KQDEKS PIRACKL

Zeskanuj, aby obejrze¢
prezentacje zasad!
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4 statki pirackie (w 4 kolorach) 2 statki kupieckie 1 okret Marynarki

(w 2 kolorach)

4 kapitanow 16 poktadowych 4 znaczniki Niestawy 12 skarbow
(w 4 kolorach) (po 4w 4 kolorach) (w 4 kolorach) (po 3 w 4 kolorach)

1 worek Eupéw 40 skrzyn Lupow 12 zetonéw
(po 10 w 4 kolorach) dublony celnej salwy

W STEP

Stajesz u steru niestawnego statku pirackiego, przemierzajacego morza i oceany w dawnych,
zlotych czasach korsarstwa. Twoim zadaniem jest poprowadzi¢ statek i zatoge przez
zdradzieckie fale ku chwale i bogactwom. Pladruj kolonie, handluj Lupami na czarnym
rynku, mustruj nikczemnych czlonkow zatogi, a przede wszystkim unikaj czujnej Krélewskiej
Marynarki. Badz pierwszym graczem, ktory zakopie trzy skarby, a w nagrode bedziesz mogt
nazwac sie Postrachem Siedmiu Morz!

ZASOB)’

W grze uczestnicy zarzadzaja dwoma rodzajami zasobow.

1. Zloto liczy si¢ na torze po lewej stronie arkusza Niestawy
gracza. Nalezy przesuwa¢ dublon w gére i w d6t w miare
zyskiwania lub utraty Zlota. Nie mozna mie¢ wiecej niz 13 Zlota,
a kazdy zysk powyzej tej liczby jest tracony. Ponadto ilo$¢ Ztota
nie moze spa$¢ ponizej zera, a gracz nie moze wydawac Ztota,
ktérego nie ma. Zloto zyskuje sie za zatapianie kupcow, handel
Lupami na rynku, poszukiwanie Zlota na morzu oraz za tor
Niestawy gracza. Wydaje si¢ je, zakopujac skarby.
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2. Lupy liczy si¢ za pomocg drewnianych skrzyn Lupéw

(kostek). Kazda kostka reprezentuje jeden z czterech rodzajow
Lupow. Kostki umieszcza si¢ na statkach pirackich, w miare jak
trafiajg do piratéw podczas pladrowania kolonii, s3 kradzione

z zatapianych statkow lub znajdowane na otwartym morzu.
Kazdy statek piracki miesci maksymalnie 3 kostki, a kupiecki - 1.




PRZyGOTOWANIE GRY
1. Przygotujcie morze:
A&. Potasujcie wszystkie 16 kart mapy i rozl6zcie je odkryte losowo w uktadzie 4x4 karty.
B. Pomieszajcie Zetony poszukiwan i utdzcie po 1 zakrytym
zetonie na §rodku kazdej karty (niewykorzystane zetony
odlézcie do pudetka bez ogladania).
Odkryty Zakryty

2. Rozdajcie kazdemu graczowi (odktadajac do pudetka
niewykorzystane elementy gry):
« 1 arkusz Niestawy
(umieszczany po lewej stronie)
« 1 arkusz mostka
(umieszczany po prawej stronie)
« 1 statek piracki*
« 1 znacznik Niestawy* i 3 skarby*
« 1 kapitana* i 4 poktadowych*
« 5 zetonow rozkazow*
« 1losowg karte kapitana
« 1 zlotego dublona
* elementy gry w kolorze wybranym przez gracza

S

Kazdy gracz przygotowuje swoj arkusz Niestawy:

C. Umieszcza znacznik Niestawy zakrwawiong strong do dotu » . -
e 5 5 4 Niezakrwawiona  Zakrwawiona
na najnizszym polu toru Niestawy po prawej stronie arkusza. g, Sotngy phitess,

D. Umieszcza ztoty dublon na polu 1 toru Zlota po lewej stronie arkusza.
€. Umieszcza 3 skarby u dotu arkusza.
E. Umieszcza 1 pokladowego na odpowiadajacym mu symbolu w trzecim rzedzie toru
3 Niestawy.
4. Kazdy gracz przygotowuje swoj arkusz mostka:

6. Miesza swoje 5 zeton6w rozkazéw zakryte i umieszcza je kolejno, jednoczesnie
odkrywajac, na 5 wolnych polach (,,1-57), idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wokot
steru (co oznacza, ze kazdy gracz losowo rozklada swoje zetony rozkazow na sterze).

i . Umieszcza kapitana na wolnym polu Ukrycia (,,0” na sterze).

b L. Umieszcza 3 poktadowych, po jednym na kazdym z 3 przydziatéw poktadowych u dotu
arkusza (nie na Naprawach).

5. Uldzcie arkusz rynku w zasiegu reki kazdego gracza i przygotujcie worek Lupow:

d. Wezcie 1 Lupy (kostke) w kazdym kolorze i losowo ulézcie kazde z nich na
jednym z 4 pol po lewej stronie arkusza rynku.

K. Wiozcie wszystkie pozostate kostki do worka Lupow.

6. Przygotujcie 2 statki kupieckie i porty:

L. Umiesccie 2 porty na kartach mapy w przeciwnych rogach morza.

M. Umiesccie 1 statek kupiecki na kazdej z 2 kart mapy z portem (kolor statku nie ma
znaczenia). Upewnijcie sig¢, ze dziob kazdego statku jest skierowany ukosnie w strone
przeciwleglego portu.

I). Umies$écie po 1 losowo dobranej skrzyni Lupéw na kazdym statku kupieckim.




7. Stworzcie talie kart kupcow:

0. Podzielcie karty kupcéw wedtug wartosci 2, 4, 6 i 8 (widocznych
w lewym gérnym rogu kazdej karty). Potasujcie kazdy zestaw
kart, nastepnie ul6zcie 8 zakryte na stole, na nich ulézcie 6,
potem 4, a wreszcie na wierzchu talii 2.

Karty kupcéw
P. Dobierzcie z wierzchu talii 2 karty kupcéw i uldzcie po 1 odkrytej karcie
na kazdym z 2 p6l u dotu arkusza rynku.

8. Potasujcie tali¢ kart zalogi (zakryta) i dobierzcie 3 karty, odkrywajac je i uktadajac w rzad.

9. Wybierzcie pierwszego gracza (moze nim zosta¢ najmtodsza osoba przy stole lub inna,
wybrana w dowolny sposéb):

Q. Pierwszy gracz umieszcza okret Marynarki na karcie mapy, w jednym z 2 rogéw
bez kupcow.

R. Zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazd
yALey) 80 8 S s ]
gracz wybiera dowolng karte mapy z niezajetg zatoka ( d i umieszcza na zatoce swoj
statek piracki, aby pokazac¢, ze rozpoczyna gre ukryty.

8. Zaczynajac od pierwszego gracza i idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazd
ynajac od p 808 9c 28| 8 by
gracz wybiera, ktorej strony karty kapitana chce uzywac na poczatku gry (patrz Bunt,
s. 10), i ktadzie ja na prawo od swojego arkusza mostka.

