Jako odwazna Kapitan Zielonolica ptywasz
swoja flotg na petnym morzu w poszukiwaniu
cennych skarbéw, ktére mozesz sprowadzié

| do Zatoki kupcéw i sprzedac z zyskiem.

Nie wiesz wprawdzie, jakie skarby sa zakopane
na odlegtych wyspach, dopoki ich nie znajdziesz,
ale z pewnoscia czeka na ciebie wiele bogactw.

Podczas swoich podrézy czeka na ciebie
réwniez wiele tajemniczych pokus - i mrocznych
przeklenstw - ukrytych posrod morskich fal.
Jednak nie kazda wyprawa jest tak niesamowita
i dochodowa: aby zwigza¢ koniec z koricem,
czasem trzeba po prostu zaja¢ sie towieniem

ryb lub patrolowaniem okolicznych wéd.
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ELEMENTY

ta instrukcja
1 figurka Kapitana
1 plansza mapy Kapitana
1 plansza personelu Kapitana
1 kartonowy kompas
P 1 plastikowa igta
P 1 plastikowy tacznik
« 4 plastikowe statki
» 24 towary Kapitana
» 12 matych (po 3 w 4 kolorach)
P 12 duzych (po 3 w 4 kolorach)
«  Tkartonowych przekletych monet
« 1tréjwymiarowa kartonowa pétka

PRZYGOTOWAHANI€E

1. Umies¢ przed sobg plansze mapy, plansze personelu,
kompas i potke Kapitana.
2. Umies¢ wszystkie 4 statki w Wezowej zatoce.

3. Potasuj skrzynie skarbéw (duze towary), utworz
z nich zakryta talie i umiesc po 1 zakrytej skrzyni
skarbow na kazdej wyspie.

4. Potdz owoce morza (mate towary) i przeklete
monety w poblizu.

5. Umiesc figurke Kapitana na polu akgji
aktywacji personelu.

HKCJ€ KHPITHANA

Poruszenie 1 stathu

l (rgodzina)

Wydaj 1 punkt ruchu.

Punkty ruchu:

«  Wydaj 1 punkt ruchu, aby poruszy¢ 1 statek przez
przerywana niebieska linie na sasiedni obszar.

. Jesli na jednym obszarze znajduje sie statek i zakryta skrzynia
skarbow, odkryj skrzynie skarbdw.

. \ﬁ Ten symbol reprezentuje skrét, ktérego mozesz uzyé, aby poruszy¢ statek
) na skos. Aby z niego skorzystaé, umiesé 1 przekleta monete na Wyspie
piratow i wydaj 1 punkt ruchu, aby poruszy¢ statek na obszar znajdujacy sie po
drugiej stronie skrotu.

Zakrecenie iglq i poruszenie stathow

(2 godziny)

Zakred igta kompasu, po czym wykonaj akcje w oparciu o symbole
znajdujace sie na ¢wiartce, na ktdrej zatrzymata sie igta:
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« Umieé¢ wskazang liczbe przekletych monet ' ‘ﬁ'@
o

na Wyspie piratow.

P> Jesli nie bedziesz w stanie umiesci¢ 1 lub wiecej
przekletych monet na Wyspie piratow, umiesc¢
tyle, ile mozesz, a nastepnie dobierz doktadnie
1 karte zepsucia. -

+ Wydaj punkty ruchu maksymalnie
do wskazanej wartosci.

« Niewydane punkty ruchu przepadaja.

« Punkty ruchu moga zostac rozdzielone pomiedzy
kilka statkdw.

« Jesli na éwiartce kompasu znajduje sie ten
symbol, mozesz (jesli chcesz) dobrac 1 karte
zepsucia, aby ponownie wykonac akcje
zakrecenia igta i poruszenia statkéw po tym,
jak zakonczysz te akcje, ale zanim poruszysz swoj
znacznik czasu na zegarze. Nie podnosi to kosztu akgji.
Moze sie zdarzy¢, ze w jednej turze skorzystasz z tego
efektu kilka razy.

18 . .
. v = | Lowienie (2 godziny)
?j &/ === | Ta akcja pozwala ci jednoczesnie towic

w poszukiwaniu owocéw morza, a takze
potencjalnie zamienic przeklete monety w ztoto. Mozesz towic przy
pomocy kazdego statku, ktdry znajduje sie na obszarze z hakiem.

Dla kazdego statku, ktorym chcesz towic:

« Jesli statek znajduje sie na obszarze
z symbolami haku i towaru, umie$¢ 1 owoce
morza we wskazanym kolorze z twojej puli
na twojej potce. Nastepnie porusz dany statek
do Wezowej zatoki.

« Jesli statek znajduje sie na obszarze z symbolami
haku i przekletej monety, usun do 4 przekletych
monet z Wyspy piratdw i przesun swoéj znacznik
ztota 0 1 pole za kazda usunietg przekletag monete.
Nastepnie porusz dany statek do Wezowej zatoki.

