
STOCZNIA 

Wprowadzenie 

Jest rok 1870.  Od wieków żagle dominowały na morzach i oceanach, jednakże teraz znaczenia nabierają silniki parowe. Konstruktorzy 

statków eksperymentują z nowymi projektami, konkurując o prestiżową Błękitną Wstęgę, przyznawaną statkowi, który najszybciej 

przepłynie Ocean Atlantycki. Ich wysiłkom bacznie przyglądają się przywódcy światowych imperiów, ponieważ o sile paostwa decyduje jego 

handlowy i militarny potencjał. Jest to korzystny czas na prowadzenie stoczni. Załóż przedsiębiorstwo. Zbuduj flotę. Pokaż światu, że Twoje 

statki są najszybsze, najbezpieczniejsze i najlepsze. 

OPIS GRY 

Wcielasz się w rolę właściciela stoczni. Twoim celem jest 

zbudowanie najlepszych statków w wyznaczonym czasie. Gdy 

gotowe statki opuszczą stocznię, zostaną ocenione według 

wielu kryteriów, a ceny akcji Twojej firmy wzrosną. To Ty 

decydujesz o tym, czy zbudujesz szybki statek handlowy, 

transoceaniczny parowiec czy niewielki jacht, mając na uwadze 

bonusy, które możesz otrzymad dzięki swoim tajnym 

kontraktom rządowym. 

ELEMENTY GRY 

 Dwuczęściowa plansza 

 4 plansze stoczni, na których budujesz swoje statki 

 8 kart akcji 

 

 104 karty statków, których używasz do budowania 

statków. Karta Statku może reprezentowad dziób, 

częśd środkową lub rufę. Części środkowe są 

podzielone na dwie talie kart, w zależności od ich 

rewersu. 

 

 Wyposażenie. Każdy element wyposażenia posiada 

specjalny punkt dopasowania. Jeśli karta statku nie 

posiada odpowiedniego punktu dopasowania, nie 

może on zostad wzbogacony o dane Wyposażenie ( 

patrz ilustracje). Jeśli skooczą się elementy 

wyposażenia danego rodzaju, użyj zamiast tego 

monet, spinaczy lub innych elementów zamiennych. 

Ilośd dostępnego wyposażenia jest nieograniczona. 

 24 Żagle 

 24 Kominy 

 24 Śruby 

 24 Żurawie 

okrętowe 

 24 Działa 

 

 Załoga. Każdy członek załogi potrzebuje kajuty. 

Jedynym wyjątkiem jest kapitan, który może stad 

wszędzie. Każdy dodatkowy 

kapitan staje się oficerem i 

każdy z nich wymaga 

pojedynczej kajuty. 

 24 Kapitanów 

 24 Biznesmenów 

 24 Żołnierzy 

 24 Kanały Wodowania, w których Twoje statki będą 

oceniane podczas pierwszego rejsu 

 2x12 Kart Kontraktów Rządowych w 

dwóch taliach 

 48 Pracowników, którzy pomagają Ci 

budowad statki 

 14 Pociągów Towarowych, 

transportujące towary, które możesz 

sprzedawad lub wymieniad 

 4x5 Pionków Gracza-3 figurki do wybierania akcji, 1 

żeton do oznaczania ilości punktów, 1 statek do 

żeglowania po kanale wodowania 

 5 Znaczników do oznaczania rund i akcji 

 40 Monet o nominałach 1 i 5 guldenów 

 Instrukcja 

  



ROZSTAWIENIE ELEMENTÓW GRY 

Każdy z graczy otrzymuje następujące elementy: 

 

1. Plansza Stoczni 

2. Żeton i figurkę statku. 

3. Jedną figurkę w grze 3 lub 4-osobowe lub 3 figurki w grze 

dwuosobowej. 

4. Jeden Pociąg Towarowy z wszystkimi trzema rodzajami 

towarów. 

5. 6 guldenów. 

6. Kontrakty rządowe, rozdawane losowo, zakryte. Każdy z 

graczy otrzymuje 3 zielone i 3 niebieskie kontrakty. 

 

1. Talia Pociągów Towarowych. 

2. Dostępne Pociągi Towarowe. 

3. Talia Dziobów 

4. Talia środkowych części statków 

5. Talia Ruf  

6. Dostępne Karty Statków 

7. Okrąg Wyposażenia Fabryki 

8. Znacznik Wyposażenia Fabryki 

9. Okrąg Rekrutacji Załogi 

10. Znacznik Rekrutacji Załogi 

11. Sześciokąt Wymiany Towarów 

12. Znacznik Wymiany 

13. Wyposażenie 

14. Szlak Odliczania 

15. Znacznik Odliczania 

16. Talia Kanałów Wodowania 

17. Dostępne Kanały Wodowania 

18. Szlak Akcji 

19. Prowadząca Karta Akcji na polu startowym 

20. Karty Akcji 

21. Monety 

22. Szlak Punktów 

23. Żetony punktów Graczy 

24. Załoga 

25. Szlak Pracowników 

26. Znacznik Zatrudnienia Pracowników 

27. Karty Pracowników 

28. Rekrutujący 

29. Inżynier 

Odłóż pozostałe Kontrakty i pionki do pudełka. 

Możesz spojrzed na Rządowe Kontrakty w każdym momencie, lecz 

utrzymuj je w tajemnicy przed innymi graczami. Wszystkie pozostałe 

przedmioty zdobyte w czasie rozgrywki (guldeny, Wyposażenie, Załoga, 

Pracownicy, Karty Statków) powinny byd widoczne dla pozostałych 

graczy. 

PLANSZA   

Plansza składa się z 2 części. Złóż je razem (poziomo lub pionowo) i 

umieśd na środku stołu. 

Umieśd poszczególne elementy gry na Planszy: 

1. Karty Statków powinny byd posegregowane wg ich rewersów na 4 

talie. Potasuj każdą talię osobno. Ułóż dwie talie środków kadłuba 

umieszczając większą talię na wierzchu mniejszej. W ten sposób 

otrzymujemy 3 talie Kart Statków: dzioby, środki i rufy. Umieśd 

każdą talię Kart Statków zakrytą we wskazanych miejscach. 

2. Rozłóż 10 wierzchnich kart środka kadłuba, odkryte w 10 miejscach 

na Planszy poniżej talii. 

3. Rozłóż 5 wierzchnich kart z talii dziobów, odkrytych, na 5 wolnych 

miejscach poniżej talii. Zrób to samo z kartami ruf. 

4. Potasuj talię Pociągów Towarowych i umieśd je zakryte we 

wskazanym miejscu. Rozłóż 5 kart na wolnych miejscach poniżej, tak 

jak zrobiłeś z dziobami i rufami. Zrób to samo z talią Kart Kanałów. 

  



5. Każdy z graczy powinien umieścid swój żeton na Szlaku Punktów, na 

polu oznaczonym cyfrą 0. 

6. Pionki Wyposażenie i Załoga powinny byd umieszczone w banku, na 

wskazanych miejscach wzdłuż krawędzi planszy. 

7. Monety powinny zostad umieszczone w banku po środku Szlaku Akcji. 

8. Karty Akcji są umieszczane na Szlaku Akcji. Te, których symbole są 

narysowane na szlaku powinny zostad umieszczone na wskazanych 

polach. 

9. Karta Otrzymujesz Dotację (Receive Subsidy) 

jest używana tylko w rozgrywce czteroosobowej. 

W rozgrywce dwu- lub trzyosobowej należy je 

odłożyd do pudełka. W grze czteroosobowej karta 

Otrzymujesz Dotację umieszczana jest na polu  

10. Pozostałe Karty Akcji są umieszczane między oznaczonymi polami w 

kolejności losowej. 

11. Znacznik odliczania umieszcza się na polu Szlaku Odliczania 

odpowiadającemu liczbie graczy biorących udział w rozgrywce. 

