
Dalekowschodni interes 
dla 3–5 graczy w wieku od 10 lat.

Jest rok 1821. Od ponad 250 lat Filipiny znajdujà si´ pod jarzmem Korony Hiszpaƒskiej, choç w rzeczywistoÊci Hiszpanie nie majà 
kontroli nad wszystkim, co dzieje si´ w tym rejonie. Pod samym nosem w∏adz prowadzi si´ nielegalne interesy handlujàc z mieszkaƒcami
azjatyckich wysp. Przemytnicy nie pró˝nujà, a ich stare ∏odzie i kruche bambusowe barki po brzegi wy∏adowane ga∏kà muszkato∏owà, 
jedwabiem, jadeitem i korzeniami ˝eƒ-szeƒ ka˝dego tygodnia p∏ynà wprost do portu w Manili. Sukces takiej wyprawy nigdy nie jest pewny, 
bo ani ∏odzie, ani ich kapitanowie nie nale˝à do najlepszych, a przecie˝ sà i inne przeszkody – konkurencja oraz bezwzgl´dni piraci. A jednak
Êmia∏ków nie brakuje. Ceny towarów na czarnym rynku Manili sà tak wysokie, ˝e wcià˝ znajdujà si´ ch´tni gotowi podjàç ryzyko i ruszyç 
na przemytniczà wypraw´. Za ich plecami rozgrywa si´ prawdziwa walka. Handlarze u˝ywajà wszelkich sposobów, by zapewniç sobie

powodzenie w interesie. Korzystajàc z pomocy wspólników, starajà si´ przekupiç wrogich kapitanów pracujàcych dla rywali, 
ubezpieczyç przemycany towar, a nawet wynajàç piratów, by ci zaatakowali upatrzone ∏odzie!...
Podejmij wyzwanie! Zdobàdê fortun´ i przetrwaj na niebezpiecznych wodach Filipin!

ZawartoÊç pude∏ka
Rys. 1

1 plansza do gry

3 ∏odzie

20 pionków wspólników
(w 5 kolorach)20 kart udzia∏ów

(po 5 ka˝dego 
z 4 towarów)

4 ˝etony ∏adowni 
(w kolorach 4 towarów)

4 kostki 
(w kolorach 4 towarów)

4 znaczniki wartoÊci towarów
(w kolorach 4 towarów)

48 monet (pesos)

Opis rozgrywki
Rozgrywka sk∏ada si´ z kilku rund zwanych wyprawami. Podczas 
ka˝dej z wypraw do portu w Manili wyruszajà 3 ∏odzie za∏adowane
towarami. Ka˝da z ∏odzi przewozi 1 rodzaj towaru. Ka˝dej ∏odzi 
przyporzàdkowana jest 1 kostka w odpowiadajàcym jej kolorze. 
Ruch ∏odzi jest uzale˝niony od liczby wyrzuconych oczek na danej
kostce. ¸odzie majà ró˝ne szanse na bezpieczne dotarcie do portu, 
im wi´ksze jednak ryzyko, tym wi´ksze zyski!
Ka˝dy z graczy zaczyna gr´ z 2 kartami udzia∏ów oraz 30 pesos.
Przed ka˝dà wyprawà odbywajà si´ wybory w kapitanacie portu.
Wybrany w nich kapitan ma wiele przywilejów – to on decyduje, które
towary trafià na ∏odzie i z których miejsc za∏adowane ∏odzie wyruszà w drog´ (majàc tym samym przewag´ nad innymi). Kapitan ma tak˝e prawo
kupiç karty udzia∏ów (jako inwestycj´ na przysz∏oÊç). Kiedy kapitan wykona wszystkie zadania wynikajàce z jego funkcji, gracze wysy∏ajà swoich
wspólników, by ci zadbali o zyski z danej wyprawy:
• wspólnik mo˝e zostaç umieszczony na ∏odzi. Zarobi pieniàdze, jeÊli ta ∏ódê dotrze bezpiecznie do portu w Manili, 
• wspólnik mo˝e zostaç umieszczony w porcie lub stoczni. Zarobi, jeÊli ∏ódê bezpiecznie dotrze do portu lub jeÊli zostanie uszkodzona 

i b´dzie musia∏a dobiç do stoczni na napraw´,
• jeden ze wspólników mo˝e zostaç zatrudniony jako agent ubezpieczeniowy. Otrzyma 10 pesos za swojà prac´, b´dzie musia∏ jednak zap∏aciç 

