-

¥) Théo Riviere @ Miguel Coimbra




Morze chmur to gra dla 2 do 4 graczy, w ktérej stajesz si¢ stawnym piratem,
przemierzajacym bezkres nieba na latajacym okrecie. Zmierz si¢ z innymi piratami
i pokaz, kto jest najlepszy! Przejmuj wrogie statki, rabuj skarby, zdobywaj relikty
i odkorkuj butelke najlepszego rumu.
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Tuomponenty =~ ~

* 94 karty Lupow

21 kart Rumu 23 karty Reliktow 28 kart Przedmiotow 22 karty Piratow

* 65 Dublonéw (o wartosci 1, 31 5) * 1 znacznik Okretu * 4 plansze Kapitana

*1planszagléwna  *1znacznik Papugi °1znacznik Kapelusza

* 1 instrukcja * 1 notes punktacji



el gry

Weiel sie w role kapitana latajacego okretu. Werbuj bezlitosnych zatogantéw i zdobywaj
skarby, zgarniajac tupy. Nastepnie wysylaj swoich piratéw, by przejmowali wrogie statki

i pladrowali ukryte na nich skarby. Przede wszystkim gromadz punkty zwyciestwa, aby
zastuzy¢ na miano Wtadcy Morza Chmur!
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PLANSZA KAPITANA

Zawiera wizerunek i przydomek kapitana, |
ktérego wybrates. Pokazuje réwniez, w jaki

sposob nalezy rozmiesci¢ karty Eupow.
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PLANSZA GEOWNA

Na planszy gléwnej znajduje sie licznik rund. Za L OBJASNIENIE 4:{:“\"“
pomocg nastepujacej ikony @ wyszczegolnione sg KART RUMU -

rundy, w trakcie ktérych dochodzi do abordazu wrogich
okretow, przeprowadzanego w celu zrabowania skarbéw.
Dodatkowo na planszy znajduja si¢ trzy pola, przy

ktérych umieszcza si¢ stosy kart Eupéw. g a1
: Im wigcej kart Rumu
== 7 nacznik rund Kolekcjonerskiego zgromadzisz, tym
Abordaz wiecej otrzymasz punktéw zwycigstwa
—— /— na koniec gry.

D 4 e
fe S &0 T pojedyncza karta Rumu
/i : : Kolekcjonerskiego daje tylko 1 punkt zwycigstwa
. Jednak jezeli zbierzesx wigcej takich kart
Rumu, ich tgczna wartos¢ wzrosnie. Za dwie kopie
takiej karty otrzymasz 4 punkty zwycigstwa o
za trzy dostaniesz 9 punktow itd.

.......

RUM LUKSUSOWY
Jezeli na koniec gry bedziesz
posiada¢ najwiecej kart Rumu
Luksusowego sposréd wszystkich
Karty Eupow graczy, kazda taka karta bedzie warta
m 3 punkty zwyciestwa Y. W innym
— wypadku kazda karta Rumu
B MU U Luisusowego bedzie warta tylko
1 punkt zwyciestwa Wy .

(_\ Nazwa &

NS Wartos¢

W grze znajduja sie
karty Rumu o réznej
wartosci. Na kazdej
karcie Rumu podano
nazwe, a takze warto$¢
réwna liczbie punktéw

zdobywanych na
koniec gry.



KARTY
RELIKTOW

Karty te przedstawiaja

mityczne relikty. Kazda

karta Reliktu ma nazwe :

i warto$¢ kolekcjonerska | = Nazwa

odpowiadajaca liczbie bl LS

punktéw zwyciestwa Wartos¢
, ktére otrzymasz

na koniec gry. Podobnie

jak w przypadku kart Rumu Kolekcjonerskiego,

im wiecej zgromadzisz kart Reliktéw, tym wigcej

otrzymasz punktéw.