12.Znacznik Rekrutacji Załogi umieszcza się na jednym z czterech 

sektorów w zielonym okręgu, wybranym losowo. Podobnie Znacznik 

Wyposażenia Fabryki umieszcza się w losowo wybranym sektorze 

brązowego okręgu. Znacznik Wymiany umieszcza się w wyznaczonym 

polu sześciokąta(Patrz ilustracja). 

13. Znacznik Zatrudnienia Pracowników jest umieszczany w losowo 

wybranym polu fioletowego okręgu. 

14. Oddziel Karty Pracowników na dwie talie, według ich rewersów. 

Potasuj brązową talię i rozłóż karty losowo wokół Szlaku Pracowników, 

odkryte (W pierwszej rozgrywce zaleca się ułożenie kart tak, żeby każdy 

zestaw 3 kart zawierał albo zielonego Rekrutującego albo brązowego 

Inżyniera). 

15. W trzy lub czteroosobowej rozgrywce odkryj drugą talię Kart 

Pracowników, a następnie umieśd karty na wierzchu odpowiadających im 

kart brązowych. W rozgrywce dwuosobowej używa się tylko kart z 

brązowej talii. 

 

ROZGRYWKA 

Grę rozpoczyna losowo wybrany gracz, kolejkę kontynuuje się zgodnie z 

kierunkiem ruchu wskazówek zegara. W swej rundzie wybierasz jedną z 

dostępnych akcji ze Szlaku Akcji. Akcja pomoże Ci zdobyd coś co przyda 

się w budowie statku. W kolejnej rundzie odkładasz Kartę tej Akcji do 

pozostałych Kart i wybierasz inną akcję. Zostało to objaśnione 

szczegółowo poniżej. 

Jeśli uda Ci się ukooczyd budowę statku w danej rundzie, zostaje on 

zwodowany w kanale i podczas pierwszego rejsu masz możliwośd zdobyd 

punkty za szybkośd, ekipę, wyposażenie czy bezpieczeostwo. 

Gdy gracze odbywają kolejne rundy, rząd Kart Akcji będzie postępował 

wzdłuż Szlaku Akcji. Gdy prowadząca Karta Akcji znów osiągnie Pole 

Startowe, Znacznik Odliczania przesuwa się o jedno pole, a rozgrywka 

toczy się dalej. 

Gra się kooczy, gdy Znacznik Odliczania osiągnie pole oznaczone

(Może się skooczyd wcześniej, jeśli skooczą Ci się Karty Statków.) Punkty 

bonusowe są naliczane za Kontrakty Rządowe, wygrywa gracz, który 

zgromadzi największą ilośd punktów. 

RUNDA GRY 

Runda gracza składa się z 5 kroków: 

1. Przesuo Poprzednie Karty Akcji. 

2. Wybierz nową akcję. 

3. Zbierz dochód. 

4. Wykonaj wybraną akcję. (Masz możliwośd zapłacenia 6 

guldenów za bonusową akcję w tym kroku). 

5. Jeśli ukooczyłeś budowę jednego lub większej ilości statków, 

wyślij swoje nowe statki w pierwszy rejs. (Tak zdobywasz 

punkty). 

Każdy krok został objaśniony szczegółowo poniżej. Jednakże Twój 

pierwsza runda będzie nieco inna: 

PIERWSZE RUNDY (dla 3 lub 4 graczy) 

Podczas początkowych rund, opuszcza się pierwszy krok i przechodzi się 

bezpośrednio do wyboru akcji. Dostępne akcje i potencjalny dochód 

zostanie ograniczony przez akcje wykonane przez graczy przed Tobą.  

UWAGA: Twój pionek jest używany do zaznaczenie wybranej przez Ciebie 

akcji. Dostępne są 3 figurki danego koloru, jednak tylko 1 z nich jest 

wykorzystywana w rozgrywce trzy- lub czteroosobowej. Pozostałe dwie 

odłóż do pudełka. 

Rozpoczynający gracz po prostu wybiera akcję (krok 2) poprzez 

umieszczenie swojej figurki na wybranej Karcie Akcji. Gracz 

rozpoczynający nie otrzymuje żadnego dochodu (krok 3). Wykonuje 

wybraną akcję natychmiast(krok 4), jeśli to możliwe kupując również 

akcję bonusową.  Ten etap może kooczyd rundę, ale jeśli zostaje 

ukooczona budowa statku, pierwszy gracz zabiera go w Pierwszy Rejs 

(krok 5). 

Drugi gracz może umieścid swój pionek na dowolnej Karcie Akcji, za 

wyjątkiem Karty wybranej przez pierwszego gracza. Kolejnośd jest ważna. 

Drugi gracz otrzymuje dochód w wysokości 1 guldena, jeśli jego/jej 

figurka jest umieszczona  na Karcie Akcji za figurką pierwszego gracza. 

Gracz nie otrzymuje dochodu, jeśli jego/jej figurka znajduje się przed 

figurką pierwszego gracza. Drugi gracz wykonuje  wybraną akcję (i akcję 

bonusową jeśli to możliwe) w kroku 4, co może doprowadzid do 

Pierwszego Rejsu(krok 5). 

Rundy 3 i 4 gracza wyglądają podobnie, każdy gracz wybiera dostępną 

Kartę Akcji, umieszczając swoją figurkę na wybranej Karcie Akcji, 

otrzymuje 1 guldena za każdą zajętą Kartę znajdującą się przed Kartą już 

zajętą. Kroki 4 i 5 przebiegają jak w klasycznej rundzie i są opisane 

szczegółowo poniżej. 

Po tym jak ostatni gracz ukooczy swoją rundę, nadchodzi kolej 

pierwszego gracza. Do kooca rozgrywki wszystkie rundy rozpoczynają się 

od kroku 1 i przebiegają w klasyczny sposób. 

 

Czerwony wybiera Rekrutację Załogi i zyskuje 1 guldena ponieważ Żółty 

znajduje się na 1 karcie przed nią .Karta zajęta przez Zielonego nie daje 

Czerwonemu guldenów, ponieważ znajduje się za kartą wybraną przez 

Czerwonego. 

ROZGRYWKA DWUOSOBOWA 

W dwuosobowej rozgrywce używa się 3 figurek do wybierania swoich 

akcji. Dwie figurki będą oznaczad poprzednie wybory, a trzecia figurka 

będzie oznaczała wybór z aktualnej rundy. 

  



 

Tak jak w trzy- lub czteroosobowej rozgrywce, przebieg rundy jest nieco 

inny niż w klasycznej rundzie. 

Pierwszy graczy wybiera Kartę Akcji ze Szlaku Akcji i zaznacza ją dwiema 

figurkami (krok 2). Nie otrzymuje dochodu(krok 3). Kroki 4 i 5 przebiegają 

bez zmian(opisane szczegółowo poniżej).  

Drugi gracz wybiera Kartę Akcji za wyjątkiem Karty wybranej wcześniej 

przez pierwszego gracza. Wybrana Akcja jest zaznaczana dwiema 

figurkami trzeciego gracza. Gracz otrzymuje 1 guldena za wybór Karty 

Akcjikcji za Kartą Akcji pierwszego Gracza, ale nie otrzymuje żadnego 

dochodu za wybranie Karty Akcji przed Kartą Akcji pierwszego gracza. 

Kroki 4 i 5 przebiegają bez zmian. 

Gracz rozpoczynający wybiera jedną Kartę Akcji i umieszcza na niej 

ostatnią figurkę. Otrzymuje 1 guldena za każdą zajętą kartę przed kartą 

wybraną przez niego.(Karta uznawana jest za zajętą jeśli znajdują się na 

niej jakiekolwiek figurki-Twoje lub przeciwników). Kroki 4 i 5 przebiegają 

bez zmian. 

Runda drugiego gracza przebiega analogicznie. 

