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STATEK PIRACKI

1 statek piracki
z podstawkq

Przygotowanie: Umies¢ statek piracki na Wyspie Skarbow obok
Wielkiej Gory.

Zamiast porusza¢ swoimi statkami, mozesz ruszy¢ statek pi-
racki. Statek piracki rusza sie i atakuje tak samo jak wszystkie
inne.

Statek, ktory zostal zniszczony przez piratéw, nie staje sie
niczyim trofeum. Statek piracki moze zosta¢ pokonany i wziety
jako trofeum zgodnie ze standardowymi zasadami.

POTWOR MORSKI

A

1 znacznik
obrazen

1 potwér morski
z podstawkq

Przygotowanie: Umies¢ potwora morskiego na srodku zamiast
Wielkiej Gory.

W swojej turze mozesz wybrac ruch potworem zamiast swoim
statkiem. Potwor moze zostac zabity strzalem z armaty, ale nie
mozesz walczy¢ z nim w starciu. Potwor moze walczy¢ z gracza-
mi jedynie w zwarciu - jesli wygra, statek gracza jest usuwany
z planszy i nie staje si¢ niczyim trofeum.

Potwoér morski ma 2 punkty zycia. Oznacza to, ze musi zostac
trafiony dwa razy. Jezeli pierwszy strzat byt trafiony, gracz umiesz-
cza na potworze znacznik obrazen. Potwor nie moze zostac zdoby-
ty jako trofeum - jego rolg jest siac zniszczenie na morzu.

POMYSLNY WIATR

1 Wiatr

Przygotowanie: Umies¢ zeton wiatru pod Wielka Gora. Jesli do-
wolny statek znajduje sie w promieniu dtugosci liny (okoto 30 cm)
od Wielkiej Gory, otrzymuje dodatkowy punkt ruchu.

Rezygnujac z tego ruchu, mozesz przesung( zeton wiatru
o 1 wezel w wybranym przez siebie kierunku (raz na ture).
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KUPIEC

4 znaczniki
beczek

Przygotowanie: Umies¢ 1 znacznik beczki losowo w kazdym por-
cie. Kolory flag muszg sie r6znic¢ od koloru portu danego gracza.

Kiedy poruszasz statkiem, mozesz przewiez¢ beczke. Umies¢
znacznik beczki obok swojego statku. Teraz musisz spréobowac
dostarczy¢ beczke do portu z wiezg w takim samym kolorze jak
beczka. Jesli ci sie powiedzie, otrzymasz 2 punkty.

Wazne: Statek transportowy nie moze w zaden sposob ata-
kowac innych, ale moze zosta¢ zaatakowany.

KRAKEN

Przygotowanie: Umies¢ Krakena pod Wielkg Gorg.

Zamiast poruszy¢ jednym ze swoich statkéw, mozesz poruszyc
Krakenem. Kiedy Kraken znajdzie sie pod dowolnym ze statkéw,
owija go mackami i unieruchamia. Krakena nie mozna atakowac
poprzez strzelanie — jedynie w zwarciu. Jesli wygrasz, Kraken
puszcza twoj statek. Dodatkowo mozesz poruszyc¢ sie o 3 wezty
w wybranym kierunku.
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Rozpoczyna sie zacieta morska bitwa.

Laduj armaty i skrzykuj zatoge! To, czego potrzebujesz,
to umiejetnosci, dobra taktyka i odrobina szczescia.
Najpierw strzel do wroga z armaty, a nastepnie podptyn,
aby odnies¢ ostateczne zwycigstwo w walce w zwarciu.
Twoim gtéwnym celem jest wptynqc¢ do wrogiego portu

i podbi¢ go. Czy uda ci si¢ zosta¢ wilkiem morskim?

