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{a stepia del feroce capitano Big Bang viene
raccontala fin dalla tenera eta ai bambini. Un
\pirata moito temudo in battaglia, in grado di

. l ) ,}
i prevedere ogni cosa grazie ad una potente
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Un uomo, Valkinen Godwind dell isola di @erta,' uenne a c__bnozwenza
dell'esislenza delle dieci reliquie del mare e, con il loro poiere, ribalta
Ma persino lui fu sconfitio nel quinto mare, in cui giunse
volontariamente.

T sopravvissuli della Valo hlori, la nave del grande pirala, raccontane
dell esistenza delle quattro gemme del mare, Uunica chiave per
altraversare la nebbia al centro del mondo.
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Schede giocatore: 6

Scheda battaglia:

Standee: 24
Base standee: 6




SO imprevisti
(23 nemici, 27 eventi)

2Q tsole

10 reliquie

25 tesort

(21 tesori, 4 gemme del mare)

35 pirati
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Posizionare | carta gemma del mare
sul fondo del mazzo () ¢ a faccia in su.
Rimescolare il resto del mazzo.

e Ogni giocatore sceglie il proprio

capitano pescando 3 carte §7 ¢
scegliendone una. Rimescolare il mazzo.

9 Segnare i punti resistenza @ del
capitano ¢ i punti scafo della scialuppa di
partenza, sulla scheda giocatore.

Posizionare le pedine sul colore di
partenza del tabellone mappa.

e OBIETTIVO : arrivare con la pedina
al centro del tabellone ¢ con le 4 gemme
del mare nel proprio bottine.

Obiettivo alternativo: terminato per la seconda
volta il mazzo @ la partita termina ¢ vince

-~ cbipossiede piu gemme. A parita di gemme la

vittoria ¢ condivisa.
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Ca nave si pud spe
una casclla aggi
durante la navig:

di tipe > lanciate
-2@P al bersaglio s¢ ¢ usciro | danno aggiuntive al

bersaglio,
almeno I dado =

=g

T,
il [

— - B
D e

Resistenza
’ et (in battaglia)
Il capitano inizia sempre da 6

punti Resistenza Classe pirata

(fornira un aiute durante il
twrnoe o in combattimenta)

—— f i "

I Punti scafo partono
da 3 nella figura della
scialuppa

-2 al bersaglio se & uscito
almeno 1 dado €




Hequisendo navi pitt grandi i punti scafo aumenteranno, insieme ai
posti disponibili per i pirati. Si potra fare in segquito, tramite l'uso del

Bottino (pag. 12). Pirati

®
® o
e =

infligas | danna agaitintive al
bersaglia.
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Il capitano non pud essere perso o sostituito ¢ la nave acquisita non
pud andare perduta.

Scialuppa Sloop Caravella Galeone
| pirata 2 pirati 3 pirati 4 pirati
3 punti 4 punti S punti 6 punti

scafo scafo scafo scafo
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Bandicera blanca

Se i punti resistenza @ di un pirata terminano sulla casellina [
carta viene girata a faccia in giu. Cid significa che quel pirata ¢ esausto ¢
non potra combattere o usufruire della abilita di classe.

Se il Capitano stesso finisce esausto [ il
giocatore entra in “bandicera bianca’.

Un giocatore in stato di “bandicera bianca”
perde automaticamente unceventuale
battaglia.

Riparazione

Se la nave finisce senza punti scafo, il token finisce sulla casella £3. Tl
giocatore entra in stato “riparazione” ¢ la sua pedina dovra ¢ssere messa
su un fianco.

, .; ; i
.gﬂ_.,._ﬂ} :

W
I

Un giocatore ¢he inizia il turno in stato “riparazione” non sposta la
pedina, invece riporta i punti scafo al massimo. Quindi rialza la pedina,

terminando la riparazione.




DER EIRO

I giocatori decidono ¢chi ¢ il primo giocatore, ¢che inizia il primo
turno del gire. All'inizio del giro ogni giocatore dovra pescare
una carta Imprevisti & da aggiungere alla mano:

; B

Timprovist

LC'uso di queste carte ferma il gioco ¢ ba la priorita.

Possono essere utilizzate in qualsiasi momento, a
prescindere dal giocatore in turno, consegnando la carta ad
un giocatore, cbhe la legge a voce alta ¢ quindi la subisce.

In caso di pit carte usate contemporancamente su un
giocatore, ba priorita l'ultima usata ¢ via via fino alla prima.