Gdy każdy z graczy przeprowadzi do kooca po dwie rundy, gra przebiega 

klasycznie, gdzie każdy z graczy zaczyna od kroku pierwszego. 

 

Czerwony wybiera Rekrutację Załogi i otrzymuje 3 guldeny, ponieważ 

przed nim znajdują się 3 zajęte karty przed kartą, którą wybrał. 

Teraz opisane zostaną kroki w klasycznym przebiegu gry. 

1) PRZESUO POPRZEDNIO WYBRANE KARTY AKCJI. 

W rozgrywce trzy- lub czteroosobowej zaczynasz rundę od 

podniesienia figurki oraz przesunięcia Karty Akcji na pierwsze wolne 

pole na Szlaku Akcji przed pozostałymi kartami. Innymi słowy, Karta 

Akcji, którą wybrałeś w poprzedniej rundzie staję się kartą 

prowadzącą.

 

Przykład przesunięcia dla wariantu gry 3 lub 4 osobowego. 

Przypadek Specjalny: Jest możliwe, że Twoja figurka już stała na 

prowadzącej Karcie Akcji. Nawet w takim przypadku musisz przesunąd tą 

kartę. Po prostu przesuo ją o jedno miejsce do przodu. Tak się może stad 

tylko w przypadku pierwszego gracza i tylko w czasie klasycznej rundy. 

Przesunięcie do tyłu: W niewielu przypadkach, ostatnia Karta Akcji może 

spaśd tak daleko, że prowadząca Karta Akcji „dogania” ją. Zawsze powinno 

byd przynajmniej jedno wolne pole przed prowadzącą Kartą Akcji. Jeśli 

nowa prowadząca karta jest umieszczana zaraz za ostatnią kartą, przesuo 

ostatnią kartę do przodu o jedno pole.(Jeśli to pole jest zajęte, przesuo 

kartę również o jedno pole, itd.) 

 

Przykład przesunięcia dla wariantu dwuosobowego. 

Przykład przesuwania kart w rozgrywce dwuosobowej 

W rozgrywce dwuosobowej przesuwasz kartę, którą wybrałeś dwie rundy 

wcześniej: weź tą kartę, na której stoją dwie figurki i przesuo je na 

pierwsze wolne miejsce na Szlaku Akcji. Umieśd jedną z figurek obok 

figurki, która została na Karcie. 

Kooczysz z jedną figurką w ręce, której użyjesz w kroku drugim. Twoje 

pozostałe dwie figurki znajdują się na karcie wybranej w poprzedniej 

rundzie. Karta akcji wybrana dwie rundy wcześniej stała się kartą 

prowadzącą. 

2) WYBIERZ AKCJĘ 

Teraz wybierasz nową Kartę Akcji z tych, które są dostępne. Twój wybór 

jest ograniczony w następujący sposób: 

 Nie możesz wybierad Karty prowadzącej(tej, którą właśnie 

przesunąłeś na pierwsze miejsce). 

 Karta, którą wybierzesz nie może zawierad żadnych figurek 

 Musisz byd w stanie wykonad daną akcję. 

Ustaw swoją figurkę na wybranej karcie. 

UWAGA: W rozgrywce trzy- lub czteroosobowej masz do wyboru 4 akcje. 

W rozgrywce dwuosobowej możesz wybierad pomiędzy 3 akcjami. 

3) DOCHÓD 

Otrzymujesz dochód poprzez wybranie Karty Akcji, której nikt nie 

wybrał.  

Jeśli umieścisz swoją figurkę na karcie, która jest przed innymi figurkami 

nie otrzymujesz dochodu. W innym przypadku otrzymujesz jednego 

guldena za każdą kartę, która jest zajęta i znajduje się przed Kartą 

wybraną przez Ciebie. 

Jeśli umieścisz swoją figurkę na karcie, która znajduje się za wszystkimi 

pozostałymi figurkami możesz otrzymad bonus za puste miejsca.  Zlicz 

ilośd pustych miejsc(tych nieobsadzonych Kartami Akcji) pomiędzy 

wybraną przez Ciebie Kartą i najbliższą sąsiadująca z nią kartą 

znajdującą się przed nią, może byd zajęta lub wolna. Za każde 3 wolne 

miejsca otrzymujesz 1 guldena. (Nie zaokrąglaj: za 6 pustych pól 

otrzymujesz 2 guldeny, ale za 5 wolnych miejsc otrzymujesz tylko 1 

guldena.) 

Nie otrzymujesz bonusu za puste miejsca, jeśli na kartach za Twoją kartą 

znajdują się jakieś figurki. 

  



 

PRZYKŁAD: Jeśli wybierzesz akcję „Rent Canal” (Wynajmij 

kanał), „Purchase Commodities”(Kup towary lub „Manufacture 

equipment”(Wyprodukuj wyposażenie), zyskujesz 2 guldeny, 

ponieważ dwie karty przed nimi są zajęte. To wszystko, co możesz 

otrzymad za Karty Manufacture equpiment lub Rent Canal, 

ponieważ pomiędzy nimi a następną kartą znajduje się 1(2) wolne 

miejsce. Purchase Commodities (3 wolne pola) dałoby Ci bonus 1 

guldena. 

UWAGA DO ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ: Podczas 

obliczania dochodu ważna jest ilośd zajętych kart. Otrzymujesz 1 

guldena za każdą zajętą kartę przed Twoją kartą, a nie 1 guldena 

za każdą figurkę. Karta uznawana jest za zajętą, niezależnie od 

tego czy figurki na niej są Twoje czy przeciwnika. 

4) WYKONANIE CZYNNOŚCI 

Po otrzymaniu wpływu  musisz wykonad wybraną akcję. Akcje są 

szczegółowo opisane w kolejnym rozdziale. 

Jeśli zapłacisz 6 guldenów możesz również wykonad czynnośd 

bonusową. Bonusem może byd jakakolwiek inna czynnośd. Możesz 

wybrad akcję, którą przesunąłeś na początek w krok u pierwszym. 

Możesz wybrad akcję, na której karcie stoją figurki przeciwnika. 

Jedyną akcją, której nie możesz wybrad jako bonus jest ta, którą 

wybrałeś w kroku drugim (ta, na której karcie stoi Twoja figurka). 

Nie możesz kupid więcej niż jednej akcji bonusowej. 

Nie uzywa się figurek do zaznaczania bonusów. Po prostu ogłoś 

innym graczom, która to będzie akcja i zapład 6 guldenów, a 

następnie ją wykonaj. 

Możesz wykonad akcję bonusową albo przed albo po akcji, którą 

musisz wykonad.  Płacisz za wykonanie czynnośd bonusowej tylko, 

gdy chcesz ją wykorzystad. Nie można płacid za akcję bonusową 

guldenami, które zostaną uzyskane za wykonanie akcji bonusowej, 

ale można użyd do tego celu guldenów uzyskanych za wykonanie 

akcji obowiązkowej, jeśli czynnośd bonusowa jest wykonywana 

jako druga w kolejności. 

Można kupid akcję bonusową również podczas pierwszej rundy. 

UWAGA DO ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ: Jedyne 

ograniczenie dotyczące akcji bonusowych jest takie, że nie można 

wybrad akcji już wybranej w tej rundzie, taj, na której karcie 

znajduje się jedna figurka. Możesz wybrad jako bonus czynnośd, na 

której karcie znajdują się 2 figurki. 

5) PIERWSZY REJS 

Statek jest ukooczony, gdy po lewej stronie znajduje się dziób, 

przynajmniej jedną częśd środkową i rufę po  prawej stronie, bez 

pustych miejsc. Jeśli masz ukooczone jakieś statki po 4 kroku, 

muszą opuścid stocznię, aby zostad przetestowane w kanale. 

Otrzymasz punkty za Załogę, Wyposażenie i zabezpieczenia. 

