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PIRATES OF THE SPANISH MAIN 
PIRATES OF THE CRIMSON COAST 

KOMPLETNA GRA  
 
Teraz, kiedy opanowaśes  juz zegluge  jednym statkiem, nadszedś czas na stworzenie floty, poszukiwania 
skarbu i polowanie na wrogo w w kompletnej grze Pirates of the Spanish Main i Pirates of the 
Crimson Coast 
 
Wszystkie reguśy, jakie opanowaśes  do tej pory, cia gle maja  zastosowanie, po prostu dodaj ponizsze 
zasady do wiedzy, kto ra  juz posiadasz. 
 
TWORZENIE FLOTY 
Zaro wno statki jak i zaśoga maja  wartos c  punktowa .  
 
Pirates of the Spanish Main: 
Statki naleza  do jednej z trzech ponizszych nacji: 

 
Pirates of the Crimson Coast: 
Statki naleza  do jednej z pie ciu ponizszych nacji: 

 
Aby stworzyc  flote  musisz okres lic  jej wartos c  punktowa  w danej rozgrywce. Sugerujemy 

rozgrywki na 30 punkto w, ale mozna wybrac  dowolna  wartos c  punktowa , jezeli tylko obie floty wystawia 
sie  z tym samym limitem punkto w. Wybierz statki i zaśoge  (jes li sie  na nia  zdecydujesz) o śa cznym 
koszcie punktowym, kto ry nie przekracza ustalonej wczes niej wartos ci punkto w. Kazdy statek musi na 
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rufie (tyś statku) zawiesic  flage  nacji, do kto rej nalezy; gracze moga  powośywac  floty mieszanej 
narodowos ci. 
 Jezeli gracz chce wśa czyc  fort do swojej floty, koszt fortu w zśocie (wydrukowany na karcie) wlicza 
sie  do caśkowitego limitu punkto w. Forto w nie rozmieszcza sie  podczas przygotowania do gry (patrz: 
Forty). Ponadto nacja fortu musi byc  taka sama jak nacja co najmniej jednego statku w twojej flocie 
pocza tkowej.  
 
PRZYGOTOWANIA 
Gre  mozna toczyc  na blacie stośu ba dÓ innej pśaskiej powierzchni. Kazdy z graczy rzuca szes cios cienna  
kos cia  (remisy sie  przerzuca). Gracz, kto ry wyrzuciś najwyzszy wynik zostaje pierwszym graczem, jego 
przeciwnik jest drugim graczem. 
 
ROZMIESZCZANIE WYSP 
Przy rozgrywce trzydziestopunktowej sugerujemy wykorzystanie szes ciu wysp. Jezeli nie macie 
wystarczaja cej ilos ci wysp, uzywajcie przedmioto w o podobnej wielkos ci, kto re be da  je zaste powac . 
Poczynaja c od pierwszego gracza, gracze na przemian rozmieszczaja  wyspy w obszarze rozgrywki. 
Odlegśos c  mie dzy wyspami musi wynosic  co najmniej 2 L, wyspa musi takze znajdowac  sie  w odlegśos ci 
nie wie kszej niz 4L od innych wysp.  
 
ROZMIESZCZANIE TERENO W 
Tereny wydrukowane sa  po drugiej stronie wysp. Uzywanie tereno w podczas rozgrywki jest opcjonalne. 
Jezeli uzywacie tereno w, gracze powinni wspo lnie ustalic  liczbe  tereno w, kto re wykorzystacie w 
rozgrywce; sugerujemy, aby kazdy z graczy rozmies ciś taka  sama  liczbe  tereno w w takiej samej 
kolejnos ci, w jakiej rozmieszczali wyspy. Tereny mozna kśas c  w dowolnym miejscu w obre bie obszaru 
gry, ale kazdy musi znajdowac  sie  w odlegśos ci co najmniej 1S od jakiejkolwiek wyspy lub innego terenu. 
Opisy poszczego lnych typo w terenu znajduja  sie  w dziale ”Typy TerenuŁ ponizej. 
 
WYBIERANIE BAZ 
Kiedy wyspy zostana  juz rozmieszczone, gracz, kto ry pośozyś ostatnia  wyspe  (lub teren) wyznacza 
wyspe , kto ra be dzie baza  gracza pierwszego. Umieszcza on swoje statki tak, aby ich dzioby (mierza c od 
przodu statku do pierwszego masztu) dotykaśy tej wyspy. Naste pnie pierwszy gracz wybiera inna  wyspe  
na baze  drugiego gracza, kto ry z kolei rozmieszcza swoje statki w ten sposo b, aby ich dzioby dotykaśy 
wyspy. Pozostaśe wyspy uznaje sie  za dzikie. 
 