ZAWARTOSC GRY PODSTAWOWE]
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4 porty 5gor 4 wieze 13 statkow 2 kosci 1 armata 5 kul 1lina
z podstawkami specjalne armatnich z weztami @
PRZYGOTOWANIE GRY Przygotowanie gry dla 2/4 osdb.
Najpierw wypchnij wszystkie elementy z wyprasek. Wybierz, 2
. z _;’

czy wolisz gra¢ na stole, czy na podtodze. Przy 2 lub 4 gra- » Ok. 1 metr
czach rozmies¢ 4 porty w ksztatt kwadratu, zachowujac mini- Q[ w < D> Q U/
mum 1 metr odstepu miedzy kazdym z portow. ,1&& i

Przy 3 graczach rozmies¢ 3 porty w ksztalt trojkata, za- *
chowujgc minimum 1 metr odstepu miedzy kazdym z portéw. '

Umies¢ po jednej gorze za kazdym z portéw oraz jedng W A !
(nazywang dalej Wielka Gorg) w Srodku obszaru gry. Umies¢ M'%
wieze na kazdym z portéw (na odpowiednim obrazku). ‘ ‘

Kazdy z graczy wybiera port i umieszcza w nim 3 statki
w jednym kolorze. Przy grze dwuosobowej kazdy kontroluje
2 porty i 6 statkow.

FAQ: Jak duzy powinien byc obszar gry? Gdzie moge przesuwac swoje statki?

W Ship Ahoy nie ma granic! Oprécz tych, ktére wyznacza krawedz
stotu, na ktérym grasz. Swojg flote mozesz przesuwac, gdzie tylko chcesz
(dopoki pozwala ci na to mama).
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PRZEBIEG GRY Ruch

Na rozgrywke sktadaja sie tury wykonywane kolejno przez graczy Rzu¢ koscig z symbolami weztéw. Wynik wskaze, o ile we-
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od osoby, ztéw mozesz sie przesunag¢. To ty decydujesz o tym, jak je
ktodra jako ostatnia widziata prawdziwego pirata. wykorzystac.
_ W przypadku watpliwosci wybierzcie pierwszego gracza losowo. Przykladowo, wyrzucajac 3 wezly, mozesz:
W swojej turze wykonasz ponizsze akcje (w tej samej kolejnosci): o ruszy¢ trzy statki o jeden wezel,
1. Strzelanie .

ruszyc jeden statek o jeden wezet, a drugi o dwa wezty,

2. Ruch » ruszyC jeden statek o trzy wezty.

L, prel Wazne: Statki uszkodzone lub bedgce w zwarciu nie moga

Strzelanie sie ruszaé. Dotyczy to réwniez wiez.

Umie$¢ armate obok jednego ze swoich statkéw albo obok swojej wiezy. Mozesz poruszyc sie o mniej weztéw, niz wskazuje kostka.

Uzyj liny z weztami, aby odmierzy¢ odlegtos¢. Pierwszy
wezel potdz obok swojego statku. Nastepnie umies¢ line
w kierunku, w ktérym chcesz sie poruszy¢, zaginajac ja we-
dle uznania. Nastepnie przesun statek o odpowiednig liczbe

Wazne: Nie wybieraj statku ani wiezy, ktére sg w zwarciu! Umies¢
kule w armacie i wystrzel j3 w kierunku statku lub wiezy prze-
ciwnika przez naciagniecie drewnianego tloka.

Wskazowka: W trakcie strzatu przytrzymaj armate w miejscu drugq wezt6w.

rekq. 1 punkt: drugiwezet
Jesli uda ci sie wywrdcic statek lub wieze przeciwnika — niszczysz 2 punkty: trzeci wezet

go/ja. Zabierz odpowiedni element z obszaru gry jako trofeum. 3 punkty: czwarty wezet

Jezeli nie trafisz albo statek badZ wieza nie przewrdcg sie, twoja
kolejka sie koniczy. W swojej turze masz tylko jeden strzat!

@ Wazne: Strzal uznaje si¢ za udany tylko wtedy, kiedy kula wy-
strzelila z lufy armaty. Jesli tam pozostala, sprébuj ponownie.

Jezeli w wyniku strzatu ktéras z wiez lub wysp sie przesunie (ale
nie wywrdci), nalezy umiesci¢ jg na poprzednim miejscu. Jezeli prze-
sunie sie statek, zostaje w nowej pozycji.