10. Utozcie 3 koéci i Zetony celnej salwy w zasiegu reki kazdego gracza.

11. Kazdy gracz zaczyna z 1 kostka Eupéw z worka Lup6w, umieszczona na jego statku
pirackim, zgodnie z warto$cig danych Lupow wskazang na arkuszu rynku. Pierwszy
gracz zaczyna z rodzajem Lupéw z pola ,,2 Ztota”, drugi gracz z rodzajem Lup6w z pola
»3 Ztota” i tak dalej, az kazdy gracz bedzie mie¢ jedng kostke.

Arkusz rynku @ Kosci i zetony kar?zl:;;ugi 3 odkryte karty zatogi
. celnej salwy

:éiﬁﬁ"

Zakryte zetony
poszukiwan Morze z 16 kart mapy

Talia 4 By - i Statek kupiecki

3 [
Statki ptmckze ﬁ .
na zatoki
Skrzynie Lupow
lo worka
Lupow

kart kupcéw




OMOWIENIE GRY

Rozgrywka toczy si¢ turowo, zaczynajac od pierwszego
gracza i idac wokét stotu zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, az jeden z piratow zwyciezy. Wygrywa osoba,
ktora jako pierwsza zakopie 3 skarby.

Kazdy zaczyna z wolnym statkiem, minimalng zaloga,
marng pozycja i garstka ztota. W miare jak gracz
zdobywa do$wiadczenie, jego statek staje si¢ coraz
szybszy, pojawia sie wiecej zalogantow, rosna zdolnosci
bojowe, a zlota jest na tyle duzo, aby gracz mégt pozwoli¢
sobie na zakopanie skarbu.

PRZEBIEG TURY

1. Wybor rozkazu kapitana i przydzielenie pokladowych

Co ture gracz zaczyna od przesuniecia swojego kapitana na sterze celem wybrania
rozkazu kapitana na dang tur¢. W miare jak gracz przesuwa kapitana, moze zmieniaé
zadania poktadowych, przesuwajac ich na ster lub na 3 przydzialy poktadowe (u dotu
arkusza mostka).

2. Zeglowanie statkiem pirackim
Gracz moze pozeglowac swoim statkiem pirackim z jednej karty mapy na inna.
Najlepiej unika¢ przechytéw wywotywanych przez sztormy!

3. Wykonanie rozkazu kapitana
Kiedy gracz dotrze na wybrang karte mapy, moze wykona¢ rozkaz kapitana:

« Spladrowac kolonig, aby zyska¢ Lupy.

» Handlowa¢ Lupami na rynku, by zyskaé Ztoto.

» Mustrowac piratéw, aby zyskac wiecej zalogi.

o Poszukiwa¢ na morzu z myslg o cennych znaleziskach.

o Zaatakowac inny statek, aby zyska¢ Lupy, Zloto oraz zdoby¢ Niestawe.
o Ukry¢ sie w bezpiecznej zatoce z mysla o reorganizacji zalogi.

4. Aktywowanie akcji premiowych

Gracz na podstawie rozkazu kapitana sprawdza dolng czes¢ kart swojego kapitana
i zalogi. Moga sie tam pojawiac akcje premiowe, ktére mozna aktywowac.
Podejmowanie akcji premiowych jest zawsze opcjonalne.

5. Przekroczenie linii statku

Gracz sprawdza, czy jego kapitan przekroczyt linie statku na sterze ().

Jesli tak, kazdy poktadowy przydzielony do Wymuszenia zapewnia mu teraz 1 Ztota,
a okret Marynarki oraz statki kupieckie zegluja zgodnie ze wskazanym porzadkiem.

Potem nastepuje tura kolejnego gracza.




1A. W)'BOIQQZKQZU KAPITANA

Na poczatku swojej tury gracz przesuwa kapitana (w pierwszej
turze zaczyna on na ,,Ukryciu”) zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara wokol steru widocznego na arkuszu mostka. Celem jest
wybranie rozkazu kapitana na obecng ture. Gracz musi przesungé
kapitana o co najmniej jedno pole zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Nie moze on zosta¢ na tym samym polu ani przesungc sie
przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

‘ Pomijanie pdl pokladowymi:

Przesunigcie na nastgpne pole steru jest zawsze darmowe, ale gracz
moze pomija¢ pola, umieszczajac pokladowego na kazdym polu, ktore
chce poming¢. Poktadowi moga zostaé zabrani z DOWOLNEGO

z 4 przydzialow poktadowych u dotu arkusza mostka (Takielunku,
Dziat, Wymuszenia lub Napraw). Uwaga: gracz nie moze przesung¢
kapitana na to samo pole, z ktorego zaczal, nawet jesli ma dos¢ pokladowych, aby pomingé
wszystkie pola na sterze. Istnieje jeden wyjatek podczas pomijania: gracz nie potrzebuje
pokladowego, aby pominac ,,pole 0” Ukrycie. Oznacza to, ze z ,,pola 5” gracz moze
automatycznie przeskoczy¢ na ,pole 1” (patrz Ukrycie, s. 12).

- IB. PRZYDZIELENIE POKEADOW YCH

W przysztych turach pola, na ktérych znajduja si¢ juz poktadowi

z poprzednich tur, moga zosta¢ ponownie pominigte. Kiedy gracz
pomija pole z poktadowym z poprzednich tur lub przesuwa si¢ na
takie pole, natychmiast przesuwa poktadowych, ktérych pominat

lub na polach ktérych umiescit kapitana, na dowolny przydzial
pokladowy. Gracz moze w ten sposob poming¢ kilka sasiednich pol,
przesuwajac kazdego poktadowego do przydziatu po przesunieciu ey
kapitana. Pokladowi usunieci w ten sposéb ze steru i przesunieci

do przydziatléw NIE MOGA zostac uzyci do pominiecia kolejnych

pol w tej samej turze.

e ahd

Do kazdego przydziatu mozna dotozy¢ dowolng liczbe
~ pokladowych. Za kazdego umieszczonego poktadowego
i rozpatruje sie nastepujace efekty:

o Takielunek zapewnia 1 dodatkowy *(ruch o karte ’
mapy) podczas zeglowania statkiem pirackim. F

o Dziala zapewniaja 1 dodatkowe g = (uszkodzenie) podczas bitew.

o Wymuszenie zapewnia 1 Zlota, je$li kapitan przekroczy linie statku (U).

o Naprawy to pole, gdzie umieszcza si¢ poktadowych z pierwszych 3 przydzialow, kiedy
dojdzie do przechylu (patrz Przechyty statkéw, s. 8). Dopoki poktadowi znajduja si¢ na
Naprawach, nie mozna ich wysyta¢ do innych przydzialéw, chyba ze gracz uzyje akgji
premiowej Reorganizacja lub rozkazu Ukrycie, kiedy statek znajduje si¢ przy zatoce.
Jednak poktadowi na Naprawach MOGA by¢ uzywani do pomijania p6l na sterze podczas
wyboru rozkazu kapitana.




