
Cel gry
Gracze wcielają się w role przedsiębiorców, którzy prowadzą działalność w zakresie budownictwa okrętów, handlu 
oraz transportu. Jesteś właścicielem stoczni, kupcem i armatorem w jednym. Jako właściciele stoczni będziecie 
budować statki różnych rozmiarów. Na targu możecie zakupić towary, a jako armator musicie dostarczyć zakupi-
one towary statkami, które wybudowaliście. Zarówno za dostarczanie towarów jak i budowę statków otrzymujecie 
punkty zwycięstwa. Kto w 5 rundach(w 4 dla dwóch graczy ) zdobędzie najwięcej punktów, wygrywa.

Przygotownie
Planszę umieszczamy na środku stołu.

Startfeld für 
Siegpunktmarker

4 Magazyny

1 oborowe koło

1 płytka końcowej 
punktacji za statki

8 Płytek akcji
1 płytka kotwicy

18 płytek pojedynczego statku

18 płytek dziobu

18 płytek 
rufy

9 płytek kadłuba

72 Masztów (4 x 15 Masztów z
4 różnymi herbami + 12 
Masztów z koroną)

72 Żagli 
(4 x 15 Żagli z 4 
różnymi herbami 
+12 żagli z 
koroną)

48 Towarów 
( po 12 x kawy, sóli, 
ziarna i ryb)

   42 Monety (26 x 1 Talar, 16 x 5    
Talarów)

   12 płytek “Pas”i ( 4 zestawy 
z płytakami -1,-2,-3)

4 Płytek   
„Dodatowej Akcji”

1 Plansza

28 pracowników

Komponenty

1 Znacznik 
pierwszego 

gracza

1 Znacznik 
rund



Na planszy umieszczamy:
- Obrotowe koło umieszczamy na środku planszy tak, aby 
kotwica była przy bonusie 3 robotników. (Patrz rysunk obok)
- Znacznik rund umieszczamy na torze rund na polu 1.
- Gracze umieszczają swoje znaczniki punktacji na torze 

punkacji na polu “10” 

Pozstałe elementy segregujemy w następujący sposób:
- Wszystkich robotników umieszczamy obok planszy w puli ogólnej.

   - Segregujemy wszystkie płytki statku względem rodzaju (żagle, pokład, 
maszty) i układamy je w odkrytych stosach obok planszy. 
- Płytki towarów segregujemy względem rodzaju na 4 stosy i kładziemy je 
obok planszy.
- Monety umieszczamy w ogólnej puli obok planszy.
- 8 płytek akcji, żeton kotwicy i plansze z końcową punktacją 

statków odkładamy narazie obok planszy.

Każdy gracz na początku gry otrzymuje:
-1 Magazyn, który kładzie przed sobą 

   -4 Pracowników , których kładzie przed sobą 
   -15 Talarów w dowolnej konfiguracji 
   -1 Płytkę „Dodatkowej-Akcji“ 
   -1 zestaw Płytek “Pas”  z -3, -2, -1 Punktów. Gracz układa płytki 
w taki sposób, aby płytka -1 była na samym dole, a płytka -3 na 
górze.

Zasady dotyczące zasobów w grze: 
- Wszystkie elementy gracza, są jawne dla pozostałych graczy i pow-
inny być widoczne dla każdego uczestnika zabawy. 

- Pracownicy oraz monenty mają nieograniczoną liczbę, mało praw-
dopodobne jest, że zabraknie tych elementów, jeżeli jednak zabraknie, 
to wtedy,należy zapisać na kartce brakującą ilość elementów dla 
poszczególnych graczy. 

- Płytki statku są ograniczone ,w razie, gdy zabraknie jakiegoś rodzaju 
płytki (żagla, masztu, pokładu) gracze nie będą mogli już pozyskiwać 
tych płytek. 

Ustalamy gracza pierwszego losowo , bądź też zaczyna gracz najmniej 
doświadczony.

-W grze 2 osobowej gracz na 2 pozycji otrzymuje - 1 Talara dodatkowo.
-W grze 3 osobowej gracz na 3 pozycji otrzymuje -2  Talary i 1 robotnika. 
-W grze 4 osobowej gracz na 3 pozycji otrzymuje -1 Talara i 1 
robotnika, a gracz na 4 pozycji otrzymuje 2 Talary i 2 robotników dod-
atkowo.   

Przygotownie gry:
-Ustaw obrotowe koło na środku 
planszy tak, aby kotwiaca była 
przy premii “+3  robotników”. 

-Umieść znacznik rund , a zn-
aczniki graczy na 10 punktach 
zwycięstwa.

Umieść pracowników obok 
planszy. 

Posortuj płytki statków według 
rodzaju na 14 stosów.

Płytki  towarów posortuj na 4 
stosy.

Monety umieść obok planszy.

Gracz otrzymuje
1 Magazyn, 4 Robotników, 15 
Talarów, 1 płytkę „Dodatkowej 
Akcji“ , 1 zestaw Płytek “Pas”

Ilość pracowników i monety w ogól-
nej puli jest nieograniczona.
Płytki okrętowe i towary są ogran-
iczone 

Najbardziej niedoświadczony gracz
zaczyna grę.
-Gracz 2 otrzymuje 1 dodatkowy 
Talar.

-Gracz 3 otrzymuje dodatkowo 1 
pracownika i 2 Talary w grze trzy-
osobowej.

