STOCZNIA

Wprowadzenie

Jest rok 1870. Od wiekéw zagle dominowaty na morzach i oceanach, jednakze teraz znaczenia nabierajg silniki parowe. Konstruktorzy

statkow eksperymentuja z nowymi projektami, konkurujac o prestizowa Btekitng Wstege, przyznawang statkowi, ktéry najszybciej

przeptynie Ocean Atlantycki. Ich wysitkom bacznie przygladaja sie przywddcy Swiatowych imperiéw, poniewaz o sile paristwa decyduje jego

handlowy i militarny potencjat. Jest to korzystny czas na prowadzenie stoczni. Zatéz przedsiebiorstwo. Zbuduj flote. Pokaz $wiatu, ze Twoje

statki sg najszybsze, najbezpieczniejsze i najlepsze.
OPIS GRY

Wocielasz sie w role wiasciciela stoczni. Twoim celem jest
zbudowanie najlepszych statkdbw w wyznaczonym czasie. Gdy
gotowe statki opuszcza stocznig, zostang ocenione wedtug
wielu kryteriéw, a ceny akcji Twojej firmy wzrosng. To Ty
decydujesz o tym, czy zbudujesz szybki statek handlowy,
transoceaniczny parowiec czy niewielki jacht, majac na uwadze
bonusy, ktére mozesz otrzymac¢ dzieki swoim tajnym
kontraktom rzgdowym.

ELEMENTY GRY

. Dwuczesciowa plansza
. 4 plansze stoczni, na ktérych budujesz swoje statki
8 kart akgji

AT 38R )RS

. 104 karty statkéw, ktérych uzywasz do budowania

statkéw. Karta Statku moze reprezentowac dzidb,
czesc srodkowa lub rufe. Czesci Srodkowe sg
podzielone na dwie talie kart, w zaleznosci od ich
rewersu.

. Wyposazenie. Kazdy element wyposazenia posiada
specjalny punkt dopasowania. Jesli karta statku nie
posiada odpowiedniego punktu dopasowania, nie
moze on zosta¢ wzbogacony o dane Wyposazenie (
patrz ilustracje). Jesli skoriczg sie elementy
wyposazenia danego rodzaju, uzyj zamiast tego
monet, spinaczy lub innych elementéw zamiennych.
llo$¢ dostepnego wyposazenia jest nieograniczona.
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Zatoga. Kazdy cztonek zatogi potrzebuje kajuty.
Jedynym wyjatkiem jest kapitan, ktéry moze sta¢

wszedzie. Kazdy dodatkowy w ——
¢

kapitan staje sie oficerem i
kazdy z nich wymaga
pojedynczej kajuty.

24 Kapitanow

24 Biznesmendéw

24 Zotnierzy

24 Kanaty Wodowania, w ktorych Twoje statki beda
oceniane podczas pierwszego rejsu
2x12 Kart Kontraktéw Rzagdowych w
dwdch taliach

48 Pracownikow, ktérzy pomagaja Ci
budowad statki

14 Pociagéw Towarowych,

193

transportujace towary, ktére mozesz
sprzedawac lub wymieniac

4x5 Pionkow Gracza-3 figurki do wybierania akgji, 1
zeton do oznaczania ilosci punktéw, 1 statek do
zeglowania po kanale wodowania

5 Znacznikéw do oznaczania rund i akcji

40 Monet o nominatach 15 guldendéw

Instrukcja



Kazdy z graczy otrzymuje nastepujace elementy:

1. Plansza Stoczni

Zeton i figurke statku.

3. Jednq figurke w grze 3 lub 4-osobowe lub 3 figurki w grze

dwuosobowej.

4. Jeden Pociqg Towarowy z wszystkimi trzema rodzajami

towaréw.
5. 6 guldenéw.

ROZSTAWIENIE ELEMENTOW GRY

Odtdz pozostate Kontrakty i pionki do pudetka.

Mozesz spojrze¢ na Rzadowe Kontrakty w kazdym momencie, lecz
utrzymuj je w tajemnicy przed innymi graczami. Wszystkie pozostate
przedmioty zdobyte w czasie rozgrywki (guldeny, Wyposazenie, Zatoga,
Pracownicy, Karty Statkdw) powinny by¢ widoczne dla pozostatych
graczy.

PLANSZA
Plansza sktada sie z 2 czesci. Ztdz je razem (poziomo lub pionowo) i

umies¢ na $rodku stotu.
Umies¢ poszczegdlne elementy gry na Planszy:

=

Karty Statkdw powinny by¢ posegregowane wg ich rewerséw na 4
talie. Potasuj kazda talie osobno. Utdz dwie talie sSrodkow kadtuba
umieszczajac wiekszg talie na wierzchu mniejszej. W ten sposéb
otrzymujemy 3 talie Kart Statkow: dzioby, srodki i rufy. Umies¢
kazda talie Kart Statkdw zakrytg we wskazanych miejscach.

Roztéz 10 wierzchnich kart srodka kadtuba, odkryte w 10 miejscach

N

na Planszy ponizej talii.
. Roztéz 5 wierzchnich kart z talii dziobdw, odkrytych, na 5 wolnych
miejscach ponizej talii. Zréb to samo z kartami ruf.
Potasuj talie Pociggéw Towarowych i umiesé je zakryte we
wskazanym miejscu. Roztéz 5 kart na wolnych miejscach ponizej, tak
jak zrobites z dziobami i rufami. Zréb to samo z talig Kart Kanatéw.

w
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6. Kontrakty rzqgdowe, rozdawane losowo, zakryte. Kazdy z

graczy otrzymuje 3 zielone i 3 niebieskie kontrakty.

1. Talia Pociggéw Towarowych.

2. Dostepne Pociggi Towarowe.

3. Talia Dziobéw

4. Talia srodkowych czesci statkow
5. Talia Ruf

6. Dostepne Karty Statkow

7. Okrqg Wyposazenia Fabryki

8. Znacznik Wyposazenia Fabryki
9. Okrqg Rekrutacji Zatogi

10. Znacznik Rekrutacji Zatogi

11. Szesciokqt Wymiany Towarow
12.  Znacznik Wymiany

13. Wyposazenie

14.  Szlak Odliczania

15.  Znacznik Odliczania

16. Talia Kanatéw Wodowania

17. Dostepne Kanaty Wod

18.  Szlak Akcji

19. Prowadzqca Karta Akcji na polu startowym
20. Karty Akcji

21. Monety

22.  Szlak Punktow

23.  Zetony punktéw Graczy

24. Zatoga

25.  Szlak Pracownikéw

26. Znacznik Zatrudnienia Prac ik
27. Karty Pracownikéw

28.  Rekrutujgcy

29.  InZynier




5. Kazdy z graczy powinien umiesci¢ swoj zeton na Szlaku Punktéw, na
polu oznaczonym cyfrg 0.

6. Pionki Wyposazenie i Zatoga powinny by¢ umieszczone w banku, na
wskazanych miejscach wzdtuz krawedzi planszy.

7. Monety powinny zosta¢ umieszczone w banku po $rodku Szlaku Akcji.
8. Karty Akcji s3 umieszczane na Szlaku Akcji. Te, ktérych symbole sg
narysowane na szlaku powinny zosta¢ umieszczone na wskazanych
polach.

9. Karta Otrzymujesz Dotacje (Receive Subsidy)

jest uzywana tylko w rozgrywce czteroosobowe;j. o

W rozgrywce dwu- lub trzyosobowej nalezy je M“

odtozy¢ do pudetka. W grze czteroosobowej karta <
Y

Otrzymujesz Dotacje umieszczana jest na polu o

10. Pozostate Karty Akcji s3 umieszczane miedzy oznaczonymi polami w
kolejnosci losowe;j.

11. Znacznik odliczania umieszcza sie na polu Szlaku Odliczania
odpowiadajgcemu liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce.

12.Znacznik Rekrutacji Zatogi umieszcza sie na jednym z czterech
sektorébw w zielonym okregu, wybranym losowo. Podobnie Znacznik
Wyposazenia Fabryki umieszcza sie w losowo wybranym sektorze
bragzowego okregu. Znacznik Wymiany umieszcza sie w wyznaczonym
polu szesciokata(Patrz ilustracja).