za napraw´ ka˝dej ∏odzi, która nie dop∏ynie do portu i trafi do stoczni,
• wspólnik mo˝e zostaç piratem i spróbowaç zaatakowaç ∏odzie,
• wspólnik mo˝e byç te˝ zatrudniony jako pilot, który pomo˝e lub przeszkodzi w bezpiecznej przeprawie ∏odzi do portu w Manili.
Po zakoƒczeniu ka˝dej wyprawy gracze otrzymujà zyski wynikajàce z dzia∏aƒ swoich wspólników, a towary, które bezpiecznie na ∏odziach dotar∏y
do portu, zyskujà na wartoÊci na czarnym rynku. Gra zakoƒczy si´, gdy któryÊ z towarów osiàgnie cen´ 30 pesos. Gracz, który zgromadzi 
do tego czasu najwi´kszà fortun´, zostaje zwyci´zcà w grze.
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• Zaciàganie kredytu
Ka˝dy z graczy, który posiada niezastawione karty udzia∏ów, mo˝e w dowolnym momencie wziàç po˝yczk´ z kasy
kapitanatu poprzez zastawienie 1 lub wi´cej swoich udzia∏ów. Zastawione udzia∏y zaznacza si´, przekr´cajàc kart´
w poprzek. Za ka˝dy zastawiony udzia∏ gracz otrzymuje 12 pesos po˝yczki.
Kiedy gracz musi dokonaç p∏atnoÊci, lecz nie ma wystarczajàcej iloÊci pesos, musi wziàç kredyt, tak by by∏ 
w stanie sp∏aciç swoje zobowiàzania. JeÊli gracz nie ma wystarczajàcej iloÊci gotówki i nie posiada dostatecznej
liczby niezastawionych udzia∏ów:
• nie mo˝e licytowaç podczas wyborów do kapitanatu portu kwot wy˝szych ni˝ iloÊç gotówki, którà posiada 

oraz iloÊci pesos, które posiada w potencjalnych kredytach za udzia∏y,
• musi wziàç mo˝liwie du˝à po˝yczk´, by zap∏aciç ubezpieczenie, jeÊli jest agentem ubezpieczeniowym. 

Po wyczerpaniu zdolnoÊci kredytowej reszt´ jego zobowiàzaƒ pokryje kasa kapitanatu (patrz: str. 8 Firma 
ubezpieczeniowa wyp∏aca odszkodowanie).

Ka˝dy zastawiony udzia∏ mo˝e byç wykupiony poprzez sp∏at´ po˝yczki. W tej sytuacji nale˝y wp∏aciç do kasy 
kapitanatu sum´ wartoÊci po˝yczki plus odsetki, co wynosi dok∏adnie 15 pesos. Gracz mo˝e ponownie 
przekr´ciç kart´ do pozycji oznaczajàcej udzia∏y niezastawione. Mo˝e znów braç kredyt na poczet tego udzia∏u.

Na koƒcu gry gracz musi zap∏aciç 15 pesos za ka˝dy wcià˝ obcià˝ony udzia∏ (patrz: str. 8 Koniec gry 
i wy∏onienie zwyci´zcy).

• Pasa˝er na gap´
JeÊli gracz nie ma pieni´dzy (i nie posiada niezastawionych udzia∏ów) lub ma ich zbyt ma∏o, ˝eby umieÊciç 
swojego wspólnika na najtaƒszym nieobsadzonym polu, mo˝e ustawiç swojego wspólnika jako pasa˝era na gap´
na dowolnym pustym polu (z wyjàtkiem agenta ubezpieczeniowego) za darmo (lub za ca∏à posiadanà gotówk´,
jeÊli ma jej niewystarczajàco do op∏acenia pe∏nego kosztu rozmieszczenia wspólnika). Gracz mo˝e rozmieszczaç 
w ten sposób wspólników tak d∏ugo, a˝ odzyska p∏ynnoÊç finansowà (zdob´dzie gotówk´ lub odzyska zastawione
udzia∏y) i b´dzie mia∏ Êrodki, by op∏acaç rozmieszczanie wspólników.

Faza 4. Wzrost wartoÊci towarów na czarnym rynku
WartoÊç towarów, które bezpiecznie dotar∏y do portów Manili, roÊnie. Przesuƒ znacznik wartoÊci towarów 
o 1 pole w gór´ (np. z pola 0 na pole 5). WartoÊç towarów, które nie zosta∏y dostarczone do Manili, pozostaje
niezmieniona.

Nast´pnie nale˝y rozpoczàç przygotowania do kolejnej wyprawy. ¸odzie i ˝etony ∏adowni zostajà ustawione 
obok planszy. Gracze zdejmujà z planszy wszystkich swoich wspólników. Kolejna wyprawa rozpoczyna si´, 
jak zawsze, od wyborów w kapitanacie portu. 

• Koniec gry i wy∏onienie zwyci´zcy
Gra koƒczy si´, gdy co najmniej 1 z towarów osiàgnie na tabeli czarnego rynku wartoÊç 30 pesos. Ka˝dy z graczy
oblicza iloÊç swojej gotówki (pesos) i do tej kwoty dodaje wartoÊç swoich niezastawionych udzia∏ów (wed∏ug
aktualnych cen za towary z tabeli wartoÊci na czarnym rynku). Od osiàgni´tej sumy gracz odejmuje po 15 pesos
za ka˝dy zastawiony udzia∏ (niesp∏aconà po˝yczk´). Wynik okreÊla, jak wielkà fortun´ uda∏o si´ zbiç ka˝demu 
z graczy. Gracz, który ma najwi´kszy majàtek, jest najlepszym kupcem w Manili i zwyci´zcà gry.

