Datekowschodni interes
qin 7-7 graczy w wieku od 10 LAt

Jest rok 1821. Od ponad 250 lat Filipiny znajduja sie pod jarzmem Korony Hiszpaniskiej, cho¢ w rzeczywistosci Hiszpanie nie maja
& kontroll nad wszystkim, co dzieje sie w tym rejonie. Pod samym nosem wfadz prowadzi sie nielegalne interesy handlujac z mieszkancami ot
az;atycklch wysp. Przemytnicy nie préznuja, a ich stare todzie i kruche bambusowe barki po brzegi wytadowane gatka muszkatofowa, i

jedwabiem, jadeitem i korzeniami zen-szen kazdego tygodnia ptyna wprost do portu w Manili. Sukces takiej wyprawy nigdy nie jest pewny,
0 ani todzie, ani ich kapitanowie nie naleza do najlepszych, a przeciez s3 i inne przeszkody — konkurencja oraz bezwzgledni piraci. A jednak
$miatkéw nie brakuje. Ceny towaréw na czarnym rynku Manili sa tak wysokie, Ze wciaz znajduja sie chetni gotowi podija¢ ryzyko i ruszyé¢
~ha przemytnicza wyprawe. Za ich plecami rozgrywa sie prawdziwa walka. Handlarze uzywaja wszelkich sposobéw, by zapewni¢ sobie
powodzenie w interesie. Korzystajac z pomocy wspolnikow, staraja sie przekupic¢ wrogich kapitanow pracujacych dla rywali, B
ubezpieczy¢ przemycany towar, a hawet wynajac piratéw, by ci zaatakowali upatrzone fodzie!... . &
Podejmij wyzwanie! Zdobadz fortune i przetrwaj na niebezpiecznych wodach Filipin! :

4 Zetony fadowni 1 plansza do gry
(w kolorach 4 towaréw)

3 fodzie
4 kostki
(w kolorach 4 towaréw)

4 znaczniki wartosci towaréw
(w kolorach 4 towaréw)

20 pionkéw wspdlnikow -
20 kart udziatéw (w 5 kolorach) Plract

(po 5 kaidego
z 4 towaréw)
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Opis rozgrywki
Rozgrywka sktada sie z kilku rund zwanych wyprawami. Podczas
kazdej z wypraw do portu w Manili wyruszaja 3 todzie zatadowane
towarami. Kazda z fodzi przewozi 1 rodzaj towaru. Kazdej todzi
przyporzadkowana jest 1 kostka w odpowiadajacym jej kolorze.
Ruch fodzi jest uzalezniony od liczby wyrzuconych oczek na danej
kostce. Lodzie maja rézne szanse na bezpieczne dotarcie do portu,
im wieksze jednak ryzyko, tym wigksze zyski!
Kaidy z graczy zaczyna gre z 2 kartami udziatéw oraz 30 pesos.
Przed kazda wyprawa odbywaja sie wybory w kapitanacie portu.
Wybrany w nich kapitan ma wiele przywilejow — to on decyduje, ktére
towary trafiag na fodzie i z ktérych miejsc zatadowane fodzie wyrusza w droge (majac tym samym przewage nad innymi). Kapitan ma takze prawo
kupic karty udziatow (jako inwestycje na przyszfosc¢). Kiedy kapitan wykona wszystkie zadania wynikajace z jego funkgji, gracze wysytaja swoich
wspolnikow, by ci zadbali o zyski z danej wyprawy:
* wspolnik moze zosta¢ umieszczony na todzi. Zarobi pieniadze, jesli ta t6dz dotrze bezpiecznie do portu w Manili,
* wspolnik moze zosta¢ umieszczony w porcie lub stoczni. Zarobi, jesli 16dz bezpiecznie dotrze do portu lub jesli zostanie uszkodzona
i bedzie musiata dobi¢ do stoczni na naprawe,
* jeden ze wspdlnikdw moie zostac zatrudniony jako agent ubezpieczeniowy. Otrzyma 10 pesos za swoja prace, bedzie musiat jednak zaptacic
za naprawe kazdej todzi, ktéra nie doptynie do portu i trafi do stoczni,
* wspolnik moze zostac piratem i sprobowac zaatakowac todzie,
» wspolnik moze by¢ tez zatrudniony jako pilot, ktéry pomoze lub przeszkodzi w bezpiecznej przeprawie todzi do portu w Manili.
Po zakonczeniu kazdej wyprawy gracze otrzymuja zyski wynikajace z dziatan swoich wspolnikéw, a towary, ktére bezpiecznie na todziach dotarty
do portu, zyskuja na wartosci na czarnym rynku. Gra zakonczy sie, gdy ktérys z towaréw osiagnie cene 30 pesos. Gracz, ktory zgromadzi
do tego czasu najwieksza fortune, zostaje zwyciezca w grze.

Instrukcja
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Kazdy z graczy
otrzymuje:
=30 pesos
- 2 karty udziatow
—-3 pionki wspdlnikow
w grze 3-osobowej:
4 pionki wspolnikow

Przygotowanie do gry

» Kaidy z graczy otrzymuje 30 pesos. Pozostate monety kfadzie sie¢ obok planszy. Tworza one kase kapitanatu.

» Kazdy z graczy otrzymuje 3 pionki wspolnikébw w wybranym przez siebie kolorze. Niewykorzystane pionki
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Gdy w grze bierze udziat tylko 3 graczy, kazdy z nich otrzymuje 4 pionki wspolnikow.
Inne zmiany regut w grze dla 3 graczy s3 opisane na stronie 3.

