NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

ZWYCIESTWO

P: Gdy gracz oglasza wygrana, czy WSZYSCY pozostali
gracze rozgrywaja dodatkows ture, czy tylko ci, ktérzy w tej
kolejce jeszcze nie rozegrali swojej?

O: Tylko ci, ktérzy nie rozegrali jeszcze swojej tury. W ten
sposob, na koniec gry, wszyscy gracze beda miec rozegrang tg
samg ilos¢ tur.

AKCGJE

P: Czy musze wylkorzysta¢ wszystkie swoje 3 akcje?
O: Nie, mozesz zrezygnowac z rozegrania wszystkich lub
niektorych akcji.

P: W instrukcji czytamy, ze mozna korzystac ze swoich
Dukatéw zdeponowanych wezesniej w skrzyni, gdy jestem w
porcie macierzystym. Czy musi to by¢ w trakcie
wykonywania akcji czy wystarczy by¢ w porcie?

O: Tylko w czasie akgji ,,Port”.

AKWENY

P: NASSAU: Gdy dociggam dwie lub wiecej kart tego samego
towaru w Nassau to cena tego towaru wynosi 1 Dukata?
O: Tak.

P: NASSAU: Ile Dukatéw dostaje si¢ za sprzedaz towaru na
ktory jest popyt?
O: 6, zgodnie z zasadami gry.

P: CARTAGENA: Na planszy czytamy, ze mozna znalez¢
Kupca bez rzutu na ,Rozpoznanie”. Jak to wyglada w
praktyce?

O: Podejmujac akcje ,Rozpoznanie” deklarujesz, ze chcesz
znalez¢ statek hiszpanski, co udaje si¢ automatycznie bez
rzutu kostkami. Weigz jednak w tym akwenie musi
znajdowac sie Statek Kupiecki, ktérego Zeton jest nastepnie
usuwany z planszy.

P: St. MAARTEN: Ile Kart Ladunku dociaga sie, jesli
pozostaje sie w tym porcie drugg ture z rzedu i wykorzystuje
sie akcje , Port”?

O: 3, zgodnie z zasadami gry.

P: HAWANA: Co to znaczy, ze powinienem dobrac¢ czwarta
karte i zatrzymac ja jesli to trafienie?

O: Dobierasz 4 karty zamiast 3 podczas Ataku Na Kupca.
Jesli na czwartej karcie znajduje si¢ symbol ostrzalu, doktada
sie te karte do pozostalych trzech, jedli nie, karta zostaje
odrzucona. Nastepnie atak jest kontynuowany wg
normalnych zasad.

ZDOLNOSCI SPECJALNE KAPITANOW

P: Pepijn Van Avezaath: Moze przewozi¢ dodatkowg Karte
ELadunku. Czy to oznacza, ze na Galeonie moze miec¢ 6 Kart
Ladunku, czy jest ograniczony do 5?

O: Moze miec¢ 6 kart. Moze takze by¢ w posiadaniu 1 karty,
gdy ladownia statku, na ktorym jest kapitanem, ulegta
catkowitemu zniszczeniu.

P: Alexandre Villon: Moze wplyna¢ do kazdego portu. Czy
to oznacza, ze moze wplynac¢ do portu nalezacego do kraju,
ktéry wyznaczyl na niego nagrode?

O: Tak, moze tez wplywac do portéw nalezacych do krajow,
z ktérymi gracz jest akurat w stanie wojny, a takze do
portéw, na ktore oddziatuje karta wydarzen ,Plaga”.

P: Alexandre Villon: Musi zda¢ test ,, Wplywy” by podjac¢
akcje w zakazanym dla niego porcie. Czy ten test liczy sie
jako akcja? Ile razy na tur¢ wolno graczowi prébowac zdaé
ten test? Czy moze probowac w jednym porcie, nastepnie
wplyna¢ do drugiego i znéw probowac?

O: Rzut kosémi pozwala mu podja¢ akcje, wiec jesli rzut sie
nie powiedzie akcja nie jest stracona. Gracz moze
podejmowac te probe raz w kazdym porcie na ture. W
normalnym przypadku oznacza to, ze moze probowac tylko
raz. Jednakze, jesli posiada karte ,Doskonata Nawigacja”,
moze uda¢ mu si¢ dotrze¢ do nastepnego portu i probowac
ponownie.
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Mristian Marquis : €zyz to nie jest nierealne, by w grze o
piratach mieé.tak nieziemsko przystojnego kapitana?

