Cel gry

Gracze wcielajq sig w role przedsigbiorcéw, ktorzy prowadzq dziatalnosé w zakresie budownictwa okretéw, handlu
oraz transportu. Jestes wiascicielem stoczni, kupcem i armatorem w jednym. Jako wtasciciele stoczni bedziecie
budowac statki réznych rozmiarow. Na tarqu mozecie zakupic towary, a jako armator musicie dostarczyc zakupi-
one towary statkami, ktére wybudowaliscie. Zarowno za dostarczanie towarow jak i budowe statkow otrzymujecie
punkty zwyciestwa. Kto w 5 rundach(w 4 dla dwoch graczy ) zdobedzie najwigcej punktow, wygrywa.
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2> o 72 Masztow (4 x 15 Masztéw z 1 oborowe koto 8 Plytek akcji
72 Zagli, 4 réznymi herbami + 12 1 plytka kotwicy
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42 Monety (26 x 1 Talar, 16 x 5
Talarow)

4 Phytek
., Dodatowej Akcji”

1 Znacznik

) pierwszego

12 plytek “Pas”i ( 4 zestawy
z ptytakami -1,-2,-3)

1 ptytka koricowej

punktacji za statki

zego statku
Przygotownie

Plansze umieszczamy na Srodku stotu.
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Na planszy umieszczam

- Obrotowe koto umieszczamy na srodku planszy tak, aby

kotwica byta przy bonusie 3 robotnikow. (Patrz rysunk obok)

- Znacznik rund umieszczamy na torze rund na polu 1.

- Gracze umieszczajg swoje znaczniki punktacji na torze
punkacji na polu “10”

Pozstate elementy segregujemy w nastepujacy sposob:
- Wszystkich robotnikow umieszczamy obok planszy w puli ogdlnej.
- Segregujemy wszystkie ptytki statku wzgledem rodzaju (Zagle, poktad,
maszty) i uktadamy je w odkrytych stosach obok planszy.
- Ptytki towarow segregujemy wzgledem rodzaju na 4 stosy i ktadziemy je
obok planszy.
- Monety umieszczamy w o0golnej puli obok planszy.
- 8 plytek akcji, Zeton kotwicy i plansze z koricowq punktacjg

statkow odktadamy narazie obok planszy.

Kazdy gracz na poczatku gry otrzymuje:

-1 Magazyn, ktéry ktadzie przed sobgq

-4 Pracownikow , ktorych ktadzie przed sobg

-15 Talaréw w dowolnej konfiguracji

-1 Phytke ,, Dodatkowej-Akcji”

-1 zestaw Ptytek “Pas” z -3, -2, -1 Punktow. Gracz uktada ptytki
w taki sposob, aby ptytka -1 byta na samym dole, a ptytka -3 na
gorze.

Zasady dotyczqce zasobéw w grze:

- Wiszystkie elementy gracza, sq jawne dla pozostatych graczy i pow-
inny byc¢ widoczne dla kazdego uczestnika zabawy.

- Pracownicy oraz monenty majq nieograniczonq liczbe, mato praw-
dopodobne jest, ze zabraknie tych elementow, jezeli jednak zabraknie,
to wtedy,nalezy zapisa¢ na kartce brakujgcq ilos¢ elementow dla
poszczegolnych graczy.

- Phytki statku sq ograniczone ,w razie, gdy zabraknie jakiegos rodzaju
plytki (zagla, masztu, poktadu) gracze nie bedq mogli juz pozyskiwac
tych ptytek.

Ustalamy gracza pierwszego losowo , badz tez zaczyna gracz najmniej
doswiadczony.

-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 robotnikow dod-
atkowo.

Przygotownie gry:

-Ustaw obrotowe koto na srodku
planszy tak, aby kotwiaca byta
przy premii “+3 robotnikéw”.

-Umies¢ znacznik rund , a zn-
aczniki graczy na 10 punktach
zwyciestwa.

Umies¢ pracownikow obok
planszy.

Posortuj ptytki statkow wedtug
rodzaju na 14 stosow.

Ptytki towarow posortuj na 4
stosy.

Monety umies¢ obok planszy.

Gracz otrzymuje

1 Magazyn, 4 Robotnikow, 15

Talarow, 1 ptytke , Dodatkowej
Akcji”, 1 zestaw Ptytek “Pas”
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llos¢ pracownikow i monety w 0gol-
nej puli jest nieograniczona.

Ptytki okretowe i towary sq ogran-
iczone

Najbardziej niedoswiadczony gracz
zaczyna gre.

-Gracz 2 otrzymuje 1 dodatkowy
Talar.

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

-Gracz 3 otrzymuje dodatkowo 1
pracownika i 1 Talara ,a gracz 4
otrzymuje 2 dodatkowych
pracownikow i 2 Talary w grze
czteroosobowej.



Cel w grze

Gtowny nacisk w grze NAUTICUS jest nastawiony na budowe statkow. Wykonanie ich
zwykle przynosi punkty zwyciestwa na koniec gry , ale gracz moze uzyskac dodatkowe
punkty zwyciestwa za dostarczone towary .

Statek moze by¢ zbudowany z (1, 2, 3 lub 4 ptytek ) . Wielkie statki przynoszq znacznie
wigcej punktéw zwycigstwa, ale sq trudniejsze do budowy i w zwigzku z tym dtuzej sig je
buduje. Kazdy statek musi mie¢ odpowiednie maszty i zagle ,by méc transportowac
towary.

