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A to znowu Tyl Chcesz ustysze¢ dobrg historig? Przemierzytem
siedem morz, moim tupem padaty statki angielskie, francuskie,
holenderskiie i hiszpaiskie. Zdobywanie tupu to nie byta trudna
sprawa. Emocje zaczynaly sig, gdy przychodzito do podziatu

tych wszystkich skarbéw. Usigdz wygodhie i postucha.
Opowiem Ci o takiej jednej awanturze...

W pudetku do gry Morskie opowiesci znajduje sie:
* |7 KART POSTACI (zauwaz, Ze niektére z nich wystepuja w kilku kopiach)




* 72 KARTY LUPU, W TYM:
» 28 KART SKARBOW

* |8 KART POMOGK
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OPIS KARTY POSTACI
Wartoé inicjatywy

: Liczba graczy

{CHLOPIEC OKRETOVAY Nazwa karty

Zabierz po jednej losowej kqgeie=" Y
tupu dwém réznym graczom. 3 ZdOInosc

4

Stworz talie z kart monet i potdz jg na stole, tak aby widoczny byt awers
wierzchniej karty (strona z moneta). Kazdy z graczy dobiera po jednej
karcie z tej talii i ktadzie j3 zakrytg przed soba.

Potasuj karty skarbow i stworz z nich talie. Pot6z jg na stole, tak aby
widoczny byt rewers wierzchniej karty.

0Odt6z do pudetka karty postaci przeznaczone do rozgrywki dla wiekszej
liczby graczy.

PRZYKLAD: JEZELI ZAMIERZASZ ROZEGRAC PARTYJKE W GRONIE
S 0508, ODLOZ DO PUDELKA KARTY POSTACI OZNACZONEJ
NUMERAMI 6+, 7+, 8+ ORAZ F+.

Potasuj karty postaci i rozdaj po 2 kazdemu graczowi. W grze 2-osobowej
rozdaj kazdemu z graczy po 3 karty. Gracze biorg otrzymane karty do rgk
i moga je przegladag, ale nie wolno im pokazywac ich rywalom.
Nierozdang karte postaci (zawsze po rozdaniu graczom kart powinna
zostacjedna nierozdana karta) potéz odkryta na stole obok gtéwnego
obszaru gry. Te karte nazywac bedziemy kartg neutralna.

Daj kazdemu z graczy po dwie rézne karty pomocy, na ktérych znajduja
sie opisy zdolnosci wszystkich postaci. Mozna zaczynac rozgrywke!
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Rozgrywka w Morskie opowiesci trwaé bedzie pewng liczbe rund (do momentu
spetnienia warunku kornca gry). W kazdej z nich kazdy z graczy zagra karte
postaci (lub dwie podczas rozgrywki dwuosobowej), ktadacjg zakryta na
stole. Gdy wszyscy gracze zagrajg karty, zostang one odstoniete i rozpatrzone
w kolejnosci wskazanej przez wartos¢ inicjatywy (karta o najnizszej wartosci
zostanie rozpatrzona jako pierwsza). Po rozpatrzeniu zdolnoSci wszystkich
postaci, kazdy gracz zabierze na reke karte, ktéra w tym momencie bedzie
leze¢ przed nim. Jezeli na koricu rundy ktérys z graczy bedzie posiadat przed
soba 7 lub wiecej kart tupdw, gra sie konczy. Na koniec gracze podliczg wartosé
swoich skarbéw i wytonia najbogatszego, czyli zwyciezce!

Kazda runda sktada sie z 5 krokdw opisanych ponizej:

. Zacigg

Gracze jednoczesnie decyduja sie, ktorg z posiadanych kart postaci chcg zagrac
i ktada je zakryte przed sobg. W rozgrywce 2-osobowej kazdy z graczy zagrywa
w ten sposob po 2 karty.

2. Odkr’ycie

Po tym jak wszyscy gracze zagrali przed siebie karty, nalezy
je odwrécié, ujawniajgc w ten sposdb zagrane postacie.

3. Awantura

Rozpoczynajac od postaci, posiadajacej najnizsza wartos¢ inicjatywy, nalezy
rozpatrzy¢ zdolnosci postaci, lezacych przed graczami (nie rozpatruje sie
zdolnosci karty neutralnej, chyba ze w wyniku jakiej$ akcji pojawi sie ona przed
ktéryms z graczy, a wiec przestanie by¢ neutralna). Po rozpatrzeniu w petni
zdolnosci pierwszej postaci, nalezy w petni rozpatrze¢ kolejng postac o wyzszej
wartosci inicjatywy i tak dalej. Kazda zdolnos¢ rozpatruje gracz, przed ktérym
aktualnie lezy dana postaé. Po rozpatrzeniu zdolnosci postaci pozostaje ona
odkryta na stole (chyba, ze ktéras ze zdolnosci kaze zrobi¢ z nig cos innego).
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Kazdy z graczy zabiera na reke karte postaci, ktéra w tym momencie lezy przed
nim. Jesli karta neutralna lezy zakryta, nalezy jg odkry¢.

Jezeli ktorykolwiek gracz posiada w tym kroku 7 lub wiecej kart tupow,
wytozonych przed nim, gra natychmiast sie koriczy. Pamietaj, ze kartami tupu
sg zardwno karty monet, jak i karty skarbow. Jezeli zaden z graczy nie ma przed
sobg przynajmniej 7 kart tupow, nalezy rozegrac kolejng runde gry.