ROZMIESZCZANIE ZAńOGI 

Jezeli wybraśes  zaśoge , umies c  ja  zakryta  ba dÓ to w twojej bazie ba dÓ na karcie pokśadu statku, 
na kto ry zostaśa zaokre towana. Kazda zaśoga zajmuje jedno miejsce w śadowni statku. Niezaleznie od 
wielkos ci śadowni, zaden statek nie moze zaokre towac  zaśogi o śa cznej wartos ci punktowej wyzszej od 
wartos ci punktowej samego statku. 
 Zaśogi moga  korzystac  ze swoich umieje tnos ci jedynie na statkach, zas  nigdy na wyspach ani 
fortach. Jezeli zaśoga i statek naleza  do ro znych nacji, zaśoga taka nie moze korzystac  zen swoich 
zdolnos ci na tym statku, chyba ze pozwala im na to ich zdolnos c  specjalna. Musisz odkryc  karte  zaśogi 
kiedy uzywaja cej swoich zdolnos ci i pozostaje ona odkryta do konca rozgrywki. 
 Poąa czone zaąogi: Niekto re zaśogi sa  ”pośa czoneŁ z innymi (co wskazuje symbol śancucha 
wydrukowany na kartach). Kiedy pośa czone zaśogi znajda  sie  na tym samym statku, otrzymuje on +1 
miejsce w śadowni. 
 
Poniz ej zamieszczono podstawowe typy zaóog. Kaz da z nich zapewnia swojemu statkowi specjalne 
zdolnos ci; przeczytaj poniz szy tekst, aby dowiedziec  sie, jak korzystac  z tych zdolnos ci podczas 
rozgrywki: 
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• Cannoneer (Kanonier) (2 pkt): Raz na ture  jedna z armat tego statku moze strzelic  jeszcze raz, jes li 
w pierwszym strzale spudśowaśa 

• Capitan (Kapitan) (3 pkt): Ten statek moze poruszac  sie  a naste pnie strzelic  uzywaja c tej samej 
akcji ruchu 

• Explorer (Odkrywca) (1 pkt): Ten statek moze zacumowac  i eksplorowac  dzika  wyspe  uzywaja c tej 
samej akcji ruchu 

• Helmsman (Sternik) (2 pkt): Ten statek otrzymuje +S do swojego podstawowego ruchu 
• Musketeer (Muszkieter) (3 pkt): Ten statek otrzymuje jedna  armate , kto rej zasie gu albo rzutu nie 

mozna zwie kszyc . Moze strzelac  z dowolnego masztu (nawet takiego, kto ry zostaś wyeliminowany) 
• Oarsman (Wioslarz) (1 pkt): Jezeli ten statek zostanie wrakiem, zyskuje podstawowy ruch S. Ta 

zaśoga nie zajmuje miejsca w śadowni. 
• Shipwright (Ciesla okre towy) (2 pkt): Ten statek mozna naprawiac  na morzu albo na dowolnej 

wyspie. 
 
ROZMIESZCZANIE SKARBO W 
Na kazdym skarbie wydrukowano liczbe  oznaczaja ca , ile wart jest zśota. Przy trzydziestopunktowej grze 
kazdy z graczy powinien wyśozyc  szes c  monet, kto rych wartos c  wyniesie razem 12 punkto w zśota. 
Przetasuj zakryte karty skarbo w a naste pnie rozmies c  po 3 skarby na kazdej dzikiej wyspie - bez 
podgla dania ich wartos ci. 
 Unikatowy skarb: Niekto re skarby sa  unikatowe. Na pocza tku gry unikatowy skarb jest wart 0 
zśota. Ta wartos c  moze zmienic  sie  w czasie rozgrywki w zaleznos ci od zdolnos ci skarbu. Gracze moga  
dodawac  unikatowe skarby do puli skarbo w, kto ra zostanie potasowana i rozmieszczona na wyspach. 
Jezeli dośozyśes  do puli unikatowy skarb, reszta skarbo w kto re dokśadasz cia gle musi miec  śa czna  
wartos c  12 zśota (przy trzydziestopunktowej grze) 
 
KODEKS MORSKI 
Ponizej znajduje sie  kilka reguś waznych podczas rozgrywki: 

• Dzio b statku to strefa znajduja ca sie  z przodu statku. Zaczyna sie  w miejscu, gdzie front statku 
fizycznie dotyka stośu i cia gnie sie  w przo d (wśa cznie z jakimikolwiek masztami czy figurami 
dziobowymi itp.) 

• Dwa Óro dśa (jak np. statek i zaśoga ALBO zaśoga i zaśoga) o tych samych zdolnos ciach nie 
sumuja  sie . Na przykśad, jezeli statek ma zdolnos c  Wiosśa (Oars), Wios larz (Oarsman) 
umieszczony na tym statku nie ma zadnego dodatkowego efektu. 

• Tekst dotycza cy zdolnos ci wypisany na kartach jest nadrze dny w stosunku do tych zasad, co 
oznacza, ze zdolnos ci maja  byc  wyja tkami od tych reguś. Jedyna  reguśa , kto ra zawsze jest 
nadrze dna jest zasada, ze rzut o wyniku 1 przy strzale armatnim zawsze oznacza pudśo. 

• Tekst fabularny (znajduja cy sie  z tyśu kart) nie ma znaczenia dla przebiegu rozgrywki; sśuzy 
jedynie do opowiadania historii zwia zanej z gra . Odnies  sie  to tekstu okres laja cego zdolnos ci 
danej karty aby sprawdzic , co mozesz dzie ki niej robic  w grze. 

• Graj sportowo i baw sie  dobrze! 
 
POCZA TEK ROZGRYWKI 
Pierwszy gracz rozpoczyna pierwsza  ture  i moze wykonac  jedna  z akcji (ruch, atak, eksploracja lub 
naprawa) KAZDYM ze swoich statko w. Forty moga  wykonywac  jedynie akcje strzelania. Mozesz 
wykonywac  akcje tylko przy pomocy forto w i statko w naleza cych do swojej floty. 