O: Nie.

P: Thomas Nelson : Czy zagrane Karty Chwaly liczg si¢ jalko
odrzucone karty?

O: Nie. Thomas Nelson moze wzia¢ kazdg karte jaka zostata
odrzucona w wyniku przekroczenia dozwolonej liczby kart
na rece, w wyniku przejscia na emeryture badz Smierci, ale
nie te karty, ktore zostaty zagrane (mimo, ze trafiaja one na
stos kart odrzuconych).

P: Frederico de Silva: Moze posiada¢ 2 Karty Plotki i moze
przerzuci¢ nieudany rzut w tescie , Wptywy” przy prébie
zdobycia Karty Plotka. Jedli ten test powiedzie si¢ , czy moze
natychmiast podja¢ kolejng czynnos¢ Zdobycie Plotki by
probowac wejs¢ w posiadanie kolejnej takiej karty w tym
samym porcie w czasie trwania tej samej tury?

O: Nie. Wciaz jest ograniczony do mozliwosci zdobycia tylko
jednej Karty Plotki jeden raz w czasie trwania akgji ,,Port”.

P: Czy kapitanowie moga zawsze wptywac do swoich Portéw
Macierzystych, bez wzgledu na dziatanie Kart Wydarzen,
wyznaczonych nagréd badz wojen?

O: Tak, Porty Macierzyste s zawsze otwarte dla danego
gracza.

MODYFIKACJE

P: Czy zeton Modyfikacji jest zawsze odkrywany w czasie
akgji ,Port”, czy mozna go zostawic zakrytego jesli gracz nie
jest zainteresowany jego zakupem?

O: Ten Zeton jest zawsze odkrywany.

P: Kupujac nowy statek gracz pozbywa sie zetonéw
Modyfikacji ze starego statku odkladajac je ponownie do
portéw bez zetonéw Modyfikacji. Czy mozna polozy¢ dany
zeton w porcie, w ktérym wlasnie zakupilo sie nowy statelk i
od razu naby¢ te Modyfikacje dla nowego statku?

O: Mozna umiejscowi¢ zeton w tym samym porcie, ale nie
mozna go kupié, gdyz ta Modyfikacja pozostaje zakryta az
do poczatku nastepnej akeji ,,Port”.

P: Czy mozna kupi¢ Modyfikacje ,,Pojemna Ladownia”,
nawet gdy wspolczynnik tadownia wynosi 5 (jak w
przypadku Galeonu) po to, by uniemozliwi¢ innym graczom
zakup tej Modyfikacji?

O: Nie.

P: Czy mozna uzywac¢ Modyfikacji ,, Wzmocniony Kadtub”
W czasie Ataku na Kupca?
O: Tak.

P: Czy koszt naprawy , Wzmocnionego Kadluba” wynosi
zawsze 3 Dukaty czy moze zosta¢ zmodyfikowany przez
Zdolnosci Specjalne Kapitanéw lub porty, ktore zezwalgja na
tansze naprawy?

O: Koszt ten zawsze wynosi 3 Dukaty.

P: Kupujac Fregate lub Galeon, czy trzeba fizycznie posiadac¢
35 Dukatéw, czy wystarczy 30 jako ze sprzedaje si¢ swoj
stary statek?

O: Nie trzeba mie¢ 35 Dukatéw. Sprzedaz starego statku jest
wliczana w transakcje.
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~P: Czy mozna przenies¢ zetony ,Bron Specjalna” ze starego

statku Klii)ujqc badz przejmujac nowy statek? Czy Zaloga'
zostaje na poziomie starego statku czy automatycznie jest
podwyzszana do wielkosci wspélczynniku Zaloga nowego
statku?

O: ,Bron Specjalna” moze by¢ przenoszona. Zatoga
natomiast pozostaje na poziomie starego statku (chyba, ze
poziom Zalogi nowego statku jest nizszy niz poziom Zatogi
na starym statku).

P: W jakim stanie statek jest przejmowany po bitwie?

O: Statek jest przejmowany w jego obecnym stanie wliczajac
wszelkie uszkodzenia ale takze i Modyfikacje (jesli takie
posiada). Zaloga natomiast pozostaje na poziomie starego
statlku.

P: Zasady gry nie méwig nic o przenoszeniu Zatogi ze starego
statku na nowy. Czy jest to dozwolone?

