Polska instrukcja do gry figurkowej

Pirates

(bezptatny dodatek dla klientéw sklepu REBEL.pl. Dokument chroniony jest prawami autorskimi.
Powielanie, sprzedawanie i kopiowanie jest zabronione.)

ttumaczenie i przygotowanie:
Szymon 'neishin' Szweda

PIRATES OF THE SPANISH MAIN

PIRATES OF THE CRIMSON COAST
KOMPLETNA GRA

Teraz, kiedy opanowates juz zegluge jednym statkiem, nadszedt czas na stworzenie floty, poszukiwania
skarbu i polowanie na wrogéw w kompletnej grze Pirates of the Spanish Main i Pirates of the
Crimson Coast

Wszystkie reguly, jakie opanowates do tej pory, ciggle majg zastosowanie, po prostu dodaj ponizsze
zasady do wiedzy, ktérg juz posiadasz.

TWORZENIE FLOTY
Zarowno statki jak i zatoga majg warto$¢ punktowa.

Pirates of the Spanish Main:
Statki naleza do jednej z trzech ponizszych nacji:
Anglia Piraci Hiszpania

S - -

Pirates of the Crimson Coast:
Statki naleza do jednej z pieciu ponizszych naciji:

= Ameryka :1 = Anglia ._I Francja

E Piraci . Hiszpania

Aby stworzy¢ flote musisz okreslic jej wartos¢ punktowg w danej rozgrywce. Sugerujemy
rozgrywki na 30 punktéw, ale mozna wybra¢ dowolng wartos¢ punktowa, jezeli tylko obie floty wystawia
sie z tym samym limitem punktéw. Wybierz statki i zatoge (jesli sie na nig zdecydujesz) o tacznym
koszcie punktowym, ktory nie przekracza ustalonej wczesniej wartosci punktow. Kazdy statek musi na



rufie (tyt statku) zawiesi¢ flage nacji, do ktérej nalezy; gracze moggq powotywaé floty mieszanej
narodowosci.

Jezeli gracz chce wigczyc fort do swojej floty, koszt fortu w ztocie (wydrukowany na karcie) wlicza
sie do catkowitego limitu punktéw. Fortdw nie rozmieszcza sie podczas przygotowania do gry (patrz:
Forty). Ponadto nacja fortu musi by¢ taka sama jak nacja co najmniej jednego statku w twojej flocie
poczatkowe;.

PRZYGOTOWANIA

Gre mozna toczy¢ na blacie stotu badz innej ptaskiej powierzchni. Kazdy z graczy rzuca szescioscienng
koscig (remisy sie przerzuca). Gracz, ktéry wyrzucit najwyzszy wynik zostaje pierwszym graczem, jego
przeciwnik jest drugim graczem.

RoOzMIESZCZANIE WYSP

Przy rozgrywce trzydziestopunktowej sugerujemy wykorzystanie sze$ciu wysp. Jezeli nie macie
wystarczajacej ilosci wysp, uzywajcie przedmiotow o podobnej wielkosci, ktore beda je zastepowac.
Poczynajac od pierwszego gracza, gracze na przemian rozmieszczajg wyspy w obszarze rozgrywki.
Odlegtos¢é miedzy wyspami musi wynosi¢ co najmniej 2 L, wyspa musi takze znajdowac sie w odlegtosci
nie wiekszej niz 4L od innych wysp.

ROZMIESZCZANIE TERENOW

Tereny wydrukowane sg po drugiej stronie wysp. Uzywanie terendéw podczas rozgrywki jest opcjonalne.
Jezeli uzywacie terenow, gracze powinni wspolnie ustali¢ liczbe terendw, ktore wykorzystacie w
rozgrywce; sugerujemy, aby kazdy z graczy rozmiescit takg sama liczbe terenéw w takiej same;j
kolejnosci, w jakiej rozmieszczali wyspy. Tereny mozna ktas¢é w dowolnym miejscu w obrebie obszaru
gry, ale kazdy musi znajdowac sie w odlegtosci co najmniej 1S od jakiejkolwiek wyspy lub innego terenu.
Opisy poszczegolnych typow terenu znajdujg sie w dziale ,Typy Terenu” ponizej.

WYBIERANIE BAZ

Kiedy wyspy zostang juz rozmieszczone, gracz, ktory potozyt ostatnig wyspe (lub teren) wyznacza
wyspe, ktéra bedzie bazg gracza pierwszego. Umieszcza on swoje statki tak, aby ich dzioby (mierzac od
przodu statku do pierwszego masztu) dotykaty tej wyspy. Nastepnie pierwszy gracz wybiera inng wyspe
na baze drugiego gracza, ktéry z kolei rozmieszcza swoje statki w ten sposob, aby ich dzioby dotykaty
wyspy. Pozostate wyspy uznaje sie za dzikie.