» Wybierz po 3 karty udziatéw z kazdego towaru, potasuj je i rozdaj kazdemu z graczy po 2 losowo wybrane
karty. Gracze nie pokazuja swoich kart przeciwnikom. Reszte kart posegreguj zgodnie z rodzajem towaru
i utéz obok planszy (patrz: Rys. 2a).

e Ustaw 4 znaczniki wartosci towaréw na najnizszym polu tabeli czarnego rynku Manili,
przy odpowiadajacych im kolorach (patrz: Rys. 2b).

¢ Poté1z todzie i zetony fadowni oraz kostki obok planszy.
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Przyktad

Rys. 2a: Rozdziel karty udziatow na 4 kupki odpowiadajace
4 towarom i umiesc je obok planszy obrazkiem ku gérze,
tak jak pokazano na ilustracji.

Rys. 2b: Ustawienie znacznikow
wartosci towaréw na tabeli
czarnego rynku Manili

na poczatku gry.

Przebieg gry

Rozgrywka podzielona jest na wiele nastepujacych po sobie wypraw.

Faza 3. Podziat zyskow.

Kazda wyprawa dzieli sie na 4 fazy, ktore sa rozgrywane zawsze w tej samej kolejnosci:

Faza 1. Wybory w kapitanacie portu. Kapitan wykonuje swoje zadania.
Faza 2. Rozmieszczenie wspolnikow i ruch todzi.

Faza 4. Wzrost wartosci towaréw na czarnym rynku.
Po zakonczeniu wszystkich 4 faz ta wyprawa dobiega korca i rozpoczyna sie kolejna, ponownie od wyboréw w kapitanacie portu.

Gracz, ktory
wygra licytacje
zostaje kapitanem.

Faza 1. Wybory w kapitanacie portu. Kapitan wykonuje swoje zadania

Na poczatku kazdej wyprawy dochodzi do aukcji, podczas ktérej wybiera sie nowego kapitana portu.

Kapitan portu jest bardzo wazna osoba:

— moze kupowac karty udziatow,

— decyduje, ktére towary beda transportowane,

— ustawia fodzie na wodzie, decydujac tym samym, ktora t6dz bedzie miata przewage nad innymi,
— jako pierwszy umieszcza na planszy swojego wspdlnika.

Wybory kapitana

Aukcje przed pierwsza wyprawa rozpoczyna najstarszy gracz, licytujac minimum 1 peso lub pasujac i wycofujac
sie z aukdji. Kolejne licytacje przed nastepnymi wyprawami rozpoczyna gracz, ktéry byt kapitanem w poprzedniej
wyprawie. Gdy gracz rozpoczynajacy licytacje powie ,,pas”, licytuje gracz siedzacy po jego lewej stronie,

a poéiniej kolejni, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Kazdy z graczy moze albo spasowad, albo podbi¢ stawke. Jesli gracz spasowat, nie moze ponownie wréci¢ do
licytacji. Licytacja trwa tak dtugo, az spasuja wszyscy gracze z wyjatkiem jednego. Ten gracz zwycieza w aukgiji,
wptaca wylicytowana kwote do kasy kapitantu i zostaje kapitanem na czas tej wyprawy.

Zaden gracz nie moze licytowa¢ sum wiekszych, niz jest w stanie zaptaci¢. Gracz moie wzia¢ pozyczke
(zaciagnac kredyt), zastawiajac swoje karty udziatéw, by moc dalej bra¢ udziat w licytacji
(patrz: str. 8 Zaciaganie kredytu).

Instrukcja filmowa dostepna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl



Zadania kapitana
Po zakonczeniu aukcji kapitan przystepuje do wykonywania swoich zadan:
A. Zakup kart udziatéw

Na poczatku kapitan decyduje, czy chce kupic udziaty. Jesli tak, wybiera odpowiednie karty udziatéw sposrod

lezacych obok planszy i wptaca odpowiednia sume do kasy kapitanatu. Ceny udziatéw poszczegolnych towaréw
. zalez3 od ich aktualnych cen na czarnym rynku,

jednak nigdy nie moga by¢ tansze niz 5 pesos.

Rys. 3: Cena udziafu gafki muszkatofowej aktualnie
wynosi 10 pesos, jedwabiu zas 20 pesos. Korzen
Zen-szen nie ma na razie ustalonej ceny na czarnym

¥ rynku, wiec kapitan musi zapfaci¢ 5 pesos za 1 udziaf,

czarnorynkowa wynosi takie 5 pesos.

| Tylko kapitan moze kupowac udziaty. Kapitan nie musi jednak tego robic, jesli nie chce.

B. Zatadunek towaréow

Nastepnie kapitan wybiera, ktore z towaréw beda
zatadowane na fodzie. Poniewaz w grze wystepuja 4
rodzaje towaréw, a na wyprawe rusza tylko 3 todzie,
kapitan decyduje tym samym, ktory z towaréw nie
zostanie wystany do Manili (patrz: Rys. 4).

Rys. 4: Kapitan
zadecydowaf, ze jedwab
nie zostanie tym razem
zafadowany na fodzie.

C. Ustawienie todzi na wodzie

Trzecim zadaniem kapitana jest ustawienie wszystkich 3 todzi na wodzie i ustalenie tym samym ich startowej

pozydji:

* dla kazdej todzi wyznaczony jest na planszy szlak morski od O do 13, konczacy sie¢ w porcie docelowym,

* kapitan ustawia kazda z fodzi na poszczegolnych szlakach (kazda z 3 fodzi musi by¢ ustawiona na innym szlaku),

* kapitan, ustawiajac kazda t6dz na pozycji startowej, wybiera takie pole, z ktérego ta 16dz rozpocznie swa
podroz. S3 to pola oznaczone numerami od O do 5,

¢ suma wartosci 3 pol startowych, z ktérych ruszaja todzie, zawsze wynosi 9 (patrz: Rys. od 5a do 5b).