O: Zgadza sig, zasady nie wyjasniaja tego. Przejmujac statek
przenosimy Zatoge ze starego statku.

KAPITANOWIE NIEZALEZNI s R

P: Poszukiwanie Kapitanéw graczy przez Kapitanow
Niezaleznych: Czy dla francuskiego Okretu Flagowego gracz
z wyznaczonymi 3 nagrodami hiszpafiskimi jest wyzej na
liscie priorytetu poscigéw niz statek z 2 nagrodami
hiszpanskimi?

O: Tak.

P: A co w przypadku francuskiego Okretu Flagowego i 2
graczy, z ktorych na jednego wyznaczono 2 hiszpanskie
nagrody a na drugiego 1 holenderska i 1 angielska?

O: Dla francuskiego Okretu Flagowego obydwa przypadki
rownowazg sie.

P: Czy ilos¢ Dukat6éw lub tadunkéw rozstrzyga remisy
okreslajace ktory Nie-piracki Statek zostanie zaatalkowany
przez Statek Piracki?

O: Tak. Jest to przypadek w ktérym gracze musza ujawnic ile
Dukatéw przewoza. W przypadku gdy jest to oczywiste kto
ma wiecej, lub mozna to ustali¢ zadajac pytania tj : ,Czy
masz wigcej niz 15 Dukatéw 27, nie trzeba ujawniac
doktadnej sumy.

P.: Czy, na przykiad, holenderski Kapitan Okretu Flagowego
ma zdolno$¢ Rozpoznanie na poziomie 5 podczas
poszukiwania statkow z wyznaczonymi 5 nagrodami
hiszpanskimi, angielskimi lub francuskimi?

O: Nie. Holenderski Kapitan Okretu Flagowego ma zdolnosé
Rozpoznania taks , jaka jest podana na jego karcie. Jesli
jednak holenderski Kapitan Okretu Flagowego prowadzitby
Rozpoznanie przeciwko statkowi, na ktéry wyznaczono 5
nagrod holenderskich, wtedy jego zdolnos¢ Rozpoznania
wynositaby 5.

P: Kiedy Kapitan Niezalezny okreslony w Karcie Zdarzen
wchodzi do gry?

O: Na koniec tury (gdy wszyscy gracze ukonczyli juz swoje
akcje).

P: Czy jesli statek gracza jest w porcie, to uznaje sie, ze
statek ten jest w danym akwenie?

O: Tak. Dla okreslenia ruchéw Kapitanow Niezaleznych
porty i graczy znajdujacy si¢ w nich traktuje si¢ jakby byli w
alewenach.
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WALKA

P: Jesli dwoch graczy w walce decyduje sie na ucieczke, to
czy konczy si¢ to automatycznym sukcesem dla obydwu z
nich i walka konczy si¢ bez rzutow kosémi?

O: Tak, w zasadzie nie ma potrzeby by rzuca¢ kosémi.
Jednakze gracze moga dalej uzywaé¢ Modyfikacji ,,Scigacze”
zanim zdecyduja si¢ na ucieczke. Jesli to nie zatopi statku
(poprzez zniszczenia Kadluba) to obaj gracze uciekaja i
walka konczy sie.

P: Jesli moje Maszty sg zniszczone to moge jedynie wybraé
akcje ,Ostrzal”. Co dzieje si¢, gdy moje Dziala sa réwniez
zniszczone?

O: Walka toczy si¢ dalej. W kazdej rundzie rozgrywa sig
akcje ,Ostrzal” by sprawdzi¢, czy wygrywa si¢ w tescie na
,,Zeglarstwo" czy nie. Mimo ze samemu nie mozna zada¢
uszkodzen przeciwnikowi, wynik testu wptywa na liczbe
uszkodzen jakie moze zadac¢ przeciwnik. Cel kontynuowania
walki jest taki, ze pewne karty jak i trafienia w dang lokacje
moga wcigz wplywaé na wynik wallki.

PLOTK]

P: By zdoby¢ karte Plotki nalezy podja¢ akeje ,Rozpoznanie”
lub ,,Port”, ale czy wymaga to poswigcenia calej akcji?
Innymi stowy: jesli mam karte Plotka — Port, czy moge
przeprowadzi¢ inne czynnosci na ktére zezwala akcja ,Port” ,
a jesli mam karte Plotka-Rozpoznanie , czy moge starac si¢
znalez¢ statek i sprawdzi¢ plotke podczas tej samej akcji?

