PORT ©®
GDANSK

GRA PLANSZOWA

INSTRUKCIJA

Gra od 2 do 4 graczy w wieku od 8 lat
Czas gry: ok. 20-40 minut

Wprowadzenie

W Porcie Gdarisk jeszcze nigdy nie byto tak ruchliwie, jak dzis! Dziesigtki statkow zawijajqg wtasnie do nabrzezy, a dtugie ramiona zurawi portowych
puszczone zostaty w ruch wysoko nad ziemiq. W najwiekszym polskim porcie zaczyna sie kolejny pracowity dzieri. Dokerzy uwijajq sie w pocie czofa,
by jak najszybciej przetadowac oczekujqce na statkach towary.

W grze planszowej ,,Port Gdansk” wcielasz sie w firme obstugujgcg Port. Twoim zadaniem bedzie roztadunek i zatadunek towardw, by jak najszybciej
znalazty sie w okreslonych magazynach lub srodkach transportu. Nie zapomnij jednak o zatrudnianiu pracownikéw i obstudze czekajgcych statkow
pasazerskich. Dzieki nim zdobedziesz przewage nad depczaca po pietach konkurencjg i zwiekszysz swojg szanse na wygrana. Spiesz sie, pierwsze
statki wiasnie dobijaja do nabrzezy!

Zdobywaj towary, zapetniaj magazyny Portu, realizujac cenne zlecenia i wysytaj pracownikéw do obstugi statkéw pasazerskich!
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4 pionki graczy 20 zetonéw zlecen

36 okragtych
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21 kart statkow
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3 ko<ci akgiji 40 zetonéw 64 kostki towaréw 14 kart promocyjnych
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(jedna z nich stuzy jako znacznik

pierwszego gracza)
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* Przetadunki drobnicowe obejmujg m.in. sztuki ciezkie, ponadgabarytowe, ale rowniez wyroby hutnicze oraz inne towary skonfekcjonowane w palety, big bagi czy worki.
** Ro-ro to tadunki toczne i pojazdy (samochody osobowe, ciezaréwki lub wagony kolejowe), ktére mogq wjechac¢ na poktad statku samodzielnie.
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@ Plansze Portu Gdarisk potdzcie na $rodku stotu.

@ Podzielcie kostki towaréw wedtug koloréw i umiesécie je na wiasciwych polach w strefie roztadunku na planszy. Tworza one
wspolng pule.

(3) Zetony pracownikéw potdzcie obok planszy. Tworza one wspdlna pule.

O Obok potdzcie zetony zlecen, tworzac z nich jeden stos. W ten sposdb powstanie stos dobierania tych zetonéw. Upewnijcie
sie, ze wszystkie zetony utozone sg widoczng strong z punktami zwyciestwa. Jesli gracie w 2 osoby, odtézcie do pudetka
5 Zzetondw z wierzchu tego stosu — nie bedg one uzywane w rozgrywce.

© Przygotuijcie talie kart Portu. Jesli gracie w 2 osoby, wybierzcie jeden kolor kart (oprécz zielonego), ktérego nie bedziecie
uzywac w tej rozgrywce. Nastepnie wszystkie karty w tym kolorze odtdzcie do pudetka. W ten sposdb wyznaczycie jeden
sektor, w ktorym nie bedg pojawiaty sie zlecenia. Pozostate karty potasujcie, uformujcie w zakryty stos (tzn. ilustracjg do dotu)
i potdzcie powyzej planszy. Na spodzie stosu potdzcie karte Portu Centralnego. W ten sposéb powstanie stos kart Portu.

@ Kazdy gracz bierze plansze gracza, pionek oraz 9 znacznikdw w wybranym kolorze. Plansze gracza potdzcie przed sobg,
a pionek gracza na dowolnym polu Portu na planszy (na jednym polu moze sta¢ wiecej niz jeden pionek). Jeden znacznik
w swoim kolorze potézcie na polu o wartosci,,0” toru punktacji na planszy, a pozostate umiesccie obok swojej planszy.
Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, plansze, pionki oraz znaczniki w nieuzywanych kolorach odtdzcie do pudetka — nie bedg Wam
potrzebne.

@ Dobierzcie trzy karty z wierzchu stosu kart Portu i potdzcie je odkryte (tzn. ilustracjg do géry) powyzej planszy Portu Gdarisk.
Nastepnie odszukajcie na planszy pola o tych samych numerach, co odkryte witasnie karty.
Karty pogrupowane sq w cztery kolory odpowiadajgce sektorom na planszy: niebieski, purpurowy, zielony i brgzowy. Kolor
karty i cyfra w jej prawym gornym rogu pomogq Ci znaleZ¢ wtasciwe pole na planszy.

