaczaja za niego nagrode.

Przyktad 3: Gracz $mialym manewrem decyduje sie
przechwyci¢ holenderski Okret Flagowy sprowadzajac
na swoja gtowe nagrode z holenderska bandera, gdyz
okrety flagowe nie s3 Statkami pirackimi. Gracz
wygrywa bitwe a holenderski okret zoStaje pokonany.
Na gracza ponownie zo$taje wyznaczona hiszpanska
nagroda (Zeton Nagrody przesuwany jet o 1 poziom
w gére) zgodnie z kryterium nr 2) ,pokonanie Okretu
Flagowego”.

KONSEKWENCJE NAGROD

Nie mozesz zawina¢ do portu nalezacych do kraju, ktéry
wyznaczy!t za ciebie nagrode. Jednakze zawsze mozesz
wplynaé do swojego portu macierzystego oraz do portu
zarzadzanego przez piratéw — Port Royale (pod warunkiem,
ze uzyskasz sukces na tescie Wplywow lub uiscisz drobne
myto — zgodnie z opisem akwenu na Planszy Giéwne;).

Poszukiwany przez wladze: bedziesz atakowany przez
Okrety Flagowe (patrz: Priorytety Poscigu na §tronie 13).

Piracki Rozejm: Kapitanowie Niezalezni, ktérzy sa piratami
nie beda cie juz atakowac (patrz: Priorytety Poscigu na
§tronie 13).

Za worek Dukatéw: wielko$¢ nagrody wyznaczonej na
ciebie przez dany kraj okresla réwniez ilos¢ Dukatéw, jaka
wiadze tego kraju wyptaca za twoja gtowe: 5 Dukatéw

za kazdy poziom nagrody. Im wigcej nagréd wyznaczono
za glowe twojego kapitana, tym chetniej inni gracze beda
sktonni do polowan na niego (patrz ,Nagrody” ponizej).

ZDEJMOWANIE NAGROD

W zasadzie nagroda raz wyznaczona za twojego kapitana,
pozostaje na nim do schytku jego zywota. Istnieje jednak
kilka Kart Chwaty i Wydarzenia, ktére pozwalaja wykupié
si¢ Dukatami od swoich pirackich wystepkéw i tym samym
otrzyma¢ utaskawienie. W podobny sposéb niektére plotki
lub misje pozwalaja na otrzymanie pewnego rodzaju
utaskawienia.

Gdy wysokos¢ Nagrody spadnie do zera, nalezy zdja¢ Zeton
Nagrody z Planszy Gracza. Oznacza to, ze gracz utrzymat
catkowite ulaskawienie przez dany kraj i traktowany jest
jakby nigdy nie byta za niego wyznaczona.

NAGRODY ZA PIRATOW

Pokonanie gracza-pirata moze by¢ dosé¢ zyskowne. Za kazdy
poziom Nagrody wyznaczonej przez dany kraj za glowe
Kapitana, zo§tanie wyptaconych 5 Dukatéw.

Po pokonaniu pirata gracz moze natychmia$t otrzymac 5
Dukatéw za kazdy poziom Nagrody, ale tylko od jednego
kraju. Gracz nie mozna zglaszac si¢ po nagrode do kraju,
ktéry wyznaczy! na niego nagrodg lub z ktérym jego kraj

prowadzi wojne.

Przyktad: Wtasnie pokonate$ gracza-pirata, na
ktérego wyznaczono 3 Nagrody bandery hiszpariskiej
i jedng bandery angielskiej. Odebranie 15 Dukatéw
od Hiszpanéw byloby gratka, ale tak si¢ sktada, ze
Hiszpania wyznaczyta nagrode réwniez za twoja
gltowe. W zwiazku z tym mozesz jedynie odebrac 5
Dukatéw ze skarbca Anglii.

POKONYWANIE PIRATOW NIEZALEZNYCH

Wyptaty za pokonanie piratéw - Kapitanéw Niezaleznych

- s3 uzaleznione od typu §tatku (przyjmujac, ze im wicksza
jednostka, tym wieksze prze§tepstwa). Pokonanie pirackiego
Slupa warte je§t 5 Dukatéw a pokonanie pirackiej Fregaty
15 Dukatéw. Tylko gracze, ktérzy nie sg piratami moga
otrzymac tg nagrode.
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KARTY CHWALY

ZDOBYWANIE KART CHWAELY

Karte Chwaty zdobywasz za kazdym razem, gdy
otrzymujesz Punkt Chwaty. Jak opisano w czgsci
»ZwycieStwo w Grze” na §ronie 3, punkty Chwaty a tym
samym Karty Chwaly otrzymywane sg za:

* pokonanie gracza lub tatku Kapitana Niezaleznego
(zwycigstwo w Bitwie Morskiej lub Starciu Zalogi)

* sprzedaz 3 lub wigcej Kart Ladunku w porcie, w
ktérym jest popyt na sprzedawany tadunek

* zdobycie 12 lub wigcej Dukatéw podczas
pojedynczego Ataku na Kupca

* ukoriczenie Misji

* potwierdzenie Plotki

* zakup Galeonu lub Fregaty (raz na kapitana)

Karty Chwaty mozna zagrywaé, by wspoméc swojego
kapitana lub uprzykrzy¢ zycie przeciwnikom. Maksymalna
liczba Kart Chwaty, jaka mozna mie¢ na rece wynosi 4.
Mozliwe jest dobranie piatej karty a nastepnie odrzucenie
jednej z pigciu. Nie wolno jednak w tym momencie
zagrywac zadnej z Kart Chwaty, bez wzgledu na to co jest
na nich napisane. Innymi stowy: nie mozesz dobrac pigtej
karty i zagrac jej lub ktorgs z pozostatych kart na rece. Musisz
najpierw wybrac, ktore

4 karty zatrzymasz.

ZAGRYWANIE KART CHWALY

Jezeli tres¢ karty nie méwi inaczej, Karty Chwaty mozna
zagra¢ w dowolnym momencie swojej kolejki, z wyjatkiem
walki. Wéwczas mozna zagrywaé wylacznie karty zwigzane
z walka (patrz ,Walka” na §#ronie 14).

