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Na niektérych kartach Przygdd obok nazwy widnieje symbol% ktory
maowi, ze w niniejszej instrukcji znajdujg sie dodatkowe informacje na
temat tej konkretnej Przygody.
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Seenariusz 1: Gniew oceanu

Wyptyneliscie daleko poza obszary swoich wczesniejszych wypraw
w nadziei na interesujace skarby. Niestety, w trakcie wyprawy
spotkaty was przygody, o jakich nie $nito sie najstarszym piratom!

cel
Zdobadz jak najwiecej ztota! Po ostatniej Przygodzie i ostatniej
Wizycie w Porcie, gracz z najwiekszg iloscig PZ wygrywal!

Zwiany w przygotowaniu gy

#Budynek Gildii jest niedostepny.

Wyprawe Preygedy  EiRort

# Wez karty Punktow Zwyciestwa i potéz

% :: g w poblizu Dziupli. Te karty beda uzyte tylko jesli
A 95 o zabraknie @ .
g 2]
(o =mwm )
Zmiany w regutach

Rozgrywka przebiega wedtug podstawowych zasad,
z uwzglednieniem nastepujgcych zmian i dodatkéw:

$# Po wrzuceniu Statkéw do Pudta Morza wszystkie Statki, ktére
dotykajg przeszkéd, zostajg zatopione.

¥ Statki dotykajace przeszkdd po swojej Akcji nie zostajg zatopione,
o ile nie jest to wyraznie okreslone na karcie Przygody.

# Podczas Otrzymania @ za zatopione Wrogie Statki, wez jedng
monete wiecej za kazdy twoj Statek, ktdry przetrwat te przygode.

¥ Jesli w Dziupli skoriczy sie ztoto, gracze moga wymieni¢ monety
na karty Punktéw Zwyciestwa w stosunku 1:1.

Przykfad: Mozesz wymieni¢ 7 monet za karte wartg 7 PZ.

Szezeqotowy opis wybranych kart Przygod

Burza — Po rozpatrzeniu pierwszej Akcji wszystkich graczy, Herszt
podnosi Pudto Morza i zrzuca je na stét z wysokosci okoto 10 cm.

Wrak statku - Zetony skat blokujg linie strzatu.

Potecna wichura — Jesli Statek nie moze poruszy¢ sie dalej (koniec
Pudta Morza), zatrzymuije sie.

Z’(a pgtjoda Jesli po Bitwie pozostaty jakies$ Statki Niezalezne,
nalezy usung¢ je z Pudta Morza. Statki te uciekty.

TFwierdza oraz Wzmocniona Twierdza — Herszt rzuca czerwonymi
Statkami Niezaleznymi i nie zmieniajgc wynikéw uktada je na trzech
murach zamku (pomiedzy wiezami). Nastepnie bierze wszystkie
pozostate Statki i wrzuca je do Pudta Morza. Na zamku sg 4 wieze
(czerwona, z6tta, zielona, niebieska). Kazda wieza moze otrzymac

2 obrazenia, po czym zostaje zniszczona. Gracze nie mogg strzelac¢
do zniszczonej wiezy.

W tym Scenariuszu wymagane s ponizsze zmiany:

Nowe Akgje Statkow Niezalezqyeh

Pamietaj! Positki @ oraz Zdrajca -& (nowe akcje Statkow
Niezaleznych) zawsze rozstrzyga sie jako pierwsze.

Mﬂ/ Podczas Bitwy wszystkie Statki Niezalezne maja

Wybierz linie zaczynajaca sie od Statku z salwag
a Gaug$a ) & <
Salwa Gauss Gaussa, ktéra przechodzi przez najwieksza

mozliwa liczbe Statkéw Graczy (czerwona
strzatka na obrazku). Statek Niezalezny zatapia
wszystkie statki w tej linii. Statki Niezalezne

nie wptywaja na
kierunek salwy, ale sg
zatapiane jesli sg na
linii strzatu. Jesli sg
dwie lub wiecej linii

z takg sama liczbg
Statkoéw, wybierz linie
ze Statkiem Gracza,
ktory jest najblizej
Statku Niezaleznego
z salwg Gaussa.

pofwigeenie Usun te ko$¢ i zachowaj obok Pudta Morza jako
przypomnienie. Podczas Naprawy Statkéw karta/

Czes¢, ktdra zostata uzyta do naprawy Statku jest
odrzucana z gry i nie moze zosta¢ uleczona, badZ
naprawiona podczas leyty w Porcie. (dotyczy
scenariusza Wilki B

morskie)

. Przesun ten Statek
—M(‘;/ w kierunku
wskazanym przez
symbol na kosci na
odlegtos¢ 1 dtugiego
zasiegu.

Przesun najblizszy Statek Gracza na odlegto$¢

Ruch najbliészego
St gy / 1 dhugiego zasiegu w podanym kierunku,
zgodnie z zasadami akcji Ruch.