Darmowa akcja: Jezeli jakis  efekt w grze nie wymaga konkretnie zadnej z wymienionych 
powyzej akcji, jest on darmowa  akcja . Darmowe akcje dzieja  sie  automatycznie i natychmiast, nie licza  
sie  do limitu akcji statku w turze, w kto rej sie  zdarzyśy. 
 
PORUSZANIE SIE 
Statek nie moze przemieszczac  sie  przez wyspe  ba dÓ przez inny statek. Jezeli statek dysponuje 
kombinacja  rucho w, jak np. L+S, mozesz wybrac , czy najpierw ruszysz L czy S. Statek moze zmienic  



  
 

 

ź 2006 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 
 

4 
 

kierunek jedynie pomie dzy kazdym z pomiaro w. Jezeli statek w trakcie ruchu dotknie innego statku albo 
wyspy, musi sie  zatrzymac , nawet gdyby w tej turze mo gś poruszyc  sie  dalej. 

Derelicts (Wraki): Statek zostaje wrakiem (nie moze sie  poruszac ) jezeli nie ma maszto w. Wrak 
moze wykonywac  tylko akcje eksploracji lub naprawy. Wrak moze cia gle miec  zaśoge  i skarb na 
pokśadzie. Wrak tonie jezeli zostanie trafiony. 
 
Poniz sze funkcje gry moz na wykonywac  uz ywaja c akcji ruchu albo w wyniku akcji ruchu. 
 
COME ABOUT (ZWROT) 
Statek moze wykonac  zwrot (obro cic  sie  w miejscu) tak, aby jego dzio b znalazś sie  w miejscu, gdzie 
poprzednio byśa rufa (maksymalnie zwrot o 180°). Zwrot wymaga akcji ruchu. 
 
CUMOWANIE 
Nie mozesz cumowac  w bazie ani forcie przeciwnika. Zacumowany statek moze jako darmowa  akcje  
zaokre towac  albo wyokre towac  zaśoge , mozna tez przenies c  zaśoge  z i na inny statek zacumowany przy 
tej samej wyspie. 
 Wyąadowanie skarbu: Kiedy cumujesz w swojej bazie albo forcie, w ramach darmowej akcji 
automatycznie wyśadowujesz caśy skarb, kto ry warty jest zśoto ‘  to nie jest opcjonalne. Skarb 
wyśadowany w forcie jest umieszczany wewna trz fortu i liczy sie  do punkto w zwycie stwa. 
 
RAM (TARANOWANIE) 
Natychmiast po tym, jak statek zakonczy akcje  ruchu, zas  jego dzio b dotyka jakiejkolwiek poza dziobowa  
cze s ci wrogiego statku, mozesz jako darmowa  akcje  staranowac  ten statek. Rzuc  kos cia  k6; jezeli 
rezultat jest wyzszy od liczby maszto w, jakie pozostaśy wrogowi, gracz kontroluja cy wrogi statek musi 
wybrac  i usuna c  jeden maszt. Jezeli wrogi statek nie zmieniś sie  we wrak na skutek taranowania, 
taranuja cy statek jest automatycznie zaklinowany. Zaklinowane statki nie moga  sie  nawzajem 
taranowac . 

Pin (Zaklinowanie): Statek uznaje sie  za zaklinowany kiedy jego dzio b styka sie  z jaka kolwiek 
cze s cia  wrogiego statku. Zaklinowany statek nie moze sie  ruszac  dopo ki jego przeciwnik sie  nie odsunie 
albo nie zmieni sie  we wrak. 

Board (Abordaz ): Natychmiast po tym, jak statek staranuje przeciwnika, kto rykolwiek z graczy 
moze jako darmowa  akcje  wysśac  jedna  (tylko jedna ) grupe  abordazowa , pierwszy decyduje gracz, 
kto rego tura wśas nie przypada. Kazdy z graczy rzuca kos cia  k6 i dodaje wynik do liczby maszto w 
pozostaja cych na jego statku biora cego udziaś w tej potyczce. Gracz z najwyzszym caśkowitym wynikiem 
moze albo wyeliminowac  zaśoge  albo ukras c  skarb z wrogiego statku. 
 
SCUTTLE (ZATOPIENIE WńASNEGO STATKU) 
Moze sie  zdarzyc , ze be dziesz wolaś zatopic  wśasny statek niz pozwolic  mu wpas c  w re ce wroga. 
Podczas twojej tury w dowolnym momencie mozesz kto ryms  ze swoich wrako w wykonac  darmowa  akcje  
i ogśosic , ze zamierzasz go zatopic . Rzuc  jedna  szes cios cienna  kos cia . Wynik 5 i 6 oznacza, ze wrak 
zatonie na pocza tku twojej naste pnej tury. Jezeli przeciwnik rozpocznie holowanie tego statku przed 
pocza tkiem twojej naste pnej tury, pro ba zatopienia sie  nie udaje. Caśa zaśoga i skarb z zatapianego 
statku sa  usuwane z gry w momencie jego zatonie cia. 
 
