
Gra o łupieniu
i brawurze!

POLSKA INSTRUKCJA

Gra dla 3-5 graczy
W wieku powy˝ej 8 lat
Czas gry: 60-90 minut



Składniki gry:

Skarb

Chwa∏a

Dublony

Skarby

Karty Tawerny

PIRACI

TAWERNA Zdarzenia Chwa∏a Papuga Bitewna Salwa Pusta karta Dublon

SKARBY

W skrzyni skarbów znajdujà si´:
◆ 1 plansza – mapa przedstawiajàca morze i wyspy

w pobli˝u Zatoki Piratów

◆ 7 miniatur pirackich statków (po 1 dla ka˝dego

z graczy oraz 2 czarne statki Legendarnych Piratów)

◆ 5 podk∏adek pirackich statków oraz kó∏ sterowych

(po 1 dla ka˝dego z graczy)

◆ 5 drewnianych znaczników Chwa∏y

(po 1 dla ka˝dego z graczy)

◆ 20 znaczników Wytrzyma∏oÊci (drewniane krà˝ki

– po 4 dla ka˝dego gracza w danym kolorze)

◆ 112 ilustrowanych kart:

• 60 kart skarbów

• 5 kart Legendarnych Piratów

• 1 karta Królewskiej Marynarki

• 42 karty z tawerny

(z wizerunkiem tawerny na odwrocie):

– 4 karty papug

– 7 kart Szkutników

– 14 kart Walki

(8 kart Bitewnych i 6 kart Salw)

– 8 kart Zdarzeƒ

– 9 kart Chwa∏y (5 x1, 3 x2, 1x3)

• 4 puste karty (1 Legendarnego Pirata,

1 karta Zdarzenia, 1 Bitewna i 1 Salwy)

◆ 44 Dublony (24 warte 1 z∏ota i 20 wartych 5 z∏ota)

◆ Skrzynie ze skarbami (bràzowe drewniane szeÊciany)

◆ 6 drewnianych koÊci

◆ 1 karta z wypisem zasad

◆ 1 numer dost´pu do Days of Wonder Online

(umieszczony z ty∏u Zasad)

L
egendarne miejsce ukrywania ∏upów... kryjówka piratów i korsarzy...
Wizja Zatoki Piratów wype∏nia serca i umys∏y m∏odych ludzi, którzy
pragnà zwiàzaç swoje ˝ycie z morzem. Zaczynajàc swojà przygod´

na skromnie wyposa˝onym s∏upie ocala∏ym z zimowego sztormu, pewnego ranka
stawiasz ˝agle i ruszasz w kierunku Pirackiej Zatoki, a twoje oczy wype∏nione sà
wizjà bogactw i chwa∏y, zaÊ p∏uca wype∏nia s∏one powietrze pe∏nego morza.
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Po∏ó˝ plansz´ przedstawiajàcà map´
Zatoki Piratów na Êrodku sto∏u.

Przetasuj karty Skarbów
i umieÊç 12 z nich na ka˝dym

z zaznaczonych miejsc na
zewn´trznych wyspach

(Wyspy 1 do 5).

Rozpoczęcie gry
Ka˝dy gracz wybiera:
◆ miniatur´ pirackiego statku w wybranym kolorze
◆ cztery znaczniki Wytrzyma∏oÊci oraz znacznik Chwa∏y,

które pasujà kolorem do jego statku
◆ jednà podk∏adk´ pirackiego statku
◆ jedno Ko∏o Sterowe
◆ jeden dublon warty 5 z∏ota i 4 dublony warte 1 z∏ota,

czyli ∏àcznie 9 z∏ota
◆ jednà Kart´ z Tawerny (pociàgni´tà ze szczytu kart u∏o-

˝onych na Wyspie z Tawernà)

Uwaga: Przed pierwszà grà nale˝y wypchnàç Ko∏a Sterowe

oraz dublony z palet. By z∏o˝yç Ko∏a nale˝y usunàç ma∏e

Êrodkowe kó∏ko i w jego miejsce z przody przyczepiç czar-

nà plastikowà strza∏k´ u˝ywajàc ma∏ego czarnego plastiko-

wego elementu, który b´dzie przytrzymywa∏ strza∏k´ od ty-

lu Ko∏a. Je˝eli strza∏ka porusza si´ zbyt luêno nale˝y odwró-

ciç czarny element z ty∏u Ko∏a.

Ka˝dy gracz k∏adzie znacznik Chwa∏y na czaszce z piszcze-

lami oznaczajàcej punkt startowy paska Chwa∏y, który bie-

gnie wzd∏u˝ brzegów planszy. Za ka˝dym razem gry gracz

w trakcie gry zdob´dzie punkty chwa∏y, przesunie swój

znacznik o takà samà liczb´ na pasku chwa∏y.

Ka˝dy z graczy k∏adzie przed sobà podk∏adk´ pirackiego

statku. Nast´pnie uk∏ada cztery znaczniki Wytrzyma∏oÊci

na pozycjach startowych – na ka˝dej podk∏adce jest to

druga pozycja od lewej, oznaczona czaszkà – i umieszcza

swoje dublony z boku podk∏adki.

Wszystkie pozosta∏e dublony oraz wszystkie skrzynie ze

skarbami zostajà zakopane na Wyspie Skarbów (#6)

na Êrodku planszy.

Jeden z czarnych Legendarnych Piratów rozpoczyna gr´

w Tawernie (#1), nale˝y wi´c go tam umieÊciç. Pociàgnij

pierwszà kart´ Legendarnego Pirata z talii znajdujàcej si´

ko∏o planszy i umieÊç jà obok statku.

Je˝eli gracie w trójk´ to drugi Legendarny Pirat rozpoczy-

na gr´ zacumowany przy Wyspie Dzia∏ (#4). Pociàgnij dru-

gà kart´ Legendarnego Pirata i umieÊç jà przy statku.

JesteÊ teraz gotowy by postawiç ˝agle i zostaç najbardziej

znanym piratem Karaibów!

Przetasuj Karty
z Tawerny i po∏ó˝ je,

koszulkami do góry, na
odpowiednim miejscu
na Wyspie z Tawernà.

Weê karty Legendarnych Piratów (z ilustracjà statku
na koszulkach). Od∏ó˝ kart´ Królewskiej Marynarki
koszulkà do do∏u obok planszy i przetasuj pozosta∏e
karty Legendarnych Piratów przed po∏o˝eniem ich
koszulkami do góry obok planszy.
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Cel gry

Poznaj swój okręt

Kolejność tur

Celem gry jest ˝eglowanie po wodach otaczajàcych Zato-

k´ Piratów i zostanie najbardziej znanym i straszliwym pi-

ratem jakiego widzia∏ Êwiat (a przynajmniej w tym roku)!

By to osiàgnàç nale˝y zr´cznie nawigowaç, odwa˝nie wal-

czyç i bezlitoÊnie plàdrowaç. Chwa∏´ zyskuje si´ za wygra-

ne potyczki, zakopane skarby i z∏oto oraz przez przechwa-

lanie si´ swoimi osiàgni´ciami w Tawernie. Po dwunastu

miesiàcach (turach) pirat z najwi´kszà iloÊcià zebranej

Chwa∏y zostaje zwyci´zcà tej rozgrywki i okrzykni´ty zo-

staje najbardziej krwio˝erczym piratem na pe∏nym morzu!