© Dobierzcie trzy zetony zlecer z wierzchu stosu dobierania. Nastepnie roztézcie je na planszy Portu Gdansk na tych polach,
ktérych karty odkryliscie w poprzednim kroku. Zetony rozktadajcie pojedynczo w takiej kolejnosci, w jakiej zostaty odkryte
karty.
Przyktadowo, odkryte zostaty nastepujqgce karty: Nabrzeze WOC | (1), Nabrzeze Wislane (12) i Elewator 1 (17).
Na planszy potdzcie po jednym Zetonie wtasnie na tych nabrzezach.

© Nastepnie kazdy gracz bierze kostki dowolnych towardw (takich samych lub réznych) o tacznej wadze 3 ,{' i ktadzie je
w swojej tadowni na planszy (na dowolnych polach).
Kazdy towar ma swojq wage, ktorq okresla liczba symboli Zurawi portowych. Najmniej wazq tadunki zboza, paliw ptynnych
i wegla (kazdy z nich wazy 1), najciezsze zas sq tadunki ro-ro (wazgq 3).

‘ Waga towaru = f‘ ‘ Waga towaru = ,{‘ f ‘ Waga towaru = i‘ {‘ f‘ ‘
| o | v | |

Przyktad: Podczas przygotowania mozesz wzigc jedng (biatg) kostke o wadze 3 lub trzy dowolne kostki o wadze 1 lub jednq kostke
owadze 1ijedng owadze 2.

@ Karty statkéw pasazerskich podzielcie na trzy osobne stosy zgodnie z ilustracjg na awersie:

&dd

mate Srednie

Jesli gracie w mniej niz 4 osoby, odtdzcie do pudetka wszystkie karty, ktore posiadajg symbol wiekszej liczby graczy (patrz tabela
ponizej).

‘ 2 graczy ‘ 3 graczy ‘ 4 graczy ‘

‘ Usuncie wszystkie karty z symbolem& |&‘ Usuncie wszystkie karty z symbolem & ‘ Nie usuwajcie zadnych kart ‘

Pozostate karty w kazdym ze stosow utdzcie wedtug rosnacej liczby punktéw zwyciestwa. Karta o najnizszej wartosci powinna
znajdowac sie na dole stosu, a karta o najwyzszej wartosci na samej gorze. Tak przygotowane stosy potdzcie odkryte (tzn.
ilustracjg statku do géry) na planszy na odpowiednich polach statkéw pasazerskich.

@ Losowo wybierzcie pierwszego gracza (moze nim by¢ osoba, ktéra byta ostatnio na poktadzie statku). Gracz ten wybiera
dowolng karte promocyjng, odczytuje na gtos jej tekst i ktadzie jg przed sobg, aby zaznaczy¢, ze rozpoczyna rozgrywke.



OPIS ELEMENTOW GRY

Plansza Portu Gdarisk

Tor punktacji

Miejsce na karte Portu Centralnego,
gdy ta zostanie odkryta

Sektor — obejmuje wszystkie
pola Portu w tym samym kolorze
(tu zaznaczono niebieski sektor)

Miejsce na 3 stosy kart
statkéw pasazerskich

Potgczenia miedzy polami Portu

Miejsce na zeton zlecenia

Pojedyncze pole Portu

(znajduje sie tu jedno nabrzeze) Strefa roztadunku na kostki towaréw

Ikona wagi towaru
Podwdjne pole Portu
(znajduja sie tu dwa nabrzeza)

Wazne: Na potrzeby gry ilustracja mapy Portu Gdarisk zostata nieznacznie uproszczona, lecz zachowano cechy szczegdlne portu. Skala
niektdrych budynkow jest inna niz w rzeczywistosci po to, by zwrdci¢ Waszq uwage na miejsca, ktore warte sq blizszego poznania.

Plansza gracza

Akcja ruchu Tu uktadaj zdobyte karty

statkdw pasazerskich

Akcja zatadunku

tadownia z miejscem
na 9 kostek towaréw

Tu uktadaj
zdobyte karty
Portu

{Tu ukfadaj zetony!
i zlecen, ktére !
| zrealizowates |

Zetony zlecer

Informacja o statej premii

za zrealizowanie zlecenia b
Stata premia

Towary wymagane L - :
za zrealizowanie zlecenia

do realizacji zlecenia Punkty zwyciestwa (PZ)

awers rewers



Karty Portu Karty statkow pasazerskich

Nazwa, numer i kolor nabrzeza Wymagana liczba zetondw pracownikow

Opis nabrzeza

awers rewers awers rewers

Karta Portu Centralnego

Skrot akeji roztadunku —|: Ry

Punkty zwyciestwa (PZ)

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka w Port Gdansk sktada sie z serii tur graczy. Zaczyna pierwszy gracz, a po nim swoje tury rozgrywajg pozostali gracze
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gra kontynuowana jest do momentu, w ktérym spetniony zostanie
warunek zakonczenia rozgrywki. Wiecej szczegétow znajdziecie nastr. 11.

