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” Zasady gry —d
S Cel gry mm —
Gracze wcieldjg sie w role zamoznych kupcow pomocy piratow, kazdy kupiec Stara si¢ zdoby ¢ jak
weneckich. najlepsze tadunki.
Korzystajgc ze swojej floty handlowej, lozonej z trzech Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej roznorodnych
Statkow - galeasow, sprzyjajgcych wiatrow oraz czasem lowarow.
— Elementy gry et
12 statkow i 4 magazyny z herbami graczy. 4 odcinki szlaku, kazdy ma 3 pola w réznych kolorach, %
Przed przystapieniem do pierwszej gry

nalezy je ztozyC.

90 kolorowych kostek, po 15 w kazdym kolorze: z6ttym,

rézowym, zielonym, czerwonym, pomaranczowym i Kazdy odcinek skilada sie z 3 kolorowych pol. Symbol
niebieskim. Symbolizuja one towary. wskazuje, o jaka kombinacje chodzi:

‘ /‘ , . ‘ ] . Z czerwony — zZolty O pomararczowy — rozowy
WPA — niebieski j — zielony

7 czesci planszy tworzacych trase z Wenecji do . 5

Konstantynopola (uktad elementow jest zalezny od liczby 5,4_ karty dO' gry, po 9 w kazdym kolorze: %Ohym, )

araczy): rézowym, zielonym, czerwonym, pomaranczowym i
niebieskim. Mozna je wykorzystywac jako

2 porty gléwne: Wenecja i Konstantynopol, karty wiatru lub karty piratéw.

1 port dodatkowy: Modon, > . - —

1 figurka gracza startowego na
2 podstawkach (nalezy ztozy¢ przed pierwsza

Wenecje i Konstantynopol Na jednej stronie karty portu

nalezy umiescié na kovicach w Modonie jest miejsce na rozgrywka),
szlaku bhandlowego. 2 statki (z lewej), a na 1 woreczek do losowania towarow,
drugiej - 3 (z prawej). 1 1 instrukcja.
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— Pr7ed pierwsza rozgrywka e

W pierwszej kolejnosci nalezy ztozyc statki — ostroznie wyjac
elementy z arkuszy i ztozy¢ tak, jak przedstawiono na
rysunkach z prawej strony.

Na kazdego gracza przypadaja 3 statki z takim samym > =" s
herbem. ‘

Rowniez czesci magazynéw nalezy wyjac z arkuszy i ztozy¢
tak, jak pokazano na rysunkach. Na kazdego gracza przypada
jeden magazyn oznaczony jego herbem.

A — podniesc¢ boki

)

B — zamocowac zagiel
Nalezy uwazac, aby na dziobie
B — polgczyé zagiel wcisngc nad taczeniem

bokow. [patrz rysunek]
podloge ze

Scianami

C — na koniec

zagiac¢ dach | h Widok dziobu =
gory.

magazynu do
wewnatrz

C — gotowy statek

\9)
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— Przygotowanie do gry

Na poczatku nalezy utozy¢ na stole szlak pomiedzy Wenecja a
Konstantynopolem tak, by wszyscy gracze mieli do niego tatwy

dostep. Jego wyglad zalezy od liczby graczy.

Plansza dla 2 graczy:

Miedzy portami gléwnymi (Wenecja i Konstantynopolem)
nalezy utozy¢ dwa odcinki szlaku z r6znymi symbolami

(A @ ). Miedzy nimi umieszczamy port w Modonie z
miejscem na 2 statki.

Wenecja

Plansza dla 3 graczy:

Miedzy dwoma portami gléwnymi uktadamy wszystkie cztery
odcinki szlaku. Uktadamy je tak, aby na zmiane byly
opatrzone r6znymi symbolami (@ A @ A).

Uwaga: W przypadku gry dla trzech 0s6b dodatkowy port
w Modonie nie jest wykorzystywany.

| Wenecja

Plansza dla 4 graczy:

Miedzy dwoma portami gléwnymi uktadamy
wszystkie cztery odcinki szlaku. Uktadamy je tak, aby
na zmiane byly opatrzone r6znymi symbolami

(® A ® A). Nasrodku, miedzy drugim i trzecim
odcinkiem umieszczamy port w Modonie z miejscem
na 3 statki.

Pozostale elementy:

Kazdy gracz wybiera magazyn i 3 statki opatrzone tym
samym herbem. Nastepnie wszyscy gracze dowolnie
rozmieszczaja swoje statki w obu portach gtéwnych
(Wenecji i Konstantynopolu). Wszystkie kostki nalezy
umiesci¢ w woreczku. Nastepnie w obu portach gléwnych
umieszczamy po 9 losowo wybranych kostek.

Na koniec nalezy doktadnie potasowac karty i rozdac¢
kazdemu z graczy po 5 zakrytych kart. Pozostate karty
ukladamy w zakryty ‘stos do dobierania’ (koszulkami do
gory).

Uwaga: Jezeli zabraknie miejsca w porcie glownym,
Statki mozna ustawic obok tego pola.