Pierwszy Rejs jest opisany szczegółowo w ostatnim rozdziale. 

Nie musisz kooczyd budowy statku w każdej rundzie. Jeśli nie masz 

ukooczonych statków na zakooczenie 4 kroku, Twoja runda kooczy 

się Pierwszym Rejsem. 

KONTRAKTY RZĄDOWE I ODLICZANIE 

W rundzie każdego gracza jedną z Kart Akcji przesuwa się na 

początek rzędu, w efekcie czego karty poruszają się wokół Szlaku 

Akcji. Gdy karta prowadząca jest ponownie umieszczana w miejscu 

startowym(jedno miejsce przed ciemniejszą strefą), Karty Akcji 

wykonały okrążenie wokół Szlaku Akcji. 

Gdy gracz przesuwa kartę prowadzącą na miejsce startowe, 

najpierw pozwól mu/jej dokooczyd rundę. Następnie przesuo 

znacznik odliczania o jedno miejsce. W tym czasie będą mogli 

wybierad kontrakty Rządowe. To zależy od ilości okrążeo i od liczby 

graczy: 

W rozgrywce czteroosobowej są 3 zielone i 3 niebieskie kontrakty. 

Gdy znacznik odliczania osiągnie pole z numerem 2(w połowie gry) 

należy odłożyd po 2 z każdego rodzaju. 

W rozgrywce trzyosobowej dysponujesz trzema zielonymi i trzema 

niebieskimi kontraktami. Należy odłożyd po jednym z każdego 

rodzaju na zakooczenie pierwszego i drugiego okrążenia (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 zakooczenie pierwszego okrążenia (w 

połowie gry) musisz odłożyd dwa z każdego rodzaju. 

PRZYPOMNIENIE: Twoje Kontrakty Rządowe nie powinny byd 

pokazywane innym. Nie ujawniaj nawet tych, które zostały 

odłożone. 

We wszystkich przypadkach rezultat jest taki, że rozgrywka w 

czasie ostatecznego okrążenia odbywa się z użyciem tylko dwóch 

Kontraktów, jednym zielonym i jednym niebieskim. Te dwa będą 

się wliczały do Twojego ostatecznego finału. 

AKCJE 

BUDOWANIE STATKU 

Na planszy dostępne jest miejsce na 20 Kart Statków dostępnych 

do budowania: 5 ruf, 10 środkowych części kadłuba i 5 dziobów. 

Możesz kupid 1, 2 lub 3 Karty Statków w dowolnej kombinacji. 

Za każdą Kartę Statku, którą kupujesz, zapład wskazaną ilośd 

guldenów.(Te na dole są za darmo, te w środku kosztują 1, a te w 

dwóch rzędach najbliższych talią kart kosztują 2.) 

Karty Statków są wykorzystywane do budowania statków. 

Ukooczony statek posiada dziób po lewej stronie, rufę po prawej i 

karty środka kadłuba pomiędzy nimi. Ukooczony statek musi 

zawierad przynajmniej 1 kartę środka. 

Musisz umieścid wszystkie Karty Statku, które kupisz w Stoczni, 

odnosząc się do następujących zasad: 

 Nowe karty muszą byd umieszczane w pustych polach 

 Nie możesz przestawiad kart. Jedynym sposobem na 

zrobienie wolnego miejsca w Stoczni jest ukooczenie statku. 

(Statki nie opuszczają Stoczni do kooca kroku 5). 



 Nie możesz wypełniad wszystkich pustych miejsc dopóki 

rezultatem nie jest przynajmniej jeden ukooczony statek. 

 Nie możesz umieścid karty w miejscu, w którym byłoby 

niemożliwym dla niej stanie się częścią kompletnego statku. 

Jednakże możliwe jest dodawanie jej do statków, które 

wymagają opuszczenia stoczni przez inny statek zanim same 

zostaną ukooczone. 

Zauważ, że nie musisz umieszczad Karty Statku tak, by stykały 

się z kartami, które już znajdują się w Stoczni. Budowany 

statek może byd rozciągnięty na wielu polach. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Jeśli ukooczysz przynajmniej jeden statek podczas tej akcji, będziesz 

musiał go poddad próbie podczas Pierwszego Rejsu na zakooczenie 

swojej rundy. 

WSKAZÓWKA: Nie wszystkie Karty Statków są takie same. Różnice 

w obrazkach nie służą tylko ozdobie. Aby dowiedzied się jakie 

znaczenie mają koła ratunkowe, szalupy ratunkowe, latarnie, kajuty 

i mocowao przeczytaj rozdział Pierwszy Rejs. 

Po umieszczeniu swoich wszystkich Kart Statków w Stoczni, ułóż karty 

pozostałe na planszy w dolnych rzędach, tak by jedynie górne rzędy 

pozostały wolne. Wypełnij je nowymi kartami z odpowiadających im 

talii. Najnowsze karty są najdroższe. 

UWAGA: Dwie kolumny środka są rozpatrywane osobno, tak więc 

jeśli weźmiesz 3 karty z jednej kolumny, taka kolumna będzie miała 

po przesunięciu kart 3 górne rzędy wolne. Jednakże obydwie kolumny 

są uzupełniane z tej samej talii. 

UWAGA: Jeśli wybierzesz tą akcję, musisz wziąd przynajmniej jedną 

Kartę Statku z planszy. Jeśli nie masz pieniędzy musisz dobrad 

przynajmniej jedną darmową Kartę Statków. Możesz dobrad tylko 

takie karty, które możesz zagrad zgodnie z zasadami. Jeśli żadnej 

karty nie będziesz mógł użyd, nie możesz wybrad tej akcji. 

 

 

ZAKUP TOWARÓW 

Dzięki tej akcji kupujesz jeden z 5 dostępnych 

Pociągów Towarowych. Płacisz wskazaną ilośd guldenów.(Karta na 

dole kolumny jest za darmo.) 

Przesuo karty w dół, tak by wypełnid puste pole, a następnie dołóż 

nową kartę na pute miejsce na górze kolumny.(Nowo dołożona karta 

jest najdroższa.) Jeśli skooczą Ci się karty, potasuj karty użyte i utwórz 

z nich nową talię. 

WSKAZÓWKA: Twój Pociąg Towarowy może zostad sprzedany w 

Wymianie Towarów za guldeny, Wyposażenie lub Załogę. To jest 

osobna akcja wyjaśniona poniżej. 

WYPOŻYCZ KANAŁ 

Dzięki tej akcji możesz kupid jeden z 5 dostępnych Kanałów. Płacisz 

wskazaną ilośd guldenów i umieszczasz Kartę Kanału przed sobą tak, 

by stanowiła przedłużenie już istniejącego kanału. Następnie przesuo 

pozostałe karty kanałów tak, by wypełnid wolne pola, a na wolnym 

miejscu na górze kolumny ułóż nową Kartę. Jeśli skooczą się Karty 

Kanałów, potasuj wykorzystane Karty Kanałów (wcześniej zanotuj ile 

Kart Kanałów ma każdy z graczy) i utwórz z nich nową talię. 

Jeśli to Twój pierwszy kanał, umieśd figurkę statku na jednym z miejsc 

wzdłuż krawędzi, dziobem skierowany w stronę Kanału(tak jakby 

wypłynął). Tu zacznie się Twój pierwszy Rejs. 

Każdy nowy kanał jest przyłączany tak, by przynajmniej jedna 

krawędź pasowała do krawędzi drugiej karty kanału. Nie możesz 

przestawiad Kanałów ani obracad figurki statku. 

Kanały są wykorzystywane do zyskiwania punktów za Twoje statki 

podczas Pierwszego Rejsu. Przeczytaj rozdział Pierwszy Rejs, aby 

dowiedzied się co oznaczają poszczególne symbole. 

WSKAZÓWKA: Ważne, aby wybierad Kanały, które pasują do 

statków, które budujesz. 