O: Akgja ,Rozpoznanie” ma to do siebie, ze mozna starac sie
znalez¢ tylko jedng rzecz (statek lub podmiot plotki). W
przypadku akcji ,,Port” nie trzeba wybiera¢ czynnosci ktora
chee si¢ podja¢, gdyz wszystkie te czynnosci sa dostepne. Tak
wiec :

- Plotka na morzu: podejmij akcje ,,Rozpoznanie” by
sprawdzi¢ plotke, na czym akcja si¢ konczy (chyba, ze
poswiecisz na to kolejna dostepng akeje).

- Plotka w porcie: podejmij akcje ,Port” — sprawdzenie czy
plotka jest prawdziwa moze by¢ czynnoscig wykonang wraz z
innymi czynnos$ciami mozliwymi do wykonania w porcie.

P: Czy moge sprawdzic¢ czy Plotka jest prawdziwa, a
nastepnie bez wzgledu na wynik, probowa¢ zdoby¢ nowa
Plotke w tej samej turze w tym samym porcie?

O: Tak. Sprawdzenie czy Plotka jest prawdziwa a zdobycie
nowej Plotki to dwie oddzielne czynnosci. Mozesz nawet
probowac sprawdzi¢ prawdziwosé Plotki, gdyby jej
rozwigzanie mialo mie¢ miejsce w tym wilasnie porcie.

P: Jak dziala karta ,Petne Magazyny”?

O: Przed zakupieniem towaréw zagrywasz karte i
sprawdzasz czy Plotka jest prawdziwa. Jesli tak, dobierz 5
dowolnych kart (takze sposréd odrzuconych Kart fadunku)
po za tymi, na ktore jest popyt. Dobrane karty sq towarami ,
ktére mozna teraz naby¢ w Petite Goave.

P: Jedli plotka okaze si¢ prawdziwa lecz zgine w trakcie
rozwiagzywania efektu karty, czy wcigz otrzymuje Punkt
Chwaty?

O: Nie , musisz przezy¢ efekt karty by zdoby¢ Punikt
Chwatly.

P: Co si¢ dzieje gdy Starcie Zalogi majace potwierdzic plotke
konczy sie remisem?

O: Potwierdzenie Plotki konczy si¢ fiaskiem i odrzucasz jej
karte. Twoj kapitan dalej zyje.

KARTY 7D R

P: ,Atak na San Juan”: Gdy San Juan zmienia narodowos¢, -
czy kupcy tej nowej narodowosci dodaja + 3 do Wartosci
Eupu zamiast kupcow hiszpanskich?

O: Nie , bonus dodawany do Wartosci Eupu kupcow
hiszpanskich pozostaje niezmieniony.

P: ,Ulaskawienie”: gracz moze zaplacic¢ 5 Dukatéw, by
usungé wyznaczong na niego nagrode w czasie swojej tury
zanim Okret Flagowy w tym samym akwenie rozpocznie
poszukiwanie?

O: Tak. Trzeba jednak pamietaé, ze w normalnych
okolicznosciach gracz musialby usunaé wszystkie
wyznaczone na niego nagrody, by nie by¢ narazonym na
poszukiwanie przez Okret Flagowy.

P: ,Ulaskawienie”: karta ,,Ulaskawienie” zostaje dobrana ze
stosu Kart Zdarzen, czy gracz moze zdoby¢ nowa nagrode
(wyznaczona na niego) w tej samej turze i pozby¢ si¢ jej
réwniez w tej turze (placac koszt podany na karcie
,Utaskawienie”?)

O: Tak, karta moze by¢ zagrana na nagrody nabyte w tej
samej turze.

P: Sztormy: Jak dtugo trwaja i na kogo dzialaja?

O: Sztorm trwa przez calg ture, w ktorej karta zostaje
dobrana (ma wplyw na ruchy graczy, ktore zostang
wykonane w tej turze).

P: ,Jest cicho. Za cicho”: nakazuje dobrac i rozpatrzy¢
pierwsza karte przed dobraniem drugiej. Tres¢ karty mowi
tez, ze jesli zostana dobrane 2 karty Sztorméw, tylko wigkszy
ma zosta¢ wprowadzony w zycie. Czy ignoruje si¢ tez wtedy
ikony ruchu na karcie mniejszego Sztormu?