L =P ¢ Statek
\ g ad % przeciwnika

Walka w zwarciu

Twoj statek
Jesli przesuniesz sie (lub stoisz) obok statku lub wiezy prze-
ciwnika, atakujesz w zwarciu.
Wazne: Statki i wieze nie muszg sie stykac, zeby byc obok
Umies¢ armate obok strzelajgcego siebie - wystarczy, ze odlegltos¢ miedzy nimi jest mniej-
statku. W6z do niej kule armatniq sza niz wysoko$¢ statku.

i wyceluj nig w statek przeciwnika.

e — - Twdj strzat uznaje
- = sie za trafienie, jesli

wywracit cel.
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Rzu¢ koscig z symbolami.

Symbol flagi oznacza, Ze przeciwnik sie poddaje.
Zdejmij cel z obszaru gry i zachowaj jako trofeum.

g
W kazdej turze musisz rzucic koscig za kazde zwarcie, w ktérym
znajduje sie two6j dowolny obiekt.

Symbol skrzyzowanych mieczy oznacza, ze walka
w zwarciu bedzie kontynuowana w nastepnej turze.

— x5

Kiedy zblizacie sie do siebie,
nastepuje walka w zwarciu.

Czerwony statek wptywa do niebieskiego portu -
moze zaatakowac wieze.

KONIEC GRY

Jesli stracisz wszystkie swoje statki i wieze, odpadasz z gry —
przegrywasz.

Gra konczy sie, kiedy odpadnie z niej pierwszy gracz. Po-
zostali gracze liczg swoje trofea. Kazdy pojmany statek liczy
sie jako 1 punkt. Kazda wieza liczy sie jako 2 punkty. Gracz
z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa gre. W przypadku remisu
zwyciezcg jest ten, kto zdobyt najwiecej wiez.

WARIANT DRUZYNOWY

Grajac w 4 osoby, mozecie zdecydowac sie na rozgrywke druzy-
noway, 2 na 2 osoby. Gra konczy sie wtedy w momencie, gdy jeden
z graczy odpadnie z gry. Wygrywa druzyna z najwiekszg liczbg
punktow.

N

WARIANT ZAAWANSOWANY

Jezeli znacie juz dobrze podstawowe zasady i chcecie, zeby wasza

rozgrywka byla jeszcze ciekawsza, mozecie sprobowac wariantu

zaawansowanego.

Strzelanie: po wywrdceniu statek lub wieza nie stajg sie trofeami —
sg jedynie uszkodzone. Nalezy zostawi¢ je polozone na boku

W obszarze gry.

Ruch: uszkodzone statki nie mogg sie poruszac.

Walka w zwarciu: uszkodzone statki i wieze nie mogg atakowac

W zZwarciu.

Naprawa: na koniec swojej tury kazdy gracz moze naprawic wszyst-
kie swoje statki i wieze. Nalezy postawic je ponownie pionowo.

Aby uszkodzony statek stat sie twoim trofeum, musisz do-
prowadzi¢ do walki w zwarciu przeciwko niemu. Walka z uszko-
dzonym statkiem jest z automatu wygrana, bez koniecznos$ci
rzucania koscig.

Aby naprawic swdj statek,
postaw go pionowo.

SCENARIUSZE (OPCJONALNIE)

Jezeli chcecie urozmaici¢ gre jeszcze bardziej, mozecie zdecydo-
wac sie na rozegranie jednego z szesciu scenariuszy.

WYSPA SKARBOW

1 znacznik skrzyni
skarbow

Przygotowanie: Zamien Wielkg Gore na Wyspe Skarbow.
Umie$¢ na niej znacznik skrzyni. Kiedy dotrzesz do wyspy,
zabierz znacznik i pot6z go obok swojego statku. Jesli przegra on
walke w zwarciu, tracisz skarb — zabiera go zwyciezca. Jesli gracie
w wariant zaawansowany, skarb ze zniszczonego statku wraca na
wyspe.
Na koniec gry skarb jest wart 3 punkty zwyciestwa.
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