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Zasady bezpiecznego uzytkowania
Ostrzezema:
« Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
« Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.
« Koniecznosc nadzoru przy zabawie osoby dorostej.
« Opakowanie nie jest czescig zabawki.
« Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

ZASADY GRY «PIRACI»

Piraci
«Piraci» to nowa rozwijajaca przygodowo-strategiczna gra planszowa, ktéra pozwoli uczest-

nikom wykazac swoje zdolnosci intelektualne oraz rozwijac strategiczne i logiczne myslenie. Dynam-

iczny rozwoj wydarzen trzyma uczestnikow w napieciu do korica gry. Kazdy gracz musi kalkulowac
swoje dziatania na kilka krokéw do przodu. Ta gra to swietny sposob, aby wesolo i z pasjg spedzi¢
wolny czas.

Komponeniy gry

Wspdlna plansza do gry -1 szt
Indywidualne plansze do gry - 4 szt.;
Pionki statkow pirackich -4 szt.;
Pionki statkow handlowych - 8 szt
Pionki statkow wojennych -4 szt;
Podstawki do statkow - 16 szt.;
Zetony ,Ztota” - 40 szt.:
Zetony,Sity” - 40 szt.;
Karty Wydarzen - 44 szt,;
Karty Skarbow - 20 szt.;
Pionki-markery (w 4 kolorach) -8szt;
Kostka do gry -1 szt.
Opisicel gry

Gra prowadzona jest na planszy podzielonej na komorki. Pionki statkéw pirackich

przemieszczajg sie po komérkach poziomo lub pionowo w dowolnym kierunku, w ten sposéb ptyng |

one do wysp Skarbéw, zeby je obrabowac; do wysp Ulepszen, zeby podnies¢ swoje parametry tech- |

niczne; do Pirackich zatok, zeby naprawi¢ uszkodzenia, a takze przeprowadzaja bitwy miedzy sobg |

oraz ze statkami handlowymi i wojennymi. W wyniku tych bitew uczestnicy zyskujg lub traca punkty

~ Stawy. Punkty Stawy mozna réwniez uzyskac¢ odwiedzajgc wyspy Skarbow oraz wypetniajgc zadania
~ zkart wydarzen. Celem gry jest zdobycie 40 punktow Stawy. Zwyciezca jest gracz, ktéry jako pierwszy

tego dokona.

Opis wspélnej planszy do gry
Na wspolnej planszy do gry znajduje sie 9 wysp:
* 4 wyspy Ulepszen (WU): w. Zagli, w. kadowni, w. Armat, w. Zalég;

* 5 wysp Skarbow (WS): w. Papugi, w. Zétwia, w. Krokodyla, w. Matpy oraz w. Skarbow.
- Na planszy do gry znajdujq sie réwniez cztery Pirackie zatoki (PZ), ktére sa umieszczone w =

rogach planszy.

Wyspy Ulepszen maja po dwie przystanie, zas wyspy Skarbow po jednej. Wyjatkiem jest i

centralna Wyspa Skarboéw, ktéra ma cztery przystanie. Przystan to miejsce, przez ktére statek moze
dostac sie na wyspe. Na kazda przystart mozna dotrze¢ z dwéch stron, ta samg droga mozna jg

opuscic¢ (patrz rys.). Zasada ta nie dotyczy Pirackich zatok, do ktérych prowadzi tylko jedna droga

(patrz rys.). !

; Pozostaty obszar planszy do gry stanowi woda. Ciemniejszym odcieniem niebieskiego sq

zaznaczone Wody Neutralne (WN) (patrz rys.). Sa to miejsca, w ktérych nie moga by¢ prowadzone
itwy pomiedzy piratami. Wraz z liniami centralnymi planszy do gry Wody Neutralne tworza 8 Iokai
acji morskich (patrz rys.). Lokalizacja morska to strefa, w granicach ktérej sa prowadzone bitw ;’
mlgdzy plrataml Rownlez w obszarach Wéd Neutralnych (nle we wszystklch) staqonUJq st




