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OPIS KOMPONENTOW

PLANSZA

Plansza znajduje sie wewnatrz wieka pudetka.

Uwaga! Wibzcie arkusz z ilustracjq oceanu do wnetrza wieka.

PLANSZA POMOCNIGZA 1 ZNAGZNIKL
PUNKTACJI

Plansza pomocnicza znajduje sie na spodzie pudetka. Sktada sie
z toru punktacji, na ktérym odnotowuje sie zdobywane przez gra-
czy punkty zwyciestwa (PZ), i miejsc na zetony rytuatéw, zetony
czaszek, zetony 40/80 skrzyn i statki strazy.

KARTY POSTACI

W trakcie rozgrywki gracze beda korzystac ze specjalnych zdolno-
Sci postaci w celu przeprowadzania okreslonych akcji. Dostepne
postacie to: Ciesla okretowy, Gubernator, Kapitan, Wyspiarka,
Szaman, Kupiec i Kartograf. Wybér odpowiedniej postaci w od-
powiednim momencie gry jest kluczem do odniesienia sukcesu
podczas podrézy po siedmiu morzach.
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4 JETONY KORSARZY 44 KOSTKL

KARTY PRZYGOD

Talia kart przygdd sktada sie z 3 rodzajow kart: konwoju, portu
i klatwy, a takze 1 karty ostatniej rundy. Uzywajac akgji Karto-
grafa, gracz bedzie mogt dobieraé¢ nowe karty na reke. Gdy gracz chce
skorzystac z akcji Kapitana, Wyspiarki lub Szamana, potrzebuje row-
niez odpowiedniej karty przygody, ktéra pozwala wlaczy¢ sie do akgji
takze innym graczom.

Przygotowanie stosu kart przygod:
Karte ostatniej rundy nalezy odtozy¢ na bok.

Karty nalezy potasowaé rewersami do gory.

Yo Yo Yo

Nalezy odliczy¢ 6 kart, potozy¢ na nich karte ostatniej rundy, a na
wierzchu reszte kart - stos przygod jest gotowy.

KARTY LUPOW

Talia kart tupow skiada sie z kart dobr (rum, kawa, owoce) i kart trofeow
(talizmany). Piraci zdobywaja dobra i trofea, pladrujac kupieckie kon-
woje, a nastepnie taduja je na statki i sprzedaja w portach w zamian za
skrzynie petne skarbow.

Trofea natychmiast zapewniaja graczom znaczniki yin-yang, a na ko-
niec gry - punkty zwyciestwa.

ZNACZNIK OSTATNIEJ RUNDY



——

PLANSZA PRZYGOD

Na planszy przygdd gracze umieszczaja zagrywane kar-
ty. Znajduje sie juz na niej pierwszy odwiedzany przez
graczy port: Zatoka Piratéw.

ZETONY CZASZEK_ ZETONY KORSARZY ~

Na koniec gry zetony czaszek przynosza graczom punkty ujemne. Zetony korsarzy przedstawiaja flagi 4 poteg
morskich: Anglii, Hiszpanii, Francji i Holan-
dii. W trakcie rozgrywki pirat moze zdecy-
dowac sie przejs¢ na strone korsarzy i dziata¢
na korzys¢ jednego z wymienionych panstw.
Jesli tak sie stanie, gracz otrzymuje od Gubernato-
ra wszystkie swoje statki za darmo i zabiera dowolng -
z dostepnych flag. Rownoczesnie jednak otrzymuje
od pirackiej braci zeton czaszki.

ZETONY RYTUALOW I ZNAGZNIKI YIN-YANG

W trakcie rozgrywki gracze zdobywaja znaczniki yin-yang, ktore nastep-

nie wykorzystuja do odprawiania rytualéw. Niewykorzystane znaczni- I@STIQ

ki zapewniaja nieznaczna liczbe punktéw zwyciestwa na koniec gry. -

Kostki reprezentujq statki. 4 czerwone kostki to stat-
ki kupieckie tworzace konwdj nalezace do réznych
krajow. Pozostale statki naleza do piratéw (mak-
symalnie 10 statkéw dla kazdego gracza). Gracze
uzywaja pirackich statkéow do tupienia statkow
kupieckich, a takze biora udzial w innych mor-
skich przygodach.

TEKTUROWA LINIJKA

Linijka pokazuje kolejnosé¢, w jakiej postacie przeprowa-
dzaja swoje akcje. Posta¢ wybrana przez gracza okresla
rownoczesnie moment, w ktérym gracz wykona swoj3
akcje. Linijka jest takze wykorzystywana podczas pirac-
kich przygdd jako narzedzie pomiaru, gdy trzeba roz-
strzygnad spor o odlegltosé.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy sie przez szereg rund. Kazda runda sktada sie z 2 faz:

WYBOR POSTACI,
PRZEPROWADZANIE AKC]JI.

