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Dans la gueule
du Kraken

Prenez 4 Piéces.

Byl

Prenez la Carte au Trésor si les
Personnages de cette colonne sont
TOUS identiques.

e

Flippez un Personnage au choix sur
votre plateau si les Personnages de
cette colonne sont TOUS différents.
Appliquez 'effetimmédiat du
Personnage révélé, le cas échéant.

&+

Piochez et jouez une nouvelle tuile
si les Personnages de cette colonne
sont TOUS identiques.

3

Prenez 3 Piéces.

MODE DE JEU SOLO

Vous souhaitez affronter la mer et ses dangers en solitaire ?
Le mode solo est la pour vous!

Votre objectif est d’accumuler le plus de piéces possibles pour
atteindre les sommets de ’échelle de score et devenir une
véritable légende.

Pour jouer en solo, utilisez les ajustements de régles suivants:

Carte au Trésor

Si vous devez prendre la Carte au Trésor, I'effet est modifié comme

suit:

« Si vous NE possédez PAS la Carte au Trésor, prenez-la.

« Si vous possédez la Carte au Trésor, replacez-la au centre la table.
Remarque: cette régle s‘applique aux Cartographes et aux plateaux
sur lesquels se trouve le Bonus Carte au Trésor (plateaux A, C et E)
Tant que la Carte au Trésor est en votre possession, vous gagnez 1
Piéce a la fin de votre tour.

Plateau B (le Kraken)

Quand vous jouez sur ce plateau, considérez que vous étes la 1°
joueuse lorsque vous complétez vos deux premiéres colonnes.
Pour les colonnes suivantes, considérez que vous n’étes pas la 1°
joueuse a les compléter.

Fin de partie

La partie se termine a la fin du tour ou vous complétez votre
quatriéme colonne. Comparez alors votre résultat a ’échelle de
score proposée ci-dessous.

Echelle de score

Moins de 30 piéces: Rat d’eau douce
31-40 piéces: Moussaillon
41-50 pieces: Matelot
51-55 piéces: Officier
56-60 piéces: Amiral
61 piéces et plus: Légende des Mers




In the Jaws
of the Kraken

Take 4 coins.

Eip)

Take the Treasure Map if the
Characters in this column are
identical.

ZIC)

Flip any Character on your board
if the Characters in this column
are ALL different. Immediately
apply the effect of the revealed

Character, if possible.

Draw and play a new tile if the

Characters in this column are
identical.

3

Take 3 coins.

B
SOLO MODE

Would you like to face the sea and its dangers alone?
Solo mode is for you!

Your aim is to collect as many coins as possible to reach the top of
the scoring table and become a true legend.

To play solo, add the following rules changes:

Treasure Map

If you must take the Treasure Map, do as follows:

« If you do NOT have the Treasure Map, take it.

« If you DO have the Treasure Map, return it to the center of the
table.
Note: This rule applies to Cartographers and to board spaces with the
“Treasure Map” bonus (boards A, C, and E).
While you have the Treasure Map, gain 1 coin at the end of your turn.

Board B (The Kraken)

When playing with this board, play as if you are the first player
when you complete your first two columns. For the following
columns, play as if you are not the first player to complete them.

End of the game

The game ends the same turn that you complete your fourth
column.

At the end of the game, compare your result with the scoring table

Scoring Table

30 coins or less: Landlubber
31-40 coins: Deckhand
41-50 coins: Sailor
51-55 coins: Lieutenant
56-60 coins: Admiral
61 coins or more: Legend of the Sea




V cCelistech Krakena
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Vezméte si 4 mince.

Byl

JestliZe mate v tomto sloupci stejné
postavy, vezméte si Mapu pokladu.

ZIC)

Jsou-li vtomto sloupci VSECHNY
postavy riizné, otocte libovolnou
postavu na své desce. Je-li to
mozné, okamZité uplatnéte efekt
odhalené postavy.

&+

JestliZe se postavy na tomto dilku
shoduji, doberte si a zahrajte
novy dilek.

Vezmeéte si 3 mince.

)

SOLOVY REZIM

Chcete Celit mori a jeho ndstrahdm sami?
Pravé pro vds je tu sélovy rezim!

Vasim cilem je nasbirat co nejvice minci, dostat se na vrchol
vysledkové listiny a stat se skuteénou legendou.