WYTWARZANIE WYPOSAŻENIA 

Dzięki tej akcji możesz wybrad jedną sztukę Wyposażenia. Najpierw 

przesuo znacznik Wytwórz Wyposażenie o jedno pole na brązowym 

okręgu, przeciwnie do wskazówek zegara. Znacznik wskazuje rodzaj 

wyposażenia, który możesz otrzymad za darmo. Jeśli chcesz inny 

rodzaj wyposażenia, przesuo znacznik po okręgu, płacąc 1 guldena za 

każde przesunięte pole.(Tak więc inne rodzaje będą kosztowad 1, 2 

lub 3 guldeny, a najdroższy jest ten rodzaj wyposażenia, na którym 

znacznik znajdował się początkowo.) Weź wybrany przedmiot z 

banku. 

Wyposażenie jest przechowywane w Twojej Stoczni. Może byd 

umieszczone na dowolnym ukooczonym statku, gdy ten jest gotowy 

do wyruszenia w Pierwszy Rejs. Gdy już opuści Stocznię, Wyposażenie 

pozostaje na tym statku do kooca rozgrywki. 

WSKAZÓWKA: Wyposażenie wymaga punktu zaczepienia. (Patrz 

rozdział Pierwszy Rejs.) Ważne jest, aby wybierad Karty Statku i 

Wyposażenie, które do siebie pasują. 

REKRUTACJA ZAŁOGI 

Rekrutacja Załogi jest akcją podobną do Wytwarzania Wyposażenia z 

tym wyjątkiem, że znacznik przesuwa się przeciwnie do kierunku 

wskazówek po zielonym okręgu. Trzy miejsca pozwalają na wybranie 

Załogi, podczas gdy czwarte pole pozwala na dobranie silnika. 

WSKAZÓWKA: Tak jak wyjaśniono we wstępie, każdy statek 

potrzebuje kapitana. Upewnij się, że masz przynajmniej jednego 

kapitana na pokładzie statku w Stoczni, zanim ukooczysz statek. Bez 

kapitana statek nie dostarczy Ci żadnych punktów. Każdy z 

członków Załogi poza kapitanem musi mied kajutę. Jeśli planujesz 

zatrudnid dodatkowych członków Załogi na statku upewnij się, że 

posiadasz karty Statku reprezentujące kabiny. 

ZATRUDNIENIE PRACOWNIKA 

Dzięki tej akcji otrzymujesz jedną Kartę Pracownika. Pracownicy 

umożliwiają Ci wytwarzanie dodatkowego Wyposażenia, 

rekrutowania Załogi, umieszczania Wyposażenia i lokowania Załogi na 

pokładzie statków czy otrzymywania lepszych ofert. 

Rozpoczynasz przesuwając znacznik o jedno pole zgodnie z ruchem 

wskazówek po czerwonym Szlaku Pracowników. Tak jak w przypadku 

akcji Rekrutacja Załogi czy Wytwarzanie Wyposażenia możesz płacą 

guldenami przesuwad znacznik o dodatkowe pola na szlaku(1 gulden 

za 1 dodatkowe przesunięcie) dopóki nie przesuniesz znacznika na 

wybrane przez ciebie pole. 

Każdemu polu odpowiada 3 pracowników. Weź jednego, którego 

wybierzesz. 

  

W tej kolumnie 

można dołożyd 

tylko dzioby. 

Nie ma dośd 

miejsca na 

dołączenie 

dziobu do tego 

środka i rufy 

Nie ma 

możliwości 

wstawienia 

środka między 

dziób i rufę. 

W tej 

kolumnie 

można 

dołożyd tylko 

rufy. 

To jest prawidłowe. 

Gdy statek po prawej zostanie 

ukooczony, odpłynie robiąc miejsce 

na budowę nowego statku 

wykorzystując dziób po lewej. 

To jest prawidłowe. 

Gdy statek po lewej i prawej 

odpłyną, środkowa częśd może 

stad się częścią nowego statku. 



 

UWAGA: Niektórzy Pracownicy wymagają dodatkowych 

opłat:  jeśli weźmiesz Inżyniera(brązowa karta) lub 

Rekrutującego (zielona karta), musisz zapłacid dodatkowo 

1 guldena. Opłata jest wskazana na karcie i wymieniona w 

Dodatku. 

Nie można dobrad takiego samego Pracownika, jakiego już 

posiadasz. (Jednakże można posiadad dwóch Rekrutujących, 

wtedy, jeśli wykonują różne czynności.) 

Karty Twoich Pracowników powinny byd ułożone przed 

Tobą. Pracownicy pracują dla Ciebie do kooca gry, dając Ci 

korzyści opisane szczegółowo w Dodatku. 

WYMIANA TOWARÓW 

Dzięki tej akcji możesz wymienid jedną 

Kartę Pociągu Towarowego. Każdy z towarów w pociągu 

możesz wymienid na element Wyposażenia lub Załogi bądź 

sprzeda za guldeny. Jeśli nie masz kart Pociągu Towarowego, 

nie możesz wybrad tej akcji. 

Rozpoczynasz akcję poprzez przesunięcie znacznika o jedno 

pole zgodnie z ruchem wskazówek po sześciokącie 

Wymiany. W ten sposób określa się aktualny koszt towarów. 

(Nie można przesuwad znacznika o dodatkowe pola.) 

WSKAZÓWKA: Jednym z kluczy do sukcesu jest 

zrozumienie, kiedy wytwarzad czy rekrutowad, a kiedy 

zdobywad wyposażenie czy Załogę w czasie wymiany. 

OTRZYMANIE DOTACJI 

Ta akcja jest dostępna tylko w wariancie czteroosobowym. 

Gdy ją wybierasz, otrzymujesz 2 guldeny z 

banku. 

 

PIERWSZY REJS 

Jeśli ukooczysz statek, kooczysz swoją rundę Pierwszym 

Rejsem. Statek zacznie dostarczad punkty. 

Jeśli ukooczysz większą ilośd statków, każdy z nich musi 

następnie odbyd Pierwszy Rejs. To Ty decydujesz, w jakiej 

kolejności będziesz zbierał punkty za statki. Statek musi opuścid 

Stocznię w rundzie, w której zostaje ukooczony, 

Kompletny statek posiada dziób po lewej stronie, od 1 do 7 

części środkowych i rufę po prawej stronie. Wszystkie elementy 

przylegają do siebie, bez pustych przestrzeni pomiędzy nimi. 

Nieukooczony statek nie może opuścid Stoczni. 

WYPOSAŻENIE I ZAŁOGA 

Wyposażenie i Załoga są dodawane do statku, gdy już jest 

skooczony. Wyposażenie i Załoga, które są wykorzystywane na 

statku muszą już na nim pozostad i nie mogą byd używane na 

innym statku. 

Można dodawad Załogę i Wyposażenie, które się posiada w 

Stoczni. Nie można dobierad elementów z z banku. Przyłączanie 

posiadanych elementów nie jest uważane za akcję. 

Każdy statek musi mied kapitana. Nie wymaga on kajuty. Jeśli 

na statek wyślesz dodatkowych kapitanów, stają się oni 

oficerami, a każdy z nich potrzebuje osobnej kajuty. Każdy 

element wyposażenia wymaga punktu mocowania. 

 

WYJĄTEK: Niektórzy Pracownicy(budowniczy) umożliwiają 

zdobycie dodatkowej Załogi bez kajut lub dodatkowego 

wyposażenia bez punktów mocowania. Budowniczy są opisani 

w Dodatku. 

Zauważ, że silniki, żurawie i działa mają swoje specyficzne 

miejsca mocowania. Np. żuraw nie może byd przyłączony do 

punktu mocowania działa. Jednakże, żagle i kominy 

wykorzystują ten sam punkt mocowania, a w kajutach może 

przebywad każdy rodzaj Załogi. 