[ T pojedyncza karta

Reliktu sprawia, Ze na koniec gry tracisz

3 punkty zwycigstwa . Jezeli
natomiast masz 4 relikty tego typu, )
zdobywasz 6 punktow Zwycigstwa

KARTY |g==
PZEDMIOTOW

Na tych kartach pokazane
sa przedmioty, ktére
rabujesz z latajacych wysp.
Kazda karta Przedmiotu
zawiera Nazwe oraz opis
dzialania, ktére moze by¢
stale, natychmiastowe lub
tajne (ukryte przed innymi
do korica gry).
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OBJASNIENIE KART
PRZEDMIOTOW .

Wiekszosé kart
Przedmiotéw ma stale
dzialanie, ktére zostaje
przerwane jedynie

w sytuacji, gdy dana
karta zostaje skradziona
przez innego gracza lub
odrzucona w wyniku
dzialania innej karty.

Sa dwa wyjatki od powyzszej zasady.
Sygnalizuja je ponizsze ikony:

D> Zagraj karte
natychmiast,
a nastepnie ja odrzué.

Tajne karty trzymaj
zakryte. Ujawnisz

je dopiero na etapie
finalnego podliczania
punktéw zwyciestwa.



KARTY
PIRATOW “{f

Te karty przedstawiaja
Piratéw, za pomocg ktérych
dokonujesz abordazu innych
okretow. Kazda karta
zawiera przydomek Pirata,
site oraz opis dziatania,
ktére jest rozpatrywane
tylko w wypadku skutecznie
przeprowadzonego

Abordazu.

Przydomek

Dziatanie (w wypadku
udanego Abordazu)
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PAPUGA

Gracz posiadajacy znacznik
Papugi wygrywa remisy.

Inny gracz moze przejaé
znacznik Papugi w wyniku
dzialania niektérych
Przedmiotéw lub kart Piratéw.

Remisy w walce wygrywa
gracz ze znacznikiem
Papugi, pod warunkiem

ze bral udzial w danej walce.
W sytuacji gdy gracz ze znacznikiem Papugi nie
uczestniczyl w walce, remis wygrywa gracz siedzacy
najblizej po jego lewej stronie.

Gracz posiadajacy znacznik Papugi jako pierwszy
rozpatruje akcje Abordazu (zob. str. 10).

ZNACZNIK OKRETU
Znacznik Okretu stuzy do

zaznaczania postepu w grze
(rund) na torze znajdujacym si¢
planszy gltéwne;j.

ZNACZNIK KAPELUSZA

Pierwszy Gracz bierze
znacznik Kapelusza

i zatrzymuje go do korica gry.
Dzieki temu w dowolnym
momencie mozna sprawdzic,
™ kto jest Pierwszym Graczem.
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Potasuj wszystkie karty Lupéw

przqgﬁomanlz @ i umies¢ je na srodku stotu.

W PRZYPADKU ROZGRY WKI 2-OSOBOWE]

e ) .I;J A, an gr przed potasowaniem usun:

* wszystkie karty Reliktow «Spiew Syreny»,

Po16z gléwna Plansze na stole. Obré¢ ja na * 5 losowych kart Przedmiotéw,
strong z symbolem w przypadku * 5 losowych kart Rumu,
rozgrywki 2- lub 3-osobowej albo z takim | * 5 losowych kart Piratéw.

symbolem , jezeli rozgrywka jest
4-osobowa. Umieé¢ znacznik Statku na

polu startowym szlaku rund }

Kazdy gracz kladzie przed

@ Odkryj 3 wierzchnie karty
sobg plansze Kapitana.

z talii kart Eupéw i potéz
zakryte przy odpowiednich
polach na planszy gléwnej. Sa
to czesci Lupéw do podziatu.

Pierwszym graczem jest osoba,
ktéra jako ostatnia pita rum.

