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W STEP

Kazdy wilk morski zna legende

o widmowym piracie Amdiaku. Czy
chodzi o pijacka historie zastyszang
w portowej tawernie, czy pogloske
pochodzaca z kaprawych ust starego
marynarza, jedno jest pewne - statek
widmo i jego przeklety skarb przestaty
by¢ jedna z morskich opowiesci!
Ryzykujac zycie, ukradle$ czes¢
skarbu Amdiaka i teraz 6w niestawny
korsarz i jego straszliwy statek
wynurzyli si¢ zlodowatych glebin, by
odzyskac zfoto. Ale poczekaj! Jeszcze
nie wszystko stracone. W koncu stara
legenda méwi:

»Amdiaka szczgtki w zamknietych
urnach sq zlozone. Pogrzeb je w ziemi
przekletej, a dni jego potepionej duszy
na tym tez padole bedg policzone’.

Nowy CEL GRy

Chcac zwyciezy¢, musisz jako
pierwszy zakopa¢ wszystkie 3 skarby
ORAZ pogrzeba¢ urne Amdiaka

- w przekletym miejscu zakopania

(patrz Urny Amdiaka, s. 7).

Ztota

- - :
% ! 12 kostek
- ) o Przekletego

1 karta
statku widma

4 urny Amdiaka

(w 4 kolorach graczy) 4 karty przeklgtej mapy
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4 karty przekletych 9 kart szkieletowej 2 arkusze trybu sol
kapitanow zalogi
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Chcac stworzy¢ morze, potasujcie 4 karty przekletej mapy z pozostatymi kartami mapy, a nastepnie stworzcie
uktad 4x5 kart (patrz nizej). Ul6zcie zakryte zetony poszukiwan na wszystkich 20 kartach mapy.

Podczas rozmieszczania statkow umiesécie statek widmo na karcie mapy w przeciwlegltym rogu w stosunku
do okretu Marynarki.

. Umiesccie karte statku widma odkryta obok arkusza rynku.

. Umie$¢cie kostki Przekletego Zlota na stole, tworzac z nich pule w zasiegu reki kazdego gracza. Rozdajcie

kazdemu graczowi po 1 kostce Przekletego Ztota (#&). Gracz umieszcza ja na polu ,,2” swojego toru Zlota,
tuz nad dublonem (B).

. Rozdajcie kazdemu graczowi karte przekletego kapitana odpowiadajacg jego karcie kapitana (poki co gracz

wsuwa ja pod swoja karte kapitana).

Umies¢cie urny Amdiaka odpowiadajace kolorom graczy obok karty statku widma.

. Potasujcie karty szkieletowej zalogi, tworzac z nich osobng tali¢. Umiesccie ja ponizej talii zatogi.

Nastepnie dobierzcie 3 karty, odkrywajac je i ukladajac w rzad szkieletowej zatogi.

. Pomieszajcie zakryte zetony widmowego kilwateru i wlozcie je do wieczka pudetka rozszerzenia.

Wieczko pudetka

i
i



g Nowy zAs6B: PRZEKLETE Z£OTO

.
Przeklete Ztoto w skarbcu gracza moze sprawic, ze uwierzy on, iz pelno w nim
drogocennych monet, lecz powinien na nie uwaza¢, gdyz w kazdej chwili monety
mogga sie rozwiac jak mgla. Kiedy gracz zyskuje kostki Przekletego Zlota, umieszcza je
na swoim torze Zlota na polach powyzej jego dublona. Jedna kostka Przekletego Ztota
zajmuje maksymalnie jedno pole, zatem jesli gracz ma ich kilka, kazda zajmuje osobne

! pole. W miare jak gracz zyskuje Ztoto i przesuwa dublon w gére toru, wraz z nim
przesuwajg sie kostki Przekletego Zlota — zawsze na pola powyzej dublona. Kazda
kostka Przekletego Ztota zwicksza sume Zlota posiadang przez gracza o 1 Zlota.