Każdy z punktów mocowania może byd obsadzony przez jeden 

element Wyposażenia. W każdej kajucie może przebywad tylko 

jedna osoba. Nie musisz wykorzystywad wszystkich dostępnych 

punktów mocowania na statku. Możesz zdecydowad się na 

zachowanie Wyposażenia i Załogi na później. 

PRĘDKOŚD 

Teraz nadszedł czas na obliczenie prędkości Twojego statku. 

Statki zostały podzielone na dwie kategorie: 

 Statek z przynajmniej jednym kominem i jednym silnikiem 

ma bazową prędkośd 4. Za każdy dodatkowy komin, silnik czy 

żagiel prędkośd wzrasta o 1. 

 Statek bez komina bądź silnika ma bazową prędkośd 1. Za 

każdy żagiel czy silnik prędkośd wzrasta o 1. Za każdą parę 

kominów prędkośd wzrasta o 1. 

 

WYMAGANIA DO OTRZYMANIA PUNKTÓW 

1. Twój statek musi mied kapitana (ale nie potrzebuje on 

kajuty). 

2. Twój system Kanałów musi byd odpowiednio duży, aby 

umożliwid Twojemu statkowi przesuwanie się do przodu pełną 

prędkością(tak jak opisano poniżej). 

Jeśli żaden z warunków nie zostanie spełniony nie otrzymujesz 

punktów. Nie powinieneś dodawad mu Wyposażenia czy Załogi, 

bo zostanie ona zmarnowana. Taki statek nie może żeglowad. 

Należy go usunąd z gry. Nie liczy się do Rządowych Kontraktów 

przy rozliczaniu na koocu gry. 

UWAGA: Statek bez komina, silnika czy żagla nadal może 

dawad punkty, pod warunkiem, że posiada kapitana. Posiada 

prędkośd 1, tak więc przesuwa się tylko o 1 pole w kanale. 

WSKAZÓWKA: Upewnij się, że posiadasz kapitana i Kanał 

przed ukooczeniem statku. 

  



LICZENIE PUNKTÓW 

Jeśli Twój statek spełnia powyższe wymagania, punkty oblicza się na 

podstawie 4 kryteriów: 

 Załoga 

 Działa i żurawie 

 Prędkośd 

 Rezultaty rejsu 

Te kryteria są zebrane na Planszy Stoczni. Za każde z nich przesuo 

znacznik na Szlaku Punktów, aby wskazad ilośd posiadanych punktów. 

ZAŁOGA 

Za każdego członka Załogi (włączając w to kapitana) zdobywasz 1 punkt. 

DZIAŁA I ŻURAWIE 

Otrzymujesz 2 punkty za każdego żurawia. Dostajesz 2 punkty za każde 

działo. 

PRĘDKOŚD 

Otrzymujesz ilośd punktów równą prędkości swojego statku (obliczoną 

według zasad opisanych powyżej). 

REZULTAT PIERWSZEGO REJSU 

W koocu nadchodzi czas na wodowanie statku. Przeróżni oficjele 

gromadzą się podczas testowania w kanale, po to by ocenid jego 

potencjał handlowy, siłę militarną oraz jego bezpieczeostwo. Również 

ważne jest czy Twój statek jest dośd szybki, aby zdobyd Błękitną Wstęgę, 

odznaczenie nadawane najszybszemu liniowcowi transatlantyckiemu. 

Aby przetestowad statek( i zdobyd punkty) przesuo figurkę o jedno pole 1 

kanale za każdy punkt prędkości jaką posiada Twój statek. Musisz używad 

pełnej prędkości statku. W każdym miejscu, w którym statek się znajduje, 

rufa musi wskazywad kierunek, z którego statek przypłynął. Nie można 

cofad statku. Jeśli dopływa do rozwidlenia, można wybrad dowolny kanał 

za wyjątkiem tego, którym przypłynął. 

Podczas przesuwania figurki statku, będzie ona docierad do miejsc z 

ikonkami. Każda z nich reprezentuje oficjela, który ocenia pewne aspekty 

Twojego statku: 

Ten daje Ci 1 punkt za każdego żołnierza i 1 punkt za każde 

działo  

 

Ten daje Ci 1 punkt za każdego biznesmena i 1 punkt za 

każdego żurawia 

 

 

 

 

 

 

 

Ten daje Ci 1 punkt za każdą latarnię 

 

 

Ten daje Ci 1 punkt za każdą szalupę ratunkową 

 

Ten daje Ci 1 punkt za każde koło ratunkowe 

 

Jeśli trafisz na ten sam rodzaj postaci kilka razy, za każdym dostajesz 

punkty. Jednakże pola z Błękitną Wstęgą działają inaczej. 

 

 

Gdy docierasz do pola Błękitna Wstążka otrzymujesz tyle punktów o ile 

przesunął się statek do tej pory. Jeśli natrafisz na więcej niż 

jedno pole z Błękitną Wstęgą, liczy się tylko ostatnie.(Tak 

więc maksymalna ilośd punktów uzyskanych za pole z 

Błękitną Wstęgą równa jest Twojej maksymalnej prędkości.) 

Ten test to ostatni etap w ocenie Twojego statku-przynajmniej na razie. 

Przesuo statek(razem z Załogą i Wyposażeniem) ze Stoczni. Ustaw go na 

stole przed sobą, ponieważ może dostarczyd Ci punktów na zakooczenie 

gry, gdy ujawniasz swoje Kontrakty Rządowe. 

Figurka statku pozostaje w miejscu gdzie się zatrzymał. Upewnij się, że 

rufa wskazuje kierunek, z którego przypłynął statek. Pierwszy rejs 

Twojego następnego statku rozpocznie się w tym miejscu.(Jeśli statek 

znajduje się w rozwidleniu nie musisz teraz decydowad, którym szlakiem 

popłynie kolejny statek, dopóki nie nadejdzie czas jego testowania. Dziób 

nie wskazuje kierunku, gdzie statek musi popłynąd, ale rufa wskazuje, w 

którą stronę statek nie może płynąd.) 

Kiedykolwiek figurka Twojego statku przemieszcza się na kartę nowego 

kanału, Kanał, który właśnie został opuszczony przez statek zostaje 

usunięty z systemu.  Zatrzymaj użyte karty Kanałów w stosie do kooca 

rozgrywki. (Kontrakty Rządowe mogą dostarczad punkty za użyte kanały. 

Nawet jeśli nie posiadasz takiego Kontraktu, powinieneś zachowad karty 

Kanałów, tak by inni gracze myśleli, że możesz je posiadad.) 

UWAGA: Jeśli usunięcie kanału spowoduj , że inne kanały nie będą 

miały połączenia, są też usuwane. Nie liczą się one jako kanały użyte, 

tak więc należy je odłożyd na osobny stos.  Pozostają jedynie Kanały, 

które mogą zostad przepłynięte przez statek podczas kolejnych rejsów. 

  



ZAKOOCZENIE GRY 

Za każdym razem, gdy Karta Akcji zakooczy okrążenie po Szlaku Akcji, 

znacznik odliczania jest przesuwany o 1 miejsce. Gdy dotrze do 

ostatniego miejsca  gra się kooczy. Do tego momentu każdy z 

graczy odbywa pełną rundę za każde z 23 miejsc na Szlaku Akcji. 

Gra może skooczyd się wcześniej, jeśli wyczerpie się talia Kart Statków. 

Jeśli dobrana zostanie ostatnia karta dziobu, rufy czy części środkowej 

gra się kooczy. 

UWAGA: Talia części środkowych statku jest podzielona na dwie-jedna 

nad drugą. Jeśli skooczą się karty w górnej części, nie uznaje się, że talia 

jest wyczerpana. Po prostu należy wypełnid wolne miejsce pozostałymi 

kartami. 