13. Znacznik Zatrudnienia Pracownikéw jest umieszczany w losowo
wybranym polu fioletowego okregu.

14. Oddziel Karty Pracownikéw na dwie talie, wedtug ich rewerséw.
Potasuj brazowa talie i roztéz karty losowo wokét Szlaku Pracownikdw,
odkryte (W pierwszej rozgrywce zaleca sie utozenie kart tak, zeby kazdy
zestaw 3 kart zawierat albo zielonego Rekrutujacego albo brazowego
Inzyniera).

15. W trzy lub czteroosobowej rozgrywce odkryj drugg talie Kart
Pracownikdw, a nastepnie umies¢ karty na wierzchu odpowiadajgcych im
kart brazowych. W rozgrywce dwuosobowej uzywa sie tylko kart z
brazowe;j talii.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna losowo wybrany gracz, kolejke kontynuuje sie zgodnie z
kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swej rundzie wybierasz jedng z
dostepnych akcji ze Szlaku Akcji. Akcja pomoze Ci zdoby¢ co$ co przyda
sie w budowie statku. W kolejnej rundzie odktadasz Karte tej Akcji do
pozostatych Kart i wybierasz inng akcje. Zostato to objasnione
szczeg6towo ponizej.
Jesli uda Ci sie ukonczy¢ budowe statku w danej rundzie, zostaje on
zwodowany w kanale i podczas pierwszego rejsu masz mozliwosé zdoby¢
punkty za szybko$¢, ekipe, wyposazenie czy bezpieczenstwo.
Gdy gracze odbywaja kolejne rundy, rzad Kart Akcji bedzie postepowat
wzdtuz Szlaku Akcji. Gdy prowadzaca Karta Akcji znéw osiggnie Pole
Startowe, Znacznik Odliczania przesuwa sie o jedno pole, a rozgrywka
toczy sie dalej.
Gra sie konczy, gdy Znacznik Odliczania osiggnie pole oznaczone .
bonusowe sg naliczane za Kontrakty Rzadowe, wygrywa gracz, ktory
zgromadzi najwiekszg ilos¢ punktdw.
RUNDA GRY
Runda gracza sktada sig z 5 krokow:

1. Przesur Poprzednie Karty Akgcji.

2. Wybierz nowa akcje.

3. Zbierz dochéd.

4. Wykonaj wybrana akcje. (Masz mozliwos$¢ zaptacenia 6
guldenéw za bonusowa akcje w tym kroku).

5. Jesli ukoniczytes budowe jednego lub wiekszej ilosci statkow,

wyslij swoje nowe statki w pierwszy rejs. (Tak zdobywasz
punkty).

Kazdy krok zostat objasniony szczegétowo ponizej. Jednakze Twoj
pierwsza runda bedzie nieco inna:

PIERWSZE RUNDY (dla 3 lub 4 graczy)

Podczas poczatkowych rund, opuszcza sie pierwszy krok i przechodzi sie
bezposrednio do wyboru akcji. Dostepne akcje i potencjalny dochéd
zostanie ograniczony przez akcje wykonane przez graczy przed Toba.

UWAGA: Twdj pionek jest uzywany do zaznaczenie wybranej przez Ciebie
akcji. Dostepne sq 3 figurki danego koloru, jednak tylko 1 z nich jest
wykorzystywana w rozgrywce trzy- lub czteroosobowej. Pozostate dwie
odtéz do pudetka.

Rozpoczynajacy gracz po prostu wybiera akcje (krok 2) poprzez
umieszczenie swojej figurki na wybranej Karcie Akcji. Gracz
rozpoczynajgcy nie otrzymuje zadnego dochodu (krok 3). Wykonuje

wybrang akcje natychmiast(krok 4), jesli to mozliwe kupujac réwniez
akcje bonusowa. Ten etap moze konczy¢ runde, ale jesli zostaje
ukoniczona budowa statku, pierwszy gracz zabiera go w Pierwszy Rejs
(krok 5).
Drugi gracz moze umiesci¢ swdj pionek na dowolnej Karcie Akcji, za
wyjatkiem Karty wybranej przez pierwszego gracza. Kolejnos¢ jest wazna.
Drugi gracz otrzymuje dochéd w wysokosci 1 guldena, jesli jego/jej
figurka jest umieszczona na Karcie Akcji za figurka pierwszego gracza.
Gracz nie otrzymuje dochodu, jesli jego/jej figurka znajduje sie przed
figurkg pierwszego gracza. Drugi gracz wykonuje wybrang akcje (i akcje
bonusowg jesli to mozliwe) w kroku 4, co moze doprowadzi¢ do
Pierwszego Rejsu(krok 5).
Rundy 3 i 4 gracza wygladaja podobnie, kazdy gracz wybiera dostepng
Karte Akcji, umieszczajagc swojg figurke na wybranej Karcie Akcji,
otrzymuje 1 guldena za kazda zajeta Karte znajdujaca sie przed Kartg juz
zajetg. Kroki 4 i 5 przebiegaja jak w klasycznej rundzie i sg opisane
szczegotowo ponizej.
Po tym jak ostatni gracz ukoriczy swojg runde, nadchodzi kolej
pierwszego gracza. Do korica rozgrywki wszystkie rundy rozpoczynaja sie
od kroku 1 i przebiegajg w klasyczny sposdb.

Czerwony wybiera Rekrutacje Zatogi i zyskuje 1 guldena poniewaz Zétty
znajduje sie na 1 karcie przed niq .Karta zajeta przez Zielonego nie daje
Czerwonemu guldenéw, poniewaz znajduje sie za kartq wybranq przez
Czerwonego.

ROZGRYWKA DWUOSOBOWA
W dwuosobowej rozgrywce uzywa sie 3 figurek do wybierania swoich

akcji. Dwie figurki beda oznaczaé poprzednie wybory, a trzecia figurka
bedzie oznaczata wybor z aktualnej rundy.



Tak jak w trzy- lub czteroosobowej rozgrywce, przebieg rundy jest nieco
inny niz w klasycznej rundzie.

Pierwszy graczy wybiera Karte Akcji ze Szlaku Akcji i zaznacza jg dwiema
figurkami (krok 2). Nie otrzymuje dochodu(krok 3). Kroki 4 i 5 przebiegajg
bez zmian(opisane szczegétowo ponizej).

Drugi gracz wybiera Karte Akcji za wyjatkiem Karty wybranej wczesniej
przez pierwszego gracza. Wybrana Akcja jest zaznaczana dwiema
figurkami trzeciego gracza. Gracz otrzymuje 1 guldena za wybor Karty
Akcjikcji za Kartg Akcji pierwszego Gracza, ale nie otrzymuje zadnego
dochodu za wybranie Karty Akcji przed Kartg Akcji pierwszego gracza.
Kroki 4 i 5 przebiegajg bez zmian.

Gracz rozpoczynajacy wybiera jedng Karte Akcji i umieszcza na niej
ostatnig figurke. Otrzymuje 1 guldena za kazda zajeta karte przed kartg
wybrang przez niego.(Karta uznawana jest za zajetg jesli znajduja sie na
niej jakiekolwiek figurki-Twoje lub przeciwnikdw). Kroki 4 i 5 przebiegaja
bez zmian.

Runda drugiego gracza przebiega analogicznie.

Gdy kazdy z graczy przeprowadzi do korica po dwie rundy, gra przebiega
klasycznie, gdzie kazdy z graczy zaczyna od kroku pierwszego.

Czerwony wybiera Rekrutacje Zatogi i otrzymuje 3 guldeny, poniewaz
przed nim znajdujq sie 3 zajete karty przed kartq, ktérq wybrat.

Teraz opisane zostang kroki w klasycznym przebiegu gry.

