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\ Jestescie Rupcami z tetnigeej handlem Kartaginy.

| skim handlarzom. Ale jesli chcecie sig rozwijac,
' uwazajcie na piratéw!

ELEMENTY GRY

1 Plansza gry

108 kart, 27 w kazdym kolorze (czerwony, niebieski, zotty, zielony) 11
X,2”,9%x,3”,7x,5 wkolorze.

48 znacznikéw realizacji, 12 w kolorze (czerwony, niebieski, zotty,
y zielony)

4 statki (czerwony, niebieski, zolty, zielony)
4 znaczniki handlarzy (r6zowy, bialy, brazowy i jasnobrazowy)

4 znaczniki rezerwacji (r6zowy, biaty, brazowy i jasnobrazowy)

PRZYGOTOWANIE

Plansze nalezy potozy¢ na $rodku stohu.

Karty nalezy potasowacé i potozy¢ zakryte, tworzac tali¢ dociagania.
Znaczniki realizacji nalezy posortowac¢ po kolorze i potozy¢ obok
planszy.

Wszystkie 4 statki nalezy postawié¢ na planszy, w porcie Aleksandria.

Z talii dociagania nalezy odkry¢ 5 kart i potozy¢ je w linii obok
Rynku (Market).

Nastepnie odkry¢ 3 karty z talii dociagania i potozy¢ je w linii obok
Farmy (Farm).

Kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje w nim znacznik rezerwacji
1 znacznik handlarza.

_ 3 karty Farm:

5

Znaczniki realizacji
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Kazdy z graczy dociaga karty z talii dociagania, dopoki suma ich warto-
$ci nie wyniesie 8 lub wigcej. Te karty stanowa poczatkowa reke gracza.
Od tego momentu karty graczy sa tajne i nalezy trzymac je zakryte.

Gracz ktdrego suma ,,reki” jest najmniejsza zostaje rozpoczynajacym.
W przypadku remisu, gracz ktory ma mniej kart na r¢ce zostaje rozpo-
czynajacym. Jesli nadal jest remis, nalezy wybraé gracza rozpoczynaja-
cego losowo.

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i postepujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy z graczy otrzymuje znacznik realizacji, wg
swojego wyboru.

Teraz gracz rozpoczynajacy zaczyna swoja turg.
PRZEBIEG TURY

W czasie swojej tury gracz moze wybrac jedna z trzech opcji wymie-
nionych ponizej. Po wykonaniu akcji, kolejny gracz, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wybiera i wykonuje akcjg.

A. Zakup towarow
B. Wzigcie monet
C. Rezerwacja kart

A. Zakup towaréw

Zagraj karty z reki 1 kup wszystkie karty (to-
wary) z Rynku (oprdcz kart zarezerwowa-
nych przez innych graczy). Suma monet (kart)
musi by¢ rowna lub wigksza od wartosci
wszystkich kupionych kart z Rynku (oprocz
zarezerwowanych przez innych graczy.

Karty uzyte do zakupu nalezy odlozy¢ odkry-  Te karty odpowiadaja
te, na stos odrzuconych. Jesli zaptacono wie- (2+2+3+5) = 12 mone-
cej niz nalezato, nie mozna rozmienia¢, ani tom. Odrzu¢ te karty
wydawag. by kupi¢ towary.
Zakupione towary nalezy potozy¢ odkryte

przed soba, posortowane kolorami.

-
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Zakupione karty nazywane sa twoim Skladem Towarow. Ilos¢
towarow w Sktadzie jest nieograniczona.

WAZNE! Jesli zostanq zakupione karty (towary) statki przesu-
wajq si¢ w kierunku Kartaginy.




Przesuwanie statkow
Jesli jakies towary zostaty zakupione przez gracza, statki odpowiadajace
kolorem, kolorom zakupionych towaroéw przesuwaja si¢ o jedno lub dwa

pola. Zobacz przyktad ponize;j.

Jesli zostat zakupiony jeden towar w danym kolorze, statek przesuwa si¢
o0 jedno pole. Jesli zakupiono dwa lub wigcej towardw, statek odpowiada-
jacy kolorem porusza si¢ o dwa pola.