Rys. 5b: Kapitan moze ustawic
f6dZ na polu 0, jesli tylko
suma wartosci pol pozostatych
Y 2 todzi wyniesie 9 (4+5).
Pamietaj, ze Zadna z fodzi nie
moze ruszac z pola o numerze
wyzZszym niz 5 (pola od O

do 5 sa specjalnie oznaczone,
by zwrdcic na to uwage).

pol, z ktérych startuja

| 3 fodzie musi zawsze

¥ dac¢ 9. Na przykfad jedna
2 z todzi moze ruszac¢

# z pola 4, inna z pola 3,

¢ a ostatnia z pola 2.

Faza 2. Rozmieszczanie wspdlnikéw i ruch todzi

Ta faza skfada sie z 3 rund rozmieszczania wspolnikow. Po kazdej rundzie rozmieszczania wspolnikow nastepuje
runda ruchu todzi. Po pierwszej rundzie rozmieszczania wspolnikéw nastepuje pierwsza runda ruchu todzi,
po niej druga runda rozmieszczania wspolnikoéw, druga runda ruchu todzi, i tak dalej.

W grze, w ktorej bierze udziat 3 graczy, rozgrywa sie 4, a nie 3 rundy rozmieszczania wspolnikéw oraz 3 rundy ruchu todzi -
po pierwszej rundzie rozmieszczania wspolnikow nastepuje natychmiast druga runda rozmieszczania wspoélnikéw i dopiero po niej
nastepuje pierwsza runda ruchu fodzi. Pézniej nie ma juz zadnych zmian w stosunku do zwyktych regut rozgrywania tej fazy.

Rozmieszczanie wspdlnikéw

Poczawszy od kapitana, wszyscy gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara) umieszczaja po jednym
ze swoich wspolnikow na dowolnym pustym polu przeznaczonym dla wspdlnikéw (zétte zaokraglone pole)

i wpfacaja do kasy kapitanatu kwote podana na tym polu (wyjatek — firma ubezpieczeniowa). Wszystkie lokalizacje
przeznaczone dla wspdlnikéw opisane s3 na stronie 4.

W dowolnym momencie gracz moze zrezygnowac z rozmieszczania wspoélnikow. Jesli sie na to zdecyduje, podczas
tej wyprawy nie bedzie mégt juz rozmieszcza¢ swoich wspolnikow w kolejnych rundach rozmieszczania wspolnikow.
Jesli gracz nie ma wystarczajacej ilosci pieniedzy i nie jest w stanie wzia¢ kredytu, moze wystawi¢ swoich wspolnikow
jako pasazerow na gape, nie pfacac za to (patrz: str. 8 Zaciaganie kredytu oraz Pasazer na gape).

Instrukcja filmowa dostepna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl

Kapitan ma prawo
kupic karte
udziatow.

Cena = wartos¢ - -
danego towaru

na tabeli czarnego
rynku, jednak nie
mniej niz 5 pesos.

P

Kapitan faduje

na fodzie 3 towary,
jeden zostawiajac
w magazynach.

Kapitan decyduje,

z ktérego miejsca
wyruszaja todzie.
Suma wartosci pol,

z ktoérych wyrusza,
musi wynies¢ 9.

Zadna z fodzi nie moze
zaczac ruchu z pola

0 numerze wyiszym
niz 5.
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Przebieg Fazy 2:

1. runda
rozmieszczania
wspolnikow

1. runda ruchu todzi

2. runda
rozmieszczania
wspolnikow =

2. runda ruchu todzi

3. runda
rozmieszczania
wspolnikow

3. runda ruchu todzi

W grze dla 3 graczy:

przed 1. runda ruchu

fodzi nastepuja

2 rundy rozmieszczania

wspolnikow (=4 rundy

rozmieszczania wspol-
nikow + 3 rundy
ruchu todzi).



Gdzie rozmieszcza¢ wspolnikow?

Gracz moze umiesci¢ wspolnika w nastepujacych miejscach na planszy:

tadownie (na fodziach)

Na todziach przewozacych gatke muszkatofowa, jedwab oraz zen-szen przewidziano 3 miejsca dla wspolnikéw,

dla todzi zas z jadeitem 4 miejsca dla wspdlnikow.

Jesli gracz chce umiescic jednego ze swoich wspodlnikow w fadowni jednej z 3 todzi, wybiera wolne pole

0 najnizszej wartosci. Gracz moze umiesci¢ kilku wspolnikow na tej samej fodzi, jesli w jego rundach

rozmieszczania wspoélnikow wciaz beda tam wolne miejsca.

¢ Cel tej akcji: posiadanie wspolnikdw na todzi, ktora bezpiecznie dotrze do portu, pozwoli graczowi wziac
udziat w podziale zyskow z tej wyprawy (patrz: str. 7 Faza 3. Podziaf zyskow).

» Ryzyko zwiazane z ta akcja: jesli dana t6dz nie dotrze do portu, nie bedzie zyskéw do podziatu i gracz nie
zarobi zadnych pieniedzy.

Port i stocznia

W porcie i w stoczni znajduja sie po 3 miejsca przeznaczone dla wspolnikow.

Gracze moga umiesci¢ swojego wspolnika na dowolnym wolnym polu w porcie lub stoczni.

Podobnie jak w przypadku tadowni, gracz moze rozmiesci¢ kilku wspolnikéw w porcie

czy stoczni, jesli tylko w jego rundach rozmieszczania bedzie tam wciaz wolne miejsce.