NAUTICUS rozgrywany jest przez kilka rund. Przy rozgrywce w trzech i czterech graczy
, tozgrywane jest piec¢ rund W grze dwuosobowej tylko 4 rundy. Kazda runda sktada sie z
doktadnie z 7 Faz Akcji. Gracze decydujq, jakie dziatanie podejmaq i w jakiej kolejnosci. Na
poczatku fazy akcji gracz rozpoczynajgcy wybiera akcje. Akcja ta jest wykonywana przez
niego, a potem przez innych graczy zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kiedy wszyscy
gracze wykonajq akcje lub spasujq, zmienia si¢ gracz startowy. Ten gracz wybiera
nastepng akcje . Na koniec rundy koto jest przekrecene na pole z kotwicq oraz zostajg
przydzielone ujemne punkty.Nastepna runda sie rozpoczyna. Po 4 lub 5 rundach gra sig
koriczy.

Zlota reguta

Gdy gracz otrzymujqc bezptatng ptytke (czes¢ statku lub towar), musi umiescic te
ptytke w swiom magazyn jako pierwszq. Bezptatne oznacza, ze zostata pobrana
bez wydawania Talaréw.

Przygotownie do nowej rundy

- Znacznik rund jest przesuwany o jednq pozycje na torze rund. (Nie dotyczy
poczqtku gry)

- Koto jest obracane tak, aby kotwica na kole znajdowata sie przy plytce na ktorej
lezy zeton kotwicy ,ktdry zostal umieszczony w poprzedniej rundzie. (Nie dotyczy

poczatku gry.)

- Gdy koo jest juz ustawione, zeton kotwicy jest zabierany . Osiem ptytek akcji
zbiera obecny poczqtkowy gracz. Dobrze wymieszane 8 ptytek ,losowo wyktada na
plansze , poczynajqc od pola przy ktorym znajduje sie kotwica na kole.

Plyty sq umieszczane tak, aby byly widoczne pola bonusowe!

Przebieg rundy

Runda sktada sig¢ z 7 faz akcji. Pierwszy gracz rozpoczyna pierwszq faze akcji,
wybierajqc jednq z 8 plytek akcji i wykonujqc tq akcje . ( Alternatywnie , moze on
rowniez spasowac zamiast wykonywac wybrang akcje. ) .Nastepnie kolejny gracz
na prawo wykonac tq samgq akcje lub spasowac , itd., az kazdy bedzie miat
mozliwos¢ wykonywania akcji lub zpasowania. Kiedy wszyscy wykonajq akcje,
odwracamy rozgrywang plytke akcji , ktora nie jest juz dostepna do korica rundy.
Po pierwszej akcji w rundzie, nalezy umiesci ptytke kotwicy na odwroconej ptytce
akcji. Pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza w kierunku zgodnie
z wskazowkami zegara dla nastepnego gracza. Teraz ten gracz wybiera z po-
zostatych ptytek akcji i decyduje, czy chce jg wykonac czy spasowac. Wykonujemy
te czynnosci uzywajqc siedem z osmiu plytek akcji .



Wykonywanie akcji:
1.Bonus

Gracz, ktory wybiera akcje dostaje bonus, ktory jest zwigzany z wybrang akcja.
Gracz dostaje ten bonus, niezaleznie od tego, czy wykonuje wybrang akcje czy

pasuje. Gdy gracz otrzymuje bonus, przesuwa ptytke akcji w dot tak, ze premia
zostaje zastonieta. Potem decyduje, czy wykonuje akcje (np. “zakup poktadu”),
czy nie.

Wazne: Tylko gracz, ktory wybiera akcje otrzymuje bonus. Wszyscy pozostali
gracze wykonujq tylko wybrang akcje lub pasujq.

Wykonywanie akcji premi:

Gracz rozpoczynajgcy
otrzymuje premie ,niezaleznie
od tego, czy pasuje czy
wykonuje akcje.

Wszyscy pozostali gracze nie
dostajq bonusu!!!
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Przyktad: Gracz A to gracz ktory zaczyna, wybiera akcje ,, zakup poktadu”. Dostaje bonus , ktory przypisany jest
do tej akcji (2 Punkty Zwyciestwa). Potem przesuwa plytke akcji w dot tak, ze bonus zostaje zakryty.

Mozliwe bonusy:
- 3 pracownikéw: Gracz rozpoczynajgcy otrzyma 3 pracownikow z ogolnej

puli

- Maszt: Gracz rozpoczynajgcy otrzyma jeden darmowy “zwykty * maszt(bez

masztu z korong) , wybrany przez siebie i umieszcza go do swojego
magazynu . ( Czy pamietasz Ztotq Regute ? )

- Zagiel: Gracz rozpoczynajacy otrzyma jeden darmowy “zwykly “ zagiel (nie
zagiel z korong!) i umieszcza go w swoim magazynie .

- 2 punkty zwyciestwa :gracz otrzymuje 2 punkty zwyciestwa

- 2 pracownikéw: Gracz otrzymuje dwoch pracownikow

-1 pracownik + 1 Towar :gracz otrzymuje jednego pracownika.Ponadto
otrzymuje on jeden towar dowolnego rodzaju , ktory ktadzie w swoim
magazynie.

- 1 pracownik + 1 punkt zwyciestwa :gracz otrzymuje 1 pracownika, a
takze otrzymuje 1 punkt zwyciestwa

- 4 Talary :Gracz rozpoczynajqcy dostaje 4 Talary od ogdlnej puli.

2.Niebiescy pracownicy na kole.