Zdolnosci postaci rozpatruje sie zawsze w kolejnosci inicjatywy, poczynajac
od postaci, posiadajacych najnizszg wartos¢, i przechodzac kolejno do postaci
o coraz wyzszych wartosciach inicjatywy. Niektére ze zdolnosci postaci mogg
zmieniaé pozycje kart, lezacych na stole. W rezultacie moze sie zdarzy¢, ze
niektérzy gracze beda mieli okazje rozpatrzyé zdolno$¢ postaci wiecej niz
raz,ainninie uczynig tego ani razu (np. w skutek zakrycia karty, lezgcej

przed graczem, albo w wyniku sytuacji opisanej w ponizszym przyktadzie).
Zdolnosci rozpatrywane sa tylko przez odkryte karty postaci (zdolno$¢ Syrenki
moze wyjatkowo spowodowac rozpatrzenie karty zakrytej). Jezeli jakas postac
zostanie zakryta, opuszcza te runde.

Jezeli nie jest mozliwe wykonanie jakiejs zdolnosci w catosci, nalezy wykona¢
jaotyle, oile to mozliwe.

W rozgrywce 2-osobowej kazdy z graczy bedzie posiadat przed sobg 2 karty
postaci. Kolejnos¢ rozpatrywania ich umiejetnoscijest doktadnie taka sama,
jak w rozgrywce w wiekszym gronie graczy.

PRzYKtAD

Ania, Bartek, Paulina i Franek grajq partie 4-osobowa. Po zagraniu i odkryciu
kart ujawnione zostaja nastepujace postaci: Ania zagrata Kapitana (nr3), Bartek
zagrat WiedZme (nr 5), Paulina Kwatermistrzynie (nr 9), a Franek Mata (nr12).
Jako pierwsza nalezy rozpatrze¢ zdolnosé Kapitana (nr 3), poniewaz jest to karta
z inicjatywa o najnizszym numerze. Zdolno$¢ Kapitana (nr3) nakazuje Ani
dobracjedng monete, a nastepnie wybrac odkrytg karte postaci, ktérej wtasciciel
bedzie musiat wymienicja z kartg posiadang na rece. Ania wybiera Bartka, ktory
zamienia, lezaca przed nim WiedZzme (nr 5) na Kréla Piratow (nr1), ktérego miat
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na rece, a teraz zostat zmuszony potozy¢ przed sobg. W efekcie tej akcji kolej
Bartka na wykonanie zdolnosci, lezacego przed nim, Kréla Piratéw (nr 1) nigdy
nie nadejdzie, poniewaz wtasnie wykonaliSmy zdolnos¢ Kapitana (nr3) i beda
teraz wykonywane wytacznie zdolnosci kart o coraz wyzszych numerach, czyli
kolejno Kwatermistrzyni (nr9) i Mat (nr12).

Jesli karta neutralna lezy odkryta na stole (a zazwyczaj bedzie wtasnie odkryta),
to mozna wybrac¢ja jako cel kazdej zdolnosci, ktéra dotyczy kart odkrytych.
Jeslijakas zdolnos$¢ odnosi sie do karty odkrytej i jej wtasciciela, to mozemy
zastosowac efekt takiej zdolnosci do karty neutralnej, pomijajac te czesé
zdolnosci, ktéra odnosi sie do wtasciciela (poniewaz karta neutralna oczywiscie
wiasciciela nie ma). Wszystkie postaci ktére odnoszg sie do innych kart na stole
(np. Kapitan Umarlakéw, Majtek i Dziatonowa) zawsze uwzgledniajg réwniez
karte neutralna.

Wiele postaci posiada zdolnosci, ktdre tamig zasady opisane w tej instrukcji.
Zachowaj spokéj i w takich przypadkach zawsze stosuj sie do opiséw na kartach
postaci - s3 one wazniejsze niz podstawowe zasady opisane w instrukgji.

Niektore postacie pozwalajg graczom dobra¢ monety lub skarby. Przez dobranie
monety nalezy rozumieé dobranie karty z talii kart monet - kazda karta w tej talii
ma wartos¢ 1. Mimo to, gracz, ktory ja dobrat, powinien potozycjg przed sobg
zakryta.

Przez dobranie skarbu nalezy rozumie¢ dobranie wierzchniej
karty z talii kart skarbéw. Karty skarbéw maja wartos¢ od o do
4.Gracz, ktéry takg karte dobrat, moze w dowolnym momencie  *
podejrzeéjej wartosé, lecz nie ujawnia jej rywalom. Karte
ktadzie przed sobg zakryta. Nie wolno podgladac kart lezacych
przed innymi graczami (chyba, ze ktéras ze zdolnosci

postaci na to pozwoli).
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Rozgrywka konczy sie, gdy ktorys z graczy bedzie posiadat
przed sobg 7 lub wiecej kart tupéw (dowolng kombinacje
kart moneti kart skarbéw). W tym momencie wszyscy gracze
odkrywaja posiadane karty tupow i liczg ich warto$¢. Najbogatszy

z nich zostaje zwyciezcg. Pozostali gracze majg prawo spogladac na niego
z zazdroscig!
W przypadku remisu zwyciezcg zostaje gracz, ktéry w momencie zakonczenia
gry posiadat na rece karte postaci o najnizszej wartosci inicjatywy.

Autor gry: Luigi Ferrini © 2019 Strawberry Studio. Wszystkie
Producent wykonawczy: prawa zastrzezone. Black Skl jest znakiem
Btazej Kubacki handlowym i wtasnoscig Strawberry
Ilustracje i grafiki: Studio. Gra jako catos¢ lub jej dowolna
Magdalena Markowska czes¢ nie moze by¢ reprodukowana bez
Grafiki instrukgji i pudetka: pisemnej zgody Strawberry Studio.
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