-Gracz 3 otrzymuje dodatkowo 1 
pracownika i 1 Talara ,a gracz 4 
otrzymuje 2 dodatkowych 
pracowników i 2 Talary  w grze 
czteroosobowej.
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Cel w grze 
Główny nacisk w grze NAUTICUS jest nastawiony na budowę statków. Wykonanie ich 
zwykle przynosi punkty zwycięstwa na koniec gry , ale gracz może uzyskać dodatkowe 
punkty zwycięstwa za dostarczone towary . 

Statek może być zbudowany z ( 1 , 2 , 3 lub 4 płytek ) . Wielkie statki przynoszą znacznie 
więcej punktów zwycięstwa, ale są trudniejsze do budowy i w związku z tym dłużej się je 
buduje. Każdy statek musi mieć odpowiednie maszty i żagle ,by móc transportować 
towary.

NAUTICUS rozgrywany jest przez kilka rund. Przy rozgrywce w trzech i czterech graczy 
, rozgrywane jest pięć rund .W grze dwuosobowej tylko 4 rundy. Każda runda składa się z 
dokładnie z 7 Faz Akcji. Gracze decydują, jakie działanie podejmą i w jakiej kolejności.  Na 
początku fazy akcji gracz rozpoczynający wybiera akcję. Akcja ta jest wykonywana przez 
niego, a potem przez innych graczy zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Kiedy wszyscy 
gracze wykonają akcję lub spasują, zmienia się gracz startowy. Ten gracz wybiera 
następną akcję . Na koniec rundy koło jest przekręcene na pole z kotwicą oraz zostają 
przydzielone ujemne punkty.Następna runda się  rozpoczyna. Po 4 lub 5 rundach gra się 
kończy.

Złota reguła

Gdy gracz otrzymując bezpłatną płytkę (część statku lub towar), musi umieścić tę 
płytkę w swiom magazyn jako pierwszą. Bezpłatne oznacza, że została pobrana
bez wydawania Talarów.

Przygotownie do nowej rundy 

- Znacznik rund jest przesuwany o jedną pozycję na torze rund. (Nie dotyczy 
początku gry)

- Koło jest obracane tak, aby kotwica  na kole znajdowała się przy płytce na której 
leży żeton kotwicy ,który został umieszczony w poprzedniej rundzie. (Nie dotyczy 
początku gry.)

- Gdy koło jest  już ustawione, żeton kotwicy jest zabierany . Osiem płytek akcji 
zbiera obecny początkowy gracz. Dobrze wymieszane 8 płytek ,losowo wykłada na 
planszę , poczynając od pola przy którym znajduje się kotwica na kole.

Płyty są umieszczane tak, aby były widoczne pola bonusowe!

Przebieg rundy 
Runda składa się z 7  faz akcji. Pierwszy gracz rozpoczyna pierwszą fazę akcji , 
wybierając jedną z 8 płytek akcji i wykonując tą akcje . ( Alternatywnie , może on 
również spasować zamiast wykonywać wybraną akcję. ) .Następnie kolejny gracz 
na prawo wykonać tą samą akcje lub spasować , itd., aż każdy będzie miał 
możliwość wykonywania akcji lub zpasowania.  Kiedy wszyscy wykonają akcje, 
odwracamy  rozgrywaną płytkę akcji , która nie jest już dostępna  do końca rundy. 
Po pierwszej akcji w rundzie, należy umieści płytkę kotwicy na odwróconej płytce 
akcji. Pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza w kierunku zgodnie 
z wskazówkami zegara dla następnego gracza. Teraz ten gracz wybiera z po-
zostałych płytek akcji i decyduje, czy chce ją wykonać czy spasować. Wykonujemy 
te czynności  używając siedem z ośmiu płytek akcji .
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Wykonywanie akcji:

1.Bonus
Gracz, który wybiera akcję dostaje bonus, który jest związany z wybraną akcja. 
Gracz dostaje ten bonus, niezależnie od tego, czy wykonuje wybraną akcję czy 
pasuje. Gdy gracz otrzymuje bonus, przesuwa płytkę akcji w dół tak, że premia 
zostaje zasłonięta. Potem decyduje, czy wykonuje akcję (np. “zakup pokładu”), 
czy nie.

Ważne: Tylko gracz, który wybiera akcję otrzymuje bonus. Wszyscy pozostali 
gracze wykonują tylko wybraną akcję lub pasują.

Możliwe bonusy:
- 3 pracowników: Gracz rozpoczynający otrzyma 3 pracowników z ogólnej 

puli
- Maszt:  Gracz rozpoczynający otrzyma jeden darmowy “zwykły “ maszt(bez 

masztu z koroną) , wybrany przez siebie i umieszcza go do swojego 
magazynu . ( Czy pamiętasz Złotą Regułę ? )

- Żagiel: Gracz rozpoczynający otrzyma jeden darmowy “zwykły “ żagiel (nie  
żagiel  z koroną!)  i umieszcza go w swoim magazynie .

- 2 punkty zwycięstwa :gracz otrzymuje 2 punkty zwycięstwa 
- 2 pracowników: Gracz otrzymuje dwóch pracowników
- 1 pracownik  + 1 Towar :gracz otrzymuje jednego pracownika.Ponadto 

otrzymuje on jeden towar dowolnego rodzaju , który kładzie w swoim 
magazynie.

- 1 pracownik + 1 punkt zwycięstwa :gracz otrzymuje 1 pracownika, a 
także otrzymuje 1 punkt zwycięstwa 

- 4 Talary :Gracz rozpoczynający dostaje 4 Talary od ogólnej puli.