Na kole, wystepujq pracownicy w niebieskich ubraniach. Kazde pole, z wyjqtkiem

pola kotwicy pokazuje 1, 2 lub 3 pracownikow. Jesli akcja zostanie wybrana, to
wszyscy pracownicy, ktorzy sq przypisani do tej akcji, bedq wykorzystywani
“wirtualnie” przez wszystkich graczy, ktorzy wykonujq tq akcje.

Wazne: W przeciwienstwie do bezowych pracownikow, nie dostajesz tych
pracownikow w postaci Zetonow z 0golnej puli, tylko sq wykorzystywani do

wybranej akcji. Jesli gracz nie wykorzystuje wszystkich pracownikow (1, 2, 3) , to

gracz traci tych pracownikow i nie moze z nich skorzystac.

Bonusy

-3 pracownikow

-Darmowy Maszt

-Darmowy Zagiel

-2 Punkty Zwyciestwa

-2 dodatkowych pracownikow
-1 pracownik oraz 1 Towar
-1 pracownik ora 1 PZ

-4 Talaty

Pracownicy sq dostepni dla
kazdego gracza, ktory wybrat te
akcje. Otrzymuje sie ich, ale nie,
jako znaczniki pracownikow, ale
tylko “wirtualnie”, mozna z nich
korzystac tylko dla biezqcej akcji.



Akcje
Akcje nie muszq by¢ wykonywane.

3. Akcje
3.1 Akcja Gtéowna

Kto pasuje, odwraca jednq z jego

- Kiedy akcja zostanie wybrana, pierwszy gracz, wykonuje ja , a nastepnie
kolejny zgodnie z ruchem wskazéwek zegara .Pozostali gracze wykonujgq
wybrang akcje. Wykonywanie akcji nie jest obowigzkowe. Alternatywnie,
gracz moze spasowac ( nawet gracz ktory zaczynat, moze wybrac bonus, a
nastepnie spasowac ). Jesli gracz nie wykonuje akcji , to odwraca jedng ze
swoich 3 ptytek "Pas” i ktadzie jq strong z koronq. (Najpierw ptytke -3, potem
-2 1 wreszcie-1) . (Znacznie korony,jest wyjasnione w punkcie 3.2.2.4. )

- Kazdq z 8 akcji mozna uzyé w swojej turze kilka razy. Jednak potrzeba jed-
nego pracownika dla kazdej akcji. Gracz moze ( i bedzie ) uzywac niebieskich
pracownikow pokazanych na kole do wykonania dziatania . Jesli chcesz uzyc
akcji czesciej niz jest niebieskich pracownikow, to gracz musi uzyc swoich
pracownikéw i zwrocic ich do ogolnej puli. .

- Wystepujq 4 ptytki akcji z niebieskim ttem ,oraz 4 z jasnym ttem. Liczby od
0-3, ktdre znajdq sie na planszy nad pltytkami akcji, majq zastosowanie tylko
dla ptytek z niebieskim ttem. Dzigki akcjom z niebieskim ttem, mozna kupic
czesci statku lub towary. Wiec koszt akcji to nie tylko pracownicy, ale rowniez
odpowiednia liczba Talarow. Cena danej czesci statku / produktu zalezy od
liczby, ktora jest nad odpowiednim elementem statku / towarow. Liczby te
nie majg wptywu na akcje z jasnym tlem i nie trzeba uzywac monet to
wykonania tej akcji .

- Gracz moze kupic jednq lub wiecej tych samych plytek statku czy towarow w
jednej akcji.

- Aby kupic wiecej niz jednq takq samgq ptytke, gracz ponosi dodatkowo koszt w
wysokosci 4 Talarow i 1 pracownika, niezaleznie od kwoty przypisanej do
tego ptytki statku czy tez towaru.

- Jesli gracz kupuje wszystkie 4 rozne czesci statku / towary dostepne na akcji,
otrzyma jednq dodatkowq ptytke dostepng na plytce akcji (bez uzycia
pracownika).

- Przypommnienie: Wszystkie ptytki otrzymane bezptatnie muszq byc¢
umieszczone w magazynie. Pracownicy nie sq uwazani za koszt. Ptytki, ktore
mozna kupic¢ za 0 monet sq ,za darmo”, nawet podczas korzystania z pra-
cownika. Wszystkie ptytki, za ktore zaptacono przynamniej 1 Talara, mozna
uzyc natychmiast, bez przechodzenia przez magazyn. (Patrz wyjasnienie
kazdej akcji.)

-

plytek “Pas”na strone z korong.
Akcje mogq byc¢ podejmowane
przez gracza wiecej niz jeden raz.
Kazde uzycie kosztuje 1 pra-
cownika.

Jesli nie starczy niebieskich
pracownikow, trzeba ponadto
skorzystac z pracownikow z wtasnej
reki, a nastepnie odrzucic ich do
ogolnej puli.

Akcje z niebieskich ptytek akcji
kosztujgq dodatkowo Talary
okreslane przez liczby od 0 do 3.

Jasne ptytki akcji nie wymagajq
dodatkowej optaty, numery sq bez
znaczenia przy tych plytkach.

Zakupione czesci statku/ towary
majq rézne ceny .Przy zakupie
identycznego towarowy/czesci
statku koszt jest zawsze w
wysokosci 4 Talrow.

Za zakup wszystkich roznych 4
czesci statkow / towarow nalezy
wzigé za darmo kolejng Zeton
wystepujqcy na tej akcji.

Bezplatne czesci statku / towary sq
umieszczane w magazynie. Platne z
czesci statkow / towary mogq byc
uzywane natychmiast.