FAZA WYBORU POSTACI

Wszyscy gracze rownoczesnie i w ukryciu wybieraja z reki karte postaci, ktorej akcje zamierzaja przeprowadzic
w tej rundzie, i klada j przed soba rewersem do gory.

£
£

Uwagal! O ile w poprzedniej rundzie gracz nie wybral Kapitana, Wyspiarki albo Szamana (zob. Koniec rundy),
wszystkie zagrane przez niego w poprzednich rundach karty postaci lezq na stole i nie moze ich wybrac w biezqcej
rundzie. Niedostepne dla gracza karty sq zawsze widoczne dla jego przeciwnikéw.

Gdy wszyscy gracze wybiorg juz karte postaci, przechodza do fazy przeprowadzania akgji.

FAZA PRZEPROWADZANIA AKCJI

Gracz nie ujawnia swojej karty postaci az do momentu, gdy zostanie wywotana.
Pierwszy gracz wywotuje postacie w nastepujacej kolejnosci: Ciesla okretowy, Gubernator, Kapitan, Wyspiarka, Szaman, Kupiec, Kartograf.

Gdy wybrana przez gracza postac¢ zostaje wywotana, ujawnia on
swoja karte. Nastepnie, poczawszy od pierwszego gracza i dalej
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, wszyscy gracze,
ktorzy wybrali te postac, wykonuja jej akgje.

Gdy wszyscy gracze, ktorzy wybrali dang postad, zakoncza wyko-
nywanie akgji, pierwszy gracz wywoluje kolejng postac. Gra toczy
sie w ten sposob do momentu, gdy wszystkie 7 postaci zosta-
nie wywotanych.

Jesli tylko 1 gracz wybierze dang posta¢, w nagrode otrzymuje przywillej.

Jesli dodatkowo ten gracz jest pierwszym graczem, postac¢ zapewnia mu
podwojny przywilej!

Gracz nie moze skorzystac z przywileju, jesli nie wykona akgji tej postaci.

Wyjqgtek. W rozgrywce 2-osobowej pierwszy gracz moze otrzymac tylko
1 przywilej, jesli wybierze inng postac niz jego przeciwnik.




Przyktad. Olga posiada 22 skrzy-
nie, ktorych pilnujq jej 2 statki za-
cumowane przy wyspie na planszy
pomocniczej. Olga placi 3 skrzy-
nie, za ktére kupuje 3 statki.
Liczba skrzyn Olgi zmniejszyta
sie do 19, wskutek czego jeden
ze statkéw strazy wraca do ak-
tywnej floty i moze bra¢ udziat
w napadach na konwoju i in-
nych przygodach.

Pomylka - czaszka. Jesli gracz
wybierze posta¢ Ciesli okreto-
wego, ale nie posiada zadnych
statkow w rezerwie, ktére mogt-
by zakupi¢, to nie moze wyko-
nac tej akeji i otrzymuje zeton
czaszki.

posta¢ Ciesli okretowe-

go i posiada znaczniki
yin-yang, moze Oprocz przepro-
wadzenia akcji odprawi¢ rytuaty
(zob. Rytuaty). Moze je odprawi¢
nawet w sytuagji, gdy nie wykonat
akgji postaci.

, Przywilej. Jedli gracz
gjjako jedyny wybrat te
posta¢ (i wykonat jej

akcje), otrzymuje 1 dodatko-
wy statek z rezerwy za darmo.

@ Rytuat. Jesli gracz wybrat

Przywilej pierwszego gracza.
Jesli pierwszy gracz jako jedyny
wybrat te posta¢ (i wykonat jej
akcje), otrzymuje 2 dodatkowe
statki z rezerwy za darmo (a nie

tylko 1).

CIESLA OKRETOWY

Akcja - zakup statkow

L]
=—'J’ Gracz moze zakupi¢ do 10 swoich statkow z rezer-
# wy, placac 1 skrzynie za statek (gracz przesuwa swoj

& znacznik punktacji do tylu o odpowiednia liczbe

skrzyn na torze punktacji).
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Uwaga! Wydawanie skrzyn moze spowodowad, ze nie-
ktére statki strazy powréceq do floty gracza (zob. Kupiec).




GUBERNATOR

’ Akcja - przemiana w korsarza
-

. Gracz bierze zeton czaszki, dowolny ze-
@J ton korsarza i wszystkie swoje statki z

rezerwy za darmo.