Jesli jeden lub wigcej statkow doptynie do Kartaginy, rozpoczyna si¢
Dzien wyplaty, dla towaréw, w kolorze statkow, ktore doptynety.

2 z6lte towary

761ty statek przesuwa sig o
dwa pola.

1 czerwony towar
Czerwony statek przesuwa
si¢ o jedno pole.

3 niebieskie towary
Niebieski statek przesuwa
si¢ o dwa pola.

1 zielony towar

Zielony statek przesuwa sig
o jedno pole i doplynal do
Kartaginy.

Dla zielonych towar6ow jest
Dzien wyplaty.

Kupione karty (towary)

B. Wzigcie monet
Wez do reki jedna kartg z rynku (za wyjatkiem kart zarezerwowanych
przez innych graczy). Oznacza to wzigcie pienigdzy.

Nie ma limitu kart trzymanych w rgce, przez graczy.

C. Rezerwacja karty
Jesli gracz ma przed soba znacznik rezerwacji, moze potozy¢ go na jed-
na z kart na Rynku lub Farmie i tym sposobem zarezerwowac tg karte.

Nie mozna zarezerwowac¢ karty, ktora jest juz zarezerwowana. Gracz nie
moze zarezerwowac karty, jesli nie ma wolnego (przed soba) znacznika
rezerwacji. Jesli gracz kupi zarezerwowana karte, jako towar albo wez-
mie ja, jako monety, znacznik do niego wraca. To jedyny sposob na od-
zyskanie znacznika rezerwacji.




Efekty rezerwacji

Karty zarezerwowane moga by¢ wzigte lub kupione tylko przez gracza,
ktory dokonat rezerwacji. Gracz nie moze kupi¢ ani wzia¢ karty
zarezerwowanej przez innego gracza.

W przypadku zakupu towardéw:

Gracz musi kupi¢ wszystkie niezarezerwowane karty (towary), jak rowniez
karty zarezerwowane przez siebie.
Karty zarezerwowane przez innych graczy pozostaja na rynku.

Zarezerwowana Wolna Wolna
przez r6zowego

by¢ kupione.
i{Po zakupie jedy-
ne towary s za-
rezerwowane
Mlprzez innych
raczy.

W przypadku wzigcia monet:

Jedna zarezerwowana karta albo jedna wolna karta moze by¢ wzigta
przez gracza.

- -

chce wzia¢ mo-
nety, musi wy-
bra¢ jedna z

tych kart.
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Dokladanie kart do Rynku i do Farmy.
Jesli na poczatku swojej tury, na Rynku nie ma kart lub sa same zarezer-
wowane karty przez innych graczy albo gracz kupi towary na Rynku, nale-
zy dotozy¢ karty do Rynku i Farmy wg zasad, jak ponize;j:

1. Wszystkie karty z Farmy sg przenoszone na Rynek
Uwaga! Znaczniki rezerwacji przenoszone sg razem z kartami.

Dotoz
dociagania.

Po dociagnigciu kart, gracz kontynuuje swoja ture.

Jesli skoncza sig karty w Talii dociagania, nalezy potasowac¢ stos kart
odrzuconych i utworzy¢ z niego nowa Tali¢ dociagania.




DZIEN WYPLATY

Jesli jakikolwiek statek doplynie do Kartaginy, rozpoczyna sie Dzien
wyplaty.

1. Punktowanie
Wszyscy gracze musza sprzedac te towary ze Skladu Towaréw, ktore
odpowiadaja kolorem statkowi, ktory doptynat do Kartaginy. Otrzymuja za
to Punkty Zwyciestwa.
Jesli dwa lub wigcej statkow doptynie do Kartaginy w tym samym czasie,
Dzien Wyptaty dotyczy wszystkich towarow, odpowiadajacych im kolorem.

Kazdy gracz uklada sprzedawane karty ze Sktadu Towaréw w stos. Cena
sprzedazy poszczegolnych stoséw jest wartos$¢ najwigkszej karty w stosie,
pomnozona przez ilo$¢ kart w stosie. Wielko$¢ tg¢ zaokragla si¢ do 5 lub 10.