Przyktad: Pierwszy gracz wybiera akcje “zakup poktadu” Otrzymuje on
bonus w postaci 2 punkty zwyciestwa i przesuwa plytke akcji w dot,
zastaniajqc pole bonusowe. Potem wykonuje akcje “zakup poktadu”.
Kupuje wszystkie 4 czesci poktadu. Musi zaptacicé 6 Talarow i zatrudnic 4
pracownikow. 2 niebieskich pracownikow jest juz dostepnych na kole, wigc
musi on jeszcze wykorzystaé 2 pracownikow ze swojej osobistej puli i
umiescic ich do puli 0golnej. Poniewaz kupit wszystkie czesci, dostaje
bezptatng czesé podktady wybrang przez siebie, ktorq ktadzie w magazynie.
Potem nastepuje tura kolejnego gracza. Kupuje dziob i rufe i ptaci 1+ 3 =
4 Talary. Uzywa 2 dostepnych niebieskich pracownikdw, wigc nie musi

on zatrudniaé pracownikow ze swojej puli. Trzeci gracz “kupuje” darmowy 1 kadtub i umieszcza go w swoim magazynie. Nie
placi talarow i nie wykorzystuje swoich pracownikow ,poniewaz 2 niebieskich pracownikow jest dostepnych, ale ta akcja wymaga

tylko jednego pracownika, wiec niewykorzystany pracownik przepada.



. . Koszt akcji
3.2 Indywidualne akc] € Koszt akcji wynosi od 0 do 4

3.2.1 Koszt wykonania akcji (niebiskie plytki) Talaréw.

Numery od 0 do 3 na planszy, nad ptytkami akcji majq znaczenie tylko dla akcji ptatnych.
Liczby sq cenami dla odpowiednich im ptytkom statku/towaru na ptytce akcji. “Platny”
oznacza, ze kazde dziatanie kosztuje od 0 do 4 Talaréw ,oraz 1 pracownika.

3.2.1.1 Zakup czeSci poktadu Zakup czesci statku

Te czgsci sq podstawg wszystkich statkow. Bez masztow, zagli i g# @ &/
=

towarow, nie mogq byc efektywnie wykorzystywane.

Werze NAUTICUS wystepujq 4 rozne rozmiary statkow. Mate
statki sktadajqce sig z 1 Zetonu statku, ktore sq juz catym poktadem.
Wigksze statki sktadajq sie z 1 ptytki rufy,1 ptytki dziobu oraz \‘\'
0, 1 lub 2 ptytek kadtuba.

2 ptytki poktadu 3 plytki poktadu
Gdy juz ptytki poktadu zostaty zakupione, to wszelkie darmowe plytki Elementy, za ktore zaplacites,
muszq byc¢ umieszczone w magazynie (Ztota zasada), a pozostate mogq ktadziesz (w “stoczni”) bezposred-
by¢ umieszczone bezposrednio przed graczem (w stoczni). Gdy gracz wzigt | nio na stole przed sobq. Wszystkie
tylko dziob i na rufe moze utworzyc z nich statek sktadajqgcy sig z tych 2 elementy statku raz umieszczone w
ptytek. Gracz nie moze potozyc tych kafli zostawiajgc wolng przestrzen stoczni, nie mogq byc pozniej

pomiedzy nimi, aby pozniej tam umiescic Srodkowe czesci poktadu. Moze on | zamieniane miedzy sobq.
rozpoczqcé budowq 2 statkéw. Od tej chwili nie moze przemieszcza tych

plytek pomiedzy budowanymi statkami , raz poloZona czesc statku zostaje

tam do korica budowy.

Uwaga: pokiad statku nie musi byc zakoriczony w jednej akcji. Mozliwe

jest (dotyczy to duzych statkow ), ze graczowi potrzebne bgdzze do

ukoticzenia statku uzycie kilkakrotnie akcji , zakup poktadu”

Przyktad:Gracz uzywajgc 4 pracownikow kupuje wszystkie 4 czesci i

ptaci 6 Talarow. Dostaje on za darmo kolejng czes¢ poktadu jako

ﬁ %{ - bonus. Decyduje sie na kolejng ptytke kadtuba. Zaréwno tq jak i jak

Xﬁ - &/ plytke pojedynczego statku umieszcza do magazynu, bo dostat je za

\ ? — darmo. Sprawia to, zZe posiada 3 ptytki poktadu, ktérych moze uzy¢ do

rozpoczecia budowy. Phytke z dziobem i rufg kladzie razem koriczqc

v poktad ,a Srodkowa czes¢ stawia obok, aby rozpoczqc kolejny statek.

\ Pozniej bedzie mogt doktadac wiecej czesci poktadu i zbudowac
Ptytka akcji “Zakup poktadu” statek z 3 lub 4 plytek.




3.2.1.2 Zakup masztu

Istnieje 5 rodzajow masztow. Tylko 4 rodzaje mozna kupi¢ wykonujqc tq akcje .
Masztu z korong nie mozna kupic , mozna otrzymac go tylko jako nagrode za
ukoriczenie statku. ( patrz strona 10, nagrody za ukoniczone statkow “ ) . Za-
kupione maszty mogq byc budowane bezposrednio przy zakupionych juz ptytkach
poktadu statkow. Nie ma znaczenia, czy poktad zostat zakoriczony czy nie . Nalezy
jednak pamigetac, Ze statek moze miec tylko jeden typ masztow i budowanie roznych
typéw masztow jest nie dozwolone. (Wyjatek: Maszty z korony sq jak joker i
mogq by¢ tgczone z innymi masztami ) Zakupione maszty , ktérych nie mozna Pl
umiescic bezposrednio do statku albo gracz po prostu nie chce umieszczac tych
masztow, ktadzie je w swoim magazynie. Nalezy rowniez pamietac ze darmowe
maszty jako pierwsze umieszczamy w magazynie.