Wody Neutralne

Wyspy Skarbow

Linie centralne
planszy do gry

Miejsca wejécia i wyjscia
na wyspe przez przystan

Wyspy Ulepszen

Piracka zatoka

Opis indywidualnych plansz do gry
Kazdy gracz wykorzystuje swojg indywidualng plansze od poczatku do korica gry. Po
Y ObWOdZIe planszy znajduje sie sciezka Stawy opatrzona numerami od 0 do 40. Po sciezce Stawy
v,_przesuwa sie pionek-marker, ktory pokazuje liczbe punktow Stawy. W dolnej czesci planszy zaznac-

| geonekwmarker wskazujgcy obecny stan statku plracklego gracza. Pozycja 0" jest oznaczona czaszka * %

skrzyzowanymi szablami, co symbolizuje porazke w bitwie.
W lewej czesci planszy sq pokazane parametry statku:

tadownia Armata Zatoga

Parametry statku moga by¢ podnoszone i siegac 3 poziomu. Naprzeciwko symbolu kazde
[etrow statku znajduja 51¢ trzy koteczka z Ilczbamt 10 30 50 Oznaczajq one llosc zlota, ki




znajduje sie w rozdziale ,,Bitwa pomiqdzy statkami pirackimi”. Udoskonalenie parametru mozna
‘kupic¢ na wyspie Zatdg. Im wiekszy poziom Zatogi posiada gracz, tym wieksze ma szanse na poko—a

~ nanie przeciwnika.
; ?g

Gd)‘;\ktéryé z parametrow zostaje udoskonalony, odpowiednie kétko przykrywa sie zetonem.Sity 3
~_~danego parametru.

doznaje statek podczas starcia z innymi statkami oraz Jakq nagrode otrzymuje w przypadku gy

zwyciestwa lub jaka strate ponosi w przypadku porazki.

Pionki 1 zetony

Pionki statkow pirackich (SP) sa wykorzystywane do przemieszczania sie po wspélnej planszy ¥

do gry. Pionki tych statkdw moga przemieszczac sie poziomo lub pionowo w dowolnym kierunku.
Nie dozwolony jest ruch po przekatnej. Pionki statkéw handlowych (SH) oraz statkdw wojennych
(SW) nalezy umiesci¢ w odpowiednio oznaczonych miejscach na wspélnej planszy do gry. Statki te
nie przemieszczaja sie po planszy.

Pionki-markery (po dwa z koloru) sa wykorzystywane do przemieszczania sie po sciezce
Stawy oraz Skali uszkodzen statku pirackiego na indywidualnej planszy do gry kazdego gracza;

Zetony Zlota sa wykorzystywane do rozliczen pienieznych.

Zetony Sity (Zagiel, tadownia, Armata, Zatoga) sa wykorzystywane do monitorowania para-
metrow statku.

Karty Wydarzen
W grze wykorzystywanych jest 36 Kart Wydarzer oraz 8 kart zwanych ,Amuletami powodze-
nia” Na Kartach Wydarzen jest opisane samo wydarzenie oraz dziatanie, jakie gracz powinien
wykonac.,,Amulety powodzenia” zostaly opisany w dalszej czesci instrukcji.

Karty Skarbow ‘

Na Karcie Skarbéw jest wskazana wyspa, do ktérej powinien dotrze¢ statek piracki oraz ilosé

zlota, jaka otrzyma gracz, po dotarciu do tej wyspy. Za zrealizowanie tego zadania gracz otrzymuje 1
punkt Stawy.

Parametry statku

Kazdy statek piracki posiada 4 parametry: Zagiel, tadownia, Armata, Zalo. Kazdy z para-
metréw moze by¢ ulepszony po przez jego zakup na odpowiedniej wyspie Ulepszen. Udoskonalenie |
parametru nastepuje stopniowo: najpierw zostaje udoskonalony pierwszy poziom, potem - drugi, |
nastepnie — trzeci. Nie ma mozliwosci udoskonalenia od razu drugiego poziomu parametru, jezeli nie |

ma pierwszego.
Kazdy parametr odgrywa swoja role. _
»Zagiel” — jest odpowiedzialny za predkos$¢ statku. Kazdy poziom Zagla dodaje ,1” do

~ wartosci kostki podczas przemieszczania sie statku. Udoskonalenie parametru Zagla mozna kupi¢ na

wyspie Zagli. Im wiecej Zagli posiada gracz, tym szybszy jest jego statek.