Turagracza
W swojej turze rzucasz kosémi, by okresli¢ akcje, jakie bedziesz mégt wykonac. Dostepne akcje na kosciach to:

'y
f ! Zatadunek A Ruch U, Rekrutacja
. :

Jesli jestes zadowolony z wyniku, ktéry uzyskates na kosci (lub kosciach), odtéz jg na bok. Pozostate kosSci przerzué. W ten sposéb
w swojej turze mozesz do dwdch razy przerzuci¢ dowolng liczbe kosci (takze te, ktére wczesniej odtozytes na bok). Po zakoriczeniu
rzutdw, rozpatrz wszystkie mozliwe akcje, ktére uzyskates. Ich szczegétowy opis znajduje sie na str. 6.

2

Przyktad: Karolina uzyskata w swoim rzucie nastepujgcy wynik na kosciach: “a , &0 1‘{‘ . Kos¢ z akcjq zatadunku f'{' odfozyta na

bok, a pozostate dwie zdecydowata sie przerzucic liczqc na to, ze uzyska wiecej symboli zatadunku. Na jednej z przerzuconych kosci
uzyskata £ , a na drugiej & . Karolina jest zadowolona z wyniku na wszystkich trzech kosciach i zrezygnowata z mozliwosci dru-

giego przerzutu.

Uwaga:
1. Akcje na kosciach mozesz wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci.

2. Jesli nie chcesz wykona¢ danej akcji (np. ruchu na inne pole Portu), to mozesz z niej zrezygnowac. Po prostu pomin jg i nie
rozpatruj w swojejturze.

3. Kiedy wykonujesz dang akcje, musisz jg rozpatrzy¢ w catosci, nim przejdziesz do kolejnej.

Przyktadowo, uzyskujgc na kosciach 3 symbole ruchu [ A ] oraz 2 symbole zatadunku [ §* |, nie mozesz najpierw poruszyc sie
ojedno pole, nastepnie zatadowac towary, a pozniej poruszyc sie o kolejne dwa pola.

Przed lub po wykonaniu akcji na kosciach mozesz takze wykonac akcje dodatkowe:
e zrealizowac jedno zlecenie,
e skorzystac jeden raz z panelu wymiany,
® obstuzyc jeden statek pasazerski.

Ich szczegétowy opis znajduje sie na str. 7. Twoja tura dobiega korica, a gracz siedzgcy po Twojej lewej stronie rozpoczyna swoja ture.



SZCZEGOLOWY OPIS AKCJI

Akcje na kosciach

Zatadunek — pozwala przenosic kostki towardw ze strefy roztadunku do fadowni gracza na jego plansze.

,{‘ Kazda ko$¢ ma dwie $cianki z ta akcja: jedna z pojedynczym symbolem £ i jedng z podwdjnym symbolem f‘,{‘ zatadunku.
taczna liczba symboli & ktore uzyskasz na kosciach, okreéla maksymalna wage towaréw, ktére mozesz jednorazowo
przenies¢ na swojg plansze. Wez z puli dowolne kostki towardow (takie same lub rézne), ktorych tgczna waga miesci sie
w tym limicie i umiesc je w swojejtadowni. Towary uktadaj na dowolnych, niezajetych polach.

W Porcie Gdansk roztadowywanych jest szes¢€ grup towaréw: zboze , paliwa ptynne ‘ , wegiel ‘ , kontenery ‘,
drobnica ‘ orazro-ro .Aby mdc zdjgé towar z planszy Portu i przeniesé go na plansze gracza, potrzebne sg specjalistyczne
zurawie portowe. Symbol ,{’ oznacza wage towaru, ktéry moze zostac przez te zurawie przeniesiony. Niektére towary sg

Izejsze od innych, wiec wymagaja tylko jednego, a te ciezsze dwdch lub nawet trzech symboli zatadunku.

Aby zatadowac do swojej tadowni zboze, paliwa ptynne lub wegiel,

,{i ,{i f‘ = (—F+—— Ten towary wazy 3

,{‘ ,{‘ -9/® @7 Te towary wazq 2

f‘ T /‘/‘ —T1—— Tetowary wazq 1

potrzebny jest jeden symbol ,{‘za kazdy taki towar. Drobnica

i kontenery sg ciezsze — kazdy z tych towaréw wymaga i‘f‘
symboli, zas tadunek ro-ro jest najciezszy, wiec do jego zatadunku
potrzebne s az f‘f‘ 1‘ symbole na kosciach.

Przyktad: Karolina uzyskata na kosciach 4 symbole zatadunku f‘ Mogtaby zatem wzig¢ cztery dowolne towary, kazdy o wadze 1
(np. ‘ ‘ ‘ ) LUB dwa dowolne towary, kazdy o wadze 2 (np. ‘ ‘ ) LUB jeden dowolny towar o wadze 1 i jeden towar

owadze 3 (np. ). Karolina wybrata ‘ ‘ , bo tych towardw potrzebuje do zrealizowania zlecenia.

