Piraci HEXXI —

Gra opiera si¢ na problemie wspdiczesnego piractwa u wybrzezy Afryki.

Kazdy z graczy posiada taki sam zestaw 12 Zzetondw, ktory zawiera zarowno statki handlowe,
todzie piratow jak i okret sit rzadowych. Celem graczy jest przedarcie si¢ swoimi statkami na
druga strong planszy-w stosunku do swojej bazy, ztapanie jak najwigkszej liczby piratow
innych graczy, oraz porwanie ich statkow ,,swoimi” piratami.

Elementy gry- plansza, zetony- po 13(+1) na gracza

(6 rejs,3 statki,2 piraci, okret i baza + zeton pomocniczy).

Na kazdym zetonie jest wskazana jego wartos¢: Rejs-1, Statek-2, Piraci-3, Okret-6.
Ma to znaczenie tak przy punktacji, jak i przy podliczaniu inicjatywy.

Poczatek rozgrywki- W zaleznosci od liczby graczy (2-4)rozstawia si¢ ich bazy na polach
przy odpowiednich rogach planszy (2-zétte, 3-czerwone,4-niebieskie). Rozgrywke
rozpoczyna najmtodszy gracz.

Przebieg gry:
Gra podzielona jest na 3 tury, a kazda z nich na 3 kolejno wystepujace fazy:

I-faza rozstawiania.

W tej fazie gracze po kolei doktadaja po jednym zZetonie. Ktada je na

planszy, albo na polu inicjatywy- wydzielone miejsce obok planszy.

Robia to rewersem do gory, nie pokazujac zetonu innym graczom.

Kiedy na planszy nie bedzie juz miejsca(na kazdym polu moze by¢ tylko 1 Zeton), albo
wszystkim graczom wyczerpia si¢ zetony, przechodzimy do fazy konfrontacji.

Jezeli gracz ma jeszcze Zetony a na planszy nie ma juz miejsca, ktadzie je na polu inicjatywy.
Jezeli gracz nie ma juz zetondw a zadnego nie potozyt na polu inicjatywy musi tam przetozy¢
jeden zeton z planszy. Przed faza konfrontacji zaden z graczy nie moze posiada¢ zetonow.

Wywiad.

W swojej kolejce gracz, zamiast doktada¢ zeton moze skorzysta¢ z wywiadu.

Wskazuje zeton przeciwnika, ktory ma by¢ odkryty, po czym odkrywa wlasne zetony juz
bedace na planszy lub odktada do puli inicjatywy (jawnie) te jeszcze niewykorzystane. Ich
taczna warto$¢ musi by¢ rowna lub wigksza wartosci odkrytego Zetonu przeciwnika.
Odkrycie okretu- 6 - wymagatoby np. odkrycia piratéw-3 na planszy i odtozenia 3 zetonow
rejsu-1. Jezeli gracz nie jest w stanie spelni¢ tego warunku, otrzymuje punkty karne-w ilo$ci
brakujacej wartosci- nawet gdyby prowadzily go do wyniku ponizej zera.



II-faza konfrontacji

Wstep.

Na poczatku tej fazy odkrywa sig zetony na polu inicjatywy- sprawdzajac kolejnos$¢ gry w
fazie konfrontacji. Polega to na zsumowaniu warto$ci zetonow kazdego z graczy i ustaleniu
kolejnosci gry wg. wysokosci sumy (od najwyzszej). Jezeli jest remis, gracze, ktoérych
dotyczy licytuja zdobytymi punktami. Czynia tak az do rozstrzygni¢cia, moga przekroczy¢
ilo$¢ posiadanych punktow. Po ustaleniu inicjatywy, nalezy potozy¢ zetony pomocnicze
kazdego z graczy w linii, tak by obrazowaly kolejnos¢ rozgrywki (bedzie ona wlasciwa takze
dla nastepnej fazy rozstawiania). Nastepnie odkrywa si¢ wszystkie zetony na planszy.

Rozgrywka.