1) PRZESUN POPRZEDNIO WYBRANE KARTY  AKCII.
W rozgrywce trzy- lub czteroosobowej zaczynasz runde od
podniesienia figurki oraz przesuniecia Karty Akcji na pierwsze wolne
pole na Szlaku Akcji przed pozostatymi kartami. Innymi stowy, Karta
Akcji, ktérg wybrate§ w poprzedniej rundzie staje sie karta

prowadzaca.

Przesuniecie do tytu: W niewielu przypadkach, ostatnia Karta Akcji moze
spas¢ tak daleko, ze prowadzqca Karta Akcji ,,dogania” jg. Zawsze powinno
byc przynajmniej jedno wolne pole przed prowadzqcq Kartq Akcji. Jesli
nowa prowadzgca karta jest umieszczana zaraz za ostatniq kartq, przesun
ostatniq karte do przodu o jedno pole.(Jesli to pole jest zajete, przesuri
karte réwniez o jedno pole, itd.)

Przyktad przesunigcia dla wariantu dwuosobowego.

Przyktad przesuwania kart w rozgrywce dwuosobowej

W rozgrywce dwuosobowej przesuwasz karte, ktorg wybrates dwie rundy
wczesniej: we? tg karte, na ktdrej stoja dwie figurki i przesun je na
pierwsze wolne miejsce na Szlaku Akcji. Umies¢ jedna z figurek obok
figurki, ktéra zostata na Karcie.

Konczysz z jedng figurka w rece, ktérej uzyjesz w kroku drugim. Twoje
pozostate dwie figurki znajduja sie na karcie wybranej w poprzedniej
rundzie. Karta akcji wybrana dwie rundy wczesniej stata sie kartg
prowadzaca.

2)  WYBIERZ AKCJE

Teraz wybierasz nowa Karte Akcji z tych, ktore sg dostepne. Twdj wybdr
jest ograniczony w nastepujacy sposob:

. Nie mozesz wybiera¢ Karty prowadzacej(tej, ktorg wtasnie
przesunates na pierwsze miejsce).

. Karta, ktorg wybierzesz nie moze zawiera¢ zadnych figurek

. Musisz by¢ w stanie wykonaé dana akcje.

Ustaw swoja figurke na wybranej karcie.

UWAGA: W rozgrywce trzy- lub czteroosobowej masz do wyboru 4 akcje.
W rozgrywce dwuosobowej mozesz wybierac pomiedzy 3 akcjami.

3)DOCHOD

Przyktad przesuniecia dla wariantu gry 3 lub 4 osobowego.

Przypadek Specjalny: Jest mozliwe, ze Twoja figurka juz stata na

Otrzymujesz dochdd poprzez wybranie Karty Akcji, ktérej nikt nie
wybrat.

Jesli umiescisz swoja figurke na karcie, ktéra jest przed innymi figurkami
nie otrzymujesz dochodu. W innym przypadku otrzymujesz jednego
guldena za kazda karte, ktéra jest zajeta i znajduje sie przed Karta
wybrang przez Ciebie.
Jesdli umiescisz swojg figurke na karcie, ktdra znajduje sie za wszystkimi
pozostatymi figurkami mozesz otrzymac¢ bonus za puste miejsca. Zlicz
ilos¢ pustych miejsc(tych nieobsadzonych Kartami Akcji) pomiedzy
wybrang przez Ciebie Kartg i najblizszg sagsiadujgca z nig karta
znajdujaca sie przed nig, moze by¢ zajeta lub wolna. Za kazde 3 wolne
miejsca otrzymujesz 1 guldena. (Nie zaokraglaj: za 6 pustych pdl
otrzymujesz 2 guldeny, ale za 5 wolnych miejsc otrzymujesz tylko 1
guldena.)

Nie otrzymujesz bonusu za puste miejsca, jesli na kartach za Twojg karta

prowadzqcej Karcie Akcji. Nawet w takim przypadku musisz przesungc tq
karte. Po prostu przesun jq o jedno miejsce do przodu. Tak sie moze sta¢
tylko w przypadku pierwszego gracza i tylko w czasie klasycznej rundy.

znajdujg sie jakies figurki.



PRZYKLAD: Jesli wybierzesz akcje ,,Rent Canal” (Wynajmij
kanat), ,,Purchase Commodities”(Kup towary lub ,Manufacture
equipment”(Wyprodukuj wyposazenie), zyskujesz 2 guldeny,
poniewaz dwie karty przed nimi sq zajete. To wszystko, co mozesz
otrzymac za Karty Manufacture equpiment lub Rent Canal,
poniewaz pomiedzy nimi a nastepngq kartq znajduje sie 1(2) wolne
miejsce. Purchase Commodities (3 wolne pola) datoby Ci bonus 1
guldena.

UWAGA DO ROZGRYWKI DWUOSOBOWEI: Podczas
obliczania dochodu wazna jest ilos¢ zajetych kart. Otrzymujesz 1
guldena za kazdq zajetq karte przed Twojq kartg, a nie 1 guldena
za kazdq figurke. Karta uznawana jest za zajetq, niezaleznie od
tego czy figurki na niej sq Twoje czy przeciwnika.

4) WYKONANIE CZYNNOSCI

Po otrzymaniu wptywu musisz wykona¢ wybrang akcje. Akcje sg
szczegotowo opisane w kolejnym rozdziale.

Jesli zaptacisz 6 guldenéw mozesz réwniez wykonac¢ czynnos$¢
bonusowa. Bonusem moze by¢ jakakolwiek inna czynnos¢. Mozesz
wybrac akcje, ktdrg przesunates na poczatek w krok u pierwszym.
Mozesz wybrac akcje, na ktorej karcie stoja figurki przeciwnika.
Jedyna akcja, ktérej nie mozesz wybrac jako bonus jest ta, ktdra
wybrate$ w kroku drugim (ta, na ktdrej karcie stoi Twoja figurka).
Nie mozesz kupi¢ wiecej niz jednej akcji bonusowe;j.

Nie uzywa sie figurek do zaznaczania bonuséw. Po prostu ogto$
innym graczom, ktéra to bedzie akcja i zaptac 6 guldendw, a
nastepnie jg wykonaj.

Mozesz wykonac akcje bonusowa albo przed albo po akcji, ktorg
musisz wykona¢. Ptacisz za wykonanie czynno$é bonusowej tylko,

gdy chcesz jg wykorzystac. Nie mozna ptacic za akcje bonusowa
guldenami, ktdre zostang uzyskane za wykonanie akcji bonusowej,
ale mozna uzy¢ do tego celu guldenéw uzyskanych za wykonanie
akcji obowigzkowej, jesli czynnos$¢ bonusowa jest wykonywana
jako druga w kolejnosci.

Mozna kupi¢ akcje bonusowg rowniez podczas pierwszej rundy.

UWAGA DO ROZGRYWKI DWUOSOBOWEI: Jedyne
ograniczenie dotyczqce akcji bonusowych jest takie, ze nie mozna
wybrac akcji juz wybranej w tej rundzie, taj, na ktorej karcie
znajduje sie jedna figurka. Mozesz wybra¢ jako bonus czynnosé, na
ktorej karcie znajdujq sie 2 figurki.

5) PIERWSZY REJS

Statek jest ukoriczony, gdy po lewej stronie znajduje sie dzidb,
przynajmniej jedng cze$¢ srodkowa i rufe po prawej stronie, bez
pustych miejsc. Jesli masz ukoriczone jakies statki po 4 kroku,
muszg opusci¢ stocznie, aby zosta¢ przetestowane w kanale.
Otrzymasz punkty za Zatoge, Wyposazenie i zabezpieczenia.
Pierwszy Rejs jest opisany szczegétowo w ostatnim rozdziale.
Nie musisz konczy¢ budowy statku w kazdej rundzie. Jesli nie masz
ukoriczonych statkéw na zakoriczenie 4 kroku, Twoja runda konczy
sie Pierwszym Rejsem.