Pro hru v sélovém reZimu provedte nasledujici zmény v pravidlech:

Mapa pokladu

Chcete-li ziskat Mapu pokladu, Fidte se nasledujicimi zdsadami:

« Jestlize Mapu pokladu NEMATE, vezméte si ji.

« Pokud Mapu poklad(i MATE, vratte ji doprostred herni plochy.
Pozndmbka: Toto pravidlo se vztahuje na Kartografy a na desky
dobrodruzstvi's policky bonusu ,,Mapa pokladii“ (desky A, C a E).
Po dobu, kdy drZite Mapu pokladu, ziskdte na konci svého tahu
1 minci.

Deska dobrodruzstvi B (Kraken)

Hrajete-li s touto deskou a dokonéite prvni dva sloupce,
postupuijte tak, jako byste byli zaéinajici hrac. V pfipadé dalsich
sloupcti pFi dokonéeni sloupcli postupuijte tak, jako byste nebyli
zacinajici hrac.

Konec hry

Hra kondi v tahu, ve kterém dokonéite ¢tvrty sloupec.
Na konci hry porovnejte sviij vysledek s niZe uvedenou
vysledkovou listinou.

Vysledkova listina

30 minci a méné: Plavéik
31-40 minci: Kadet
41-50 minci: Lodmistr
51-55 minci: Korvetni kapitan
56-60 minci: Admiral
Vice nez 61 minci: Legenda mofi a oceand
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Inden
Fangen des Kraken

Nimm 4 Miinzen.

Byl

Falls alle Charaktere in dieser
Spalte IDENTISCH sind,
nimm die Schatzkarte.

e

Falls alle Charaktere in dieser
Spalte UNTERSCHIEDLICH sind,
drehe einen beliebigen Charakter
auf deiner Abenteuertafel um.
Fiihre den Soforteffekt des
aufgedeckten Charakters aus,
falls er einen hat.

e+

Falls alle Charaktere in dieser
Spalte IDENTISCH sind, ziehe und
lege ein weiteres Plattchen.

3

Nimm 3 Miinzen.

y-

SOLOMODUS

Méchtest du dich dem Meer und seinen Gefahren allein stellen?
Dann ist der Solomodus genau das Richtige fiir dich!

Dein Ziel ist es, so viele Miinzen wie moglich zu sammeln, um eine
moglichst hohe Wertung in der Punktetabelle zu erreichen und
eine wahre Legende der Sieben Weltmeere zu werden.

Im Solomodus gibt es folgende Regelanderungen:

Schatzkarte

Wenn du die Schatzkarte nehmen musst, gehe wie folgt vor:

« Falls du die Schatzkarte NICHT HAST, nimm sie.

« Falls du die Schatzkarte HAST, lege sie zuriick in die Tischmitte.
Hinweis: Diese Regel bezieht sich auf den Effekt des Kartografen und
auf Schatzkarten-Effekte auf Abenteuertafeln (Tafeln A, C und E).
Solange du die Schatzkarte hast, nimm am Ende jedes deiner Ziige
1 Miinze.

Abenteuertafel B (Der Riesenkraken)

Wenn du mit dieser Abenteuertafel spielst, giltst du fiir die ersten
zwei Spalten, die du fiillst, als erste Person, die das schafft. Fiir die
anderen Spalten giltst du als zweite Person.

Spielende

Die Partie endet in der Runde, in der du deine 4. Spalte fiillst.
Vergleiche am Ende deinen Punktestand mit der folgenden
Punktetabelle.

Punktetabelle

30 Miinzen oder weniger: Landratte
31-40 Miinzen: Leichtmatrosin/Leichtmatrose {
41-50 Miinzen: Seefahrerin/Seefahrer
51-55 Miinzen: Leutnant
56-60 Miinzen: Admiral
61 Miinzen oder mehr: Legende der Sieben Weltmeere
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En las fauces del kraken

Gana 4 monedas.

Byl

Toma el Mapa del tesoro si todas
las fichas de Pirata en esta columna
son IDENTICAS.

ZIC)

Dale la vuelta a cualquier ficha de
Pirata de tu tablero si TODAS las
fichas de Pirata de esta columna

son diferentes. Si es posible, aplica
de inmediato el efecto de la ficha
de Pirata que acabas de revelar.