=== | Ta akcja pozwala ci jednoczesnie sprowadzic¢ skrzynie skarbow, a takze potencjalnie
- = zamienic¢ przeklete monety w ztoto. Mozesz sprowadzic¢ skarby przy pomocy
kazdego statku, ktory znajduje sie na obszarze ze skrzynig skarbow lub Wyspa piratow.
Dla kazdego statku, ktérym chcesz sprowadzaé skarby:

« Jesli statek znajduje sie na obszarze ze skrzynig skarbéw, umies¢ dang skrzynie “W“gg:’ve

O = | Sprowadzenie skarbow (2 godziny)

skarbow na twojej pétce, po czym porusz dany statek do Wezowej zatoki. Pon'\e\'\.'azskarbéw
« Jesli statek znajduje sie na obszarze z Wyspa piratdéw, usun wszystkie przeklete Skr\zjm':gszczane
monety z Wyspy piratow i przesun swéj znacznik ztota o 1 pole za kazda quop‘\ero na \«?"‘C“
usunieta przekleta monete, po czym porusz dany statek do Wezowej zatoki. akgii, nie m9zesz
Aby zakonczy¢ akcje sprowadzenia skarbow, dodaj nowa zakryta skrzynie skarbow SPVOW?dZ: Ee} same]
na kazda pusta wyspe. Jesli na danym obszarze znajduje sie statek, umies¢ skrzynie skarbo‘\’l"\"ece.)
skarbow odkryta. myzs f:z nature




s o p  SS
PATROL W FAZIE HANDLU

Podczas fazy handlu kazdy statek, ktory znajduje sie na jednym z pieciu
zewnetrznych obszaréw twojej mapy, uwaza sie za patrolujacy.

. B Za kazdy statek patrolujacy obszar z symbolem wsparcia gildii w fazie handlu,
'_._\ aktywuj odpowiadajace mu wparcie gildii.

. ' Za kazdy statek patrolujacy Wyspe piratéw, mozesz wybrac i odrzucic 1 karte
& zepsucia z twojej puli.

Uwaga: Ten sam obszar moze byc¢ patrolowany przez wiecej niz jeden statek.

FAZA PORZADKOWANIA R :
Podczas fazy porzadkowania: Wy]asnlen;e: Kigdy aktywujesz
1. Usuri wszystkie skrzynie skarbéw z mapy. zdolno$¢ mieszkarica, ktora zapewnia

2. Potasuj wszystkie skrzynie skarbow (z wyjatkiem tych Ci duiy towa_\.r w okr,eslonylzn kolorze,
znajdujacych sie na twojej pétce) i utwdrz z nich zakryta talie. znajsz,\{v talii skrzyp §qubow dany towar
3. Umiesc po 1 zakrytej skrzyni skarbow na kazdej wyspie. i umie$¢ go na swojej potce.

4, Natychmiast odkryj skrzynie skarbéw znajdujace sie Jedli o talii. nie ma tak_leJ skrzyni
na obszarach ze statkiem. skarbow, nie otrzymujesz
towaru. Potasuj talie i odtoz

ja z powrotem do puli.

Zatrudnij / zastqp Nawigator: wydaj do 2 punktow

mieszkanca (koszt zmienny) | ruchu. Umie$¢ 1 przekleta monete na Wyspie
! piratéw (jesli nie mozesz, zamiast tego dobierz

Zatrudnij mieszkarica z placu miejskiego
1 karte zepsucia).

i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsun karte —_— '
pod swoja plansze personelu, aby przypisac I o
ja do jednej ze zdolnoéci personelu. Wiekszoéé ﬂ,‘ RHbQIL £ow przy pomocy 1 statku.

mieszkarncow posiada symbole gildii, ktdre

dadza ci ztoto podczas koricowej punktacji. " 7@{ . Zbieracz: Usur 1 przekleta monete z Wyspy
. : piratéw, nastepnie porusz swdj znacznik ztota
Hktyw?wame personelu \ o1 pole.
(2 godziny)
Mozesz aktywowad kazda zdolnosé

personelu, do ktérej zostat przypisany
mieszkaniec (w dowolnej kolejnosci).

Obstawa: wybierzi odrzué 1 karte zepsucia
z twojej puli.

Klatwa Jesli nie mozesz umiesci¢ na Wyspie piratdw wymaganej liczby przekletych monet, (%) g
Kapitan . 44 . . . . . . "‘ -@ )
Zielonolicej umiesc tyle, ile mozesz, a nastepnie dobierz doktadnie 1 karte zepsucia. b )

Zakre igta kompasu. Umie$¢ przekleta monete (lub monety) m
na Wyspie piratow i wydaj punkty ruchu do wskazanej wartosci. ]

Po wykonaniu swojej akcji mozesz dobraé 1 karte zepsucia, aby natychmiast @
wykonac za darmo akcje zakrecenia igta i poruszenia statkdw.

p—
GJ
2
@ Wydaj 1 punkt ruchu. WJ
E Kiedy poruszasz statek: umie$¢ 1 przekletg monete na Wyspie piratéw,

aby poruszy¢ sie na skos przez skrot.

towisz przy pomocy kazdego statku na obszarze z hakiem. Otrzymujesz pokazana W
nagrode, po czym cofasz statek do Wezowej zatoki. ]

Sprowadzasz skarby przy pomocy kazdego statku na obszarze

ze skrzynia skarbow lub Wyspa piratow. Otrzymujesz pokazana
nagrode, po czym cofasz statek do Wezowej zatoki.

Lt Podczas fazy handlu kazdy patrolujacy statek zapewnia ci ztoto w ramach wsparcia P
@ gildii (lub pozwala ci odrzucic 1 karte zepsucia, jesli patroluje Wyspe piratow). e @ o
< Podczas fazy porzadkowania potasuj wszystkie skrzynie skarbow
E] ) (oprécz tych na twojej potce), po czym umiesé po 1 na kazdej wyspie.