2.Niebiescy pracownicy na kole.
Na kole, występują pracownicy w niebieskich ubraniach. Każde pole, z wyjątkiem 
pola kotwicy pokazuje 1, 2 lub 3 pracowników. Jeśli akcja zostanie wybrana, to 
wszyscy pracownicy, którzy są przypisani do tej akcji, będą wykorzystywani 
“wirtualnie” przez wszystkich graczy, którzy wykonują tą akcję.

Ważne: W przeciwieństwie do beżowych pracowników, nie dostajesz tych 
pracowników w postaci żetonów z ogólnej puli, tylko są wykorzystywani do 
wybranej akcji. Jeśli gracz nie wykorzystuje wszystkich pracowników (1, 2, 3) , to 
gracz traci tych pracowników i nie może z nich skorzystać.

Wykonywanie akcji premi:

Gracz rozpoczynający 
otrzymuje premie ,niezależnie 
od tego, czy pasuje czy 
wykonuje akcję.

Wszyscy pozostali gracze nie 
dostają  bonusu!!!

Bonusy

-3 pracowników
-Darmowy Maszt
-Darmowy Żagiel
-2 Punkty Zwycięstwa
-2 dodatkowych pracowników
-1 pracownik oraz 1 Towar
-1 pracownik ora 1 PZ
-4 Talaty

Pracownicy są dostępni dla 
każdego gracza, który wybrał tę 
akcję. Otrzymuje się ich, ale nie, 
jako znaczniki pracowników, ale 
tylko “wirtualnie”, można z nich 
korzystać tylko dla bieżącej akcji.

Przykład: Gracz A to gracz który zaczyna, wybiera akcję „zakup pokładu”. Dostaje bonus , który przypisany jest 
do tej akcji  (2 Punkty Zwycięstwa). Potem przesuwa płytkę akcji w dół tak, że bonus zostaje zakryty.

4



3. Akcje
3.1 Akcja Główna

-  Kiedy akcja zostanie wybrana, pierwszy gracz, wykonuje ją , a następnie 
kolejny zgodnie  z ruchem wskazówek zegara .Pozostali gracze wykonują 
wybraną akcję. Wykonywanie akcji nie jest obowiązkowe. Alternatywnie, 
gracz może spasować ( nawet gracz który zaczynał, może wybrać bonus, a 
następnie spasować ). Jeśli gracz nie wykonuje akcji , to odwraca jedną ze 
swoich 3 płytek ”Pas” i kładzie ją stroną z koroną. (Najpierw płytkę -3, potem 
-2 i wreszcie-1) . (Znacznie korony,jest wyjaśnione w punkcie 3.2.2.4. )

-  Każdą z 8 akcji można użyć w swojej turze kilka razy. Jednak potrzeba jed-
nego pracownika dla każdej akcji. Gracz może ( i będzie ) używać niebieskich 
pracowników pokazanych na kole do wykonania działania . Jeśli chcesz użyć 
akcji częściej niż jest niebieskich pracowników, to gracz musi użyć swoich 
pracowników i zwrócić ich do ogólnej puli. .

-  Występują 4 płytki akcji z niebieskim tłem ,oraz  4 z jasnym tłem. Liczby od 
0-3, które znajdą się na planszy nad płytkami akcji, mają zastosowanie tylko 
dla płytek z niebieskim tłem. Dzięki akcjom z niebieskim tłem, można kupić 
części statku lub towary. Więc koszt akcji to nie tylko pracownicy, ale również 
odpowiednia liczba Talarów. Cena danej części statku / produktu zależy od 
liczby, która jest  nad  odpowiednim elementem statku / towarów. Liczby te 
nie mają wpływu na akcje z jasnym tłem i nie trzeba używać monet to 
wykonania tej akcji .

- Gracz może kupić jedną lub więcej tych samych płytek statku czy towarów w 
jednej akcji.

- Aby kupić więcej niż jedną taką samą płytkę, gracz ponosi dodatkowo koszt w 
wysokości 4 Talarów i 1 pracownika, niezależnie od kwoty przypisanej do 
tego płytki statku czy też towaru.

- Jeśli gracz kupuje wszystkie 4 różne części statku / towary dostępne na akcji, 
otrzyma jedną dodatkową płytkę dostępną na płytce akcji (bez użycia 
pracownika).

- Przypomnienie: Wszystkie płytki otrzymane bezpłatnie muszą być 
umieszczone w magazynie. Pracownicy nie są uważani za koszt. Płytki, które 
można kupić za 0 monet  są „za darmo”, nawet podczas korzystania z pra-
cownika. Wszystkie płytki, za które zapłacono przynamniej 1 Talara, można 
użyć natychmiast, bez przechodzenia przez magazyn. (Patrz wyjaśnienie 
każdej akcji.)

Akcje

Akcje z niebieskich płytek akcji 
kosztują dodatkowo Talary 
określane przez liczby  od 0 do 3.

Jasne płytki akcji nie wymagają 
dodatkowej opłaty, numery są bez 
znaczenia przy tych płytkach. 
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Akcje nie muszą być wykonywane.

Kto pasuje, odwraca jedną z jego 
płytek ”Pas”na stronę z koroną. 
Akcje mogą być podejmowane 
przez gracza więcej niż jeden raz. 
Każde użycie kosztuje 1 pra-
cownika.   