¢ Cel tej akcji: posiadanie wspolnikéw w miejscu, do ktérego dobije 16dz, pozwala zarobic¢
ilos¢ pesos widniejaca na polu powyzej miejsca, gdzie jest umieszczony wspoinik
(patrz: str. 7 Faza 3. Podziat zyskow).

* Ryzyko zwiazane z t3 akcja: PRZYKEAD: | ©
jesli t6dz nie doptynie do danego portu/stoczni, Umieszczajac wspdinika w stoczni |
gracz nie zyskuje zadnych pesos. na polu C, gracz musi wpfaci¢

do kasy kapitanatu 2 pesos.
Jezeli t6dz dobije do tego pola,
gracz otrzyma 15 pesos.

Stocznia

Lodz piratow
W fodzi pirackiej znajduja sie¢ 2 miejsca na pionki wspodlnikéw. Pierwszy z graczy, ktéry zdecyduje sie zajac pole
na todzi piratéw, wybiera pole przy dziobie i zostaje automatycznie kapitanem piratéw. Gdy pole kapitana jest
juz zajete, gracz moze ustawi¢ swojego wspolnika na drugim polu (przy rufie). Jeden gracz moze zaja¢ oba
miejsca, podobnie jak w przypadku stoczni, portu i tadowni.
e Cel tej akcji: piraci maja mozliwos¢ przeprowadzenia dziatan:

— moga zaja¢ dowolna 16dz, ktéra po 2. rundzie ruchu zatrzyma sie na polu nr 13,
todz piratow — moga spladrowa¢ dowolna 16dz, ktora zatrzyma sig¢ na polu nr 13 po 3. rundzie ruchu (patrz: str. 5

Nadchodza piraci!).

* Ryzyko zwiazane z t3 akcja: jesli zadna z todzi nie osiagnie pola nr 13, gracz nie zarobi nawet zfamanego peso.

Wyspa pilotow
Na wyspie znajduja sie 2 miejsca dla pilotéw kierujagcych ruchem morskim. Gracz moze rozmiesci¢ wspdlnika
na dowolnym z tych pdl, jesli tylko jest ono wolne. Gracz wybiera miedzy ,,duzym pilotem”, ktory kosztuje
wiecej, lecz daje wigcej mozliwosci dziatania, oraz tariszym ,,matym pilotem”.
* Cel tej akcji: przed 3. runda ruchu todzi pilot moze pomoéc lub utrudni¢ dotarcie todzi do portu.

Lodzie, ktore dotarty do portu przed 3. runda, ignoruja dziafania pilotow (patrz: str. 6 Piloci robia,

co do nich nalezy).
 Ryzyko zwiazane z t3 akcja: starania pilotéow nie zawsze zapewniaja sukces i okreslony zysk.

Firma ubezpieczeniowa

Firma ubezpieczeniowa ma 1 pole na pionek wspdlnika. Gracz, ktory umieszcza tam wspolnika, nie musi pfacic.

Zamiast tego otrzymuje 10 pesos z kasy kapitanatu w momencie umieszczania swojego wspoélnika na tym polu.

* Cel tej akgiji: jesli po 3. rundzie ruchu zadna t6dz nie trafita do stoczni, gracz zatrzymuje 10 pesos
Z ubezpieczenia.

* Ryzyko zwiazane z t3 akcja: za kaida 16dz, ktora przybita do stoczni gracz, ktéry umiescit wspolnika w firmie
ubezpieczeniowej, musi optaci¢ koszty naprawy. Dodatkowo agent ubezpieczeniowy musi wziac na siebie straty
wynikte z nieudanej wyprawy (patrz: str. 7 Firma ubezpieczenieniowa wypfaca odszkodowanie).

Firma ubezpieczeniowa

i Instrukcja filmowa dostepna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl



Ruch todzi

Kapitan rzuca 3 kostkami w kolorach odpowiadajacych
poszczegdlnym towarom zatadowanym na fodziach.
Nastepnie przesuwa fodzie, wedtug dowolnej
kolejnosci, wzdtuz ich szlakéw morskich o tyle pdl,
ile oczek wypadto na poszczegdinych kostkach
(patrz: Rys. 6).

¢ £6di moze dotrze¢ do portu z nadwyzka punktéow
ruchu, ktére — oczywiscie — przepadaja. W zadnym
innym przypadku kapitan nie moze zrezygnowac
z wykorzystania wszystkich punktéw ruchu.

* todzie moga poruszac sie tylko po swoich szlakach.
Zmiana szlakow jest zabroniona.

* todzie nie moga wymieniac sig¢ lub traci¢ towaréw,
ktére przewoia.

* Wyprawa zakonczona sukcesem

Kazda todz, ktéra przekroczy pole nr 13,

dociera tym samym do portu w Manili.

Pierwsza todz, ktora osiagnie port, jest ustawiana
na polu A, druga na polu B, a trzecia na polu C
(patrz: Rys. 7). Na zadnym z pdl nie moze
znajdowac sie wiecej niz 1 t6dz.

e Stocznia

todzie, ktére po 3 rundach ruchu nie dotra

do Manili, uznaje sie za uszkodzone i kieruje

do stoczni (wyjatek: todzie, ktore na koncu
trzeciej rundy ruchu znajduja sie na polu nr 13,
zostaja spladrowane przez piratéw, a o ich dalszym
losie decyduje kapitan piratow; patrz: str. 5
Nadchodzga piraci!). Jesli tylko jedna z todzi nie
dotarfa do Manili, jest kierowana na pole A

w stoczni. Druga z todzi, ktéra nie osiagnefa portu
w Manili, jest kierowana na pole B w stoczni.