W ustalonej inicjatywa kolejnosci gracze wykonuja po 1 akcji do czasu az bedzie to
niemozliwe. Gracz ma prawo spasowac, majac jeszcze mozliwos¢ ruchu. Nie dotyczy to
sytuacji mozliwych atakéw na wlasne zetony. Wtedy spasowac¢ mozna dopiero po
wykonaniu wszystkich takich atakow. Warunkiem koniecznym wykonania jakiejkolwiek
akcji jest posiadanie potaczenia, uzywanego zetonu, z bazg wlasna (piraci) badz baza
przeciwnika (okret) lub dowolna baza (statki). Polaczenie moze by¢ bezposrednie, poprzez
sasiadowanie jednostki z Zzetonem bazy, albo poprzez sasiadujace z nig (i ze soba) kolejne
zetony-rejs. Warunek ten MUSI by¢ spetniony tylko PRZED wykonaniem akcji.

Nie ma znaczenia do ktérego gracza zetony rejs naleza.

Akcje.
Wykonujemy zetonami naszych jednostek (okret, statek, piraci), oraz bazy.
W nawiasach wskazano jednostki, jakimi mozna dana akcje wykonac.

Akcje ruchu:

Pozwalaja przemieszczaé zetony naszych jednostek na planszy. Mozna si¢ przemieszczaé
tylko na pola puste, albo zaj¢te przez zetony rejs (takze, jesli jest to inny ruch niz rejs).
Zetony uzywane pomocniczo podczas ruchu, moga nalezeé¢ do kazdego z graczy.

-rejs-(wszystkie jednostki) przemie$¢ zeton na pole z Zetonem rejsu

(zdejmujemy go 1 oddajemy whasciwemu graczowi).

-konwoj-(statek) przeskocz na druga strong innego statku(w linii prostej), albo okretu.

W tym drugim przypadku mozna wybra¢ 1 z 3 pol, po przeciwnej stronie okretu, na ktérym
ktadziemy Zeton statku.

-eskorta- (okret) przeskocz przez statek albo okret, mozna potozy¢ zeton okretu na
dowolnym polu przylegajacym do statku/okretu (nie tylko po przeciwnej stronie). Jezeli z
danym polem sasiaduje tez inny statek/okret, oraz zachowany jest warunek posiadania
polaczenia z baza, mozna w ramach tej akcji dokonac¢ kolejnego ruchu eskorta (nawet
kilkakrotnie).

Akcje ataku:
Polegaja na zdejmowaniu zetonéw jednostek z planszy. Jest to punktowane podwdjnie w
nastepnej fazie. Jezeli gracz zbija wlasne jednostki, nie otrzymuje za nie punktow.

-porwanie- (piraci) zdejmij sasiadujacy zeton statku. Jesli nie mozesz wykonac¢ innej akcji
zdejmujesz takze zeton wlasnego statku. Nie mozna wykonac tej akcji, jesli zeton statku
znajduje si¢ na polu obok zetonu okret.



-przechwycenie -(okr¢t) zdejmij sasiadujacy zeton piratdw. Jesli nie mozesz wykonac innej
akcji zdejmujesz takze wlasny zeton piratow. Nie mozna wykonac¢ tej akcji, jesli zeton
piratow znajduje si¢ na polu obok zetonu baza.

-zasadzka-(baza) zdejmij sasiadujacy zeton okretu. Warunkiem jest utworzenie przez baze,
atakowany okret i zeton piratow dowolnego gracza linii prostej. Jesli nie mozesz wykonac
innej akcji zdejmujesz takze zeton wlasnego okretu. Nie mozna wykonac tej akcji, jesli zeton
okretu znajduje sig¢ na polu obok drugiego zetonu okret.

-odbicie-(okret). Jezeli w tej samej fazie konfrontacji (niekoniecznie ,,kolejce”), w ktorej
zostal porwany statek, okr¢t gracza, ktdrego statek zostat porwany znajdzie si¢ na polu obok
bazy gracza, ktory dokonat porwania, moze dokonac odbicia. Nalezy pamigtac, ze jest to
odrgbna akcja i nie mozna jej wykona¢ zaraz po ruchu. Porwany statek wraca do wlasciciela.
-statek pulapka-(statek) zdejmij sasiadujacy zeton bazy. Warunkiem jest utworzenie przez
atakowana bazg, statek i okrg¢tu dowolnego gracza linii prostej. Jesli nie mozesz wykonac
innej akcji zdejmujesz takze wlasny zeton bazy. Nie mozna wykonac tej akcji, jesli zeton
bazy znajduje si¢ na polu obok Zetonu piraci. Utrata bazy uniemozliwia wykonywanie akcji
piratami w tej turze.