BUKANIER

Przyktad: gracz ma 6 Ztota i 2 Przekletego Ztota. Dublon lezy na polu ,6”, a 2 kostki na

polach ,,7” i ,8”. Oznacza to, ze gracz ma tgcznie 8 Zlota.
L F

Dublon gracza wcigz moze dotrze¢ na pole ,,13” toru, tym samym
umiejscawiajac Przeklete Zloto powyzej ,,13”, a zarazem poza torem, obok
gornej czedci arkusza. Jednak Przeklete Ztoto powyzej ,,13” wcigz moze by¢
wykorzystane. Kiedy gracz zakopuje skarb, moze najpierw wydaé Przeklete
ZYoto tak, jakby bylo prawdziwym Ztotem, zanim przesunie dublon w dét
toru Ztota. Cale wydane Przeklete Ztoto (na potrzeby zakopywania skarbu,
uzywania zdolnosci szkieletowej zalogi itd.) umieszcza sie bezposrednio na
statku widmie (je$li jest tam miejsce) lub z powrotem w puli.

1) AT e T

Przyktad: dublon gracza znajduje si¢ na polu ,13”, a dodatkowo dysponuje on 2
kostkami Przeklgtego Zlota powyzej toru. Zatem suma jego Ztota wynosi 15 i moze
zakopac skarb w miejscu zakopania o wartosci 13 Ztota”. Gracz moze najpierw
wydac 2 kostki Przeklgtego Zlota, umieszczajgc je na statku widmie, a nastepnie
zaptacic pozostate 11 Zlota, przesuwajgc dublon w dét na pole ,2” toru.
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' I%DZIEi ZE STATKU WIDMA

- Zakazdym razem, kiedy gracz pozegluje na karte mapy ze statkiem
widmem, kradnie z niego 1 kostke Przekletego Zlota (statek

mie$ci maksymalnie 4 kostki). Jesli brak w nim Przekletego Zlota,
z poruszeniem si¢ na jego karte mapy nie wigze si¢ zaden efekt.
Gracz moze to zrobi¢ raz na akcje Zeglowania, czyli nie moze
»zawraca¢’, aby zyskaé wiecej Przekletego Zlota.

ZEGLOWANIE STATKIEM WIDMEM

Kiedy kapitan aktywnego gracza przekracza linig statku, statek widmo i-.i #
zegluje jako czwarty w kolejnosci, po statkach kupieckich i okrecie Hﬁ,ﬁ !
Marynarki. Zawsze zegluje o 2 -I- i porusza nim gracz na prawo od sl
aktywnego gracza. Musi zeglowaé w kierunku aktywnego gracza — tak

samo, jak okret Marynarki. Za kazdym razem, kiedy statek widmo il
opuszcza karte mapy, pozostawia zeton widmowego kilwateru (patrz ﬁ* <>_ %
Zetony widmowego kilwateru, s. 6). " J
Jedli poruszy sie na te sama karte mapy, co aktywny gracz, 6w gracz

zaczyna by¢ nawiedzany.

NAWIEDZANIE PRZEZ STATEK WIDMO

Jesli w swojej turze gracz przekroczyt lini¢ statku ORAZ statek widmo zaczyna
na tej samej karcie mapy, co gracz, lub si¢ na nig porusza, statek widmo nawiedza

L . gracza. Gracz moze stac sie ofiarg nawiedzania, nawet jesli ukryt sie w zatoce.
AL ‘Wowczas gracz rozpatruje nastepujace kroki:

1. Sprawdza, czy jego kapitan zostaje teraz przeklety (patrz nastepna strona).

2. Rozpatruje przechyl swojego statku i przesuwa 1 poktadowego na pole Napraw.

3. CALE Przeklete Ztoto przenosi ze swojego toru Ztota na statek widmo
(nadwyzkowe kostki wracaja do puli).
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PRZEKLETY KAPITAN

Kiedy gracz jest pierwszy raz nawiedzany przez statek widmo, jego kapitan zostaje
przeklety. Gracz zamienia zwykla karte kapitana na odpowiadajaca mu karte
przekletego kapitana (musi ona by¢ na tej samej stronie). Kapitan gracza jest
przeklety do konica gry. Ten stan powoduje zmiane kilku zwyktych rozkazéw:

2{} Przeklete Pladrowanie: oprocz Lupow gracz moze tez zyskac 1 kostke Przekletego Ztota z puli.
’i_i; Przeklety Atak: jedli gracz pokona innego gracza, dodatkowo kradnie 1 kostke Przekletego Ztota z jego toru Zlota.