4 2. ZEGLOWANIE STATKIEM PIRACKIM

Po wyborze rozkazu kapitana i przydzieleniu poktadowych gracz moze pozeglowaé swoim
statkiem pirackim przez dozwolong liczbe kart mapy (*). Liczbe kart mapy okreéla sie
na podstawie opisanych ponizej elementow:

o Liczby ‘$‘ powiazanych z poziomem Niestawy
(patrzs. 16).

. 1* za kazdego pokladowego na polu Takielunku.

+ Zetonéw poszukiwan, ktore zapewniaja dodatkowe

(odrzuca si¢ je z gry po uzyciu).

Gracz moze pozeglowa¢ przez dowolng liczbe kart
mapy, lecz nie moze ona by¢ wigksza niz jego suma @
Trasa rejsu musi prowadzi¢ przez karty mapy, ktore
sasiadujg ze sobg prostopadle (po krzyzu, nie na ukos).
Po wykonaniu ruchu gracz umieszcza swoj statek dg) A AT,

piracki posrodku ostatniej karty mapy, na ktorej konczy Efo b 1

rejs, tak, aby statek nie zakrywat zadnych wysp. Podczas ﬂ* @ é
zeglowania mozna swobodnie wplywac na, przeptywaé R

przez i zatrzymywac sie na kartach mapy z innymi : ik
statkami bez ponoszenia negatywnych konsekwencji.

> SZTORMY

Pozeglowanie statkiem pirackim na kart¢ mapy ze sztormem ()
powoduje przechyl (patrz nizej). Jesli zmusi to gracza do przesuniecia
poktadowego z pola Takielunku, obniza sume $ i potencjalnie uniemozliwia
dotarcie do pierwotnie wybranego pola. Jesli statek gracza wptynie w kilka
sztormo6w, kazdy z nich wywoluje przechyl. Pozostawanie w obrebie sztormu

i wyplywanie z niego nie skutkuje kolejnym przechyltem.

PRZECHYEY STATROW
Kiedy dochodzi do przechytu statku z powodu sztormu lub przegranej po
ataku, gracz sprawdza, jaka kare musi ponie$¢:

1. Jesli na polu Takielunku, Dziat lub Wymuszenia znajdujg si¢ jacy$

. pokladowi: gracz przesuwa 1 wybranego poktadowego z ktéregos z tych
i 3 pol na Naprawy.

;' 2. Jesdli na zadnym z 3 wymienionych przydzialéw nie ma poktadowych:

| graczprzesuwal wybranego pokladowego ze steru na Naprawy.

3. Jesli WSZYSCY poktadowi gracza znajdujg si¢ na polu Napraw, statek
staje si¢ odporny na przechyt wywoltany przegranym atakiem. Z drugiej
strony, gracz nie moze pozeglowa¢ w sztorm, jesli WSZYSCY jego
pokladowi znajduja si¢ na Naprawach. Najpierw gracz musi przesuna¢
co najmniej 1 pokladowego na ster poprzez pominiecie rozkazu
kapitana lub uzycie Ukrycia do reorganizacji pokladowych.




3. W)’IQNANIE ROZKAZU KAPITANA

Po zeglowaniu gracz moze wykonac rozkaz swojego kapitana
okreslany przez pole na sterze, na ktorym obecnie stoi kapitan.
Moze to by¢ Plgdrowanie, Handel, Mustrowanie, Poszukiwania,
Atak lub Ukrycie.

}{_ PLADROWANIE

Jesli gracz znajduje si¢ na karcie mapy z kolonig (j# ), natychmiast
dobiera skrzynie Lupéw (kostki) z worka Lup6w i faduje je na swoj
statek. Liczba dobranych kostek zalezy od symboli na kolonii

(1) lub 5 2).

Gracz taduje te kostki na pola w swoim statku pirackim. Miesci on
maksymalnie 3 kostki. Jesli na statku brakuje miejsca na wlasnie
dobrang kostke, gracz moze jg odrzuci¢ lub odrzuci¢ kostke juz
znajdujacg sie na statku i zastapic ja nowg kostka. Wszystkie
odrzucone kostki wracaja do worka Lupow.

@ HANDEL

To dzialanie pozwala graczowi handlowaé Lupami z jego statku pirackiego
na rynku, co przynosi mu Zloto. Kiedy gracz znajduje si¢ na karcie mapy
z rynkiem (:@,l), powinien zwréci¢ uwage na widniejacy obok symbol.
Kazdy rynek dopuszcza handel tylko jednym rodzajem Lupow:

lyd O oH

Bez to trzcina Fiolet to rum Szary to proch Brgz to kawa
cukrowa strzelniczy

Lo oL

+
«.

Gracz moze sprzeda¢ maksymalnie 3 takie same Lupy w ramach

jednej transakeji. Wartos¢ w Ztocie kazdego rodzaju Lupow jest
~ okreslana przez pozycj¢ odpowiedniej kostki na rynku. Podczas
.f‘; handlu gracz mnozy liczbe sprzedanych kostek przez ich obecng i
~ warto$¢ w tabeli i zyskuje odpowiednig ilo§¢ Zlota. Przyktadowo, i
sprzedaz 3 kostek trzciny cukrowej o wartosci ,4” przyniostaby b
graczowi 12 Ztota.

Po handlu gracz:
o Umieszcza sprzedane kostki z powrotem w worku Lupdw.

» Przesuwa kostke odpowiadajgcg rodzajowi sprzedanych Lupow
na pole tabeli o najnizszej wartosci (2 Ztota). Pozostate kostki przesuwa w gore,
podnoszgc ich warto$¢ w taki sposob, aby uzupelnié powstatg luke.

Zadnych Lupéw nie da si¢ sprzedac taniej niz za 2 Zlota ani drozej niz za 5 Zlota.
Jesli sprzedane Lupy juz zajmujg najnizsze miejsce na tabeli rynku, reprezentujgca
je kostka zwyczajnie pozostaje na swoim miejscu i niczego sie nie przesuwa.




d@ MUSTROWANIE

Gracz powieksza swojg zaloge poprzez wzigcie 1 z odkrytych
kart zalogi z rzedu i umieszczenie jej na prawo od swojej karty
kapitana. Mozna mie¢ maksymalnie 4 karty zalogi (kapitan nie
liczy si¢ jako ,,zaloga”). Nalezy natychmiast uzupetnic rzad kart
o nowg karte z talii, ktadac ja odkryta.

Jesli gracz chce, przed wybraniem karty moze wyda¢ 1 Zlota, aby
odrzuci¢ wszystkie 3 odkryte karty zatogi na sp6d talii i dobra¢ 3 nowe karty zalogi. Tworzg one
nowy rzad. Gracz moze to zrobi¢ tylko raz na ture. Uwaga: gracz nie ma obowigzku bra¢ karty
zalogi, nawet jesli zaplacil za stworzenie nowego rzedu.