Przed wyp∏yni´ciem na pirackie wody ka˝dy korsarz powi-

nien zapoznaç si´ bli˝ej ze swoim okr´tem.

ZwrotnoÊç i bojowoÊç statku okreÊlajà cztery elementy jego

wyposa˝enia w czterech ró˝nych miejscach statku, które

wskazujà znaczniki Wytrzyma∏oÊci:

Wa˝ne: jeden cz∏owiek przy jednym dziale i vice versa! Mo l̋i-

woÊci bojowe statku (które okreÊlajà, iloma koÊçmi rzuca sí

podczas starcia – patrz Walka) okreÊlane sà cechà dzia∏ bàdê za-

∏ogi, którakolwiek jest ni̋ sza. Dlatego statek z 2 cz∏onkami za∏o-

gi i 3 dzia∏ami lub 3 cz∏onkami za∏ogi i 2 dzia∏ami b´dzie korzy-

sta∏ tylko z dwóch koÊci podczas bitwy, podczas gdy statek z 3

dzia∏ami i 3 cz∏onkami za∏ogi u˝ywaç b´dzie ju  ̋trzech koÊci.

Na poczàtku gry, przed pierwszà turà, ka˝dy pirat dostaje mo l̋i-

woÊç ulepszenia statku i dostosowania go do swoich potrzeb.

Mo˝esz ulepszyç ka˝dà z sekcji swojego statku poprzez p∏acenie

kosztu ulepszenia. By ulepszyç któràÊ z sekcji przesuƒ odpo-

wiedni znacznik Wytrzyma∏oÊci na po˝àdany poziom. Za ulep-

szenie trzeba oczywiÊcie zap∏aciç z∏otem, a koszt podany jest tu˝

obok poziomów. Z∏oto wraca na Wysp  ́Skarbów. Koszty ulep-

szeƒ sí  sumujà, wí c ulepszenie ˝agli z poziomu 5 do poziomu

7 kosztuje 1+ 2 = 3 z∏ota. Ulepszanie statku na poczàtku gry od-

bywa sí  jednoczeÊnie, bez wiedzy o zakupach dokonanych

przez innych graczy.

Gra toczy sí  w ciàgu dwunastu kolejnych miesí cy (tur). Kto przez ten czas zdob´dzie najwí cej Chwa∏y, ten zostaje zwycí zcà. Ka˝da

tura podzielona jest na 6 faz:

1. Skarb – Nale˝y odwróciç górne karty ze stosu kart Skarbów na ka˝dej

z zewn´trznych wysp. Na kartach tych wypisane sà ∏upy, jakie zdobyç mo˝na

za splàdrowanie danej wyspy w danej turze. Karty koƒczà sí  po 12 turze.

Kompas
Przez ca∏à gr  ́akcje b´dà odbywa∏y sí  na kolejnych wyspach

w kierunku zachodnim (czyli wraz z ruchem wskazówek zega-

ra). W∏aÊciwa kolejnoÊç to: pí ç

wysp zewn´trznych (wyspy

z Tawernà, Kad∏ubem, ˚aglami,

Dzia∏ami i Za∏ogà) ponumerowa-

nych od 1 do 5, nast´pnie Wy-

spa Skarbów (6) na Êrodku ma-

py i ostatecznie Zatoka Piratów

znajdujàca sí  tu  ̋obok.

Dbaj o olinowanie

- Kad∏ub, który wskazuje, jak wiele skarbów

mo˝e pomieÊciç Twoja ∏adownia

- Za∏oga, która - razem z dzia∏ami - decyduje

iloma koÊçmi rzucasz podczas walki

- Dzia∏a ods∏ugiwane przez za∏og´, które

okreÊlajà iloma koÊçmi rzucasz podczas walki

- ˚agle, im jest ich wi´cej, tym szybszy

i zwrotniejszy jest okr´t.



2. Nawigacja – W tajemnicy przed innymi graczami nale˝y wskazaç strza∏kà

na Kole Sterowym, którà wysp  ́zamierzasz splàdrowaç w tym miesiàcu. Ko∏a ujawnia

sí  jednoczeÊnie i przesuwa sí  statki do wskazanej wczeÊniej wyspy.

4. Plàdrowanie – Rozpoczynajàc od Wyspy z Tawernà i przesuwajàc sí

w kierunku zachodnim ka˝dy ocala∏y statek zacumowany przy zewn´trznej wyspie

mo˝e danà wysp  ́splàdrowaç. Kapitan statku bierze le˝àcà na wyspie kart  ́skarbu

i otrzymuje wymienione na niej iloÊci z∏ota, skrzyƒ, kart z tawerny oraz punktów

chwa∏y. Je˝eli zapas z∏ota, skrzyƒ lub kart zostanie wyczerpany, kapitan nie dostaje nic,

dlatego wa˝na jest kolejnoÊç plàdrowania.

6. Poruszanie czarnymi statkami
oraz sprawdzenie ∏adunku skarbów – Przesuƒ czarny statek

(lub statki) Legendarnego Pirata o jednà wysp  ́na zachód. Zatoka Piratów jest bez-

piecznym schronieniem przed Legendarnymi Piratami, wí c po cumowaniu przy Wy-

spie Skarbów czarny statek zawija z powrotem do Tawerny. Je˝eli Legendarny Pirat zo-

sta∏ w tej turze pokonany, pociàgnij kolejnà kart  ́ze stosu kart Legendarnych Piratów.

Je˝eli zaistnieje taka potrzeba, przetasuj talí  wraz z pokonanymi ju  ̋piratami. Sprawdê

∏adownoÊç swojego statku – je˝eli iloÊç skarbów przekracza ∏adownoÊç, wyrzuç nad-

prodramowe skrzynie za burt .́ Wyrzucone skrzynie wracajà na Wysp  ́ Skarbów.

Na koniec odrzuç wszelkie Karty Skarbów, które zosta∏y jeszcze na nie splàdrowanych

wyspach.

◆ Na Wyspie z Tawernà mo˝na zakupiç do 3 kart z tawerny po 2 z∏ota ka˝da

◆ Na Wyspach Kad∏uba, ˚agli, Dzia∏ i Za∏ogi mo˝na ulepszyç odpowiednià
sekcj́  statku do po˝àdanego poziomu poprzez zap∏acenie odpowiedniego
skumulowanego kosztu

◆ Na Wyspie Skarbów mo˝na zakopaç skrzynie i z∏oto dla chwa∏y (1 punkt
za ka˝dà skrzyní  oraz 1 punkt za ka˝de 3 sztuki z∏ota) i/oraz ulepszyç
jednà sekcj́  statku o jeden poziom p∏acàc podwójny koszt

◆ Pirackiej Zatoce mo˝na pociàgnàç 2 karty z tawerny
(lub 1 kart  ́i otrzymaç dwa z∏ota) z talii oraz naprawiç zniszczony statek

5. Ulepszanie – Zaczynajàc od Wyspy z Tawernà i przesuwajàc sí  w kierunku

zachodnim ka̋ dy gracz mő e skorzystaç z „ulepszeƒ” dost́ pnych na wyspie, przy której cumuje:

3. Walka – Poczynajàc od statków zacumowanych przy Wyspie z Tawernà i przecho-

dzàc do kolejnych wysp (w kierunku zachodnim), przeprowadzamy wszystkie walki. Walki

majà miejsce na ka˝dej z zewn t́rznych wysp (wyspy 1-5), kiedy spotkajà sí  tam dwa lub

wí ksza iloÊç statków. Na Wyspie Skarbów walka odbywa sí  tylko wtedy, kiedy wpadnie

sí  tam na Legendarnego Pirata. Ka˝da bitwa sk∏ada sí  z fazy przygotowawczej oraz odpa-

lania salw. Bitwa toczy sí  dopóki przy wyspie nie pozostanie tylko jeden statek lub do cza-

su gdy wszystkie statki graczy zostanà zniszczone lub same ucieknà do Zatoki Piratów.