ROZMIESZCZANIE ZALOGI

Jezeli wybrate$ zatoge, umiesc¢ jg zakryta badz to w twojej bazie badz na karcie poktadu statku,
na ktéry zostata zaokretowana. Kazda zatoga zajmuje jedno miejsce w tadowni statku. Niezaleznie od
wielkosci tadowni, zaden statek nie moze zaokretowa¢ zatogi o tgcznej wartosci punktowej wyzszej od
wartosci punktowej samego statku.

Zatogi moga korzysta¢ ze swoich umiejetnosci jedynie na statkach, zas nigdy na wyspach ani
fortach. Jezeli zatoga i statek naleza do réznych nacji, zatoga taka nie moze korzysta¢ zen swoich
zdolnosci na tym statku, chyba ze pozwala im na to ich zdolno$¢ specjalna. Musisz odkry¢ karte zatogi
kiedy uzywajacej swoich zdolnosci i pozostaje ona odkryta do kohca rozgrywki.

Polaczone zalogi: Niektére zatogi sg ,potaczone” z innymi (co wskazuje symbol fancucha
wydrukowany na kartach). Kiedy potaczone zatogi znajdg sie na tym samym statku, otrzymuje on +1
miejsce w tadowni.

Ponizej zamieszczono podstawowe typy zafdg. Kazda z nich zapewnia swojemu statkowi specjalne
zdolnosci; przeczytaj ponizszy tekst, aby dowiedzie¢ sie, jak korzysta¢ z tych zdolnosci podczas
rozgrywki:
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Cannoneer (Kanonier) (2 pkt): Raz na ture jedna z armat tego statku moze strzeli¢ jeszcze raz, jesli
w pierwszym strzale spudtowata

Capitan (Kapitan) (3 pkt): Ten statek moze poruszac sie a nastepnie strzeli¢ uzywajac tej samej
akcji ruchu

Explorer (Odkrywca) (1 pkt): Ten statek moze zacumowac i eksplorowaé dzikg wyspe uzywajac tej
samej akgcji ruchu

Helmsman (Sternik) (2 pkt): Ten statek otrzymuje +S do swojego podstawowego ruchu

Musketeer (Muszkieter) (3 pkt): Ten statek otrzymuje jedng armate, ktorej zasiegu albo rzutu nie
mozna zwiekszyé. Moze strzela¢ z dowolnego masztu (nawet takiego, ktéry zostat wyeliminowany)
Oarsman (Wioslarz) (1 pkt): Jezeli ten statek zostanie wrakiem, zyskuje podstawowy ruch S. Ta
zatoga nie zajmuje miejsca w tadowni.

Shipwright (Ciesla okretowy) (2 pkt): Ten statek mozna naprawia¢ na morzu albo na dowolnej

wyspie.

ROZMIESZCZANIE SKARBOW

Na kazdym skarbie wydrukowano liczbe oznaczajaca, ile wart jest ztota. Przy trzydziestopunktowej grze
kazdy z graczy powinien wylozy¢ szes¢ monet, ktérych warto$s¢ wyniesie razem 12 punktéw ziota.
Przetasuj zakryte karty skarbow a nastepnie rozmies¢ po 3 skarby na kazdej dzikiej wyspie - bez
podgladania ich wartosci.

Unikatowy skarb: Niektére skarby sg unikatowe. Na poczatku gry unikatowy skarb jest wart O
ztota. Ta warto$¢ moze zmienic sie w czasie rozgrywki w zalezno$ci od zdolnosci skarbu. Gracze mogg
dodawac¢ unikatowe skarby do puli skarbow, ktéra zostanie potasowana i rozmieszczona na wyspach.
Jezeli dotozytes do puli unikatowy skarb, reszta skarbow ktére doktadasz ciggle musi mieé taczng
wartos¢ 12 ziota (przy trzydziestopunktowej grze)

KODEKS MORSKI

Ponlzej znajduje sie kilka regut waznych podczas rozgrywki:
Dziéb statku to strefa znajdujagca sie z przodu statku. Zaczyna sie w miejscu, gdzie front statku
fizycznie dotyka stotu i ciggnie sie w przéd (wiacznie z jakimikolwiek masztami czy figurami
dziobowymi itp.)
Dwa zrédta (jak np. statek i zatoga ALBO zatoga i zaloga) o tych samych zdolnosciach nie
sumujg sie. Na przyktad, jezeli statek ma zdolno$¢ Wiosta (Oars), Wioslarz (Oarsman)
umieszczony na tym statku nie ma zadnego dodatkowego efektu.
Tekst dotyczacy zdolnosci wypisany na kartach jest nadrzedny w stosunku do tych zasad, co
oznacza, ze zdolnosci majg by¢ wyjatkami od tych regut. Jedyng regulg, ktéra zawsze jest
nadrzedna jest zasada, ze rzut o wyniku 1 przy strzale armatnim zawsze oznacza pudto.
Tekst fabularny (znajdujacy sie z tytu kart) nie ma znaczenia dla przebiegu rozgrywki; stuzy
jedynie do opowiadania historii zwigzanej z grg. Odnies$ sie to tekstu okreslajgcego zdolnosci
danej karty aby sprawdzi¢, co mozesz dzieki niej robi¢ w grze.
Graj sportowo i baw sie dobrze!