Jesli gracz ma juz pelng zaloge zlozong z 4 kart, moze odrzuci¢ jedna z nich i zastgpic¢ ja nowa
kartg zalogi. Odrzucona karta wraca na spod talii zatogi. W Zadnych okoliczno$éciach nie

mozna odrzuci¢ kapitana.
@BUNT

RAZ NA GRE, kiedy gracz Mustruje, moze wywolaé bunt, bez
wzgledu na to, czy bierze nowg karte zalogi, czy nie. Wéwczas
odwraca swojg karte kapitana na drugg strone. Na nowej

v T Wen R

- ’ ’ stronie widniejg inne symbole kosci i inna akcja premiowa.
x Gracz odwraca tez swoj Zeton Niestawy na ,,zakrwawiong”
R ~ i .

=) ODWROC = strone, aby pokaza¢, ze w tej rozgrywce wywotat bunt.

& PoszukwaNia

Kiedy gracz znajduje sie na karcie mapy z zakrytym zetonem poszukiwan,
moze odwrdci¢ i ujawnic¢ dany Zeton, aby zyska¢ opisane na nim korzysci:

3500

Zetony oznaczone g natychmiast Gracz dodaje zetony oznaczone {F* na swéj
rozpatruje sie i odrzuca: obszar gry i moze ich uzy¢ w dalszej czesci

tury albo w ktdrej$ z przysztych tur. Sg one

jednorazowe i po uzyciu odrzucane:

o Gracz zyskuje 2 lub 3 Ztota.
o Gracz zyskuje 1 zeton celnej salwy. « Podczas zeglowania gracz zyskuje 2
« Gracz losuje 1 skrzynie Lupéw z worka dodatkowe *

(moze zastapi¢ jedna kostke ze swojego

B e msities: petny): o Podczas zeglowania gracz porusza si¢

na 1 karte mapy ze sztormem bez ryzyka

Jesli gracz ma juz maksymalng ilo§¢ Zlota przechylu.
(13) lub Zetondéw celnej salwy (3), nie moze
ich zyska¢ wiecej. Mozna uzyé kilku zetonéw (& w tej

samej turze.

B it




9L ATAK

Gracz moze wystrzeli¢ z dziat do innego statku pirackiego lub kupieckiego, ktéry znajduje sie na
tej samej karcie mapy, co jego statek. Nie mozna atakowac okretu Marynarki. Jesli na tej samej
karcie mapy znajduje si¢ kilka okretéw, gracz decyduje, ktéry chce zaatakowac. Celem jest zadanie
wigkszej liczby & (uszkodzen) niz atakowany statek. Sume “® oblicza si¢ w nastepujacy sposob:

Rzut na uszkodzenia: gracz rzuca liczbg kosci powigzang z jego poziomem
Niestawy (2 lub 3 ko$¢mi). Nastepnie poréwnuje wyniki koéci z symbolami
widocznymi w gornej czesci wszystkich swoich kart zalogi i karty kapitana. Za
kazdy symbol kosci odpowiadajacy wynikowi rzutu gracz zadaje 1.%4. Przyktadowo,
gdyby miat dwa symbole 6 i wyrzucit jedng széstke, zadalby 2%, 7 kolei gdyby mial
dwa symbole 6 i wyrzucil dwie szostki, zamiast tego zadatby 4. Wyniki z kosci
nieodpowiadajace zadnym symbolom kosci na kartach gracza zadaja zero “#i.

ﬁ Uzycie zetonow celnej salwy: po rzucie gracz moze odrzuci¢ zeton celnej salwy ze
swojego arkusza mostka, aby ustawi¢ jedng juz rzucong kos¢ na wybranag écianke
iuzy¢ danego wyniku zamiast oryginalnie wyrzuconego. Powoduje to wylacznie
zmiane¢ wyniku kosci - nie jest uwazane za dodatkowy wynik koéci. Gracz moze to
zrobi¢ kilka razy na atak, o ile ma zetony celnej salwy do odrzucenia.

Pokladowi na Dzialach: gracz dodaje 1 ¥ za kazdego poktadowego na Dzialach.
+

Gracz automatycznie dodaje zaloge z ¥ do sumy uszkodzen.

Atakowanie statku kupieckiego g
Liczba uszkodzen zadawanych przez statek kupiecki jest pokazana na Fﬁ -
odpowiadajgcej mu karcie kupca pod arkuszem rynku. Chcac zatopié L-_
statek kupiecki, gracz musi zada¢ WIECE] “# danemu statkowi, niz 6w m

statek zadaje jemu. Remis w liczbie i nie zatapia statku kupieckiego.

Jesli gracz zatopi statek kupiecki:

1. Zabiera kostke Lupow przewozong przez dany statek kupiecki i zyskuje ilos¢ Ztota pokazana
na karcie kupca. Jesli gracz nie ma miejsca na kostke, musi ja odrzuci¢ lub odrzucic¢ kostke
ze swojego statku (z powrotem do worka), aby zrobi¢ miejsce dla nowej kostki.

2. Odrzuca karte kupca z gry i dobiera nowa karte, aby ja zastapi¢, ktadac ja odkryta na
zwolnionym polu pod arkuszem rynku.

3. Porusza statek kupiecki na karte mapy z portem, ktory znajduje si¢ najdalej od jego statku
pirackiego (liczac karty prostopadle), i kieruje go dziobem w strone przeciwlegtego portu.
Jesli oba porty lezg w tej samej odleglosci, gracz wybiera, do ktérego portu przemiesci
statek kupiecki.

4. Dobiera nowg kostke Lupow z worka i umieszcza ja na statku kupieckim.

Zamiast tego od$wieza lokalizacje statku kupieckiego wedtug normalnych zasad,

@ Kiedy gracz zatopi statek kupiecki z 8 %%, nie zastepuje jego karty.
lecz gracze nadal uzywajg tej samej karty kupca.




Atakowanie statku kupieckiego - ciag dalszy...

Zatopienie niektérych kupcéw powoduje zwiekszenie poziomu Niestawy gracza
na jego arkuszu Niestawy (patrz Zdobywanie Niestawy, s. 16). Nalezy zwroci¢
uwage, czy na danej karcie statku widnieje symbol zdobycia Niestawy

oraz sprawdzi¢ oznaczong liczbe graczy. Przyktadowo, ,1-2 &” ma zastosowanie
w rozgrywkach 1- lub 2-osobowych, lecz nie w 3- lub 4-osobowych.

Jesli gracz zada mniej “®%, dochodzi do przechytu jego statku (patrzs. 8), lecz
zyskuje 1 Zeton celnej salwy. W razie remisu z kupcem gracz zyskuje 1 zeton
celnej salwy i nie dochodzi do przechytu. W obu przypadkach kupiec nie

zostaje zatopiony. Gracz oraz dany kupiec pozostaja na tej samej karcie mapy.

Atakowanie statku pirackiego

Obaj gracze wykonuja osobne rzuty ko§¢mi i ten, ktory zada wiecej uszkodzen, wygrywa bltwe;
Atakujacy gracz rzuca pierwszy i sumuje uzyskane “# (patrz s. 11). Po nim rzuca i sumuje

obronca:

«  Gracz, ktory zada wigcej ¥4, wygrywa bitwe i podnosi swoj poziom Niestawy o 1 (patrz
Zdobywanie Niestawy, s. 16). W wyniku bitew pomiedzy piratami nikt nie kradnie kostek
ani nie zyskuje Ztota.