Gracz moze zostac korsarzem w stuzbie kilku krajow. Gracz nie moze
jednak wybrac¢ kraju, ktéry zostat juz przez kogokolwiek wybrany.
Na przykiad gracz nie moze wybra¢ stuzby dla Anglii, jesli ktorys
z graczy wybrat ten kraj wczeséniej.

Uwaga! W grze wystepujq 4 karty konwoju kazdego kraju. Aby unik-
ngc otrzymywania zetonéw czaszek, postarajcie sie zapamietad, ile
konwojéw danego kraju zostato juz obrabowanych, zanim zdecydujecie
sie na zostanie korsarzem w stuzbie jednego z nich.

Pomylka - czaszka. Jesli gracz wybierze posta¢ Gubernatora, a za-
den z zetonow korsarzy nie jest juz dostepny, nie moze wykonac tej
akgji i otrzymuje zeton czaszki.

Jako korsarz w stuzbie danego kraju gracz musi pamietac, ze za na-
pasc na konwdj nalezaca do tego kraju (zob. Kapitan) otrzyma zeton
czaszki.

@ Rytual. Jesli gracz wybrat posta¢ Gubernatora i posiada
znaczniki yin-yang, moze oprdécz przeprowadzenia akcji
odprawi¢ rytuaty (zob. Rytuaty). Moze je odprawic¢ nawet

w sytuacji, gdy nie wykonat akcji postaci.

Przywilej. Jedli gracz jako jedyny wybrat te postaé (i wyko-
nat jej akcje), odrzuca 1 zeton czaszki.

e

Przywilej pierwszego gracza. Jesli pierwszy gracz jako jedyny wy-
brat te posta¢ (i wykonat jej akcje), odrzuca 2 zetony czaszek (a nie
tylko 1).

KAPITAN

v Akcja - napad na konwaj
@A&i Aby przeprowadzi¢ te akcje, gracz
musi zagra¢ karte konwoju awersem

do gory i potozy¢ ja po prawej stronie

stosu kart przygdd.




Karta konwoju okre$la liczbe statkow kupieckich,
ktore go tworza, i kraj, pod ktérego banderg pty-
wa. Poczawszy od gracza, ktdry zdecydowat sie ob-
rabowac¢ ten konwdj, i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara, kazdy gracz wysyla do-
wolna liczbe swoich pustych statkéw w celu doko-
nania rabunku. Maksymalna liczba statkéw, jaka
kazdy gracz moze wysla¢, zalezy od liczby graczy
uczestniczacych w rozgrywece.

Przykitad. W rozgrywce 3-osobowej kazdy gracz moze wystac co naj-
wyzej 4 statki do ztupienia konwoju ztozonego z 2 statkéw.

Gracz, ktory uczestniczy w napadzie, ktadzie swoje statki na plan-
szy (ich polozenie nie ma w tym momencie znaczenia). Gracze
moga wystac¢ tylko puste statki, ktore nie sa zatadowane dobrami,
i nie sa statkami strazy (zob. Kupiec).

Pomylka - czaszka. Jesli gracz wybrat posta¢ Kapitana, ale nie chce
albo nie moze zagrac karty konwoju, otrzymuje zeton czaszki.

Jesli gracz nie chce albo nie moze wystac na rabunek swoich pustych
statkow, otrzymuje zeton czaszki.

y ,\

4 GRACZY - liczba statkdw tworzacych konwdj * 1
3 GRACZY - liczba statkéw tworzacych konwéj * 2
2. GRACZY - liczba statkéw tworzacych konwdj * 3

Jesli gracz jest korsarzem w stuzbie kraju, do ktoérego nalezy konwdj,
otrzymuje zeton czaszki bez wzgledu na to, czy wysle swoje statki do
obrabowania go, czy nie.

Gracz, ktéry zagrat karte konwoju, bierze do reki wszystkie statki
kupieckie tworzace konwoj oraz wszystkie statki wystane przez gra-
czy do jej obrabowania i rzuca je na plansze. Jesli jakies statki opusz-
cza plansze, nalezy rzuci¢ nimi ponownie.

W celu okreslenia wyniku napadu, nalezy poréwnac site ognia pary
statkow - kupieckiego i nablizszego mu statku pirackiego. Sita
ognia jest okreslona przez wynik na wierzchniej $ciance kostki. Jesli
sifa ognia statku jest wieksza od sity ognia drugiego statku, to statek
o nizszej sile ognia tonie - nalezy usuna¢ go z planszy i przenies¢ do
rezerwy. Jesli sita ognia obu statkow jest taka sama, oba statki tong.

Gracz otrzymuje znacznik yin-yang za kazdy swoj zatopiony statek.