Niektore karty mozna zagrywaé w kolejce innego gracza.
W takim wypadku powiedz innym graczom, w jakim
momencie tury mozesz zagra¢ karte (bez wyjawiania
szczegotéw dziatania karty). NaStepnie pozostali gracze
mogg deklarowac zagranie Karty Chwaty. Zgtoszone karty
sg wyktadane na §6t i rozliczane po kolei rozpoczynajac
od gracza, ktéry aktualnie wykonuje swoja ture. Mozna
witrzymac sie od zagrania zgloszonej karty, ale nalezy
pokaza¢ ja pozoStalym graczom.

12

BOSMAN
(SPECJALISTA)
Jawiony WETER
1 de Torres, 081 AN
B chee dotaezyé 40 (sp ECJALIsT4)

bHosman ;
twojej zalogt

j te ke dezas
Zagraj tg Kartg pOScre
ukfj"x Port w Cartagenie: .
zenid
: udany test fDa'w‘a ze. N
WYkO“gg] 2 )\IlkatY’ jeieli teft B
Jub ZAPHE © e i wyton te Karte MW kony; ey !
s1g DIC P‘{)WL Y test Digyy, g

zapla¢ 3 Dukaty

R iaZ nic powie s DieZeli test
dy atyZymujesz uszlgot:é;xe) Sib;VILdLle e ] km?
K o .
1t (wlaczajac w t© 2 A
df:)ie(sz przerzucié jedna lfosc. na e Zatogs
I:)kteélenie miejsca rafienia.

Ly
DGWOtlzenia‘

SPECJALISCI

Niektére z Kart Chwaty (oraz pewna liczba Kart Misji i
Kart Plotek) oferuja mozliwos¢ zatrudnienia specjalisty

- mistrzé6w w swoim fachu, ktérzy oferuja swojemu
kapitanowi specjalne umiejetnosci.

W grze wystepuje 8 rodzajéw specjalistéw: Rzemieslnik,
Bosman, Artylerzy$ta, Konowat, Oko, Weteran, Steward,
Sternik. W talii Kart Chwaty znajduja si¢ po dwa rodzaje
kazdego ze specjalistow.

Na Kartach Chwaty, ktére oferujg specjaliste podane sa
warunki, jakie nalezy spetni¢, by méc go zatrudnié. Kiedy
specjalista zostanie zatrudniony, jego karte umieszcza

si¢ na Planszy Gracza. Mozna zatrudni¢ dowolng liczbe
specjalistéw, ale tylko po jednym z kazdego rodzaju.

PIRACKL SLUP
«1 ong Bext” AVery

HOLENDERSK] OKRET
FLAGOwY

pyd koniec LT Y- '
Sﬁicéé piracki Stup W ak\avcm@
St. John. Poldz & Lartci nv p
Planszy Gownel- ]cze.t V . é =
znajduje sie juz mny pm; 5

oloz te kartg nd popizednic]
Karcie Pirackd Shup-

Pod koniec fury:
Unmies¢ holenderskq Fregate*

w akwenie Curacao, Polés te
kartg na Planszy Glownej Jezeli
W grze znajduje sie Juz inny
holendersk; Okrer F laqow;/
poigz t¢ karte na poprzednic;
karcie Holenderski Okrer
Flagowy,

lub O%T;f(?ﬂiﬂ’b({]@ Jezeli Holandig
wlasnie 2063y wopne

Admira} Philips van Almonde

KAPITANOWIE
NIEZALEZNI

Kapitanowie Niezalezni (KN to Statki, ktdre nie sq kierowane
prez graczy. Mogqg byé to Okrety Flagowe lub Statki pirackie
a ich obecnosc na planszy jest oznaczona przez odpowiednie
figurki. ‘Ponizej znajdziesz zasady opisujgce ich zachowanie.

WPROWADZANIE KN DO GRY

Kapitanowie Niezalezni wprowadzani sa do gry w wyniku
Kart Wydarzer, takich jak np. ,Holenderski Okret Flagowy”
lub , Piracki Slup”. W talii Kart Wydarzen znajduje si¢ 12
Admiratéw (po 3 z kazdej narodowosci) i 6 Piratow (3 Slupy,
3 Fregaty). Po wylosowaniu kart¢ z KN ktadzie si¢ odkryta
w wyznaczonym miejscu na Planszy Gléwnej, aby kazdy
widzial wartosci umiejetnosci kapitana opisane na karcie.

Po wylosowaniu karty z Kapitanem Niezaleznym, nalezy
postapi¢ wedtug opisu na karcie. W wigkszosci przypadkéw
nalezy umiesci¢ figurke statku we wskazanym akwenie pod
koniec biezacej tury.

Aby rozr6zni¢ narodowos¢ brazowych figurek Okretéw
Flagowych, nalezy potozy¢ duzy Znacznik Okretu
Flagowego pod figurka §tatku, gdy zo$taje wprowadzany
do gry. Statki Pirackie (Fregaty i Slupy) sa czarnego koloru,
dzigki czemu fatwo je odrézni¢ od Okretéw Flagowych.

W danym momencie na planszy moze by¢ tylko jeden
Okret Flagowy danej narodowosci oraz maksymalnie dwa
Statki pirackie — jedna Fregata i jeden Slup.

Jezeli dobrana Karta Wydarzenia dotyczy Okretu
Flagowego tej samej narodowosci lub typu Statku
Pirackiego, ktory juz znajduje si¢ w grze, nalezy (pod
koniec tury) polozy¢ tg karte na wierzchu poprzedniej
Karty Wydarzenia lezacej na Planszy. Nastepnie nalezy
przemiescié figurke Statku na akwen opisany na nowej
karcie. Oznacza to, ze poprzedni §tatek zostal wystany
gdzies z nieznang misja, a jego miejsce zajeta nowa
jednostka. Jezeli Kapitan nowego $tatku zostanie pokonany,
zastepuje sie go Kapitanem z karty poprzedniej a pod
koniec tury figurka $tatku zo$taje umieszczona w nowym
porcie macierzyStym. Jezeli jest wigcej kart z tym samym
typem §tatku, nalezy losowo wybra¢ jedna z nich.