WALKA

3x

x2

1 chwa∏a

lub

1 chwa∏a

MAX

1 2 4 5 63



Walka
Piraci sà z zasady k∏ótliwi i zazdroÊni: za ka˝dym razem, gdy

przy którejÊ z zewn´trznych wysp (#1-5) zacumuje wi´cej ni˝

jeden okr´t (wliczajàc w to statki graczy, Królewskà Marynar-

k´ oraz statki Legendarnych Piratów), podziwiaç mo˝na roz-

grywajàcà si´ u wybrze˝a epickà bitw´ morskà. Walka wy-

buchnàç mo˝e tak˝e na Wyspie Skarbów je˝eli któryÊ z graczy

natknie si´ tam na Legendarnego Pirata. Bitwy wygrywa si´

poprzez zniszczenie statku oponenta (lub oponentów), czyli

przez zadanie wystarczajàco du˝ej iloÊci obra˝eƒ by sprowa-

dziç znacznik Wytrzyma∏oÊci którejÊ z sekcji do najni˝szego po-

ziomu, albo poprzez zmuszenie przeciwnika do ucieczki.

Przygotowanie do bitwy (Zasada
opcjonalna) – zagrywanie kart

Rozpoczynajàc od gracza z najszybszym stat-

kiem gracze mogà zagraç z r´ki po jednej

karcie Bitwy. Zagrana karta zostaje odczyta-

na na g∏os, a jej efekt zostaje natychmiast

wdro˝ony w ˝ycie.

Drugi pod wzgl´dem szybkoÊci gracz mo˝e wtedy zagraç

swojà kart´ albo spasowaç, a po nim dzia∏a kolejny itd. Za-

grywanie kart Bitwy ciàgnie si´ dalej, dopóki wszyscy gra-

cze w tej samej turze nie spasujà.

Gracz mo˝e spasowaç w jeden turze, a w kolejnej zagraç

kart´ Bitwy – jeÊli tylko inny gracz zagra∏ jakàÊ kart´ Bitwy

po jego pasie.

Karty Bitewne dzia∏ajà przez ca∏à bitw´ podczas której zosta-

∏y zagrane. Pod koniec bitwy zostajà odrzucone, niezale˝nie

do tego, czy ich zasada zosta∏a wykorzystana, czy nie.

Karty Bitewne mo˝na zagrywaç tylko na swój w∏asny sta-

tek. Nie mo˝na ich zagrywaç na Królewskà Marynark´ czy

Legendarnego Pirata.

itwy rozgrywane sà w kolejnoÊci „na zachód” zaczynajàc

od Wyspy z Tawernà.

Bitwy sk∏adajà sí  z fazy przygotowawczej oraz z kolejnych faz

oddawania salw w burt  ́przeciwnika.

1. Przygotowanie do bitwy – Ka˝dy z uczestni-

ków mo˝e zagraç kart  ́Bitwy (Battle)

2. Odpalana jest pierwsza salwa:

a. Najszybszy statek ma do wyboru:

- wystrzeliç z dzia∏ w kierunku przeciwnika

- wycofaç sí  do bezpiecznego schronienia w Pirac-

kiej Zatoce

b. Drugi z kolei najszybszy statek, je˝eli nie zosta∏

zniszczony, mo˝e

- wystrzeliç z dzia∏ w kierunku przeciwnika

- wycofaç sí  do bezpiecznego schronienia w Pirac-

kiej Zatoce

c. Bitwa toczy sí  dalej do momentu kiedy wszystkie

statki oddadzà salw ,́ wycofajà sí  do Zatoki Piratów

lub zostanà zniszczone przed mo l̋iwoÊcià oddania

strza∏u.

3. Druga i kolejne rundy: Po pierwszej rundzie

nast´pujà kolejne rundy odpalania salw, przebiegajàce dok∏ad-

nie w taki sam sposób jak runda pierwsza, gdzie statki dzia∏ajà

zgodnie z malejàcym poziomem ̊ agli. Bitwa toczy sí  do czasu,

gdy na placu boju pozostanie tylko jeden statek, który albo znisz-

czy∏ wszystkich przeciwników, albo te  ̋wycofali sí  oni do Zato-

ki Piratów.

Obecny poziom ̊ agli na poczàtku ka˝dej salwy okreÊla szybkoÊç

okr´tu. Je˝eli ˚agle statku zostanà uszkodzone, pr´dkoÊç okr´tu,

a przez to kolejnoÊç oddawania strza∏ów, mo˝e sí  zmieniç.

Podczas faz Walki, Plàdrowania oraz Ulepszania najszybszy sta-

tek zawsze dzia∏a pierwszy. Je˝eli dwóch (lub wí ksza iloÊç) pi-

ratów posiada ten sam poziom ˚agli, rzuca sí  kostkà. Gracz

z najwy˝szym wynikiem dzia∏a pierwszy. Wszystkie remisy

w grze rozwiàzuje sí  tym w∏aÊnie sposobem.

KolejnoÊç walki

Gracz decydujàcy sí  na oddanie salwy:

1. Mo˝e zagraç wybranà przez siebie kart´

Salwy przed rzutem na trafienie. Dzia∏anie tej

karty liczy sí  tylko podczas kolejnego rzutu.

Po nim karta jest odrzucana, niezale˝nie od te-

go, czy akcja by∏a udana, czy nie. Kart Salw

nie mo˝na zagrywaç na rzecz Królewskiej Ma-

rynarki lub Legendarnego Pirata.

2. Og∏asza donoÊnym g∏osem czyj statek atakuj́  i w którà sek-

cj́  dok∏adnie (Kad∏ub, Dzia∏a, Za∏og  ́czy ˚agle) oddaje strza∏.

Legendarni Piraci oraz Królewska Marynarka zawsze przyjmujà

trafienia na Kad∏ub.

3. Rzuca iloÊcià koÊci równà ni̋ szej z cech Dzia∏a i Za∏oga. Ka˝-

dy wynik 5 lub 6 to jedno trafienie. Za ka˝de trafienie atakowa-

ny statek traci jeden poziom w wybranej sekcji. Znacznik Wy-

trzyma∏oÊci spada (w lewo) za ka˝de trafienie, co oddaje znisz-

czenia i zmniejszenie sprawnoÊci okr´tu.

Je˝eli Legendarny Pirat i/lub Królewska Marynarka znajdà sí

przy wyspie, a gracz podejmie walk ,́ musi on strzelaç, dopóki

ich nie zatopi. Dopiero wtedy b´dzie mo l̋iwa walka mí dzy

graczami, je˝eli jeszcze jakiÊ jest obecny.

Je˝eli do zaatakowanej sekcji do∏àczony jest Szkutnik lub odpo-

wiadajàca sekcji Papuga, to karty te absorbujà dwa pierwsze

trafienia i dopiero po ich zniszczeniu mo˝na uderzaç w sam

okr´t. Po pierwszym trafieniu karta obracana jest o 90°, po dru-

gim jest odrzucana. Dopiero wtedy kolejne trafienia powodujà

przesuwanie znacznika Wytrzyma∏oÊci w dó∏ (w lewo).