Kolejnos¢ rozstrzygania morskich pojedynkdéw wyznacza odlegtos¢
miedzy kostkami. Najpierw poréwnuje sie wyniki z pary znajduja-
cych sie najblizej siebie kostek (para to statek kupiecki i statek pirac-
ki). W razie watpliwosci nalezy uzy¢ linijki.

Procedure nalezy powtarza¢ do momentu, az zatong wszystkie stat-
ki pirackie albo wszystkie statki kupieckie. System walki najbliz-
szych sobie statkéw moze doprowadzi¢ do tego, ze ten sam statek
bedzie walczyt kilkakrotnie.

Objasnienie. Statki pirackie zatapiaja tylko statki kupieckie, nigdy
nie zatapiaja innych statkéw pirackich. Podobnie statki kupieckie -
zatapiajq jedynie statki pirackie.

Uwaga! Kolejnos¢ rozstrzygania bitew zalezy od odlegtosci miedzy
najblizszymi sobie kostkami statkéw pirackich i kupieckich.

Za kazdym razem, gdy zatonie statek piracki, jego wiasciciel otrzy-
muje znacznik yin-yang.




Przykiad. Po rzuceniu kostkami osiggnieto
przedstawione wyniki. Najblizsza sobie para
sktadajgca sie z czerwonej kostki i kostki in-
nego koloru to czerwona ,2”1i zielona ,, 1”. Sta-
tek kupiecki zatapia statek piracki — zielona

kostka zostaje usunieta z planszy. Nastepna
najblizsza sobie para to czerwona ,2” i biata
»2” - oba statki tonq i obie kostki sq usuwane
z planszy. Kolejna para - czerwona ,,6” i nie-
bieska ,3”. Niebieska kostka opuszcza plan-

sze. Czerwona ,4” i niebieska ,6” - czerwo-
na kostka wedruje do rezerwy. Czerwona ,,6”
i biata ,,3” - biata kostka zostaje zdjeta z plan-
szy. Czerwona ,,6” i niebieska ,,6” - obie kostki
opuszczajq plansze.




Jesli wszystkie statki konwoju zatona, ocalate pirackie statki dziela
pomiedzy siebie tupy. Poczawszy od gracza, ktory zagrat karte kon-
woju, i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy
gracz bierze ze stosu tyle kart lupéw, ile wynosi liczba jego ocala-
tych z napadu statkow.

Przyktad. Jola wysyta 4 statki, aby uczestniczyty w napadzie. Po skori-
czonej bitwie, w ktdrej zatongt tylko 1 jej statek, Jola otrzymuje
1 znacznik yin-yang i 3 karty tupéw.

Gracz umieszcza karty débr (rumu, kawy i owocéw), ktére chce za-
chowad¢, przed soba na stole awersami do gory z jednym ze swoich
statkow na kazdej karcie na znak, ze dobra zostaly zaladowane na
ten statek. Nalezy pamieta¢, ze tylko puste statki moga uczestniczy¢
w napadach, wiec gracz moze odrzucic¢ czes¢ swoich tupéw. Moze to
zrobi¢ tylko w tym momencie gry.

WYSPIARKA

1

f

S

&.39 Aby przeprowadzi¢ te akcje, gracz musi
zagrac¢ odkryta karte portu i potozy¢ ja
po lewej stronie stosu kart przygod. Kar-
ta portu dostarcza informacji, na jakie
dobra jest aktualnie duzy popyt w danym
miescie (zob. Kupiec).

Akcja - wizyta w nowym porcie

B

Pomylka - czaszka. Jesli gracz wybrat posta¢ Wyspiarki, ale nie
chce albo nie moze zagra¢ karty portu, otrzymuje zeton czaszki.

Przywilej. Jesli gracz jako jedyny wybrat te postac¢ (i wyko-
nat jej akcje), otrzymuje 1 karte tupu.

Wazne! Po zaladowaniu débr na statek
gracz nie moze juz ich odrzucic!

Przyktad. Alek otrzymuje tup, ktéry w aktu-
alnym porcie jest ceniony najnizej, wiec de-
cyduje sie nie tadowac¢ go na statek. Chce
zaczekac na bardziej wartosciowe dobra.

Gracz umieszcza karty talizmandéw przed
soba na stole awersami do gory; kazda z nich
zapewnia natychmiast 1 znacznik yin-yang.
Na koniec gry kazda karta talizmanu jest
ponadto warta 1 PZ (zob. Koniec gry).

Wazne! Gracze powtarzajq cala procedure dla kazdego, ktéry wybrat
postac Kapitana.

Pomylka - czaszka. Jesli gracz wybrat postac¢ Kapitana, ale nie chce
albo nie moze zagra¢ karty konwoju, otrzymuje zeton czaszki.