Otrzymuje ona znacznik Papugi

o~ i Kapelusza ’

Kazdy gracz otrzymuje

3 Dublony. Pozostate
monety poléz na stole
iutwérz w ten sposéb bank.




Gracze w kazdej rundzie po kolei
RIS = dziely si¢ Lupami i w ten sposéb
aat zdobywaja Rum, Relikty, Przedmioty
oraz Piratéw. W niektorych rundach okrety lataja
blisko siebie, zderzaja si¢ i dochodzi do Abordazu,

w trakeie ktérego gracze (dzigki dziataniom swoich
Piratéw) zbieraja Dublony i nowe Lupy.

PODZIAE EUPOW

Rozpoczynajac od Pierwszego Gracza i zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara, wez pierwsza

cz¢s¢ Bupow do podziatu (zakryta karte lub karty
z pierwszego stosu po lewej 1 Nie pokazuj tych
kart innym graczom. Do wyboru masz dwie opcje:

1. WEZ EUPY

Rozmies¢ karty Eupéw obok swojej planszy
Kapitana. Karty Rumu o i karty Tajne %4 poléz
zakryte. Pozostale karty pol6z odkryte. Nastepnie
wez wierzchnig karte z talii kart Eupéw i potéz
zakrytg przy tym polu Lupéw do podziatu, ktére
wlasnie oprézniles.

Jezeli przy danym polu Lupéw do podzialu jest
wiecej kart, musisz wzia¢ na reke wszystkie karty.
Zagrywasz je w dowolnej kolejnosci.

Jezeli bierzesz na
rekg karty Lupow: Piwo i Pirata,
moZesz najpierw zagrac Piwo
i skorzystac z jego dziatania,
zanim umiescisz Pirata przy
swaojej planszy Kapitana.

Riozgrywka

Uwaga: Jezeli ktérekolwiek pole kart Eupéw do
podzialu zostato opréznione na skutek dziatania gracza,
Przedmiotu [ lub Pirata *..¥, natychmiast umies¢ na

nim zakryta wierzchnig karte z talii kart Lupéw.

2. ODLOZ EUPY
Odi6z karte lub karty Lup6w, ktére wlasnie

obejrzales, z powrotem na ich miejsce i dotéz do nich
zakryta wierzchnig karte z talii kart Eupéw. Pamietaj,
ze odktadanie Lupéw, oznacza ze ich warto$¢ wzrasta
dla kolejnych graczy. Z drugiej jednak strony moze

sie okazaé, ze kolejny stos kryje cenniejsze Lupy.

Na danym polu Eupéw do podzialu moga
znajdowac si¢ maksymalnie trzy karty. Nigdy nie
dodawaj czwartej karty. W takiej sytuacji zamiast
tego na kartach kladzie si¢ Dublon z banku.

Uwaga: Jezeli przed zakoriczeniem gry skoriczy sie
talia kart Eupéw, zamiast kart dodaje si¢ Dublony.

Jezeli zdecydujesz si¢ odlozy¢ na miejsce Lupy z pola
1 , bierzesz karty z pola 2 j podejmujesz decyzje

o zatrzymaniu lub odlozeniu kart. Jezeli postanowisz

nie bra¢ tych Eupéw, ogladasz karty, ktére znajduja

si¢ na polu 3 -

Ogladanie kart Eup6éw zawsze rozpoczynasz od

pola 1 .Niewolno ci ogladaé kart z pola 3 przed

obejrzeniem i odlozeniem kart zpé6l 1 i 2 -



-

Jezeli zdecydujesz, ze nie cheesz bra¢ kart z pdl 1, 2 ani Twoja tura koriczy si¢ po umieszczeniu karty lub kart

3, bierzesz na reke wierzchnig karte z talii kart Eupéw. BEupéw obok planszy Kapitana. Rozpoczyna si¢ tura
Karte te ktadziesz odkryta lub zakryta odpowiednio przy kolejnego gracza, ktéry moze obejrze¢ karty Eupéw,
swojej planszy Kapitana, zgodnie z zasadami dotyczacymi znajdujace sie na polu 1 .

typu tej karty. Jezeli karta ma natychmiastowe dziatanie §g ,

: - it Kiedy kazdy z graczy wzial co najmniej jedng karte
odrzucasz ja zaraz po rozpatrzeniu tego dziatania.

