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55 kart:
24 karty statkow
(po 6 w czterech kolorach)

24 karty towarow
(po 6: ryb, beczek,
; )

4 karty wydarzen
(Szczury!, Bunt zatogil,

3 karty dostawy
Karty te sg dwustronne — z jednej strony
znajduje sie Dostawa, a z drugiej Wilk morski.

CEL GRY

Waszym celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za zrealizowane
dostawy towaréw. Kazdy z 4 rodzajéow towaréow mozecie jednak dostarczyé¢
tylko raz podczas catej gry! Wybierzcie wiec odpowiedni moment na dotarcie
do portu. Zwlekajgc, narazacie sie na utrate przewozonego towaru!




PRZYGOTOWANIE GRY

Wyjmijcie z talii 3 karty dostawy i odtézcie na chwile na bok.

Wszystkie pozostate karty potasujcie i podzielcie na 3 mniej wiecej row-
ne stosy.

e Na spdd kazdego stosu wtdzcie 1 karte dostawy rysunkiem towaréw do gory.

Potasujcie jeden ze stoséw. Na nim umiescécie pozostate 2 stosy (bez taso-
wania). W ten sposdb powstat jeden duzy stos. Bedziemy go nazywac¢ sto-
sem dobierania. Pot6zcie go na srodku stotu.

STOS POTASOWANY STOS BEZ TASOWANIA STOS BEZ TASOWANIA

0 Odkryjcie 4 karty z goéry stosu dobierania i potdzcie je w rzedzie.

Obok zrébcie miejsce na karty odktadane podczas gry. Miejsce to bedziemy
nazywac stosem kart wykorzystanych.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio ptyneta statkiem (lub najstarszy gracz).

Gracz w swojej kolejce wykonuje jedno z ponizszych dziatan:

¢ Bierze jedng z czterech odkrytych kart (trzyma jg w reku). Na jej miejsce od
razu wyktada nowg karte z gory stosu dobierania.

e Bierze jedng karte z gory stosu dobierania (trzyma jg w reku w taki sposob, aby
rywale nie widzieli, co sie na niej znajduje).

* Wyktada jednga z kart trzymanych w reku na stos kart wykorzystanych (obraz-
kiem do gory).
Uwaga! Wytozenie karty wydarzen uruchamia dziatania, ktére opisane sg
w dalszej czesci instrukgji.

Po wykonaniu jednego z powyzszych dziatan kolejka gracza konczy sie. Roz-
poczyna sie kolejka gracza siedzgcego z lewej strony.

Gra toczy sie w taki sposob do momentu, gdy na gorze stosu
= dobierania pojawi sie karta dostawy. Oznacza to rozpoczecie
dostawy towarow.

DOSTAWA TOWAROW

Podczas dostawy gracze moga (ale nie muszg) wyktadac karty, za ktére na ko-
niec gry zdobedg punkty.

Uwaga! Podczas gry bedziecie mieli tylko 3 okazje na zrealizowanie dostaw, po-
niewaz wsrod kart znajdujg sie tylko 3 karty dostaw.

Dostawa towaréw polega na wytozeniu 2 kart — statku i towaru w tym
samym kolorze.

Im wyzsze wartosci tych kart, tym wiecej punktéw gracz zdobedzie. Karty te
gracz kfadzie przed sobg obrazkami do gory.




Gracz moze, ale nie musi zrealizowa¢ dostawy — decyzja nalezy do niego.
Mozna zrealizowa¢ wiecej niz jedng dostawe. Kazda z nich musi jednak doty-
czy¢ innego rodzaju towaru. Pamietajcie, ze podczas gry kazdy rodzaj towaru
mozecie dostarczyc¢ tylko raz.

Im wyzsze wartosci kart wytozycie podczas dostaw, tym wiecej punktéw zdo-
bedziecie.

Przykiad:

Gracz A dostarczyt . Statek ma warto$c 1, a ztoto 5, gracz zdobedzie wigc
za nie 6 punktow.

Gracz A dostarczyt tez beczki. Statek i beczki majg wartoSc 4, gracz zdobedzie
wiec za nie 8 punktow.

Gracz B dostarczyt ryby. Statek ma warto$c¢ 4, a ryby 6, gracz zdobedzie wigc
za nie 10 punktow.

Gracz A do konca gry nie bedzie juz moégt dostarczyc i beczek, a gracz B
nie bedzie moégt dostarczyc ryb.

Gracz A: E
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Gracz B:

WILK MORSKI

Po zakonczeniu dostaw karte DOSTAWA nalezy odwrdcié¢
na drugg strone — pojawi sie WILK MORSKI. Jeden z was
bedzie mogt go wynajac.




Wilk morski chroni przed utratg towaru lub statku wskutek réznych wy-
darzen, mogacych mie¢ miejsce podczas rejsu. Kazdy wilk morski moze byé
wykorzystany tylko raz.

Uwaga! Ryzyko wynajecia wilka morskiego polega na tym, ze kazda taka
niewykorzystana karta oznacza -3 punkty na koniec gry.