Wariant: piraci mogà dokonaç aborda˝u nawet na takà ∏ódê, na której nie ma wolnych miejsc.
Atakujàcy gracz zdejmuje z ∏odzi jednego z p∏ynàcych na niej wspólników i na jego miejsce
umieszcza swojego pirata. JeÊli jednak na ∏odziach, które utkn´∏y na polu nr 13, sà jakieÊ wolne
miejsca, pirat najpierw musi zajàç wolne miejsce. Tylko w sytuacji, gdy nie ma ˝adnego wolnego
miejsca na ∏odziach, pirat mo˝e zastàpiç jednego z p∏ynàcych wspólników. JeÊli obaj piraci
przeprowadzajà aborda˝ na jednà ∏ódê, drugi pirat nie mo˝e wyrzuciç z ∏odzi kapitana piratów,
który w∏aÊnie zajà∏ na niej miejsce.
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Zastawienie
udzia∏ów (kredyt) 
to 12 pesos.
Zwrot po˝yczki =
15 pesos.

Niesp∏acone udzia∏y
(kredyty) 
= minus 15 pesos
na koniec gry.

Gracz, który nie ma
pieni´dzy, mo˝e
ustawiç wspólnika 
za darmo 
(„pasa˝er na gap´”). 

Towary, które dotrà
do portu, zwi´kszajà
swà wartoÊç 
o 1 pole na tabeli
czarnego rynku.

Koniec gry:
nast´puje, gdy
któryÊ z towarów
osiàgnie wartoÊç 
30 pesos.

Zwyci´zca: 
gracz, który ma
najwi´kszy majàtek
(jego pesos plus
wartoÊç udzia∏ów,
minus niesp∏acone
kredyty).

Szlaki morskie

Firma ubezpieczeniowa

Czarny rynek
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Przebieg gry
Rozgrywka podzielona jest na wiele nast´pujàcych po sobie wypraw.

Ka˝da wyprawa dzieli si´ na 4 fazy, które sà rozgrywane zawsze w tej samej kolejnoÊci:

Faza 1. Wybory w kapitanacie portu. Kapitan wykonuje swoje zadania.
Faza 2. Rozmieszczenie wspólników i ruch ∏odzi.
Faza 3. Podzia∏ zysków.
Faza 4. Wzrost wartoÊci towarów na czarnym rynku.

Po zakoƒczeniu wszystkich 4 faz ta wyprawa dobiega koƒca i rozpoczyna si´ kolejna, ponownie od wyborów w kapitanacie portu.

Faza 1. Wybory w kapitanacie portu. Kapitan wykonuje swoje zadania
Na poczàtku ka˝dej wyprawy dochodzi do aukcji, podczas której wybiera si´ nowego kapitana portu. 

Kapitan portu jest bardzo wa˝nà osobà:
– mo˝e kupowaç karty udzia∏ów,
– decyduje, które towary b´dà transportowane,
– ustawia ∏odzie na wodzie, decydujàc tym samym, która ∏ódê b´dzie mia∏a przewag´ nad innymi,
– jako pierwszy umieszcza na planszy swojego wspólnika.

˚aden gracz nie mo˝e licytowaç sum wi´kszych, ni˝ jest w stanie zap∏aciç. Gracz mo˝e wziàç po˝yczk´
(zaciàgnàç kredyt), zastawiajàc swoje karty udzia∏ów, by móc dalej braç udzia∏ w licytacji 
(patrz: str. 8 Zaciàganie kredytu).

Wybory kapitana
Aukcj´ przed pierwszà wyprawà rozpoczyna najstarszy gracz, licytujàc minimum 1 peso lub pasujàc i wycofujàc
si´ z aukcji. Kolejne licytacje przed nast´pnymi wyprawami rozpoczyna gracz, który by∏ kapitanem w poprzedniej
wyprawie. Gdy gracz rozpoczynajàcy licytacj´ powie „pas”, licytuje gracz siedzàcy po jego lewej stronie, 
a póêniej kolejni, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.
Ka˝dy z graczy mo˝e albo spasowaç, albo podbiç stawk´. JeÊli gracz spasowa∏, nie mo˝e ponownie wróciç do
licytacji. Licytacja trwa tak d∏ugo, a˝ spasujà wszyscy gracze z wyjàtkiem jednego. Ten gracz zwyci´˝a w aukcji,
wp∏aca wylicytowanà kwot´ do kasy kapitantu i zostaje kapitanem na czas tej wyprawy.
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Gracz, który 
wygra licytacj´
zostaje kapitanem.

Rys. 2b: Ustawienie znaczników
wartoÊci towarów na tabeli
czarnego rynku Manili 
na poczàtku gry.

Przygotowanie do gry
• Ka˝dy z graczy otrzymuje 30 pesos. Pozosta∏e monety k∏adzie si´ obok planszy. Tworzà one kas´ kapitanatu.
• Ka˝dy z graczy otrzymuje 3 pionki wspólników w wybranym przez siebie kolorze. Niewykorzystane pionki

nale˝y od∏o˝yç do pude∏ka.