Jesli wszystkie 3 fodzie poniosty porazke,

trzecia 16dz jest ustawiana na polu C, w stoczni
(patrz: Rys. 8). Na zadnym polu w stoczni nie
moze znajdowac sie wiecej niz 1 todi.

Rys. 6: Brazowa kostka gafki
muszkatofowej pokazuje 4.

| Kapitan przesuwa wiec t6dz
" zafadowanga gatka o 4 pola

w kierunku portu. Przesuwa
fodz z jedwabiem o2 pola.
todz z jadeitem-osiaga port
z zapasem 2 punktéw ruchu.
Nadwyzika punktow przepada!

Rys. 7: tédz z jadeitem dotarfa
do portu juz w drugiej rundzie
i zajmuje odpowiednie miejsce
u brzegéw Manili. W trzeciej
rundzie pozostafe 2 fodzie
docieraja do Manili. Ustawiane
sa na polach B i C. Jesli jedna
Z nich nie dotarfaby do Manili,
miejsce C pozostafoby puste,
a 16dz zostafaby ustawiona

na polu A, w stoczni.

Rys. 8: Jedynie fodz z jedwabiem
dotarfa do Manili. Pozostafe

2 todzie nie zdofaty dotrzec¢

do portu lub nawet do pola

nr 13 (piraci). Ulegly
uszkodzeniom i obie trafiaja

do stoczni, na pola A i B.

Uwaga: Przed 3. runda ruchu fodzi piloci maja prawo wptynaé¢ na ruch todzi (patrz: str. 6 Piloci robia, co do

nich nalezy).

¢ Nadchodzj piraci!

Jesli na koniec rundy ruchu t6dz zatrzyma sie na polu nr 13, jest atakowana przez piratow. Jesli w pirackiej todzi

nie ma piratéw, atak oczywiscie nie nastepuje.

Lodzie moga zakonczy¢ swéj ruch na polu nr 13 po drugiej lub trzeciej rundzie ruchu. W zwiazku z tym

przewidziane sa 2 formy ataku:

A. Po 2. rundzie ruchu fodzi piraci przeprowadzaja abordaz.

B. Po 3. rundzie ruchu todzi piraci pladruja t6dz.

Loédi, ktora dotrze na pole nr 13 w innym momencie niz na koncu rundy ruchu (np. w wyniku dziatan pilota),

nie jest atakowana przez piratow.

A. Abordaz (patrz: Rys. 9)

Abordaz polega na umieszczeniu swojego pirata na wolnym polu tadowni pechowej fodzi. Jesli na todzi nie ma

wolnego miejsca, abordaz jest niemozliwy.

Kapitan piratéw ma prawo jako pierwszy przeprowadzi¢ abordaz. Gdy kapitan piratéw przeprowadzi juz abordaz
(lub zrezygnuje z tego prawa), abordaz moze przeprowadzic¢ drugi z piratéw. Decyzja o tym, czy pirat przeprowadza
abordaz, zalezy od gracza. Najpierw decyduje kapitan piratéw, po nim decyzje podejmuje drugi pirat. Kazdy

Z piratéw moze zrezygnowac z proby abordazu, liczac na tupy w przysztej rundzie (patrz: str. é Pladrowanie).
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Runda ruchu todzi:
kapitan rzuca. | =
3 kostkami,
ktorych kolory
odpowiadaja
kolorom towarow
na poszczegolnych
todziach, nastepnie
przesuwa odpowiednie
todzie o liczbe pol
rowna liczbie oczek
na danej kostce.

e 8
N

todzie, ktore
przeptynetly

poza pole nr 13,
docieraja do portu.

todzie, ktore po 3.
rundzie ruchu

nie osiagnety pola
nr 13, trafiaja

do stoczni.

W porcie i stoczni
$3 po 3 miejsca
(A, B, C) na fodzie.

todzie, ktore
zatrzymaja sie na
polu nr 13, s3
atakowane przez
piratow (abordaz
lub pladrowanie).

Abordaz:

tylko po 2. rundzie
ruchu fodzi. Piraci
moga byc¢ ustawieni
na wolnym polu

na todzi.



Jesli drugi pirat
pozostaf sam

na todzi, zostaje
kapitanem piratow.

Pladrowanie:
tylko po 3. rundzie
ruchu fodzi.

Piraci dziela sie
zyskami z towarow,
ktore s3 przewozone
na todzi.

Kapitan piratéw
decyduje,

czy spladrowane
todzie ptyna do portu
czy stoczni.

Przed 3. runda

ruchu fodzi:

- »maty pilot”
przesuwa 1 t6dz
o 1 pole

- »duzy plot”
przesuwa 1 t6dz
maksymalnie
0 2 pola lub 2 fodzie
o 1 pole kazda
Z nich.

Kiedy kapitan piratow dokona abor-
dazu, drugi pirat automatycznie zaj-
muje jego miejsce na todzi i zostaje
nowym kapitanem piratow.

Jesli po drugiej rundzie ruchu fodzi
na polu nr 13 znajduje sie kilka
todzi, kazidy z piratow wybiera todz,
ktéra zostanie zaatakowana. |
Oczywiscie na todziach musi byc
wolne miejsce.

fodzie z jadeitem oraz Zen-szeniem
znajduja sie na polu nr 13. Kapitan
piratow decyduje sie na abordaz.
Atakuje 16dzZ z zen-szeniem, bo tylko
na niej jest jeszcze wolne miejsce.
Drugi pirat przesuwa sie na pozycje
kapitana piratéw, lecz nie ma juz

| moiliwosci wykonania abordazu,

| poniewaZ na fodziach nie ma juz
wolnych miejsc.