KONTRAKTY RZADOWE | ODLICZANIE

W rundzie kazdego gracza jedng z Kart Akcji przesuwa sie na
poczatek rzedu, w efekcie czego karty poruszajg sie wokodt Szlaku
Akcji. Gdy karta prowadzaca jest ponownie umieszczana w miejscu
startowym(jedno miejsce przed ciemniejsza strefg), Karty Akcji
wykonaty okrazenie Szlaku Akgji.
Gdy gracz przesuwa karte prowadzaca na miejsce startowe,
najpierw pozwdl mu/jej dokoriczyé runde. Nastgpnie przesun
znacznik odliczania o jedno miejsce. W tym czasie beda mogli
wybierac kontrakty Rzagdowe. To zalezy od ilosci okrazen i od liczby
graczy:

wokot

W rozgrywce czteroosobowej s3 3 zielone i 3 niebieskie kontrakty.
Gdy znacznik odliczania osiggnie pole z numerem 2(w pofowie gry)
nalezy odtozy¢ po 2 z kazdego rodzaju.

W rozgrywce trzyosobowej dysponujesz trzema zielonymi i trzema
niebieskimi kontraktami. Nalezy odtozy¢ po jednym z kazdego
rodzaju na zakonczenie pierwszego i drugiego okrazenia (gdy
znacznik jest przesuwany na pole numer 2 oraz na pole
nieoznaczone).

W rozgrywce dwuosobowej masz do dyspozycji trzy zielone i trzy
niebieski kontrakty. Na zakonczenie pierwszego okrazenia (w
potowie gry) musisz odtozy¢ dwa z kazdego rodzaju.

PRZYPOMNIENIE: Twoje Kontrakty Rzqdowe nie powinny by¢
pokazywane innym. Nie ujawniaj nawet tych, ktdre zostaty
odfozone.

We wszystkich przypadkach rezultat jest taki, ze rozgrywka w
czasie ostatecznego okrazenia odbywa sie z uzyciem tylko dwdch
Kontraktéw, jednym zielonym i jednym niebieskim. Te dwa beda
sie wliczaty do Twojego ostatecznego finatu.

wii« BUDOWANIE STATKU

Na planszy dostepne jest miejsce na 20 Kart Statkéw dostepnych
do budowania: 5 ruf, 10 srodkowych czesci kadtuba i 5 dziobdw.
Mozesz kupi¢ 1, 2 lub 3 Karty Statkéw w dowolnej kombinacji.

Za kazda Karte Statku, ktdra kupujesz, zapta¢ wskazang ilosé
guldendéw.(Te na dole sg za darmo, te w $rodku kosztujg 1, ate w
dwdch rzedach najblizszych talig kart kosztujg 2.)

Karty Statkow sa wykorzystywane do budowania statkow.
Ukonczony statek posiada dzidb po lewej stronie, rufe po prawej i

AKCJE

karty srodka kadtuba pomiedzy nimi. Ukoriczony statek musi
zawierac przynajmniej 1 karte srodka.

Musisz umiesci¢ wszystkie Karty Statku, ktére kupisz w Stoczni,
odnoszac sie do nastepujacych zasad:

e Nowe karty musza byé umieszczane w pustych polach

e Nie mozesz przestawiac kart. Jedynym sposobem na
zrobienie wolnego miejsca w Stoczni jest ukonczenie statku.
(Statki nie opuszczaja Stoczni do korca kroku 5).



e Nie mozesz wypetnia¢ wszystkich pustych miejsc dopoki
rezultatem nie jest przynajmniej jeden ukoriczony statek.

e Nie mozesz umiesci¢ karty w miejscu, w ktérym bytoby
niemozliwym dla niej stanie sie czesciag kompletnego statku.
Jednakze mozliwe jest dodawanie jej do statkow, ktére

wymagajg opuszczenia stoczni przez inny statek zanim same
zostang ukoriczone.
Zauwaz, ze nie musisz umieszczac Karty Statku tak, by stykaty
sie z kartami, ktére juz znajdujg sie w Stoczni. Budowany
statek moze by¢ rozciggniety na wielu polach.

W tej kolumnie Nie ma dos¢ Nie ma W tej
mozna dofozyé miejsca na mozliwosci kolumnie
tylko dzioby. dotqczenie wstawienia mozna
dziobu do tego Srodka miedzy dotozy¢ tylko
srodka i rufy dziob i rufe. rufy.

To jest prawidfowe.

Gdy statek po prawej zostanie
ukoriczony, odptynie robigc miejsce
na budowe nowego statku

To jest prawidfowe.

Gdy statek po lewej i prawej
odplyng, srodkowa czes¢ moze
stac sie czesciq nowego statku.

wykorzystujqc dziéb po lewej.

Jesli ukonczysz przynajmniej jeden statek podczas tej akcji, bedziesz
musiat go poddac probie podczas Pierwszego Rejsu na zakonczenie
swojej rundy.
WSKAZOWKA: Nie wszystkie Karty Statkéw sq takie same. Réznice
w obrazkach nie stuiq tylko ozdobie. Aby dowiedzie¢ sie jakie
znaczenie majq kota ratunkowe, szalupy ratunkowe, latarnie, kajuty
i mocowan przeczytaj Pierwszy Rejs.
Po umieszczeniu swoich wszystkich Kart Statkdw w Stoczni, utdz karty
pozostate na planszy w dolnych rzedach, tak by jedynie gérne rzedy
pozostaty wolne. Wypetnij je nowymi kartami z odpowiadajacych im
talii. Najnowsze karty s najdrozsze.

UWAGA: Dwie kolumny srodka sq rozpatrywane osobno, tak wiec

rozdziat

jesli wezmiesz 3 karty z jednej kolumny, taka kolumna bedzie miata
po przesunieciu kart 3 gérne rzedy wolne. Jednakze obydwie kolumny
sq uzupetniane z tej samej talii.
UWAGA: Jesli wybierzesz tq akcje, musisz wzigc¢ przynajmniej jedng
Karte Statku z planszy. Jesli nie masz pieniedzy musisz dobraé
przynajmniej jedng darmowq Karte Statkow. Mozesz dobrac tylko
takie karty, ktore mozesz zagra¢ zgodnie z zasadami. Jesli zadnej
karty nie bedziesz mégt uzyc, nie mozesz wybrac tej akcji.

gug ZAKUP TOWAROW

Dzieki tej akcji kupujesz jeden z 5 dostepnych
Pociggéw Towarowych. Ptacisz wskazang ilos¢ guldendw.(Karta na
dole kolumny jest za darmo.)
Przesun karty w dét, tak by wypetni¢ puste pole, a nastepnie dotdz
nowa karte na pute miejsce na gérze kolumny.(Nowo dotozona karta
jest najdrozsza.) Jesli skoriczg Ci sie karty, potasuj karty uzyte i utwoérz
z nich nowa talie.
WSKAZOWKA: Twdj Pociqg Towarowy moze zostaé sprzedany w
Wymianie Towaréw za guldeny, Wyposazenie lub Zatoge. To jest
osobna akcja wyjasniona ponizej.

A

W4 wypozvez KANAE

Dzieki tej akcji mozesz kupi¢ jeden z 5 dostepnych Kanatéw. Ptacisz
wskazang ilos¢ guldendw i umieszczasz Karte Kanatu przed sobg tak,
by stanowita przedtuzenie juz istniejacego kanatu. Nastepnie przesun
pozostate karty kanatow tak, by wypetni¢ wolne pola, a na wolnym
miejscu na gorze kolumny utéz nowa Karte. Jesli skorczg sie Karty
Kanatéw, potasuj wykorzystane Karty Kanatéw (wczesniej zanotuj ile
Kart Kanatéw ma kazdy z graczy) i utwdrz z nich nowa talie.
Jesli to Twoj pierwszy kanat, umiesé figurke statku na jednym z miejsc
wzdtuz krawedzi, dziobem skierowany w strone Kanatu(tak jakby
wyptynat). Tu zacznie sie Twdj pierwszy Rejs.
Kazdy nowy kanat jest przytaczany tak, by przynajmniej jedna
krawedz pasowata do krawedzi drugiej karty kanatu. Nie mozesz
przestawiac Kanatow ani obracac figurki statku.
Kanaty s3 wykorzystywane do zyskiwania punktéw za Twoje statki
podczas Pierwszego Rejsu. Przeczytaj rozdziat Pierwszy Rejs, aby
dowiedzie¢  sie co oznaczaja poszczeg6lne  symbole.
WSKAZOWKA: Wazine, aby wybiera¢ Kanaly, ktére pasujq do
statkow, ktore budujesz.