Robay juega una nueva ficha de

Pirata si todas las fichas de Pirata
en esta columna son IDENTICAS.

3

Gana 3 monedas.

VARIANTE EN SOLITARIO

Asi que quieres enfrentarte a los peligros del mar en solitario...
iEstds de suerte, grumete! ;Esta es tu variante!

Tu objetivo es ganar tantas monedas como sea posible para llegar a
lo mas alto de la tabla de puntuacidn y convertirte en una auténtica
leyenda.

Para jugar en solitario, aplica los siguientes cambios a las reglas:

Mapa del tesoro

Si debes tomar el Mapa del tesoro, haz lo siguiente:

« Si NO tienes el Mapa del tesoro, tdmalo.

« Si tienes el Mapa del tesoro, devuélvelo al centro de la mesa.
Atencion: esta regla es para Buscatesoros y para los espacios con la
bonificacion «Mapa del tesoro» (en los tableros A, C y E).

Mientras tengas el Mapa del tesoro, gana 1 moneda al final de cada uno
de tus turnos.

Tablero B (El kraken)

Aljugar con este tablero td seras la primera persona en completar
las primeras dos columnas, pero para el resto de las columnas
deberas considerar que no has sido la primera persona en
completarlas.

Final de la partida

La partida termina el mismo turno en que completes tu cuarta
columna.

Alfinal de la partida, compara tu resultado con la siguiente
tabla de puntuacion:

Tabla de puntuacion

30 monedas o menos: Marinero de agua dulce ‘\;‘»\
31-40 monedas: Grumete
41-50 monedas: Marinero

51-55 monedas: Teniente de Navio

56-60 monedas: Almirante
61 monedas o mas: Leyenda del Mar




N

Nelle Fauci del kraken |  MODALITA IN SOLITARIO

Volete affrontare il mare e i suoi pericoli in autonomia?
La modalita in solitario € cio che fa per voi!

Il vostro obiettivo consiste nell’ottenere pit Monete possibili per
raggiungere il punteggio piu alto della tabella punteggio e diventare una
vera leggenda.

Per giocare, applicate le seguenti modifiche al regolamento:

Segnalino Mappa del Tesoro

Se dovete prendere il segnalino Mappa del Tesoro, procedete come segue:

« Se NON avete il segnalino Mappa del Tesoro, prendetelo.

« Se AVETE il segnalino Mappa del Tesoro, rimettetelo al centro del tavolo.
Nota: Questa regola si applica ai Cartografi e alle caselle che mostrano il
bonus “Mappa del Tesoro” (plance A, C ed E).

Finché siete in possesso del segnalino Mappa del Tesoro, ottenete 1 Moneta

L—il alla fine del vostro turno.

Ottenete il segnalino Mappa del Plancia B (Il Kraken)
Tesoro se i personaggi in questa Quando utilizzate questa plancia, giocate come se foste il
colonna sono identici. primo giocatore per completare le vostre prime 2 colonne. Per

completare le colonne successive, giocate come se non foste il
Izy G
Fine della partita

primo giocatore.
Girate un qualsiasi personaggio La partita termina nel medesimo turno in cui completate la vostra
sulla vostra plancia se i personaggi quarta colonna.

_in questa colonna sono TUTTI Confrontate i vostri risultati con la tabella punteggio qui sotto.
diversi. Applicate immediatamente
leffetto del personaggio rivelato,
se possibile.

Ottenete 4 Monete.

Tabella Punteggio

S - y 30 Monete 0 meno: Amante della terraferma
- = 31-40 Monete: Mozzo 1

. 41-50 Monete: Marinaio
Pescate e giocate 1 nuova tessera

se i personaggi in questa colonna 51-55 Monete: Tenente
sono identici. N 56-60 Monete: Ammiraglio

3

Ottenete 3 Monete.

61 Monete o piui: Leggenda del Mare
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W paszczy krakena

WezZ 4 monety.

Byl

Jesli wszystkie kafelki postaci w tej
kolumnie sa IDENTYCZNE,
wez mape skarbow.

ZIC

Jesli wszystkie kafelki postaci w
tej kolumnie sg ROZNE, odwrdé
dowolny kafelek na swojej planszy.
Jesli jest to mozliwe, natychmiast
rozpatrz efekt ujawnionej postaci.