Pamietaj, ze Twoja fadownia moze pomiesci¢ ograniczong liczbe towarow. W zadnym
momencie gry nie mozesz posiada¢ wiecej niz 9 kostek towardéw. Jesli Twoja tadownia
jest petna, a Ty chcesz wykonac akcje zatadunku, to musisz najpierw odrzuci¢ dowolne
towary ze swojej tadowni, robigc miejsce na nowe kostki, ktére chcesz tam umiescic.
Odrzucone towary odtéz na plansze na odpowiednie pole strefy roztadunku.

Pula kostek towarow jest ograniczona. Jesli na planszy Portu Gdansk nie ma juz jakiegos
towaru, to nie mozna go zdoby¢ do czasu, gdy ktorys z graczy zwrdci go do wspdlnej puli.

Ruch —pozwala poruszaésie po Porcie Gdansk, przesuwajac pionek zjednego pola nainne.

A Kazda ko$¢ ma dwie $cianki z tg akcja: jedna z pojedynczym symbolem 2 ijedng z podwdjnym symbolem ?» ruchu. Za
kazdg strzatke ruchu uzyskang na kosci mozesz przesungc swoj pionek o jedno pole Portu. taczna liczba symboli ruchu 2,
ktére uzyskasz na kosciach, okresla maksymalng liczbe pol, o ktére mozesz przesunaé sie na planszy. Zawsze mozesz
poruszyc sie o mniej pol.

Ruch po planszy odbywa sie w dowolnym kierunku, ale tylko po czarnych liniach tgczacych pola Portu. Mozesz zatrzymac
swoj pionek na polu zajetym przezinnego gracza.
Przyktad: Adam uzyskat w swojej turze nastepujgcy wynik na kosciach: 7a , P f‘{‘ . Bierze z puli kostki towarow o tqgcznej wadze
3i ktadzie je w swojej tadowni, po czym przesuwa swdj pionek o jedno pole z Nabrzeza Krakowskiego (20) na Nabrzeze Przemystowe
(18). Adam mdgtby poruszyc sie dalej (pozwala na to kosc z podwadjnym symbolem ruchu), ale zdecydowat sie zakoriczyc ruch swoim

pionkiem wtasnie na Nabrzezu Przemystowym.

Zauwaz, ze niektore pola Portu na planszy sg potgczone (np. Basen Goérniczy (9) i Nabrzeze
Rudowe (14)). Takie tgczone obszary traktuje sie nadal jako jedno pole Portu. Jesli zatem Twaj
pionek znajduje sie na takim polu, to masz dostep do obu nabrzezy i nie musisz zuzywa¢ akgcji
ruchu, by dotrze¢ zjednego na drugie.

Przyktad: W przyktadzie powyzej Adam moze poruszyc sie o dwa pola Portu (na jednej z kosci uzyskat  7a ).

Poniewaz jego pionek znajduje sie obecnie na Nabrzezu Krakowskim (20), przesuwa go na Basen Gdrniczy (9).

Ruch miedzy tymi polamiwymaga dwdch symboli strzatek, czyli doktadnie tyle, ile uzyskat Adam na kosci.

(6]
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& Rekrutacja — pozwala zdobywac zetony pracownikow & . Wez 1 zeton z puli za kazdy taki symbol uzyskany na kosciach.
& Pula tych zetonow jest nieograniczona. W rzadkich przypadkach, gdy zabraknie zetonéw w puli, uzyj w ich miejsce innych
dowolnych znacznikéw (np. monet).

Przyktad: Karolina uzyskata w swojej turze nastepujgcy wynik na kosciach: % , & i & . Bierzez puli 2 zetony pracownikdow a
i ktadzie je obok swojej planszy. Karolina rezygnuje z akcji ruchu, poniewaz jej pionek znajduje sie na nabrzezu, na ktérym chciata-
by zrealizowac zlecenie.

Pracownicy sg cennym zasobem. Dzieki nim mozesz korzysta¢ z panelu wymiany i obstugiwac statki pasazerskie. Potrzebujesz ich
takze do realizacji zlecen, ktore bedg pojawiac sie w Porcie Gdarsk. Nie ma limitu zetondw, ktére mozesz posiadac. To, jak i do czego
mozeszich uzywac, znajdziesz w dalszej czesci instrukcji.

Akcje dodatkowe

Przed lub po rozpatrzeniu akcji na kosciach mozesz dodatkowo zrealizowac jedno zlecenie, jednokrotnie skorzystaé z panelu wymiany
i obstuzy¢ jeden statek pasazerki. Kazde z tych dziatan wymaga spetnienia okreslonych wymagan.

1. Realizacja zlecenia

Warunki realizacji zlecen i punkty zwyciestwa

Realizowanie zlecen jest optacalne. Otrzymujesz za nie punkty zwyciestwa i zdobywasz wptywy w Porcie. Niektore z nich dajg tez statg
premie, dzieki ktorej bedziesz mdgt szybciej realizowac kolejne zlecenia.