POCZATEK ROZGRYWKI
Pierwszy gracz rozpoczyna pierwsza ture i moze wykona¢ jedng z akcji (ruch, atak, eksploracja lub
naprawa) KAZDYM ze swoich statkéw. Forty mogg wykonywaé jedynie akcje strzelania. Mozesz
wykonywac akcje tylko przy pomocy fortéw i statkdw nalezacych do swojej floty.

Darmowa akcja: Jezeli jakis efekt w grze nie wymaga konkretnie Zzadnej z wymienionych
powyzej akcji, jest on darmowg akcjg. Darmowe akcje dziejg sie automatycznie i natychmiast, nie liczg
sie do limitu akcji statku w turze, w ktorej sie zdarzyty.

PORUSZANIE SIE
Statek nie moze przemieszczaC sie przez wyspe badz przez inny statek. Jezeli statek dysponuje
kombinacjg ruchoéw, jak np. L+S, mozesz wybrac¢, czy najpierw ruszysz L czy S. Statek moze zmienic
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kierunek jedynie pomiedzy kazdym z pomiaréw. Jezeli statek w trakcie ruchu dotknie innego statku albo
wyspy, musi sie zatrzymac, nawet gdyby w tej turze moégt poruszyc¢ sie dalej.

Derelicts (Wraki): Statek zostaje wrakiem (nie moze sie poruszac) jezeli nie ma masztéw. Wrak
moze wykonywac tylko akcje eksploracji lub naprawy. Wrak moze ciggle mie¢ zatoge i skarb na
poktadzie. Wrak tonie jezeli zostanie trafiony.

Ponizsze funkcje gry mozna wykonywac uzywajgc akcji ruchu albo w wyniku akcji ruchu.

COME ABOUT (ZWROT)
Statek moze wykonac¢ zwrot (obrécic¢ sie w miejscu) tak, aby jego dziéb znalazt sie w miejscu, gdzie
poprzednio byta rufa (maksymalnie zwrot o 180°). Zwrot wymaga akcji ruchu.

CUMOWANIE
Nie mozesz cumowac¢ w bazie ani forcie przeciwnika. Zacumowany statek moze jako darmowa akcje
zaokretowac albo wyokretowac zatoge, mozna tez przeniesc¢ zatoge z i na inny statek zacumowany przy
tej samej wyspie.

Wytadowanie skarbu: Kiedy cumujesz w swojej bazie albo forcie, w ramach darmowej akcji
automatycznie wyladowujesz caty skarb, ktory warty jest ztoto — to nie jest opcjonalne. Skarb
wytadowany w forcie jest umieszczany wewnatrz fortu i liczy sie do punktéw zwyciestwa.

RAM (TARANOWANIE)

Natychmiast po tym, jak statek zakonczy akcje ruchu, zas jego dziob dotyka jakiejkolwiek poza dziobowg
czesci wrogiego statku, mozesz jako darmowg akcje staranowac ten statek. Rzu¢ koscig k6; jezeli
rezultat jest wyzszy od liczby masztoéw, jakie pozostaty wrogowi, gracz kontrolujgcy wrogi statek musi
wybrac¢ i usunaé¢ jeden maszt. Jezeli wrogi statek nie zmienit sie we wrak na skutek taranowania,
taranujacy statek jest automatycznie zaklinowany. Zaklinowane statki nie moga sie nawzajem
taranowac.

Pin (Zaklinowanie): Statek uznaje sie za zaklinowany kiedy jego dzidb styka sie z jakakolwiek
czescig wrogiego statku. Zaklinowany statek nie moze sie rusza¢ dopoki jego przeciwnik sie nie odsunie
albo nie zmieni sie we wrak.

Board (Abordaz): Natychmiast po tym, jak statek staranuje przeciwnika, ktérykolwiek z graczy
moze jako darmowg akcje wysta¢ jedng (tylko jedng) grupe abordazowsa, pierwszy decyduje gracz,
ktérego tura wlasnie przypada. Kazdy z graczy rzuca koscig k6 i dodaje wynik do liczby masztow
pozostajacych na jego statku biorgcego udziat w tej potyczce. Gracz z najwyzszym catkowitym wynikiem
moze albo wyeliminowa¢ zatoge albo ukrasé skarb z wrogiego statku.

SCUTTLE (ZATOPIENIE WEASNEGO STATKU)

Moze sie zdarzy¢, ze bedziesz wolat zatopi¢ wirasny statek niz pozwolic mu wpas¢ w rece wroga.
Podczas twojej tury w dowolnym momencie mozesz ktoryms ze swoich wrakéw wykona¢ darmowg akcje
i ogtosi¢, ze zamierzasz go zatopi¢. Rzu¢ jedng szescioscienng koscig. Wynik 5 i 6 oznacza, ze wrak
zatonie na poczatku twojej nastepnej tury. Jezeli przeciwnik rozpocznie holowanie tego statku przed
poczatkiem twojej nastepnej tury, proba zatopienia sie nie udaje. Cata zatoga i skarb z zatapianego
statku sg usuwane z gry w momencie jego zatoniecia.