Rys. 2a: Rozdziel karty udzia∏ów na 4 kupki odpowiadajàce 
4 towarom i umieÊç je obok planszy obrazkiem ku górze, 
tak jak pokazano na ilustracji.
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Rys. 13a: Poniewa˝ 
2 ∏odzie dotar∏y 
do punktu przeznaczenia,
pomaraƒczowy gracz
otrzymuje 6 pesos, 
a czerwony gracz 8 pesos.
Niebieski gracz zak∏ada∏,
˝e do portu dotrà 
wszystkie 3 ∏odzie, 
ale przeliczy∏ si´, wi´c nie
dosta∏ nawet z∏amanego
peso.

Rys. 13b: Tylko ∏ódê 
z ˝eƒ-szeniem dotar∏a
do stoczni. Czarny
gracz ma w stoczni
swojego wspólnika,
lecz umieÊci∏ go przy
polu B, nie zarabia
wi´c nic. Gracz
niebieski natomiast
otrzyma 6 pesos.

Firma ubezpieczeniowa wyp∏aca odszkodowanie
Ka˝da z ∏odzi, która trafi∏a do stoczni, uznawana jest za uszkodzonà. Za napraw´ zniszczeƒ musi zap∏aciç agent ubez-
pieczeniowy. P∏aci on:
• graczowi, który mia∏ wspólnika w stoczni – przy polu, do którego dotar∏a uszkodzona ∏ódê,
• do kasy kapitanatu, jeÊli ˝adnego ze wspólników nie by∏o w stoczni.
WartoÊç wyp∏acanego ubezpieczenia podana jest nad polami 
(A, B, C), do których dotar∏y ∏odzie (patrz: Rys. 14). Rys. 14: Agent 

ubezpieczeniowy musi
zap∏aciç za obie ∏odzie,
które trafi∏y do stoczni.
P∏aci 6 pesos
niebieskiemu graczowi
oraz 8 pesos
pomaraƒczowemu 
graczowi. Poniewa˝ 
to niebieski gracz 
jest w∏aÊnie agentem
ubezpieczeniowym,
ostatecznie p∏aci tylko 
8 pesos graczowi
pomaraƒczowemu.

Agent ubezpieczeniowy mo˝e najpierw zgromadziç zyski 
wynikajàce z danej wyprawy, a dopiero potem przystàpiç 
do wyp∏acania kwot ubezpieczenia za uszkodzone ∏odzie. 
Gdy nie ma wystarczajàcej iloÊci pesos do wyp∏acenia 
ubezpieczenia, musi wziàç kredyt, by pokryç ró˝nic´ 
(patrz: str. 8 Zaciàganie kredytu). JeÊli mimo to nadal 
nie ma wystarczajàcych Êrodków, p∏aci tyle, ile jest w stanie, 
a brakujàcà kwot´ pobiera z kasy kapitanatu. Gracz nie b´dzie
musia∏ w przysz∏oÊci zwracaç pieni´dzy do kasy kapitanatu.

Faza 3. Podzia∏ zysków
Gracze, których wspólnicy zostali w∏aÊciwie rozmieszczeni, biorà udzia∏ w podziale zysków:
• WSPÓLNICY-PIRACI zarabiajà wtedy, gdy ∏ódê zakoƒczy∏a swój ruch na koƒcu trzeciej rundy na polu nr 13.

Piraci plàdrujà ∏odzie i dzielà si´ równo zyskiem. JeÊli na ∏odzi piratów jest tylko 1 wspólnik, zbiera on ca∏y ∏up
dla siebie. Wspólnicy, którzy p∏yn´li na zaatakowanych ∏odziach, wracajà do swoich w∏aÊcicieli z pustymi r´kami
(patrz: Rys. 10).

• WSPÓLNICY NA ¸ODZIACH (w tym: wspólnicy-piraci, którzy dokonali aborda˝u) zarabiajà tylko wtedy, 
gdy ich ∏ódê bezpiecznie dotar∏a do portu w Manili. Na ka˝dej ∏adowni podana jest wartoÊç zysku, jaki
przyniesie dany towar. Wszyscy wspólnicy znajdujàcy si´ na ∏odzi dzielà zysk mi´dzy siebie (patrz: Rys. 12).
Wszyscy wspólnicy, których ∏odzie nie dotar∏y do portu i wylàdowa∏y w stoczni, wracajà do domów z pustymi
r´kami.

• WSPÓLNICY W PORCIE I W STOCZNI zarabiajà tylko wtedy, gdy ∏odzie dotrà do pól, przy których byli oni
rozmieszczeni (patrz: Rys. 13a i 13b). Nad tymi polami, podane sà wartoÊci pesos, które b´dà wyp∏acone, jeÊli
∏ódê dotar∏a na to pole. Pieniàdze za
dop∏yni´cie do portu sà wyp∏acane z kasy
kapitanatu, a wyp∏aty za dotarcie do stoczni
dokonuje gracz, który umieÊci∏ swojego
wspólnika w firmie ubezpieczeniowej 
(jeÊli ˝aden z graczy nie postawi∏ swojego
wspólnika na tym polu, pieniàdze
wyp∏acane sà z kasy kapitanatu). 
Wszyscy wspólnicy rozmieszczeni na polach 
portu lub stoczni, do których nie dotar∏a
∏ódê, wracajà do domu bez zysku.