Karty Salw nie mogà byç zagrywane na korzyÊç Królewskiej Ma-

rynarki, mo˝na je zagrywaç tylko na w∏asny statek. Legendarni

Piraci nigdy nie zagrywajà kart – i bez nich sà ju  ̋wystarczajàco

pot´˝ni

Oddawanie salw
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Koniec gry

★Punktacja ★

Po zakoƒczeniu 12 miesiàca (rundy) wszystkie karty Skarbów

znikajà z wysp. Ka˝dy gracz pokazuje innym zdobyte przez sie-

bie karty i przesuwa swój znacznik Chwa∏y o odpowiednie ilo-

Êci miejsc. Skrzynie i z∏oto, które nie zosta∏y zakopane na Wy-

spie Skarbów sà nic nie warte i chwa∏y nie przynoszà.

Pirat, który osiàgnie najwi´cej punktów chwa∏y, wygrywa gr´

i zostaje og∏oszony najstraszliwszym piratem wszystkich mórz.

Je˝eli dwóch lub wi´ksza iloÊç graczy posiada tà samà iloÊç

chwa∏y nast´puje walka na Êmierç i ˝ycie. Zwyci´zca tej bi-

twy zostaje og∏oszonym najs∏awniejszym piratem!

Teraz jesteÊ gotowy by rozpoczàç swà podró˝. Postaw ˝agle!

DoÊwiadczeni kapitanowie oraz ci, którzy chcà poszerzyç swo-

jà wiedz´ na temat zwyczajów Zatoki Piratów, powinni zajrzeç

do (nie) s∏awnego Przewodnika po Zatoce Piratów, który za-

czyna si´ na nast´pnej stronie.

Czasem rozwaga jest lepszym wyjÊciem ni̋  walecznoÊç.

Podczas swojej tury pirat mo˝e zdecydowaç sí  na wycofa-

nie sí  do Zatoki Piratów. Je˝eli jego okr´t zosta∏ w tej potycz-

ce trafiony, wszyscy przeciwnicy, którzy pozostali przy wy-

spie, otrzymujà jeden punkt chwa∏y.

Je˝eli jednak okr´t wycofuje sí  do Zatoki Piratów, a podczas

bitwy nie zosta∏ zniszczony (tj. ˝aden znacznik nie zosta∏

przesuní ty na najni̋ szy poziom), jego kapitan ryzykuje mo˝-

liwoÊç buntu na pok∏adzie. Wykonuje on rzut jednà koÊcià

– je˝eli wypadnie 1, rozpoczyna sí  bunt. Za∏oga, zm´czona

ju  ̋pracà dla tchórzliwego kapitana, przejmuje statek. Gracz

traci ca∏e z∏oto i skrzynie znajdujàce sí  na pok∏adzie, a jego

kapitan udaje sí  na spacer po desce (-2 punkty chwa∏y).

Legendarni Piraci oraz Królewska Marynarka nigdy sí  nie

wycofujà.

Piraci uzyskujà chwa∏  ́za ka˝dy
z poni̋ szych czynów:

◆ Wygrywanie bitew (1 punkt za ka˝dego gracza, który

zosta∏ pokonany lub wycofa∏ sí  po otrzymaniu trafienia)

◆ Plàdrowanie wyspy (wartoÊç chwa∏y wskazana na

karcie Skarbu)

◆ Pokonanie Legendarnego Pirata i Królewskiej

Marynarki (wartoÊç chwa∏y wskazana na karcie)

◆ Zakopywanie skarbów (1 chwa∏y za ka˝dà skrzyní ) i

z∏ota (1 chwa∏y za ka˝de 3 z∏ota)

◆ Zdobywanie kart Chwa∏y

Punkty chwa∏y tracone sà gdy:

◆ Kapitan zmuszony jest wyjÊç na spacer po desce

(-2 punkty)

◆ Papuga zostanie zabita (-2 punkty)

lub wymieniona (-1 punkt). Patrz rozdzia∏ Papugi.

Wycofywanie si´

Je˝eli któraÊ z sekcji statku otrzyma tak wiele obra˝eƒ, ˝e jej

znacznik sprowadzony zostaje na najni̋ szy poziom, statek le-

dwo unosi sí  na wodzie i nie mo˝e dalej walczyç. By urato-

waç za∏og  ́kapitan musi natychmiast pop∏ynàç do Zatoki Pi-

ratów i dokonaç napraw.

Zniszczony statek zapewnia wszystkim pozosta∏ym na placu

boju oponentom po 1 punkcie chwa∏y.

Nale˝y pamí taç, ˝e powolny statek mo˝e zostaç znisz-

czony zanim nadejdzie jego kolej na oddanie salwy.

Wymuszenie wycofania

Walki pomí dzy graczami nie majà
miejsca na Wyspie Skarbów
Sk∏óceni kapitanowie dawno temu zawarli d˝entelmeƒskà

umow  ́by nigdy ze sobà nie walczyç przy Wyspie Skarbów.

Jednak Legendarni Piraci, tacy jak Czarnobrody, nie sà

d˝entelmenami i otworzà ogieƒ do ka˝dego, na kogo sí

natknà, niezale˝nie od miejsca, w którym sí  znajdujà.

Lokacja Wyspy Skarbów znana jest jedynie piratom, dlatego

Królewska Marynarka nigdy tam nie zawinie.

Nie ma walk w Zatoce Piratów
Zatoka Piratów jest opuszczonym kawa∏kiem pla˝y, o który

nie warto walczyç. Nigdy nie wybuchajà tam walki, a obce

statki nie majà tam wst´pu.

Bezpieczne porty
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Przewodnik po Zatoce Piratów 
oraz otaczających ją wyspach

Wyspa z Tawernà
Podczas ka˝dej wizyty na tej wy-

spie mo˝esz kupiç do 3 kart z Ta-

werny, ka˝dà za 2 sztuki z∏ota. Mo-

˝esz zagraç kart´ Szkutnika, je˝eli

takowà posiadasz.

Wyspa ˚agli
Ulepsz ˝agle swojego statku o tyle poziomów ile uznasz za stosowne i na ile Ci´ staç.

Mo˝esz zagraç kart´ Szkutnika, je˝eli takowà posiadasz.

Wyspa Skarbów
Zakop skrzynie z ∏adowni swojego

statku – otrzymujesz 1 punkt chwa-

∏y za ka˝dà. Zakop z∏oto, a otrzy-

masz 1 punkt chwa∏y za ka˝de 3

zakopane sztuki z∏ota.

Mo˝esz tak˝e ulepszyç jednà z sek-

cji swojego statku maksymalnie

o jeden poziom p∏acàc podwójny

koszt. Tak wi´c ulepszenie ˚agli

na Wyspie Skarbów z poziomu 5

na poziom 6 b´dzie Ci´ kosztowa-

∏o 2x1=2 sztuki z∏ota. Nie b´dziesz

ju˝ w tej turze mia∏ mo˝liwoÊci

ulepszenia innej sekcji czy te˝

ulepszenia ˚agli jeszcze raz.