Przyktad: Karta Wydarzenia ,Holenderski Okret
Flagowy” wprowadzita do gry statek Admirata
Philipsa van Almonde. W akwenie Curacao
postawiono brazows figurke fregaty, a pod nig
umieszczono duzy znacznik z holenderska

bandera. Po kilku turach dobrano nowe wydarzenie
»2Holenderski Okret Flagowy”. Pod koniec tury nowa
karte umieszcza si¢ na poprzednim, holenderskim
admirale, a figurka holenderskiej Fregaty zostaje
przesunigta do nowego akwenu zgodnie z opisem na
nowej Karcie Wydarzenia.

Jednak kilka tur pézniej, holenderski admirat zostaje
pokonany a jego karta odrzucona. Oznacza to, ze
Admirat Philips van Almonde znéw wraca do gry
pod koniec tury a jego fregata zostaje umieszczona w
porcie macierzy$tym Curacao.




PRIORYTETY POSCIGU

Podczas rozgrywki $tatki niezalezne bedg przeprowadzaé
Rozpoznanie poszukujagc Kapitanéw Graczy zgodnie z
warunkami zwanymi Priorytetami Poscigu.

Uwaga: Kapitanowie Niezalezni sa nastawieni wrogo wobec
kazdego Kapitana Gracza, ktéry spetnia jeden lub wiecej z
ponizszych Priorytetéw Poscigu.

OKRETY FLAGOWE S,CIGAJA:

1) Kapitanéw Graczy, na ktérych nagrode wyznaczyt
kraj, pod banderg ktérego ptywa Okret Flagowy

2) Kapitanéw Graczy, ktorzy posiadaja nagrody
wyznaczone przez inny kraj

3) Jezeli trwa ,Wojna”: Kapitanéw Graczy wrogiego

kraju
STATKI PIRACKIE SCIGAJA:

1) Kapitanéw nie-piratéw ze ztotem na pokiadzie
2) Kapitanéw nie-piratéw z tadunkiem na poktadzie
3) Kapitanéw nie-piratéw bez fadunku i zlota

ROZPOZNANIE

Wrodzy Kapitanowie Niezalezni beda poszukiwaé statku
gracza natychmia§t, gdy zo$tanie spetniony jeden z
warunkéw:
1) Statek gracza wplywa na akwen, na ktérym znajduje
si¢ KN (wlaczajac w to ruch z portu na morze)
2) Gracz rozpoczyna swoja turg na morzu w tym
samym obszarze morskim, co wrogi KN
Jezeli Kapitanowi Niezaleznemu powiedzie sie test
‘Rozpoznania, rozpoczyna si¢ Bitwa Morska (patrz ,Statki
Kapitanéw Niezaleznych w Walce”). Jezeli Kapitan
Niezalezny przezyje, wszelkie uszkodzenia jego §tatku
zo$§taja naprawione przed kolejna bitwa.

Zwré¢ uwage, ze obok zdolnosci ‘Rozpoznanie kapitanéw
Okretéw Flagowych widnieje symbol flagi. Oznacza
[%j~ g to, ze zdolnos¢ Rozpoznanie ma wartos¢ podana lub
/3 réwna najwyzszej wartosci Nagrody wyznaczonej
za Kapitana Gracza (jezeli jest wicksza). Np. jesli
Holandia wyznaczyta na Kapitana Gracza nagrode o
wartosci 5, to holenderski Admirat posiada “‘Rozpoznanie o
wartosci 5 przeciwko temu graczowi.

Wielu Kapitanéw Niezaleznych w jednym akwenie:

* Kapitanowie Niezalezni moga przebywa¢ w tym
samym akwenie, ale:

 Kapitanowie Piraci w tym samym akwenie,
co Okrety Flagowe nie beda prowadzi¢
rozpoznania przeciwko §tatkom graczy.

* Dwa Okrety Liniowe (wprowadzone do gry
przez wydarzenie , Wojna”) w tym samym
obszarze morskim nie beda prowadzié¢
rozpoznania przeciwko §tatkom graczy.

Jezeli wielu wrogich Kapitanéw Niezaleznych przebywa
w tym samym akwenie, co §tatek gracza, nalezy losowo
ustali¢ kolejno$¢, w jakiej roz§trzygnigte zostang bitwy

(przez potasowanie Kart Wydarzen wprowadzajacych $tatki
niezalezne i wylosowanie kolejnosci).

RUCH KAPITANOW NIEZALEZNYCH

Potowa Kart Wydarzeri zawiera 3 symbole Kapitanéw
Niezaleznych w gérnej czesci karty. Ikony te aktywuja
poszczegdlnych KN i przemieszczajg je na mapie w
kolejnosci podanej na karcie. Kazdy KN porusza si¢ w
jednym z kierunkéw zgodnie z oznaczeniami kompasu (I’n)

Pétnoc, (1%¢l) Potudnie, (W) Wschéd, (%) Zachéd.
Wszystkie akweny posiadaja na krawedziach obszaru litery
oznaczajace kierunki. Jezeli KN nie moze przemiesci¢
si¢ w kierunku wskazanym na karcie, nalezy przesuna¢
go w nastepnym mozliwym kierunku zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

przesun francuski Okret Flagowy

przesuri hiszpariski Okret Flagowy

przesuti holenderski Okret Flagowy

przesun angielski Okret Flagowy

przesuni Piracki Slup

przesun Piracka Fregate

ZQ+) XE

POLOWANIE NA KAPITANOW GRACZY

Kapitan Niezalezny nie poptynie w kierunku wskazanym
przez karte, jezeli w tym samym lub sasiednim akwenie
znajduje si¢ gracz spetniajacy jeden lub wigcej warunkéw
Priorytetéw Poscigu. Zamia$t tego pozostanie lub
przemiesci si¢ do akwenu, w ktérym jest Statek gracza.