Esempio

Uso la carta “Calamita” sul giocatore
rosso. Si ferma il gioco: il rosso legge la
carta. Quindi il rosso ¢ gli altri giocatori
presenti nel suo stesso oceano perdono 3
-3 punti Scafo alle navi in punti scafo, eccetto per chi possiede un

questo oceano. Non ba effetto

stiebiba un pirata @, navigatore/navigatrice.

y o N




N OS¢ la carta Imprevisti ¢
<l di tipo @), si pud
)4 utilizzare solo su un
B\ giocatore che ba appena
S| lanciato dei dadi cbe R e
- mostrano almeno il numero di teschi
. :M"a = indicato sulla carta. |
Quindi leffetto sara I Attacco Speciale.

Esempio
Usando una carta “Polpo Bruno” sul giocatore rosso che ba
lanciato almeno | B questo dovra togliere | @ ad ogni suo

£

pirata ) .

LCe carte Reliquia, se ottenute, banno la stessa funzione
delle carte Imprevisti ma non sono scartate una volta usate,
Bensi riprese in mano alliinizio del proprio turno

SUCCESSIvo.

Esempio

Usando la “Spada infuocata” su me stesso,
posso danneggiare 3® ad un pirata a mia
scelta, di un giocatore qualsiasi.

3®adun®diun | La carta rimane scoperta sul tavolo, inerme.
i l 1 .¢ ’ v - - - [
ptocatere qualsiast — | LCa riprenderd in mano al mio turno di gioco

| SUCCesSsIVo.
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TURNO DI GIOCO

O Recupero

-Riportare al massimo la resistenza @ di tutti i pirati 57
compresi quelli esausti. Cutte le classi pirata sono quindi
attive.

-Al Capitano +l @ per ogni isola conquistata.

-Le proprie reliquie €% tornano in mano.

O Navigazione

Sposta la pedina su upa casella adiacente. L'icona & sul
tabellone indica un opzionale spostamento in pit Se finisci la
navigazione su una:

Scopri una carta @39 ¢
subisci leffetto. Metti un
token del tuo colore sulla
casella per conquistarla.

Scopri una carta & ¢
subisci leffetto.

Casclla

affrontalo in battaglia. isola b, e
(neutra) Conquistare ¢ obbligatorio.

Navigazione su una propria isola
conquistata non fa scoprire alcuna

Casella
mare

Cancia il numero di dadi @ segnati sulla carta Capitano:

-Se non sono usciti £ peschi una carta reliquia dal mazzo .

Casella
reliquia  _Hltrimenti -1 @ al Capitano per ogni ==. Inizia inoltre una
battaglia per la reliquia contro il giocatore ¢cbe ba la pedina pit

vicina: ¢hi vince pesca la reliquia dal mazzo €% .

A parita di caselle di distanza si pud scegliere l'avversario.
Chi viene sconfitto non perde il Bottino.

€ fine turno

-Usa o scarta carte & fino ad averne un massimo di 2.

V 11 N




Per coloro cbe banno la propria pedina su una casella isola
sara possibile, in qualsiasi momento, effettuare un
potenziamento tramite le carte C‘ del proprio Bottino.
Csempio:

Il valore di ogni carta ¢
segnato sul fondo. In questo
caso la somma ¢é 4

Pesca due carte & ¢ scegline Se bai dobloni a sufficienza per
una da aggiungere alla ciurma o | una nuova nave, sostituisci lo
sostituire. Segnare la resistenza | standee sul tabellone. Sposta il
del nuovo pirata con un token. token dei punti Scafo sul valore
massimo della nuova nave.

i a1 s pers Gpontan: di
nfligas | danne agaiuntive al una casella agaluntiva
durants la navigazions,

L, 6 T o
T F i .g"
N q‘rr

C ""' v ;.”‘ ;
v L\ @ e

Non ¢¢ resto: 1 dobloni non spest sono persi.
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Dai inizio ad una battaglia contro un
giocatore quando finisci la navigazione su
una casella altrui, terminata la battaglia

passi direttamente alla fine del turne.
Battaglia contro un nemico @ : inizi una

battaglia se termini la navigazione su una casella
mare ¢ scopri una carta & di tipo nemico.

O Giocatore in attacco
Scegli unazione fra Armamento o Scontro diretto:

Armamento

US& l*eﬁ:ett odile arta di tip q (:‘-se*_mpfo: il giocatore usa Hrp_ione doro
tesoro () dal tuo bettino ¢ — ] 5
scartala. Conta il danno totale 7@ al bersaglio.
inferto al bersaglio in difesa.