@ Przywilej. Jesli gracz jako jedyny wybrat te postac (i wykonat jej
@ akgje), otrzymuje 2 dodatkowe znaczniki yin-yang.

Przywilej pierwszego gracza. Jesli pierwszy gracz jako jedyny wy-
brat te posta¢ (i wykonat jej akcje), otrzymuje 4 znaczniki yin-yang
(a nie tylko 2).

Przywilej pierwszego gracza. Jeéli pierwszy gracz jako jedyny wy-
brat te posta¢ (i wykonat jej akcje), otrzymuje 2 karty tupow (a nie
tylko 1).




SZAMAN
Akgja - rzucenie klatwy

ga Aby przeprowadzic te akcje, gracz musi
zagra¢ karte klatwy i potozy¢ ja awer-
sem do gory po prawej stronie stosu kart
przygod. Klatwa dotyka wszystkich gra-
czy, nawet rzucajacego te klatwe (zob.

Karty klgtwy).

Karty Kraken, Géra lodowa, Syreny, Bunt, Idol i Wir wodny dotycza
wszystkich statkow we flotach graczy, zaréwno pustych, jak i zata-
dowanych.

Statki strazy na wyspie i statki w rezerwie nie podlegaja klatwie.
Klatwy moga spowodowaé odrzucenie tupdw, a w przypadku graczy,

ktorzy nie posiadaja danego rodzaju tupu, odrzucenie skrzyn.

Pomylka - czaszka. Jesli gracz wybral posta¢ Szamana, ale nie chce
albo nie moze zagra¢ karty klatwy, otrzymuje Zeton czaszki.

Przywilej. Jesli gracz jako jedyny wybrat te posta¢ (i wykonat jej ak-
gje), to klatwa, ktora rzucil, oszczedza 3 z jego statkow. Pod warun-
kiem jednak, ze byla to karta Kraken, Géra lodowa, Syreny, Bunt albo
Wir wodny.

KUPIEG
E" Akgja - sprzedaz dobr

Gracz sprzedaje dobra ze swoich stat-
kéw i otrzymuje w zamian skrzynie.

=
g} Wszystkie porty przyjmuja wszystkie
dobra za cene 1 skrzyni. Jednakze, jesli
y w porcie jest wiekszy popyt na dany ro-
dzaj ddbr i gracz sprzeda co najmniej 3 karty tych débr, to moze
otrzymac 2 albo 3 skrzynie za kazda sprzedang karte. Gracz odrzuca
karty dobr, ktére chee sprzedad, na stos kart (fupéw) odrzuconych
i przesuwa swoj znacznik na torze punktacji o odpowiednia licz-
be skrzyn.

Przywilej pierwszego gracza. Jesli pierwszy gracz jako je-
dyny wybrat te postaé (i wykonat jej akcje), to klatwa, ktéra
rzucil, oszczedza 6 z jego statkow. Pod warunkiem jed-
nak, ze byla to karta Kraken, Géra lodowa, Syreny, Bunt albo
Wir wodny.

Przyktad. Alek jest pierwszym graczem i jako jedyny wybrat postaé
Szamana. Zagrywa karte Syreny. Flota Alka sktada sie z 8 kostek, ale
dzieki przywilejowi pierwszego gracza Alek chroni 6 swoich statkéw
i na plansze rzuca tylko 2 z nich. Pozostali gracze rzucajq na plansze
wszystkie swoje statki. Jeden ze statkéw Alka wskazuje po rzucie war-
tos¢ 3”1 Alek traci 1 karte rumu.

Gracz decyduje, ile débr chce sprzedac.

Jakiekolwiek niesprzedane dobra musza pozostac na statkach do cza-
su nastepnej akeji Kupca lub do momentu dziatajacej na nie klatwy.

Statki strazy. Za kazde posiadane 10 skrzyn gracz musi wysta¢ 1 sta-
tek (dla 10-19 skrzyn - 1 statek, dla 20-29 skrzyn - 2 statki itd.) ze
swojej floty na wyspe na planszy pomocniczej do ochrony skrzyn. Te
statki przestaja by¢ uwazane za czes¢ floty gracza. Jesli jednak liczba
skrzyn posiadanych przez gracza zmniejszy sie do nizszego przedzia-
tu, to nadmiarowy statek strazy natychmiast wraca z wyspy z powro-
tem do floty gracza.




Przykitad. Grzegorz sprzedaje 3 karty kawy
i 2 karty owocéw w porcie o najwiekszym po-
pycie na kawe. Otrzymuje za nie 11 skrzyn
(B3x3+2x1).