Kupowanie Masztéw

Tylko 4 rodzaje masztow mozna
kupic ( bez masztu z korong).

Maszty z korong mozna dostac w
nagrode za ukoriczenie statkow.

maszty mogq byc
budowane bezposrednio na
poktadach statkow znajdujgcych
sig juz w stoczni. Nie wazne
czy poktad jest skoriczony czy

\ Przyktad: ¢ b
tez nie.

% ) Gracz A kupuje zielono-czerwony

£

£ - maszt z “wielorybem” za 0 Talarow i .

2 jasno-zielone ze “statkiem”. Placi Na klZZdy m  sta tk,u’ ty lkO
jeden typ masztow moze
byc stosowany. (Z wyjgtkiem
masztu z korong - Joker.)

za pierwszy 1 Talara, a za drugiego 4
Talary.Gracz zuzywa 3 robotnikéw.
Maszt z “wielorobem” musi potozyc
do magazynu, a dwa pozostate moze

Ptytka akcji “Zakup masztu od razu umiescic do jednego ze swoi-

ch zaczetych statku.
3.2.1.3 Zakup zagli

Istnieje 5 typow zagli, wyrozniajqce si¢ herbem. Tylko 4 z
tych typow zagli mozna zakupic dzigki tej akcji. Zagla z

Kupowanie Zagli

Tylko 4 rodzaje zagli mozna

nagroda za ukotriczone statkow (patrz strona 10 “ nagrody
za ukoriczonych statkéw”). Zakupione (ptatne) zagle mogq
by¢ natychmiast umieszczone na masztach z tym samym
herbem, jak zagiel. (Wyjatek: Korony sq jak jokery ,wigc
zagle z korong mozna umieszczac na masztach wszystkich | ppap,0 zagle mogq by¢ budow-

rodzajow oraz kazdy zagiel ane bezposrednio na masztach
moze by¢ umieszczony na z tym samym herbem
maszcie z korong) Zakupione

zagle, ktorych nie mozna Zagle z korong sq jak Jokery
umiescic bezposrednio na

masztach powinny byé

umieszczone w magazynie.

Wiszelkie bezptatne zagle oraz

wszelkie zagle, ktorych gracz

nie zdecyduje sie uzyc ktadzie

rowniez w magazynie.

Zagle z korong mozna dosta¢ w
nagrode za ukoriczenie statkow.

. AN . ) . . . :

A orong nie mozna kupic, moze byc¢ tylko odbierany jako iy

@ @; !@ P yery Y] kupic ( bez masztu z korong).
Xisy,

— _\/

Prawidtowo Prawidtowo
[ =T
™
@ -
o o Nieprawidtowa konstrukcja statku, poniewaz dwa
| rézne rodzaje zagli zostaty umieszczone.
‘ ?}, ) 74N |




3.2.1.4 Zakup Towaréw

Zakup towarow dziata tak samo jak zakup czesci
statku. Zakupiony (ptatny)Towar moze byc umiesz
czony pod czescig poktadu w stoczni, w tym do nie
dokoriczonych statkow. Kazda czes¢ poktadu ma
miejsce dla doktadnie jednego towaru. Towary zatado-

wane na statek nie muszq byc takie same. Towary , ktore zostaty zatadowane na
statek nie mogq by¢ przenoszone na inne statki, mogq by¢ tylko wysytane dzigki

akcji “dostawa towaréw “ (str. 9 “Dostawa towarow ) .

Ptytka akcji “ Zakup towaréw”

Przyktad

Kupowanie Towaréw

Zakupione towary mogq byc
wprowadzane bezposrednio do
czesci poktadu.

Kazda z czesci poktady moze
pomiescic doktadnie jedn
produkt,

Statek moze przewozic¢ zarowno
takie same badz rozne towary.

Towar nie moze zosta¢ wyltad-
owany.

Moze opusc statek tylko poprzez
akcje “dostawa towarow”.

Gracz A kupuje 4 towary: ryby, zboze i 2x kawe .Druga kawa kosztuje go 4 Talaréw. Potrzebuje on réwniez 4 pracownikow i musi
zaptaci w sumie 7 Talaréw. 1 kawe i 1 zboze ktadzie do swoich statkow w stoczni pod dwie czgsci poktadu. Darmowq 1 kawe oraz 1
ryby wktada sie do magazynu, cho¢ mogt réwniez umiesci¢ ryby na jeszcze jeden wolny poktad W pewnych okolicznosciach gracz
mogtby kupi¢ zamiast drugiej kawy za 4 Talary, sol z 3 Talary, a nastepnie otrzymac bonusowq kawe, za zakup wszystkich 4

produktow. Zaoszczedzit by 1 Talara, ale musiat by umiescic 2 ptytki kawy do magazynu.

3.2.2 Bezptatne Akcje ( Ptytki z jasnym ttem)

Dia tych 4 akcji, numery 0-3 nad ptytkami na planszy nie majq znacznia i

wykonanie akcji jest darmowe.