Przyktad: Aktywowany jest holenderski Okret
Flagowy w Basse-Terre i wedlug wyciagnietej Karty
Wydarzenia ma przemiescic si¢ na péinoc. Jednakze
w sasiednim akwenie Bridgetown znajduje si¢ piracki
Statek gracza z nagroda wyznaczong przez Anglikéw
(wprawdzie §tatek gracza przebywa w porcie, ale

jest to bez znaczenia). Statki pirackie znajdujg si¢

na drugim miejscu Priorytetéw Poscigu Okretéw
Flagowych, zatem holenderski Okret nie poptynie na
péinoc, lecz ruszy na wschéd do akwenu Bridgetown.

Jezeli wielu graczy spetnia wymogi listy priorytetéw, statek
KN przemiesci si¢ do gracza, ktéry w wickszym Stopniu
spetnia warunek 1). W przypadku remisu sprawdza si¢
warunek 2), potem warunek 3).

Przyktad: Francuski Okret Flagowy w Basse-Terre
zo$taje aktywowany i ma przemiescic si¢ na potudnie.
Okazuje si¢ jednak, ze dwéch Kapitanéw Graczy
spetnia Priorytety Poscigu. W zwiazku z tym okret
ignoruje wskazania karty i zamiast na potudnie
kieruje sie do jednego z graczy.

W Basse-Terre znajduje si¢ Kapitan Gracza z 2
nagradami wyznaczonymi przez ‘I—[ixzpana"w, zas

w Caracas jest Kapitan Gracza z 3 nagrodami
WYLNACZONG Prez ‘]—ﬂszpandw, Holendréw i
Anglikow (po 1 z kazdej nagji). Zaden % tych graczy
nie spetnia priorytetu poscigu nr 1 (pirat 2 nagrodami
bandery francuskiej). Nalezy przez to rozumied,

Ze gracze remisujg w priorytecie nr 1. fednak obaj
gracze spetniajq priorytet drugi, a Kapitan Gracza z
3 nagrodami spelnia go w wigkszym Stopniu. Jatem
francuski Okret Flagowy ruszy do Caracas za swoim
celem.

Jezeli wigcej niz jeden gracz spetnia wszy$tkie
kryteria nalezy losowo wybra¢ gracza, ktéry zo§tanie
zaatakowany (losujac karty ich kapitanéw).

STATKI KAPITANOW

NIEZALEZNYCH W WALCE

Statek Kapitana Niezaleznego w walce je§t kontrolowany
przez innego gracza, ktéry robi wszystko, by zapewni¢ mu
zwyciestwo. Jezeli pojawi si¢ problem z wyznaczeniem
gracza do kontroli statku KN, kontrole powinien przejaé
gracz po lewej §tronie od gracza bioracego udziat w §tarciu.

Gracz ma dowolno$¢ w wyborze akgji kontrolowanego KN
z jednym wyjatkiem: nie moze wykona¢ opcji ,Ucieczka”,
chyba ze §tatek KN posiada mniej Dzial lub Zatogi niz
$tatek przeciwnika (patrz ,Walka” na §tronie 14).

W prawym, gérnym rogu Planszy Gléwnej znajduje sie
pole, na ktérym umieszcza si¢ brazowe kostki Statku
Kapitana Niezaleznego. Kostki nalezy umiesci¢ na kazdej
lokaciji tak, aby odpowiadata wartosciom §tatku KN,

z ktérym toczona jest walka (np. w przypadku fregaty
wszystkie kostki ktadzie si¢ na trzecim polu od lewe;j).
Statki KN, ktére nie zostaty zatopione lub pokonane,
zo$§tajg naprawione po zakonczeniu walki. Uszkodzenia nie

sa przenoszone na kolejng bitwe.
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WALKA

BITWA MORSKA

1) Deklaracja!

Gracze deklarujg swoje akcje bojowe (najpierw deklaruje
atakujacy; w pierwszej rundzie mozna wykonaé

tylko akcje OStrzal)
2) Manewry!

Gracze wykonuja test Zeg/arsiwa, aby wymanewrowaé sie
nawzajem i mie¢ mozliwos¢ wyboru akgji (kapitan,
ktérego Statek ma Zwrotnosé wicksza o 2 lub
wigcej od §tatku przeciwnika otrzymuje dodatkows
kostke do te§tu Jeglarstwa)

3) Akgja!
Zwycigzca testu Zeglaritwa wykonuje wybrana akcje:

e OStrzal: zwyciezca zadaje przeciwnikowi
uszkodzenia ze wszy$tkich dzial. Przegrany (lub
obaj gracze w przypadku remisu) zadaje jedno
uszkodzenie za kazdy uzyskany sukces.

* Abordaz: konczy Bitwe Morska i rozpoczyna
Starcie Zalogi.

* Ucieczka: jezeli przeciwnik nie uzyskat zadnego
sukcesu, udaje ci si¢ uciec!

“Proces nalezy powtarzac do zakoriczenia ‘Bitwy

Morskiej.

DEKLARACJA'!

Gdy walka rozpocznie sig¢, trwa dopdki jeden z kapitanéw
nie przegra lub nie ucieknie. Gracze deklaruja akeje, ktére
cheg podjaé (rozpoczynajac od atakujacego, czyli kapitana
Statku, ktéry rozpoczat walke). W pierwszej rundzie jedyna
mozliwa do wykonania akcjg jest OStrzal, ale w kolejnych
rundach walki gracze maja mozliwos¢ wyboru:

e OStrzal: préba uszkodzenia wrogiego §tatku przez
o$trzat z dziat

* Abordaz: préba wtargniecia na wrogi Statek

* Ucieczka: préba ucieczki z walki

MANEWRY!

Po zadeklarowaniu akgji gracze przeprowadzaja test
umiejetnosci Zeglarsiwo swoich kapitanéw. Gracz, ktéry
uzyska wiecej sukceséw wymanewrowat §tatek przeciwnika
i moze wykona¢ zadeklarowana akgcje. Jezeli zaden z graczy
nie wyrzucit sukcesu, nikt nie moze zadeklarowac akeji i
nastepuje kolejna runda walki.