Pomytka - czaszka. Jesli gracz wybratl po-
sta¢ Kupca, ale nie sprzeda zadnych kart
débr, otrzymuje Zeton czaszki.

Uwaga! Jesli gracz zbierze 40 (lub wiecej)
skrzyn, ktadzie przed sobq zeton 40/80 skrzyn
stronq ,,40” do gory.

Sli 1 iecej) skrzyn, ktadzie

/ Jesli gracz zbierze 80 (lub wiecej) skrzyn,
@ a @ @ E @ E ﬂ @ @ zeton stronq ,80” do gory. Jesli liczba skrzyn
mmm— spadnie ponizej 40 albo 80, gracz odwraca caty

proces (pamietajgc o réwnoczesnym odestaniu
nadmiarowych statkéw strazy z powrotem

do floty).

. Rytual. Jesli gracz wybral postaé
@,‘ Kupca i posiada znaczniki yin-yang,
moze oprocz przeprowadzenia akgji

odprawic rytuaty (zob. Rytuaty). Moze je odprawi¢
nawet w sytuacji, gdy nie wykonat akcji postaci.
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i==a' Przywilej. Jesli gracz jako jedyny wybral te postac
ﬂ,l (i wykonat jej akcje), otrzymuje 1 skrzynie za darmo.

L
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Przywilej pierwszego gracza. Jesli pierwszy gracz jako
jedyny wybrat te posta¢ (i wykonat jej akcje), otrzymuje
2 skrzynie za darmo (a nie tylko 1).




KARTOGRAF
L)

Pomyltka - czaszka. Jesli gracz wybral postac¢
Kartografa, ale w stosie przygod nie ma zadnych
kart, otrzymuje zeton czaszki.

Akcja - wziecie karty.

Gracz dobiera wierzchnig karte ze stosu
kart przygod.

Rytuatl. Jesli gracz wybrat posta¢ Kartografa i posiada
znaczniki yin-yang, moze oprocz przeprowadzenia akgji
odprawi¢ rytualy (zob. Rytuaty). Moze je odprawi¢ nawet
w sytuacji, gdy nie wykonat akcji postaci.

KONIEC RUNDY

Po rozstrzygnieciu akgji wszystkich postaci gracze, ktorzy wy-
brali Kapitana, Wyspiarke albo Szamana, biora wszystkie
swoje karty postaci z powrotem na reke, wiaczajac w to wla-
$nie zagrang karte.

@
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Gracze, ktorzy zagrali Ciesle okretowego, Gubernatora,
Kupca albo Kartografa, pozostawiaja te karte (i wszystkie
karty zagrane wczes$niej) przed sobg i nie moga ich wybrac¢ w przysztej

rundzie/przysztych rundach. ©
>

KONIEG GRY

Gdy jeden z graczy dobierze karte ostatniej
rundy, odkiada jg na bok i dobiera kolejng
karte ze stosu. Gracze dogrywaja biezaca
runde do korica i rozgrywaja jeszcze 3 run-
dy, po ktdrych gra dobiega korica (uzyjcie
znacznika ostatniej rundy do zaznacza-
nia pozostatych rund na karcie).

Gracze sprzedaja wszystkie swoje dobra po cenie wskazanej na
karcie aktualnie odwiedzanego portu (nadal obowigzuje zasada
,»3 lub wiecej kart dobr, na ktdre jest popyt”). Gracze moga sko-
rzystac ze znacznikow yin-yang do przeprowadzenia rytuatu Per-
traktacji podczas tej ostatniej sprzedazy.

Jesli graczowi pozostaly na rece wiecej niz 3 karty przygdd, to za kazda
karte powyzej 3 otrzymuje zeton czaszki.

-
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Przywilej. Jesli gracz jako jedyny wybrat te postac (i wykonat
jej akcje), otrzymuje 1 dodatkowa karte ze stosu przygod.

L]
Przywilej pierwszego gracza. Jesli pierwszy gracz jako jedyny wy-

brat te postaé (i wykonat jej akcje), otrzymuje 2 dodatkowe karty ze
stosu przygdd (a nie tylko 1).

@ @
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Te karty wrocg graczom na reke po zagraniu postaci Kapitana, Wy-
spiarki albo Szamana.

Biezaca runda dobiega konca. Znacznik pierwszego gracza nalezy
przekazac kolejnemu graczowi zgodnie z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara. Rozpoczyna sie nowa runda (od fazy Wyboru postaci).

@
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Kazda skrzynia jest warta 1 PZ (punkty s3 juz odnotowane na torze punk-
tagji).

Kazda karta talizmanu jest warta 1 PZ.
Kazde niewykorzystane 3 znaczniki yin-yang sa warte 1 PZ.
Kazdy zeton czaszki jest wart -2 PZ (punkty ujemne).