Ulepszanie
Kiedy ulepszasz statek, ma∏a bia∏à cyfra znajdujàca si´ tu˝ obok

upragnionego przez Ciebie poziomu wskazuje koszt ulepszenia w

z∏ocie. By ulepszyç jednà sekcj´ o kilka poziomów na raz, nale˝y

zap∏aciç sum´ kosztów ulepszeƒ.  Na przyk∏ad, by przesunàç

znacznik ˚agli z 5 na 7, trzeba zap∏aciç 1+2=3 sztuki z∏ota. Nie

musisz ulepszaç statku je˝eli nie chcesz (wyjàtkiem sà zniszczone

statki w Zatoce Piratów). Czy to zrobisz i o ile poziomów zale˝y

tylko i wy∏àcznie od Ciebie i Twojej sakiewki.
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Wyspy
Na morzu znajdujà si´ setki wysp i wysepek, ale tylko kilka z nich powoduje wrzenie krwi w ka˝dym piracie, który czeka na

legendarne bitwy, niezliczone skarby oraz nieÊmiertelnà s∏aw´. Nigdzie indziej nie znajdziesz takiego skupiska wysp jak to, które

otacza legendarnà Zatok´ Piratów. Te os∏awione pirackie kryjówki to mi´dzy innymi:

◆ pi´ç zewn´trznych wysp: wyspa z Tawernà, Kad∏ubem, ˚aglami, Dzia∏ami oraz Za∏ogà (#1-5)

◆ Wyspa Skarbów (#6)

◆ sama Zatoka Piratów

Ka˝da z wysp pozwala temu, kto na nià przyp∏ynie, na specjalne akcje podczas fazy Ulepszania.

Wyspa Za∏ogi
Ulepsz za∏og´ swojego statku o ty-

le poziomów ile uznasz za stosow-

ne i na ile Ci´ staç. Mo˝esz zagraç

kart´ Szkutnika, je˝eli takowà po-

siadasz.

Wyspa z Tawernà
Podczas ka˝dej wizyty na tej wy-

spie mo˝esz kupiç do 3 kart z Ta-

werny, ka˝dà za 2 sztuki z∏ota. Mo-

˝esz zagraç kart´ Szkutnika, je˝eli

takowà posiadasz.

Wyspa Kad∏uba
Ulepsz kad∏ub swojego statku o tyle poziomów ile uznasz za stosowne i na ile Ci´ staç.

Mo˝esz zagraç kart´ Szkutnika, je˝eli takowà posiadasz.

Zatoka Piratów
Pociàgnij 1 kart  ́ z Twerny i za-

bierz 2 sztuki z∏ota lub pociàgnij 2

karty z Tawerny. Je˝eli Twój statek

zosta∏ zniszczony podczas walki,

musisz zreperowaç zniszczonà sek-

cj́  p∏acàc za to 2 sztuki z∏ota. Prze-

suƒ znacznik tej sekcji z powrotem

na drugi poziom (drugi od lewej).

Je˝eli kilka sekcji Twojego statku zo-

sta∏o zniszczonych przez Salut z sze-

Êciu dzia∏ lub z powodu wybuchu

Beczki prochu, musisz naprawiç

wszystkie zniszczone sekcje na raz.

Je˝eli Cí  na to nie staç, mo˝esz na-

prawiç wszystkie zniszczone sekcje,

ale nie otrzymujesz ˝adnej karty

z Tawerny ani ˝adnej sztuki z∏ota.
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Tawerna i karty    
z  Tawerny

Tawerna na pierwszej wyspie jest spelunkà s∏awnà na

wszystkich morzach. Mo˝na prowadziç tam interesy, mo˝na

wypiç z kamratami niejednà butelk´ rumy czy poprzechwalaç

si´ kobietami, które ma si´ w ka˝dym porcie...

Ka˝da wizyta w Tawernie daje odwiedzajàcemu mo˝liwoÊç

zakupu kart, z których ka˝da kosztuje po 2 sztuki z∏ota. Czasem

piraci otrzymujà karty jako efekt plàdrowania którejÊ z wysp

lub po wycofaniu si´ z bitwy do Zatoki Piratów. Je˝eli talia w

Tawernie si´ wyczerpie, nale˝y przetasowaç stos kart

odrzuconych i utworzyç z niego nowà tali´.

W Tawernie znajduje si´ szeÊç rodzajów kart:

◆ a. karty Papug
◆ b. karty Szkutników
◆ c. karty Zdarzeƒ
◆ d. karty Bitewne
◆ e. karty Salw
◆ f. karty Chwa∏y

Raz na jakiÊ czas mo˝na w Tawernie przyuwa˝yç starà i mà-

drà papug´, która szuka nowego w∏aÊciciela. Sp´dziwszy wie-

le lat na ramieniu któregoÊ ze znanych piratów ptaki te na-

uczy∏y si´ pewnych przydatnych sekretów. KtóraÊ z nich mo-

˝e podzieliç si´ z nowym w∏aÊcicielem swà wiedzà w zamian

za okazjonalne zamoczenie dzioba w rumie czy kilka dobrych

przekleƒstw.

Ka˝da z czterech papug posiada wiedz´ z konkretnego zakre-

su dotyczàcego pirackich statków (dzia∏a, za∏oga, kad∏ub oraz

˝agle), co oznaczone jest poprzez ikonk´ na karcie papugi.

Wielu z rdzennych mieszkaƒców zewn´trznych wysp

przez lata pracowa∏o przy naprawach s∏ynnych pirackich

statków, stajàc si´ wybitnymi szkutnikami. Kiedy Szkutnik

zostanie umieszczony w sekcji statku, staje si´ ona lepsza

i bardziej wytrzyma∏a.

Karty Szkutników zagrywane sà podczas fazy Ulepsza-

nia poprzez do∏àczenie karty do sekcji statku, którà

◆ Papuga Kapitana Flinta [shiver my timber] – Mo˝esz
woziç w ∏adowni nieskoƒczonà iloÊç skrzyƒ ze skarbami.

◆ Papuga D∏ugiego Johna Silvera [pieces of eight]
– Zawsze rzucasz 6 koÊciami podczas wali. Papuga
D∏ugiego Johna Silvera niweluje efekt karty Bitewnej
Aborda˝.

◆ Papuga Billego Bonesa – „Yo ho ho i butelka rumu”
– Zawsze strzelasz ze wszystkich dzia∏. Papuga Bille-
go Bonesa niweluje efekt karty Bojowej Aborda˝.

◆ Papuga Squire Trelawney’a – [shew me the man]
– Dodaje +20 do Twojej pr´dkoÊci.

Papugi wystawia si´ natychmiast po ich pociàgni´ciu.

Nale˝y po∏o˝yç kart´ Papugi na ˝erdce znajdujàcej si´

na podk∏adce Twojego statku.

Na statku przebywaç mo˝e tylko jedna papuga na raz. Je-

˝eli wyciàgniesz drugà papug´ mo˝esz pozbyç si´ swojej

starej papugi i wymieniç jà na nowà kosztem jednego

punktu Chwa∏y. Je˝eli chcesz zatrzymaç starà papug´, od-

rzucasz nowà. Ka˝da papuga, która obecnie nie jest u˝y-

wana, zostaje automatycznie wtasowana do talii w Ta-

wernie. Odrzucenie papugi nie uprawnia Ci´ do pocià-

gni´cia kolejnej karty.