Remisy roz§trzyga si¢ sumujac oczka na kosciach, na
ktérych nie wypadt sukces. W przypadku remisu nastepuje
kolejna runda (po rozliczeniu ewentualnego oftrzatu z

dziat).

Kapitan, ktérego Statek ma Zwrotnos$¢ wigksza o 2 lub
wiecej od §tatku przeciwnika otrzymuje dodatkowa kostke
do testu Zeglarstwa.
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AKCJA!

(Pojecia: zwyciezca, remis, przegrany odnosza si¢ do testu
Z.gglarﬁ‘wa)

Oftrzal  Zwyciezca: zadaj uszkodzenia ze wszystkich
Dziat

Przegrany (lub remis): zadaj jedno uszkodzenie
za kazdy otrzymany sukces (ale nie wigcej, niz

liczba Dzial na §tatku)
Abordaz

Zwyciezca: udaje ci si¢ wtargnaé na wrogi Statek;
koriczy si¢ Bitwa Morska i rozpoczyna Starcie

Zalogi*.

Ucieczka Zwycigzca: jesli przegrany nie wyrzucit zadnego
sukcesu, udaje ci si¢ uciec z walki i zakoriczyé¢
Bitwe Morska

*Ewentualny Ostrzal z dzial jest rozliczany przed
Abordazem. Starcie Jatog ma miejsce tylko weedy, gdy Zaden
ze Statkow nie zostat zatopiony (bowiem wtedy Kapitan
umiera) oraz gdy gracz dokonujgcy cAbordazu weigs posiada
Ratoge (w przeciwnym razie Bitwa Morska trwa nadal).

Przyktad: W pierwszej rundzie wygrate§ Manewry

i §trzelasz do przeciwnika ze wszy$tkich trzech
Dziat swojej Fregaty. Pomimo tego, ze przeciwnik
przegral Manewry otrzymat dwa sukcesy na kosciach.
Jego Slup ma niestety tylko jedno Dziato i moze
zada¢ tylko jedno uszkodzenie zamia§t dwéch. W
kolejnej rundzie wykonujesz ponowny Ofétrzal a twdj
przeciwnik prébuje dokonaé abordazu. Otrzymujesz
jeden sukces a on dwa wygrywajac Manewry.

Zanim dojdzie do abordazu masz prawo zada¢ jedno
uszkodzenie, ktére niszczy Maszty przeciwnika. Jest
juz jednak za pézno — zatoga przeciwnika wdarta si¢
na twéj poktad!

Porapby:

* Ofétrzat jest akeja, ktéra ma najwieksze szanse na
to, ze przyniesie oczekiwany rezultat, poniewaz
uszkodzenia moga zo$ta¢ zadane nawet, jezeli
przegrasz w Manewrach.

* Abordaz je§t akcja neutralng w kwestii szans na
powodzenie

* Ucieczka jeét akcja najtrudniejsza do wykonania,
gdyz wymaga, by przeciwnik nie wyrzucit zadnego

sukcesu.

3\ e
LOKACJE I USZKODZENIA

Aby okresli¢ miejsce trafienia, rzu¢ ko§émi za kazde dziato,
ktére trafito w cel. Wszystkie lokacje, poza Kadtubem
posiadaja przypisana liczbe oczek, ktére moga wypasé a
kosciach — oznacza to, ze lokacja zo$tata trafiona. Jezeli
wypadnie [ , gracz atakowany decyduje o miejscu trafienia
(chyba, ze gracz atakujacy uzyje Broni Specjalnej — patrz
sgsiednia §trona). W pierwszej kolejnosci przydziela sie
uszkodzenia z oczek na kosciach a dopiero pézniej z & .

Za kazdym razem, gdy lokacja otrzyma trafienie nalezy
przesuna¢ kostke o jedno pole w lewo (np. wyrzucenie

dwéch wynikéw 2 oznacza, ze przeciwnik musi przesunaé
drewniang ko$tke na lokacji Maszty o dwa pola). Jesli
ko$tka ma zo$ta¢ przesunieta na wartos¢ nizsza niz 1,
nalezy ja zdjaé, a lokacja zo$taje zniszczona. Kazde kolejne
uszkodzenia w zniszczong lokacje zo$taja przeniesione
pro§to na Kadtub statku.

Uszkodzenia i zniszczenia poszczegélnych lokacji majg
nastepujace konsekwencje:

Kadtub: kiedy zo§tanie zniszczony, §tatek tonie. Gracz
przegrywa bitwe a jego kapitan umiera.

Ladownia: kazdy punkt uszkodzenia zmniejsza ilos¢ Kart
Fadunkuy, jaka jest w §tanie transportowacd §tatek.
Karty Ladunku przewyzszajace liczbe miejsc w
tadowni nalezy odrzuci¢ w sposéb losowy.

Maszty: gdy zo$tana zniszczone, kapitan tatku rzuca tylko
jedna kostka podczas Manewréw w walce i moze

wybra¢ jedynie akcje Ostrzal.

Zaloga: gdy ta lokacja zoStanie zniszczona, kapitan
nie moze wybra¢ akcji Abordaz i automatycznie
przegrywa Starcie Zatogi, jezeli do takiego dojdzie.

Dziata: za kazde uszkodzenie zadajesz jedno uszkodzenie
mniej. Jezeli Dziata zo§tana zniszczone nie mozesz
zadawaé uszkodzen.

Jezeli przetrwasz walke ze zniszczonymi lokacjami,
przyjmuje sie, ze pozostali marynarze na twoim §tatku
dokonali pod§tawowych napraw, aby$ mégt dalej
przemieszczac si¢ po Planszy Giéwnej. Jednakze w
przypadku kolejnego §tarcia twdj Statek podlega wszystkim
efektom zniszczonych lokacji. Innymi stowy twéj Statek
jest na tyle sprawny, by méc zeglowac (na przyktad szybko
zawina¢ do portu po naprawy), ale pozo§taje niesprawny w
sytuacji bojowej. Ponadto nie mozesz dokonywaé¢ Ataku na
Kupca $tatkiem ze zniszczonymi lokacjami.