Scontro diretto

Scegli il €) “pirata in scontro” ¢
lanci i dadi indicati €. Conta i
dannt al “pirata in scontro” ¢ s¢ non
¢ ¢esausto conta il danno totale
inferto al bersaglio in difesa.

Esempio: il pirata scelto ba 3 dadi

-I al pirata in scontro

Qgni aﬁ_ﬁ: = -] @ al pirata in scontro .

+l danno : -
«’e : sommare ['Attacco di
Attacco di ciurma =+l danno per ogni @) AR

non ¢sausto nella ¢ciurma.

-| al pirata in scontro

= +| danno.




9 Giocatore in difesa esm’fm "“fm_%m o
L'insieme dei danni sono diretti al “POLDPO BRUNO—
giocatore in difesa, che decidera
quale pirata della propria ciurma
subira l'intero danno. Segnare i
punti resistenza @ residui. Se il
pirata scelto non ba piu punti
resistenza, quest'ultimo finisce
¢esausto (pag 8).

Battaglia contro un nemico
a inizio battaglia, sulla scheda battaglia,
posiziona il token @ sul @
corrispondente al numero indicato sulla
carta nemico.

Attacco speciale &
1l giocatore subisce lattacco speciale
del nemico se sono comparsi almeno
il numero di £ indicati sulla carta.

[
9 Scambilo: si invertone i ruoli, il giocatore in difesa
passa allattacco ¢ viceversa. Contro un nemico questa fase non ct.

Di nuovo! ce fasi si ripetono finché un Capitane sventola
bandiera bianca. Chi vince ottiene il Bottino dello sconfitto.

Vittoria contro un nemico &3 : Esempio: pesca 3 tesori

se¢ il nemico termina tutti i punti
resistenza pesca dal mazzo (\ il numero
di carte indicato.

thorda! LCe classi € si attivano solo in attacco. Per
ogni danno, anche esterno alla battaglia, ¢ sempre possibile
usare punti scafo come @ extra.
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Cgni @@ di tips =< lanciate
infligae | danne aggiuntive al
bersaglis.

-2 al bersaglio se ¢ uscire
almenas | dads £=

N7
J

~ Gilocatore rosso -

— - e —

Scarta 2 carte & per
oftenere 2 carte |

Una sola volta per bantaglia & /1 '\ll
poasibile cambiare il
risultate di | 9. ~\_/
.'r_'\-._- e - =X -
. e ._.__ _.' a =" ) }_'-._‘-. _."

-2 al bersaglio se & uscite
almens Fdado £




Il giocatore blu ¢ in attacco. Sceglie
“Scontro” con Grizzly. Lancia 3 @9 .

Qgni @ di tipe >< lanciate
infligge 1 danne aggiuntive al
bersaglio.

ity
i =

7 ol

Danno di ciurma: +2 (ogni @& non esausto).
Bonus classi: +2 @ (Alice) + (Grizzlp).

>

Il giocatore rosso ¢ in difesa.
Sceglie di difendersi con
Roblan Conte, che dovrebbe
perdere 7 Q.

Una sela volta per bartaglia @ Una sola volta per batraglia &
possibile cambiare il pessibile cambiare il
risultato di | §9. risulrato di | §9.

Il giocatore rosso sceglie di
usare 4 punti scafo per non
far finire esausto Roblan.

LCa nave rimane senza punti
scafo, quindi va in
“riparazione” (gili la pedina).




Hdesso il giocatore rosso ¢ in attacco.
Scegliec King Geto. Lancia quindi 3 @.

King Geto perde | @@

Scarta 2 carte & per
oftenere 2 carte ().

King Geto perde | @@

>
1l giocatore blu ¢ in difesa. Sceglic
di difendersi con Alice Jigben, cbe
dovrebbe perdere 6 9P,

(Per semplificare) Il giocatore blu
sceglie di non usare punti scafo.

Il capitano Alice Jighebn va in
“bandicra bianca”. Il giocatore
rosso vinge.

[ e — -—
e —_ il

Il giocatore blu consegna il bottino, ciod tutte le
carte (), al giocatore rosso.
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infligge | danne aggiuntive al

Qgni @@ di tips < lanciato

almeno 1 dade £5=

-2 al bersaglio se ¢ uscire




Il giocatore blu ¢ in attacco. Sceglie
“Scontro” con Grizzly. Lancia 3 @ .