Black Cyan Magenta
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o Przebieg gry —

Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Najstarszy z graczy zostaje graczem startowym, otrzymuje
figurke gracza startowego i wykonuje pierwszy ruch. Gre
kontynuuje gracz siedzacy po jego lewej stronie.

— Runda e —

Ruch gracza sktada sie z akcji, ktorych kolejnosc jest nastepujaca:
1. Wyslanie piratéw (opcjonalnie)
2. Przesunigcie wlasnego statku (obowiazkowo)
Po przesunieciu przez gracza jednego z nalezacych do niego
statkow, jego ruch dobiega korica, a gre kontynuuje kolejny gracz.

1. Wyslanie piratéw (opcjonalnie)

Gracz moze wykras¢ jedna kostke towaru z jednego obcego
statku jezeli wylozy 2 karty z piratami, z ktorych kazda bedzie
pasowac do koloru jednego z zagli na tym statku.

Napada¢ mozna wytacznie na statki na petnym morzu. Oznacza
to, Ze statki w portach (Wenecja, Konstantynopol

albo Modon) sg bezpieczne.

Gracz odktada dwie pasujace karty na ,,stos do odktadania”,
zabiera 1 towar z danego statku i umieszcza go bezposrednio w
swoim magazynie.

Szczegollny przypadek: Jezeli na pokladzie napadnietego
statku nie zostanie juz zaden towar, jego wtasciciel moze w
drodze wyjatku odwrdci€ ten statek na polu, tzn. zawrécic go.

2. Przesunigcie wlasnego statku (obowiazkowo)

Gracz przesuwa jeden ze swoich trzech statkéw wzdtuz szlaku.
W tym przypadku obowigzuja nastepujace reguly:

e Statek nalezy zawsze stawiaC na polu w taki sposéb, aby
jego dziob (przednia czesc statku) wskazywal
kierunek, w ktérym plynie statek. Podczas podrézy
kierunek nie moze by¢ zmieniany. (Wyjatek:
zobacz ,,Wystanie piratow —
szczegolny przypadek™).

e Na jednym polu szlaku moze
znajdowac sie tylko 1 statek.

e W Modonie moga znajdowac sie
2 (plansza dla 2 graczy) lub 3
statki (plansza dla 4 graczy).

e W Wenecji i Konstantynopolu moze znajdowac sie
dowolna liczba statkow.

e Jezeli ruch rozpoczyna sie w porcie gléwnym
(Wenecji lub Konstantynopolu), gracz taduje wszystkie
znajdujace sie tam towary w jednym Kkolorze na swoj
statek.

Mozna wybierac jedynie towary w takim kolorze,
ktory nie wystepuje na zaglu danego statku!

Towary w porcie zostajg natychmiast uzupelnione do 9
sztuk losowo wybranymi z woreczka kostkami. Jezeli w
woreczku nie ma wystarczajacej liczby towaréw, gra toczy
sie z wykorzystaniem jedynie pozostatych towaréw.
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Przyktad: Trzy z szesciu
dozwolonych ukladow kart,
pozwalajacych obrabowac ten
statek.

Tylko 1 statek  Dziob musi byc stale skierowany w
na jednym strong, w ktora plynie statek
polu

Przyklad: Towary zielone, zZolte i
czerwone nie moga zostaé
zatadowane na statek, poniewaz ma
on zagle w tych kolorach.

Gracz decyduje si¢ na towary
niebieskie. Otrzymuje 2 niebieskie
kostki.
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Ruch statku

e Gracz musi przesungac swoj statek na nastepne pole w
kierunku, w ktérym ptynie.
* Jezeli sasiednie pole jest zajete, gracz ustawia statek
dalej, na nastepnym wolnym polu.
e W zaleznosci od koloru pola, na ktére wplywa statek,
istnieja nastepujace mozliwosci:
- Kolor pola odpowiada kolorowi jednego z zagli:
statek mozna przesuna¢ na kolejne pole.
- Kolor pola nie pasuje do zadnego z zagli: statek
pozostaje na tym polu.
- Wykorzystanie karty/kart wiatru: karty
mozna wykorzystywac nie tylko jako karty
piratéw, ale réwniez jako karty wiatru. Pozwalaja
one graczowi wydtuzy¢ ruch statku.
Jezeli kolor pola nie pasuje do koloru zadnego
z 7agli, gracz moze wykorzystac karte wiatru w kolorze
danego pola i przesungc¢ statek do przodu o jedno pole.
W jednym ruchu mozna wykorzystac kilka kart wiatru.
Wszystkie wykorzystane karty nalezy odtozy¢ na stos
do odktadania.

I

"’—:r
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e Jezeli statek doplywa do portu w Wenecji,
Konstantynopolu lub Modonie, ruch dobiega konca. W
Modonie ruch konczy sie tylko wtedy, jezeli jest tam

wolne miejsce. W innym przypadku statek omija port
w Modonie.