« Gracz, ktéry zada mniej “#, musi rozpatrzy¢ przechyt. Ten gracz zyskuje tez 1 zeton

celnej salwy.

« Jesli doszto do remisu, obaj gracze zyskuja po 1 zetonie celnej salwy i nie dochodzi do
zadnego przechytu.

jf, UKRYCIE

Ukrycie to specjalny rozkaz kapitana na sterze (na polu ,,0”), tuz za
linig statku. To jedyne pole, ktére mozna dobrowolnie pomina¢ bez
koniecznosci uzycia poktadowego. Aby sie Ukry¢, statek gracza musi
si¢ znajdowac na karcie mapy z zatoka ( J ), ktora nie jest zajeta przez
inny statek piracki. Gracz stawia swoj statek na lokalizacji zatoki na
karcie mapy. Zatoka mieéci tylko jeden ukryty statek piracki naraz.

Nastepnie gracz moze wzig¢ dowolna liczbe poktadowych

2z DOWOLNEGO pola (wliczajac w to pole Napraw) na arkuszu mostka
i przesuna¢ ich na dowolny przydziat poktadowy (Takielunek, Dziata
lub Wymuszenie). Nalezy zwrdci¢ uwage na to, ze kazdy pokladowy
umieszczony na Wymuszeniu natychmiast przynosi 1 Zlota
(poniewaz gracz wlasnie przekroczyt linie statku).

Ukrycie powoduje, ze okret Marynarki i statki kupieckie zegluja na
koncu tury gracza, gdyz przekroczyl on wlasnie linig statku (patrz
Przekraczanie linii statku, s. 15). Jednak dopoki gracz ukrywa sie
w zatoce, ani Marynarka, ani inni gracze nie moga go atakowac.
Okret Marynarki nadal zegluje w strone aktywnego gracza.




4. AKTYWOWANIE AKCJII PREMIOWYCH

Waznym elementem strategii kazdego gracza jest umiejetne korzystanie
z akgji premiowych. Akcje premiowe opisane na kartach kapitana

i zatogi aktywuja si¢ w momencie wykonania okreslonych rozkazow
kapitana. Jesli znajdujacy si¢ najbardziej na lewo symbol na dowolnej
karcie odpowiada obecnemu rozkazowi kapitana, kazdy symbol, na
ktory on wskazuje, lezacy na prawo od niego u dotu karty, stanowi akcje
premiows. Gracz moze wykona¢ dang akcje w swojej turze (zakladajac, il ""-ﬁ
ze spetnia warunki kazdej akeji). Gracz moze aktywowac akcje premiowe,
nawet jeéli nie wykonal rozkazu kapitana. Wazne, by kapitan znajdowal Odpowiada  Akcje
sie na odpowiednim rozkazie. Przyktadowo, kapitan mégtby staé na VZZI;%‘:’;" premiong
rozkazie Plgdrowania, ale nie rozpatrzy¢ Plgdrowania.

‘.KQ WeNDy Byro

o Akcje premiowe - podobnie jak rozkazy kapitana - s3 opcjonalne i nie ma obowigzku ich
wykonywaé.

o Wiekszos¢ akeji premiowych wykonuje si¢ po catkowitym rozpatrzeniu pierwotnego rozkazu.
Wyjatek stanowi ,, Przerzut”, do ktorego dochodzi podczas rozpatrywania rozkazu Ataku.

o Akcje premiowe s3 darmowe. Nie wigzg si¢ z nimi zadne dodatkowe koszty.
Niektore akcje premiowe kopiuja rozkazy kapitana o tych samych nazwach: Plgdrowanie,

Handel, Mustrowanie, Poszukiwania oraz Atak. Traktuje si¢ je jak normalne rozkazy
kapitana, lecz po rozpatrzeniu NIE AKTY W UJA kolejnych akcji premiowych.

Najpierw kapitan
Kolejnos¢ akeji premiowych L

Gracz zawsze wykonuje akcje premiowe kapitana przed akcjami
premiowymi zalogi. Akcje premiowe kapitana wykonuje si¢

w kolejnosci od lewej do prawej: ,, Zakopanie, potem Atak” lub
»Zakopanie, potem Plgdrowanie” (zaleznie od tego, ktory kapitan
obecnie dowodzi statkiem gracza). Gracz nie moze wykonac akcji premiowej kapitana typu
Atak/Plgdrowanie przed wykonaniem jego akcji premiowej typu Zakopanie (jednak gracz
moze poming¢ pierwszg akcje i nadal wykona¢ druga).

Po wykonaniu dowolnych akgji premiowych kapitana gracz wykonuje akcje premiowe zatogi.
Mozna je wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci, lecz kazda nalezy catkowicie rozpatrzy¢, zanim
przejdzie si¢ do kolejne;j.

Zakopanie skarbu

| Chcac zakopac jeden ze swoich skarbéw w pustym miejscu zakopania (ﬁ), gracz
musi si¢ znalez¢ na odpowiedniej karcie mapy i wyda¢ wskazang ilo§¢ Ztota. Wowczas
umieszcza swoj skarb na miejscu zakopania tak, aby zakryl jego symbol ﬁ :

Gracz nie moze zakopaé skarbu, jesli:

« Nie dysponuje wystarczajacy iloscig Zlota.
« Okret Marynarki znajduje si¢ obecnie na tej samej karcie mapy.
« Inny skarb znajduje si¢ juz na danym miejscu zakopania.

Kiedy gracz bedzie mie¢ 3 zakopane skarby, nalezy przej$¢ do
rozpatrzenia konca gry (patrz Koniec gry, s. 16).




AKTYWOWANIE AKGJI PREMIOWYCH — CIAG DALSZY...

Handel specjalnymi Lupami

Gracz handluje wskazang kombinacja Lupow i zyskuje wskazang iloé¢ Ztota.
Nadal musi znajdowac¢ si¢ przy rynku, ktory odpowiada jednemu z pokazanych
rodzajow Lupéw. Do tej akeji dochodzi po rozkazie Handlu. Nie ma na nig
wplywu - ani ona nie wptywa - na pozycj¢ Lupoéw na rynku.

Wymiana

i Gracz odrzuca 1 kostke ze swojego statku pirackiego do worka Lupdw i bierze
p— z niego 1 wybrang kostke Lupéw dowolnego rodzaju, zastepujac te, ktérg odrzucit.

Gracz zegluje wskazang jednostka (okretem Marynarki lub jednym ze statkéw
kupieckich) o wskazang liczbe kart mapy. Nie musi si¢ to odbywac zgodnie

%L—'. z normalnymi zasadami obowiazujacymi dang jednostke, jednak kazdy statek

% g Zeglowanie okretem Marynarki / statkiem kupieckim

kupiecki nadal musi by¢ skierowany ku swojemu portowi docelowemu (patrz
Zeglowanie statkami kupieckimi na nastepnej stronie). Okret Marynarki ignoruje
statki pirackie podczas tego ruchu.

Zyskanie Zlota
Cgb [ Gracz natychmiast zyskuje wskazang ilo$¢ Ztota.