Wazne. “Darmowe” oznacza, ze do wykonania tej akcji nie potrzebne sq Talary,

ale nadal wymagane jest uzycie jednego pracownika dla

kazdej akcji.
3.2.2.1 Transport

W magazynie gracze mogq zbierac wszystkie czesci statku
oraz towary.Kazda czes¢ poktadu , Zagle i towary zajmujq 1 :
przestrzen w magazynie. Maszty potrzebujq 2 przestrzem Mozm

uktad

w magazynie , jak cheesz. Ale jesli magazyn jest petny , nie mozesz umieszczac
wigcej czesci statku lub towarow. Akcja “Transport” , pozwala umiescic czesci
statku i towary w stoczni. Mozna przemiesci¢ dowolng liczbe ptytek do stoczni,
ale potrzebny jest zawsze jeden pracownik dla kazdej transportowanej plytki .
Ptytki mogq byc dodawane do istniejgcych statkow lub mozna zaczqc budowe

nowego statku.

3.2.2.2 Wyptata Pieniedzy

Dzigki tej akcji, otrzymujesz pienigdze z ogolnej puli.
Dla kazdego pracownika otrzymujesz 2 Talary

Bezptatne akcje

Nie potrzebujesz Talarow, ale
tylko pracownikow

Transport

Transportujesz ptytki z magazynu
do stoczni.

Za kazdg transportowanq plytke
musisz odrzucic jednego pra-
cownika

Wyptata Talaréw

Za kazdego pracownika dostajesz
2 Talary



3.2.2.3 Dostarczanie Towarow

Akcja ta moze byc wykonana tylko przez graczy, ktorzy
majq co najmniej 1 w petni ukoriczony statk (poktad

+ maszt (y ) +Zagiel(zagle) ), ktory jest w petni zatadowany
towarami, czyli kazda czes¢ poktadu ma przydzielony jeden
towar. Jesli ktos wybrat akcje “Dostarczenie towarow “, moze
dostarczyc dowolng liczbe w petni zatadowanych statkow. Ale musi zawsze
dostarczy¢ caty tadunek ze statku. Za kazdy dostarczany towar gracz musi
odrzucic 1 pracownika. Dostawy czesciowe nie sq mozliwe. Jezeli gracz nie moze
dostarczyé wszystkich towarow np. z duzego statku, bo nie ma wystarczajgcej
ilosci dostepnych pracownikow , Ze nie moze dostarczyc¢ zZadnych towardéw z tego
statku . Dostarczone towary sq zbierane po prawej stronie, obok magazynu .
Towary te przynoszq punkty zwyciestwa graczowi na koniec gry , im wigcej
towardw tegosamego rodzaju , tym wiecej punktow ( patrz strona 11). Gdystatek
zostat wytadowany , mozna ponownie tadowac towary na ten statek.

3.2.2.4 Wartos¢ Koron
Dzicki tej akcji mozna uzyskaé punkty zwyciestwa. Ilos¢ 8
punktéw zalezy od liczby zatrudnionych pracownikéw oraz *
od liczby koron. Gracz za pomocq tej akcji liczy wszystkie

swoje widoczne korony. Korony sq na masztachi zaglach
koronnych, ale nie jest wazne, czy korona w magazynie czy

na statku. Wazne jest posiadanie. Ponadto,liczq sie korony na odwrocie ptytek
“Pas”. Sumeg koron z masztow, z zagli i odwroconych ptytek “Pas” mnozy sie
przez ilos¢ wykorzystanych dla tej akcji pracownikow. Wynik zaznacza sig w
formie Punktow Zwyciestwa na torze punktacji.

Wazne: gracz moze otrzymac maksymalnie 15 punktow na runde z wykorzystan-

iem tej akcji.
(Wyjatek: jesli dodatkowa akcja “zdobyci punktow zwyciestwa za korony” jest

uzyta(patrz strona 10), to gracz teoretycznie moze, uzyskac maksymalnie 15 punk-

tow zwycigstwa dwa razy w jednej rundzie raz na catq gre.)

Dostawa Towarow

Mozliwe tylko wtedy, gdy przyna-
jmniej jeden gotowy statek jest w
petni zatadowany towarami.

Catkowity tadunek statku, musi
byc dostarczony . Jeden pracownik
jest wymagany dla kazdego
dostarczanego towaru . Dostar-
czone towary sq zbierane tuz obok
magazynu. Otrzymujesz punkty
zwyciestwa na koniec gry , w
zaleznosci od ilosci towarow
kazdego rodzaju.

Korony

Korony sq na masztach i zZaglach
oraz na odwrocie ptytek “Pas”

Maksymalna ilos¢ zdobytych
punktow wynosi 15.

Przyktad: Gracz B ma 1 korong na maszcie na statku i 1 korong w magazynie. Ponadto ma odwrdcong 1 ptytki “Pas”.
Uzywa 2 niebieskie pracownikow na kole, ktérzy sq obecnie przypisani do tej akcji oraz 1 pracownika ze swoich zasobow.

Otrzymuje 3 x 3 = 9 punktéw zwyciestwa i przesuwa swoj znacznik na torze punktacji.

Gdyby uzyt by jeszcze 2 dodatkowych pracownikow, to otrzymat by maksymahgq ilos¢ 15 punktow zwycigstwa.

3.3 “Pas”

Gracz moze wybrac, ze nie bedzie wykonywat akcji. To nie jest koniecznie ztym pomystem, poniewaz za kazdym razem, gdy
gracz pasuje, moze odwrocic jedng ptytke “Pas” na strone z korong. Na koricu kazdej rundy, gracz traci punkty zwyciestwa
za ptytki “Pas”, ktore nie zostaty odwrocone.Gracz, ktory nie pasuje w rundzie, traci w sumie 6 punktow zwyciestwa.

Pasujqc raz w rundzie, zmniejszasz straty do 3 punktow zwyciestwa.

Odkryta dodatkowa 1 korona, moze przyniesc dodatkowe punkty zwyciestwa dla akcji “Wartosé Koron”.