O: Nie, ignoruje si¢ tylko efekt karty mniejszego Sztormu ,
nie ikony ruchu. Tak wiec przemieszcza si¢ Kapitanow
Niezaleznych wg ikon, bez wzgledu na to jakie karty zostang
dobrane.

P: ,Wojna i Pokéj”: Jesli wybucha wojna i jestem we wrogim
porcie to czy zostaje z niego natychmiastowo wyrzucony na
poczatku tury czy moge zostac i przeprowadzi¢ akcje ,Port”?
O: Mozesz zostac i przeprowadzi¢ akcje ,Port”. Nie mozesz
tylko wptywac¢ do portu.

P: ,Plaga”: Czy karta ,Plaga” powstrzymataby gracza z

"Lewymi Papierami” przed wplynigciem do portu?
O: Tak.

MISJE

P: ,Hiszpanski List Kaperski”: Czy moge podja¢ misje
»Hiszpanski List Kaperski” jesli jest na mnie wyznaczona
hiszpanska nagroda (lecz jestem w porcie, gdyz jest to moj
Port Macierzysty badz dlatego, ze mam jakas Specjalna
Zdolnos¢, ktéra pozwala mi w nim przebywac)?

O: Nie.

P:  Hiszpanski List KKaperski”: Czy otrzymany bonus + 3
Dukaty jest wliczany w pule 12 ztupionych Dukatéw
potrzebnych do zdobycia Punktu Chwaty?

O: Nie, jest to bonus otrzymany od kraju dla jakiego
wykonujesz ,robote” a nie czes¢ ztupionych Dukatow.
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\P,,Smlerc Francuslqm ‘Sprzedawczykom”: rCzy musze

pokonac 3 francuskie statki by wypelni¢ t¢ misj¢ czy moze
ona by¢ uznana ze wypelniona po pierwszej wygrane;j?

O: Podczas gdy zdobywasz 5 Dukatéw za kazdym razem gdy
pokonasz francuskiego kupeca, misja nie jest wypelniona az
nie pokonasz trzech.

P: Po wykonaniu misji ,Zbieranie Informacji” mozna dobra¢
karte Plotki. Jesli jest nig ,Zdesperowany Pracodawca” czy
moge zagrac ja od razu po wykonaniu misji ,,Zbieranie
Informacji”?

O: Nie.

ATAK NA KUPCOW

P: Czy moge uzy¢ Broni Specjalnej w dowolnym momencie?
O: Nie. Zetonéw Broni Specjalnej uzywa sie po rzucie w
tescie Zeglarstwa. Gdy zacznie sig juz rozpatrywac karty
Ladunkéw nie mozna uzy¢ zetonoéw Broni Specjalnej.

P: Pole Kupcy ma tylko 8 miejsc na zetony pokonanych
Kupcow. Co sie dzieje gdy wigcej niz 8 Kupcow zostanie
usunietych z planszy?

O: Zetony Kupcow wracaja na plansze na poczatku nastepnej
tury. Jesli jednak wczesniej wigcej niz 8 Kupcoéw zostanie
odnalezionych, sa oni umieszczenie razem z pozostalymi
osmioma. Nastepnie, przed dociggnieciem kolejnej Karty
Zdarzen, rozklada si¢ zetony kupcéw z powrotem na
planszy.

P: Jesli Ladownia jest petna, czy mozna wyrzucic towary za
burte by wzig¢ tadunek ze spladrowanego statku
kupieckiego?

O: Tak, mozna dokona¢ wyboru pomiedzy tadunkiem z
wlasnego statku a fadunkiem ze spladrowanego statku.

P: Gdy wymieniam karte, czy moge najpierw dobra¢ nowa a
potem zadecydowac¢ ktéra wymienic?

O: Nie. Wybierasz karte ktorg chcesz wymieni¢ a nastepnie
dobierasz nowa.

KARTY-GHWAEY . o2 4o

P: ,Uratowany”: czes¢ telkstu na karcie podaje:

3) Zatrzymaj Karty Plotek i Misji

Gracz zatrzymuje tylko jedng z tych kart, czy moze
zatrzymac obie?

O: Gracz moze zatrzymac zaréwno karte Plotki jak i karte
Misji.

P: ,Doskonala Nawigacja”: przy odpowiednim szczgsciu,
czy moge podjaé 2 akcje ,Port” w dwoch r6znych portach?
O: Tak, pod warunkiem, Ze sg to rézne porty.