»tadownia” - jest wykorzystywana podczas starcia ze statkiem handlowym. Kazdy poziom
parametru tadowni zmniejsza o, 1”ilos¢ uszkodzen, ktére wyrzgdza statek handlowy. Jego udoskon-
“alenie mozna kupi¢ na wyspie tadowni. Im wiekszy poziom tadowni posiada gracz, tym mniej

uszkodzen dozna jego statek podczas bitwy ze statkiem handlowym.

~Armata” - jest wykorzystywana podczas starcia ze statkiem wojennym. Kazdy poziom para-

%]

metru Armaty zmniejsza o,1" ilo$¢ uszkodzen, ktére wyrzadza statek wojenny. Jego udoskonalenie — © =
mozna kupi¢ na wyspie Armat. Im wigkszy poziom Armat posiada gracz, tym mniej uszkodzendozna =

_ jego statek podczas bitwy ze statkiem wojennym.

»Zaloga” - jest wykorzystywana podczas starcia ze statkiem pirackim. Kazdy poziom para-

metru Zatogi zwieksza o ,1" ilos¢ uszkodzen statku przeciwnika. Wiecej szczegdtowych informacji

Przygotowanie do gry

Na poczqtku gry kazdy gracz otrzymuje:
* jeden pionek statku pirackiego;




* indywidualng plansze do gry;

* dwa pionki-markery jednego koloru; ™
* po 50 jednostek ,zlota” (1 moneta po 20 ,zfota’, 2 monety po 10,zlota’, 2 monety po 5,zlota”); ‘5 4
* jeden,Amulet powodzenia”. «%

Wspdlna plansza do gry sklada sie z czterech czesci. W odpowiednich miejscach nalezy Vi
umiesci¢ 8 handlowych i 4 wojennych statkéw. Kazdy gracz umieszcza swoj pionek statku pirackiego & =
w wybranej przez niego zatoce pirackiej, ktore znajduja sie w rogach wspadlnej planszy do gry. Karty
+ . Wydarzen nalezy dokfadnie przetasowac, a nastepnie odtozy¢ obok planszy do gry rewersem do
| gory. To samo nalezy zrobi¢ z Kartami Skarbéw. Wszystkie Zetony Zlota, ktére pozostaly po
; g "~ poczatkowym rozdaniu, oraz Zetony Sily zostaja umieszczone w poblizu planszy do gry. Zasoby te ]
- stanowig tzw. skarbnice. Gracze ustalajag miedzy sobg, czy rozliczen ze skarbnicg bedzie dokonywac 7
\:' jeden z nich czy tez kazdy uczestnik bedzie to robi¢ we wilasnym zakresie. 4
Kazdy gracz ktadzie przed sobg indywidualng plansze do gry. Na sciezce Stawy w punkcie ,0”
nalezy umiesci¢ jeden pionek-marker. Inny pionek-marker zostaje umieszczony w punkcie 10" na
skali uszkodzen statku. Karta ,Amulet powodzenia” zostaje odtozona obok tej planszy.

Przebieg gry

Przed rozpoczeciem gry, uczestnicy w sposob losowy ustalajg kolejnos¢ dokonywania
ruchow. Nastepnie kazdy gracz przed dokonaniem ruchu wycigga Karte Skarbow z talii i kfadzie ja
obok swojej planszy. Na tej karcie bedzie zaznaczona wyspa Skarbow, na ktérag musi sie dostac. Po
= czym gracz rzuca kostkg oraz przesuwa swdj statek piracki o tyle komorek, ile oczek wypadto na
L kostce. Pierwszy ruch gracze dokonuja z Pirackich zatok (PZ), kazdy ze swojej. 5l
Gracz nie moze stanac¢ pionkiem na komorce, na ktérej znajduje sie inny statek piracki. Zajetej ‘

komorki nie mozna rowniez zalicza¢ do trasy ruchu swojego statku, ja nalezy omijac. Na wyspy