Tow (Holowanie): Gdy przypada akcja ruchu jakiegos statku, ktérego dowolna czes¢ styka sie z
dziobem jakiego$ wraku, moze on wzig¢ ten wrak na hol. Jako darmowg akcje przemies¢ wrak tak, aby
jego dzidb stykat sie z rufg holujgcego statku. Holowany statek wraz z catg zatoga znajdujacq sie na jego
poktadzie zostajg wigczeni do floty holujgcego gracza. Kiedy statek jest holowany, nie moze taranowac
ani dokonywac¢ abordazu na holujacy statku.

Bazowag predkoscig holujgcego statku jest S, zas statek holowany porusza sie wraz ze statkiem
holujgcym i jest to darmowa akcja. Kiedy holujacy statek cumuje, zacumuj holowany statek przy tej
samej wyspie jako darmowg akcje.
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EKSPLORACJA

Jezeli statek cumuje przy dzikiej wyspie, mozesz wykonac¢ akcje eksploracji, aby obejrze¢ skarb
znajdujacy sie na tej wyspie (nie pokazujac go pozostatym graczom), a nastepnie wybraé skarb, ktory
chciatby$ zdoby¢ (mieszczacy sie w limicie tadowni twojego statku). Potéz kazdy wybrany skarb zakryty
na karcie poktadu statku. Skarby, ktore nie zostaty wybrane, pozostajg zakryte na wyspie.

Kiedy opuszczasz dzikg wyspe przy pomocy znacznika oznacz, ze juz tam bytes. Kiedy cumujesz
przy wyspie, na ktorej znajduje sie twoj znacznik, mozesz dokona¢ tam eksploracji jako darmowej akciji
po cumowaniu.

Skarb unikatowy nie zajmuje miejsca w tadowni. Unikatowy skarb musi zosta¢ zabrany przez
pierwszego gracza, ktéry zdecyduje sie na eksploracje wyspy, na ktorej rzeczony skarb sie znajduje.
Umies¢ skarb odkryty na karcie poktadu statku, jakakolwiek zdolno$ci skarbu wchodza do rozgrywki.

Mozesz takze eksplorowaé jakikolwiek statek sprzymierzenca badz wrak, z ktérym twoj statek sie
styka, co pozwala na przenoszenie zatogi i skarbéw pomiedzy statkami.

STRZELANIE

Nie mozesz strzela¢ do cztonkéw swojej wiasnej floty. Kiedy strzelasz z armaty musisz narysowac
niewidzialng ,linie strzatu” pomiedzy odpowiednim srodkiem odpowiedniego masztu a dowolng czescig
statku, do ktérego celujesz. Jezeli linia ta przebiega przez maszty lub Zzagle twojego statku, wyspy lub
inne statki (inne niz statek, do ktérego prowadzisz linie), nie mozesz oddac¢ strzatu. Nie mozna strzelac
do statkow zacumowanych w swoich bazach.

Wyrzucona na kosci cyfra 1 oznacza, ze automatycznie pudtujesz.

Jesli zatopisz statek ze skarbem na poktadzie: Dodaj wartos¢ catego ztota z zatopionego
statku i podziel je réwno pomiedzy obu graczy (gracza, ktory jest wtascicielem statku oraz gracza, ktory
go zatopif). Jezeli ztota nie da sie podzieli¢ rowno, strzelajacy gracz dostaje nadwyzke. Jako darmowg
akcje natychmiast umies¢ skarb w swojej bazie. Unikatowe skarby tong razem ze statkiem i sg usuwane
z gry.

Jezeli zatopisz statek z zatlogq na poktadzie: Zaloga zatopionego statku jest usuwana z gry.

NAPRAWA
Akcja ta pozwala na naprawe (przywrocenie do gry) jednego masztu, jezeli tylko naprawiany statek
znajduje sie w bazie albo w przyjaznym porcie.

StowA KLUCzZOWE

Stowa kluczowe pomagajg okreslic, jakg role w grze petni dany element. Wypisane sg one pogrubiong
czcionka na poczatku tekstu zdolnosci. Wypisane ponizej zasady dotyczace stoéw kluczowych dziatajg w
grze dodatkowo do zdolnosci danej karty.

Broadside Attack (Salwa burtowa): Kiedy statek wykonuje strzat mozesz zmniejszy¢ zasieg jego dziat
do Oi strzela¢ tylko w jeden cel. Rzu¢ tylko jedng koscig — wynik musi by¢ wiekszy niz poziom kazdego
dziata. Jezeli tak jest, to wszystko dziata trafiajg, a ponadto cel otrzymuje dodatkowe trafienie. Podczas
tej akcji nie dziatajg inne zdolnosci.