Lupow, nalezy przesunaé znacznik Okretu o jedno
Uwaga: Na odwrocie k.art Znajduj% 31g ikony POIC do przodu na szlaku rund. Rozpoczyna Sl?
przedstawiajace Rum s , Relikt @, | Przedmiot [, nowa runda.
lub Pirata =zF. Rewersy wszystkich kart Eupéw sa jawne
(mozna je przegladac). Dzigki temu wiesz, na jakiego
rodzaju karty mozesz liczy¢.
—1]
1 Oglgdasz karty Eupow, znajdujgce
sig przy polu 1, zawierajgcym trzy
karty. Decydujesz si¢ nie brac tych kart
na rekg, zatem odkladasz je zakryte na
miejsce. Na tym polu lezq juz trzy karty,

wigc nie dokladasz kolejnej. Zamiast tego
kladziesz na tych kartach Dublon.

Oglgdasz karty Lupow,
2 znajduj. i [
rjdujgce si¢ przy polu 2,
zawierajgcym dwie karty. Postanawiasz,
e te karty rdwniez odlozysz zakryte na
miejsce. Doktadasz do nich jedng zakrytq
kartg ze stosu kart Lupow.

Oglgdasz karty Lupiw,
znajdujgce si¢ przy polu 3,
zawierajgcym dwie karty. Bierzesz je na
reke. Po ewentualnym rozpatrzeniu ich
dzialan kladziesz te karty w stosownych

miejscach obok planszy Kapitana.

Bierzesz wierzchniq karte x talii kart Eupow
i kladziesz jq przy pustym teraz polu kart Eupiw do
podziatu. Kolejny gracz rozpoczyna swojq ture.
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Jezeli wwyniku przesunigcia znacznika Okretu
na szlaku rund mialby on opusci¢ wyspe

z takim symbolem (%) , przed
rozpoczeciem kolejnej rundy nalezy
przeprowadzi¢ Abordaz. W trakcie
Abordazu kazdy gracz stacza

bitwe z sgsiadami, aby wykorzystaé
dziatanie kart Piratéw.

Kazde zwyciestwo wwalce
zgraczami siedzacymi bezposrednio po twojej prawej lub
lewej jest nagradzane zgodnie z opisem na twoich kartach
Piratéw, chyba ze na karcie znajduje si¢ nastepujacy symbol
@. W tym wypadku dziatanie karty rozpatruje si¢ tylko
raz, niezaleznie od liczby zwyciestw.

Uwaga: Jezeli nie masz Piratéw, automatycznie

przegrywasz bitwe.
SIEA ZALOGI

Aby wyloni¢ zwyciezce danej bitwy, nalezy obliczy¢ site
Kapitana, czyli zsumowac¢ sile wszystkich podlegajacych
mu Piratéw, uwzgledniajac wszelkie bonusy oraz
punkty ujemne. Poréwnaj swoja faczng site z sitg graczy
siedzacych bezposrednio po twojej prawej i lewej stronie.
W przypadku kazdego poréwnania wygrywasz, jesli twoja
sifa jest wigksza od sily przeciwnika.

Dzigki Zardzewiatemu Mieczowi oraz
zalodze skladajgcej sig 2 ponizszych trzech Piratow,
twoja lgczna sita wynosi 7 (4 +2 + 2 -1).

ROZPATRY WANIE
DZIALANIA PIRATOW

Po wylonieniu zwyciezcy nalezy rozpatrzy¢ dzialanie Piratéw.
Rozpoczynajac od gracza posiadajacego znacznik Papugi

i dalej zgodnie ze ruchem wskazowek zegara za kazde swoje
zwycigstwo rozpatrz w dowolnej kolejnosci dzialanie kart
Piratéw. Jezeli nie wygrale$ Zadnej bitwy, pomin ten krok.