• WSPÓLNICY PILOCI – nie zarabiajà pesos 
w bezpoÊredni sposób.

Przyk∏ad

Ka˝dy z graczy 
otrzymuje:
– 30 pesos
– 2 karty udzia∏ów
– 3 pionki wspólników

w grze 3-osobowej:  (4 pionki wspólników )
A. Piraci zyskujà
wartoÊç splàdrowanego
towaru i dzielà si´
∏upem po równo 
(pesos wyp∏aca 
kasa kapitanatu).

B. Wspólnicy 
p∏ynàcy na ∏odziach 
otrzymujà pieniàdze 
po dop∏yni´ciu 
do portu (pesos 
wyp∏aca kasa 
kapitanatu).

C. Wspólnicy 
w porcie biorà udzia∏ 
w zyskach, jeÊli ∏ódê 
przybi∏a do tego 
miejsca, gdzie byli 
ustawieni (pesos 
wyp∏aca kasa 
kapitanatu).

D. Wspólnicy 
w stoczni biorà udzia∏ 
w zyskach, jeÊli ∏ódê 
przybi∏a do tego 
miejsca, gdzie byli 
ustawieni (pesos 
wyp∏aca agent 
ubezpieczeniowy. 
JeÊli nie ma agenta, 
pesos wyp∏aca kasa 
kapitanatu). 
Agent ubezpieczeniowy 
p∏aci tak˝e za napraw´ 
∏odzi, które trafi∏y 
do stoczni w miejsca, 
gdzie nie by∏ ustawiony 
˝aden wspólnik. 
Pieniàdze wp∏acane sà 
do kasy kapitanatu.

Zyski:

Gdy w grze bierze udzia∏ tylko 3 graczy, ka˝dy z nich otrzymuje 4 pionki wspólników. 
Inne zmiany regu∏ w grze dla 3 graczy sà opisane na stronie 3.

• Wybierz po 3 karty udzia∏ów z ka˝dego towaru, potasuj je i rozdaj ka˝demu z graczy po 2 losowo wybrane
karty. Gracze nie pokazujà swoich kart przeciwnikom. Reszt´ kart posegreguj zgodnie z rodzajem towaru 
i u∏ó˝ obok planszy (patrz: Rys. 2a).

• Ustaw 4 znaczniki wartoÊci towarów na najni˝szym polu tabeli czarnego rynku Manili, 
przy odpowiadajàcych im kolorach (patrz: Rys. 2b).

• Po∏ó˝ ∏odzie i ˝etony ∏adowni oraz kostki obok planszy. Rys. 12: ¸ódê z jadeitem dotar∏a 
do portu, wiozàc trzech wspólników
na pok∏adzie. Ka˝dy z nich otrzymuje
trzecià cz´Êç z zysku (36 pesos 
do podzia∏u). Czerwony gracz 
otrzymuje 24 pesos (poniewa˝ ma
dwóch swoich wspólników na tej
∏odzi), gracz ˝ó∏ty otrzymuje 12 pesos 
za swojego jednego wspólnika 
na ∏odzi z jadeitem.
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B. Za∏adunek towarów
Nast´pnie kapitan wybiera, które z towarów b´dà
za∏adowane na ∏odzie. Poniewa˝ w grze wyst´pujà 4
rodzaje towarów, a na wypraw´ ruszà tylko 3 ∏odzie,
kapitan decyduje tym samym, który z towarów nie
zostanie wys∏any do Manili (patrz: Rys. 4).

Rys. 4: Kapitan 
zadecydowa∏, ˝e jedwab 
nie zostanie tym razem
za∏adowany na ∏odzie.

C. Ustawienie ∏odzi na wodzie
Trzecim zadaniem kapitana jest ustawienie wszystkich 3 ∏odzi na wodzie i ustalenie tym samym ich startowej
pozycji:
• dla ka˝dej ∏odzi wyznaczony jest na planszy szlak morski od 0 do 13, koƒczàcy si´ w porcie docelowym,
• kapitan ustawia ka˝dà z ∏odzi na poszczególnych szlakach (ka˝da z 3 ∏odzi musi byç ustawiona na innym szlaku),
• kapitan, ustawiajàc ka˝dà ∏ódê na pozycji startowej, wybiera tak˝e pole, z którego ta ∏ódê rozpocznie swà

podró˝. Sà to pola oznaczone numerami od 0 do 5,
• suma wartoÊci 3 pól startowych, z których ruszajà ∏odzie, zawsze wynosi 9 (patrz: Rys. od 5a do 5b).