Ghost Ship (Statek Widmo): Na poczatku kazdej twojej tury okreslasz, czy dany statek jest widmowy.
Jako statek widmo otrzymuje on ponizsze zdolnosci: podczas akcji ruchu moze ignorowac wyspy, teren
oraz inne statki; nie moze zakonczyc¢ ruchu jezeli jakas jego czes¢ jest na lgdzie lub innym statku; nie
moze by¢ taranowany lub zaklinowany; nie moze cumowac.

Limit: Gracz moze miec tylko jedng kopie karty ze stowem kluczowym ‘Limit’ w swojej flocie.

Ransom (Okup): Jezeli zatoga ta zostanie przeniesiona na wrogi statek, to ma on wartos¢ 5 ztota dla
porywacza. Jezeli zostanie wyeliminowana, to warta jest 1 ztota dla gracza, ktory jg wyeliminowat.
Schooner (Szkuner): Szkunery to statki zaprojektowane do poruszania sie pod wiatr, ktére sg
zwrotniejsze niz wieksze statki z kwadratowymi zaglami. Statek ze stowem kluczowym Szkuner moze
wykonac zwrot przez rufe (tyt statku) w dowolnym kierunku jako darmowa akcje po tym, jak zakonczy
akcje ruchu.
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FORTY
Forty wydrukowane sg na dwoch kartach i sktada sie je jak okrety. Flagi fortu reprezentujg dziata, a ich
wiasciciel moze dostosowaé fort do swoich potrzeb poprzez umieszczenie flag (symbolizujgcych dziata)
albo na rogach fortu albo na jego murach. Fortéw 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 mie¢ mozliwo$¢ wybudowania fortu, musisz wliczy¢ jego kosz w ztocie do
0golnego kosztu podczas tworzenia floty.

Aby wybudowac fort, ktéry zakupite$ dla swojej floty, muszg zosta¢ spetnione dwa warunki:
1. Musisz mie¢ wystarczajgco ztota w swojej bazie.
2. Musisz mie¢ zacumowany okret na dzikiej wyspie, na ktérej chcesz wybudowac fort.

2 3

Limeasd flagi fortu
o w dawalmych
migjscach

Jezeli te dwa wymagania zostang spetnione, to pod koniec jednej ze swoich tur mozesz wybudowaé
fort. Wez zfoto zuzyte na jego zakup z bazy i umies¢ je w srodku fortu; ztoto to wcigz liczy sie na poczet
wygranej w grze. Umies¢ ztozony fort na dzikiej wyspie, przy ktorej cumuje Twoj statek. Fort musi byé
utozony tak, by dwa jego przeciwstawne rogi znajdowaty sie catkowicie na wyspie.

Skarb: Jezeli na wyspie, na ktorej budujesz fort, jest jakis zakryty skarb, to przemies¢ go do tego
fortu. Skarb jest teraz Twoj. Mozesz uzy¢ swojego statku, by przewiez¢ ten skarb do innego fortu lub do
swojej bazy, ale w forcie musi sie zawsze znajdowac tyle ztota, ile za niego
zaptacites.

Strzelanie: Forty mogg wykonywac tylko akcje strzatu. Strzelanie z dziat
fortu dziata tak samo jak strzelanie z dziat okretow; aby okresli¢ dystans
strzatu uzyj zasiegu i pozioméw, ktére znajduja sie na flagach. Linie strzatow,
ktére prowadzi sie od fortu, nie sg blokowane przez inne wyspy lub statki, ale
blokuje je teren okreslany jako mglisty brzeg.

Porzucone forty: Kiedy fort zostanie trafiony, jego wtasciciel zdejmuje
jedna flage. Fort, ktéry 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 zioto, ktdre sie tam znajdowato, pozostaje na wyspie, ktora z
powrotem staje sie nieodkrytg dzikg wyspa.

TYPY TERENU
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Ponizsze typy terenu maja wpltyw na rozgrywke, jak np. blokowanie strzatéw, zmniejszenie ruchu lub
niszczenie statkow.

FOG BANK (MGLISTY BRZEG)

Mglisty brzeg ma wzdtuz krawedzi wydrukowane cyfry od 1 do 6. Statek wptywa na mglisty brzeg
natychmiast i calkowicie po tym, jak jakakolwiek jego czes$¢ dotknie mglistego brzegu. Statek na
mglistym brzegu jest zagubiony. Zagubione statki nie mogag strzela¢ ani by¢ celem strzatu, nie moga tez
taranowac, zaklinowac¢ sie ani robi¢ abordazu na inne statki. Mglisty brzeg blokuje linie strzatow.

Statek wyptywa z mglistego brzegu w przypadkowym kierunku. Kiedy statek wykonuje akcje
ruchu, na skutek ktérej opuszcza maglisty brzeg, rzu¢ jedng szescioscienng koscig. Umies¢ statek poza
mglistym brzegiem tak, aby rufg dotykat mglistego brzegu w miejscu, gdzie znajduje sie cyfra, ktoérg
wyrzucites na kosci; dziob tego statku moze by¢ zwrécony w dowolnym kierunku i nie uznaje sie go juz
za zagubiony. Dalszy ruch statku odbywa sie z tego miejsca.