mozna sie dostac tylko przez przystanie, tg sama droga mozna je opuscic (patrz opis wspoélnej plan-
szy do gry). Jezeli wyspa ma kilka przystani, wtedy mozna jg opuscic¢ tylko przez tg sama przystan, i
i przez ktérg dostato sie na wyspe. Na jEdnEj wyspie mozejednoczesnle przebywac kilku graczy. >
= Gracz, podrézujac do wylosowanej wyspy, moze po drodze odwiedzac dowolne inne wyspy
Skarbéw (Wyspe Papugi, Wyspe Zotwia, Wyspe Krokodyla, Wyspe Matpy oraz Wyspe Skarbéw),
jednakze za tg wizyte gracz nie otrzymuje zadnej nagrody. Gracz moze rowniez odwiedzac¢ dowolne
wyspy Ulepszen (Wyspe Zagli, Wyspe tadowni, Wyspe Armat, Wyspe Zalogi), gdzie bedzie miat
mozliwos¢ poprawienia jednego z parametrow swojego statku. Jedng wyspe Ulepszern mozna :
odwiedza¢ wielokrotnie, ale tylko raz mozna dokona¢ poprawy parametru swojego statku. Aby s
dokonac nastepnego udoskonalenia, gracz musi dotrze¢ do wylosowanej przez siebie wyspy Skar-

béw. Wtedy po drodze do nastepnej wyspy Skarbéw, gracz moze odwiedzi¢ ponownie dowolng T
1 | wyspe Ulepszen, w celu poprawy parametru swojego statku. Gdy gracz dotrze do wylosowanej przez -
@ siebie wyspy Skarbow, otrzymuje wynagrodzenie — ztoto ze skarbnicy w ilosci wskazanej na karcie :

oraz 1 punkt Stawy (marker Stawy zostaje przesuniety o jeden punkt do przodu). Karte Skarbow
-~ | nalezy wowczas odtozyc do talii rozegranych kart rewersem do dolu, obok talii nierozegranych Kart
- | Skarbéw. Nastepnie ruchu dokonuja kolejni gracze. Kiedy ponownie kolejka ruchu wraca do tego
gracza, wycigga on nastepna Karte Skarbéw, ktérg umieszcza obok swojej planszy. Jezeli wyloso-
wana zostata karta z wyspa, na ktérej gracz akurat sie znajduje, otrzymuje on potowe ilosci ztota
. zaznaczonego na tej karcie. Jednoczesnie karta zostaje odlozona do talii rozegranych kart. Podczas
tego ruchu nie s wykonywane zadne inne dziatania (w tym przypadku nie s dodawane punkty
Stawy), a kolej ruch przechodzi na innego gracza. Jezeli zostata wylosowana karta z inng wyspa Skar-
bow, niz ta na ktdrej gracz obecnie sie znajduje, to wyciaga on jedna Karte Wydarzen i wykonuje
dzialanie, ktére jest na niej opisane, a nastepnie kontynuuje podréz rzucajac kostka (lecz tylko w
przypadku, jesli zgodnie z wylosowang Karta Wydarzen nie musi poming¢ kroku). Karte Wydarzen
nalezy odlozy¢ do talii rozegranych kart rewersem do dotu obok talii nierozegranych Kart Wydarzen.
Jesli wszystkie Karty Wydarzen zostaty rozegrane, nalezy je ponownie przetasowac utozy¢ nowa talie.
To samo nalezy uczynic z Kartami Skarbow, jezeli wszystkie zostaly juz rozegrane. :
Po drodze do wysp mozna przeprowadzac bitwy ze statkami handlowymi (SH) oraz ze stat-
kami wojennymi (SW). Plywajg one po Wodach Neutralnych (WN) (patrz opis wspolnej planszy do
gry). Aby przeprowadzic bitwe z tymi statkami nalezy zatrzymac sie obok takiego statku na jednej z
‘dwoch sasiednich komérek na WN. Gdy statek Piracki dotrze na WN, pozostata do pokonania ilos¢ &%
& krokéw juz nie jest uwzgle;dnlana poniewaz nie mozna przepiynqc przez WN, na ktérych ZnaJdUJE[ sie
- SH lub SW bez starcia z nimi. Jezeli w obszarze danych WN nie ma SH, czy tez SW, wtedy mozn
y ;- okonac je bez przeszkéd. Po zwyaesklej bitwie gracz otrzymuje wynagrodzenie zgodnie z Tabe
prowadzenia bitwy znajdujaca sie na indywidualnej planszy do gry, a nastepnie kontynuuje swo
podréz, natomiast pionek pokonanego SH lub SW zostaje usuniety z planszy. W przypadku por:




y . gracz ponosi straty zgodnie z Tabela prowadzenia bitwy, a marker uszkodzen zostaje umieszczony w
~~punkcie 0", Podczas nastepnego ruchu gracz rzuca kostka i od razu dazy do jednej z czterech Pirack-