W rozgrywce skooczyd się mogą tylko Karty Statków. Jeśli wyczerpie się 

jakakolwiek Inn talia, po prostu potasuj karty użyte i utwórz z nich nową 

talię. Jeśli skooczą się dostępne guldeny zastąp je dowolnymi 

elementami. 

Jeśli gra powinna kooczyd się wcześniej, należy kontynuowad do 

momentu, gdy wszyscy gracze mają na koncie tą samą ilośd rund. Gracz 

siedzący po prawej stronie gracza rozpoczynającego odbędzie ostatnią 

rundę. 

Niezależnie od tego, w jaki sposób zakooczy się rozgrywka, każdy gracz 

zachowuje prawo do ostatniej akcji i ma szansę ukooczyd statek. 

OSTATNIA AKCJA 

Rozpoczynając od pierwszego, każdy z graczy ma prawo wykonad 

ostatnią akcję. Możesz wybrad dowolną, niezależnie od tego, jaką akcję 

wybrałeś w ostatniej rundzie. Jest możliwe, że wielu graczy wybierze tą 

samą ostatnią akcję. Przebieg ostatniej akcji jest tak sam, jak w 

przypadku akcji wykonywanej w 4 kroku zwykłej rundy. 

Jeśli w trakcie ostatniej akcji ukooczysz statek(lub statki) zabierasz je w 

Pierwszy Rejs, tak jak w zwykłej rundzie. 

Nie ma w tym przypadku możliwości kupowania akcji bonusowej. 

UKOOCZENIE STATKU 

Po wykonaniu ostatniej akcji przez wszystkich graczy, każdy z nich ma 

szansę na ukooczenie statku(rozpoczynając od pierwszego gracza). Jeśli 

nie ma możliwości ukooczenia budowy statku za pomocą jednej karty po 

prostu należy spasowad i kolejka przechodzi na następnego gracza. 

  

Przykład obliczania punktów: Ten statek otrzymuje 4 punkty za Załogę(1 

kapitan, 2 biznesmenów i 1 żołnierz) oraz 4 punkty za Wyposażenie (1 

działo i 1 żuraw). Ma prędkośd 7. To w sumie daje 15 punktów. 

Teraz zabieramy statek w pierwszy rejs. Otrzymuje 2x4 punktyza szalupy 

ratunkowe, 3 punkty za elementy handlowe i 6 punktów w konkursie 

Błękitnej Wstęgi.(Zauważ, że tylko ostatnie pole z Błękitną Wstęgą jest 

brane pod uwagę.) To daje w sumie 17 punktów. 

Suma punktów tego gracza to 32. 

Przed Pierwszym Rejsem. 

Po pierwszym Rejsie. 



 

Jeśli potrzebujesz tylko jednej Karty Statku do ukooczenia 

statku, możesz kupid ją na normalnych zasadach: należy zapłacid 

podaną na karcie cenę, dobrad ją oraz przesunąd pozostałe karty 

w dół kolumn i uzupełnid wolne miejsca u góry. 

Statek jest wysyłany w Pierwszy Rejs i zlicza się punkty zyskane 

w ten sposób. 

UWAGA: Możliwe jest kupno Kart Statków (zarówno jako 

normalną akcję Zbuduj Statek jak i w ramach ostatniej akcji) 

nawet jeśli nie ma wolnych kart. Jeśli jakiegoś rodzaju karty nie 

ma, możesz ją otrzymad za darmo. Należy w takim przypadku 

jakiegoś zamiennika, aby wskazad, że jest to dziób, środek lub 

rufa. Dodana w ten sposób karta nie posiada punktów 

mocowania, kajut ani ekwipunku ratunkowego, ale nadal liczy 

się jako Karta Statku podczas ustalania długości statku. 

KONTRAKTY RZĄDOWE I KUPCY 

Po tym jak wszyscy podejmą ostatnią próbę ukooczenia statku, 

gracze ujawniają swoje Kontrakty Rządowe i otrzymują 

wskazaną liczbę punktów. 

Niektóre Karty Pracowników (kupców) dają dodatkowe punkty, 

które powinny byd doliczone właśnie w tym czasie. 

ZWYCIĘSTWO 

Gracz z największą liczbą punktów wygrywa. W wypadku remisu 

bierze się pod uwagę ilośd posiadanych guldenów. 

  

Niebieski Kontrakt Rządowy:12 punktów (4 pary żagli) 

Zielony Kontrakt Rządowy: 10 punktów (2 statki z dokładnie 6  kart) 

Pracownicy: 5 punktów (1+3 za stal i węgiel) 



 

DODATEK 

PRACOWNICY 

Pracownicy umożliwiają Ci wykorzystad akcję bardziej produktywnie lub 

dołączyd więcej Wyposażenia lub zwerbowad Załogę na statek. Jest kilka 

rodzajów Pracowników, zróżnicowani dzięki kolorowi. Gdy zatrudniasz 

Pracownika, jego efekt obowiązuje do kooca rozgrywki. Może byd 

wykorzystywany, gdy tylko sytuacja na to pozwala. 

Efekty kart Twoich Pracowników kumulują się. Jeśli posiadasz np. kilku 

Inżynierów możliwe jest otrzymanie dodatkowych towarów, gdy 

przeprowadzasz akcję Produkcja Towarów. 

Możesz zdecydowad, że nie będziesz wykorzystywał korzyści swoich 

Pracowników lub wykorzystywał je częściowo. (Patrz przykład poniżej.) 

INŻYNIER 

Gdy bierzesz tą kartę (jako częśd akcji 

Zatrudnienie Pracowników), musisz zapłacid 

dodatkowo 1 guldena. Jeśli nie masz pieniędzy 

musisz zatrudnid innego Pracownika. 

Kiedykolwiek Produkujesz Towary , Twój Inżynier pozwala dobrad 

dodatkowy towar, tak jak wskazuje karta. 

PRZYKŁAD: Zakładając, że masz 2 Inżynierów, +1 

żuraw oraz +1 żagiel oraz znacznik Produkcji 

Towarów znajduje się na dziale. Gdy Produkujesz 

Towar, przesuo znacznik na komin. To oznacza, że 

możesz  wziąd komin, żurawia i żagiel za darmo. 

Jeśli zapłacisz 1 guldena, możesz przesunąd znacznik 

na żuraw i otrzymad 2 żurawie i 1 żagiel. 

REKRUTUJĄCY 

Gdy bierzesz tą kartę, musisz dopłacid 1 guldena. 

Jeśli nie masz pieniędzy musisz zatrudnid innego 

Pracownika. 

Kiedykolwiek rekrutujesz Załogę , Twój Rekrutujący 

pozwala Ci na dobranie dodatkowego członka Załogi(lub 

silnik) tak jak wskazuje karta. 

KUPIEC 

Kupiec pozwala sprzedawad  określone towary w 

wyższej cenie gdy Wymieniasz Towary. 

Każdy towar ma przypisanych Kupców na 2 poziomach. Nie możesz 

zatrudnid Kupca dla danego towaru z poziomu 2 jeśli nie masz Kupca z 

poziomu 1szego.. Ich efekty się kumulują. 

PRZYKŁAD: Nie możesz zatrudniad Kupca Stali z poziomu 2 jeśli nie masz 

Kupca Stali z poziomu 1. Jeśli masz kupca z poziomu 1, otrzymujesz 1 

odatkowego guldena za każdym razem, gdy sprzedajesz stal w ramach 

Wymiany. Jeśli masz Kupców Stali z poziomu 1 i 2 otrzymujesz 2 

dodatkowe guldeny za sprzedaż stali. 

Kupiec również daje Ci bonusowe punkty .Te punkty są doliczane na 

koocu gry. 

BUDOWNICZY 

Budowniczy pozwala Ci na dostarczenie dodatkowej Załogi lub 

Wyposażenia na statek bez zapewniania im 

kajuty czy punktów mocowania. Za wyjątkiem 

silnika, Budowniczy pozwala na dobranie 

maksymalnie dwóch elementów(lub 1 silnika).  