Gdy statek doptywa do Wenecji lub Konstantynopola,
gracz roztadowuje wszystkie towary ze statku do swojego
magazynu. Statek pozostaje w tym porcie az do momentu,
gdy gracz w pozZniejszej rundzie znowu go zataduje i wysle
W morze.

D

Dobieranie kart

Do kazdego statku, ktéry doptywa do jednego z trzech portow,

jego wiasciciel otrzymuje ze stosu do dobierania trzy nowe
karty. Za statek z:

- tr6jkolorowym zaglem. . ... .......... 1 karte,
- dwukolorowym zaglem . . .. .......... 2 karty,
- jednokolorowym zaglem . . ... ........ 3 karty.

Wyjatek: W przypadku gry 2-osobowej gracze nie
otrzymujg nowych kart w Modomnie!

Karty brane sa z zakrytego stosu do dobierania. Gdy karty w
tym stosie sie skoniczg, nalezy wzig¢ stos do odktadania,

potasowaé i utworzy¢ z niego nowy, zakryty stos do dobierania

kart.
Gracze moga mie¢ dowolng liczbe kart.
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Statek omija pierwsze pole, poniewaz jest juz ono zajete.
Nowe pole (zielone) ma taki sam kolor jak jeden z zZagli
statku, wiec plynie on dalej.

Kolejne pole (czerwone) ponownie ma kolor jednego z zagli
statku, wiec plynie o jeszcze jedno pole dalej.

Dopiero gdy doplywa na pole niebieskie, musi tam
pozostac.

Statek plynie o jedno pole dalej, poniewaz kolor pola
Dpasuje do jego zZagli.

Aby wyplynac dalej z nastepnego pola (zielone), nalezy
wykorzystac zielona karte wiatru.

Rowniez w przypadku czerwonego pola wykorzystana
zostaje czerwona karta i statek plynie dalej.

Dopiero gdy statek dopltywa do pola niebieskiego,
Dozostaje na nim, poniewaz gracz nie posiada lub nie
chce wykorzystac niebieskiej karty.

Porty w Wenecji, Konstantynopolu i Modonie.
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e Kierunek ruchu statku zmienia sie tylko w momencie
doptyniecia do jednego z dwéch portow gtéwnych. Na
petnym morzu ani w porcie w Modonie statek nie moze
zmieni€ kursu. (Wyjatek: zobacz ,,Wystanie piratow —
szczegolny przypadek’).

e Gracz w kazdym momencie moze przerwa¢ ruch statku.
Jednakze musi on przesungé swoj statek przynajmniej o 1
pole do przodu i nie moze go pozostawic¢ na polu, ktore jest
juz zajete.

m— Koniec gry —

Gra konczy sig, gdy w jednym z portéow gltéwnych (Wenecja lub Konstantynopol) nie ma zadnych towaréw lub
gdy jeden z graczy podczas swojego ruchu informuje o koncu gry. Moze, ale nie musi tego robic, jezeli posiada
przynajmniej po 1 sztuce kazdego z szeSciu rodzajow towar6w.

Gracz ten nie zostaje jednak automatycznie zwyciezca (zobacz punktacja).
Runda rozgrywana jest do konca. Koriczy sie ona wraz z ruchem gracza, ktory siedzi po prawej stronie gracza startowego.

— Punktacja —
Teraz nalezy wycenic towary:

- towary, kt6re wciaz znajduja sie na statkach 0 punktow,

- kazdy towar w magazynie 1 punkt.
Ponadto za kazdy zestaw réznych towaréw przyznawane sg
punkty dodatkowe:

1 zestaw 4 r6znych towaréw + 1 punkt,
1 zestaw 5 réznych towaréw + 2 punkty,
1 zestaw 6 réznych towaréw + 4 punkty.

Gracze moga otrzymywac punkty dodatkowe za kilka
zestawow, ale za kazdy towar mozna otrzymac punkty tylko w

ramach jednego zestawu. zestaw 4 towaréw

Gre wygrywa gracz, ktory zebral tacznie najwiecej punktow. za 1 punkt

Jezeli wigksza liczba graczy zbierze tyle samo punktGw, jest zestaw 6 towarow

. za 4 punkty
remis.
Przyktad punktacji:
Gracz w czasie gry zebral w swoim magazynie lacznie
13 towarow:
3 x pomarariczowe, 2 x czerwone, 1 x zielony,
4 x Zotte, 1 x niebieski i 2 x rozowe.
Daje to razem 13 punktow.
Ponadto graczowi udato sig¢ zebrac zestawy roznych
s towarow, ztozonych z co najmniej 4 towarow:
Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36 miesiecy. Zawiera mate I1x6r 62ny ch towarow i
elementy, ktére moga zostac potkniete. Ryzyko uduszenia. 1 x 4 rozne towary.
Zachowaj adres. Gracz otrzymuje za nie 4 pkt + 1 pkt = 5 pkt.
W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt: Ltacznie gracz otrzymuje zatem 18 punktow.

Firma Klukowski — Wilczyriscy s.c., ul. Zeromskiego 14/15,
05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl
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