REEF (RAFA)
Kiedy jakakolwiek czes¢ statku wptywa na rafe, rzu¢ jedng szescioscienng koscig. Wynik rzutu okresla
poziom rafy do konca tury rzucajacego gracza. Umies¢ wynik rzutu na rafie aby pamietac, jaki jest jej
poziom. Poréwnaj ten wynik z ilodcig masztéw, ktérg miat twoj statek w momencie, gdy byt budowany.
Jezeli poziom rafy jest nizszy niz ilos§¢ masztow, ze statku usuwa sie liczbe masztéw réwna tej réznicy.

Na przyktad jezeli trzymasztowy statek wplywa na rafe o poziomie 4, nie usuwa sie zadnych
masztow. Jezeli natomiast czteromasztowy statek wptywa na rafe o poziomie 2, usuwa sie 2 maszty.
Jezeli poziom rafy i ilos¢ masztéw sg takie same, nie usuwa sie zadnych masztéw.

Jezeli statek konczy swoj ruch czesciowo na rafie, nie musisz wykonywac rzutu i sprawdzac, czy
jakies maszty zostang usuniete kiedy odptynie z rafy.

Jezeli statek zatonie na skutek wptyniecia na rafe, jego wrak pozostaje na rafie. Wrak ten blokuje
ruch i linie strzatu. Aby oznaczy¢, ze dany statek jest wrakiem, usun jeden z fragmentéw kadtuba —
spowoduje to, ze statek ,0sigdzie” na rafie i bedzie wygladat jak rozbity wrak.

SARGASSO SEA (MORZE SARGASSOWE)
Kiedy statek wptywa na Morze Sargassowe, rzu¢ jedng szescioscienng koscig. Wynik rzutu okresla
poziom Morza Sargassowego do konhca tury rzucajacego gracza. Kiedy statek wplywa na Morze
Sargassowe, poroéwnaj ten wynik z iloscig masztéw, ktéra miat twdj statek w momencie, gdy byt
budowany. Jezeli poziom Morza Sargassowedo jest wyzszy niz ilo§¢ masztow, statek zaplgtat sie w
wodorosty i nie moze sie poruszac.

Na przyktad jezeli trzymasztowy statek wplywa na Morze Sargassowe o poziomie 4, zaplatuje sie
w wodorosty. Jezeli natomiast czteromasztowy statek wptywa na Morze Sargassowe o poziomie 2, nie
ma to zadnego wptywu na statek. Jezeli poziom Morza Sargassowego i ilos¢ masztéw statku sg takie
same, nie ma to wptywu na statek.

Jezeli statek jest zaplatany, mozesz zuzyé¢ jego akcje w danej turze na probe uwolnienia sie.
Rzu¢ jedng szescioscienng koscig i dodaj liczbe masztow pozostatych obecnie na statku do wyniku
rzutu. Statek sie uwalnia jezeli wynik wynosi wiecej niz 6. Ustaw statek w dowolnym kierunku z rufg
dotykajaca dowolnej krawedzi Morza Sargassowego. W nastepnej turze moze on wykona¢ akcje ruchu.

WYGRYWANIE ROZGRYWKI

Pierwszy gracz, ktéry przywiezie wiecej niz potowe poczatkowego skarbu (mierzonego w ztocie) do
swojej bazy, wygrywa gre! Po ukonczeniu rozgrywki zwrd¢ graczom wszystkie nalezace do nich statki,
ktére zmienity wiascicieli podczas gry (np. kiedy gracz holowat wrak nalezacy do innego gracza do
swojej bazy).

Zasada opcjonalna - zatrzymaj wygrane skarby: Zwycieski gracz moze zatrzymac¢ caly skarb
uzywany podczas rozgrywki za wyjatkiem skarbu znajdujacego sie w bazach pozostatych graczy.
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Teraz, gdy juz zbudowates$ flote i rozegrates partie Pirates of the Spanish Main, zapraszamy na strone
www.wizkidsgames.com, gdzie mozna obejrze¢ galerie zdje¢ wszystkich statkow i elementéow gry.
Mozna tez znalez¢ tam artykuty dotyczace strategii oraz fabularne przygody postaci wystepujacych w
grze. Mozesz tez szuka¢ sklepéow w twojej okolicy, dowiedzie¢ sie, jak zostaé gospodarzem nocy
Pirackiej ligi, wydrukowac petne scenariusze do rozegrania w domu, ktére zawierajg zasady rozgrywki
dla wiecej niz 2 graczy oraz porozmawia¢ z innymi fanami. Ponadto strona Wizkids Games bedzie
pierwszym miejscem, gdzie zamiescimy informacje o nowosciach.