Rys. 5b: Kapitan mo˝e ustawiç
∏ódê na polu 0, jeÊli tylko 
suma wartoÊci pól pozosta∏ych
2 ∏odzi wyniesie 9 (4+5).
Pami´taj, ˝e ˝adna z ∏odzi nie
mo˝e ruszaç z pola o numerze
wy˝szym ni˝ 5 (pola od 0 
do 5 sà specjalnie oznaczone, 
by zwróciç na to uwag´).

Rys. 5a: Suma wartoÊci
pól, z których startujà 
3 ∏odzie musi zawsze 
daç 9. Na przyk∏ad jedna
z ∏odzi mo˝e ruszaç 
z pola 4, inna z pola 3, 
a ostatnia z pola 2.
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Kapitan ∏aduje 
na ∏odzie 3 towary,
jeden zostawiajàc 
w magazynach.

Kapitan decyduje, 
z którego miejsca
wyruszajà ∏odzie. 
Suma wartoÊci pól, 
z których wyruszà, 
musi wynieÊç 9. 
˚adna z ∏odzi nie mo˝e
zaczàç ruchu z pola 
o numerze wy˝szym 
ni˝ 5.

Faza 2. Rozmieszczanie wspólników i ruch ∏odzi
Ta faza sk∏ada si´ z 3 rund rozmieszczania wspólników. Po ka˝dej rundzie rozmieszczania wspólników nast´puje
runda ruchu ∏odzi. Po pierwszej rundzie rozmieszczania wspólników nast´puje pierwsza runda ruchu ∏odzi, 
po niej druga runda rozmieszczania wspólników, druga runda ruchu ∏odzi, i tak dalej.

Przebieg Fazy 2:
1. runda 

rozmieszczania
wspólników

1. runda ruchu ∏odzi
2. runda 

rozmieszczania
wspólników

2. runda ruchu ∏odzi
3. runda 

rozmieszczania
wspólników

3. runda ruchu ∏odzi
W grze dla 3 graczy:
przed 1. rundà ruchu
∏odzi nast´pujà 
2 rundy rozmieszczania
wspólników (=4 rundy
rozmieszczania wspól-
ników + 3 rundy
ruchu ∏odzi).

Rozmieszczanie wspólników
Poczàwszy od kapitana, wszyscy gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara) umieszczajà po jednym 
ze swoich wspólników na dowolnym pustym polu przeznaczonym dla wspólników (˝ó∏te zaokràglone pole) 
i wp∏acajà do kasy kapitanatu kwot´ podanà na tym polu (wyjàtek – firma ubezpieczeniowa). Wszystkie lokalizacje
przeznaczone dla wspólników opisane sà na stronie 4.
W dowolnym momencie gracz mo˝e zrezygnowaç z rozmieszczania wspólników. JeÊli si´ na to zdecyduje, podczas
tej wyprawy nie b´dzie móg∏ ju˝ rozmieszczaç swoich wspólników w kolejnych rundach rozmieszczania wspólników.
JeÊli gracz nie ma wystarczajàcej iloÊci pieni´dzy i nie jest w stanie wziàç kredytu, mo˝e wystawiç swoich wspólników
jako pasa˝erów na gap´, nie p∏acàc za to (patrz: str. 8 Zaciàganie kredytu oraz Pasa˝er na gap´).

A. Zakup kart udzia∏ów
Na poczàtku kapitan decyduje, czy chce kupiç udzia∏y. JeÊli tak, wybiera odpowiednie karty udzia∏ów spoÊród
le˝àcych obok planszy i wp∏aca odpowiednià sum´ do kasy kapitanatu. Ceny udzia∏ów poszczególnych towarów

zale˝à od ich aktualnych cen na czarnym rynku, 
jednak nigdy nie mogà byç taƒsze ni˝ 5 pesos.

Zadania kapitana
Po zakoƒczeniu aukcji kapitan przyst´puje do wykonywania swoich zadaƒ: Kapitan ma prawo

kupiç kart´
udzia∏ów. 
Cena = wartoÊç
danego towaru 
na tabeli czarnego
rynku, jednak nie
mniej ni˝ 5 pesos.

Tylko kapitan mo˝e kupowaç udzia∏y. Kapitan nie musi jednak tego robiç, jeÊli nie chce.
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B. Plàdrowanie (patrz: Rys. 10)

Ka˝da ∏ódê, która zatrzyma si´ na polu nr 13 po trzeciej rundzie ruchu ∏odzi, wpada w r´ce piratów.
• wszyscy wspólnicy p∏ynàcy na ∏odzi sà z niej usuwani i zwracani graczom,
• piraci zyskujà ∏up za ka˝dà napadni´tà ∏ódê (patrz: str. 7 Faza 3 Podzia∏ zysków),
• kapitan piratów decyduje, która ze splàdrowanych ∏odzi dociera do portu, a która do stoczni. JeÊli wybierze

port, wartoÊç zagrabionych towarów wzroÊnie (patrz: str. 8 Wzrost wartoÊci towarów).