Za kazde pig¢ punktéw wartosci, gracz otrzymuje jedng karte ze stosu, jako
punkt zwyciestwa. Nalezy wybra¢ karte o najmniejszej wartosci w stosie,
nastepnie kolejna o najmniejszej wartosci itd. Te karty nalezy odwrdcic i
potozy¢ pod Znacznikiem Handlarza jako punkty zwycigstwa. Pozostate
karty ze stosu, nalezy odrzucic.

W czasie Dnia Wyplaty wszystkie karty, odpowiednich kolorow(ukryte lub
nie), ze Sktadow Towarow wszystkich graczy muszq by¢ sprzedane.

Przyklad: Dzienn Wyplaty dla czerwonych i zéitych towaréw.
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rzy 5-ki. Wez 3 karty.

Cena z6ttej (2) jest zaokraglana do 5. Wez |
karte.

Brazowy otrzymuje 3+1 = 4 Pkt.



Nagroda za zetony realizacji.

Jesli gracz ma Zetony Realizacji w kolorze, ktory podlega pod Dzien

Wyptaty, dodaje ich ilo§¢ do ceny, w odpowiadajacym kolorem stosie.

W takim wypadku moze zabrakna¢ kart symbolizujacych punkty zwy-
cigstwa, w danym stosie. Nalezy wtedy dobra¢ odpowiednia ilos¢ kar-
t-punktéw z Talii dobierania.

Zetondw Realizacji nigdy nie mozna straci¢ lub odrzucic.

Przyklad: Dzien Wyplaty dla zielonych towaréw.

Cena 5 + dwa znaczniki x 3 (ilo§¢ kart w
sie) = 21. Zaokraglone do 25 oznacza
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2 Zielone Znaczniki Rozowy gracz otrzymuje 5 kart. 3 ze sto-
Realizacji su i 2 z Talii dociagania.

2. Otrzymywanie Znacznikéw Realizacji

W czasie Dnia Wyplaty, jesli gracz otrzymat punkty w danym kolorze,
otrzymuje rowniez jeden Znacznik Realizacji, w tym kolorze.

Jesli gracz otrzymat punkty w dwoch lub wigcej kolorach, otrzymuje 1
Znacznik Realizacji za kazdy kolor, w ktorym otrzymat punkty.

Jesli zabraknie Znacznikow, nalezy uzy¢ elementow zastgpczych.
3. Napad piratéw

W czasie Dnia Wyplaty wszystkie statki znajdujace si¢ na pirackich ob-
szarach ( Czarna Czaszka & Piszczele) zostaja napadnigte przez piratow.
Gracz musi odrzuci¢ wszystkie towary (ale nie ukryte — zobacz dalej) ze
Stosu Towarow, ktore odpowiadaja kolorem napadnigtemu statkowi.




Zielony Dzien Wypta-
ty. Zielony statek do-
tart do Kartaginy.

Czerwony i Niebieski
statek sa na obszarach
piratow i zostaja napad-
nigte.

Ochrona przed napadem

Jesli gracz ma w rece karty z ikona przechowy-
wania, moze uchroni¢ przed napadem towary ze
swojego Sktadu Towardw, ktore odpowiadaja ko- Ikona przechowywama

lorem karcie z ikong przechowywania. W ten zKTa o wartosci ,,2” ma
; . S p ikony
sposob mozna uchroni¢ Sktad Towardéw przed KArta o wirlosBiar 1

strata, na rzecz piratow. 1 ikone.

Po pierwsze, gracz, dzigki ktorego zakupom towardw, wystapit Dzien
Wyplaty, decyduje jakie towary ze Sktadu Towaréw chowa przed pirata-
mi. Jesli gracz chce zachowa¢ Sktad Towarow, odrzuca karte lub karty z
ikonami przechowywania, z reki na stos kart odrzuconych. Kolor odrzu-
canej karty z ikona przechowywania, chroni tylko odpowiadajacy mu
kolor towaréw w Sktadzie Towardéw. Po zachowaniu wszystkich towa-
row, ktore chcial, kolejny gracz decyduje, ktore towary chee uchronic.