Uszkodzenia zadane przez dwéch graczy w tej samej
rundzie przydzielane sg jednoczesnie. Dzigki temu gracz jest
w §tanie zada¢ uszkodzenia przeciwnikowi nawet, jesli jego
okret ma zo$tac zatopiony, lub nim $traci wszystkie dziata.

STARCIE ZAXOGI

Starcie Zalogi przeprowadza sie natychmiast, gdy tylko
jeden z graczy dokona abordazu (lub w wyniku niektérych
kart plotek lub misji).

W kazdej rundzie Kapitanowie jednoczesnie wykonuja test
Dowodzenia. Kazdy sukees to jedno uszkodzenie zadane
zalodze przeciwnika. Maksymalna liczba uszkodzen, jakie
mozesz zada¢ w kazdej rundzie wynosi tyle, ile posiadasz

Zalogi (przed rzutami).

Kapitan, ktéry §traci cata Zatoge w Starciu Zatogi
przegrywa bitwe i umiera a zwyciezca ma prawo spladrowaé
jego Statek (patrz ,,Pladrowanie” na §tr. 15).

Uwaga: jezeli obaj kapitanowie §tracq swojg oStatnig
Katoge w tef samej rundzie, bitwe wygrywa Kapitan,
ktory w tym rzucie odniost najwigcey sukcesow. ‘Remisy
rozs§irzyga sig przez dodanie pozostatych oczek na
kostkach, na ktdrych nie byto sukcesow. Fezeli to nie
rozwigzuje remisu, walka koriczy si¢ bez zwycigzcy.



KARTY CHWALY W WALCE

Kapitanowie uczestniczacy w walce mogg zagrywaé karty
Chwaty z efektami bojowymi. Na karcie jest napisane
kiedy moze zo$ta¢ zagrana a gracz powinien zadeklarowad
che¢ zagrania karty. Jezeli przeciwnikiem jest Kapitan
innego gracza, on réwniez moze zadeklarowaé zagranie
karty w tych samym etapie walki. Karty nastepnie zostaja
rozétrzygniete (karta atakujacego jako pierwsza). Jezeli nikt
wiecej nie deklaruje zagrania kolejnych kart na tym etapie,
walka trwa dalej.

BRONIE SPECJALNE

W grze wystepuja trzy rodzaje Broni Specjalnych: ,Bosaki”
zwigkszaja szanse na udany abordaz, ,Kartaczy”1i,Kul
Laricuchowych” uzywa si¢ w celu trafienia wybranych lokacji
na $tatku przeciwnika.

Mozesz posiadac tylko jeden zeton kazdej Broni Specjalne;.

Bosaki: po wykonaniu rzutu na manewrowanie w
walce, przy zadeklarowanej akcji Abordaz, mozesz
odrzuci¢ zeton ,Bosaki”, aby przerzuci¢ dowolng
liczbe swoich kosci.

,Kartacze”i,Kule Lancuchowe”

Zazwyczaj wynik ‘@ oznacza, ze atakowany kapitan
wybiera gdzie zoStalo zadane uszkodzenie. Odrzucenie
zetonu ,Kartacza” lub , Kuli Eadcuchowej” pozwala
atakujacemu okresli¢ miejsce trafienia (zeton odrzuca po
rzucie ko$émi):

Kule Laricuchowe: Kazda wyrzucona @ to jedno
uszkodzenie w lokacje Maszty wrogiego §tatku.

] Uszkodzenia zadane w zniszczone Maszty nigdy
nie s przenoszone na Kadtub w rundzie, w ktdre;
zo$taly uzyte ,Kule Lanicuchowe”.

Kartacze: Kazda wyrzucona '@ to jedno
uszkodzenie w lokacje Zatoga wrogiego Statku.
Uszkodzenia zadane w zniszczong Zatoge nigdy
nie s przenoszone na Kadtub w rundzie, w ktérej
zoftaly uzyte ,Kartacze”.

Przyktad: Gracz atakuje trzema dziatami swojej
Fregaty inny $tatek. Rzuca trzema kosémi i uzyskuje
wynik 2 78 i %, (tzn. dwa trafienia w lokacje
wybrane przez przeciwnika i jedno pewne trafienie
w Zaloge). Najpierw uszkodzenie zotaje zadane
Zalodze, a nastepnie pozostate dwa trafienia. Zamiast
zdaé si¢ w tej decyzji na przeciwnika, atakujacy
odrzuca zeton ,Kartaczy” i pozostate dwie [skull]

sa zadane Zalodze z catkowitym, niszczycielskim
wynikiem trzech uszkodzen w Zatoge. Poniewaz cel
posiadat tylko dwa punkty Zatogi, lokacja ta zoStaje
zniszczona. Trzecie uszkodzenie, natomiast, nie
zo$taje przeniesione na ,Kadtub”, poniewaz gracz w
tej rundzie uzyt , Kartaczy”.

Na §tronie 10 znajduja sie informacje jak Bron Specjalng
uzywa si¢ w Ataku na Kupca.

PLADROWANIE

PLADROWANIE KAPITAN OW GRACZY

Jezeli pokonasz gracza w Starciu Zatogi (bez wzgledu na to,
kto rozpoczat Abordaz), mozesz zabraé na§tgpujace rzeczy
nalezace do przeciwnika:

* Dukaty na pokiadzie

* Karty Chwatly

* Karty Ladunku

* Karty Plotek

* Bronie Specjalne

* Statek (patrz przejmowanie $tatku)
*  Specjalistéw (patrz nizej)

Kazdy zatrudniony Specjalista moze zo§taé przeniesiony na
twoj Statek bez dodatkowych koszéw. Specjalistéw, ktérych
nie mozesz lub nie cheesz przenies¢ nalezy odrzucié.

Jezeli gracz, ktérego pokonate$ byt piratem, otrzymujesz
dodatkowe Dukaty w zaleznosci od tego ile nagréd zostato
na tego gracza natozonych (patrz ,Nagrody za piratéw” na
§tronie 11).