& &

‘ich zatok, aby catkowicie usuna¢ uszkodzenia swojego statku, przy czym SH lub SW, z ktérym

przeprowadzat bitwe pozostaje na swoim miejscu. Gdy po starciach na planszy facznie pozostanie &

tylko 4 pionki jakichkolwiek statkéw (SH lub SW), nalezy ponownie ustawi¢ wszystkie 12 pionkéw
tych statkéw w odpowiednich miejscach. Po ponownym rozmieszczeniu statkdéw, gracz, ktory
wiasnie pokonat ostatni statek, moze podczas kolejnego ruchu ponownie zaatakowac ten sam
statek. W tym celu musi on najpierw opusci¢ WN, a nastepnie ponownie wptynac na ich obszar.

Po porazce w drodze do PZ, nie mozna odwiedzac zadnych innych wysp. Po dotarciu do PZ,
gracz naprawia statek za 10 jednostek zlota. Marker Uszkodzen zostaje ponownie umieszczony w
pozycji, 10" i nastepnym ruchem gracz kontynuuje swojg podréz. Uwaga: gracz moze naprawié
swdj statek w dowolnym momencie, nawet wtedy, gdy statek ma niewielkie uszkodzenia. W tym
celu musi dotrzec do dowolnej PZ i za 10 jednostek ztota naprawic catkowicie statek.

Jezeli gracz nie ma pieniedzy, aby zapfaci¢ za naprawe statku, rowniez moze catkowicie
naprawic¢ swoj statek w dowolnej PZ, ale traci przy tym jedna kolejke. Jezeli gracz przegrat bitwe i stracit
jeden z parametréow statku, wowczas po drodze do wyznaczonej wyspy Skarbow moze odwiedzi¢
dowolng wyspe Ulepszen. Na przykiad jezeli gracz przeprowadzit bitwe ze SW i poniést kleske, straci-
wszy przy tym parametr Armaty, to po drodze do wyznaczonej wyspy Skarbéw, po wyjsciu z PZ, moze
odwiedzi¢ wyspe Armat, zeby poprawic ten parametr statku do nastepnego poziomu.

To samo dzieje sie po starciu dwoéch statkow pirackich. Statek, ktory zwyciezyt, moze
poruszac sie dalej, zas pokonany powinien wyruszy¢ od razu do PZ. Pokonany statek, podczas
wyijscia z PZ, nie moze byc¢ od razu atakowany przez inny. Moze on bez przeszkod odwiedzi¢ dowolng
z trzech wysp znajdujacych sie najblizej zatoki, ktéra opuscit (sa to dwie wyspy Ulepszen oraz jedna
wyspa Skarbéw), pod warunkiem, ze nie bedzie przekraczat obszaru WN, na ktérych stacjonujg SH.
Jezeli na tych wodach znajduje sie SH, gracz musi z nim przeprowadzi¢ bitwe. Jak tylko gracz przek-
roczy WN, jego statek moze juz zostac zaatakowany przez inny statek piracki. Z kolei pokonany statek
po przeprowadzeniu naprawy i wyptynieciu z PZ moze od razu zaatakowac inny statek piracki.

Nie wolno dwa razy z rzedu wkracza¢ na tg sama wyspe (zasada ta ma zastosowanie do
wszystkich rodzajow wysp). Po opuszczeniu jakiejkolwiek wyspy mozesz na nig wréci¢ tylko po
odwiedzeniu innej wyspy. Nie wolno réwniez dwa razy z rzedu zatrzymywac sie w obszarze WN,
jezeli nie ma na nich SH lub SW. Jesli na tym obszarze znajduja sie wspomniane statki, zakaz ten nie
obowigzuje.

W ten sposdb, poruszajac sie od wyspy do wyspy, stopniowo udoskonalajac parametry swo- '

jego statku, spetniajac okreslone warunki oraz angazujac sie w bitwy z przeciwnikami, gracz zdo-
bywa ztoto oraz punkty Stawy niezbedne do wygrania gry.