Gracz, ktory zebrat najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa gre. W przy-
padku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry posiada mniej zetonow
korsarzy. Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa ten z remisujacych, ktdry
posiada mniej zetonow czaszek. Jesli remis nadal trwa, remisujacy gracze
wspoldzielg zwyciestwo (chyba ze jeden z nich przekona pozostatych, aby
dobrowolnie zrzekli sie tytulu zwyciezcy).

Liczba zetondéw rytuatu, zetonéw czaszek i znacznikéw yin-yang nie
jest limitowana. Jesli w trakcie rozgrywki zabraknie jakiegos elementu,
uzyjcie zamiennikéw.




RYTUARY

Postacie Ciesli okretowego, Gubernatora, Kupca i Kartografa pozwalaja graczowi odprawiac rytuaty. W tym celu gracz musi optacic koszt
rytuatu w znacznikach yin-yang. Gracz moze przeprowadzic jednocze$nie dowolna liczbe rytuatéw, o ile go na nie stac.

PERTRAKTACJE (3 znaczniki yin-yang)

Sprzedaj 2 rozne karty dobr po cenach wskaza-  Jesli zechcesz w przysziosci ponownie sprzedac 2 karty dobr, bedziesz
nych na karcie aktualnego portu’ tak ]akby karty musiat odprawié I'ytual pOﬂOWnie i Zap}aCiC, 3 znaczniki yin—yang.

te byly czescig zestawu 3 kart. Rytuat natychmiast
zapewnia skrzynie, wiec nie otrzymujesz zadnego
specjalnego zetonu.

Uwaga! Odprawienie tego rytuatu nie jest traktowane jako akcja Kupca.
Jesli wybrates posta¢ Kupca, musisz sprzeda¢ co najmniej 1 karte dobr.
W przeciwnym razie otrzymasz zeton czaszki.

Rytuaty Niezatapialnego statku i Podwdjnej tadowni na state oddziatuja na gracza. Dlatego podczas odprawiania tych rytuatéw otrzymuje spe-
cjalne zetony. W trakcie rozgrywki gracz moze posiada¢ dowolna liczbe réznych albo takich samych zetonéw. Po drugim odprawieniu tego
samego rytuatu gracz nie otrzymuje drugiego zetonu, ale odwraca juz posiadany zeton na strone ,,x2”. Po trzecim odprawieniu tego samego
rytuatu gracz wymienia zeton na zeton ,x3” itd.

Uwagal! Rytuat Niezatapialnego statku nie chroni statkéw przed dziataniem klgtwy. Daje ochrone jedynie podczas walki.

PODWOJNA £ ADOWNIA
(2 znaczniki yin-yang)

NIEZATAPIALNY STATEK_
(3 znaczniki yin-yang)

Wez zeton rytuatu Podwdjnej tadowni z planszy
pomocniczej (mozesz mie¢ ich kilka: po prostu
ulepsz zeton do %2 albo x3).

Wez zeton rytuatu Niezatapialnego statku z plan-
szy pomocniczej (mozesz mie¢ ich kilka: po pro-
stu ulepsz zeton do X2 albo x3).

Od tej chwili w jednym z Twoich statkéw mozesz
przewozi¢ 2 karty dobr. Mozesz statek fadowac do petna albo tyl-
ko czesciowo, podobnie z roztadunkiem. Jest wtedy traktowany jak
2 statki. Mozesz takze w dowolnej chwili wymienia¢ dobra pomie-
dzy tym statkiem a innymi swoimi statkami.

Za kazdy Niezatapialny statek, ktory posiadasz, je-
den z Twoich zatopionych podczas bitwy statkow wraca do Twojej
floty. Jednak ten statek nie zapewnia znacznikéw yin-yang (gdyz nie
zatonal) ani nie pozwala na zatadowanie tupdéw.

Przyktad. Alek posiada zeton rytuatu Niezatapialnego statku x2. Pod-
czas walki 3 z jego statkéw zostaly zatopione. Dwa z nich wracajq do
floty Alka, ale bez tupéw, a trzeci statek wraca do rezerwy i Alek otrzy-
muje za niego 1 znacznik yin-yang.

Przyklad. Jeden ze statkéw Grzegorza zostat zatadowany 2 kartami débr
- kawq i owocami, a 3 inne statki przewozq 2 karty kawy i karte rumu. Po
wyborze postaci Kupca Grzegorz sprzedaje wszystkie 3 karty kawy, a na-
stepnie przesuwa karte rumu na statek z owocami. Tym samym 1 statek
Grzegorza zatadowany jest réwnoczesnie owocami i rumem.