Gracze moga zwiekszy¢ skutecznos¢ dziatan piratéw, jesli zdecyduja sie na zastosowanie wariantu regut

opisanego na koncu instrukcji.

B. Pladrowanie (patrz: Rys. 10)

Kaida t6dz, ktéra zatrzyma sie na polu nr 13 po trzeciej rundzie ruchu fodzi, wpada w rece piratéw.

* wszyscy wspolnicy ptynacy na todzi s3 z niej usuwani i zwracani graczom,

e piraci zyskuja tup za kazda napadnieta 16dz (patrz: str. 7 Faza 3 Podziat zyskow),

* kapitan piratéw decyduje, ktéra ze spladrowanych todzi dociera do portu, a ktéra do stoczni. Jesli wybierze
port, warto$¢ zagrabionych towaréw wzrosnie (patrz: str. 8 Wzrost wartosci towaréw).

Rys. 10: Po trzeciej rundzie ruchu fodz
z galka muszkatofowa zatrzymafa sie na
polu nr 13. Wszyscy wspdlnicy zostaja
zdjeci z fodzi i wracaja do swoich

wiascicieli, nie przynoszac zadnego zysku.
Piraci dziela pomiedzy siebie tup z fodzi —
| 24 pesos (czyli po 12 pesos na gfowe).

| Monety pobieraja z kasy kapitanatu.

Kiedy na koniec 3. rundy ruchu t6dz
stoi na polu nr 13, a w pirackiej
todzi nie ma zadnego pirata, t6dz
bezpiecznie dociera do portu.

* Piloci robia, co do nich nalezy

Na koniec ostatniej rundy rozmieszczania wspolnikow (tuz przed trzecia runda ruchu todzi) piloci moga uzy¢
swoich umiejetnosci i wptynac¢ na ruch fodzi. Piloci nie maja wptywu na fodzie, ktére juz dotarty do Manili.
* ,Maty pilot” (stojacy na polu wartym 2 pesos) dziafa jako pierwszy. Moze przesunac 1 t6dz o 1 pole
do przodu lub do tytu.
* ,,Duzy pilot” dziata jako drugi, moze poruszy¢ 1 t6dZ maksymalnie o 2 pola lub 2 fodzie o 1 pole.
Pilot decyduje o kazdej z todzi osobno, czy przesunie ja do przodu, czy do tyfu. Moze przesunac takie te todz,
ktora uprzednio przesunat ,,maty pilot” (patrz: Rys. 11).
Jesli pilot przesunat 16dz poza pole nr 13, t6dz bezpiecznie dociera do Manili i jest ustawiana na pierwszym
wolnym polu w porcie.
Jesli pilot przemiescit 16dz na pole nr 13, nie dzieje sie nic (piraci atakuja tylko po rundzie ruchu, nie teraz).

Rys. 11: Ostatnia runda rozmieszczania wspolnikéw dobiegta korica. Nim nastapi
trzecia runda ruchu todzi, piloci maja szanse wptynac na ruch fodzi. ,,Maty pilot”
decyduje sie przesunac fodz z gatka muszkatofowa o 1 pole do przodu. Poniewaz
fodz ta doptyneta tym samym do Manili, gracz ustawia ja na pierwszym wolnym
polu w porcie. Jest juz za pézno, by ,,duzy pilot” w jakikolwiek sposob mogt

na niag wpfynaé. Decyduje sie przesunac 16dz z jadeitem o 1 pole do tytu oraz t6dz
z zen-szeniem o 1 pole do przodu, na pole nr 13. PoniewaZ piraci nie moga
atakowac todzi, ktére znalazfy sie na polu nr 13 w wyniku dziafan pilota, t6dz
piracka jest w tym momencie nieaktywna.

¢ Kapitan moze rzuca¢ kostkami, by przemiesci¢ todzie w 3. rundzie ruchu
dopiero wtedy, gdy piloci skonczyli swoje akcje.

« Kazdy pilot samodzielnie podejmuje decyzje, czy chce uzy¢ swoich
umiejetnosci i wptynac¢ na ruch fodzi, czy nie.
Na przyktad ,,maty pilot” moze zrezygnowac z tego, podczas gdy ,,duzy
pilot” zechce uzy¢ swoich umiejetnosci.

Gdy wszystkie todzie zostaty przesuniete przez kapitana w trzeciej rundzie
ruchu i trafity do portu w Manili lub do stoczni, rozpoczyna sie czas wyptaty
i podziatu zyskow.
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Faza 3. Podziat zyskow

Gracze, ktorych wspdlnicy zostali wiasciwie rozmieszczeni, biora udziat w podziale zyskow:

» WSPOLNICY-PIRACI zarabiaja wtedy, gdy todz zakonczyta swéj ruch na koricu trzeciej rundy na polu nr 13.

Piraci pladruja todzie i dziela sie rowno zyskiem. Jesli na fodzi piratow jest tylko 1 wspolnik, zbiera on caty tup

dla siebie. Wspdlnicy, ktorzy ptyneli na zaatakowanych todziach, wracaja do swoich wtascicieli z pustymi rekami

(patrz: Rys. 10).

WSPOLNICY NA tODZIACH (w tym: wspolnicy-piraci, ktérzy dokonali abordazu) zarabiaja tylko wtedy,

gdy ich t6di bezpiecznie dotarfa do portu w Manili. Na kazdej tadowni podana jest wartos¢ zysku, jaki

przyniesie dany towar. Wszyscy wspolnicy znajdujacy sie na todzi dziela zysk miedzy siebie (patrz: Rys. 12).