4. Nagrody za ukoriczonych statkéw

Za kazdym razem, gdy gracz skoriczy statek, przerywa swoj ruch i natychmiast
otrzymuje jednq lub wigcej nagrod. Statek jest ukoriczony, gdy wszystkie czesci
statku sq umieszczone. Pojedyniczy statek (1 kadtub + 1 maszt + 1 Zagiel).
Cztero poktadowy- z 4 czesci (rufa+ 2 czesci srodkowe + dziub) + 4 (takie
same) maszty + 4 (takie same) zagle. Towary nie majq nic wspolnego z
zakoriczeniem statkow. Za kazdy maszt w konstrukcji statku, gracz otrzymuje

jedng nagrode.

Istnieje 6 nagréd do wyboru

jv»  1masztz korong:
Gracz otrzymuje

. = jeden maszt z - .
korong i stawia go : 3 punkty zwyczgstwa:
do swojego 1 zagiel z ko',‘oﬂq: Gracz otrzymu]e 3
magazyni. Gracz otrzymuje jeden punkty zwycigstwa.
zagiel z koronq i stawia
g0 do swojego
magazynu.
Q@ M ew
) IRURWR | —
7 Talarow: 3 Pracownikow: 2 Towary:

Gracz otrzymuje 7 Talarow. Gracz otrzymuje 3
praacownikow z ogolnej towary i umieszcza je w

puli. magazynie.

Kazda nagroda moze byc pobrana maksymalnie dwa razy za ukoriczenie statku.
Jesli zakoriczytes statek (z 4 plytek), mozna wzigc np. 2 maszty i 2 zagle lub 4
rézne nagrody.Wybdr nagrod zalezy wytqcznie od gracza, ale zawsze nalezy
pamigtac o tym, Ze kazdgq nagrode mozna popra¢ maksymalnie 2 razy za
ukorniczony statek.

Wazne: Jezeli statek jest ukoriczony, biezqca tura gra jest przerywana, a
nastepnie gracz otrzymuje nagrode (y). Jesli to sig stanie podczas
akcji“Transportu”i gracz otrzyma w nagrode np. Zagiel z korong, ktory
nastepnie umieszcza w magazynie,to moze on po otrzymaniu nagrody dalej
wykonywac akcje “Transportu” i wykorzystac wiasnie otrzymany Zagiel i
przenies¢ go na statek, ewentualnie wykoriczyc kolejny inny statek i odebrac
nagrode. Monety lub pracownicy zdobyci jako nagrody mogq byc natychmiast
wykorzystani do dalszych akcji.

5. Dodatkowa-Akcja

Kazdy gracz rozpoczyna gre z jedng ptytkq”Dodatkowej akcji”. Moze byc ona
uzyta tylko raz w grze,przed lub po biezqcej akcji, podczas tury gracza i
wykonuje sie 1 akcje wystepujgcq w grze z troche zmodyfikowanymi zasadami.
Po pierwsze, gracz otrzymuje 2 pracownikow z ogolnej puli. Nastepnie wybiera
on jedng z 8 akcji i wykonuje jq zgodnie z nastepujgcymi zasadami:

Za kazdq plytke statku lub towaru gracz Ptaci 2 Talary. Pozostate zasady
pozostajq bez zmian: korzystanie z wybranej akcji kosztuje 1 pracownika. Jesli
kupujesz ptytki, mozesz kupic kazdq plytke w cenie 2 Talarow za kazdego pra-
cownika. Jesli cheesz kupic wiecej ptytek, tego samego rodzaju, cena wzrasta do
4 Talarow. Jesli kupisz wszystkie 4 ptytki,to dostajesz 1 dodatkowq darmowq
ptytke. Po wykonaniu dodatkowej akcja ,ptytke tq nalezy odtozyc do pudetka.
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Gracz otrzymuje dwa rozne

Dodatkowa Akcja

W grze, kazdy gracz moze

réwniez wykonac dodatkowaq akcje
podczas jego swojej tury.

Po aktywacji:,

Gracz otrzymuje 2 pracownikow ,
wykonuje jednq z 8 dostepnych ak-
cji.

Dla ptatnych akcji, cena bazowa za

czes¢ statku/ towar wynosi zawsze
2 Talary

Wszystkie pozostate zasady po-
zostajq bez zmian.



6. Koniec fazy Akcji

Gdy wszyscy gracze wykonajq akcje, faza akcji koriczy sie. Pierwszy gracz
odwraca rozegrang plytke akcji i od teraz ta akcja jest juz nie dostepna w tej
rundzie (wyjqtek: patrz”Dodatkowa akcja”). Na koniec pierwszej fazy akcji,
kazdej rundy, ptytka z kotwicq umieszczana jest na pierwszej odwroconej plytce
akcji. Pozostanie tam do korica rundy.Pierwszy gracz daje znacznik pierwszego
gracza dla gracza po swojej prawej stronie. Jesli dwie lub wigcej akcji jest nadal
dostepne, to kolejna faza akcji w rundzie sie rozpoczyna i nowy gracz rozpoczyna-
jacy wybiera akcje. Po 7 akcjach w rundzie, gdy tylko 1 akcja jest dostepna, runda
koriczy sie .

Koniec Rundy

Po przeprowadzeniu 7 akcji, gdy zostaje tylko 1 dostepna plytka akcji, runda
sie koriczy. Pozostatq 8 akcji nie rozgrywa sie w tej rundzie .

