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Ach! Niech zyje XVI wiek! Co za cudowny czas na bycie kupcem w tetnigcym
Zyciem miescie portowym! Stan na czele jednej z czterech kupieckich rodzin,
poczuj wiatr w zaglach i obierz kurs na zwyciestwo.

Obserwuj dziatania pozostatych graczy i staraj sie przewidzie¢ zapotrzebowanie “
na poszczegodlne dobra. Twoim zadaniem jest zatadowanie na swoje statki
odpowiednich towaréw i sprzedanie ich w czasie najwiekszego na nie popytu.

Drewno, przyprawy, a moze porcelana? Czego sprzeda sie najwiecej
w zamorskich krajach? Za co uzyskasz najlepsza cene, a na czym w wyniku
dziatania pozostatych graczy niestety stracisz? Kupuj, sprzedawaj, spekuluj
i rozwijaj swojq flote, aby jak najbardziej wzbogacic si¢ i zostawic
konkurencje daleko w tyle.




ZawartosScs

60 kart towaréw (po 10 kart kazdego towaru: zboza, drewna, porcelany, ryb, przypraw i tkanin)

20 kart akcji specjalnej (14 kart statkdw, 2 karty kontraktdw, 2 karty dokdw, 2 karty biura)

4 karty pomocy
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30 znacznikéw towardw (po 5 z kazdego koloru odpowiadajacego kartom towaréw: zboze (z6tte),
drewno (brazowe), porcelana (biate), ryby (niebieskie), przyprawy (czerwone) i tkaniny (zielone))
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55 monet (ztote o wartosci 10, srebrne o wartosci 5 i miedziane o wartosci 1)

Przygotowanie do rozgrywiki =

Potasujcie wszystkie karty towardw, a nastepnie umiesccie 6 odkrytych kart na Srodku stotu, tworzac
targowisko — bedzie ono odzwierciedla¢ aktualne zapotrzebowanie na towary. Pozostate karty
towarow utdzcie obok w zakrytym stosie.
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Utworzcie wspolny zaséb z monet, znacznikdw towardw i odkrytych kart akcji specjalnych w czterech %
oddzielnych stosach, podzielonych wedtug kategorii (statki, kontrakty, doki, biuro). ; ‘
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Kazdy z graczy pobiera 3 karty towardw z zakrytego stosu i trzyma je w rece w ukryciu przed innymi Q“'
graczami. Kazdy gracz dobiera tez dwie karty statku z puli kart akcji specjalnych i ktadzie je przed soba.

Jestescie juz prawie gotowi, by opuscic port!
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Zaladunelk

Gracz, ktéry ostatnio przebywat na fodzi, zostaje pierwszym graczem. Poczynajac od niego, a nastepnie
idac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy z graczy pobiera jeden wybrany przez siebie znacznik
towaru i umieszcza go na jednym ze swoich statkow. Nastepnie gracze robig tak samo z drugim statkiem.
Po tej akcji kazdy z graczy powinien posiada¢ przed sobg dwa statki — kazdy zatadowany jednym
towarem. Towary mogg by¢ takie same lub rézne.

Uwaga! Kazdy statek pomiescic tylko jeden znacznik towaru.
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Rozgrywika

Tura kazdego z graczy sktada sie z dwéch faz. W czasie kazdej z nich gracz moze wykonac tylko jedng
z dostepnych w nich akgji. Rozpoczyna pierwszy gracz, nastepnie swoje tury rozgrywajg pozostali
gracze, zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Fazal — Planowanie Fazall - Handel
1.  Wymiana znacznika towaru 1. Zagranie kart towaréw na
Iels targowisko i rozpoczecie handlu
2. Zakup karty akcji specjalnej lub
s 2. Pobranie 2 kart towarow
ze stosu

3. Spasowanie — rezygnacja z akcji
i przejscie od razu do fazy II

Opis poszczegdinych akaj

g Fazal

¢ Wymiana znacznika towaru — gracz moze dokona¢ wymiany znacznika towaru na jednym
ze swoich statkéw na inny, dostepny w zasobach ogdlnych. W akcji tej gracz moze wymienic
towar tylko na jednym ze swoich statkow, chyba ze posiada karte dokéw (patrz nizej).

¢ Zakup karty akcji specjalnej — gracz moze zakupic¢ dostepna karte akcji specjalnej
z zasobow ogdlnych i umiescic jg przed soba. Cena zakupu jest okreslona na poszczegdlnych
kartach. Gracz moze posiadac wiecej niz jedna karte akcji specjalnej danego rodzaju —
woéwczas ich efekty sie kumulujg. Dziatanie kart akcji specjalnej jest opisane w dalszej czesci
instrukgji.