Papuga zostaje trafiona kiedy salwa przeciwnika uszkodzi

sekcj́ , nad którà papuga trzyma piecz  ́ (patrz ikonka

na karcie papugi). Po pierwszym trafieniu papuga jest ran-

na (obróç kart  ́papugi o 90°). Po drugim trafieniu papuga

umiera. Je˝eli papuga zostanie zabita, jej w∏aÊciciel traci 2

punkty chwa∏y, a sama papuga w´druje na stos kart odrzu-

conych. (Martwe papugi ju  ̋nie opowiadajà historii!).

Je˝eli papuga sprawuje piecz´ nad sekcjà, do której do∏à-

czony jest Szkutnik (patrz poni˝ej) to Szkutnik zawsze

otrzymuje obra˝enia przed papugà. Papugi sà wystarcza-

jàco sprytne by si´ za kimÊ schowaç!

Je˝eli papuga zostanie ranna podczas walki, ale prze˝yje,

bo jej w∏aÊciciel wygra∏ bitw´ lub wycofa∏ si´ do Zatoki

Piratów, automatycznie wyleczy swojà ran´. Przekr´ç

kart´ do jej normalnej pozycji podczas fazy Ulepszania

statku.

a. Karty Papug

b. Karty Szkutników
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chcia∏byÊ ochraniaç. Karta Szkutnika mo˝e byç zagra-

na nawet przy Wyspie z Tawernà, Wyspie Skarbów czy

Zatoce Piratów.

Na pok∏adzie danego statku znajdowaç si´ mo˝e tylko je-

den Szkutnik. (Zasada alternatywna: Gracze mogà uzgod-

niç, ˝e mo˝na mieç kilku Szkutników, ale nie wi´cej ni˝

jednego na ka˝dej sekcji okr´tu.)

Podczas walki Szkutnik zaabsorbuje dwa pierwsze trafie-

nia. Po pierwszym nale˝y go odwróciç o 90°, po drugim

zaÊ ginie, a jego karta jest odrzucana.

Raniony Szkutnik mo˝e zostaç wyleczony poprzez zap∏a-

cenie 1 sztuki z∏ota w fazie Ulepszania.

Je˝eli do danej sekcji przydzielony b´dzie Szkutnik oraz od-

powiadajàca tej sekcji papuga, to Szkutnik pierwszy otrzy-

ma rany podczas walki. Papuga jest wystarczajàco bystra

by w czasie bitwy nie przebywaç w pierwszym rz´dzie.

Pirackie ˝ycie pe∏ne jest ci´˝kiej pracy i niebezpie-

czeƒstw, a karty Zdarzeƒ odzwierciedlajà zmienne

morze, przez które korsarze muszà przep∏ynàç. Karta-

mi tymi sà:

◆ Czu∏e po˝egnanie (A fond farewell)
Zagrywane na koƒcu tury Nawigacji, tak˝e po karcie

Kordon Królewskiej Marynarki. Mo˝esz pop∏ynàç swoim

okr´tem do jakiejkolwiek wyspy, przy której nikt nie cu-

muje. Karta ta uniewa˝nia dzia∏anie karty Podzia∏ ∏upów.

◆ Podzia∏ ∏upów (Conort)
Zagrywane pod koniec tury Skarbu. Wybrany przez Cie-

bie gracz musi si´ podzieliç swoim ∏upem. Dostajesz po-

∏ow´ chwa∏y, skrzynek, z∏ota i kart. Po∏ówki zaokràgla-

ne sà na Twojà korzyÊç. Je˝eli wybrany Gracz uda∏ si´

na Wysp´ Skarbów by zakopaç skrzynki lub z∏oto, dzieli si´

on z Tobà po∏owà otrzymanej chwa∏y.

◆ Bocianie gniazdo (Crow’s nest)
Zagrywane na poczàtku tury Nawigacji, zanim gracze wy-

biorà cele swoich woja˝y. Zamiast ods∏aniaç kompasy jedno-

czeÊnie, gracze decydujà na którà wysp´ p∏ynà po kolei

zgodnie z ruchem wskazówek zegara, zaczynajàc od wybra-

nego przez Ciebie gracza.

◆ Na cudzy koszt (Boing on the account)
Zagrywane w czasie faz Ulepszeƒ z ka˝dej wyspy, tak˝e

z Wyspy z Tawernà, Wyspy Skarbów i Zatoki Piratów. Mo˝esz

ulepszyç dowolnà sekcj´ Twojego statku o 1 poziom nie p∏a-

càc za to.

◆ Korsarskie zlecenie (Privateering commission)
Zagrywane na koƒcu fazy Nawigacji w odpowiedzi na kart´

Królewskiej Marynarki. OdeÊlij statek Marynarki do innej ze-

wn´trznej wyspy. Królewska Marynarka nie mo˝e zostaç

odes∏ana na wysp´, przy której cumuje statek gracza jà za-

grywajàcego.

◆ Kordon Królewskiej Marynarki (x2)
(Royal Navy Intercept)

Zagrywane na koƒcu fazy Nawigacji po ujawnieniu celu po-

dró˝y przez wszystkich graczy. WyÊlij Królewskà Marynark´

na wybranà przez Ciebie zewn´trznà wysp´. Marynarka ni-

gdy nie odkry∏a Wyspy Skarbów ani Zatoki Piratów, wi´c

tam udaç si´ nie mo˝e. Królewska Marynarka zawsze

przy ataku u˝ywa 4 koÊci; wymaga 4 trafieƒ zanim pójdzie

na dno; jej wartoÊç ˚agli to 20, zaÊ s∏awa przynale˝na gra-

czom, którzy jà zatopià, to 4 (do podzia∏u). Królewska Mary-

narka nie mo˝e zostaç przys∏ana na wysp´, przy której su-

muje statek gracza, który zagra∏ t´ kart´.

◆ Mapa skarbów (Secret map)
Zagrywana na koniec tury Skarbów. Rzuç 1 koÊcià i umieÊç

znacznik skarbu zewn´trznej wyspie, której numer odpowia-

da wartoÊci wylosowanej na koÊci. Je˝eli wypad∏a 6tka – rzuç

jeszcze raz. Je˝eli splàdrujesz t´ wysp´ w nast´pnej turze to

wartoÊç skarbu tam si´ znajdujàcego ulega podwojeniu.

c. karty Zdarzeƒ
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Karty Bitewne  (Battle)
i karty Salw (Volley)

d. karty Bitewne

e. karty Salw

f. karty
Chwa∏y

Piraci i korsarze zawsze byli skorymi do bitki zawadiakami. Istnie-

jà dwa rodzaje kart zagrywanych podczas walki. Karty Bitewne

zagrywa sí  po kolei, jednà na raz, od najszybszego statku do naj-

wolniejszego. Ich efekt trwa ca∏e starcie. Karty Salw muszà byç

zagrywane przed rzutem koÊçmi, a ich efekt jest jednorazowy.

Przy nast́ pnej salwie rzuty od 3 do 6 trafiajà przeciwnika. Za-
raz potem Twoje dzia∏a otrzymujà dwa obra˝enia. Je˝eli statek
zostanie w ten sposób zniszczony to musi udaç sí  do Zatoki Pi-
ratów. Salwa kartaczami dzia∏a mi∏o zagrania Zas∏ony Dymnej
w rundzie, w której zosta∏ zagrany. Uwa˝aj jednak podczas u˝y-
wania tej karty jeÊli posiadasz papug  ́D∏ugiego Johna Silvera:
je˝eli nie posiadasz na dzia∏ach tak˝e Szkutnika to przez tà kar-
t́  stracisz papug ,́ która przyjmie na siebie dwa obra˝enia!