Tow (Holowanie): Gdy przypada akcja ruchu jakiegos  statku, kto rego dowolna cze s c  styka sie  z 
dziobem jakiegos  wraku, moze on wzia c  ten wrak na hol. Jako darmowa  akcje  przemies c  wrak tak, aby 
jego dzio b stykaś sie  z rufa  holuja cego statku. Holowany statek wraz z caśa  zaśoga  znajduja ca  sie  na jego 
pokśadzie zostaja  wśa czeni do floty holuja cego gracza. Kiedy statek jest holowany, nie moze taranowac  
ani dokonywac  abordazu na holuja cy statku. 

Bazowa  pre dkos cia  holuja cego statku jest S, zas  statek holowany porusza sie  wraz ze statkiem 
holuja cym i jest to darmowa akcja. Kiedy holuja cy statek cumuje, zacumuj holowany statek przy tej 
samej wyspie jako darmowa  akcje . 
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EKSPLORACJA 
 Jezeli statek cumuje przy dzikiej wyspie, mozesz wykonac  akcje  eksploracji, aby obejrzec  skarb 
znajduja cy sie  na tej wyspie (nie pokazuja c go pozostaśym graczom), a naste pnie wybrac  skarb, kto ry 
chciaśbys  zdobyc  (mieszcza cy sie  w limicie śadowni twojego statku). Pośo z kazdy wybrany skarb zakryty 
na karcie pokśadu statku. Skarby, kto re nie zostaśy wybrane, pozostaja  zakryte na wyspie.  
 Kiedy opuszczasz dzika  wyspe  przy pomocy znacznika oznacz, ze juz tam byśes . Kiedy cumujesz 
przy wyspie, na kto rej znajduje sie  two j znacznik, mozesz dokonac  tam eksploracji jako darmowej akcji 
po cumowaniu. 
 Skarb unikatowy nie zajmuje miejsca w śadowni. Unikatowy skarb musi zostac  zabrany przez 
pierwszego gracza, kto ry zdecyduje sie  na eksploracje  wyspy, na kto rej rzeczony skarb sie  znajduje. 
Umies c  skarb odkryty na karcie pokśadu statku, jakakolwiek zdolnos ci skarbu wchodza  do rozgrywki. 
 Mozesz takze eksplorowac  jakikolwiek statek sprzymierzenca ba dÓ wrak, z kto rym two j statek sie  
styka, co pozwala na przenoszenie zaśogi i skarbo w pomie dzy statkami. 
 
STRZELANIE 
Nie mozesz strzelac  do czśonko w swojej wśasnej floty. Kiedy strzelasz z armaty musisz narysowac  
niewidzialna  ”linie  strzaśuŁ pomie dzy odpowiednim s rodkiem odpowiedniego masztu a dowolna  cze s cia  
statku, do kto rego celujesz. Jezeli linia ta przebiega przez maszty lub zagle twojego statku, wyspy lub 
inne statki (inne niz statek, do kto rego prowadzisz linie ), nie mozesz oddac  strzaśu. Nie mozna strzelac  
do statko w zacumowanych w swoich bazach. 

Wyrzucona na kos ci cyfra 1 oznacza, ze automatycznie pudśujesz. 
Jesli zatopisz statek ze skarbem na pokąadzie: Dodaj wartos c  caśego zśota z zatopionego 

statku i podziel je ro wno pomie dzy obu graczy (gracza, kto ry jest wśas cicielem statku oraz gracza, kto ry 
go zatopiś). Jezeli zśota nie da sie  podzielic  ro wno, strzelaja cy gracz dostaje nadwyzke . Jako darmowa  
akcje  natychmiast umies c  skarb w swojej bazie. Unikatowe skarby tona  razem ze statkiem i sa  usuwane 
z gry. 

Jez eli zatopisz statek z zaąoga  na pokąadzie: Zaśoga zatopionego statku jest usuwana z gry. 
 
NAPRAWA 
Akcja ta pozwala na naprawe  (przywro cenie do gry) jednego masztu, jezeli tylko naprawiany statek 
znajduje sie  w bazie albo w przyjaznym porcie. 
 