Q WYTWARZANIE WYPOSAZENIA

Dzieki tej akcji mozesz wybrac jedng sztuke Wyposazenia. Najpierw
przesun znacznik Wytworz Wyposazenie o jedno pole na bragzowym
okregu, przeciwnie do wskazéwek zegara. Znacznik wskazuje rodzaj
wyposazenia, ktéry mozesz otrzymac¢ za darmo. Jesli chcesz inny
rodzaj wyposazenia, przesun znacznik po okregu, ptacac 1 guldena za
kazde przesuniete pole.(Tak wiec inne rodzaje bedg kosztowac 1, 2
lub 3 guldeny, a najdrozszy jest ten rodzaj wyposazenia, na ktérym
znacznik znajdowat sie poczatkowo.) WeZ wybrany przedmiot z
banku.

Wyposazenie jest przechowywane w Twojej Stoczni. Moze by¢
umieszczone na dowolnym ukoriczonym statku, gdy ten jest gotowy
do wyruszenia w Pierwszy Rejs. Gdy juz opusci Stocznie, Wyposazenie
pozostaje na tym statku do korica rozgrywki.
WSKAZOWKA: Wyposazenie wymaga punktu zaczepienia. (Patrz
rozdziat Pierwszy Rejs.) Wazne jest, aby wybiera¢ Karty Statku i
Wyposazenie, ktore do siebie pasujq.

3 @ “REKRUTACIJA ZAtOGI

Rekrutacja Zatogi jest akcjg podobng do Wytwarzania Wyposazenia z
tym wyjatkiem, ze znacznik przesuwa sie¢ przeciwnie do kierunku
wskazéwek po zielonym okregu. Trzy miejsca pozwalaja na wybranie
Zatogi, podczas gdy czwarte pole pozwala na dobranie silnika.
WSKAZOWKA: Tak jak wyjasniono we wstepie, kaidy statek
potrzebuje kapitana. Upewnij sie, ze masz przynajmniej jednego
kapitana na poktadzie statku w Stoczni, zanim ukoriczysz statek. Bez
kapitana statek nie dostarczy Ci zadnych punktéw. Kazidy z
cztonkéw Zatogi poza kapitanem musi miec¢ kajute. Jesli planujesz
zatrudni¢ dodatkowych cztonkéw Zatogi na statku upewnij sie, ze
posiadasz karty Statku reprezentujqce kabiny.

@ ZATRUDNIENIE PRACOWNIKA
Dzieki tej akcji otrzymujesz jedng Karte Pracownika. Pracownicy
umozliwiajg Ci  wytwarzanie  dodatkowego  Wyposazenia,
rekrutowania Zatogi, umieszczania Wyposazenia i lokowania Zatogi na
poktadzie statkdw czy otrzymywania lepszych ofert.
Rozpoczynasz przesuwajac znacznik o jedno pole zgodnie z ruchem
wskazowek po czerwonym Szlaku Pracownikéw. Tak jak w przypadku
akcji Rekrutacja Zatogi czy Wytwarzanie Wyposazenia mozesz ptaca
guldenami przesuwac znacznik o dodatkowe pola na szlaku(1 gulden
za 1 dodatkowe przesuniecie) dopdki nie przesuniesz znacznika na
wybrane przez ciebie pole.
Kazdemu polu odpowiada 3 pracownikdw. Wez jednego, ktérego
wybierzesz.



UWAGA: Niektérzy Pracownicy wymagajq dodatkowych
optat:  jesli weimiesz Inzyniera(brqzowa karta) Ilub
Rekrutujgcego (zielona karta), musisz zaptaci¢ dodatkowo
1 guldena. Opfata jest wskazana na karcie i wymieniona w
Dodatku.

Nie mozna dobra¢ takiego samego Pracownika, jakiego juz
posiadasz. (Jednakze mozna posiada¢ dwdch Rekrutujgcych,
wtedy, jesli wykonujg rézne czynnosci.)
Karty Twoich Pracownikéw powinny by¢ utozone przed
Toba. Pracownicy pracujg dla Ciebie do korica gry, dajac Ci
korzysci opisane szczegétowo w Dodatku.

O WYMIANA TOWAROW

Dzieki tej akcji mozesz wymieni¢ jedna
Karte Pociggu Towarowego. Kazdy z towaréw w pociggu
mozesz wymieni¢ na element Wyposazenia lub Zatogi badz

sprzeda za guldeny. Jesli nie masz kart Pociggu Towarowego,
nie mozesz wybraé tej akgji.
Rozpoczynasz akcje poprzez przesunigcie znacznika o jedno
pole zgodnie z ruchem wskazéwek po szesciokacie
Wymiany. W ten sposéb okresla sig aktualny koszt towaréw.
(Nie mozna przesuwa¢ znacznika o dodatkowe pola.)
WSKAZOWKA: Jednym z kluczy do sukcesu jest
zrozumienie, kiedy wytwarzac¢ czy rekrutowac, a kiedy
zdobywac wyposazenie czy Zafoge w czasie wymiany.

OTRZYMANIE DOTACII

Ta akcja jest dostepna tylko w wariancie czteroosobowym.
y Gdy jg wybierasz, otrzymujesz 2 guldeny z

\““,\ banku.

PIERWSZY REJS

Jedli ukonczysz statek, konczysz swoja runde Pierwszym
Rejsem. Statek zacznie dostarczaé punkty.
Jesli ukonczysz wieksza ilos¢ statkdw, kazdy z nich musi
nastepnie odby¢ Pierwszy Rejs. To Ty decydujesz, w jakiej
kolejnosci bedziesz zbierat punkty za statki. Statek musi opusci¢
Stocznie  w rundzie, w ktérej zostaje ukoriczony,
Kompletny statek posiada dziéb po lewej stronie, od 1 do 7
czesci srodkowych i rufe po prawej stronie. Wszystkie elementy
przylegaja do siebie, bez pustych przestrzeni pomigdzy nimi.
Nieukoriczony statek nie moze opusci¢ Stoczni.

WYPOSAZENIE | ZALtOGA

Wyposazenie i Zatoga s3 dodawane do statku, gdy juz jest
skoniczony. Wyposazenie i Zatoga, ktére sa wykorzystywane na
statku musza juz na nim pozostac i nie moga by¢ uzywane na
innym statku.
Mozna dodawald Zatoge i Wyposazenie, ktére sie posiada w
Stoczni. Nie mozna dobiera¢ elementdw z z banku. Przytaczanie
posiadanych elementdw nie jest uwazane za akcje.
Kazdy statek musi mie¢ kapitana. Nie wymaga on kajuty. Jesli
na statek wyslesz dodatkowych kapitanéw, stajg sie oni
oficerami, a kazdy z nich potrzebuje osobnej kajuty. Kazdy

element wyposazenia wymaga punktu mocowania.

T Bk

WYJATEK: Niektorzy Pracownicy(budowniczy) umozliwiajq
zdobycie dodatkowej Zatogi bez kajut lub dodatkowego
wyposazenia bez punktéw moco ia. Bud iczy sq opi:

w Dodatku.

Zauwaz, ze silniki, zurawie i dziata majg swoje specyficzne
miejsca mocowania. Np. zuraw nie moze by¢ przytaczony do
punktu mocowania dziata. Jednakie, zagle i kominy

wykorzystujg ten sam punkt mocowania, a w kajutach moze
przebywac kazdy rodzaj Zatogi.

Kazdy z punktéw mocowania moze by¢ obsadzony przez jeden
element Wyposazenia. W kazdej kajucie moze przebywac tylko
jedna osoba. Nie musisz wykorzystywaé wszystkich dostepnych
punktéw mocowania na statku. Mozesz zdecydowa¢ sie na
zachowanie Wyposazenia i Zatogi na pdzniej.