Wszystkie Karty Misji, ktére miat pokonany gracz nalezy

odrzucié.

PLADROWANIE OKRI@T(')W FLAGOWYCH

Jezeli wygrasz Starcie Zalogi na Okrecie Flagowym (bez
wzgledu na to, kto rozpoczat Abordaz):

* dobierz 3 Karty Ladunku a nast¢pnie pobierz Dukaty
réwne Wartosci Lupu dobranych kart

* odrzu¢ losowo jedng Karte Ladunku za kazde
uszkodzenie zadane Ladowni Okretu w czasie bitwy.
Pozostaty tadunek mozesz zatrzymac.

* mozesz przeja¢ pokonany Okret Flagowy, jesli masz
ochote (patrz przejmowanie §tatku)

PLADROWANIE PIRATOW

NIEZALEZNYCH

Pirackie Fregaty i Slupy nie posiadaja ani fadunku ani
Dukatéw na poktadzie. Jezeli jednak sam nie jestes piratem,
otrzymujesz nagrode za pokonanie pirackiego Statku
(zatopienie lub zwycie§two w Starciu Zalogi):

* 5 Dukatéw za pokonanie Slupa
* 15 Dukatéw za pokonanie Fregaty

PRZEJMOWANIE STATKOW

Kiedy wygrasz Starcie Zatogi z innym graczem lub
Kapitanem Niezaleznym, mozesz porzuci¢ swoj Stary Statek
i przeja¢ whasnie zdobyty. Na nowy $tatek mozesz przeniesé:
Fadunek, Broni Specjalng, Dukaty i wszy$tkie karty. Nie
mozesz jednak przenies¢ zetonéw Modyfikacji! (patrz
Zakup Modyfikacji Statku §#rona 8, gdzie opisane jest co
zrobi¢ z odrzuconymi zetonami Modyfikacji).

SMIERC I EMERYTURA

Gdy twdj kapitan umiera, musisz odrzucié:
* karte Kapitana
° pozoState Karty

e Statek
* cale wyposazenie §tatku (broti specjalna, tadunek,
Dukaty)

* zetony Nagréd

Nastepnie losujesz nowego kapitana, ktérym kontynuujesz
zabawe w najblizszej turze. Jesli zostates pokonany w turze
innego gracza, twéj nowy kapitan wchodzi do gry wraz z
poczatkiem twojej najblizszej kolejki.

Zaktada si¢, ze doswiadczenie twojego nowego kapitana jest
zblizone do poprzedniego. Dlatego tez nie tracisz zdobytych
Punktéw Chwaty ani ukrytych Dukatéw (sg teraz ukryte w
Porcie Macierzy$tym nowego kapitana).

Wykonaj instrukcje opisane na §tronie 5 (przygotowanie
Planszy Gracza) z dwiema zasadniczymi réznicami:

1) jezeli w obszarze morskim, gdzie ma pojawic sie twoj
nowy kapitan znajduje sie Piracki Statek niezalezny,
mozesz wylosowaé nowego kapitana

2) poczatkowe 10 Dukatéw otrzymujesz tylko w
przypadku, gdy nie masz ukrytych dukatéw (jezeli
masz ukrytych mniej niz 10 Dukatéw, wez wszyStkie
ukryte Dukaty i uzupetnij do 10).

EMERYTURA

Jezeli masz juz dos¢ swojego Kapitana lub bedziesz
sptukany z mocno uszkodzonym $tatkiem, dobrym
rozwigzaniem moze by¢ odejscie na emeryture.

Aby odej$¢ na emeryture, musisz rozpoczaé swoja ture

w porcie i odej$¢ przed podjeciem jakichkolwiek akgji.
Naétepnie, w kolejnej turze przeprowadz wszystkie
czynnosci tak jakby twéj kapitan zmart, po czym twéj nowy
kapitan rozpoczyna przygode.
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PRZYKEAD WALKI

BITWA MORSKA

Runpa 1

Felipe zaatakowat Frances, zatem Felipe jako pierwszy
ma prawo do deklaracji akcji. W pierwszej rundzie moze

zadeklarowa¢ tylko O$trzal.

Felipe posiada umiejetno$¢ Zeglarstwo 3, "e" ° °
rzuca 3 kosémi i otrzymuje jeden sukces. |+ Sl ..._.l

Frances réwniez rzuca trzema ko$émi. “@” % E o |
Dwie kosci daje jej Zeg/arfi’wo 2, za$ ‘_:} ) & |
dodatkowg kos¢ otrzymuje ze wzgledu na

Zwrotnosé jej Slupa, ktora przewyzsza o 2 Zwrotno$é Fregaty
Felipe (zwykle ta réznica wynositaby 1, ale Frances zakupita
Modyfikacje ,Zagle i Olinowanie”, ktéra zwigksza Zwrotnosé
jej Slupa o jeden).

Cho¢ obydwoje wyrzucili po jednym sukcesie, Frances wygrywa
ta runde poniewaz suma oczek wyrzucona na pozostatych
kosciach daje wynik wigkszy niz suma oczek na kosciach Felipe

(5 do 2).

W rezultacie zaréwno Felipe jak i Frances maja prawo do
zadania jednego uszkodzenia ze swoich Dziat. Gdyby wygrat
Felipe, mégiby o$trzela¢ Slup Frances ze wszy$tkich trzech
Dziat swojej Fregaty. Frances, mimo iz wygrata runde zadaje
tylko jedno uszkodzenie, poniewaz jej Slup ma tylko jedno
Dziato. Obydwoje rzucaja koscia by okresli¢ trafiong lokacje.
Felipe rzucit e co oznacza trafienie w Eadownig. Frances
rzucita °., i trafia w Zaloge.

Felipe natychmia$t uzywa swojej zdolnosci specjalnej ,7az na
bitwe moze przeniesc ofrzymane uszkodzenie na inng lokacje” i
przenosi uszkodzenie na swoja Ladownie.