Przy nast́ pnej salwie ka˝de trafienie zadaje po jednym obra˝e-
niu w kad∏ub ka˝dego statku (tak˝e Twojego!). Tak wí c je˝eli
rzuca∏eÊ 5 koÊçmi i trafi∏eÊ 3 razy, to wszystkie statki bioràce
udzia∏ w bitwie otrzymujà dodatkowo 3 obra˝enia w kad∏ub. Je-
˝eli strzela∏eÊ w Kad∏ub przeciwnika, efekt ten kumuluje sí  z za-
danymi salwà obra˝eniami. Karta ta mo˝e byç zagrana poza tu-
rà (czyli podczas zagrywania kart Salw jednego z Twoich prze-
ciwników, zanim rzuci on koÊçmi). DoÊwiadczeni piraci u˝ywajà
taj sztuczki jako ostatniej deski ratunku kiedy Êcierajà sí  z moc-
niejszym przeciwnikiem, zazwyczaj podczas starç zpo∏àczonymi
si∏ami Legendarnego Pirata oraz Królewskiej Marynarki. Je˝eli po-
siadasz papug  ́Kapitana Flinta przemyÊl u˝ycie tej karty, ponie-
wa  ̋po jej zagraniu ptak ten mo˝e staç sí  ekspapugà.

Podczas nast́ pnej salwy zadajesz obra˝enia wszystkim sek-
cjom statku przeciwnika na raz. Jednak˝e by przygotowaç dzia-
∏a do kolejnego ataku musisz poÊwí ciç kolejnà tuŕ . Dzia∏asz
dopiero za dwie kolejki.

Czym by∏oby ˝ycie pirata bez kilku butelek rumu, za∏ogi
Êpiewajàcej sproÊne piosenki czy pirackiego ∏upu
przepijanego w kolejnym napotkanym porcie? Karty

◆ No i posz∏o! (Avast belay!)
Przez reszt́  tej bitwy (wliczajàc to tak˝e salwy) nie mo˝na ju˝

zagrywaç ˝adnych kart. Karty zagrane przed No i posz∏o! ciàgle

dzia∏ajà.

◆ Dobry wiatr (x2) (Blow me down)
Przez czas trwania tej bitwy otrzymujesz dodatkowe +6 do ˝agli.

Je˝eli jeden gracz posiada obie karty, mo˝e je zagraç razem.

◆ Aborda  ̋(x2) (Grapple attack)
Przez reszt́  bitwy wszyscy jej uczestnicy rzucajà iloÊcià koÊci

równà poziomowi Za∏ogi nie bioràc pod uwag  ́ Dzia∏. Papugi

Billego Bonesa i D∏ugiego Johna Silvera niwelujà dzia∏anie tej

karty.

◆ Zas∏ona dymna (x2) (Smoke screen)
Przez czas trwania bitwy mo˝na Cí  trafiç tylko po wyrzuceniu 6.

◆ Skrzynia za burtà (Treasure over board)
Przez reszt́  bitwy poziom twoich ˚agli wzrasta o +2 za ka˝dà

skrzyní  jakà wyrzucisz za burt́ . Przesuƒ dowolnà liczb  ́skrzyƒ z

w∏asnej ∏adowni na tà kart́ . Po zakoƒczeniu bitwy skrzynie

w´drujà z powrotem na Wysp  ́Skarbów, a karta jest odrzucana.

◆ Salwa kartaczami

(Grapeshot attack) (x2)

◆ Na beczce prochu

(Powder keg) (x2)

◆ Salut z szeÊciu dzia∏

(Six Gun Salute) (x2)
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Królewska Marynarka
(Royal Navy)

Legendarni Piraci

Chwa∏y trzymane sà na r´ce a˝ do koƒca rozgrywki, po
czym zagrywa si´ je i przesuwa znacznik Chwa∏y o
zsumowanà liczb´ punktów z kart.

Królewska Marynarka p∏ywa po tych wodach starajàc si´
zapewniç choç odrobin´ bezpieczeƒstwa statkom kupiec-
kim. Je˝eli inny pirat napomknie o po∏o˝eniu Twojego stat-
ku, mo˝esz byç pewny, ˝e Marynarka od razu rzuci si´
za Tobà w poÊcig.
Je˝eli przy wyspie, na którà przybywa Marynarka, cumuje
wi´cej ni˝ jeden statek, to muszà si´ one zjednoczyç
w walce przeciwko prawu i porzàdkowi. Dopiero gdy
wspólnymi si∏ami pokonajà Marynark´ mogà zaczàç wal-
k´ mi´dzy sobà.
Gracz, który zagrywa Kordon Królewskiej Marynarki lub
Korsarskie Zlecenie, by wys∏aç Królewskà Marynark´
na któràÊ z zewn´trznych wysp, rzuca koÊçmi za przedsta-
wiciela prawa oraz decyduje, do kogo strzela Marynarka,
je˝eli na miejscu bitwy cumuje wi´cej ni˝ jeden statek.
Królewska Marynarka nie mo˝e zostaç przys∏ana na wy-
sp´, przy której cumuje statek gracza, który kart´ zagra∏.
Statek Marynarki zawsze trafiany jest w kad∏ub i potrze-
ba 4 trafieƒ, by go zatopiç. Pokonanie Marynarki warte
jest 4 punkty Chwa∏y, które dzielone sà pomi´dzy gracza-
mi, którzy pozostali na polu bitwy. Punkty, których nie
mo˝na równo podzieliç, zaokràglane sà w dó∏.
Królewska Marynarka nie mo˝e zagrywaç ˝adnych kart
(choç efekty kart zagrywanych na inne statki dotyczà tak-
˝e jej). Marynarka si´ nie wycofuje ani nie walczy z Legen-
darnymi Piratami.
Po zakoƒczeniu bitwy (wygranej czy nie) Królewska Mary-
narka zdejmowana jest z planszy.

S∏ynni Piraci z dawnych czasów nawiedzajà wyspy dooko-
∏a Zatoki Piratów. Raz na jakiÊ czas ktoÊ wp∏ywa na zajmo-
wane przez nich wody. Zazwyczaj prowadzi to do powa˝-
nych problemów, poniewa˝ Legendarni Piraci to straszliwi
przeciwnicy.
Je˝eli pod koniec fazy Nawigacji zacumujesz przy wyspie,
przy której znajduje si´ tak˝e czarny statek, to wywiàzuje
si´ bitwa z którymÊ z Legendarnych Piratów. Który z nich
to b´dzie zale˝y do wylosowanej wczeÊniej karty, która go
reprezentuje.
Legendarny Pirat ma statystyki takie jak podane na karcie.
Trafienia przyjmuje tylko w Kad∏ub. Podczas bitwy musisz

pami´taç lub zaznaczaç ile zosta∏o mu jeszcze poziomów Ka-
d∏uba. Pirat tonie kiedy cecha ta osiàgnie zero. Je˝eli Legendar-
ny Pirat pokona wszystkich graczy, którzy go atakowali, od ra-
zu po bitwie jego statek automatycznie naprawia si´ do staty-
styk podanych na karcie.
Inne sekcje statku Pirata nie mogà byç atakowane i przez ca∏à
walk´ pozostajà na tym samym poziomie.
KoÊçmi za Legendarnego Pirata rzuca gracz, który nie jest
zwiàzany obecnà bitwà.
Legendarni Piraci nie mogà zagrywaç kart (ale dzia∏ajà na nich
efekty kart zagrywanych na inne statki). Legendarni Piraci ni-
gdy si´ nie wycofujà ani nie walczà mi´dzy sobà. Oni sà mà-
drzejsi...
Je˝eli Legendarny Pirat pokonany zostanie przy u˝yciu kart
Na beczce prochu lub Salwa kartaczami, a statek gracza zosta-
nie uszkodzony i b´dzie musia∏ udaç si´ do Zatoki Piratów, to
gracz i tak otrzymuje punkty Chwa∏y za pokonanie Pirata.