II1. Faza punktowania-

-Gracze otrzymuja punkty za kazdy posiadany na planszy statek, piratow i okret.

Liczy si¢ ich taczna warto$¢ wg. klucza statek-2,piraci-3, okret-6 (max 18).

- Jesli statek stoi przy jednej z dwoch krawedzi planszy, po przeciwnej stronie od bazy gracza
punkty liczymy potrojnie (6). Zeton ten wraca do gracza.

-Za kazdy porwany statek, przechwyconych piratow lub okret ztapany w zasadzke

dostajemy warto$¢ punktowa x2.

-Za zdobyta baze otrzymujemy 10 punktow. Zeton statku wraca do gracza. Nie doliczamy
wtedy punktéw za krawedz.

Od obliczonej sumy odejmujemy 20 punktow. Wynik zapisujemy na kartce.
Zetony zdjete z planszy wracaja do wlascicieli.
Zdobyte bazy wracaja na swoje miejsca, na planszy.

Zwycigstwo.
Wygrywa gracz posiadajacy najwigcej punktow po 3 turach gry.

Przyklady- ponizej:

I. Ruch.

Czarne strzaltki obrazuja ruch statku (kwadrat czerwony), zielone i niebieskie okrgtu (kwadrat
niebieski). Zielony kwadrat to baza, z ktéra kontakt bezposredni lub poprzez zetony rejsu
(kwadraty zo6tte) stanowi wymdg wykonania ruchu zetonami jednostek. Kwadrat bazy jest
traktowany jako wtasciwy tak dla statku jak 1 okretu, musi by¢ to wigc baza jednego z
przeciwnikdw gracza, nie bytaby wigc wiasciwa przy wykonywaniu ruchu piratami.
Dostepne ruchy statku: ruch rejs- wejscie na zolty zeton-rejs, oraz 2 ruchy konwdj: w wersji
przez statek- tez czerwony, tylko w linii prostej, oraz przez okret, na dowolne z 3 pol po
,,drugiej stronie” zetonu okret. W przypadku, gdy statek ktadziemy na Zetonie rejs, jest on
zdejmowany (tak jak przy normalnym ruchu rejs).

Dostepne ruchy okretu: ruch rejs- wejscie na z6lty zeton-rejs, oraz 2 ruchy eskorta.
Pierwszy przez jeden z 2 sasiednich statkow, oraz drugi (niebieskie strzatki) pod warunkiem
ze gracz pierwszy ruch eskorta zakonczyt na centralnym polu planszy- wymagane potaczenie
z baza.



I1. Akcje.

Kropeczki w gornych rogach kwadratoéw oznaczaja przynalezno$¢ zetonow do graczy:
Biatego, czerwonego i czarnego. Pozostate kropki wskazuja graczy ,,uzywajacych” bazy.
-Czarna Kkreska- to porwanie statku dokonane przez czarnego gracza. Wymagane jest
potaczenie do wlasnej bazy.

-Z6lta kreska-baza czerwonego gracz dokonuje zasadzki na okret. Stuzy mu do tego zeton
piratow gracza czarnego.

-Biala kreska-przechwycenie piratow przez bialego gracza, jest mozliwe dzigki potaczeniu z
baza gracza czarnego, ktéra moze by¢ baza dla okretow innych graczy.

-Czerwona kreska- odbicie statku przez czerwonego gracza, tu baza piratow, z ktorej statek
jest uwalniany shuzy jednoczesnie za baz¢ atakujacego okre¢tu. Jedyna obrona moglaby by¢
zasadzka, ale piraci zostali przechwyceni. Nawet gdyby do przechwycenia nie doszto okregt
odbijajacy gracza czerwonego jest zabezpieczany przez okret gracza biatego.