Bitwa

Piraci to zapalczywi i zazdrosni mezczyzni, dlatego w kazdej Lokalizacji morskiej, w ktérej
znajda sie dwa statki pirackie (SP), dochodzi do starcia. Rowniez piraci uwielbiajg rabowac statki han- =

dlowe (SH). Aby o ich Stawie byto glosno na calym sSwiecie, majg odwage nawet zaatakowac statki
wojenne (SW)!

Esaa

O wyniku bitwy decyduje rzut kostka. Na indywidualnej planszy do gry znajduje sie Tabela

prowadzenia bitwy, za pomoca ktérej zostaje ustalony jej zwyciezca. Tabela ma cztery kolumny:
1 - wartos¢ kostkiod 1 do 6;
2 - uszkodzenia, ktérych doznaje SP w starciu ze SH;
3 - uszkodzenia, ktorych doznaje SP w starciu ze SW;
4 - jest wykorzystywana podczas starcia pomiedzy dwoma SP.
U dotu tabeli podana jest rowniez wartos¢ wynagrodzenia w przypadku zwyciestwa oraz
wartosc straty w przypadku porazki w bitwie.

Bitwa ze statkiem handlowym
Bitwa ze statkiem handlowym odbywa sie wéwczas, gdy statek piracki zatrzyma sie na jednej

z dwoch komérek w obszarze Wod Neutralnych, w sasiedztwie komérki na ktérej stacjonuje statek:
5 f{_vhandlowy. W bitwie ze statkiem handlowym na wynik korncowy wptywa parametr tadowni”
- Pozwala on statkowi pirackiemu na zminimalizowanie uszkodzen. Przykladowo: statek piracki-

psiadajqcy parametr tadowni na poziomie 1 prowadzi bitwe ze statkiem handlowym. Gracz rz
‘kostka i wypadajg 4 oczka. Zgodnie z Tabelg prowadzenia bitwy wartosci kostki,4” w kolumnie
owiada wartos¢ uszkodzen ,3". Poniewaz statek piracki posiada parametr tadowni 1-¢
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poziomu, nalezy odja¢ jedno uszkodzenie, czyli 3-1=2. Starcie ze statkiem handlowym doprowadzito e\
. do uszkodzenia statku pirackiego o wartosci,2" Marker Uszkodzen nalezy przesunagc o dwie pozyqe;.s«
~ w lewo. Jezeli marker nie wskazuje pozycji,0” wéwczas bitwa jest wygrana. Na podstawie Tabeli
~ prowadzenia bitwy gracz otrzymuje 15 jednostek zlota oraz 1 punkt Stawy, przy czym marker Stawy \&%
zostaje przesuniety o jeden punkt do przodu. W nastepnym ruchu gracz kontynuuje swojg wyprawe )z
do wyznaczonej wyspy. Jh
W starciu ze SH lub SW, gdy przy rzucie kostka wypada,1”, statek piracki automatycznie & |
przegrywa bitwe. Marker Uszkodzen zostaje przesuniety do pozycji,0’, zas statek piracki podczas = ;
[  hastgpnego ruchu kieruje sie w strone PZ. Porazka nastepuje rowniez wtedy, gdy w wyniku starcia
& markeruszkodzen zgodnie z Tabela nalezy przesunaé w lewo od pozycji, 1" na skali uszkodzen statku. ;
E' W ten sposéb po porazce ze SH gracz traci 2 punkty Stawy oraz jeden poziom parametru Ltadowni. ¥
\;' Jezeli gracz nie posiada parametru tadowni, wtedy traci jeden poziom parametru Zagla. Jezeli nie 4
: posiada parametru Zagla, wéwczas traci tylko Stawe. Podczas wymuszonej podrézy do PZ (w przy-
padku porazki) statek piracki nie moze byc¢ atakowany.