Runpa 2

Felipe deklaruje O$trzat a Frances po$tanawia sprobowaé
Ucieczki, poniewaz jej Statek ma zdecydowanie mniejszg site

ognia.
P °
| o |
Felipe rzuca: 4?_\} ’.._E ‘o]
o @ o
Frances rzuca: 4@!i o ..! ._ :;

Wialczacy ponownie wyrzucili ta samg ilos¢ sukceséw i

znéw Frances wygrywa runde ze wzgledu na sume oczek na
pozostatych kosci. Jednak tym razem, by Frances mogta uciec
z bitwy, Felipe musiatby nie mie¢ Zadnego sukcesu. Jednak
zwycig§two w Manewrach optacito si¢: Felipe oddaje $trzat
tylko jednego dziata (oddatby ze wszystkich trzech, gdyby
wygral runde). Rzut na trafienie wynosi 7 . co oznacza
trafienie w lokacje Dziata na Slupie Frances. Od tej pory nie
bedzie mogta juz odda¢ zadnego $trzatu, gdyz jej wszystkie jej
Dziala zo$taly catkowicie zniszczone.

Runpa 3

Felipe deklaruje O$trzat zas Frances ponownie prébuje

A
S

Felipe rzuca:

Frances rzuca:
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(‘I—[a-vunu) |
. ; i
Raz na bitwg moz.esz |
zmienié m1‘e]sc‘e l
ego trafienia |
ACZAJAC Atak
na Kupea).

otrzyman

(wyt

Felipe tym razem wygrywa runde i zadaje 3 uszkodzenia. Rzuca

trzema kos$émi by ustali¢ trafione lokacje.
Wyrzuca:

tadownia — drugie trafienie w tg lokacje, ktore powoduje | g
jej zniszczenie.

Dziata - lokacja ta zoStata juz zniszczona, dlatego ®
uszkodzenie zo$taje przeniesione na Kadtub §tatku o o
Frances. Kolejne uszkodzenie w Kadtub i Frances

zo$tanie wystana do luku Daviego Jones’a!

W normalnym przypadku Frances miataby teraz '@“

mozliwos¢ wyboru miejsca trafienia dla ostatniego <
uszkodzenia (z wyrzuconej czaszki). Tym razem jednak,
obawiajac sig, ze Frances moze uciec, Felipe zuzywa ,Kule
Lancuchowe” by trafi¢ pro§to w Maszty.
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Felipe kontynuuje Ostrzat, zas Frances dochodzi do wniosku,
ze jedyna jej szansa na przezycie jest przeprowadzenie

Abordazu na §tatek Felipe.
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Frances przegrywa rzut i powinna otrzymac kolejne trzy
uszkodzenia z Fregaty Felipe, ktére roztrzaskaty by jej Statek
w drzazgi. Ma jednak asa w rekawie w postaci ,Bosakéw”,
ktére pozwalaja jej przerzuci¢ dowolng liczbe kosci przy prébie
Abordazu. Przerzuca kosci i otrzymuje dwa sukcesy, dzieki
ktérym jej Abordaz udaje sie. Zanim rozpocznie si¢ Starcie
Zatogi, Felipe ma prawo zada¢ jedno uszkodzenie. Rzut | ,*
niszczy Maszty na Slupie Frances. Nie ma to jednak zadnego
wplywu na Abordaz (inna sprawa, gdyby zo$tat zniszczony
Kadtub). Rozpoczyna si¢ Starcie Zatogi.

STARCIE ZALOGI

Felipe i Frances rzucajg na umiejetnosé “Dowodzenie. Kazdy
sukces na kostce to jedno uszkodzenie w Zatoge przeciwnika.
Felipe posiada ‘Dowodzenie 2, zas Frances ma ‘Dowodzenie 3.
Wartosci ich Zatég wynosza odpowiednio 3 na $tatku Felipe i
2 na §tatku Frances.
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Felipe zadaje tylko jedno uszkodzenie Frances, ta zas zadaje
dwa uszkodzenia Felipe (cho¢ osiggneta az trzy sukcesy, moze
zada¢ tylko dwa uszkodzenia ze wzgledu na wielkos¢ swojej
Zatogi 2). Po tej rundzie obydwoje zo$taja juz tylko z jedna
Zatoga.
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Zaréwno Frances jak i Felipe zadaja po jednym uszkodzeniu
Zatodze przeciwnika. W rezultacie jedno i drugie $tracitoby
swoja zatogg, ale to Felipe wygratby bitwe, poniewaz miat
najwiecej sukceséw w tej rundzie.

Frances ma jednak w zanadrzu jeszcze jedng sztuczke.
Deklaruje che¢ zagrania Karty Chwaty. Felipe réwniez ma
mozliwos¢ zadeklarowania checi zagrania karty na tym etapie

bitwy, ale nie ma akurat odpowiedniej karty.

Frances zagrywa karte ,Przerzut w Starciu Zatogi”, ktéra
pozwala jej przerzuci¢ dowolng liczbe kosci

swoich lub kosci przeciwnika RZUT ST ARCIA
podczas Starcia Zatogi. Zmusza PRZE 7 ALOGY ]
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Felipe przerzuca, lecz tym razem
nie odnosi zadnego sukcesu. Ma
natomia$t odpowiednia karte, ktora
zagrywa: ,Chwytam w lot”. Karta
pozwala mu skopiowaé tekst na
o$tatnio zagranej Karcie Chwaty.
Postanawia jeszcze raz przerzuci¢ swoje
kosci.

CHWYTAM w Lor
Zagraj te karte, ody inny gracz
zagrat Karte Chwaty Mosesz
skopiowa¢ efekt whasnie zagranej
Karty Chwaly po Jej rozliczeniy.
Nie Il"IOiGSZ skopiowa¢ efekey Kkart
“@u @ Cojalistéw”.
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W oétatecznym rozrachunku obydwoje
otrzymali po jednym sukcesie, lecz Frances
wygrywa remis (suma oczek na jej kosciach

wynosi 5, a na kosciach Felipe 2).

Przerzuca ponownie i otrzymuje:

»Dobrze znam 1o glerki”

Zatem Frances wygrywa bitwe.