PREDKOSC

Teraz nadszedt czas na obliczenie predkosci Twojego statku.
Statki zostaty podzielone na dwie kategorie:

e Statek z przynajmniej jednym kominem i jednym silnikiem
ma bazowg predkos¢ 4. Za kazdy dodatkowy komin, silnik czy
zagiel predkos¢ wzrasta o 1.

o Statek bez komina badz silnika ma bazowa predkos¢ 1. Za
kazdy zagiel czy silnik predkos¢ wzrasta o 1. Za kazdg pare
kominéw predkos¢ wzrasta o 1.
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WYMAGANIA DO OTRZYMANIA PUNKTOW

1. Twdj statek musi mie¢ kapitana (ale nie potrzebuje on
kajuty).

2. Twdj system Kanatéw musi by¢ odpowiednio duzy, aby
umozliwi¢ Twojemu statkowi przesuwanie sie do przodu petng
predkoscig(tak jak opisano ponizej).

Jesli zaden z warunkéw nie zostanie spetniony nie otrzymujesz
punktéw. Nie powiniene$ dodawaé mu Wyposazenia czy Zatogi,
bo zostanie ona zmarnowana. Taki statek nie moze zeglowac.
Nalezy go usunaé z gry. Nie liczy sie do Rzadowych Kontraktow
przy rozliczaniu na koncu gry.

UWAGA: Statek bez komina, silnika czy zagla nadal moze

P

dawa¢é punkty, pod warunkiem, ze posiada kapitana. P
predkosc 1, tak wiec przesuwa sie tylko o 1 pole w kanale.

WSKAZOWKA: Upewnij sie, ze posiadasz kapitana i Kanat
przed ukoriczeniem statku.



LICZENIE PUNKTOW

Jesli Twoj statek spetnia powyzsze wymagania, punkty oblicza sie na
podstawie 4 kryteriow:

. Zatoga

. Dziata i zurawie
. Predkos¢

. Rezultaty rejsu

Te kryteria sg zebrane na Planszy Stoczni. Za kazde z nich przesun
znacznik na Szlaku Punktéw, aby wskazac ilos¢ posiadanych punktow.

ZALOGA
Za kazdego cztonka Zatogi (wtgczajac w to kapitana) zdobywasz 1 punkt.
DZIALA | ZURAWIE

Otrzymujesz 2 punkty za kazdego zurawia. Dostajesz 2 punkty za kazde
dziato.

PREDKOSC

Otrzymujesz ilo$¢ punktdw rowna predkosci swojego statku (obliczong
wedtug zasad opisanych powyzej).

REZULTAT PIERWSZEGO REJSU

W koncu nadchodzi czas na wodowanie statku. Przerdzni oficjele
gromadza sie podczas testowania w kanale, po to by oceni¢ jego
potencjat handlowy, site militarng oraz jego bezpieczeristwo. Rowniez
wazne jest czy Twoj statek jest dos¢ szybki, aby zdoby¢ Btekitng Wstege,
odznaczenie nadawane najszybszemu liniowcowi transatlantyckiemu.

Aby przetestowac statek( i zdoby¢ punkty) przesun figurke o jedno pole 1
kanale za kazdy punkt predkosci jaka posiada Twoj statek. Musisz uzywaé
petnej predkosci statku. W kazdym miejscu, w ktérym statek sie znajduje,
rufa musi wskazywac kierunek, z ktérego statek przyptynat. Nie mozna
cofac statku. Jesli doptywa do rozwidlenia, mozna wybra¢ dowolny kanat
za wyjatkiem tego, ktérym przyptynat.

Podczas przesuwania figurki statku, bedzie ona dociera¢ do miejsc z
ikonkami. Kazda z nich reprezentuje oficjela, ktéry ocenia pewne aspekty
Twojego statku:

-1 Ten daje Ci 1 punkt za kazdego zotnierza i 1 punkt za kazde
dziato

i_ Ten daje Ci 1 punkt za kazdego biznesmena i 1 punkt za
kazdego zurawia

5 Ten daje Ci 1 punkt za kazdg latarnie
"ﬂ Ten daje Ci 1 punkt za kazdg szalupe ratunkowa

™ Ten daje Ci 1 punkt za kazde koto ratunkowe

Jesli trafisz na ten sam rodzaj postaci kilka razy, za kazdym dostajesz
punkty. Jednakze pola z Btekitng Wstega dziatajg inaczej.

Gdy docierasz do pola Btekitna Wstazka otrzymujesz tyle punktow o ile
przesunat sie statek do tej pory. Jesli natrafisz na wiecej niz
@ jedno pole z Btekitng Wstega, liczy sie tylko ostatnie.(Tak
wiec maksymalna ilo$¢ punktow uzyskanych za pole z
Btekitng Wstega rowna jest Twojej maksymalnej predkosci.)

Ten test to ostatni etap w ocenie Twojego statku-przynajmniej na razie.
Przesun statek(razem z Zatoga i Wyposazeniem) ze Stoczni. Ustaw go na
stole przed sobg, poniewaz moze dostarczy¢ Ci punktow na zakonczenie
gry, gdy ujawniasz swoje Kontrakty Rzagdowe.

Figurka statku pozostaje w miejscu gdzie sie zatrzymat. Upewnij sig, ze
rufa wskazuje kierunek, z ktdrego przyptynat statek. Pierwszy rejs
Twojego nastepnego statku rozpocznie sie w tym miejscu.(Jesli statek
znajduje sie w rozwidleniu nie musisz teraz decydowac, ktérym szlakiem
poptynie kolejny statek, dopdki nie nadejdzie czas jego testowania. Dzidb
nie wskazuje kierunku, gdzie statek musi poptyna¢, ale rufa wskazuje, w
ktdra strone statek nie moze ptynac.)

Kiedykolwiek figurka Twojego statku przemieszcza sie na karte nowego
kanatu, Kanat, ktory wtasnie zostat opuszczony przez statek zostaje
usuniety z systemu. Zatrzymaj uzyte karty Kanatéw w stosie do korca
rozgrywki. (Kontrakty Rzadowe moga dostarcza¢ punkty za uzyte kanaty.
Nawet jesli nie posiadasz takiego Kontraktu, powinienes$ zachowac¢ karty
Kanatéw, tak by inni gracze mysleli, ze mozesz je posiadac.)

UWAGA: Jesli usuniecie kanafu spowoduj , ze inne kanaty nie bedq
miaty potqczenia, sq tez usuwane. Nie liczq sie one jako kanaty uzyte,
tak wiec nalezy je odfozy¢ na osobny stos. Pozostajq jedynie Kanaty,
ktére mogq zostac przeptyniete przez statek podczas kolejnych rejséw.



Przyktad obliczania punktéw: Ten statek otrzymuje 4 punkty za Zatoge(1
kapii 2 bi. 6w i 1 zotnierz) oraz 4 punkty za Wyposazenie (1
dziato i 1 zuraw). Ma predkos¢ 7. To w sumie daje 15 punktéw.

Teraz zabieramy statek w pierwszy rejs. Otrzymuje 2x4 punktyza szalupy
ratunkowe, 3 punkty za el ty hand| i 6 punktow w konk
Btekitnej Wstegi.(Zauwasz, ze tylko ostatnie pole z Bfekitng Wstegq jest
brane pod uwage.) To daje w sumie 17 punktow.

sie

Suma punktow tego gracza to 32.

Po pierwszym Rejsie.

ZAKONCZENIE GRY

Za kazdym razem, gdy Karta Akcji zakoriczy okrazenie po Szlaku Akcji,
znacznik odliczania jest przesuwany o 1 miejsce. Gdy dotrze do

ostatniego miejsca .= gra sie konczy. Do tego momentu kazdy z
graczy odbywa petna runde za kazde z 23 miejsc na Szlaku Akgji.

Jesli dobrana zostanie ostatnia karta dziobu, rufy czy czesci srodkowe;j
gra sie konczy.