Pierwszenstwo wynajecia wilka morskiego ma gracz, w ktérego kolejce odstonie-
ta zostata karta dostawy.
Jesli gracz chce wynaja¢ wilka morskiego, zabiera go i dodaje do kart trzyma-
nych w reku.
Jesli gracz nie chce wynaja¢ wilka morskiego, prawo przejecia karty przechodzi
na gracza siedzgcego z lewej strony.
Jesli zaden z graczy nie chce wynaja¢ wilka morskiego, karte nalezy odtozy¢
na stos kart wykorzystanych.

KARTY WYDARZEN

Na kartach znajdujg sie wydarzenia grozgce utratg towaru lub statku. Po wzieciu
takiej karty dodajecie jg do kart trzymanych w reku. Mozecie z niej skorzysta¢

w dowolnej swojej kolejce.

Gdy gracz zdecyduje sie w swojej kolejce wytozy¢ karte wydarzenia, wszyscy
gracze (wlacznie z nim) tracg po jednej sposréd kart trzymanych w reku.
Kazdy gracz podejmuje decyzje, ktorej karty sie pozbedzie i odktada jg na stos
kart wykorzystanych. Karte wydarzenia rowniez nalezy odtozy¢ na stos kart wy-
korzystanych.




Uwaga! Odktadana karta musi by¢ w takim samym kolorze, jak wytozona karta
wydarzenia. Jesli gracz nie posiada karty w takim kolorze, nie oddaje zadnej
z nich. Musi natomiast pokazaé swoje karty pozostatym graczom, by udowod-
ni¢, ze nie ma karty w wymaganym kolorze.

Przykfad A:
Jesli ktérys gracz wytozy w swojej kolejce karte , wszyscy gra-
cze muszg odfozy¢ na stos kart wykorzystanych po jednej karcie ($winke

lub rézowy statek).

Przyktad B:
Jesli ktorys gracz wytozy w swojej kolejce karte , WSzyscy gra-
cze muszg odtozy¢ na stos kart wykorzystanych po jednej karcie (ztoto lub
Z0tty statek).

POMOC WILKA MORSKIEGO

Karta wilka morskiego pozwala graczowi unikngé¢ skutkéw jednego, dowolne-
go wydarzenia. Jesli gracz chce skorzysta¢ z pomocy swojego wilka morskiego,
informuje o tym pozostatych graczy. Nastepnie odktada go na stos kart wykorzy-
stanych. Dzieki temu gracz nie bedzie musiat pozby¢ sie karty towaru lub
statku.




KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc¢ sie na jeden z dwoch sposobow:

* Po odstonieciu trzeciej karty dostawy. W takim przypadku gracze majg ostat-
nig szanse wykonania dostaw, po czym gra sie konczy.

* Gdy ktorys z graczy dostarczyt wszystkie (czyli 4) rodzaje towaréw.

Liczenie punktéw odbywa sie w ponizszy sposoéb:

* Dodajcie wartos¢ kart statkow i towarow, ktére wykorzystaliScie podczas
dostaw.

* Od tej sumy odejmijcie wartos¢ kart statkow i towarow, ktére pozostaty wam
w rece.

* Nastepnie odejmijcie 3 punkty za kazdg karte wilka morskiego, ktéra pozo-
stata wam w rece.

* Na koniec odejmijcie 3 punkty za kazdg karte wydarzenia, ktéra pozostata
wam w rece.

Zwyciezca zostaje osoba z najwiekszg liczbg punktéw. W przypadku remisu zwy-

cieza gracz, posiadajgcy pare kart (w tym samym kolorze) o wyzszej wartosci.

Jesli wcigz jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.

Przykiad:

Gracz wykonat podczas rozgrywki 3 dostawy: beczki (8 pkt.), , ryby
(9 pkt.). Zdobywa za nie 23 punkty. Nastepnie odejmuje punkty za karty, ktore
zostaty mu w rece: czerwony statek (-2 pkt.) i . Zdobywa

wiec w sumie 18 punktoéw.

| PUNKTY DODATNIE




WARIANT ,100”

Przed rozpoczeciem gry mozecie umowic sie, ze gracie kilka rozgrywek, do mo-
mentu zdobycia 100 punktéw. Po zakonczeniu pierwszej rozgrywki zapisujecie
zdobyte punkty i gracie nastepng rozgrywke. Wygra osoba, ktéra jako pierwsza
osiagnie (lub przekroczy) 100 punktow.

WARIANT ,SLABA WIDOCZNOSC”

W wariancie tym statki poruszajg sie w gestej mgle, co powoduje, ze trudniej
ocenic¢ jest odlegtosc do portéw. Gracze nie wiedza, kiedy pojawiac sie bedg ko-
lejne karty dostaw. Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami podstawowej wersiji.
Réznica polega na przygotowaniu gry.

Wyjmijcie z talii 3 karty dostaw i odtézcie na chwile na bok.

Wszystkie pozostate karty potasujcie i podzielcie na 2 mniej wiecej réwne
stosy.

Do jednego z nich dotdézcie 2 karty dostaw, potasujcie go i potdzcie na
Srodku stotu.

Nastepnie do drugiego stosu dotdzcie trzecig karte dostaw, potasujcie go
i potozcie na gorze pierwszego stosu.

Pozostate zasady gry nie ulegajg zmianie.
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