Aby zrealizowac zlecenie, musisz spetniac trzy warunki:

1. Twéj pionek znajduje sie na polu Portu z zetonem zlecenia oraz
2. posiadasz w swojej tadowni wszystkie towary wymagane do realizacji zlecenia oraz
3. posiadasz co najmniej 1 zeton pracownika.

Jesli spetniasz te warunki, odrzu¢ do puli wszystkie wymagane kostki towaréw (na strefe roztadunku) oraz 1 zeton pracownika.
Nastepnie otrzymujesz tyle punktow zwyciestwa, ile widnieje na zetonie. Przesun swdj znacznik na torze punktacji o odpowiednig
liczbe pol.

W swojej turze mozesz zrealizowac tylko jedno zlecenie. Jezelina podwdjnym polu Portu (np. Basen Gorniczy (9) i Nabrzeze Rudowe
(14)) znajduja sie dwa zetony zlecen, to wolno Ci zrealizowac w swojej turze tylko jedno z nich.

Przyktad: Po tym, jak Karolina uzyskata nastepujgcy wynik na kosciach: » , SHESE wzieta z puli 2 zetony
pracownikdw, gotowa jest do zrealizowania zlecenia. Posiada co najmniej 1 Zzeton pracownika, jej pionek

znajduje sie na Nabrzezu WOC I (1), na ktorym lezy Zeton zlecenia, a w jej tadowni znajdujq sie wszystkie

wymagane towary (3x ¢, 2x ‘, i1x ‘ ‘ ‘ ). Karolina spetnia zatem wszystkie warunki, aby zrealizowac

to zlecenie. Odktada do puliodpowiednie towary oraz zeton pracownika, za co otrzymuje 12 punktow.

Punkty zwyciestwa za wptywy w sektorze (dla przeciwnikow)

Teraz sprawdz czy w sektorze, w ktdrym zrealizowates zlecenie, majg wptywy inni gracze. Sektor to grupa pdl Portu jednego koloru
(np. sektor niebieskich nabrzezy), a wptyw to znacznik gracza @ . W momencie zrealizowania przez Ciebie zlecenia, inni gracze,
ktorzy w danym sektorze majg swoje znaczniki, otrzymujg po 2 punkty zwyciestwa za kazdy taki znacznik. Im wiecej gracz ma
wptywéw w Porcie i w réznych jego sektorach, tym wiecej moze zdoby¢ punktéow zwyciestwa zaréwno w trakcie rozgrywki, jak i na
koncu gry (patrzstr. 11).

Pamietaj: Za kazdym razem, gdy inny gracz zrealizuje zlecenie, sprawdz, czy masz w danym sektorze swoj znacznik.




Przyktad: Nabrzeze WOC | (1) znajduje sie w niebieskim sektorze. Karolina sprawdza, czy na pozostatych niebieskich polach Portu
znajdujq sie znaczniki innych graczy. Jeden znacznik Adama (@ ) lezy na Nabrzezu WOC Il (3), a drugi na Nabrzezu Obroricéw Poczty
Polskiej (5). Adam otrzymuje za nie az 4 punkty zwyciestwa (2 znaczniki x 2 punkty) i przesuwa sie na torze punktacji. Pomimo, ze
Karolina takze posiada swdj znacznik ( @) w niebieskim sektorze na Terminalu Promowym Westerplatte (2), nie otrzymuje za niego

punktow zwyciestwa.

Wplyw w sektorze i stata premia

Zdejmij z planszy zrealizowany zeton zlecenia, a w jego miejsce potdz znacznik w swoim kolorze. Pamietaj, ze liczba Twoich
znacznikow jest ograniczona (na poczatku rozgrywki masz ich 8), a wraz z potozeniem swojego ostatniego znacznika na planszy,
spetnisz warunek zakoriczenia rozgrywki.

Zdobyty zeton zlecenia odwrdé na drugg strone i umiesc ponizej swojej planszy gracza. Jesli na odwrocie zetonu znajduje sie symbol
towaru, to mozesz go wielokrotnie uzywac do realizacji kolejnych zlecen, tak jakbys miat kostke tego towaru w swojej tadowni (nie
musisz go jednak odrzucacinie wlicza sie on do limitu 9 kostek).

Przyktad: Statq premiqg za zrealizowanie tego zlecenia jest wegiel, ktory Karolina moze wielokrotnie
uzywacwciqgu gry (tak, jakby stale miata jedng kostke wegla w swojej tadowni).

Nowe karty i zlecenia w Porcie Gdansk

Wei karte Portu, dla ktérego zrealizowates to zlecenie i potdz jg z prawej strony swojej planszy gracza. Karty uktadaj odkryte.
Im wiecej zdobedziesz kart Portu w réznych kolorach (pochodzacych z réznych sektoréw Portu), tym wiecej otrzymasz punktéw
zwyciestwa na koricu gry (patrzstr. 11).