• Piloci robià, co do nich nale˝y
Na koniec ostatniej rundy rozmieszczania wspólników (tu˝ przed trzecià rundà ruchu ∏odzi) piloci mogà u˝yç
swoich umiej´tnoÊci i wp∏ynàç na ruch ∏odzi. Piloci nie majà wp∏ywu na ∏odzie, które ju˝ dotar∏y do Manili.
• „Ma∏y pilot” (stojàcy na polu wartym 2 pesos) dzia∏a jako pierwszy. Mo˝e przesunàç 1 ∏ódê o 1 pole 

do przodu lub do ty∏u.
• „Du˝y pilot” dzia∏a jako drugi, mo˝e poruszyç 1 ∏ódê maksymalnie o 2 pola lub 2 ∏odzie o 1 pole. 

Pilot decyduje o ka˝dej z ∏odzi osobno, czy przesunie jà do przodu, czy do ty∏u. Mo˝e przesunàç tak˝e t´ ∏ódê,
którà uprzednio przesunà∏ „ma∏y pilot” (patrz: Rys. 11).

JeÊli pilot przesunà∏ ∏ódê poza pole nr 13, ∏ódê bezpiecznie dociera do Manili i jest ustawiana na pierwszym 
wolnym polu w porcie.
JeÊli pilot przemieÊci∏ ∏ódê na pole nr 13, nie dzieje si´ nic (piraci atakujà tylko po rundzie ruchu, nie teraz).

• Kapitan mo˝e rzucaç kostkami, by przemieÊciç ∏odzie w 3. rundzie ruchu
dopiero wtedy, gdy piloci skoƒczyli swoje akcje.

• Ka˝dy pilot samodzielnie podejmuje decyzj´, czy chce u˝yç swoich
umiej´tnoÊci i wp∏ynàç na ruch ∏odzi, czy nie. 
Na przyk∏ad „ma∏y pilot” mo˝e zrezygnowaç z tego, podczas gdy „du˝y
pilot” zechce u˝yç swoich umiej´tnoÊci.

Rys. 11: Ostatnia runda rozmieszczania wspólników dobieg∏a koƒca. Nim nastàpi
trzecia runda ruchu ∏odzi, piloci majà szans´ wp∏ynàç na ruch ∏odzi. „Ma∏y pilot” 
decyduje si´ przesunàç ∏ódê z ga∏kà muszkato∏owà o 1 pole do przodu. Poniewa˝
∏ódê ta dop∏yn´∏a tym samym do Manili, gracz ustawia jà na pierwszym wolnym
polu w porcie. Jest ju˝ za póêno, by „du˝y pilot” w jakikolwiek sposób móg∏ 
na nià wp∏ynàç. Decyduje si´ przesunàç ∏ódê z jadeitem o 1 pole do ty∏u oraz ∏ódê
z ˝eƒ-szeniem o 1 pole do przodu, na pole nr 13. Poniewa˝ piraci nie mogà
atakowaç ∏odzi, które znalaz∏y si´ na polu nr 13 w wyniku dzia∏aƒ pilota, ∏ódê
piracka jest w tym momencie nieaktywna.

Gdy wszystkie ∏odzie zosta∏y przesuni´te przez kapitana w trzeciej rundzie
ruchu i trafi∏y do portu w Manili lub do stoczni, rozpoczyna si´ czas wyp∏aty
i podzia∏u zysków.

Rys. 10: Po trzeciej rundzie ruchu ∏ódê 
z ga∏kà muszkato∏owà zatrzyma∏a si´ na
polu nr 13. Wszyscy wspólnicy zostajà
zdj´ci z ∏odzi i wracajà do swoich
w∏aÊcicieli, nie przynoszàc ˝adnego zysku.
Piraci dzielà pomi´dzy siebie ∏up z ∏odzi –
24 pesos (czyli po 12 pesos na g∏ow´). 
Monety pobierajà z kasy kapitanatu.

Gracze mogà zwi´kszyç skutecznoÊç dzia∏aƒ piratów, jeÊli zdecydujà si´ na zastosowanie wariantu regu∏
opisanego na koƒcu instrukcji.

Rys. 9: Po drugiej rundzie ruchu
∏odzie z jadeitem oraz ˝eƒ-szeniem
znajdujà si´ na polu nr 13. Kapitan
piratów decyduje si´ na aborda˝.
Atakuje ∏ódê z ˝eƒ-szeniem, bo tylko
na niej jest jeszcze wolne miejsce.
Drugi pirat przesuwa si´ na pozycj´
kapitana piratów, lecz nie ma ju˝
mo˝liwoÊci wykonania aborda˝u,
poniewa˝ na ∏odziach nie ma ju˝ 
wolnych miejsc.

Kiedy kapitan piratów dokona abor-
da˝u, drugi pirat automatycznie zaj-
muje jego miejsce na ∏odzi i zostaje
nowym kapitanem piratów.
JeÊli po drugiej rundzie ruchu ∏odzi
na polu nr 13 znajduje si´ kilka
∏odzi, ka˝dy z piratów wybiera ∏ódê,
która zostanie zaatakowana.
OczywiÊcie na ∏odziach musi byç
wolne miejsce.