UWAGA: Talia czesci srodkowych statku jest podzielona na dwie-jedna
nad drugq. Jesli skoriczq sie karty w gérnej czesci, nie uznaje sie, ze talia
jest wyczerpana. Po prostu nalezy wypetni¢ wolne miejsce pozostatymi
kartami.

W rozgrywce skonczy¢ sie moga tylko Karty Statkdw. Jesli wyczerpie sie
jakakolwiek Inn talia, po prostu potasuj karty uzyte i utwdrz z nich nowa
talie. Jesli skoniczg sie dostepne guldeny zastap je dowolnymi
elementami.

Jesli gra powinna koriczy¢ sie wczesniej, nalezy kontynuowaé do
momentu, gdy wszyscy gracze maja na koncie ta sama ilo$¢ rund. Gracz
siedzacy po prawej stronie gracza rozpoczynajgcego odbedzie ostatnia
runde.

Niezaleznie od tego, w jaki sposob zakoniczy sie rozgrywka, kazdy gracz
zachowuje prawo do ostatniej akcji i ma szanse ukoriczy¢ statek.

OSTATNIA AKCIA

Rozpoczynajac od pierwszego, kazdy z graczy ma prawo wykonaé
ostatnig akcje. Mozesz wybra¢ dowolna, niezaleznie od tego, jakg akcje
wybrate$ w ostatniej rundzie. Jest mozliwe, ze wielu graczy wybierze ta
sama ostatnig akcje. Przebieg ostatniej akcji jest tak sam, jak w
przypadku akcji wykonywanej w 4 kroku zwyktej rundy.

Jesli w trakcie ostatniej akcji ukoriczysz statek(lub statki) zabierasz je w
Pierwszy Rejs, tak jak w zwyktej rundzie.

Nie ma w tym przypadku mozliwosci kupowania akcji bonusowe;j.
UKONCZENIE STATKU

Po wykonaniu ostatniej akcji przez wszystkich graczy, kazdy z nich ma
szanse na ukonczenie statku(rozpoczynajgc od pierwszego gracza). Jesli

nie ma mozliwosci ukoriczenia budowy statku za pomoca jednej karty po
prostu nalezy spasowac i kolejka przechodzi na nastepnego gracza.



Jesli potrzebujesz tylko jednej Karty Statku do ukoriczenia
statku, mozesz kupi¢ jg na normalnych zasadach: nalezy zaptacic¢
podang na karcie cene, dobra¢ jg oraz przesuna¢ pozostate karty
w dot kolumn i uzupetni¢ wolne miejsca u gory.

Statek jest wysytany w Pierwszy Rejs i zlicza sie punkty zyskane
w ten sposéb.

UWAGA: Mozliwe jest kupno Kart Statkdw (zaréwno jako
normalng akcje Zbuduj Statek jak i w ramach ostatniej akgji)
nawet jesli nie ma wolnych kart. Jesli jakiegos rodzaju karty nie
ma, mozesz jg otrzymac za darmo. Nalezy w takim przypadku
jakiegos zamiennika, aby wskaza¢, ze jest to dzidb, srodek lub
rufa. Dodana w ten sposéb karta nie posiada punktéw
mocowania, kajut ani ekwipunku ratunkowego, ale nadal liczy
sie jako Karta Statku podczas ustalania dtugosci statku.

KONTRAKTY RZADOWE | KUPCY

Po tym jak wszyscy podejma ostatnig prébe ukoriczenia statku,
gracze ujawniajg swoje Kontrakty Rzadowe i otrzymuja
wskazang liczbe punktéw.

Niektdre Karty Pracownikéw (kupcdw) dajg dodatkowe punkty,
ktdére powinny by¢ doliczone wtasnie w tym czasie.

ZWYCIESTWO

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa. W wypadku remisu
bierze sie pod uwage ilo$¢ posiadanych guldendw.

Niebieski Kontrakt Rzqdowy:12 punktow (4 pary zagli)

Zielony Kontrakt Rzgdowy: 10 punktéw (2 statki z doktadnie 6 kart)

Pracownicy: 5 punktow (1+3 za stal i wegiel)
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DODATEK

PRACOWNICY

Pracownicy umozliwiajg Ci wykorzystac akcje bardziej produktywnie lub
dotaczy¢ wiecej Wyposazenia lub zwerbowac Zatoge na statek. Jest kilka
rodzajéw Pracownikéw, zréznicowani dzieki kolorowi. Gdy zatrudniasz
Pracownika, jego efekt obowigzuje do korica rozgrywki. Moze by¢
wykorzystywany, gdy tylko sytuacja na to pozwala.

Efekty kart Twoich Pracownikdéw kumulujg sie. Jesli posiadasz np. kilku
Inzynieréw mozliwe jest otrzymanie dodatkowych towardw, gdy
przeprowadzasz akcje Produkcja Towardw.

Mozesz zdecydowac, ze nie bedziesz wykorzystywat korzysci swoich
Pracownikéw lub wykorzystywat je czesciowo. (Patrz przyktad ponizej.)

INZYNIER

Gdy bierzesz tg karte (jako cze$¢ akcji
Zatrudnienie Pracownikdw), musisz zaptacic¢
dodatkowo 1 guldena. Jesli nie masz pieniedzy

musisz zatrudnic innego Pracownika.

Kiedykolwiek Produkujesz Towary tj" , Twoj Inzynier pozwala dobraé
dodatkowy towar, tak jak wskazuje karta.

PRZYKtAD: Zaktadajqc, ze masz 2 Inzynieréw, +1

zuraw oraz +1 zagiel oraz znacznik Produkcji m

Towardw znajduje sie na dziale. Gdy Produkujesz +1 crane
Towar, przesun znacznik na komin. To oznacza, ze

mozesz wzigé komin, zurawia i Zagiel za darmo.
Jesli zaptacisz 1 guldena, mozesz przesunqc znacznik + sail
na zuraw i otrzymac 2 zurawie i 1 zagiel.

REKRUTUJACY
Gdy bierzesz tg karte, musisz doptaci¢ 1 guldena.

Pracownika.

Kiedykolwiek rekrutujesz Zatoge o , Twdj Rekrutujacy
pozwala Ci na dobranie dodatkowego cztonka Zatogi(lub

= KUPIEC
OO ( okred
Kupiec pozwala sprzedawac okreslone towary w

wyzszej cenie gdy Wymieniasz Towary.

Kazdy towar ma przypisanych Kupcéw na 2 poziomach. Nie mozesz
zatrudni¢ Kupca dla danego towaru z poziomu 2 jesli nie masz Kupca z
poziomu 1szego.. Ich efekty sie kumuluja.

silnik) tak jak wskazuje karta.

PRZYKtAD: Nie mozesz zatrudniac Kupca Stali z poziomu 2 jesli nie masz
Kupca Stali z poziomu 1. Jesli masz kupca z poziomu 1, otrzymujesz 1

odatkowego guldena za kazdym razem, gdy sprzedajesz stal w ramach
Wymiany. Jesli masz Kupcow Stali z pozi 1i2 otrzymujesz 2

dodatkowe guldeny za sprzedaz stali.

Kupiec réwniez daje Ci bonusowe punkty .Te punkty sa doliczane na
koncu gry.

BUDOWNICzZY

Budowniczy pozwala Ci na dostarczenie dodatkowej Zatogi lub
Wyposazenia na statek bez zapewniania im
kajuty czy punktéw mocowania. Za wyjatkiem
silnika, Budowniczy pozwala na dobranie

maksymalnie dwdch elementow(lub 1 silnika).

Dodatkowe elementy, ktére dobierasz na statek
pochodza ze Stoczni a nie z banku.

UWAGA: Budowniczy +1 silnik umozliwia dostarczenie na statek

dotos ) )

y do odpowiedniego punktu mocujqcego,
a drugi dotqczony przez budowniczego.

dwach silnikéw: jeden

STERNIK
Twdj ukoniczony statek otrzymuje +1 do predkosci.

TAKIELARZ

+1propeller  TWO] ukoriczony statek otrzymuje +1 do predkosci za
kazdg pare zagli. Oblicz szybkos¢ w normalny sposdb, nastepnie dodaj
e ten bonus.