Jeśli nie starczy niebieskich 
pracowników, trzeba ponadto 
skorzystać z pracowników z własnej 
ręki, a następnie odrzucić ich do 
ogólnej puli.

Zakupione części statku/ towary 
mają różne ceny .Przy zakupie 
identycznego towarów/części 
statku koszt jest zawsze w 
wysokości 4 Talrów.

Za zakup wszystkich róznych 4 
części statków / towarów należy 
wziąć za darmo kolejną żeton 
występujący na tej akcji.

Bezpłatne części statku / towary są 
umieszczane w magazynie. Płatne z 
części statków / towary mogą być 
używane natychmiast.

Przykład: Pierwszy gracz wybiera akcję “zakup pokładu” Otrzymuje  on 
bonus  w postaci 2 punkty zwycięstwa i przesuwa płytkę akcji w dół, 
zasłaniając pole bonusowe. Potem wykonuje akcję “zakup pokładu”. 
Kupuje wszystkie 4 części pokładu. Musi zapłacić 6 Talarów i zatrudnić 4 
pracowników. 2 niebieskich pracowników jest już dostępnych na kole, więc 
musi on jeszcze wykorzystać 2 pracowników ze swojej osobistej puli i 
umieścić ich do puli ogólnej. Ponieważ kupił wszystkie części, dostaje 
bezpłatną część podkłady wybraną przez siebie, którą kładzie w magazynie. 
Potem następuje tura kolejnego gracza. Kupuje dziob i rufę i płaci 1 + 3 = 
4 Talary. Używa 2 dostępnych niebieskich pracowników, więc nie musi 

on zatrudniać pracowników ze swojej puli. Trzeci gracz “kupuje” darmowy 1 kadłub i umieszcza go w swoim magazynie. Nie 
płaci talarów i nie wykorzystuje swoich pracowników ,ponieważ 2 niebieskich pracowników jest dostępnych, ale ta akcja  wymaga 
tylko jednego pracownika, więc niewykorzystany pracownik przepada.



     1    2          3           0

3.2 Indywidualne akcje
3.2.1 Koszt wykonania akcji (niebiskie płytki)
Numery od 0 do 3 na planszy, nad płytkami akcji mają znaczenie tylko dla akcji płatnych. 
Liczby są cenami dla odpowiednich im płytkom statku/towaru na płytce akcji. “Płatny” 
oznacza, że każde działanie kosztuje od  0 do 4 Talarów ,oraz 1 pracownika.

3.2.1.1 Zakup części pokładu
Te części są podstawą wszystkich statków. Bez masztów, żagli i
towarów, nie mogą być efektywnie wykorzystywane. 
Wgrze NAUTICUS występują 4 różne rozmiary statków. Małe 
statki składające się z 1 żetonu statku, które są już całym pokładem.
Większe statki składają się z 1 płytki rufy,1 płytki dziobu oraz  
0, 1 lub 2 płytek kadłuba.

Gdy już płytki pokładu zostały zakupione, to wszelkie darmowe płytki 
muszą być umieszczone w magazynie (Złota zasada), a pozostałe mogą 
być umieszczone bezpośrednio przed graczem (w stoczni). Gdy gracz wziął 
tylko dziób i na rufę może utworzyć z nich statek składający się z tych 2 
płytek. Gracz nie może położyć tych kafli zostawiając wolną przestrzeń 
pomiędzy nimi, aby później tam umieścić środkowe części pokładu. Może on 
rozpocząć budową 2 statków. Od tej chwili nie może przemieszcza tych 
płytek pomiędzy budowanymi statkami , raz położona część statku zostaje 
tam do końca budowy.
Uwaga: pokład statku nie musi być zakończony w jednej akcji. Możliwe 
jest (dotyczy to dużych statków ), że graczowi potrzebne będzie do 
ukończenia statku użycie kilkakrotnie akcji „zakup pokładu”  .

Koszt akcji

Koszt akcji wynosi od  0 do 4 
Talarów. 

Zakup części statku

Elementy, za które zapłaciłeś, 
kładziesz (w “stoczni”) bezpośred-
nio na stole przed sobą. Wszystkie 
elementy statku raz umieszczone w 
stoczni, nie mogą być później 
zamieniane miedzy sobą.

Przykład:Gracz używając 4 pracowników kupuje wszystkie 4 części i 
płaci 6 Talarów. Dostaje on za darmo kolejną część pokładu jako 
bonus. Decyduje się na kolejną płytkę kadłuba. Zarówno tą jak i jak 
płytkę pojedynczego statku umieszcza do magazynu, bo dostał je za 
darmo. Sprawia to, że posiada 3 płytki pokładu, których może użyć do 
rozpoczęcia budowy. Płytkę z dziobem i rufą kładzie razem kończąc 
pokład ,a środkowa część stawia  obok, aby rozpocząć kolejny statek. 
Później będzie mógł dokładać więcej części pokładu i zbudować 
statek  z 3 lub 4 płytek.Płytka akcji “Zakup pokładu”

1 płytka 4 płytki pokładu

2 płytki pokładu 3 płytki pokładu
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3.2.1.2 Zakup masztu
Istnieje 5 rodzajów masztów. Tylko 4  rodzaje można kupić wykonując tą akcję . 
Masztu z koroną nie można kupić , można otrzymać go tylko jako nagrodę za 
ukończenie statku. ( patrz strona 10  „nagrody za ukończone statków “ ) . Za-
kupione maszty mogą być budowane bezpośrednio przy zakupionych już płytkach 
pokładu statków. Nie ma znaczenia, czy pokład został zakończony czy nie . Należy 
jednak pamiętać, że statek może mieć tylko jeden typ masztów i budowanie różnych 
typów masztów  jest nie  dozwolone. ( Wyjątek:  Maszty z korony są jak joker  i 
mogą być łączone z innymi masztami ) Zakupione maszty , których nie można 
umieścić bezpośrednio do statku albo gracz po prostu  nie chce umieszczać tych 
masztów, kładzie je w swoim magazynie. Należy również pamiętać że darmowe 
maszty jako pierwsze  umieszczamy w magazynie.