‘@ Przeklete Mustrowanie: przy wrakach gracz zyskuje szkieletowa zaloge (patrz s. 8).

ZETONY WIDMOWEGO KILWATERU

Kiedy statek widmo Zegluje, pozostawia zakryty zeton widmowego kilwateru na kazdej o
karcie mapy, z ktorej sie porusza (czyli na tej, ktérg wlasnie opuszcza). Jesli na danej

karcie lezy juz taki zeton, nie ktadzie si¢ kolejnego. Na karcie mogg sie znajdowac
oba rodzaje zetonéw (poszukiwan i widmowego kilwateru), jednak w ramach jednej
akeji Poszukiwar gracz moze wzig¢ tylko jeden zeton. Jesli w puli brakuje Zetonow “ ¥
widmowego kilwateru, nalezy pomiesza¢ odrzucone zetony, umiescic je zakryte % -
wewnatrz wieczka pudetka i dobra¢ stamtad nowe. W rzadkiej sytuacji, gdy wcale nie i
ma dostepnych zetonéw, nie umieszcza si¢ zadnych na mapie.

Aok o

1 POSZUQNANIA ZETONOW WIDMOWEGO KILWATERU

‘ Zamiast odkrywa¢ zwykly zeton poszukiwan ze swojej karty mapy, gracz moze odkry¢ lezacy na niej Zeton
widmowego kilwateru (jego kapitan nie musi by¢ przeklety). Jednak lepiej zachowa¢ ostroznos¢ - te zetony
53 czesto potezniejsze niz zetony poszukiwan, ale tez bardziej niebezpieczne:

hal b olas T

Gracz zyskuje 1 kostke Przekletego Zlota z puli Nieumarle syreny
i umieszcza ja na swoim torze Ztota. Jesli brakuje kostek natychmiast powoduja
w puli, nalezy wzig¢ jedng ze statku widma. Jesli na nim przechyl statku gracza.

réwniez nie ma kostek, nic si¢ nie dzieje.



W PRZEKLETEJ MAPY

:
; 4 karty przekletej mapy wprowadzaja do gry nowe, unikatowe
E miejsca, gdzie najmuje sie szkieletowg zaloge, pozyskuje urny

Amdiaka i je zakopuje.

Urny AMDIAKA

Urny Amdiaka zawieraja zmumifikowane szczatki widmowego pirata Amdiaka. Jedli kazdy gracz

pogrzebie jedng urne w przeklgtym miejscu zakopania, morski upior wreszcie odnajdzie spokoj.
; ; Handel i urny Amdiaka: gracz moze wykonac akcje Handlu, bedac przy mauzoleum
T

Jednak najpierw trzeba zdoby¢ ten emanujacy ztem pojemnik w mauzoleum. ':I i
na karcie przekletej mapy. W tym celu musi wydac 2 kostki Przekletego Zlota ze ¢ e
swojego toru Ztota, umieszczajac je na statku widmie (jesli jest on pelny, nadwyzkowe ks
kostki wracaja do puli). Nastepnie bierze urne w swoim kolorze i umieszcza ja na
swojej karcie kapitana. Handel na potrzeby pozyskania urny wykonuje si¢ tylko raz na

gre. Pozniej 2 mauzolea nie sg juz wykorzystywane przez danego gracza do niczego
innego. Kapitan gracza nie musi by¢ przeklety, aby wykona¢ ten rozkaz.