Jezeli w opisie kart uzyty jest wyraz ,,Ukradnij”, kradniesz
tylko od tego Kapitana badz tych Kapitanéw, ktérych
pokonates. Jezeli okradany przeciwnik nie posiada ani
Dublonéw, ani Rumu . , nie dokonujesz kradziezy.

Jezeli w opisie karty uzyty jest wyraz , Wymien”, dokonujesz
wymiany kart tylko z tym Kapitanem badz tymi Kapitanami,
ktérych pokonates. Jezeli przeciwnik, z ktérym zamierzasz dokonaé
wymiany, nie posiada Przedmiotéw & ani Rumu . , do
wymiany nie dochodzi.

Jezeli w opisie karty uzyty jest wyraz ,,Wez”, bierzesz
odpowiednig liczbe Dublonéw z banku.

Uwaga: W trakcie jednej rundy mozesz odnie$¢ maksymalnie é
dwa zwyciestwa, poniewaz poréwnujesz swoja site tylko

z sasiadami, kt6rzy siedza bezposrednio po twojej prawej lub
lewej stronie. Oczywiscie mozesz odnies¢ jedno zwyciestwo,
jezeli twoja sila jest wyzsza od jednego przeciwnika, ale nizsza .
od drugiego. Niestety mozesz tez ponies¢ same porazki.

:‘.
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Po zakonczeniu Abordazu odrzuécie wszystkie karty
Pirat6éw i rozpocznijcie nowa runde.

ABORDAZ W ROZGRYWCE 2-OSOBOWEJ

W przypadku rozgrywki 2-osobowej mozna odniesé
tylko jedno zwycigstwo w trakcie Abordazu.



Zaloga zfozona 2 trzech Piratow daje ci tqczng sile 6. Sonia
dysponuje sitg rdwng 4, a Tomek silg wynoszqcq 2. Jacek, kidry nie posiada zadnych
Piratéw, ma sifg 0.

Wygrywasz obie swaoje bitwy. Sonia pokonuje Tomka. Tomek wygrywa z Jackiem.
Jacek jest zawstydzony swojg sromotnq kleskq.

Rozpatrywanie dzialania Piratow rozpoczyna sig od Jacka, gdyz posiada on
gnacznik Papugi. Ze wzgledu na fakt, ze nie ma on 2adnych Piratow, Jacek nie
otrzymuje Zadnej nagrody.

Ty, dzigki Rachel Cruz, kradniesz @ od kazdego przeciwnika, ktirego poko-
naltes, czyli Jacka i Soni. W sumie zdobywasz . Karta Rzqdca pozwala
i wige 2 banku, ale tylko raz @, chociaz wygrales dwie bitwy. Kucharz
natomiast pozwala ci przejgc znacznik Papugi, kiory umieszczasz przed sobg.
Rozpatrzyles dzialanie wszystkich kart Piratow.

Sonia przegrata z tobg, ale pokonala Tomka. Ze wzgledu na fakt, Ze posiada karte Pan
Pidrko, zmusza Tomka do odrzucenia karty Przedmiotu, kiorg wybiera przegrany.

Na koticu, dzigki karcie Bosman Tomek bierze @ 2 banku. Wszyscy gracze

odrzucajq wszystkich Piratow i rozpoczyna sig nowa runda.

zaﬁﬂﬁczmit gl‘lj I PODLICZANIE PUNKTOW *

W momencie gdy statek doplywa < wartos¢ Rumu ey
do ostatniej wyspy na szlaku e
rund, zgodnie z zasadami
rozgrywacie ostatnia runde * warto$¢ Tajnych kart e ,
i przeprowadzacie Abordaz, po
czym nastepuje koniec gry. * warto$¢ bonuséw z kart Przedmiotéw Ll .