Nastepnie odkryj dwie kolejne karty Portu ze stosu i potdz je odkryte powyzej planszy, obok pozostatych kart. Karty uktadaj kolorami,
nakfadajgc na siebie karty tego samego koloru, tak aby widoczne pozostaty ich nazwy. Dla kazdej nowo odkrytej karty dotdz na
odpowiednim polu na planszy zeton zlecenia (tak, jak podczas przygotowania do gry). Gdy w stosie nie ma juz kart Portu ani zetonow
zlecen, gra jest kontynuowana z pominieciem tego kroku.

Przyktad: Karolina bierze karte Nabrzeza WOC | (1), a nastepnie odkrywa z puli dobierania dwie nowe karty i ktadzie je powyzej planszy
Portu Gdarnsk. Wylosowane karty to: Nabrzeze Oliwskie (4) i Nabrzeze Potnocne (7). Teraz Karolina odkrywa 2 Zetony zlecen
zpuliiuktada je na planszy: jeden na Nabrzezu Oliwskim, a drugi na Nabrzezu Pétnocnym.

Karolina bierze te
karte do siebie.




Pamietaj:

1. Wszystkie zetony zlecen dajg punkty zwyciestwa.

2. Niektore zetony zlecen dajg statg premie, ktérg mozna wielokrotnie uzywac w trakcie gry (symbol towaru na rewersie). Taki
symbol zastepuje kostke towaru w tym samym kolorze, tak jakbys miat ja w swojej tadowni na planszy (nie wlicza sie do
limitu 9 kostek).

3. Za kazdym razem, gdy zdobywasz punkty zwyciestwa za zrealizowanie zlecenia albo za posiadane wptywy w sektorze (gdy
zlecenie realizuje inny gracz), przesuwasz swoéj znacznik na torze punktacji.

2. Korzystanie z panelu wymiany

Panel wymiany pozwala korzysta¢ z zetonéw pracownikéw é‘. i wysyta¢ ich do wykonywania
specjalnych zadan. Wolno Ci uzywac tylko tych zetondw, ktére masz w swojej puli. W swojej turze
mozesz uzy¢ panelu wymiany tylko raz. Dostepne sg dwa zadania specjalne z wykorzystaniem ze-
tondéw pracownikow:
e odrzuc 2 zetony pracownikéw do wspdlnej puli i zamien miejscami swdj znacznik na planszy ze
znacznikiem innego gracza,
e odrzuc 3 zetony pracownikéw do wspdlnej pulii dotéz swoj znacznik z zasobdéw na pole Portu, na
ktérym znajduje sie znacznik innego gracza (lub graczy).

Gdy uzywasz panelu wymiany, zmieniasz wptywy w Porcie Gdansk. Dzieki temu bedziesz mégt zdobywac punkty, gdy inni gracze beda
realizowac zlecenia w sektorach, w ktérych masz swoje znaczniki. Kazdy gracz moze posiadac na polu Portu tylko jeden znacznik
w swoim kolorze (na polach, ktore posiadajg dwa nabrzeza mozna mie¢ dwa znaczniki— po jednym na kazdym nabrzezu).

Pamietaj: Nie mozesz potozy¢ swojego znacznika na polu, na ktédrym nie ma znacznikdw innych graczy ani na polu, na ktérym
wcigz znajduje sie zeton zlecenia.

Przyktad: Ania w swojej turze uzyskata nastepujgcy wynik na kosciach: & 3 & ; & . Dobiera 3 zetony pracownikow. Nastepnie
odrzuca dwa zetony pracownikow, by zamienic miejscami swdj znacznik @@ z Terminala Paliwowego (6) ze znacznikiem Karoliny na
Nabrzezu WOC I (1). Ania liczy, ze ta zamiana okaze sie dla niej korzystna w przysztosci, gdy inny gracz zrealizuje kolejne zlecenie
w niebieskim sektorze.

3. Obstuga statkow pasazerskich

Swoich pracownikéw mozesz wysytaé do obstugi statkdw pasazerskich, ktore dajg dodatkowe punkty zwyciestwa na koncu gry:
¢ obstuga matych statkéw wymaga odrzucenia 3 zetondw pracownikéw
¢ obstuga srednich statkdw wymaga odrzucenia 5 zetonéw pracownikéw

e obstuga duzych statkdw wymaga odrzucenia 8 zetonéw pracownikéw

Odrzuc do puli wymagana liczbe zetondw pracownikow i wez karte statku z wierzchu wiasciwego stosu. Karte potdz z prawej strony
swojej planszy rewersem do gory, tak aby punkty zwyciestwa byty niewidoczne dla pozostatych graczy. Punkty z tych kart dolicza sie
do wyniku dopiero na koricu gry. W swojej turze mozesz obstuzy¢ tylko jeden statek pasazerski.