UWAGA: Nie musisz wykorzystywa¢ tego bonusu za kazdq pare zagli.
Np. jesli Twdj statek posiada 4 zagle zesz uzyc¢ Takielarza aby dosta¢
+2, +1 lub 0.(Mozesz nie chcie¢ wykorzystywac petnego bonusu jesli

Twdj system Kanatow jest za krotki.)

IT,‘T"-
‘@‘ﬂ KSIEGOWY

Gdy przesuwasz znacznik Produkcji Towardw lub Rekrutacji Zatogi,
mozesz przesungc go o 1 lub 2 pola za darmo.(Tak wiec trzy wybory s3 za
darmo, a czwarty kosztuje Cie 1 guldena zamiast 3.)

lﬂ ] BRYGADZISTA

Gdy przesuwasz znacznik w ramach akcji Zatrudniania Pracownikéw
mozesz go przesung¢ do 3 miejsc za darmo.

KONTRAKTY RZADOWE

Ukonczone statki po odbyciu swoich Pierwszych Rejséw i zdobyciu
punktow pozostaja przed Tobg na stole. Na zakoriczenie gry cata Twoja
flota zostaje oceniona i mozesz zdoby¢ dodatkowe punkty dzieki
Rzgdowym Kontraktom. Zauwaz, ze Wyposazenie i Zatoga, ktore zostaty
w Twojej Stoczni nie dajg zadnych punktdw.

UWAGA: Ukoriczone statki, ktére nie speh
rozdziale Pierwszy Rejs sq rozbierane i nie bierze si¢ ich pod uwage przy
rozliczaniu Kontraktéw Rzqdowych.

. < . "
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Na poczatku gry kazdy rozdano 3 Kontrakty w kazdym kolorze, ale na
zakonczeniu gry zostang Ci dwa- jeden zielony i jeden niebieski.(Patrz
rozdziat Rozgrywka.)



NIEBIESKIE KONTRAKTY RZADOWE
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3
Otrzymujesz 3 punkty za
kazda pare biznesmen-zuraw w Twojej
flocie. Biznesmen i zuraw musza by¢ na tym
samym statku, aby liczyty sie jako para.

3%
Zyskujesz 3 punkty za kazda
pare zotnierz-dziato w Twojej flocie. Zotnierz

i dzieto muszg by¢ na tym samym statku, aby
byty uznane za pare.

b

3l

Zyskujesz 3 punkty za kazdg
pare zagli w Twojej flocie. Obydwa zagle
muszg by¢ na tym samym statku, aby byty
uznane za pare.(Tak wiec jesli masz 3 zagle
na jednym statku i 1 na innym zyskujesz 3
punkty. Jesli masz 2 zagle na kazdym z
dwdch statkow lub 4 zagle na jednym, to
jest warte 6 punktow.

i
e

3l
Zyskujesz 3 punkty za kazda
pare kominéw w Twojej flocie. Obydwa
kominy muszg znajdowac sie na jednym
statku, aby by¢ uznane za pare.

3

0-z-4-8
zf

Jesli masz wiecej niz jednego
biznesmena, zyskujesz 2 punkty za kazdego
dodatkowego biznesmena w swojej
flocie.(Tak wiec 5 biznesmendéw daje 8
punktow)

i

0T-4-R

T

Jesli masz wiecej niz jednego
zotnierza zyskujesz 2 punkty za kazdego
dodatkowego zotnierza w swojej flocie.

3t

Zyskujesz 3 punkty za kazdego
oficera w swojej flocie, ale nie dostajesz
punktow za kapitana.(Np.jesli masz 3 statki i
7 kapitanow na nich, to 3 sposrdd nich
bedzie kapitanami, ktorzy nie wliczajg sie do
bonusu. Pozostatych 4 jest oficerami, ktorzy
dajg Ci w sumie 12 punktow.)

34
Zyskujesz 3 punkty za kazdy
silnik w Twojej flocie.

Zyskujesz 6 punktow za
kazdy statek w Twojej flocie, ktéry posiada
przynajmniej 1 zagiel i jeden komin i jeden
silnik.

UWAGA: Statek z dwoma elementami
sposréd wymienionych daje zysk 6 punktow.

=
T -
8.l
—— Otrzymujesz 8 punktow za
kazdy statek w Twojej flocie z przynajmniej 1
biznesmenem, 1 zotnierzem, przynajmniej 1
zurawiem i przynajmniej 1 dziatem.
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12306
ZRELE Zyskujesz punkty w zaleznosci
od ilosci elementéw Wyposazenia lub Zatogi
w Twojej flocie, opierajac sie na tabelce na
Twojej Karcie. Jest 8 réznych rodzajéw
elementow: silnik, komin, zagle, zuraw,
dziato, biznesmen, zotnierz i oficer
(dodatkowy kapitan w kajucie).

E,

A
Zyskujesz 4 punkty za kazdy z
uzytych Kanatéw. (Te powinny znajdowac sie
na stosie przed Tobg, tak jak opisano w
rozdziale Pierwszy Rejs.)



ZIELONE KONTRAKTY RZADOWE

=
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12 -1

| Zyskujesz ilo$¢ punktow
zalezng od ilosci kot ratunkowych w Twojej
flocie, wskazang w tabeli na karcie.(Np. 6 kot
ratunkowych warte jest 12 punktéw. Kazde
koto ratunkowe ponad 6 jest warte 1
dodatkowy punkt.)

A
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[-Zedbefiefie
12 .41

Zyskujesz ilos¢ punktow
zalezng od ilosci latarni w Twojej flocie,
wskazang na karcie.

-2 S
TAEir R
Zyskujesz ilo$¢ punktow

zalezng od ilosci szalup ratunkowych w
Twojej flocie, wskazang na karcie.

T
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24-32%
Zyskujesz ilos¢ punktéw
zalezng od ilosci statkdw w Twojej flocie,
wskazang na karcie.
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Zyskujesz ilos¢ punktow

zalezng od ilosci statkow w Twojej flocie,
ktére sg zbudowane z doktadnie 5 Kart
Statkow, wskazang na karcie Kontraktu.(Np.
3 takie statki dadza Ci 15 punktow.)

'lm

310171
Zyskujesz ilos$¢ punktow
zalezng od ilosci statkow w Twojej flocie,
ktére majg doktadnie 6 kart Statku,
wskazang na karcie.

i+
=
512 o .
Zyskujesz ilos¢ punktow
zalezng od ilosci statkow w Twojej flocie,

ktére sg zbudowane z przynajmniej 7 Kart
Statkow, wskazang na karcie Kontraktu.

G
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= Zyskujesz 5 punktow za kazdy
statek w Twojej flocie, ktory jest
wyposazony we wszystkie 3 rodzaje
zabezpieczen (przynajmniej 1 koto

ratunkowe, przynajmniej 1 szalupe
ratunkowa i przynajmniej jedna latarnie.)

UWAGA: Statek z 2 kotami ratunkowymi,
2 szalupami i 2 latarniami jest nadal wart 5
punktow.
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Uzyskujesz ilosé punktéw
zalezng od ilosci Kart Statkow w Twojej
flocie, wskazang na karcie.

1254
1 -
Zyskujesz 1 punkt za kazdego
Pracownika do 4. Za kazdego powyzej 4
zyskujesz 2 punkty. (Jesli skofczysz gre z 7
Pracownikami beda warci 10 punktow.)

Ea

2.5
Zyskujesz 2 punkty za kazdy

niebieska, z6ttg lub pomaranczowa Karte
Pracownika.

(Bt LN
a-11L

zalezng od ilosci réznych rodzajow

Zyskujesz ilos¢ punktéw

Pracownikéw w Twojej Stoczni, wskazang na
karcie. Pracownicy sg réznego rodzaju, jesli
maja rézne kolory (z6tty, pomaranczowy,
niebieski, zielony lub brazowy). Dal potrzeb
tego kontraktu handlarze wyzszego poziomu
sg rowniez uwazani za inny rodzaj od
handlarzy nizszego poziomu.