Bitwa ze statkiem wojennym
Bitwa ze statkiem wojennym, odbywa sie podobnie jak bitwa ze statkiem handlowym, gdy
statek piracki zatrzyma sie na jednej z dwéch komaorek w obszarze Wod Neutralnych w sasiedztwie
komorki na ktorej stacjonuje statek wojenny. W tym przypadku na wynik koncowy wplywa parametr
+~Armaty”. Przyktadowo: statek piracki posiadajgcy parametr Armaty 2-go poziomu prowadzi bitwe ze
statkiem wojennym. Gracz rzuca kostkg i wypada 5 oczek. Zgodnie z Tabelg prowadzenia bitwy
wartosci kostki 5" w kolumnie SW odpowiada wartos¢ uszkodzen ,4". Od wartosci uszkodzen ,4”"
Ly nalezy odjgc wartos¢ parametru Armaty posiadanego przez statek piracki, w danym przypadku ,2".
2 Wynik wynoszacy 2" oznacza rozmiar uszkodzen doznanych przez statek piracki. Marker uszkodzen
=" nalezy przesunac o dwie pozycje w lewo. W przypadku zwyciestwa nad statkiem wojennym gracz
e otrzymuje 3 punkty Stawy. W przypadku porazki traci 2 punkty Stawy oraz jeden poziom parametru
S Armaty. Jezeli nie posiada juz zadnego poziomu parametru Armaty, traci jeden poziom parametru :
Zagla. Jezeli nie ma juz zadnego poziomu parametru Zagla, gracz traci tylko Stawe i wraz z
nastepnym ruchem rozpoczyna wymuszong podroz do PZ w celu naprawy statku, pod czas ktérej nie
moze by¢ atakowany.

Bitwa pomiedzy statkami pirackimi
Bitwa pomiedzy dwoma statkami pirackimi odbywa sie na innych zasadach, niz bitwa statku \:-’si:.‘-
pirackiego ze SH lub SW. Gdy dwa statki pirackie znajda sie jednoczesnie w jednej Lokalizacji mor- =
skiej dochodzi miedzy nimi do starcia, wynik ktérego jest ustalany poprzez rzuty kostka. Gracze po
kolei rzucaja kostka, jako pierwszy czyni to atakujacy gracz, czyli ten, ktérego statek jako drugi
wplynat na teren danej Lokalizacji morskiej. W bitwie pomiedzy dwoma statkami pirackimi na wynik
wplywa parametr,Zatogi”. Jak wynika z Tabeli prowadzenia bitwy wartosci kostki,1"i,2" sg uwazane
¢ za chybienie; wartoscig 3" i,4” odpowiada jedno uszkodzenie statku przeciwnika; zas wartoscia 5" i
,6" odpowiadaja dwa uszkodzenia. Do wymienionej ilosci uszkodzen, wynikajacej z tabeli, kazdy z
. graczy dodaje ilos¢ pozioméw parametru Zatogi, ktore obecnie posiada jego statek. Jezeli, na
przyktad, atakujacy statek piracki posiada parametr Zalogi o wartosci,3", a drugi statek piracki
posiada parametr Zalogi o wartosci 2", i gracz, ktoéry zainicjowat bitwe wyrzucit kostka wartos¢, 4" co
odpowiada ilosci uszkodzen ,1” z Tabeli prowadzenia bitwy, to dodaje on do niej ilos¢ posiadanych
przez jego statek poziomoéw parametru Zatogi, czyli,3". Wynik daje wartos¢,4", co oznacza, ze o tyle
pozycji przeciwnik powinien przesung¢ swoj marker uszkodzen w lewo. Teraz kostka rzuca drugi  § =88
gracz. Jezeli na kostce wypadto ,5” oczek, to do odpowiadajacej tej wartosci ilosci uszkodzen 2" *
dodaje ilos¢ posiadanych przez jego statek poziomoéw parametru Zatogi, czyli 2" W wyniku czego
pierwszy z graczy réwniez musi przesung¢ swoj marker uszkodzen o ,4" pozycje w lewo. Nastepnie
gracze powtarzajg rzuty kostkg do chwili, az u jednego z graczy na Skali uszkodzen statku marker
uszkodzen znajdzie sie w pozycji 0" Ten gracz przegrywa. Pokonany oddaje przeciwnikowi 10
:’jednostek zfota, odktada do skarbnicy jeden zeton parametru Zatogi oraz traci 2 punkty S’rawy Jezeli
/ gracz nie posiada zfota, wowczas traci 3 punkty Stawy. Jezeli nie posiada zadnego poziomu para-
netru Zatogi, traci jeden poziom parametru Zagla, jezeli nie ma i tego parametru, wtedy traci tylko
we. Odpowiednio gracz, ktory zwyciezyl, otrzymuje 10 jednostek ztota oraz 3 punkty Stawy. Wr.
astepnym ruchem pokonany statek piracki rozpoczyna wymuszong podréz do PZ, w drodze
ie moze byc atakowany