9]



Przyktad: Ania w swojej turze uzyskata nastepujgcy wynik na kosciach: & , & , & . Bierze 3 zetony pracownikow i doktada je do
pozostatych zetonow, ktore zdobyta w poprzednich turach. Poniewaz ma ich w sumie 9, decyduje sie odrzucic 8 zetonow pracownikow,
aby obstuzyc najwiekszy statek pasazerski, ktory czeka w Porcie. Ania dobiera karte z wierzchu stosu duzych statkéw (wartq na koricu
gry 12 punktow) i odktada jg zakrytq obok swojej planszy.

Akcja specjalna

Roztadunek w Porcie Centralnym

Akcja roztadunku w Porcie Centralnym dostepna jest dzieki karcie Portu Centralnego. Zmienia ona sposdb dziatania symbolu,{’na
kosci akcjii pozwala odrzucac towary ztadowni gracza w zamian za punkty zwyciestwa.

Port Centralny 21 . y 5 i X ! e
Karta Portu Centralnego znajduje sie na spodzie stosu dobierania kart Portu. Jesli

,{‘ = [9/@®-= @ zostanie odkryta, potdzcie ja w odpowiednim miejscu na planszy. W ten sposob
; utworzycie nowe, dodatkowe pole w Porcie. Od teraz, jezeli Twéj pionek znajduje sie na
polu ztg kartg, bedziesz mdgt wykonywac akcje roztadunku zamiast akcji zatadunku.

Aby méc korzystaé z tego pola, musisz wyrzucié¢ na kosciach symbol akcji zatadunku ¢ / €¢'.

Za kazdy symbol zatadunku ,{i na kosciach mozesz odrzucic¢ ze swojejtadowni towar o wadze 1. £gczna liczba tych symboli na kosciach
okresla maksymalny ciezar towardw, jakie mozesz jednorazowo odrzuci¢ do puli. Wez ze swojej tadowni dowolne kostki towardw,
ktorych tgczny ciezar nie przekracza wyniku na kosciach i odtéz je na plansze na odpowiednie pole strefy roztadunku. Kazda odrzucona
kostka towaru daje okreslong liczbe punktéw (patrz tabela ponizej). Przesun swoj znacznik o odpowiednig liczbe punktéow na torze
punktacji.

Wymagana liczba symboli na kosciach ,{i ,{‘ ,{i ,{i ,{i ,{‘

Rodzaj towaru, ktéry mozna roztadowac ‘ ‘ ‘ ‘

Liczba punktow 2PZ 3Pz 4Pz

Zasady szczegotowe: Dopdki Twaéj pionek znajduje sie na karcie Portu Centralnego, nie mozesz zdobywac kostek towardw z akcji
zatadunku.

Przyktad: Adam w swojej turze zrealizowat zlecenie na Nabrzezu Oliwskim (4). Odkryt z puli dobierania dwie nowe karty, w tym
ostatniq ze stosu karte Portu Centralnego, ktorg natychmiast umiescit na planszy Portu Gdarisk (w gdrnej czesci). Kolej na Anie.
Ania stara sie wyrzucic jak najwiecej symboli i‘ , by skorzystac z akcji roztadunku na karcie Portu Centralnego. Jej wynik na kosciach
to: 1'{' . ,{f{‘ , 72 . Ania przesuwa swéj pionek na Port Centralny, a nastepnie odrzuca towary o tgcznej wadze 4: oraz , 20
ktdre otrzymuje w sumie 6 punktow. Kostki tych towardw ktadzie do wspdinej puli, po czym przesuwa sie na torze punktacji. Dopdki
pionek Ani bedzie na polu z kartq Portu Centralnego, nie bedzie ona mogta wykonywac akcji zatadunku towardw do tadowni.

Ania uzywa akcji roztadunku,

by odrzucic towary i dostac¢ 6 PZ
(przesuwa sie na torze punktacji

13 Ania przesuwa swdj pionek na karte Portu Centralnego. na pole 21).




ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gra dobiega korica w jednym z trzech przypadkow:

1) gdy ktdrys z graczy zdobedzie co najmniej 60 punktow zwyciestwa na torze albo
2) gdy ktdrys z graczy potozy swoj ostatni, dsmy znacznik na planszy albo

3) gdy zostanie zrealizowane ostatnie zlecenie z planszy.

W takiej sytuacji kontynuujcie rozgrywke do momentu, gdy wszyscy gracze wykonajg rowna liczbe tur (czyli do osoby siedzacej na
prawo od gracza rozpoczynajgcego). Wowczas gra natychmiast sie koriczy.

Do punktéw zaznaczonych na torze punktacji dodajcie:
— punkty zkart statkéw pasazerskich, ktére zdobyliscie w trakcie gry,

— punkty zazdobyte zestawy kart Portu, zgodnie z punktacjg z tabeli ponizej:

Zestawy kart Portu Punkty zwyciestwa (PZz) Przyktad

1 karta Portu w dowolnym kolorze 1Pz ,:5.