! f_':-:‘_f Zakopywanie urny: gracz uzywa akcji premiowej Zakopanie skarbu ( )
- # w przekletym miejscu zakopania () i umieszcza swojg urne na danej lokalizacji
widocznej na karcie. Kiedy to zrobi, MUSI straci¢ cale Zloto ORAZ Przeklete
Z}oto z toru Zlota, przesuwajac dublon na ,,zero” (poza arkusz) i umieszczajac cale
Przeklete Ztoto na statku widmie (nadwyzkowe kostki wracaja do puli). Jednak
gracz moze zakopa¢ urne, nawet jeéli nie ma Zlota zadnego rodzaju, a jego kapitan

nie jest przeklety.

Urny nie traktuje si¢ jak skarbu na potrzeby zdolnosci zeglowania okretu Marynarki.
Gracz nie moze zwyciezy¢, dopoki nie zakopie swojej urny.



' @ SZKIELETOWA ZAEOGA

Po tym, jak kapitan gracza zostanie przeklety, moze on
Mustrowac przy wrakach, aby zyska¢ karte szkieletowej zalogi
z jej rzedu. Szkieletowa zatoge obowiazuja te same zasady,

co zwyklg zaloge, a poniewaz liczy si¢ ja do ,,limitu 4 kart

- zalogi” gracza, moze on zwalniac jej czlonkéw (odrzucajac
karty na spod odpowiedniej talii).

Podobnie jak w przypadku zwyklych kart zatogi, po zabraniu

karty szkieletowej zatogi z rzedu nalezy dobra¢ nowg karte

i uzupelnic luke. Przed wybraniem karty szkieletowej zalogi

gracz moze wyda¢ 1 Zlota, aby odrzuci¢ wszystkie 3 odkryte

karty na sp6d talii i dobra¢ 3 nowe karty. Jesli gracz sie

na to zdecyduje, musi wybra¢ i wynaja¢ nowego czlonka
szkieletowej zatogi albo nie wynajmowac zadnych zatogantow.

|

i Akcje premiowe szkieletowej zalogi:

Baw B &

Gracz placi 1 Przeklete Gracz placi 1 Przeklete Ztoto (tylko Gracz kradnie 1 Przeklete
Zloto (tylko raz) podczas raz) podczas Poszukiwati, aby Zloto od kazdego innego
Plgdrowania, aby dobra¢ 1 wykona¢ dodatkowe Poszukiwaniana  gracza na jego karcie mapy.
dodatkowa kostke Lupdow. prostopadle sasiadujacej karcie mapy.



. Akcje premiowe szkieletowej zalogi (ciag dalszy):

Gracz zyskuje 1%k za kazde Przeklete
Zloto, ktére ma na swoim torze Zlota.

ik
V.

Gracz zyskuje 1 Ztoto za kazde Przeklete
Ztoto, ktére ma na swoim torze Zlota.

%}i

Gracz placi 1 Przeklete Ztoto (tylko raz), aby przesunaé¢

1 kostke Lupow o 1 lub 2 pola na rynku (nie poza
najwyzsze pole). Pozostale kostki nalezy przesunaé¢ w dot
o0 jedno pole tak, aby wypelni¢ luki (odwrotnie do tego,
co si¢ dzieje, kiedy dany rodzaj Lupéw zostanie sprzedany
w ramach Handlu). Gracz moze wykonac te akcje
premiows, zanim wykona swoj rozkaz Handlu.

_ahadbind = Mo

e U

Gracz moze wykonac 1 przerzut dowolnej
koéci podczas ataku za kazde Przeklete
ZYoto, ktére ma na swoim torze Zlota.

i

Gracz moze zamieni¢ dowolng ilo§¢ Przekletego
Ztota podczas Ukrycia, wydajac 1 kostke za 2
zwyktego Ztota. Wydane Przeklete Ztoto trafia
na statek widmo.

@ "=

Jesli gracz ma co najmniej 1 kostke Przekletego
Zlota na swoim torze Ztota, moze aktywowac

akcje premiowa dowolnej 1 z 3 odkrytych kart
zatogi w rzedzie, nawet jedli rozkaz kapitana
z danej karty to nie Poszukiwania.