Przykład:

Gracz A kupuje zielono-czerwony 

maszt z “wielorybem” za 0 Talarów i 

2 jasno-zielone ze “statkiem”. Płaci 

za pierwszy 1 Talara, a za drugiego 4 

Talary.Gracz zużywa 3 robotników. 

Maszt z “wielorobem” musi położyć 

do magazynu, a dwa pozostałe może 

od razu umieścić do jednego ze swoi-

ch zaczętych statku.

Kupowanie Masztów

Tylko 4 rodzaje masztów  można 
kupić ( bez masztu z koroną).

Maszty z koroną można dostać w 
nagrodę za ukończenie statków.

Płatne maszty mogą być 
budowane bezpośrednio na 
pokładach statków znajdujących 
się już w stoczni. Nie ważne 
czy pokład jest skończony czy 
też nie.

Na każdym statku, tylko 
jeden typ masztów może 
być stosowany. (Z wyjątkiem 
masztu z koroną - Joker.)

Kupowanie Żagli

Tylko 4 rodzaje żagli można 
kupić ( bez masztu z koroną).

Żagle z koroną można dostać w 
nagrodę za ukończenie statków.

Płatne żagle mogą być budow-
ane bezpośrednio na masztach 
z tym samym herbem 

Żagle z koroną są jak Jokery

Nieprawidłowa konstrukcja statku, ponieważ dwa 
różne rodzaje żagli zostały umieszczone. 

Płytka akcji “Zakup masztu

Prawidłowo

3.2.1.3 Zakup żagli

Prawidłowo
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Istnieje 5 typów żagli, wyróżniające się herbem. Tylko 4 z 
tych typów żagli można zakupić dzięki tej akcji. Żagla z 
koroną nie można kupić, może być tylko odbierany jako 
nagroda za ukończone statków (patrz strona 10 “ nagrody 
za ukończonych statków”). Zakupione (płatne) żagle mogą 
być natychmiast umieszczone na masztach z tym samym 
herbem, jak żagiel. (Wyjątek: Korony są jak jokery ,więc 
żagle z koroną można umieszczać na masztach wszystkich  

rodzajów oraz każdy żagiel 
może być umieszczony na 
maszcie z koroną) Zakupione 
żagle, których nie można 
umieścić bezpośrednio na 
masztach powinny być 
umieszczone w magazynie. 
Wszelkie bezpłatne żagle oraz 
wszelkie żagle, których gracz 
nie zdecyduje się użyć kładzie 
również w magazynie. 



     0    1          2           3

3.2.1.4 Zakup Towarów
Zakup towarów działa tak samo jak zakup części 
statku. Zakupiony (płatny)Towar może być umiesz
czony pod częścią pokładu w stoczni, w tym  do nie
dokończonych statków. Każda część pokładu ma 
miejsce dla dokładnie jednego towaru. Towary załado-
wane na statek nie muszą być takie same. Towary , które zostały załadowane na 
statek nie mogą być przenoszone na inne statki, mogą być tylko wysyłane dzięki 
akcji “dostawa towarów “ (str. 9 “Dostawa towarów “ ) .

Kupowanie Towarów

Zakupione towary mogą być 
wprowadzane bezpośrednio do 
części pokładu.
Każda z części pokłady może 
pomieścić dokładnie jedn 
produkt, 

Statek może przewozić zarówno 
takie same bądź różne towary.

Towar nie może zostać wyład-
owany. 
Może opuść statek tylko poprzez 
akcję “dostawa towarów”.

3.2.2 Bezpłatne Akcje ( Płytki z jasnym tłem)
Dla tych 4 akcji, numery 0-3 nad płytkami na planszy nie mają znacznia i 
wykonanie akcji jest darmowe.

Ważne. “Darmowe” oznacza, że do wykonania tej akcji nie potrzebne są Talary, 
ale nadal wymagane jest użycie jednego  pracownika dla                                                
każdej akcji.

3.2.2.1 Transport   
W magazynie gracze mogą zbierać wszystkie części statku 
oraz towary.Każda część pokładu , żagle i towary zajmują 1 
przestrzeń w magazynie. Maszty potrzebują 2 przestrzeni. Możesz zmienić układ 
w magazynie , jak chcesz. Ale jeśli magazyn jest pełny , nie możesz umieszczać 
więcej części statku lub towarów. Akcja “Transport” , pozwala umieścić części 
statku i towary w stoczni. Można przemieścić dowolną liczbę płytek do stoczni , 
ale potrzebny jest zawsze jeden pracownik dla każdej transportowanej płytki . 
Płytki mogą być dodawane do istniejących statków lub można zacząć budowę 
nowego statku.