SóOWA KLUCZOWE 
Sśowa kluczowe pomagaja  okres lic , jaka  role  w grze peśni dany element. Wypisane sa  one pogrubiona  
czcionka  na pocza tku tekstu zdolnos ci. Wypisane ponizej zasady dotycza ce sśo w kluczowych dziaśaja  w 
grze dodatkowo do zdolnos ci danej karty. 
Broadside Attack (Salwa burtowa): Kiedy statek wykonuje strzaś mozesz zmniejszyc  zasie g jego dziaś 
do � i strzelac  tylko w jeden cel. Rzuc  tylko jedna  kos cia  ‘  wynik musi byc  wie kszy niz poziom kazdego 
dziaśa. Jezeli tak jest, to wszystko dziaśa trafiaja , a ponadto cel otrzymuje dodatkowe trafienie. Podczas 
tej akcji nie dziaśaja  inne zdolnos ci. 
Ghost Ship (Statek Widmo): Na pocza tku kazdej twojej tury okres lasz, czy dany statek jest widmowy. 
Jako statek widmo otrzymuje on ponizsze zdolnos ci: podczas akcji ruchu moze ignorowac  wyspy, teren 
oraz inne statki; nie moze zakonczyc  ruchu jezeli jakas  jego czes c  jest na la dzie lub innym statku; nie 
moze byc  taranowany lub zaklinowany; nie moze cumowac . 
Limit: Gracz moze miec  tylko jedna  kopie  karty ze sśowem kluczowym ’LimitŃ w swojej flocie. 
Ransom (Okup): Jezeli zaśoga ta zostanie przeniesiona na wrogi statek, to ma on wartos c  5 zśota dla 
porywacza. Jezeli zostanie wyeliminowana, to warta jest 1 zśota dla gracza, kto ry ja  wyeliminowaś. 
Schooner (Szkuner): Szkunery to statki zaprojektowane do poruszania sie  pod wiatr, kto re sa  
zwrotniejsze niz wie ksze statki z kwadratowymi zaglami. Statek ze sśowem kluczowym Szkuner moze 
wykonac  zwrot przez rufe  (tyś statku) w dowolnym kierunku jako darmowa  akcje  po tym, jak zakonczy 
akcje  ruchu. 
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FORTY 
Forty wydrukowane sa  na dwo ch kartach i skśada sie  je jak okre ty. Flagi fortu reprezentuja  dziaśa, a ich 
wśas ciciel moze dostosowac  fort do swoich potrzeb poprzez umieszczenie flag (symbolizuja cych dziaśa) 
albo na rogach fortu albo na jego murach. Forto w nie umieszcza sie  podczas przygotowan do gry, lecz 
kupuje sie  je i buduje na dzikich wyspach w czasie gry. Na jednej dzikiej wyspie moze znajdowac  sie  
tylko jeden fort 

Budowa fortu: Aby miec  mozliwos c  wybudowania fortu, musisz wliczyc  jego kosz w zśocie do 
ogo lnego kosztu podczas tworzenia floty. 

 
Aby wybudowac  fort, kto ry zakupiśes  dla swojej floty, musza  zostac  speśnione dwa warunki: 

1. Musisz miec  wystarczaja co zśota w swojej bazie. 
2. Musisz miec  zacumowany okre t na dzikiej wyspie, na kto rej chcesz wybudowac  fort. 

 

 
Jezeli te dwa wymagania zostana  speśnione, to pod koniec jednej ze swoich tur mozesz wybudowac  

fort. WeÓ zśoto zuzyte na jego zakup z bazy i umies c  je w s rodku fortu; zśoto to wcia z liczy sie  na poczet 
wygranej w grze. Umies c  zśozony fort na dzikiej wyspie, przy kto rej cumuje Two j statek. Fort musi byc  
uśozony tak, by dwa jego przeciwstawne rogi znajdowaśy sie  caśkowicie na wyspie. 

Skarb: Jezeli na wyspie, na kto rej budujesz fort, jest jakis  zakryty skarb, to przemies c  go do tego 
fortu. Skarb jest teraz Two j. Mozesz uzyc  swojego statku, by przewieÓc  ten skarb do innego fortu lub do 
swojej bazy, ale w forcie musi sie  zawsze znajdowac  tyle zśota, ile za niego 
zapśaciśes . 

Strzelanie: Forty moga  wykonywac  tylko akcje strzaśu. Strzelanie z dziaś 
fortu dziaśa tak samo jak strzelanie z dziaś okre to w; aby okres lic  dystans 
strzaśu uzyj zasie gu i poziomo w, kto re znajduja  sie  na flagach. Linie strzaśo w, 
kto re prowadzi sie  od fortu, nie sa  blokowane przez inne wyspy lub statki, ale 
blokuje je teren okres lany jako mglisty brzeg. 

Porzucone forty: Kiedy fort zostanie trafiony, jego wśas ciciel zdejmuje 
jedna  flage . Fort, kto ry zostanie bez flag, uznawany jest za porzucony i nie mozne juz wykonywac  
zadnych akcji. 

Zniszczone forty: Jezeli porzucony fort zostanie trafiony to zostaje zniszczony i nie jest juz uzywany 
podczas tej gry. Usun fort z wyspy, a zśoto, kto re sie  tam znajdowaśo, pozostaje na wyspie, kto ra z 
powrotem staje sie  nieodkryta  dzika  wyspa . 
 
TYPY TERENU 
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Ponizsze typy terenu maja  wpśyw na rozgrywke , jak np. blokowanie strzaśo w, zmniejszenie ruchu lub 
niszczenie statko w. 
 
FOG BANK (MGLISTY BRZEG) 
Mglisty brzeg ma wzdśuz krawe dzi wydrukowane cyfry od 1 do 6. Statek wpśywa na mglisty brzeg 
natychmiast i caśkowicie po tym, jak jakakolwiek jego cze s c  dotknie mglistego brzegu. Statek na 
mglistym brzegu jest zagubiony. Zagubione statki nie moga  strzelac  ani byc  celem strzaśu, nie moga  tez 
taranowac , zaklinowac  sie  ani robic  abordazu na inne statki. Mglisty brzeg blokuje linie strzaśo w. 
 Statek wypśywa z mglistego brzegu w przypadkowym kierunku. Kiedy statek wykonuje akcje  
ruchu, na skutek kto rej opuszcza mglisty brzeg, rzuc  jedna  szes cios cienna  kos cia . Umies c  statek poza 
mglistym brzegiem tak, aby rufa  dotykaś mglistego brzegu w miejscu, gdzie znajduje sie  cyfra, kto ra  
wyrzuciśes  na kos ci; dzio b tego statku moze byc  zwro cony w dowolnym kierunku i nie uznaje sie  go juz 
za zagubiony. Dalszy ruch statku odbywa sie  z tego miejsca. 
 