Legendarni Piraci i walka z wieloma
przeciwnikami

Gracze musz´ najpierw pokonaç Legendarnego Pirata zanim
zacznà strzelaç do siebie nawzajem.
Ka˝dy statek cumujàcy przy wyspie, ∏àcznie z Legendarnym
Piratem, strzela raz na rund´ – zaczynajàc do najszybszego
do najwolniejszego. Legendarny Pirat strzela do gracza, który
ma najwy˝szy poziom danej sekcji, która okreÊlona jest na kar-
cie Pirata. W nast´pnej rundzie salw atakuje gracza, który ma
drugi najwi´kszy poziom danej sekcji, w którà strzela pirat, a˝
do momentu, kiedy odda salwy we wszystkich graczy. Wtedy
ponownie porównuje si´ wysokoÊç poziomu danej sekcji
wÊród wszystkich graczy i Pirat znów strzela raz na rund´,
za ka˝dym razem do graczy z coraz mniejszym poziomem sek-
cji. Trwa to do momentu, w którym Legendarny Pirat nie zo-
stanie pokonany lub wszystkie statki graczy nie zostanà zato-
pione lub si´ nie wycofajà.
Je˝eli Legendarny Pirat zostanie zatopiony to Chwa∏a za jego
pokonanie dzielona jest mi´dzy graczy pozosta∏ych na placu
boju. Je˝eli punkty nie mogà zostaç podzielone równo to za-
okràgla si´ je w dó∏. Gracze, którzy pozostali przy wyspie kon-
tynuujà bitw´ mi´dzy sobà a˝ zostanie tylko jeden z nich.
Poni˝ej znajdujà si´ krótkie charakterystyki s∏awnych piratów
nawiedzajàcych wody wokó∏ Zatoki Piratów.
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◆ Edward Teach „Czarnobrody”

◆ Latajàcy Holender

◆ Ann Bonny i Mary Read

◆ Cacafuego

◆ Kapitan Hak

Piekielne salwy, straszliwa szybkoÊç oraz prawie niezniszczal-

ny kad∏ub to cechy wskazujàce dlaczego nale˝y baç si´ Czar-

nobordego.

W bitwie: Czarnobrody strzela 6 koÊçmi przeciwko kad∏ubowi

innych statków (zaczynajàc od tego z najwi´kszà iloÊcià

dzia∏). Jego kad∏ub wymaga 8 trafieƒ; ˚agle majà poziom 24;

po pokonaniu daje 6 punktów Chwa∏y

Szkieletowa Za∏oga tego statku przyczynia si´ do jego niezwy-

k∏ych zdolnoÊci. Je˝eli Latajàcy Holender zostanie trafiony

w bitwie to pod koniec ka˝dej rundy naprawia dwa trafienia

(czyli za ka˝dym razem kiedy wszystkie statki odda∏y po jed-

nym strzale). Nie mo˝e jednak nigdy przekroczyç poziomu 5

kad∏uba ani naprawiç zniszczeƒ, które nie zosta∏y dokonane

w tej rundzie.

W bitwie: Dzia∏a – 4 koÊci przeciw Za∏odze (atakuje najpierw

gracza z najwy˝szà Za∏ogà); Kad∏ub – 5 trafieƒ, odzyskuje 2

na rund´; ˚agle – 16; punkty Chwa∏y – 6.

Niezamierzony komizm tego pirata, w po∏àczeniu z zupe∏nie

przypadkowà za∏ogà, sprawia, ˝e Kapitan Hak jest zupe∏nie

nieprzewidywalnym, choç czasem Êmiesznym przeciwni-

kiem. Nawet kiedy Kapitan Hak nie trafi w swój podstawowy

cel to strza∏ ten mo˝e trafiç w inny statek bioràcy udzia∏ w tej

bitwie. Kiedy Hak strzela w jednego z graczy pozostali gracze

otrzymujà numery od 1 do 4 zaczynajàc od gracza po lewej

od gracza, do którego strzela Hak. Je˝eli Hak nie trafi, ale wy-

rzuci numer, do którego przyporzàdkowany jest inny gracz, to

w∏aÊnie on zostaje trafiony.

Nietrafione salwy Haka nie mogà trafiaç w statki nie nale˝àce

do graczy czy nie znajdujàce si´ na tej wyspie.

W bitwie: Dzia∏a – 3 koÊci przeciw Kad∏ubowi (atakuje gracza

z najwi´kszym kad∏ubem); Kad∏ub – 5 trafieƒ; ˚agle – 18;

punkty Chwa∏y – 3.

Dwie z nielicznych kobiet-piratów w historii, które podobno

walczy∏y, pi∏y i przeklina∏y tak dobrze jak ka˝dy m´˝czyzna.

Ka˝de trafienie przez statek Ann i Mary powoduje zniszczenie

jednego poziomu wszystkich sekcji!

W bitwie: Dzia∏a – 3 przeciw wszystkim sekcjom (atakujà naj-

pierw gracza z najwi´kszymi ˚aglami); Kad∏ub – 5 trafieƒ; ˚a-

gle – 22; punkty Chwa∏y – 6.

Jeden z najwi´kszych statków pirackich, jaki kiedykolwiek zo-

sta∏ schwytany, to Nuestra Seƒora de la Concepcion, który to

statek otrzyma∏ wulgarny przydomek Cacafuego z powodu

ogromnej iloÊci przewo˝onych skarbów i praktycznie zero-

wych mo˝liwoÊci obronnych.

Cacafuego jest bezbronny. Gracze walczà mi´dzy sobà o pra-

wo do splàdrowania tego p∏ywajàcego skarbca, ale nikt tak

naprawd´ nie wie ile z∏ota jest w Êrodku – dopóki bitwa si´

nie zakoƒczy. Zwyci´zca rzuca jednà koÊcià i otrzymuje tyle

punktów Chwa∏y ile wypad∏o oczek.
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◆ Puste karty

U˝yj pustych kart znajdujàcych sí  w pude∏ku by do∏àczyç do

talii karty swojego pomys∏u. W pude∏ku do∏àczono sí  po

jednej z kart ka˝dego rodzaju. Mo˝esz podzieliç sí  swoimi

pomys∏ami z innymi zamieszczajàc swojà kart  ́ na forum

strony www.piratescovegame.com
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REBEL.pl - najwi´kszy sklep z grami.
Strona dla odbiorców hurtowych http://hurt.rebel.pl

T∏umaczenie dla sklepu REBEL.pl:
Szymon „Neishin” Szweda 

Sk∏ad komputerowy:        klema

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6, 80-232 Gdaƒsk

tel. (058) 347 02 04
Sprzeda˝ hurtowa: tel. 0502 354 454
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