3.2.2.2 Wypłata Pieniędzy
Dzięki tej akcji, otrzymujesz pieniądze z ogólnej puli. 
Dla każdego pracownika otrzymujesz 2 Talary 

Bezpłatne akcje

Nie potrzebujesz Talarów, ale 
tylko pracowników 

Transport 

Transportujesz płytki z magazynu 
do stoczni.

Za każdą transportowaną płytkę 
musisz odrzucić jednego pra-
cownika

Wypłata Talarów

Za każdego pracownika dostajesz 
2 Talary

Przykład

Gracz A kupuje 4 towary: ryby, zboże i 2x kawę .Druga kawa kosztuje go 4 Talarów. Potrzebuje on również 4 pracowników i musi 
zapłaci w sumie 7 Talarów. 1 kawę i 1 zboże kładzie do swoich statków w stoczni pod dwie części pokładu. Darmową 1 kawę oraz 1 
ryby wkłada się do magazynu, choć mógł również umieścić ryby na jeszcze jeden wolny pokład .W pewnych okolicznościach gracz 
mógłby kupić zamiast drugiej kawy za 4 Talary, sól z 3 Talary, a następnie otrzymać bonusową kawę, za zakup wszystkich 4 
produktów. Zaoszczędził by 1 Talara, ale musiał by umieścić 2 płytki kawy do magazynu.

Płytka akcji “ Zakup towarów”
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3.2.2.3 Dostarczanie Towarów
Akcja ta może być wykonana tylko przez graczy, którzy 
mają co najmniej 1 w pełni ukończony statk (pokład 
+ maszt (y ) +żagiel(żagle) ), który jest w pełni załadowany 
towarami, czyli każda część pokładu ma przydzielony jeden 
towar. Jeśli ktoś wybrał akcję “Dostarczenie towarów “, może
dostarczyć dowolną liczbę w pełni załadowanych statków. Ale musi zawsze 
dostarczyć cały ładunek ze statku. Za każdy dostarczany towar gracz musi 
odrzucić 1 pracownika. Dostawy częściowe nie są możliwe. Jeżeli gracz nie może 
dostarczyć wszystkich towarów np. z dużego statku, bo nie ma wystarczającej 
ilości dostępnych pracowników , że nie może dostarczyć żadnych towarów z tego 
statku . Dostarczone towary są zbierane po prawej stronie, obok magazynu . 
Towary te przynoszą punkty zwycięstwa graczowi na koniec gry , im więcej 
towarów tegosamego rodzaju , tym więcej punktów ( patrz strona 11). Gdystatek 
został wyładowany , można ponownie ładować towary na ten statek.

3.2.2.4 Wartość Koron
Dzięki tej akcji można uzyskać punkty zwycięstwa. Ilość 
punktów zależy od liczby zatrudnionych pracowników oraz
od liczby koron. Gracz za pomocą tej akcji liczy wszystkie 
swoje widoczne korony. Korony są na masztachi żaglach 
koronnych, ale nie jest ważne, czy korona w magazynie czy 
na statku. Ważne jest posiadanie. Ponadto,liczą się korony na odwrocie płytek 
“Pas”. Sumę koron z masztów, z żagli i odwróconych płytek “Pas” mnoży się 
przez ilość wykorzystanych dla tej akcji pracowników. Wynik zaznacza się w 
formie Punktów Zwycięstwa na torze punktacji.

Ważne: gracz może otrzymać maksymalnie 15 punktów na rundę z wykorzystan-
iem tej akcji.
(Wyjątek: jeśli dodatkowa akcja “zdobyci punktów zwycięstwa za korony” jest 
użyta(patrz strona 10), to gracz teoretycznie może, uzyskać maksymalnie 15 punk-
tów zwycięstwa dwa razy w jednej rundzie raz na całą grę.) 

Dostawa  Towarów

Możliwe tylko wtedy, gdy przyna-
jmniej jeden gotowy statek jest w 
pełni załadowany towarami. 

Całkowity ładunek statku, musi 
być dostarczony . Jeden pracownik 
jest wymagany dla każdego 
dostarczanego towaru . Dostar-
czone towary są zbierane tuż obok 
magazynu. Otrzymujesz punkty 
zwycięstwa na koniec gry , w 
zależności od ilości towarów 
każdego rodzaju.

Korony

Korony są na masztach i żaglach 
oraz  na odwrocie płytek “Pas”

Maksymalna ilość zdobytych 
punktów wynosi 15.

Przykład: Gracz B ma 1 koronę na maszcie na statku i 1 koronę w magazynie. Ponadto ma odwróconą 1 płytki “Pas”.
Używa 2 niebieskie pracowników na kole, którzy są obecnie przypisani do tej akcji oraz 1 pracownika ze swoich zasobów. 
Otrzymuje 3 x 3 = 9 punktów zwycięstwa i przesuwa swój znacznik na torze punktacji.
Gdyby użył by  jeszcze  2  dodatkowych pracowników, to otrzymał by  maksymalną ilość 15 punktów zwycięstwa.