Grizzly perde | @

Qani @ di tipe >< lanciate
infligge | danno aggiuntive al
bersaglie.

Grizzly perde | @

- Danno + 1

8 Danno di ciurma: +2 (ogni € non esausto)
Bonus classi: +2@ (Alice Jigben)

Il giocatore blu subisce inoltre UAttacco speciale del
Golden Koi in quanto Grizzly ba lanciato B B .

. A
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Cssendo l'unico giocatore in battaglia, il giocatore blu
rimane in attacco.
Sceglic “Armamento”: usa | carta ().
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Golden Koi viene scartato. Il giocatore blu pesca 2 () da

aggiungere al Bottino, come indicato sulla carta.
.

LCa battaglia ba termine ¢ il gioco continual
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Classi pirata principal

se lo/a spadaccin/o ¢ in scontro,

Spadaccino/a -3 resistenza al bersaglio se
sono uscite 2 ¢ pit dadi spade
Navigatrice la nave si pud :'spostare di una
casella in pit sul tabellone
Ceccbino/a -2 al bersaglio se ¢ uscito
almeno 1 dado pistola
7’ uot scambiare 2 carte

Cuoco e P
/a Y Imprevisto per 2 carte Tesoro
alla fine del turno ripristina la
Medico resistenza ad un membro della
ciurma
una sola volta per battaglia
Arcbeologo/a pud essere ripresa in mano una
reliquia gia utilizzata
Carpentiere/a alla fine del turno ripara tutti i

punti scafo della nave

Musicista + al danno di ciurma




fondamentall

Sempre avanti
Non ¢ possibile tornare sulla casella di partenza o decidere di
non spostarst.

Casclle da due posti
Non si pud finire la navigazione su una casella dove sono
presenti 2 pedine/token di colore diverso.

Carte usate nello stesso momento

Prima di subire leffetto di una carta, tutti i giocatori possono
usarne altre. Ceffetto dell’'ultima carta usata ba la priorita, ¢
cosi via fino a risalire alla prima.

Cffetto prolungato delle carte

Nessuna carta ba un effetto prolungato(es. Arco dei gbiacci
inibisce una classe pirata solo nel momento dell'utilizzo della
classe stessa).

Classi pirata attive nel proprio turno

Le classi pirata sono attive contemporancamente durante il
proprio turno di gioco o di attacco. A meno ¢cbhe non sia
indicato diversamente sulla carta (¢s. “se in scontro”).

Pirata in scontro esausto
Se i danni ‘tescbio’ rendono esausto il pirata in scontro, i
danni al bersaglio non vengono contati.

I danni vengono spartiti solo sullo scafo
Se un pirata viene danneggiato, in qualsiasi modo, ¢ possibile
usare punti scafo residui come resistenza extra.

VAN




Che succede se finisco in bandiera bianca poco prima di
attaccare qualcuno a sua volta in bandiera bianca?
Perdi il turno. Nessuno ottiene alcun tipo di ricompensa.

(Usare una carta Nemico dalla mano vuol dire affrontarlo?
No. Usare un nemico contro un giocatore vuol dire usare
U Attacco Speciale (pag 9-10) ¢ non il nemico stesso.

Cosa succede ai danni in eccesso se il pirata in difesa diventa
¢esausto prima di averli subiti tutti?
I danni in eccesso vengono persi.

Quando posso usare leffetto delle carte () ?

Quando ¢ il proprio turno di attacco ¢ possibile usare
“Armamento’ quindi 1 carta di tipo (), invece delle “Scontro”
con i dadi (pag 13/19).

Quando posso potenziare usando le carte () ¥
In qualsiasi momento, se la propria pedina si trova su una
casella isola (pag 12).

Se finisco in “riparazione” posso continuare a combattere?

Gi, perdi la battaglia solo se finisci in “bandiera bianca” (pag
8).

Ge bo gia uno sloop quanto mi costa una caravella?
Il costo delle navi ¢ sempre lo stesso. La caravella costera
sempre 6 dobloni.

V23N
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e la ciurma sgipodinuovo sul gateone Valo Klori, alla volla della.
~ nebbia al cenlro del mondo.
{ultima sua testimonianza furono sul diario di bordo di Winler Grey:
“... grandi occhi sospesi in un cielo di nebbia ... voci eleree
echeggiavanc in un ciclo senza fine...

Thal, dei

Trm, gemma della
lerra”

Noah, gemma della

Mordrad, gemma
della morte”
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