PIRATES OF THE REVOLUTION
ZMIANY W ZASADACH

Ponizej znajduja sie zmiany, jakie wprowadzono w instrukcji w tym dodatku. Pozostate reguty z
dodatkéw Pirates of the Spanish Main oraz Pirates of the Crimson Coast nadal obowiazuja.

NOWE ZASADY:
- Event (Wydarzenie) to nowy typ kart (poréwnaj ,Wybieranie Wydarzen” ponizej)
W przypadku Zatogi wartej O punktéw obowigzuja limity odno$nie okretowania na statkach
(poréwnaj ,Rozmieszczanie Zatogi” ponizej)
Zatoga i statki moga by¢ potaczone (poréwnaj ,Potaczone zatogi i statki” ponizej)
Galley (Galera) i Marine (Piechota Morska) sg nowymi stowami kluczowymi
Wartosc¢ fortéw w ztocie nie liczy sie juz do ogdlnego limitu punktéow przy budowie floty
Ogien to nowy strategiczny element w walce morskiej (poréwnaj karte zatogi Firepot Specialist)

TWORZENIE FLOTY

Aby stworzy¢ flote musisz okresli¢ jej warto$¢ punktowag w danej rozgrywce. Sugerujemy rozgrywki na
40 punktéw. Wybierz statki, zatoge i wydarzenia (zatogi i wydarzenia sg opcjonalne) o tacznym koszcie
punktowym nie przekraczajgcym 40.

WYBIERANIE WYDARZEN

Wydarzenia to specjalne karty, jakie kupujesz podczas budowania floty. Koszt punktowy kazdego
wydarzenia liczy sie do catkowitego kosztu punktowego podczas budowania floty w tej rozgrywce. Na
kazdym Wydarzeniu wydrukowany jest tekst wyjasniajacy, jak korzystaé ze zdolnosci danego
Wydarzenia. Wydarzenia nie muszg by¢ przypisywane do statkdw podczas przygotowania do gry.

ROZMIESZCZANIE ZALOGI

Zatoga o koszcie punktowym O moze by¢ dotaczona tylko do statku z tej samej naciji.

Potaczone zalogi i statki: Niektore zatogi sg ,potaczone” z innymi zatogami s statkami (co wskazuje
symbol tancucha wydrukowany na kartach). Kiedy dwie potgczone zatogi znajdg sie na tym samym
statku, otrzymuje on +1 miejsce w fadowni. W ten sam sposob, jezeli jakas zatoga znajdzie sie na statku,
z ktérym jest potaczona, statek ten otrzymuje +1 miejsce w tadowni. Wielokrotne potaczenia na tym
samym statku sumujg sie, co oznacza, ze statek otrzymuje +1 miejsce w tadowni za kazdym razem,
kiedy znajda sie na nim 2 potgczone zatogi albo zatoga potaczona ze statkiem.

ROZMIESZCZANIE SKARBOW
Przy czterdziestopunktowej grze kazdy z graczy powinien wytozy¢ osiem monet, ktorych warto$c
wyniesie 15 punktow ztota.

NOWE SLOWA KLUCZOWE
Galley (Galera) — okret z tym stowem kluczowym nigdy nie stanie sie wrakiem (cho¢ moze zostac
zniszczony). Jezeli staranuje wrogi statek to nie zostaje zaklinowany, ale nie moze zniszczy¢ taranowej
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jednostce masztu. Moze zwréci¢ dziob w dowolnym kierunku po zakonczeniu akcji ruchu, jest to
traktowane jako darmowa akcja.

Marine (Piechota Morska) — Zatoga z tym stowem kluczowym moze zosta¢ wysadzona na wyspie (z
wyjatkiem bazy przeciwnika). Niezaleznie do tego, czy znajduje sie na okrecie czy ha wyspie mozna
wydawac jej w kazdej turze wtasng akcje strzatu, tak jak statkowi; poziom broni to 2. Przeciwnicy moga
strzela¢ w tg zatoge tylko wtedy, gdy znajduje sie ona na wyspie, ale aby jg wyeliminowac trzeba w nig
trafi¢ dwa razy w tej samej turze — pojedyncze trafienie nic nie daje. W przeciwienstwie do zdolnosci
innych kart, zdolnosci Piechoty Morskiej sie kumulujg, np. jezeli na jednym okrecie znajdujg sie dwie
zatogi ze stowem kluczowym Piechota Morska, to mozesz uzy¢ obu w tej samej turze.

PIRATES OF THE BARBARY COAST
ZMIANY W ZASADACH

Ponizej znajduja sie zmiany, jakie wprowadzono w instrukcji w tym dodatku. Pozostate reguty z
dodatkéw Pirates of the Spanish Main, Pirates of the Crimson Coast oraz Pirates of the
Revolution nadal obowiagzuja.