Przesun wszystkie Statki na odlegtos¢

Wizysthie Stafki . . ;
nehw keewrke.. /7 dtugiego zasiegu w podanym kierunku,
zgodnie z zasadami akcji Ruch.

Zatop najblizszy Statek Gracza w ,....

— . najb . zasiegu”
(e 208i89) / ignorujgc jego Site.

Kraken otrzymuje 1 obrazenie. Zaden gracz nie

salwa )
M otrzymuje & .

ot agblissyy | HErszt bierze najblizszy Statek gracza i
Stidk g | umieszcza go na érodku zamku (przeszkody).

e Kazdy gracz traci 1 Statek znajdujacy sie najblizej
stk gl egracza) tego Statku Niezaleznego.

—

B@gk igrzmof — Przed Bitwa Herszt podnosi Pudto Morza
i upuszcza je z wysokosci okoto 10 cm.

C,’eg’ra fY{tj{a — Jesli po Bitwie pozostaty jakie$ Statki Niezalezne,
nalezy usunac¢ je z Pudta Morza. Statki te
uciekty.

Odn)t’écory wir — Odlegto$¢ nalezy sprawdzac
od $rodka Pudta Morza, to znaczy od miejsca
przeciecia sie dwadch lini.

Kwadrat Bermudzki — Wielkos¢ kwadratu
wskazana jest przez linie krzyzujace sie
w $rodku Pudta Morza (patrz rysunek).




iﬂbif Keakena! — Przed pierwszym wrzuceniem Statkow do Pudta
Morza gracze przygotowujg wszystkie swoje Czesci. Pomaranczowa
kos¢ wskazuije liczbe Akcji jaka majg gracze (w sumie). Spasowanie

nie jest traktowane jako Akcja. Pomaranczowa ko$é nie moze zostac
zatopiona i Herszt powinien usuna¢ jg z Pudta Morza po sprawdzeniu
wyniku. Za kazde trafienie Krakena gracz otrzymuje 1PZ. Aby trafi¢
Krakena, gracze moga do niego strzelac¢ (obowigzujg normalne zasady)
lub wptyna¢ na niego. Gdy gracz zdecyduije sie ruszy¢ na Krakena,
Statek gracza zostaje zniszczony (ale nadal otrzymuje €). Po Akcjach
graczy (w liczbie nie wiekszej niz wskazana na pomarariczowej kosci)
lub gdy wszyscy gracze spasujg, zatop Statek, ktéry znajduje sie
najblizej Krakena. Nastepnie kolejny gracz bierze wszystkie pozostate
kosci (wraz z pomarariczowa) i ponownie wrzuca Statki do Pudta
Morza. Za kazdym razem rozpatrz akcje Statkéw Niezaleznych. Punkty
zycia Krakena = liczba graczy + 4. Przejdz do fazy Bitwy tylko jesli
Kraken zostat pokonany.

Seenariusz 2 : Wilki morgkie

W tym Scenariuszu gracze wcielajg sig w role starych Wilkéw
morskich! Zdazyli przez lata zbudowaé wielkie Galeony jak i swojg
reputacje. S gotowi przej$¢ na emeryture. Chea jednak wyruszy¢
w jeszcze jedng przygode.

el

Jako weteran majacy przejsé na emeryture, potrzebujesz tylko
pieniedzy. Na koniec gry gracz z najwieksza iloscig monet wygrywa.

Loviany w prygotowaniu gy
Rozgrywka przebiega wedtug podstawowych zasad, z uwzglednieniem
nastepujacych zmian i dodatkéw:

& Budynki Targu oraz Gildii sg niedostpne. 75

¥ Kazdy gracz zaczyna gre z dowolng
kombinacjg 7 Czesci.

& Herszt tasuje karty Ulepszen i rozdaje
kazdemu graczowi 3 karty. Z tych kart
kazdy wybiera jedng, ktérg zachowa,

i przekazuje pozostate dwie karty graczowi -
po prawej stronie. Nastepnie z pozostatych | &% = -
dwdch kart zachowuje jedng, a drugg

przekazuje graczowi po prawej, ktéry te karte zachowuje.

mm

# Herszt usuwa czerwonych Zeglarzy z talii kart Zeglarzy.
Nastepnie tasuje talie i rozdaje kazdemu graczowi 3 karty.
Z tych kart kazdy gracz wybiera jedng, ktérg zachowa,
i przekazuje reszte graczowi po lewej stronie. Nastepnie
z pozostatych dwdch kart kazdy gracz zachowuije jedng, a druga
przekazuje graczowi po lewej, ktéry te karte zachowuije.

Zmiagy w requtach
Wrzucanie Statkéw do Pudta Morza — Herszt bierze wszystkie Statki
graczy z wyjatkiem 1 Statku kazdego gracza. Po tym jak Herszt
wrzuci Statki do Pudta kazdy gracz, zaczynajac od Herszta, moze
celowac i wrzuci¢ swojq ostatnig kos¢. Po zakoriczeniu tej fazy
rozstrzygnij Akcje Statkéw Niezaleznych.