2 karty Portu w dwdch réznych kolorach 3PZ ,‘..-;t.'.;"_ A

3 karty Portu w trzech réznych kolorach 6 PZ <

4 karty Portu w czterech réznych kolorach 10 PZ = -

Kazda karta moze wchodzié tylko do jednego zestawu.

Przyktad: Adam posiada nastepujgce karty Portu, ktore zdobyt realizujgc zlecenia: niebieskqg karte Nabrzeza WOC Il (3), niebieskqg
karte Nabrzeza Oliwskiego (4), niebieskq karte Nabrzeza Obroricow Poczty Polskiej (5), zielong karte Nabrzeza Wislanego (12)
ibrqgzowq karte Elewator 1 (17). Zdobywa w sumie 8 punktow.

Zestaw 3 kart w réznych kolorach | + siid + ~wi wart jest 6 punktow, a kazda z dwdch pozostatych niebieskich kart _wi i i

daje po 1 punkcie (6+2=8 punktow).

Przesuncie sie na torze punktacji o tyle pdl, ile punktéw dodatkowo zdobyliscie. Teraz poréwnajcie swoje wyniki. Rozgrywke wygrywa
gracz, ktory tagcznie zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktéry ma wiecej
znacznikow na planszy. Nadal brak rozstrzygniecia? W takiej sytuacji wszyscy remisujgcy gracze dzielg sie zwyciestwem!

2018 Grupa MV (edycja polska) Grupa MV

Wydawca: Grupa MV ul. St. Stojatowskiego 39/22
Autorzy: Viola Kijowska i Marcin Ropka 30-611 Krakow
Koordynacja projektu: Viola Kijowska grupamv.pl

Instrukcja: Viola Kijowska Ei/grupamv

Konsultacja merytoryczna i jezykowa: Barbara Kaczmarek, Robert Deninis GRUPA MV
Ilustracja, opracowanie graficzne i DTP: Przemystaw Fornal (www.todesign.pl), Roman Kucharski

Drogi graczu, dotozylismy wszelkich staran, by w kazdym pudetku znalazty sie wszystkie komponenty gry. Gdyby jednak okazato sie,
iz w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki - serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj nas o tym, wysytajgc
e-mail na adres grupamv@gmail.com.



PODSUMOWANIE

Akcje na kosciach Akcje dodatkowe

Realizacja zlecenia
Pozwala zdobywac¢ cenne punkty zwy-

Zatadunek ; ciestwa w zamian za odrzucenie odpo-
f Pozwala przenosic kostki towardow ze strefy wiednich towarow.

roztadunku do tadowni gracza na jego

plansze.

Korzystanie z panelu wymiany
Pozwala budowac wptywy w sektorach
na planszy.

Ruch
z Pozwala poruszac sie po Porcie Gdarisk,
przesuwajgc pionek z jednego pola na inne.

Rekrutacja _.°%%  Obstugastatkow pasazerskich
Pozwala zdobywac zetony pracownikow. Pozwala zdobywaé cenne punkty zwy-
ciestwa za wysytanie pracownikdow do
obstugi statkow pasazerskich.

sas.as.a |

&
D

Do wykonania tych akcji potrzebne sg zetony pracownikdw.

Zakonczenie rozgrywki

Gra dobiega korica w jednym z trzech przypadkéw:

1) gdy ktoérys z graczy zdobedzie co najmniej 60 punktéw zwyciestwa na torze albo
2) gdy ktorys z graczy potozy swoj ostatni, 6smy znacznik na planszy albo

3) gdy zostanie zrealizowane ostatnie zlecenie z planszy.

Podliczanie PZ i wytonienie zwyciezcy

Zsumuj posiadane punkty:

@ Zdobyte wtrakcie rozgrywki
Punkty te zdobywasz realizujgc zlecenia oraz posiadajgc wpfywy w sektorach, w ktorych inni gracze realizujq zlecenia.
@ Zdobyte na korcu gry za obstuge statkéw pasazerskich

Punkty te zdobywasz za karty statkow pasazerskich, ktdre zebrates w trakcie catej rozgrywki. Zsumuj punkty znajdujgce sie na tych
kartach idodaj do swojego wyniku.

@ Zdobyte nakonicu gry za zebrane zestawy kart Portu

Punkty te zdobywasz za zestawy kart Portu, ktdre zebrates w trakcie catej rozgrywki. Im wiecej posiadasz roznokolorowych kart
Portu, tym wiecej sq one warte (patrz str. 11). Zdobyte punkty dodaj do swojego wyniku.

Jezeli zdobyte$ najwiecej punktéw zwyciestwa, to wygrywasz rozgrywke!
Gratulujemy!
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