Pionka statkow na podstawkach:

Handlowe Wojenne

Amulet powodzenia

W grze wykorzystuje sie 8 kart zwanych Amuletami powodzenia (AP). Na poczatku gry kazdy
gracz otrzymuje po jednej karcie AP. Karta ta zostaje umieszczona obok indywidualnej planszy do
gry rewersem do dotu, tak zeby byla widoczna innym graczom. Reszta kart AP zostaje odtozona do
talii z kartamiWydarzen oraz przetasowana. Amuletu powodzenia mozna uzywac wedtug uznania w
dowolnym momencie gry. Daje on mozliwos¢ ponownego (jednokrotnego) rzutu kostkg dogrypod- =~ |
czas bitwy z dowolnym statkiem (SH, SW lub SP). Oznacza to, ze jesli wyrzucona wartos$¢ kostki nie
zadowala gracza, wykorzystujgc AP moze on jeszcze raz rzucic kostkg, jednakze zawsze bedzie brana 2
pod uwage ostatnia wartos¢ kostki, nawet jezeli poprzedni rzut byt bardziej udany. Po tym karta AP
- .= zostaje odlozona do talii rozegranych kart Wydarzen. Oprécz tego AP daje uczestnikowi mozliwosé e
. ponownego rzutu kostkg w trakcie ruchu swoim statkiem, wéwczas jest brana pod uwage wartosé e
' tylko drugiego rzutu. Ponadto, dzie;ki AP gracz moze sprébowaé unikng¢ starcia z innym SP. Na
przykiad: statek gracza atakuje wrogi SP, lecz w tym momencie gracz stwierdza, ze nie ma warunkow,_
do podjecia z nim bitwy. W tym przypadku gracz uzywa AP, ktéry anuluje walke;, po czym karta*
zostaje odlozona do talii rozegranych kart. Pod czas nastepnego ruchu gracz moze sprébowac uciec |
swoim statkiem do innej Lokalizacji morskiej lub wplynac w jakis obszar WN, lub przycumowac’ do
jakiejs wyspy, jezeli pozwoli mu na to wartos¢ wyrzucona na kostce. Oproc:z tego istnieje jeszcze |
Jedna wiasciwos¢ Amuletu powodzenia - za jego pomoca mozna poprawic Jeden z parametréw swo- |
jego statku w dowolnej bitwie, jezeli parametr ten nie przekracza 2-go poziomu. Przyk’fadowo Jezell |°
statek gracza zostat zaatakowany przez inny SP, p05|adajqcy parametr Zatogi 3-go p02|omu zas | B
statek gracza posiada parametr Za’rogl na poziomie 2", moze on uzy¢ AP, podnoszac nim parametr o
Za’rogl swojego statku do 3-go poziomu. Wéwczas decyzje o uzyciu AP nalezy podjac przed starciem | =
i dziata on do konca bltwy, po czym karta zostaje odtozona do talii rozegranych kart, a parametr 5‘*
Zalogi statku gracza znow wraca do 2-go poziomu, oczywiscie jezeli gracz nie przegrat walki. W tym | ?

- &
1

przypadku parametr Zatogi zostaje zredukowany az do 1-go poziomu.

ZYCZYMY UDANEJ ZABAWY!

{

Przechowywanie:
Produkt nalezy przechowywaé w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz w oryglnalnym
opakowaniu.

L]

Utylizacja:
Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko.

Deklaracja WE:
- Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
Zabawka jest nieodpowiedna dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Producent: NEWARK Ukraina, ul. B. Chmielnickiego 106, 79024, m. Lwéw, Ukraina

Dystrybutor: GRAMWIN Sp. z 0.0.
ul. Skarbka z Gor 140C/40
03-287 Warszawa
Tel. +48 734 180 742
e—ma:l mfo@gramwm eu