Naprawa Statkéw - Obr6¢ o 90 stopni Zeglarza lub wyczerp 1
Czes¢ albo 1 Ulepszenie aby po Przygodzie naprawi¢ swoj statek i
przygotowac sie do drugiej Przygody. Procedura ta odzwierciedla
proces rozmontowywania rzeczy na twoim Statku w celu jego
naprawy lub fakt, ze twoja zatoga musi wykonaé¢ dodatkowa prace,
aby naprawi¢ Statek.

Podczas Wizyty w Porcie gracze nie moga kupowaé nowych
Zeglarzy, Czesci ani Ulepszeri. Zamiast tego moga uzdrowic lub
naprawié Zeglarzy, Czesci lub Ulepszenia, ktdre poswiecili wczesnie)
na naprawy swojego Statku. Koszt naprawy jest réwny kosztowi
zakupu. Jesli gracz nie moze lub nie chce naprawic¢ danej rzeczy,
musi odrzucic te karte/czes¢ i wtasowacd jg do odpowiedniej talii.

Po zakoriczeniu Wizyty w Porcie kazdy gracz musi odrzucic¢ jednego
Zeglarza, Czes$é lub Ulepszenie. Wtasuj odrzucone karty do odpowiednich
talii. Nasza zatoga jest juz stara i chce réwniez przej$é na zastuzony
odpoczynek. Twdj statek jest do niczego i zaczyna sie rozpadac.

Szezggolowe ombwienie wybranych kart Przygod

Jormagja kwadratu — Najpierw Herszt wrzuca wszystkie Statki
Niezalezne do Pudta Morza. Nastepnie, nie zmieniajgc wynikéw na
kosciach, ustawia je na srodku w formacji 3x3. Statki powinny sie
stykaé. Nastepnie nalezy wrzuci¢ Statki graczy.

Jesli podczas Bitwy jakiekolwiek Statki Niezalezne sie stykaja, nalezy
traktowac je jako jeden Statek majgcy zsumowana Site. Np. Statki
o Sile 3i 4 tworzg jeden Statek 0 Sile 4 +3=7.

‘S{qbka formagja — Jesli Herszt spasuje, nadal poruszaj Statki
Niezalezne co kolejke. Wszystkie Statki Niezalezne tworza jedna linie.

Bitwa w ciefninie — Przed wrzuceniem
Statkéw gracz siedzacy na lewo od Herszta
bierze linijke i przyktada jg do Pudta Morza

jak pokazano na obrazku. Jesli po wrzuceniu
Statkéw do Pudta niektére kosci znajda sie za
linijka muszg zosta¢ przerzucone, az zadna nie
bedzie sie tam znajdowad.

Niepodzianka na balu - Przed wrzuceniem
Statkéw Herszt zostawia kazdemu graczowi po 1 Statku i wrzuca
reszte do Pudta Morza. Nastepnie bez zmiany wartosci ustawia je

na $rodku zamku. Herszt wrzuca Statki Niezalezne, po czym kazdy
gracz ma mozliwo$¢ dorzucenia swojego ostatniego Statku. Po tej
czynnosci zatop wszystkie Statki graczy ktore dotykajg zamku. Przed
Bitwa ponownie zatop wszystkie Statki graczy ktére dotykajg zamku
(przeszkody).

Zdrajea wirod nag! — Gracz z najmniejsza liczbg Punktow
Zwyciestwa nie daje swoich Statkow Hersztowi podczas
wrzucania Statkéow do Pudta Morza. Swoje Statki wrzuca
pojedynczo dopiero wtedy gdy pozostate kosci znajduja sie juz
w pudetku. Gracz moze celowac.

Dodatlowe Statki :

Dodatek wprowadza do gry dwa nowe Statki Niezalezne.

’V\Tlg'ekRum — Jesli podczas wrzucania Statkéw do Pudta Morza
wypadnie 4%k, gracz z najmniejsza liczbg Punktéw Zwyciestwa bierze te
kos¢. Na czas trwania tej przygody kosc¢ ta traktowana jest jako Statek
tego gracza. Gracz wrzuca te kos¢ do Pudta Morza. Moze celowaé. Gracz
moze strzela¢ z tej kosci na zwyktych zasadach Strzatu. Jesli Statek
przetrwat podczas Scenariusza Gniew oceanu, przynosi temu graczowi
dodatkowg €. Odrzué te kos¢ po zakoriczeniu Przygody.

Mia Ostrze - Jesli podczas wrzucania Statkéw do Pudta Morza
wypadnie symbol g, Herszt bierze najsilniejsza dostepna kosé
Statku Niezaleznego, ktéra nie bierze udziatu w Przygodzie (najpierw
rozpatruje sie kos¢ czerwonag, potem z6tta, a na koricu zielong)

i wrzuca jg do Pudfa Morza. Obowigzujg normalne reguty wrzucania
Statku. Sita Statku z g wynosi 3.
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