ROZGRYWKA 2-OSOBOWA

Przed przygotowaniem stosu kart przygdd nalezy usuna¢ z talii 4 karty konwoju ztozone z 4 statkéw (po 1 z kazdego kraju). Nie beda uzywane
w grze. W trakcie rozgrywki tylko pierwszy gracz moze otrzymac tylko 1 przywilej, jesli wybierze inng postac niz jego przeciwnik.
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KARTY KLATWY

KRéKEN. Zbierz statki floty wszystkich
graczy (zaladowane i puste) i rzu¢ je na
plansze. Za kazda kostke o wartosci ,,1”
jej wlasciciel musi odrzuci¢ 1 karte owo-
cow na stos kart (lupéw) odrzuconych.
Za kazda karte, ktdrej nie moze odrzucic,
traci 1 skrzynie.

5 . %/ E\ BUNT. zbierz stf‘itki ﬂotY wszly"stkich gra-
czy (zatadowane i puste) i rzu¢ je na plan-
sze. Za kazda kostke o wartosci ,4” jej wla-
$ciciel musi odrzuci¢ na stos kart (fupéw)
odrzuconych 1 karte ddbr cieszaca sie
najwyzszym popytem w aktualnym porcie.
Za kazda karte, ktorej nie moze odrzucic,
traci 1 skrzynie.

Przykiad. Statki Olgi sq zatadowane 2 kartami owocéw i kartq kawy. Po ' N
zagraniu Krakena Olga uzyskuje wartosc ,,1” na 3 swoich kostkach,, wiec Przyktad. 2 statki Grzegorza przewozq rum, ktdry cieszy sie najwiek-
traci obie karty owocéw i 1 skrzynie. szym popytem w aktualnie odwiedzanym porcie. Po zagraniu karty Buntu

GORA LODOWA. Zbierz statki floty
wszystkich graczy (zatadowane i puste)
i rzuc je na plansze. Za kazda kostke o war-
tosci ,2” jej wlasciciel musi odrzucic¢ 1 kar-
te kawy na stos kart (fupoéw) odrzuconych.
Za kazda karte, ktérej nie moze odrzucic,
traci 1 skrzynie.

SYRENY. Zbierz statki floty wszystkich
graczy (zaladowane i puste) i rzu¢ je na plan-
sze. Za kazda kostke o wartosci ,,3” jej wla-
$ciciel musi odrzuci¢ 1 karte rumu na stos
kart (fupéw) odrzuconych. Za kazda karte,
ktdrej nie moze odrzucid, traci 1 skrzynie.

WIR WODNY. Zbierz 1 czerwonakostke
oraz statki floty wszystkich graczy (zala-
dowane i puste) i rzu¢ je na plansze. War-
tos$¢ czerwonej kostki okresla, ile statkdw
znajdujacych sie najblizej niej zostanie
wciggnietych przez Wir. Jesli jakikolwiek
statek gracza znajdzie sie w zasiegu dzia-

Grzegorz uzyskuje wartos¢ ,,4” na 3 swoich kostkach, wiec traci obie karty
rumu i 1 skrzynie.

IDOL. Wybierz jeden z rodzajéw dobra
(kawe, rum albo owoce). Kazdy gracz musi
odrzuci¢ 1 karte tego rodzaju na stos kart
(fupow) odrzuconych. Jesli gracz nie posia-
da takiej karty, traci 1 skrzynie.

| WYPLATA. Kazdy gracz traci 2 skrzy-
nie za kazdy swoj statek strazy na wy-
spie (przesuncie odpowiednio znaczniki
punktacji). Spadek liczby skrzyn moze
sprawid¢, ze niektdre statki strazy powroca
do flot graczy!

Uwagal! Efekty dziatania kart Wyptata i Idol obejmujq takze gracza,
ktory zagrat te karte.

TAWERNA. Rzu¢ na plansze 1 czer-
wong kostke za kazdego gracza uczestni-
czacego w rozgrywece i przydziel kazdemu
z nich jedna z kostek wedlug wiasnego
uznania. Efekty poszczegolnych wartosci
s3 nastepujace:

fania Wiru, gracz ten musi odrzuci¢ 1 karte talizmanu na stos kart B - otrzymujesz 1 zeton czaszki,

(lupéw) odrzuconych. Za kazda karte, ktorej nie moze odrzucié, traci [ - tracisz 1 karte débr (wybiera wlasciciel débr),

1 skrzynie. (N - tracisz 1 skrzynieg,
{8 - otrzymujesz 1 skrzynie,
{3 - otrzymujesz 1 karte dobr (wierzchnig karte ze stosu tupow),
tH - otrzymujesz 3 znaczniki yin-yang.