3.3 “Pas”
Gracz może wybrać, że nie będzie wykonywał akcji.To nie jest koniecznie złym pomysłem, ponieważ za każdym razem, gdy 
gracz pasuje, może odwrócić jedną płytkę “Pas” na stronę z koronę. Na końcu każdej rundy, gracz traci punkty zwycięstwa 
za płytki “Pas”, które nie zostały odwrócone.Gracz, który nie pasuje w rundzie, traci w sumie 6 punktów zwycięstwa. 
Pasując raz w rundzie, zmniejszasz straty do 3 punktów zwycięstwa. 
Odkryta dodatkowa 1 korona, może przynieść dodatkowe punkty zwycięstwa dla akcji “Wartość Koron”.
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4. Nagrody za ukończonych statków
Za każdym razem, gdy gracz skończy statek, przerywa swój ruch i natychmiast 
otrzymuje jedną lub więcej nagród. Statek jest ukończony, gdy wszystkie części 
statku są umieszczone. Pojedyńczy statek ( 1 kadłub + 1 maszt + 1 żagiel).
Cztero pokładowy- z 4 częsci (rufa+ 2 części środkowe + dziub) + 4 (takie 
same) maszty + 4 (takie same) żagle. Towary nie mają nic wspólnego z 
zakończeniem statków. Za każdy maszt w konstrukcji statku, gracz otrzymuje 
jedną nagrodę.
Istnieje 6 nagród do wyboru

Każda nagroda może być pobrana maksymalnie dwa razy za ukończenie statku. 
Jeśli zakończyłeś statek (z 4 płytek), można wziąć np. 2 maszty i 2 żagle lub 4 
różne nagrody.Wybór nagród zależy wyłącznie od gracza, ale zawsze należy 
pamiętać o tym, że każdą nagrodę można poprać maksymalnie 2 razy za 
ukończony statek.

Ważne: Jeżeli statek jest ukończony, bieżąca tura gra jest przerywana, a 
następnie gracz otrzymuje nagrodę (y). Jeśli to się stanie podczas 
akcji“Transportu”i gracz otrzyma w nagrodę np. żagiel z koroną, który 
następnie umieszcza w magazynie,to  może on po otrzymaniu nagrody dalej 
wykonywać akcję “Transportu” i wykorzystać właśnie otrzymany żagiel i 
przenieść go na statek, ewentualnie wykończyć kolejny inny statek i odebrać 
nagrodę. Monety lub pracownicy zdobyci jako nagrody mogą być natychmiast 
wykorzystani do dalszych akcji. 

5. Dodatkowa-Akcja
Każdy gracz rozpoczyna grę z jedną płytką“Dodatkowej akcji”. Może być ona 
użyta tylko raz w grze,przed lub po bieżącej akcji, podczas tury gracza i 
wykonuje się 1 akcję występującą w grze  z trochę zmodyfikowanymi zasadami.
Po pierwsze, gracz otrzymuje 2 pracowników z ogólnej puli. Następnie wybiera 
on jedną z 8 akcji i wykonuje ją zgodnie z następującymi zasadami:
Za każdą płytkę statku lub towaru gracz Płaci 2 Talary. Pozostałe zasady 
pozostają bez zmian: korzystanie z wybranej akcji kosztuje 1 pracownika. Jeśli 
kupujesz płytki, możesz kupić każdą płytkę w cenie 2 Talarów za każdego pra-
cownika. Jeśli chcesz kupić więcej płytek, tego samego rodzaju, cena wzrasta do 
4 Talarów. Jeśli kupisz wszystkie 4 płytki,to  dostajesz 1 dodatkową darmową 
płytkę. Po wykonaniu dodatkowej akcja ,płytkę tą należy odłożyć do pudełka. 

Dodatkowa Akcja

W grze, każdy gracz może

również wykonać dodatkową akcję 

podczas jego swojej tury.

Po aktywacji:,

Gracz otrzymuje 2 pracowników ,

wykonuje jedną z 8 dostępnych ak-
cji.

Dla płatnych akcji, cena bazowa za 
część statku/ towar wynosi zawsze 
2 Talary

Wszystkie pozostałe zasady  po-
zostają bez zmian.

1 maszt z koroną: 
Gracz otrzymuje 

jeden maszt z 
koroną i  stawia go 

do swojego 
magazynu.

   1 żagiel z koroną: 
Gracz otrzymuje jeden 

żagiel z koroną i  stawia 
go do swojego 

magazynu.

7 Talarów:
Gracz otrzymuje 7 Talarów.

2 Towary:  
Gracz otrzymuje dwa różne 

towary i umieszcza je w 
magazynie.

3 Pracowników:  
Gracz otrzymuje 3 

praacowników z ogólnej 
puli.

3 punkty zwycięstwa: 
Gracz otrzymuje 3 

punkty zwycięstwa.

10



6. Koniec fazy Akcji
Gdy wszyscy gracze wykonają akcje, faza akcji kończy się. Pierwszy gracz 
odwraca rozegraną płytkę akcji i od teraz ta akcja jest już nie dostępna w tej 
rundzie (wyjątek: patrz“Dodatkowa akcja”). Na koniec pierwszej fazy akcji, 
każdej rundy, płytka z kotwicą umieszczana jest na pierwszej odwróconej płytce 
akcji. Pozostanie tam do końca rundy.Pierwszy gracz daje znacznik pierwszego 
gracza dla gracza po swojej prawej stronie. Jeśli dwie lub więcej akcji jest nadal 
dostępne, to kolejna faza akcji w rundzie się rozpoczyna i nowy gracz rozpoczyna-
jący wybiera akcję. Po 7 akcjach w rundzie, gdy tylko 1 akcja jest dostępna, runda 
kończy się . 