REEF (RAFA) 
Kiedy jakakolwiek cze s c  statku wpśywa na rafe , rzuc  jedna  szes cios cienna  kos cia . Wynik rzutu okres la 
poziom rafy do konca tury rzucaja cego gracza. Umies c  wynik rzutu na rafie aby pamie tac , jaki jest jej 
poziom. Poro wnaj ten wynik z ilos cia  maszto w, kto ra  miaś two j statek w momencie, gdy byś budowany. 
Jezeli poziom rafy jest nizszy niz ilos c  maszto w, ze statku usuwa sie  liczbe  maszto w ro wna  tej ro znicy. 
 Na przykśad jezeli trzymasztowy statek wpśywa na rafe  o poziomie 4, nie usuwa sie  zadnych 
maszto w. Jezeli natomiast czteromasztowy statek wpśywa na rafe  o poziomie 2, usuwa sie  2 maszty. 
Jezeli poziom rafy i ilos c  maszto w sa  takie same, nie usuwa sie  zadnych maszto w.  
 Jezeli statek konczy swo j ruch cze s ciowo na rafie, nie musisz wykonywac  rzutu i sprawdzac , czy 
jakies  maszty zostana  usunie te kiedy odpśynie z rafy. 
 Jezeli statek zatonie na skutek wpśynie cia na rafe , jego wrak pozostaje na rafie. Wrak ten blokuje 
ruch i linie  strzaśu. Aby oznaczyc , ze dany statek jest wrakiem, usun jeden z fragmento w kadśuba ‘  
spowoduje to, ze statek ”osia dzieŁ na rafie i be dzie wygla daś jak rozbity wrak. 
 
SARGASSO SEA (MORZE SARGASSOWE)  
Kiedy statek wpśywa na Morze Sargassowe, rzuc  jedna  szes cios cienna  kos cia . Wynik rzutu okres la 
poziom Morza Sargassowego do konca tury rzucaja cego gracza. Kiedy statek wpśywa na Morze 
Sargassowe, poro wnaj ten wynik z ilos cia  maszto w, kto ra  miaś two j statek w momencie, gdy byś 
budowany. Jezeli poziom Morza Sargassowego jest wyzszy niz ilos c  maszto w, statek zapla taś sie  w 
wodorosty i nie moze sie  poruszac . 
 Na przykśad jezeli trzymasztowy statek wpśywa na Morze Sargassowe o poziomie 4, zapla tuje sie  
w wodorosty. Jezeli natomiast czteromasztowy statek wpśywa na Morze Sargassowe o poziomie 2, nie 
ma to zadnego wpśywu na statek. Jezeli poziom Morza Sargassowego i ilos c  maszto w statku sa  takie 
same, nie ma to wpśywu na statek. 
 Jezeli statek jest zapla tany, mozesz zuzyc  jego akcje  w danej turze na pro be  uwolnienia sie . 
Rzuc  jedna  szes cios cienna  kos cia  i dodaj liczbe  maszto w pozostaśych obecnie na statku do wyniku 
rzutu. Statek sie  uwalnia jezeli wynik wynosi wie cej niz 6. Ustaw statek w dowolnym kierunku z rufa  
dotykaja ca  dowolnej krawe dzi Morza Sargassowego. W naste pnej turze moze on wykonac  akcje  ruchu. 
 
WYGRYWANIE ROZGRYWKI 
Pierwszy gracz, kto ry przywiezie wie cej niz pośowe  pocza tkowego skarbu (mierzonego w zśocie) do 
swojej bazy, wygrywa gre ! Po ukonczeniu rozgrywki zwro c  graczom wszystkie naleza ce do nich statki, 
kto re zmieniśy wśas cicieli podczas gry (np. kiedy gracz holowaś wrak naleza cy do innego gracza do 
swojej bazy). 
 
Zasada opcjonalna - zatrzymaj wygrane skarby: Zwycie ski gracz moze zatrzymac  caśy skarb 
uzywany podczas rozgrywki za wyja tkiem skarbu znajduja cego sie  w bazach pozostaśych graczy. 
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Teraz, gdy juz zbudowaśes  flote  i rozegraśes  partie  Pirates of the Spanish Main, zapraszamy na strone  
www.wizkidsgames.com, gdzie mozna obejrzec  galerie  zdje c  wszystkich statko w i elemento w gry. 
Mozna tez znaleÓc  tam artykuśy dotycza ce strategii oraz fabularne przygody postaci wyste puja cych w 
grze. Mozesz tez szukac  sklepo w w twojej okolicy, dowiedziec  sie , jak zostac  gospodarzem nocy 
Pirackiej ligi, wydrukowac  peśne scenariusze do rozegrania w domu, kto re zawieraja  zasady rozgrywki 
dla wie cej niz 2 graczy oraz porozmawiac  z innymi fanami. Ponadto strona Wizkids Games be dzie 
pierwszym miejscem, gdzie zamies cimy informacje o nowos ciach. 
 