=+

Jesli wszystkie kafelki postaci w tej

kolumnie sg IDENTYCZNE, wylosuj

nowy kafelek i umie$¢ go na swojej
planszy.

3

Wez 3 monety.

TRYB SOLO

Czy chcesz samodzielnie stawié czota niebezpieczenstwom
czyhajgcym na morzach? W takim razie tryb solo jest dla Ciebie!

Zbierz jak najwiecej monet, aby osiggna¢ jak najlepsze miejsce w
rankingu i sta¢ sie prawdziwg legenda.

W trybie solo zastosuj nastepujace zmiany w zasadach gry:

Mapa skarbow

Jesli musisz wzigé mape skarbéw, postepuj nastepujaco:

« Jeéli NIE MASZ mapy skarbéw, wez j3.

« Jesli MASZ mape skarbdéw, odt6z ja na Srodek stotu...
Wyjasnienie. Ta zasada dotyczy kartografow i pél na planszy z
premiq mapy skarbéw (plansze ,A”, ,,C” i ,E”).
Jesli na koniec swojej tury masz mape skarbow, zdobywasz 1 monete.

Plansza ,,B” (Kraken)

Gdy grasz solo na tej planszy, za pierwsze 2 kolumny, ktére
zapetnisz, otrzymujesz nagrody widoczne na duzej monecie. Za
zapetnienie kolejnych kolumn otrzymujesz nagrody widoczne na
mniejszych monetach.

Koniec gry
Gra konczy sie w turze, w ktdrej zapetnisz swoja 4. kolumne. Na
koniec gry poréwnaj swoj wynik z rankingiem ponizej.

Ranking

30 monet albo mniej: Szczur ladowy
31-40 monet: Majtek
41-50 monet: Zeglarz
51-55 monet: Porucznik
56-60 monet: Admirat
61 albo wigcej monet: Legenda 7 Morz




V celustiach Krakena

Vezmite si 4 mince.

Byl

Ak mate v tomto stipci rovnaké

postavy, vezmite si Mapu pokladu.

ZIC)

Ak st v tomto stlpci VSETKY
postavy rozdielne, otocte

lubovolni postavu na svojej doske.

Pokial je to moZné, okamZite
pouzite efekt odhalenej postavy.

&+

Ak sa postavy na tomto dieliku
zhoduju, doberte si a zahrajte
novy dielik.

Vezmite si 3 mince.

_

SOLOVY REZIM

Chcete Celit moru a jeho nastraham sami?
Préave pre vas je tu sélovy reZim!

Vasim cielom je nazbierat €o najviac minci, dostat sa na vrchol
vysledkovej listiny a stat sa skutoénou legendou.

Pre hru v sélovom reZime vykonajte nasledujice zmeny pravidiel:

Mapa pokladu

Ak chcete ziskat Mapu pokladu, dodrZiavajte nasledujice pokyny:

« Ak Mapu pokladu NEMATE, vezmite si ju.

« Ak Mapu pokladu MATE, vratte ju do stredu hernej plochy.
Poznamka: Toto pravidlo sa vztahuje na Kartografov a dosky
dobrodruZstiev s bonusovymi polickami «<Mapa pokladu» (dosky A, C a E).
Pocas drzania Mapy pokladov ziskate na konci svojho tahu 1 mincu.

Doska dobrodruzstva B (Kraken)

Ak hrate s touto doskou a dokondite prvé dva stipce, postupuijte,
ako keby ste boli za¢inajici hrac. V pripade dalsich stipcov hrajte,
ked'ich dokondite, postupujte ako keby ste neboli za¢inajici hrac.

Koniec hry

Hra kon¢i v tahu, v ktorom dokondite stvrty stipec.

Na konci hry porovnajte svoj vysledok s niz$ie uvedenou
vysledkovou listinou.

Vysledkova listina

30 minci alebo menej: Plavcik
31-40 minci: Kadet
41-50 minci: Lodmajster

51-55 minci: Korvetny kapitan
56-60 minci: Admiral
Viac ako 61 minci: Legenda mori a ocednov




	CF_Boards_Goodies_Back
	CF_Boards_Goodies_Back_CZ
	CF_Boards_Goodies_Back_DE
	CF_Boards_Goodies_Back_ES
	CF_Boards_Goodies_Back_IT
	CF_Boards_Goodies_Back_PL
	CF_Boards_Goodies_Back_SK