Przyktad: Wtasciciel 2 kart kontraktdw otrzyma dodatkowo 4 miedziane monety (2 x 2)
za kazdym razem, gdy bedzie sprzedawat swoje towary.
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Fazall
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Zagranie kart towaréw na targowisko i rozpoczecie handlu — gracz moze zagra¢ dowolng
liczbe kart towarow jednego rodzaju z reki na targowisko (przykrywajac znajdujgce sie tam
karty) i tym samym wykreowac popyt na okreslone towary.

Wszyscy gracze, ktorzy posiadajg na swoich statkach znaczniki towaréw w kolorze wtasnie
wylozonej przez gracza karty (wytozonych kart), otrzymuja pienigdze. Im wiecej kart
danego towaru znajduje sie na targowisku, tym wiekszy przychéd. Za kazdy posiadany
na statkach znacznik towaru, ktéry aktualnie jest sprzedawany, gracze zdobywaja tyle
miedzianych monet, ile kart tego towaru znajduje sie na targowisku.

[ Uwaga: Znaczniki towaru pozostaja na statkach. ]

Przyktad: Na targowisko zostaty zagrane 2 karty ryb, co spowodowato, ze znalazty sie tam juz
3 takie karty (jedna wytozona zostata wczesniej). Kazdy gracz, ktéry posiada niebieskie znaczniki
towardw na swoich statkach, natychmiast otrzymuje 3 miedziane monety za kazdy taki znacznik.

Pobranie 2 kart towarow ze stosu — zamiast wykfadac karty na targowisko, gracz moze
pobrac¢ 2 nowe karty z zakrytego stosu towarow i dodac je do swoich kart na rece. Nie ma
limitu kart posiadanych na rece.




Opis kart akcj specialnej

Karta statku — gracz moze jg nabyc¢
Za monety o tgcznej wartosci 10.
Statek powieksza flote gracza,
zwiekszajgc  jego mozliwosci
handlowe. Niezwtocznie po zakupie
tej karty gracz pobiera jeden
z dostepnych w zasobach ogdlnych

Karta dokéw — gracz moze j3
naby¢ za monety o t3cznej
wartosci 12. Dzieki dokom gracz
moze dodatkowo wymienic jeden
znacznik towaru na swoich
statkach niezaleznie od akcji, ktorg
wybrat w fazie I. Oznacza to, ze

znacznikdw towardw i umieszcza go w  ramach akcji  Wymiana
na nowym statku. znacznika towaru moze wymieni¢ 2 znaczniki

towardw na posiadanych statkach albo
Karta kontraktu - gracz moze w ramach akcji Zakup karty akgji specjalnej naby¢

ja naby¢ za monety o tacznej karte i dodatkowo wymieni¢ 1 znacznik na
wartosci 11. Dzigki kontraktowi za  jednym z posiadanych statkéw. Karta umozliwia
kazdym razem, gdy gracz otrzymuje  skorzystanie z akcji specjalnej natychmiast po jej
monety za sprzedaz towardw,  zakupie.

dobiera 2 dodatkowe miedziane
monety, niezaleznie od wielkosci
osiggnietego przychodu.

Przyktad: Jezeli gracz posiada juz karte dokdw
iw fazie | swojej tury zdecyduje sie na zakup karty
statku w ramach akcji Zakup karty akgji
specjalnej, to oprécz dobrania nowej karty statku
i umieszczenia na niej dostepnego w zasobach
znacznika towaru moze on wymieni¢ 1 znacznik
towaru na jednym z pozostatych posiadanych
statkow.

Karta biura — gracz moze jg naby¢
za monety o tacznej wartosci 8.
Dzieki tej karcie na koniec fazy I
gracz moze pobraé¢ 1 karte ze
stosu kart towardw, niezaleznie od
wykonanej przez siebie w tej fazie
akgji.

Komniec

Gra konczy sie natychmiast w momencie dobrania ostatniej karty z zakrytego stosu kart towarow.
Wygrywa gracz, ktory dzieki swoim kupieckim umiejetnosciom zgromadzit najwiecej pieniedzy.
W przypadku remisu gracze wspotdziela tytut najlepszej kupieckiej rodziny.

Karty akcji specjalnych nie maja zadnej dodatkowej wartosci na koniec gry.
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