 

PIRATES OF THE REVOLUTION 
ZMIANY W ZASADACH 

 
Poniz ej znajduja  sie  zmiany, jakie wprowadzono w instrukcji w tym dodatku. Pozostaąe reguąy z 
dodatkow Pirates of the Spanish Main oraz Pirates of the Crimson Coast nadal obowia zuja . 

 
NOWE ZASADY: 

• Event (Wydarzenie) to nowy typ kart (poro wnaj ”Wybieranie WydarzenŁ ponizej) 
• W przypadku Zaśogi wartej 0 punkto w obowia zuja  limity odnos nie okre towania na statkach 

(poro wnaj ”Rozmieszczanie ZaśogiŁ ponizej) 
• Zaśoga i statki moga  byc  pośa czone (poro wnaj ”Pośa czone zaśogi i statkiŁ ponizej) 
• Galley (Galera) i Marine (Piechota Morska) sa  nowymi sśowami kluczowymi 
• Wartos c  forto w w zśocie nie liczy sie  juz do ogo lnego limitu punkto w przy budowie floty 
• Ogien to nowy strategiczny element w walce morskiej (poro wnaj karte  zaśogi Firepot Specialist) 

 
TWORZENIE FLOTY 
Aby stworzyc  flote  musisz okres lic  jej wartos c  punktowa  w danej rozgrywce. Sugerujemy rozgrywki na 
40 punktow. Wybierz statki, zaśoge  i wydarzenia (zaśogi i wydarzenia sa  opcjonalne) o śa cznym koszcie 
punktowym nie przekraczaja cym 40. 
 
WYBIERANIE WYDARZEN  
Wydarzenia to specjalne karty, jakie kupujesz podczas budowania floty. Koszt punktowy kazdego 
wydarzenia liczy sie  do caśkowitego kosztu punktowego podczas budowania floty w tej rozgrywce. Na 
kazdym Wydarzeniu wydrukowany jest tekst wyjas niaja cy, jak korzystac  ze zdolnos ci danego 
Wydarzenia. Wydarzenia nie musza  byc  przypisywane do statko w podczas przygotowania do gry. 
 
ROZMIESZCZANIE ZAńOGI 
Zaśoga o koszcie punktowym 0 moze byc  dośa czona tylko do statku z tej samej nacji. 
Poąa czone zaąogi i statki: Niekto re zaśogi sa  ”pośa czoneŁ z innymi zaśogami s statkami (co wskazuje 
symbol śancucha wydrukowany na kartach). Kiedy dwie pośa czone zaśogi znajda  sie  na tym samym 
statku, otrzymuje on +1 miejsce w śadowni. W ten sam sposo b, jezeli jakas  zaśoga znajdzie sie  na statku, 
z kto rym jest pośa czona, statek ten otrzymuje +1 miejsce w śadowni. Wielokrotne pośa czenia na tym 
samym statku sumuja  sie , co oznacza, ze statek otrzymuje +1 miejsce w śadowni za kazdym razem, 
kiedy znajda  sie  na nim 2 pośa czone zaśogi albo zaśoga pośa czona ze statkiem. 
 
ROZMIESZCZANIE SKARBO W 
Przy czterdziestopunktowej grze kazdy z graczy powinien wyśozyc  osiem monet, kto rych wartos c  
wyniesie 15 punkto w zśota. 
 
NOWE SóOWA KLUCZOWE 
Galley (Galera) � okre t z tym sśowem kluczowym nigdy nie stanie sie  wrakiem (choc  moze zostac  
zniszczony). Jezeli staranuje wrogi statek to nie zostaje zaklinowany, ale nie moze zniszczyc  taranowej 
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jednostce masztu. Moze zwro cic  dzio b w dowolnym kierunku po zakonczeniu akcji ruchu, jest to 
traktowane jako darmowa akcja. 
Marine (Piechota Morska) � Zaśoga z tym sśowem kluczowym moze zostac  wysadzona na wyspie (z 
wyja tkiem bazy przeciwnika). Niezaleznie do tego, czy znajduje sie  na okre cie czy na wyspie mozna 
wydawac  jej w kazdej turze wśasna  akcje  strzaśu, tak jak statkowi; poziom broni to 2. Przeciwnicy moga  
strzelac  w ta  zaśoge  tylko wtedy, gdy znajduje sie  ona na wyspie, ale aby ja  wyeliminowac  trzeba w nia  
trafic  dwa razy w tej samej turze ‘  pojedyncze trafienie nic nie daje. W przeciwienstwie do zdolnos ci 
innych kart, zdolnos ci Piechoty Morskiej sie  kumuluja , np. jezeli na jednym okre cie znajduja  sie  dwie 
zaśogi ze sśowem kluczowym Piechota Morska, to mozesz uzyc  obu w tej samej turze. 
 
 

PIRATES OF THE BARBARY COAST 
ZMIANY W ZASADACH 

 
Poniz ej znajduja  sie  zmiany, jakie wprowadzono w instrukcji w tym dodatku. Pozostaąe reguąy z 
dodatkow Pirates of the Spanish Main, Pirates of the Crimson Coast oraz Pirates of the 
Revolution nadal obowia zuja . 