Liczba uchronionych towarow jest rowna liczbie ikon przechowywania,
na odrzuconych kartach. Aby zaznaczy¢ ochronione towary w Sktadzie,
nalezy obroci¢ ich karty o 90 stopni.

Nalezy zatrzymac odwrocone karty dopdki nie skonczy si¢ Dzien Wy-
platy. Postepowanie w Dniu Wyplaty jest takie samo dla kart chronio-
nych i niechronionych.
4. Powrot statkow

Statki z Kartaginy wracaja do portu Aleksandria. Napadnigte statki wra-
caja do Cyrenajki (obszar z kotwica).



Przyklad: czerwony i niebieski statek sa napadnigte przez piratow

Karty w rece.

KONIEC GRY

Gdy w kroku 2 — Otrzymywanie Znacznikow Realizacji, jakikolwiek
gracz, otrzyma 6smy znacznik, gra si¢ konczy.

ZWYCIESTWO

Gracz, ktory ma najwigcej punktow zwycigstwa, pod swoim znacznikiem
handlarza, wygrywa gre. (Karty pozostate w rece i towary w sktadzie, nie

licza sig).

W przypadku remisu, wygrywa gracz posiadajacy wigcej Znacznikow Re-
alizacji. Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy sa zwycigzcami.



CZESTO ZADAWANE PYTANIA

P. Jesli rezerwuje karte, musze ja kupié lub wziaé w nastepnej turze?
0. Nie. Mozesz ja kupi¢ albo wzia¢ w jakiejkolwiek turze.

P. Nie rozumiem po co rezerwowa¢ Kkarty.
0. Kilka podpowiedzi.

Rezerwacja karty o wartosci 5.

Jesli kupisz karte o wartosci 5 jako towar, da ci punkt zwycigstwa,
ale ze wzgledu na swoja warto$¢ prawdopodobne jest, ze ktorys z
graczy bedzie chcial ja wziaé jako monety. Jesli ja zarezerwujesz,
bedziesz mogt ja kupic¢ poznie;.

Rezerwacja karty o wartosci 2.

Jesli cheesz kontrolowac jakis statek, zarezerwuj karte o wartosci 2,
w jego kolorze. Poniewaz jest tania, mozesz kupi¢ ja w jakiejkol-
wiek swojej turze.

Rezerwacja karty Farmy

Jesli mozna kupi¢ lub wzia¢ monety z Rynku, nastgpny gracz moze
kupi¢ wszystkie towary z Rynku. W tej sytuacji mozesz zarezerwo-
wac karte Farmy, aby przygotowac si¢ do nowej sytuacji na Rynku.

P. Kiedy jestem napadnigty przez piratow, czy moge uzy¢ czerwonych
kart z ikonami przechowywania, by zachowac¢ niebieskie karty
towarow?

0. Nie. Mozesz zachowa¢ towary tylko takiego koloru, jaki kolor maja karty,
z ikonami przechowywania.

P. Czy ilos¢ kart w rece gracza jest tajna?
O. Nie.

P. Czy moge zapytaé gracza ile ma punktow zwyciestwa?
0. Nie. Ale mozesz to poznaé po grubosci stosu z kartami punktod




PRZYKLAD KOLEJNOSCI TURY W GRZE

Gra 4-ro osobowa. Kolejnos¢ tury: Brazowy, bialy, r6zowy,
jasnobrazowy.

Tura brazowej.
Potrzebuje 18 monet,
by kupi¢ towary, ale
brak jej monet.

Bierze karte o
wartosci 5 1 dodaje do
swojej reki.

Tura bialego.

Chce zbiera¢ czerwone
towary, ale brakuje mu
pienigdzy.

Rezerwacja

Rezerwuje czerwona
kartg o wartosci 5.

Tura rézowego.

Ma wystarczajaco
duzo pienigdzy, aby
kupic¢ towary, ale nie
chce przesunaé teraz
z6ltego statku i bierze
701ta kartg o warto$ci
3,

Tura jasnobrazowej.
Suma warto$ci pozosta-
tych towaréw wynosi
tylko 5.

Odrzuca z reki karty o
wartosci 5 i kupuje
wszystkie karty z Ryn-
ku, za wyjatkiem zare-
zerwowanej przez biale-
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