» wartos¢ kolekeji Reliktow = %

Aby wylonié¢ Kapitan, ktéry zgromadzi najwiecej punktéw *
najznamienitszego Pirata, wygrywa i zostaje okrzykniety Krélem Piratow!
podliczcie punkty W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy
zwycigstwa J . W tym celu  znacznik Papugi. Jezeli gracz majacy znacznik Papugi nie
kazdy z graczy sumuje: remisowal, wygrywa gracz z najwigksza liczbg Dublonéw.
» wartoé¢ Dublonéw (kazdy W przypadku dalszego remisu wygrywa ten, ktéry posiada
Dublon jest warty jeden ~ DajWigee] kart Rumu.

punkt zwyciestwa * ),




SKRZYNIA

Jezeli przegrasz jednq bitwe, oddajesz
zwycigzcy kartg Skrzyni i wszystkie
Dublony, ktore si¢ na niej znajdujg.
Zwycigzca zabiera skrzynig a jeden
Dublon ze Skrzyni umieszcza
pray swojej planszy Kapitana.

Jezeli przegrasz obie bitwy, Skrzynig zabiera gracz
dysponujgcy wyzszq silg. Gracz, ktory posiada
Skrzynig na koticu gry, zabiera wszystkie pozostale
Dublony znajdujgce si¢ na tej karcie.
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Gra, instrukcja, ani ich fragmenty nie moga by¢ reprodukowane w jakiejkolwick
postaci bez pisemnej zgody Wydawcy.

Szanowny Kliencie, nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lng starannoscia.
Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyly si¢ jakies braki, serdecznie za nie prze-
praszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym: portal@portalgames.pl.

Twérca chclalby zlozyc

d '!‘ i ki osobom % udziat
d ia dla nastep h 0s6b: moi

rodzwe, LOR + M Elod1e, Eh Frot, Antome Bauza, Bruno Catha.la, Ludovic
Maublanc, Corentin Lebrat, Nicolas Normandon, La Cafetiére, Gabriel Durnerin,
Sébastien Dujardin, la cuisine du CNJ, Matthieu Lanvin, Matthieu Bonin, Nicolas
Sato, Masumi Sato, Judith Brustlein, Virginie Papais (comme le mais), Miguel
“légendaire”Coimbra, Florian Deshayes, Chloé Deshayes, Ann Pichot, Alexis
VanderBruck, Yann Barthelheimer i caly zespét Cool Games, Benoit Forget,
_ Alain Balaj, Mathieu Rivero, Samuel Colin, Maxime Rambourg, Timothée

Simonot, Virginie Gilson, Vincent Vogel, Karoline Piccin i wszyscy ci, o ktérych
zapomniatem (wybaczcie!). Szczegélne podzigkowania kieruje do Ludovica Papais za jego wsparcie,
sympatig i profesjonalizm. Bez Ciebie by nas tu nie byto, Orzeszku.
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REKONESANS

Jezeli wygrasz bitwg i posiadasz kartg Rekonesans,
wybierasz dowolng zakrytq kartg z pol, na ktorych znajdujq
sig karty Lupow do podziatu. Masz prawo obejrzec ikony
Znajdujgce sig na rewersie kart (ikona Rumu, Reliktu,
Przedmiotu lub Pirata), ale kartg mozesz obricic dopiero po
wzigciu jej na rekg. Umiesc kartg w odpowiednim miejscu
przy planszy Kapitana.

PAN PIORKO

Jezeli wygrasz bitwe i posiadasz Pana Pidrko, wybierasz

Jednego z pokonanych graczy. Ten gracz odrzuca odkryty
kartg Przedmiotu, wybrang sposrod kart lezqcych przed
nim.

SYMBOLE NA KARTACH:

Przedmiot ﬁ Punkty Zwycigstwa
Relikt 9 Tojna karta

Rum A
;AJ}';} Najwigcej Rumu
Pirat 3
1 Dublon % 2} Y Najwigcej Reliktow
.S
3 Dublony ':' 5 _g Najwigcej Rumu
b Luksusowego
5 Dublonéw
i Najwigcej Rumu
Uzyj tylko raz & Kolekcjonerskiego
Odrzuc po Najwigce
rozpatrzeniu Dublondw

dzialania