NOWE ZASADY:
- Podczas przygotowania do rozgrywki wyspy trzeba teraz umieszcza¢ w odlegtosci co najmniej 3L
od siebie, ale nie wiekszej niz 6L
Gracz nie moze dotozy¢ do puli skarbéw w danej rozgrywce wiecej niz jednego unikatowego
skarbu o takiej samej nazwie
Okreslenie szescioscienne kosci skracane jest jako k6
Stowo kluczowe Galley (Galera) zostato zmienione, nowym stowem kluczowym jest Junk
(Dzonka)
Mechanika ,come about” (zwrot) zostata usunieta z gry

TWORZENIE FLOTY
Zarowno statki jak i zatoga majg wartos$¢ punktowa. Statki naleza do jednej z siedmiu ponizszych naciji:

N : [l i
- Ameryka Fatad Anglia
l IFrancﬁa EF’iraci i | Hiszpania
ml{nrsarze . Jadeitowa
Berheryjscy Rebelia

Aby stworzy¢ flote musisz okresli¢ jej wartos¢ punktowg w danej rozgrywce. Sugerujemy rozgrywki na
40 punktéw. Wybierz statki, zatoge i wydarzenia (zatogi i wydarzenia sg opcjonalne) o facznym koszcie
punktowym nie przekraczajgcym 40.

NOWE SEOWA KLUCZOWE

Galley (Galera) — okret z tym stowem kluczowym nie moze sie zaklinowa¢ z innym okretem. Jezeli
staranuje wrogi statek, nie moze zniszczy¢ taranowej jednostce masztu. Moze zwrdoci¢ dzidb w
dowolnym kierunku po zakonczeniu akcji ruchu, jest to traktowane jako darmowa akcja. Jezeli stanie sie
wrakiem, ma predkosc¢ S.

Junk (Dzonka): Maszty tego statku nie blokujg jego linii strzatu.
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PIRATES OF THE SOUTH CHINA SEAS
ZMIANY W ZASADACH

Ponizej znajduja sie zmiany, jakie wprowadzono w instrukcji w tym dodatku. Pozostate reguty z
dodatkow Pirates of the Spanish Main, Pirates of the Crimson Coast, Pirates of the Revolution
oraz Pirates of the Barbary Coast nadal obowigzuja.

TWORZENIE FLOTY
Zarowno statki jak i zatoga majg wartos$¢ punktowa. Statki naleza do jednej z odmiu ponizszych nacji:

E.&mnryk:a E;:-L—- ﬂf-\nglla
l IF rancja ﬂ Firaci 4 ’Hi&zpunia
Kaorsarze Jadeilowa
beroeryjscy Febelia

Przekleci

Aby stworzy¢ flote musisz okresli¢ jej wartos¢ punktowg w danej rozgrywce. Sugerujemy rozgrywki na
40 punktéw. Wybierz statki, zatoge i wydarzenia (zatogi i wydarzenia sg opcjonalne) o tacznym koszcie
punktowym nie przekraczajgcym 40.

NOWE SEOWA KLUCZOWE
Fear (Strach): Rzuc koscig k6 a kazdy wrogi statek znajdujacy sie w zasiegu S od tego statku na
poczatku tury tego statku. Przy wyniku 5 zadna ze zdolnosci wrogiego statku ani jego zatogi nie moze
zostac uzyta w tej turze. Przy wyniku 6 bazowa predkos¢ 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 statkéw. Nie mozna
przeprowadzi¢ abordazu na ten statek jezeli ma zatozone pancerze. Jesli ten statek zmieni sie we wrak,
zyskuje predkosc¢ S.
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Oferujemy dostawe

' HEBEL do domu w 2 dni oraz
H PI_ dziesieciodniowg gwarancje

g Centrum gier mozliwosci zwrotu zakupionych
gier!

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u nas masz
okazje przejrzec bogate galerie zdje¢ oferowanych produktow, przeczyta¢
komentarze innych graczy i porozmawia¢ ze sprzedawcg na Gadu-Gadu.

261 gier planszowych i towarzyskich

170 polskich podrecznikéw do RPG

240 angielskich podrecznikow do RPG

300 akcesoriow do gier i zestawow kosci

156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko

U nas z pewnoscig znajdziesz cos dla siebie :-)

Pisze w zwigzku z zabdjczym wrecz wrazeniem, jaki wywarta na mnie
Wasza firma - jej solidnos¢ i niezawodnosc jest absolutnie na najwyzszym
poziomie. Troche podrecznikéw juz od Was kupitem i za kazdym razem
mogtem sie cieszy¢ profesjonalng i szybka ( <--tu potrojne podkreslenie!!)
transakcja. Mysle, ze rodzice i caty RPGowy swiat moze by¢ z Was
dumny!

(...) paczka w dwa dni, niezte (i czeste) promocje, spory wyboér, mile
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz
solidnos¢ pracy, w moich oczach czynig z Was lideréw na tym rynku i z
przyjemnoscig stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze na
monosklepowos¢ )

Pozdrawiam! Wojciech "Awen" Cysdorf

Ponad 10.000 zadowolonych Klientow. Nam mozesz zaufac.
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