P: ,Niewypal”: Czy zadaje uszkodzenia nawet jesli moje
Dziata sg zniszczone? Czy dziala to takze w przypadku, gdy
uszkodzenia zostaja zadane przy uzyciu Dalekosieznych
Dzial?

O: Tak i tak.
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B o Specjalista: cosi¢ Elzw]e jesli zagram karte Chwaﬁy

Specjalista, nie zdam testu na Dowodzenie, a nastgpnie nie
bede mogt lub cheial zaptaci¢ 2 Dukat6éw?

O: Jesli zagrasz te karte i nie spelnisz jakiegokolwiek warunku
by zatrudni¢ specjaliste (udany rzut kos¢mi lub zaptata 2
Dukatéw) karta jest odrzucana.

P: ,Ukryj Gdziekolwiek”: mozna tylko deponowa¢ Dukaty
czy takze je podejmowac?
O: Tylko deponowac.

P: ,Eskorta” czy moge zagrac te karte atakujac?
O: Nie, tylko wtedy gdy zostales zaatakowany.

P: ,Eskorta” - Okret Flagowy pokona gracza, czy moge
spladrowac statek gracza?

O: Nie. Okret Flagowy walczy za ciebie podczas gdy ty
plyniesz dalej. Nie bierzesz udzialu w bitwie.

P: ,Eskorta’- Jaka nagrode naklada si¢ na atakujacego, gdy
zagrywam karte ,,Eskorta”?

O: Na gracza, ktory cie¢ atakuje wyznacza si¢ nagrode twojego
kraju. Jesli pokona Okret Flagowy, wyznaczona zostaje tez na
niego nagroda kraju pokonanego Okretu Flagowego.

P: ,Chwytam W Lot”—
karty?

O: Nie, by skopiowac efekt nast¢pnej karty musisz speini¢
wszystkie wymogi tej karty. Pomysl o tym w ten sposéb: karta
»Chwytam W Lot” zamienia si¢ w karte, kt6rg kopiujesz.

czy moge zagrac te karte na wszystkie

ZETONY POPYTU

P: Czy Zetony Popytu wracaja do gry (np. do puli z
pozostalymi zetonami), czy sa na stale usuwane?

O: Zetony te zostaja wymieszane wraz z pozostatymi
dostepnymi Zetonami Popytu i moze zdarzy¢ sie, ze wrocg do
gry w jednej z nastepnych tur.

P: Wymieniajac Zeton Popytu (po sprzedazy towaréw na
ktory jest popyt) czy zeton ten wraca do puli zanim dobierze
sie nowy?

O: Nie, zeton z planszy zamieniony jest na nowy dobrany z
puli. Nalezy usuna¢ Zeton Popytu z planszy, wylozy¢ nowy z
puli, a na koniec doda¢ stary zeton do puli.
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Na karcie Plotki ,Biata Dama”; jako ze wymagany jest test
na Rozpoznanie, powinna znajdowac si¢ ikona
»Rozpoznania” a nie , Wplywow”.

Na stronie 9 nie pojawilo si¢ ttumaczenie Zetonu
Modyfikacji Long Guns:

Dalekosi¢zne Dziala - przed rozpoczeciem pierwszej rundy
Bitwy Morskiej, rzu¢ kosémi za kazde posiadane Dziafo i
zadaj 1 uszkodzenie za kazdy otrzymany sukces. Nie mozesz
przy tym uzy¢ Broni Specjalnych (Kartaczy i Kul
Eancuchowych).

Na stronie 15 instrulgcji jest podana lista rzeczy, ktére mozna
przenies¢ na nowy statek. Zostala tam pominicta Zaloga,
ktéra oczywiscie moze zostac przeniesiona na nowy statek w
niezmienionej ilosci (jesli nie przekroczy to wartosci Zalogi
nowego statku).

Zasady podaja, ze Kapitanowie sg tej samej narodowosci co
ich Macierzyste Porty. Warto tu jednak zaznaczy¢, ze nawet
jesli zmienia si¢ przynaleznos¢ danego portu (np. San Juan
po zagraniu karty ,Atak na San Juan”) to narodowos¢
Kapitana pozostaje taka jak na poczatku gry.

Na karcie Misji "Krélewska Eskorta" pojawil si¢ Zysk:
specjalny, a powinien on wynosi¢ 20 dukatéw.
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WSKAZOWKIOGOLNE

- Ulepszenie statku nie zawsze jest konieczne.