Przerzut

Jesli podczas ataku gracz wyrzuci na kosciach jedna lub obie §cianki pokazane
u dotu karty zalogi z Przerzutem, moze raz przerzucic kazdg takg ko$¢. Jesli
gracz dysponuje kilkoma kartami zalogi z tg zdolnoscia, powinien catkowicie
rozpatrzy¢ jedng karte, zanim przejdzie do rozpatrywania kolejnej. Tej akcji

mozna uzy¢ wylacznie podczas wykonywania rozkazu Ataku, lecz nie podczas
akcji premiowych Ataku ani gdy gracz sam zostanie zaatakowany przez rywala.

Reorganizacja

Gracz moze przestawi¢ dowolna liczbe poktadowych na dowolnych z 4 przydzialow
poktadowych (wliczajac tych na Naprawach), umieszczajac ich na dowolnych
przydzialach. Gracz nie moze zreorganizowa¢ poktadowych na sterze.

Poktadowi przydzieleni w ten sposéb do Takielunku lub Dziat moga zapewni¢
natychmiastowe wzmocnienie akcji premiowych Zeglowanie i Atak, natomiast

ci przydzieleni do Wymuszenia moga przynies¢ Zloto, jeéli gracz przekroczyt

w obecnej turze linig statku.

5 Zeglowanie
Gracz moze wykona¢ jedno Zeglowanie jako akcje premiowa. Oblicza sume -;E- 5
wedlug normalnych zasad (patrz Zeglowanie statkiem pirackim, s. 8). Gracz musi
zakonczy¢ ruch (jak zwykle), zanim wykona kolejne akcje premiowe.

4 "




premiowe, sprawdza, czy jego kapitan przekroczyt w obecnej
turze linie statku (O). Jesli do tego doszto:

5. PRZEKROCZENIE LINIl STATKU %
Po tym, jak gracz wykona rozkaz kapitana i aktywuje akcje -
28

1. Gracz zyskuje 1 Ztota za kazdego pokladowego na polu Wymuszenia.

2. Okret Marynarki i statki kupieckie zegluja. Ich ruchy wykonuje gracz na prawo
od aktywnego gracza (tego, ktory wlasnie przekroczyt linig statku).

A

Zeglowanie statkami kupieckimi

Celem kazdego statku kupieckiego jest pozeglowanie na karte ﬂ@
mapy z portem przeciwlegla w stosunku do tej, z ktorej dany

statek zaczal rejs. Najpierw pomaranczowy statek kupiecki

zegluje 1-$- w strone portu, ku ktéremu jest skierowany, a nastepnie zielony @
statek kupiecki zegluje 1-3- - tyle, ze w strong swojego portu.

e

Podczas zeglowania nalezy zwrdci¢ uwage, by statek pozostawal skierowany ku swojemu
portowi docelowemu. Dzigki temu mozna mie¢ pewnos¢, ze zawsze porusza sie we wlasciwym
kierunku. Gracz na prawo od aktywnego gracza wybiera, na ktore karty mapy zegluja statki
kupieckie, o ile éw ruch zbliza je do odpowiednich portéw docelowych.

Kiedy statek kupiecki doplynie do portu, obraca si¢ tak, aby

/ ’* ' wskazywac przeciwlegly port. Ponadto dostarcza swoje Lupy, wiec
&@ : nalezy wlozy¢ lezaca na nim kostke do worka i dobra¢ kostke nowych
Deret!

Lupow. Sztormy nie wplywaja na zeglowanie statkow kupieckich.

Zeglowanie okretem Marynarki

Po rozpatrzeniu zeglowania statkami kupieckimi nadchodzi moment na

poruszenie okretu Marynarki o okreslong liczbe -:E- w kierunku aktywnego

gracza, dopdki okret nie zatrzyma si¢ na jego karcie mapy. Okret zawsze zegluje
w kierunku statku pirackiego aktywnego gracza (nawet jesli jest on ukryty w zatoce). Sztormy
nie wplywaja na zeglowanie okretu Marynarki. Liczba -ﬁ-, o jaka moze poruszy¢ sie okret
Marynarki, zalezy od liczby skarbow zakopanych przez aktywnego gracza:

4= :
R 2B B % .
Bwgrya 28 0 skarbow 1 skarb 2 skarby 3 skarby

Lely

Atak okrgtﬁ Marynarki

Jesli okret Marynarki poruszy si¢ na te samg karte mapy, co aktywny

gracz, przestaje si¢ poruszac i atakuje danego gracza (chyba ze ten ukrywa
si¢ w zatoce). Okret Marynarki atakuje wytacznie aktywnego gracza, ignorujac wszystkie s
inne statki pirackie na kartach mapy, przez ktére zegluje. Okret Marynarki automatycznie 4

~ wygrywa i nie mozna go pokonac. Statek piracki gracza musi rozpatrzy¢ przechyl, ale

zamiast przesunigcia 1 pokladowego, gracz musi przesung¢ WSZYSTKICH pokladowych
z przydzialéw ORAZ steru na Naprawy. Ponadto gracz nie zyskuje zetonu celnej salwy,
iedy zostaje zaatakowany przez okret Marynarki. g




ZpoBywANIE NIESEAWY

Kiedy gracz wygra bitwe przeciwko statkowi pirackiemu

innego gracza lub zatopi okreslone statki kupieckie,
natychmiast przesuwa swoéj znacznik Niestawy o I poziom na arkuszu
Niestawy. Z kazdym nowym poziomem gracz natychmiast zyskuje
jednorazowe premie (Ztoto, nowego poktadowego lub zeton celnej
salwy). Moze to tez zwigkszy¢ liczbe -ﬁ-, przez ktore moze zeglowac,
iliczbe kosci rzucanych podczas ataku. Kiedy znacznik Niestawy
dotrze na najwyzszy poziom, gracz przestaje otrzymywac kolejne
premie, nawet jesli zdobylby wigcej Niestawy. Pozioméw Niestawy nie
mozna straci¢ (tzn. znacznik gracza nie moze przesuwac si¢ w dot toru).

TURA NASTEPNEGO GRACZA

Po tym, jak aktywny gracz (1.) wybierze rozkaz kapitana, (2.) pozegluje, (3.) rozpatrzy rozkaz
i (4.) aktywuje dowolne akcje premiowe, a takze (5.) rozpatrzy przekroczenie linii statku (jesli
do tego doszlo), jego tura dobiega konca. Nadchodzi tura nastgpnego gracza zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

KONIEC GRY.

Kiedy gracz umiesci swoj trzeci i ostatni znacznik skarbu, nadchodzi moment na rozpatrzenie
zakonczenia gry. Nalezy kontynuowa¢ rozgrywke, az wszyscy gracze podejma taka sama liczbe
tur (pierwszy gracz nie otrzymuje nastgpnej tury). Potem nastepuje koniec gry.
Zwycigza gracz, ktéry zakopal wszystkie 3 skarby.
o Jesli gracze remisuja, gdyz zakopali po 3 skarby, zwycieza remisujgcy gracz
z najwyzszym poziomem Niestawy, oznaczonym na jego arkuszu.
o Je$li nadal jest remis, zwycieza remisujacy gracz z najwieksza iloscig Ztota.
« Jeéli nadal jest remis, zwycieza remisujacy gracz z najwigksza liczbg Lupow
na statku.

o Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy dzielg sie zwyciestwem!
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TRyB s0LO: LEGENDARNY PIRAT

W trybie solo rywalizujesz z legendarnym piratem o unikatowej osobowosci.
Aby zwycigzy¢, musisz jako pierwszy zakopaé wszystkie 3 skarby!