TRyYB SOLO: WyBOR WARIANTU
W grze sa dostgpne dwa warianty, w zaleznoéci od tego, czy chcesz zagra¢ przeciwko zwyklemu piratowi trybu solo
z dodatkiem statku widma, CZY wolisz zmierzy¢ si¢ z widmowym piratem... By¢ moze Amdiakiem we wlasnej osobie?

[mmmay fammay fammay ..} Koniec gry w przekletym trybie solo (oba warianty)
'H] Tl l 'H' 'J Pierwszy pirat, ktéry zakopie 3 skarby ORAZ 1 urne, zostaje zwyciezca.

WAR@NT. ZWYKEY PIRAT TRYBU SOLO

1. Przygotuj gre wedlug normalnych zasad rozgrywki w trybie solo, wybierajac zwykle arkusze Niestawy eH\Q
i mostka trybu solo.

2. Daj piratowi trybu solo jego urne, umieszczajac j3 pod jego trzecim skarbem (zakopuje urne jako ostatnig).

sy

Umies¢ 1 kostke Przekletego Ztota na polu ,,1” jego toru Zlota. Pirata trybu solo zawsze uwaza sie T@] 1
za przekletego.
4. Przygotuj elementy gry statku widma wedtug normalnych zasad.

Kiedy pirat trybu solo rzuci koscia, aby poruszy¢ swojego kapitana, a rzut spowoduje wybranie na cel ciebie ( .\.,? )4
policz karty mapy i sprawdz, ktory statek jest blizej pirata trybu solo — twdj czy statek widmo. Celem zawsze staje si¢
blizszy statek. Jesli znajdujg si¢ w tej samej odlegtosci, celem stajesz sie ty.

Zmiany rozkazow pirata trybu solo:
3. Atak: jedli zostaniesz pokonany, pirat okrada cie tez z 1 kostki Przekletego Zlota (jesli jakie$ masz).

Poszukiwania: pirat moze zyskiwac zetony widmowego kilwateru, ale w pierwszej kolejnosci podnosi zwykte zetony
poszukiwan. Zetony widmowego kilwateru rozpatruje si¢ dla pirata trybu solo w taki sam sposéb, jak dla gracza.

-+ Mustrowanie: jesli pirat trybu solo wykonuje rozkaz Mustrowania, znajdujac sie na DOWOLNE] przekletej
karcie mapy (nie tylko przy wraku), bierze wierzchnig karte z talii szkieletowej zalogi (zamiast ze zwyklej talii).

| Zakopanie: pirat trybu solo bierze pod uwage swoje Przeklete Ztoto i zakopuje skarb, jesli suma jego zwyklego
Zlota i Przekletego Zlota wynosi co najmniej 12. Podczas zakopywania pirat trybu solo najpierw odrzuca
CALE Przeklete Zloto do puli, a nastepnie ptaci zwyktym Ztotem, tak aby osiaggna¢ wymagang sume 12. Po
zakopaniu wszystkich 3 skarbow pirat trybu solo moze zakopa¢ swojg urng w dowolnym miejscu zakopania,
10 jednak musi w tym celu wyda¢ 12 Ztota i/lub Przekletego Zlota.



W ARIANT: WIDMOWY PIRAT TRYBU SOLO e

1. Przygotuj obszar gry widmowego pirata trybu solo:

Al
. Wybierz strony arkuszy trybu solo* opisane jako ,Widmowy pirat” i ,,Amdiak’, i pozostaw karte __}"
statku widma w pudetku. @
B. Wybierz kolor gracza dla widmowego pirata i umies¢ elementy gry w danym kolorze (oprécz
statku pirackiego) na jego arkuszach Niestawy i mostka trybu solo (zasady dotyczace urny 1;
opisano na poprzedniej stronie). g

‘¥
C.. Umies¢ 2 kostki Przekletego Zlota na statku widmie (zamiast 1 na torze Ztota).