Dodatkowe elementy, które dobierasz na statek 

pochodzą ze Stoczni a nie z banku. 

UWAGA: Budowniczy +1 silnik umożliwia dostarczenie na statek 

dwóch silników: jeden dołożony do odpowiedniego punktu mocującego, 

a drugi dołączony przez budowniczego. 

STERNIK 

Twój ukooczony statek otrzymuje +1 do prędkości. 

TAKIELARZ 

Twój ukooczony statek otrzymuje +1 do prędkości za 

każdą parę żagli. Oblicz szybkośd w normalny sposób, następnie dodaj 

ten bonus. 

UWAGA: Nie musisz wykorzystywad tego bonusu za każdą parę żagli. 

Np. jeśli Twój statek posiada 4 żagle możesz użyd Takielarza aby dostad 

+2 , +1 lub 0.(Możesz nie chcied wykorzystywad pełnego bonusu jeśli 

Twój system Kanałów jest za krótki.) 

KSIĘGOWY 

Gdy przesuwasz znacznik Produkcji Towarów lub Rekrutacji Załogi, 

możesz przesunąd go o 1 lub 2 pola za darmo.(Tak więc trzy wybory są za 

darmo, a czwarty kosztuje Cie 1 guldena zamiast 3.) 

BRYGADZISTA 

Gdy przesuwasz znacznik w ramach akcji Zatrudniania Pracowników 

możesz go przesunąd do 3 miejsc za darmo. 

 

KONTRAKTY RZĄDOWE 

Ukooczone statki po odbyciu swoich Pierwszych Rejsów i zdobyciu 

punktów pozostają przed Tobą na stole. Na zakooczenie gry cała Twoja 

flota zostaje oceniona i możesz zdobyd dodatkowe punkty dzięki 

Rządowym Kontraktom. Zauważ, że Wyposażenie i Załoga, które zostały 

w Twojej Stoczni nie dają żadnych punktów.  

UWAGA: Ukooczone statki, które nie spełniają wymogów opisanych w 

rozdziale Pierwszy Rejs są rozbierane i nie bierze się ich pod uwagę przy 

rozliczaniu Kontraktów Rządowych. 

Na początku gry każdy rozdano 3 Kontrakty w każdym kolorze, ale na 

zakooczeniu  gry zostaną Ci  dwa- jeden zielony i jeden niebieski.(Patrz 

rozdział Rozgrywka.) 

  



NIEBIESKIE KONTRAKTY RZĄDOWE 

Otrzymujesz 3 punkty za 

każdą parę biznesmen-żuraw w Twojej 

flocie. Biznesmen i żuraw muszą byd na tym 

samym statku, aby liczyły się jako para.  

Zyskujesz 3 punkty za każdą 

parę żołnierz-działo w Twojej flocie. Żołnierz 

i dzieło muszą byd na tym samym statku, aby 

były uznane za parę. 

Zyskujesz 3 punkty za każdą 

parę żagli w Twojej flocie. Obydwa żagle 

muszą byd na tym samym statku, aby były 

uznane za parę.(Tak więc jeśli masz 3 żagle 

na jednym statku i 1 na innym zyskujesz 3 

punkty. Jeśli masz 2 żagle na każdym z 

dwóch statków lub 4 żagle na jednym, to 

jest warte 6 punktów. 

Zyskujesz 3 punkty za każdą 

parę kominów w Twojej flocie. Obydwa 

kominy muszą znajdowad się na jednym 

statku, aby byd uznane za parę.

 

Jeśli masz więcej niż jednego 

biznesmena, zyskujesz 2 punkty za każdego 

dodatkowego biznesmena w swojej 

flocie.(Tak więc 5 biznesmenów daje 8 

punktów) 

Jeśli masz więcej niż jednego 

żołnierza zyskujesz 2 punkty za każdego 

dodatkowego żołnierza w swojej flocie. 

Zyskujesz 3 punkty za każdego 

oficera w swojej flocie, ale nie dostajesz 

punktów za kapitana.(Np.jeśli masz 3 statki i 

7 kapitanów na nich, to 3 spośród nich 

będzie kapitanami, którzy nie wliczają się do 

bonusu. Pozostałych 4 jest oficerami, którzy 

dają Ci w sumie 12 punktów.) 

 Zyskujesz 3 punkty za każdy 

silnik w Twojej flocie.

 

Zyskujesz 6 punktów za 

każdy statek w Twojej flocie, który posiada 

przynajmniej 1 żagiel i jeden komin i jeden 

silnik. 

UWAGA: Statek z dwoma elementami 

spośród wymienionych daje zysk 6 punktów. 

Otrzymujesz 8 punktów za 

każdy statek w Twojej flocie z przynajmniej 1 

biznesmenem, 1 żołnierzem, przynajmniej 1 

żurawiem i przynajmniej 1 działem. 

Zyskujesz punkty w zależności 

od ilości elementów Wyposażenia lub Załogi 

w Twojej flocie, opierając się na tabelce na 

Twojej Karcie. Jest 8 różnych rodzajów 

elementów: silnik, komin, żagle, żuraw, 

działo, biznesmen, żołnierz i oficer 

(dodatkowy kapitan w kajucie). 

Zyskujesz 4 punkty za każdy z 

użytych Kanałów. (Te powinny znajdowad się 

na stosie przed Tobą, tak jak opisano w 

rozdziale Pierwszy Rejs.) 

  



ZIELONE KONTRAKTY RZĄDOWE 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości kół ratunkowych w Twojej 

flocie, wskazaną w tabeli na karcie.(Np. 6 kół 

ratunkowych warte jest 12 punktów. Każde 

koło ratunkowe ponad 6 jest warte 1 

dodatkowy punkt.) 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości latarni w Twojej flocie, 

wskazaną na karcie. 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości szalup ratunkowych w 

Twojej flocie, wskazaną na karcie. 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości statków w Twojej flocie, 

wskazaną na karcie.

 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości statków w Twojej flocie, 

które są zbudowane z dokładnie 5 Kart 

Statków, wskazaną na karcie Kontraktu.(Np. 

3 takie statki dadzą Ci 15 punktów.) 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości statków w Twojej flocie, 

które mają dokładnie 6 kart Statku, 

wskazaną na karcie. 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości statków w Twojej flocie, 

które są zbudowane z przynajmniej 7 Kart 

Statków, wskazaną na karcie Kontraktu. 

Zyskujesz 5 punktów za każdy 

statek w Twojej flocie, który jest 

wyposażony we wszystkie 3 rodzaje 

zabezpieczeo (przynajmniej 1 koło 

ratunkowe, przynajmniej 1 szalupę 

ratunkową i przynajmniej jedną latarnię.) 

UWAGA: Statek z 2 kołami ratunkowymi, 

2 szalupami i 2 latarniami jest nadal wart 5 

punktów.

 

Uzyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości Kart Statków w Twojej 

flocie, wskazaną na karcie. 

Zyskujesz 1 punkt za każdego 

Pracownika do 4. Za każdego powyżej 4 

zyskujesz 2 punkty. (Jeśli skooczysz grę z 7 

Pracownikami będą warci 10 punktów.) 

Zyskujesz 2 punkty za każdy 

niebieską, żółtą lub pomaraoczową Kartę 

Pracownika. 

Zyskujesz ilośd punktów 

zależną od ilości różnych rodzajów 

Pracowników w Twojej Stoczni, wskazaną na 

karcie. Pracownicy są różnego rodzaju, jeśli 

mają różne kolory (żółty, pomaraoczowy, 

niebieski, zielony lub brązowy). Dal potrzeb 

tego kontraktu handlarze wyższego poziomu 

są również uważani za inny rodzaj od 

handlarzy niższego poziomu. 