Pr\zyGOTOWANIE GRY DLA TRYBU SOLO

Przygotuj gre wedtug normalnych zasad podobnie do rozgrywki 2-osobowej, lecz
z nastepujacymi zmianami:

1. Wylosuj arkusz mostka i arkusz Niestawy i odwrd¢ je na strone trybu solo. Umies¢ je obok
siebie, aby stworzy¢ zestaw zlozony z kapitana i osobowosci.

Arkusz Niestawy Arkusz mostka
trybu solo trybu solo

2. Wybierz kolor gracza dla pirata trybu solo.

. Losowo ul6z 5 zetonéw rozkazéw w danym
kolorze na sterze na arkuszu mostka.

B. Umie$¢ kapitana na polu Ukrycia w gornej
czedci steru.

C. Umie$¢ 3 poktadowych, po jednym na
kazdym z 3 przydziatéw poktadowych,
u dotu arkusza mostka. Odt6z czwartego
poktadowego z powrotem do pudetka.

D. Umie$¢ 3 skarby na ich polach u dotu
arkusza Niestawy.

€. Umie$¢ znacznik Niestawy na oznaczonym lewym gérnym polu na arkuszu Niestawy.
E. Umies¢ ztoty dublon obok toru Zlota, tak aby reprezentowat ,,zero”.

Nie dawaj piratowi trybu solo karty kapitana (arkusz mostka na stronie trybu solo
juz reprezentuje kapitana).

3. Najpierw umie$¢ swoj statek piracki na zatoce, a okret Marynarki na naroznej karcie,
ktéra nie zawiera statku kupieckiego. Nastepnie umies¢ statek pirata trybu solo na
niezajetej zatoce, ktora znajduje si¢ prostopadle najdalej od okretu Marynarki.

4. Ty i pirat trybu solo zyskujecie Lupy zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania gry.
Dodatkowo zostajesz pierwszym graczem.

PRZEBIEG TWOJEJ TURY

Ty jestes pierwszym graczem i podejmujesz ture wedlug normalnych zasad, z jedng zmiang:

Kiedy przekraczasz linie statku, to pirat trybu solo zegluje innymi statkami. Jesli
musi dokona¢ wyboru, preferuje zeglowanie pionowo bardziej niz poziomo.

Kupcy: o ile to mozliwe, pirat trybu solo zegluje kazdym kupcem na sgsiednig karte mapy, tak
aby oddali¢ go od ciebie (o ile dana lokalizacja wcigz przybliza kupca do docelowego portu).
Jest jeden wyjatek: kupiec NIE POZEGLUJE na t¢ sama karte mapy co inny kupiec, nawet jesli
oznacza to poruszenie jego statku na karte mapy z twoim statkiem. Jesli to mozliwe, nalezy
porusza¢ kupcoéw w taki sposob, aby unika¢ podobnej sytuacji.

Okret Marynarki: nalezy zeglowa¢ okretem pionowo, az znajdzie si¢ w rzedzie z twoim
. statkiem, a nastepnie poruszy¢ go poziomo w twojg strone.




PRZEBIEG TURY PIRATA TRYBU SOLO

Na poczatku tury rzuc koscig, aby okresli¢ rozkaz, ktory wykona pirat trybu solo:

Wynik 1-5: ster trybu solo

Pirat trybu solo przesuwa kapitana zgodnie z ruchem
wskazowek zegara wokot steru (w razie potrzeby
uzywajac pokladowych do pomijania pél), aby dotrzeé
do rozkazu wskazanego wynikiem kosci. Kiedy
wymagane jest pominigcie pola, bierze znajdujacego
si¢ najbardziej na prawo poktadowego z dotu arkusza
(wliczajac w to pole Napraw) i umieszcza go na
pomijanym polu. Jesli kapitan pomija lub trafia

na pokladowego, ktéry juz znajduje si¢ na sterze,

dany poktadowy zostaje dodany z powrotem na
znajdujacy si¢ najbardziej na lewo, niezajety przydziat
poktadowy. Na kazdym przydziale mozna umiesci¢
tylko 1 poktadowego, z wyjatkiem pola Napraw, ktore miesci kilku poktadowych. Jesli pirat
trybu solo nie moze dotrze¢ na pole rozkazu wskazane rzutem, poniewaz brakuje dostepnych
poktadowych, porusza si¢ wokot steru najdalej, jak to mozliwe, po czym zatrzymuje swojego
kapitana na Zetonie rozkazu.

Wynik 6: akcja Niestawy o3
Przesuni znacznik Niestawy pirata trybu solo o jedno pole "i.’ [

. . . l
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara na jego arkuszu H L’* }(;
Niestawy i wykonaj rozkaz (rozkazy) lub rozpatrz akcje (akcje) +$3_¥,;t- ! :
widoczne na danym polu, w kolejnosci od gory do dotu. m

Pirat trybu solo Zegluje, a nast¢pnie wykonuje rozkaz

Zwré¢ uwage na pole na sterze, na ktérym obecnie znajduje si¢ kapitan pirata trybu solo. Obok
symbolu kosci danego pola widnieje symbol statku, ktory staje si¢ celem pirata trybu solo (to
jeden ze statkéw kupieckich albo twdj statek). Pirat trybu solo zawsze wybiera za cel ciebie,
kiedy zostaje wyrzucona 6. Wykonaj rozkaz pirata trybu solo w 3 krokach:

premiowym, przydziatlom pokladowym oraz swojemu

1. Pozegluj najdalej, jak to mozliwe, w strone statku bedacego N 7
celem, najpierw poruszajac si¢ pionowo do rzedu danego :_'Hun_ =
statku, a nastepnie zeglujac poziomo. Pamigtaj o wszystkich - $
-$-, jakie pirat trybu solo moze otrzyma¢ dzigki akcjom e

poziomowi Niestawy. Pirat trybu solo zatrzymuje sie na
karcie mapy ze swoim celem.
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2. Wykonaj rozkaz pirata trybu solo (patrz nastepna strona). : : ﬂ

3. Po wykonaniu rozkazu sprawdz, czy dany rozkaz aktywuje
akcje premiowg wskazang u géry arkusza mostka trybu
solo. Zwrd¢ uwage, ze karty zalogi pirata trybu solo NIE
AKTYWUJA zadnych akeji premiowych w oparciu o swoje
symbole. Uzywaj ich wylacznie na potrzeby widocznych
wynikéw kosci i trafien w bitwie.
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\(;& Pladrowanie: dobierz 1 kostke Lupéw z worka i dodaj jg na statek pirata trybu solo.