Nastepnie gracze dostajq ujemne punkty za ptytki ,Pas” . Kazdy gracz traci
tyle punktow zwyciestwa, ile wskazujq nie odwrocone ptytki , Pas”. (Mozliwe
jest, ze gracz bedzie posiadat punkty ujemne na torze punktacji). Nastepnie
wszystkie ptytki ,Pas” sq ponownie odwracane na strong z punktami
ujemnymi . Tak wiec, kazdy gracz zaczyna nowq runde z potencjalnymi 6
minusowymi punktami.

Znacznik rund przesuwa sig o jedno pole . ( Uwaga: Koniec gry ).

Gracze przekrecajq koto tak, aby kotwica na kole przylegata do odwroconej
plytki akcji z Zetonem kotwicy. Nastepnie Zeton kotwicy jest ktadziony obok
planszy. Gracze zbierajq ptytki akcji, tasujq je i uktadajq ponownie odkryte na
planszy ,zaczynajq od pola przy ktorym znajduje sie kotwica na kole, zgodnie z
wskazowkami zegara.

Pierwszy gracz rozpoczyna nowq runde , w ktorej wybiera jedng z oSmiu akcji.

Uwaga: Gracze nie dostajq poczgtkowego dochodu. Gracze korzystajq z
dotychczas zdobytych monet i procownikow

Komniec gry

Gra koriczy sig po 5 rundach lub po 4 w grze dla dwdch osob. Teraz wszyscy gracze
zdobywajgq punkty za dostarczone towary oraz gotowe statki. Ale takze za monety,
za nie zatrudnionych praownikéw,za nie dostarczone towary oraz za czesci statku
ze stoczni i z magazynu.

Podsumowanie punktow znajduje sie na ostaniej stronie.

Punkty Zwyciestwa za dostarczone towary
Dla kazdego zestawu identycznych towarow, gracz dostaje
punkty zwyciestwa

Zestaw 1 towarow: 2 punkty zwyciestwa

Zestaw 2 towarow: 5 punktow zwyciestwa

Zestaw 3 towarow: 9 punktow zwyciestwa

Zestaw 4 towarow: 14 Punkty Zwycigstwa

Zestaw 5 towardow: 20 Punkty Zwyciestwa

Kolejne towary przynoszq dodatkowe 5 punktow zwyciest-
wa (np. 6 towaréw 25 punktow, itd)

Koniec fazy Akcji

Faza Akcji koriczy sie gdy wszyscy
wykonali akcje badz spasowali.

Gracze odrwacajq aktualng ptytke
akcji.

Gracz przekazuje znacznik pier-
wszego gracza osobie po prawej
stronie

Komniec Rundy
Runda koniczy sig po 7 akcjach.

Kazdy gracz traci punkty
zwyciestwa za nie odwrocone ptytki
//Pus //.

(Ujemna liczba punktéw zwyciest-
wa jest mozliwa.)

Nastepnie: Odwroc wszystkie ptytki
IlPaS 7”7

Przysun znacznik rund
Nastepnie: tasujesz ptytki akcji i

umieszczasz je, poczqwszy od pola
przy ktorym jest kotwica na kole.
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Punkty zwyciestwa za statki
Kazdy gracz otrzymuje punkty za kazdy
ukoriczony statk, w zaleznosci od wielkosci:
1 poktadowy - statek: 2 Punkty Zwyciestwa
2 poktadowy - statek: 8 punktow zwycigstwa
3 poktadowy- statek: 20 Punkty Zwyciestwa
4 poktadowy- statek: 35 Punkty Zwyciestwa

Punkty zwyciestwa za pozostate materiaty

Pozostali pracownicy, czesci statku w stoczni i magazynie, jak réwniez niedostarczone towary sq wymieniane na 1 Talara za
kazdy element. Za kazde 3 monety, ktore gracz teraz ma, zyskuje 1 punkt zwyciestwa. Monety sq zatrzymywane przez graczy.
Kto ma najwigecej punktow zwyciestwa wygrywa gre. W przypadku remisu gracz z najwigkszq ilosciq pieniedzy, ktore nie
mogty by¢ zamienione na punkty (0, 1 lub 2 Taler) jest zwyciezcqg. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwiekszq liczbg
monet, w tym monet, za ktore zostat juz przydzielone punkty zwyciestwa.

Przyktadowe koficowe podliczanie punktéw:

Punkty zwyciestwa za dostarczone towary: Zestaw 2 zboi jest wart 5
punktow zwyciestwa, zestaw 3 ryb jest wart 9 punktow,a zestaw 6 kaw jest wart 25
punktéw zwyciestwa. tgczny wynik to 39 punktéw zwycigstwa za dostarczone to-

@ ‘ wary.

Punkty zwyciestwa za ukoticzone

statki: Gracz otrzymuje:za 3 pojedyricze
statki, 6 punktow (3 x 2) ,z pod-wdjny statek
otrzymuje 8 punktow zwyciestwa , a za statek
potrojny 20 punktow zwyciestwa. tgczny
wynik to 34 punktow zwycigstwa.

Punkty zwyciestwa za pozostate materiaty: Gracz ma jeszcze 2 pracownikow i 3 ptytki w magazynie. W za to otrzymuje 5
Talarow. Posiada réwniez niedokoriczone statki (3 sekcje poktadu, 1 maszt, 1 zagiel), otrzymuje za nie 5 Talarow, za niedostarczone
towary otrzymuje 3 Talary. W sumie, gracz otrzymuje 13 Talarow i dodaje je do pozostatych pienigdzy- 8 Talaréw. Sumie na koniec
gry posiada 21 Talaréw. Gracz zatem dostaje 7 punktow zwycigstwa (21/3).
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