- Staraj si¢ nie plywac ze zbyt wielka iloscig Dukatéw na
pokiadzie.

- Zwracaj uwage na efekty akwenoéw.

- Pamietaj o kartach Chwaly, podejmuj Plotki i Misje i staraj
si¢ wigzac je ze swoimi innymi planami.

- Wypatruj Kapitanow na uszkodzonych statkach, czgsto
warto ich atakowac.

PIRACL

- Staraj si¢ zawsze by¢ w posiadaniu zetonéw Broni
Specjalnej. S one przydatne w walce z Kapitanami
Niezaleznymi badz innymi graczami, a wrecz konieczne w
czasie Ataku na Kupca.

- Trzymaj si¢ blisko Kupcow zmuszajac ich w ten sposéb do
ostroznego grania lub podejmowania sporego ryzyka.

- Efekty akwenéw Cartagena, San Juan, Old Providence i
czeSciowo Hawana moga okazac sie bardzo wazne dla graczy
piratow.

KupCy

- Wylkorzystuj sytuacje, gdy jestes poza zasiggiem Statkow
Pirackich.

- Nieznaczne lecz stale inwestowanie w Modyfikacje i Bron
Specjalng moze dziatac jako straszak na piratéw. Jesli jednak
zaczynasz odczuwac presje, koniecznie zainwestuj w Galeon.
- Cartagena, Caracas, St. Maarteni Santo Domingo to
wazne porty jesli cheesz dokonaé kupna/sprzedazy towarow.



WARIANT PIRACKI

Nota od autora: Wariant ten powstal z mysla o graczach,
ktérzy chcieliby bardziej oddac si¢ potyczkom gracz vs gracz.
Wariant nie jest ulepszeniem, lecz bardziej préba
dostosowania gry do potrzeb pewnej grupy graczy, proba
zaoferowania kazdemu graczowi takiej gry o piratach na jaka
zastuguje.

Wariant skiada sie¢ z 2 czesci, ktére moga by¢ rozgrywane
razem lub osobno.

ROZPOZNANIE POZA TURA

Gracz moze podja¢ probe odnalezienia aktywnego statku
gracza w momencie, gdy ten gracz wplywa do akwenu
zajmowanego przez innego gracza (wliczajac wyplynigcie z
portu do akwenu). Po podjeciu préby testu na ROZPOZNANIE
Poza Turg gracz odwraca karte Kapitana jako
przypomnienie, ponownie odwracajac ja na poczatku
nastepnej tury. Jesli rzut na ROZPOZNANIE powiedzie sig,
aktywny gracz zostaje odnaleziony i rozpoczyna si¢ walka.
Jesli zaatakowany gracz przetrwa walke moze poruszac sie
dalej.

Akcje karne: Gracz, ktéry podejmuje akcje ROZPOZNANIE
Poza Turg traci dwie akcje w czasie swojej kolejki.

DODATKOWE WYJASNIENIA

e Kapitan nie moze podejmowac akcji ROZPOZNANIE Poza
Tura jesli jego karta jest odwrdcona (tzn, ze podejmowat juz
te prébe poza turg).

e ROZPOZNANIE Poza Turg ma miejsce przed akcjami
Kapitanéw Niezaleznych obecnych w danym akwenie.

e Jesli gracz aktywny wpltywa do akwenu, w ktérym jest
obecnych kilku Kapitanéw graczy, kazdy z nich deklaruje
zgodnie z kolejnoscig ruchéw w turze, czy chca podjaé test
na ROZPOZNANIE Poza Turg. Ci, ktérzy chca, wykonuja rzut
na ROZPOZNANIE, lecz tylko gracz z najwieksza liczba
sukceséw odnajduje statek aktywnego gracza. Remisy
rozstrzyga sie przez podliczenie oczek na pozostatych
kostkach. Jesli to weiaz nie wyloni zwycigzcy testu, nalezy
powtorzy¢ rzut. Wszyscy gracze wykonujacy test na
ROZPOZNANIE tracg 2 akcje w czasie swojej nastepnej kolejki.

ZREDUKOWANA ZWROTNOSC GALEONOW

Zredukuj Zwrotnos¢ Galeonéw do 1. Wyréwnuje to szanse w
czasie walki z Fregatami w potyczkach gracz vs gracz i czyni
z nich slabg opcje dla gracza grajacego piratem.
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