# % Nie musi on znajdowa¢ si¢ przy kolonii, aby pladrowa¢ (pladruje dowolna wyspe).
3 Jesli wlasnie dodales trzecig kostke Lupow na statek pirata

trybu solo, natychmiast przeprowadza on Handel (patrz nizej).

*‘ih Atak: zaatakuj statek bedacy celem, jesli znajduje si¢ na jego karcie mapy
“ (patrz nastepna strona).

/1 Handel: sprzedaj wszystkie Lupy najdrozszego rodzaju (zgodnie ze wskazaniem
# z rynku), jakie znajduja si¢ na statku, aby pirat trybu solo zyskal Ztoto. Odrzu¢ kostki
do worka, a nastepnie uaktualnij stan kostek na rynku, bioragc pod uwage sprzedane
Lupy. Pirat trybu solo nie musi znajdowac si¢ przy rynku, aby handlowac.

: Poszukiwania: jesli na karcie mapy pirata trybu solo znajduje sie zeton poszukiwan,
bierze on dany Zeton i rozpatruje jego efekt zgodnie z opisem ponizej, a nastepnie

odrzuca go:
Zyskuje wskazang Zyskuje 1 Ztota Dobiera 1 Lupy
ilos¢ Ztota (patrz zasady powyzej)

@ Mustrowanie: dobierz wierzchnig karte zalogi z talii i dodaj j3 odkryta na prawo od
arkusza mostka trybu solo, zawsze dodajac nowa karte na prawo od poprzednich. Pirata
trybu solo nadal obowigzuje limit 4 kart zatogi. Jesli miatby on dobra¢ pigtg karte
zalogi, zamiast tego odrzuca 3 odkryte karty zatogi na spdd talii i dobiera 3 nowe karty.

{ Ukrycie i przekraczanie linii statku: pirat trybu solo nigdy nie umieszcza swojego
& kapitana na polu Ukrycia i zawsze pomija je podczas przesuwania si¢ po sterze. Kiedy
jego kapitan przekracza linig statku, ty poruszasz statkami kupieckimi i okretem

Marynarki (wybierajac jako cel pirata trybu solo) na koricu jego tury.

_ﬂ-; Zakopanie skarbu

Kiedy dublon pirata trybu solo dotrze na ostatnie pole u géry toru, natychmiast
umieszcza on znajdujacy si¢ najbardziej na lewo skarb sposréd tych lezacych u dotu
jego arkusza Niestawy na znajdujacej si¢ najblizej jego statku wyspie z dostepnym Jgiy.
Jesli kilka wysp lezy w rownej odlegtoéci, nalezy zakopa¢ skarb na najtanszej. Jesli jest
remis co do sumy Zlota, ty wybierasz, gdzie zostanie zakopany skarb. Nastepnie umie$¢
dublon u dotu toru, co wskazuje wartos¢ ,zero”. Jesli w momencie, gdy dublon dotrze
na goére toru, pojawi sie nadwyzka w ilosci zyskanego Zlota, jest ona tracona.

e Lt ot LR

Kazdy skarb usuniety z arkusza Niestawy trybu solo
zwigksza potege statku pirata trybu solo. Pamietaj
; 0 wzmocnieniu Zeglowania, liczby rzucanych kosci oraz

tu ’ i' automatycznych trafien.
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ATAK/PIRQ’TA TRYBU SOLO

Kiedy pirat trybu solo atakuje (lub zostaje zaatakowany), jego #: sumuje si¢ w nastepujacy sposob:

o Rzucliczbg kosci okreslong przez jego poziom widoczny u dotu arkusza Niestawy (znajdujace
sie najbardziej na prawo pole bez skarbu). Poréwnaj wyniki ko$ci do symboli ko$ci kapitana
w prawym goérnym rogu arkusza mostka trybu solo oraz do symboli z kart zatogi.

« Kazdy poktadowy na polu Dziat zapewnia +1 %,

+ Wszystkie symbole ,,automatycznych trafien” (“#:) pokazane u dotu arkusza Niestawy, na
akcjach premiowych arkusza mostka, akcjach arkusza Niestawy oraz w goérnej czesci kart
zalogi sg dodawane do tej sumy.

2% Pirat trybu solo nie uzywa ani nie moze zyskaé Zetonéw celnej salwy. Zawsze,
= gdy mialby zyskad taki Zeton, zamiast tego zyskuje 1 Ztota (patrz nizej).

Pirat trybu solo kontra kupiec

« Pirat trybu solo zatapia kupca: zyskuje Ztoto wskazane na karcie kupca powigzanej z danym
statkiem i dodaje Lupy kupca na swoj statek (natychmiast rozpatruje Handel, jesli to trzecia
kostka na jego statku). Nastepnie nalezy ,,od$wiezy¢” statek kupiecki wedtug normalnych zasad.

» Kupiec pokonuje pirata trybu solo: dochodzi do przechytu jego statku (patrz nizej), a sam
pirat zyskuje 1 Zlota (zamiast zetonu celnej salwy). Umies¢ statek pirata trybu solo na
najblizszej niezajetej zatoce.

» Remis: pirat trybu solo zyskuje 1 Zlota. Kupcowi nic si¢ nie dzieje.

Pirat trybu solo kontra ty

« Ty pokonujesz pirata trybu solo: podnie$ swdj poziom Niestawy o 1, przesuwajac znacznik.
Pirat trybu solo musi rozpatrzy¢ przechyl, zyskuje 1 Ztota, a jego statek trafia na najblizsza
niezajetg zatoke.

o Pirat trybu solo pokonuje ci¢: musisz rozpatrzy¢ przechyl i zyskujesz zeton celnej salwy.
Pirat trybu solo zyskuje Ztoto rowne nizszej ilosci wskazanej na odkrytych kartach kupcow
obecnie lezacych pod arkuszem rynku.

o Remis: zyskujesz zeton celnej salwy, a pirat trybu solo zyskuje 1 Ztota.

Marynarka kontra pirat trybu solo

Pirat trybu solo rozpatruje petny przechyt: przesunn WSZYSTKICH 3 poktadowych
na pole Napraw i umies$¢ jego statek na najblizszej niezajetej zatoce.

Przechyly i pirat trybu solo

Kiedy masz okresli¢, ktorego poktadowego pirata trybu solo nalezy

przenie$¢ na pole Napraw, najpierw sprawdz, czy jacy$ poktadowi znajduja

sie na dowolnym przydziale niebedgcym Naprawami. Jesli tak, przesun
pokladowego znajdujacego si¢ najbardziej na prawo. Jesli na przydziatach brak
poktadowych, sprawdz ster: przenie$ na Naprawy poktadowego znajdujacego
sie najblizej kapitana (idac przeciwnie do ruchu wskazowek zegara). Jesli
wszyscy poktadowi znajduja si¢ juz na Naprawach, niczego nie réb.

IQI_\‘HEC GRY W TRYBIE SOLO

Pierwszy pirat, ktory zakopie 3 skarby, zostaje zwyciezca. Jedli jeden
z was tego dokona, drugi nie dostaje juz szansy rozegrania kolejnej tury.
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