Wszyscy wspdlnicy, ktorych fodzie nie dotarty do portu i wyladowaty w stoczni, wracaja do doméw z pustymi

rekami.

WSPOLNICY W PORCIE | W STOCZNI zarabiaja tylko wtedy, gdy fodzie dotra do pdl, przy ktérych byli oni

rozmieszczeni (patrz: Rys. 13a i 13b). Nad tymi polami, podane s3 wartosci pesos, ktore beda wyptacone, jesli

t6dz dotarta na to pole. Pieniadze za

doptyniecie do portu s3 wypfacane z kasy

kapitanatu, a wyptaty za dotarcie do stoczni

dokonuje gracz, ktéry umiescit swojego

wspolnika w firmie ubezpieczeniowej

(jesli zaden z graczy nie postawit swojego

wspolnika na tym polu, pieniadze

wypfacane s3 z kasy kapitanatu).

Wszyscy wspdlnicy rozmieszczeni na polach

portu lub stoczni, do ktorych nie dotarfa

t6dz, wracaja do domu bez zysku.

« WSPOLNICY PILOCI - nie zarabiaja pesos
w bezposredni sposob.

Rys. 12: £6d7 z jadeitem dotarfa

do portu, wiozac trzech wspdlnikéw
na pokfadzie. Kazdy z nich otrzymuje
trzecig czesc z zysku (36 pesos

do podziatu). Czerwony gracz
otrzymuje 24 pesos (poniewaz ma
dwdch swoich wspdlnikow na tej

| za swojego jednego wspdinika
na fodzi z jadeitem.

| Rys. 13a: Poniewaz = Rys. 13b: Tylko todz
2 todzie dotarly

{ do punktu przeznaczenia,

pomarariczowy gracz

otrzymuje é pesos,

a czerwony gracz 8 pesos.

Niebieski gracz zakfadaf,

Ze do portu dotra

wszystkie 3 fodzie,

ale przeliczyt sie, wiec nie

dostaf nawet zfamanego

. peso.

do stoczni. Czarny
gracz ma w stoczni
swojego wspdlnika,
lecz umiescit go przy
polu B, nie zarabia
wiec nic. Gracz
niebieski natomiast
otrzyma 6 pesos.

Firma ubezpieczeniowa taca odszkodowanie

Kazda z todzi, ktéra trafita do stoczni, uznawana jest za uszkodzona. Za naprawe zniszczen musi zapfaci¢ agent ubez-

pieczeniowy. Pfaci on:

e graczowi, ktéry miat wspdlnika w stoczni — przy polu, do ktérego dotarfa uszkodzona t6dz,
* do kasy kapitanatu, jesli zadnego ze wspdlnikow nie byto w stoczni.

Wartos¢ wyptacanego ubezpieczenia podana jest nad polami

(A, B, C), do ktorych dotarty todzie (patrz: Rys. 14). 3 Rys. 14: Agent

ubezpieczeniowy musi
zapfacic za obie todzie,
ktore trafity do stoczni.
Ptaci 6 pesos
niebieskiemu graczowi
\ oraz 8 pesos
pomarariczcowemu
graczowi. Poniewaz

y to niebieski gracz

| jest wiasnie agentem
ubezpieczeniowym,
ostatecznie pfaci tylko
8 pesos graczowi

=~ pomarariczcowemul.

Agent ubezpieczeniowy moze najpierw zgromadzi¢ zyski
wynikajace z danej wyprawy, a dopiero potem przystapic

do wyptacania kwot ubezpieczenia za uszkodzone fodzie.
Gdy nie ma wystarczajacej ilosci pesos do wyptacenia
ubezpieczenia, musi wzia¢ kredyt, by pokryc¢ roinice

(patrz: str. 8 Zaciaganie kredytu). Jesli mimo to nadal

nie ma wystarczajacych srodkoéw, pfaci tyle, ile jest w stanie,
a brakujaca kwote pobiera z kasy kapitanatu. Gracz nie bedzie
musiat w przysztosci zwraca¢ pieniedzy do kasy kapitanatu.
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fodzi), gracz z6fty otrzymuje 12 pesos

z zen-szeniem dotarfa

A. Piraci zyskuja -
wartos¢ spladrowanego
towaru i dziela sie
tupem po réwno
(pesos wyptaca

kasa kapitanatu).

B. Wspolnicy
plynacy na fodziach
otrzymuja pieniadze
po doplynieciu

do portu (pesos
wypfaca kasa
kapitanatu).

C. Wspdlnicy

w porcie biora udziat
w zyskach, jesli todz
przybita do tego
miejsca, gdzie byli
ustawieni (pesos
wyptaca kasa
kapitanatu).

D. Wspolnicy

w stoczni biora udziat
w zyskach, jesli t6dz
przybita do tego
miejsca, gdzie byli
ustawieni (pesos
wypfaca agent
ubezpieczeniowy.
Jesli nie ma-agenta,
pesos wypfaca kasa
kapitanatu).

Agent ubezpieczeniowy

placi takze za naprawe

todzi, ktore trafity

do stoczni w miejsca, .
gdzie nie byl ustawiony

zaden wspolnik.

Pieniadze wptacane s3

do kasy kapitanatu.



Zastawienie
udziatow (kredyt)
to 12 pesos.
Zwrot pozyczki =
15 pesos.

I a1
Ee
=& | Niezastawiona
Lol karta udziatu

¥ | Zastawiona
twB | karta
= udziatu

Niesptacone udziaty
(kredyty)

= minus 15 pesos
na koniec gry.