Koniec Rundy
Po przeprowadzeniu 7 akcji, gdy zostaje tylko 1 dostępna płytka akcji, runda 
się kończy. Pozostałą 8 akcji nie rozgrywa się w tej rundzie .
Następnie gracze dostają ujemne punkty za płytki „Pas” . Każdy gracz traci 
tyle punktów zwycięstwa, ile wskazują nie odwrócone płytki „Pas”. (Możliwe 
jest, że gracz będzie posiadał punkty ujemne na torze punktacji). Następnie 
wszystkie płytki „Pas” są ponownie odwracane na stronę z punktami 
ujemnymi . Tak więc, każdy gracz zaczyna nową rundę  z potencjalnymi 6 
minusowymi punktami.
Znacznik rund przesuwa się o jedno pole . ( Uwaga: Koniec gry ).
Gracze przekręcają koło tak, aby kotwica na kole przylegała do odwróconej 
płytki akcji z żetonem kotwicy. Następnie żeton kotwicy jest kładziony obok 
planszy. Gracze zbierają płytki akcji, tasują je i układają ponownie odkryte na 
planszy ,zaczynają od pola przy którym znajduje się kotwica na kole, zgodnie z 
wskazówkami zegara. 
Pierwszy gracz rozpoczyna nową rundę , w której wybiera jedną z ośmiu akcji.

Uwaga: Gracze nie dostają początkowego dochodu. Gracze korzystają z 
dotychczas zdobytych monet i procowników

Koniec gry
Gra kończy się po 5 rundach lub po 4 w grze dla dwóch osób. Teraz wszyscy gracze 
zdobywają punkty za dostarczone towary oraz gotowe statki. Ale także za monety, 
za nie zatrudnionych praowników,za nie dostarczone towary oraz za  części statku 
ze stoczni i z magazynu.
Podsumowanie punktów znajduje się na ostaniej stronie. 

Punkty Zwycięstwa za dostarczone towary
Dla każdego zestawu identycznych towarów, gracz dostaje 
punkty zwycięstwa
Zestaw 1 towarów: 2 punkty zwycięstwa
Zestaw 2 towarów: 5 punktów zwycięstwa
Zestaw 3 towarów: 9 punktów zwycięstwa
Zestaw 4 towarów: 14 Punkty Zwycięstwa
Zestaw 5 towarów: 20 Punkty Zwycięstwa
Kolejne towary przynoszą dodatkowe 5 punktów zwycięst-
wa (np. 6 towarów 25 punktów, itd)

Koniec fazy Akcji

Faza Akcji kończy się gdy wszyscy 
wykonali akcję badź spasowali.

Gracze odrwacają aktualną płytkę 
akcji. 

Gracz przekazuje znacznik pier-
wszego gracza osobie po prawej 
stronie

Koniec Rundy

Runda kończy się po 7 akcjach.

Każdy gracz traci punkty 
zwycięstwa za nie odwrócone płytki 
“Pas”.
(Ujemna liczba punktów zwycięst-
wa jest możliwa.)
Następnie: Odwróć wszystkie płytki 
“Pas” 

Przysuń znacznik rund

Następnie: tasujesz płytki akcji i 
umieszczasz je, począwszy od pola 
przy którym jest kotwica na kole.
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Punkty zwycięstwa za statki
Każdy gracz otrzymuje punkty za każdy 
ukończony statk, w zależności od wielkości:
1 pokładowy - statek: 2 Punkty Zwycięstwa
2 pokładowy - statek: 8 punktów zwycięstwa
3 pokładowy- statek: 20 Punkty Zwycięstwa
4 pokładowy- statek: 35 Punkty Zwycięstwa

Punkty zwycięstwa za pozostałę materiały
Pozostali pracownicy, części statku w stoczni i magazynie, jak również niedostarczone towary są wymieniane na 1 Talara za 
każdy element. Za każde 3 monety, które gracz teraz ma, zyskuje 1 punkt zwycięstwa. Monety są zatrzymywane przez graczy.
Kto ma najwięcej punktów zwycięstwa wygrywa grę. W przypadku remisu gracz z największą ilością pieniędzy, które nie 
mogły być zamienione na punkty (0, 1 lub 2 Taler) jest zwycięzcą. Jeśli nadal jest remis, wygrywa gracz z największą liczbą 
monet, w tym monet, za które został już przydzielone punkty zwycięstwa. 
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Punkty zwycięstwa za dostarczone towary: Zestaw 2 zboż jest wart 5 
punktów zwycięstwa, zestaw 3 ryb jest wart 9 punktów,a zestaw 6 kaw jest wart 25 
punktów zwycięstwa. Łączny wynik to 39 punktów zwycięstwa za dostarczone to-
wary.

Punkty zwycięstwa za pozostałe materiały: Gracz ma jeszcze 2 pracowników i 3 płytki w magazynie. W za to otrzymuje 5 
Talarów. Posiada również niedokończone statki (3 sekcje pokładu, 1 maszt, 1 żagiel), otrzymuje za nie  5 Talarów, za niedostarczone 
towary otrzymuje 3 Talary. W sumie, gracz otrzymuje 13 Talarów i dodaje je do  pozostałych pieniędzy- 8 Talarów. Sumie na koniec 
gry posiada 21 Talarów. Gracz zatem dostaje 7 punktów zwycięstwa (21/3).
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Punkty zwycięstwa za ukończony
statki

Punkty zwycięstwa za ukończone
statki: Gracz otrzymuje:za 3 pojedyńcze 
statki, 6  punktów (3 x 2) ,z pod-wójny statek 
otrzymuje 8 punktów zwycięstwa , a za statek 
potrójny 20 punktów zwycięstwa. Łączny 
wynik to 34 punktów zwycięstwa.