D. Daj statkowi widmie poczatkowe Lupy.

2. Umies¢ statek widmo wedtug normalnych zasad w przeciwlegtym rogu w stosunku do okretu Marynarki.

* Zasada opcjonalna: mozesz zamieni¢ arkusz ,Widmowego pirata” lub , Amdiaka” na dowolny inny arkusz
trybu solo. Wszystkie pozostate zasady nie ulegaja zmianie.

Zamiast zeglowa¢ wedtug normalnych zasad, widmowy pirat rozpatruje swoja ture jako pirat trybu solo i zegluje,
uzywajac @ ze swoich arkuszy. Jednak poruszajac si¢, wcigz pozostawia zetony widmowego kilwateru. Widmowy
pirat nie ,,nawiedza” w taki sposéb, jak w normalnej rozgrywce, co oznacza, ze nie kradnie calego twojego
Przekletego Ztota ani nie powoduje przechytu statku, kiedy wplynie na twoja karte mapy.

Widmowy pirat nigdy nie umieszcza Przekletego Zlota na swoim torze Zlota. Zamiast tego +%)L by

kazda pozyskang kostke umieszcza bezposrednio na statku widmie, ktérego tadowno$¢ wynosi \'“""'
4 kostki (dotyczy ona lacznie Przekletego Ztota i Lup6éw). Jesli na statku widmie nie ma miejsca 1
. na Przeklete Ztoto, zamiast tego widmowy pirat zyskuje 2 Zlota (co zaznacza si¢ na jego torze r— s..*'
. Zlota) za kazde Przeklgte Zloto, a nadwyzkowe kostki wracaja do puli. _\Fﬁ
\ & | == Nawidmowego pirata nic ma wplywu Marynarka. Jednak nadal musi on rozpatrzy¢ przechyl, jesli

- e zostanie pokonany przez ciebie lub statki kupieckie. Wycofuje si¢ wowczas do najblizszej zatoki.

n

2



Nie kradniesz Przekletego Zlota ze statku widma, jesli pozeglujesz na jego karte mapy. Jednak mozesz ukras¢ z niego
CALE Przeklete Zloto, jedli go zaatakujesz i pokonasz. Na podobnej zasadzie, jesli statek widmo pokona ciebie, kradnie
cale twoje Przeklete Ztoto. Kiedy wydajesz Przeklete Zloto, trafia ono bezposrednio do puli zamiast na statek widmo.

Zmiany rozkazéw widmowego pirata:

"3, Atak: gdy tylko zaatakujesz widmowego pirata lub on zaatakuje ciebie, zostajesz przeklety. Jesli ci¢ pokona,
kradnie CALE twoje Przeklete Ztoto.

\',. Poszukiwania: widmowy pirat nigdy nie podnosi zetonéw widmowego kilwateru — wylacznie zetony poszukiwar.

1 Handel: w dodatku do zwyktego Handlu w sytuacji, gdy widmowy pirat zyskuje Lupy, ale nie ma na nie
miejsca na statku, natychmiast handluje danymi Lupami. Jesli zyskuje Przeklete Zloto, ale nie ma na nie
miejsca na statku, najpierw natychmiast przeprowadza Handel, sprzedajac Lupy o najwyzszej wartosci, aby
zrobi¢ miejsce na Przeklete Ztoto.

Mustrowanie: widmowy pirat bierze wylacznie karty szkieletowej zalogi. Poza tym nalezy rozpatrywac
wszystkie zasady Mustrowania obowigzujace w trybie solo na normalnych zasadach, zmieniajac stowo
»zaloga” na ,,szkieletowa zaloga”

! Zakopanie: widmowego pirata obowigzujg te same zasady Zakopywania, co zwyktego pirata trybu solo.
Nalezy tylko pamigtac, ze Przeklete Zloto przechowuje na statku widmie zamiast na swoim torze Ztota
(patrz Wariant: zwykly pirat trybu solo, s. 10).
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