Gracz, ktéry nie ma
pieniedzy, moze
ustawi¢ wspolnika
za darmo

(»pasazer na gape”).

Towary, ktore dotra
do portu, zwiekszaja
SW3 wartosc

o 1 pole na tabeli
czarnego rynku.

Koniec gry:
nastepuje, gdy
ktorys z towarow
osiagnie wartos¢
30 pesos.

Zwyciezca:

gracz, ktory ma
najwiekszy majatek
(jego pesos plus
wartos¢ udziafow,
minus niesptacone
kredyty).

e Zaciaganie kredytu

Kaidy z graczy, ktory posiada niezastawione karty udziatéw, moze w dowolnym momencie wzia¢ pozyczke z kasy
kapitanatu poprzez zastawienie 1 lub wiecej swoich udziatow. Zastawione udziaty zaznacza sie, przekrecajac karte
w poprzek. Za kazdy zastawiony udziat gracz otrzymuje 12 pesos pozyczki.
Kiedy gracz musi dokonac pfatnosci, lecz nie ma wystarczajacej ilosci pesos, musi wzia¢ kredyt, tak by byt
w stanie spfaci¢ swoje zobowiazania. Jesli gracz nie ma wystarczajacej ilosci gotéwki i nie posiada dostatecznej
liczby niezastawionych udziatow:
* nie moze licytowac podczas wyboréw do kapitanatu portu kwot wyiszych niz ilos¢ gotéwki, ktéra posiada
oraz ilosci pesos, ktore posiada w potencjalnych kredytach za udziaty,
* musi wzia¢ mozliwie duza pozyczke, by zaptaci¢ ubezpieczenie, jesli jest agentem ubezpieczeniowym.
Po wyczerpaniu zdolnosci kredytowej reszte jego zobowiazan pokryje kasa kapitanatu (patrz: str. 8 Firma
ubezpieczeniowa wypfaca odszkodowanie).
Kazdy zastawiony udzial moze by¢ wykupiony poprzez sptate pozyczki. W tej sytuacji nalezy wpfaci¢ do kasy
kapitanatu sume wartosci pozyczki plus odsetki, co wynosi doktadnie 15 pesos. Gracz moze ponownie
przekrecic¢ karte do pozycji oznaczajacej udziaty niezastawione. Moze znoéw bra¢ kredyt na poczet tego udziatu.

Na koncu gry gracz musi zaptaci¢ 15 pesos za kazdy wciazi obciazony udziat (patrz: str. 8 Koniec gry
i wyfonienie zwyciezcy).

e Pasazer na gape

Jesli gracz nie ma pieniedzy (i nie posiada niezastawionych udziatéw) lub ma ich zbyt mato, zeby umiesci¢
swojego wspolnika na najtanszym nieobsadzonym polu, moze ustawi¢ swojego wspolnika jako pasazera na gape
na dowolnym pustym polu (z wyjatkiem agenta ubezpieczeniowego) za darmo (lub za cat3 posiadang gotowke,
jesli ma jej niewystarczajaco do opfacenia petnego kosztu rozmieszczenia wspoélnika). Gracz moze rozmieszczac
w ten sposob wspolnikéw tak dtugo, az odzyska ptynnosc¢ finansowa (zdobedzie gotowke lub odzyska zastawione
udziaty) i bedzie miat srodki, by optaca¢ rozmieszczanie wspéinikow.

Faza 4. Wzrost wartosci towaréw na czarnym rynku

Wartos¢ towaréw, ktére bezpiecznie dotarty do portéw Manili, rosnie. Przesun znacznik wartosci towaréw
o 1 pole w gére (np. z pola O na pole 5). Wartos¢ towarow, ktére nie zostaty dostarczone do Manili, pozostaje
niezmieniona.

Nastepnie nalezy rozpocza¢ przygotowania do kolejnej wyprawy. todzie i zetony fadowni zostaja ustawione
obok planszy. Gracze zdejmuja z planszy wszystkich swoich wspdlnikéw. Kolejna wyprawa rozpoczyna sie,
jak zawsze, od wyboréw w kapitanacie portu.

» Koniec gry i wylonienie zwyciezcy

Gra konczy sig, gdy co najmniej 1 z towaréw osiagnie na tabeli czarnego rynku wartos¢ 30 pesos. Kazdy z graczy
oblicza ilos¢ swojej gotéwki (pesos) i do tej kwoty dodaje wartos¢ swoich niezastawionych udziatéw (wedtug
aktualnych cen za towary z tabeli wartosci na czarnym rynku). Od osiagnietej sumy gracz odejmuje po 15 pesos
za kazdy zastawiony udziat (niespfacona pozyczke). Wynik okresla, jak wielka fortune udato sie zbi¢ kazdemu

z graczy. Gracz, ktéry ma najwiekszy majatek, jest najlepszym kupcem w Manili i zwyciezca gry.

Wariant: piraci moga dokona¢ abordazu nawet na taka t6dz, na ktorej nie ma wolnych miejsc.
Atakujacy gracz zdejmuje z todzi jednego z ptynacych na niej wspolnikéw i na jego miejsce
umieszcza swojego pirata. Jesli jednak na fodziach, ktére utknety na polu nr 13, s3 jakies wolne
miejsca, pirat najpierw musi zaja¢ wolne miejsce. Tylko w sytuacji, gdy nie ma zadnego wolnego
miejsca na fodziach, pirat moze zastapi¢ jednego z ptynacych wspdlnikoéw. Jesli obaj piraci
przeprowadzaja abordaz na jedna t6dz, drugi pirat nie moze wyrzucic z todzi kapitana piratow,
ktory wtasnie zajat na niej miejsce.
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