 
NOWE ZASADY: 

• Podczas przygotowania do rozgrywki wyspy trzeba teraz umieszczac  w odlegśos ci co najmniej 3L 
od siebie, ale nie wie kszej niz 6L 

• Gracz nie moze dośozyc  do puli skarbo w w danej rozgrywce wie cej niz jednego unikatowego 
skarbu o takiej samej nazwie 

• Okres lenie szes cios cienne kos ci skracane jest jako k6 
• Sśowo kluczowe Galley (Galera) zostaśo zmienione, nowym sśowem kluczowym jest Junk 

(Dzonka)  
• Mechanika ”come aboutŁ (zwrot) zostaśa usunie ta z gry 

 
TWORZENIE FLOTY 
Zaro wno statki jak i zaśoga maja  wartos c  punktowa . Statki naleza  do jednej z siedmiu ponizszych nacji: 

 
Aby stworzyc  flote  musisz okres lic  jej wartos c  punktowa  w danej rozgrywce. Sugerujemy rozgrywki na 
40 punktow. Wybierz statki, zaśoge  i wydarzenia (zaśogi i wydarzenia sa  opcjonalne) o śa cznym koszcie 
punktowym nie przekraczaja cym 40. 
 
NOWE SóOWA KLUCZOWE 
Galley (Galera) � okre t z tym sśowem kluczowym nie moze sie  zaklinowac  z innym okre tem. Jezeli 
staranuje wrogi statek, nie moze zniszczyc  taranowej jednostce masztu. Moze zwro cic  dzio b w 
dowolnym kierunku po zakonczeniu akcji ruchu, jest to traktowane jako darmowa akcja. Jezeli stanie sie  
wrakiem, ma pre dkos c  S. 
Junk (Dz onka): Maszty tego statku nie blokuja  jego linii strzaśu. 
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PIRATES OF THE SOUTH CHINA SEAS 
ZMIANY W ZASADACH 

 
Poniz ej znajduja  sie  zmiany, jakie wprowadzono w instrukcji w tym dodatku. Pozostaąe reguąy z 
dodatkow Pirates of the Spanish Main, Pirates of the Crimson Coast, Pirates of the Revolution 
oraz Pirates of the Barbary Coast nadal obowia zuja . 
 
TWORZENIE FLOTY 
Zaro wno statki jak i zaśoga maja  wartos c  punktowa . Statki naleza  do jednej z os miu ponizszych nacji: 

 
Aby stworzyc  flote  musisz okres lic  jej wartos c  punktowa  w danej rozgrywce. Sugerujemy rozgrywki na 
40 punktow. Wybierz statki, zaśoge  i wydarzenia (zaśogi i wydarzenia sa  opcjonalne) o śa cznym koszcie 
punktowym nie przekraczaja cym 40. 
 
 
NOWE SóOWA KLUCZOWE 
Fear (Strach): Rzuc  kos cia  k6 a kazdy wrogi statek znajduja cy sie  w zasie gu S od tego statku na 
pocza tku tury tego statku. Przy wyniku 5 zadna ze zdolnos ci wrogiego statku ani jego zaśogi nie moze 
zostac  uzyta w tej turze. Przy wyniku 6 bazowa pre dkos c  wrogiego statku wynosi S. 
Turtle Ship (Statek Opancerzony): Kiedy ten statek zostanie trafiony, usun jeden z jego pancerzy. 
Kiedy nie ma juz pancerzy, usuwaj maszty tak jak w przypadku normalnych statko w. Nie mozna 
przeprowadzic  abordazu na ten statek jezeli ma zaśozone pancerze. Jes li ten statek zmieni sie  we wrak, 
zyskuje pre dkos c  S. 
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Oferujemy dostawe  
do domu w 2 dni oraz 

dziesie ciodniowa  gwarancje  
mozliwos ci zwrotu zakupionych 

gier!  
 
Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u nas masz 
okazje  przejrzec  bogate galerie zdje c  oferowanych produkto w, przeczytac  
komentarze innych graczy i porozmawiac  ze sprzedawca  na Gadu-Gadu. 
 

• 261 gier planszowych i towarzyskich 
• 170 polskich podre czniko w do RPG 
• 240 angielskich podre czniko w do RPG 
• 300 akcesorio w do gier i zestawo w kos ci 
• 156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko 

 
 
U nas z pewnos cia  znajdziesz cos  dla siebie :-) 
 

Pisze  w zwia zku z zabo jczym wre cz wrazeniem, jaki wywarśa na mnie 
Wasza firma - jej solidnos c  i niezawodnos c  jest absolutnie na najwyzszym 
poziomie. Troche  podre czniko w juz od Was kupiśem i za kazdym razem 
mogśem sie  cieszyc  profesjonalna  i szybka  ( <--tu potro jne podkres lenie!!) 
transakcja. Mys le , ze rodzice i caśy RPGowy s wiat moze byc  z Was 
dumny!  
  
(...) paczka w dwa dni, niezśe (i cze ste) promocje, spory wybo r, mile 
powiadomienia o nowos ciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz 
solidnos c  pracy, w moich oczach czynia  z Was lidero w na tym rynku i z 
przyjemnos cia  stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze  na 
monosklepowos c  :) 
  
Pozdrawiam!    Wojciech "Awen" Cysdorf  

 
Ponad 10.000 zadowolonych Kliento w. Nam mozesz zaufac . 
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