Plàdrowanie: 
tylko po 3. rundzie
ruchu ∏odzi. 
Piraci dzielà si´ 
zyskami z towarów,
które sà przewo˝one
na ∏odzi.

JeÊli drugi pirat
pozosta∏ sam 
na ∏odzi, zostaje
kapitanem piratów.

Kapitan piratów
decyduje, 
czy splàdrowane
∏odzie p∏ynà do portu
czy stoczni.

Przed 3. rundà 
ruchu ∏odzi:
– „ma∏y pilot” 

przesuwa 1 ∏ódê 
o 1 pole

– „du˝y plot” 
przesuwa 1 ∏ódê 
maksymalnie
o 2 pola lub 2 ∏odzie
o 1 pole ka˝dà 
z nich.

Kiedy na koniec 3. rundy ruchu ∏ódê
stoi na polu nr 13, a w pirackiej
∏odzi nie ma ˝adnego pirata, ∏ódê
bezpiecznie dociera do portu.

W grze, w której bierze udzia∏ 3 graczy, rozgrywa si´ 4, a nie 3 rundy rozmieszczania wspólników oraz 3 rundy ruchu ∏odzi – 
po pierwszej rundzie rozmieszczania wspólników nast´puje natychmiast druga runda rozmieszczania wspólników i dopiero po niej
nast´puje pierwsza runda ruchu ∏odzi. Póêniej nie ma ju˝ ˝adnych zmian w stosunku do zwyk∏ych regu∏ rozgrywania tej fazy.

Rys. 3: Cena udzia∏u ga∏ki muszkato∏owej aktualnie
wynosi 10 pesos, jedwabiu zaÊ 20 pesos. Korzeƒ
˝eƒ-szeƒ nie ma na razie ustalonej ceny na czarnym
rynku, wi´c kapitan musi zap∏aciç 5 pesos za 1 udzia∏,
podobnie jak za udzia∏ jadeitu, którego aktualna cena
czarnorynkowa wynosi tak˝e 5 pesos.
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Gdzie rozmieszczaç wspólników?

Gracz mo˝e umieÊciç wspólnika w nast´pujàcych miejscach na planszy:

¸adownie (na ∏odziach)
Na ∏odziach przewo˝àcych ga∏k´ muszkato∏owà, jedwab oraz ˝eƒ-szeƒ przewidziano 3 miejsca dla wspólników,
dla ∏odzi zaÊ z jadeitem 4 miejsca dla wspólników.
JeÊli gracz chce umieÊciç jednego ze swoich wspólników w ∏adowni jednej z 3 ∏odzi, wybiera wolne pole 
o najni˝szej wartoÊci. Gracz mo˝e umieÊciç kilku wspólników na tej samej ∏odzi, jeÊli w jego rundach
rozmieszczania wspólników wcià˝ b´dà tam wolne miejsca.
• Cel tej akcji: posiadanie wspólników na ∏odzi, która bezpiecznie dotrze do portu, pozwoli graczowi wziàç

udzia∏ w podziale zysków z tej wyprawy (patrz: str. 7 Faza 3. Podzia∏ zysków).
• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: jeÊli dana ∏ódê nie dotrze do portu, nie b´dzie zysków do podzia∏u i gracz nie

zarobi ˝adnych pieni´dzy.

Port i stocznia
W porcie i w stoczni znajdujà si´ po 3 miejsca przeznaczone dla wspólników. 
Gracze mogà umieÊciç swojego wspólnika na dowolnym wolnym polu w porcie lub stoczni.
Podobnie jak w przypadku ∏adowni, gracz mo˝e rozmieÊciç kilku wspólników w porcie 
czy stoczni, jeÊli tylko w jego rundach rozmieszczania b´dzie tam wcià˝ wolne miejsce.
• Cel tej akcji: posiadanie wspólników w miejscu, do którego dobije ∏ódê, pozwala zarobiç 

iloÊç pesos widniejàcà na polu powy˝ej miejsca, gdzie jest umieszczony wspólnik 
(patrz: str. 7 Faza 3. Podzia∏ zysków).

• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: 
jeÊli ∏ódê nie dop∏ynie do danego portu/stoczni, 
gracz nie zyskuje ˝adnych pesos.

¸ódê piratów
W ∏odzi pirackiej znajdujà si´ 2 miejsca na pionki wspólników. Pierwszy z graczy, który zdecyduje si´ zajàç pole
na ∏odzi piratów, wybiera pole przy dziobie i zostaje automatycznie kapitanem piratów. Gdy pole kapitana jest
ju˝ zaj´te, gracz mo˝e ustawiç swojego wspólnika na drugim polu (przy rufie). Jeden gracz mo˝e zajàç oba
miejsca, podobnie jak w przypadku stoczni, portu i ∏adowni.
• Cel tej akcji: piraci majà mo˝liwoÊç przeprowadzenia dzia∏aƒ:

– mogà zajàç dowolnà ∏ódê, która po 2. rundzie ruchu zatrzyma si´ na polu nr 13,
– mogà splàdrowaç dowolnà ∏ódê, która zatrzyma si´ na polu nr 13 po 3. rundzie ruchu (patrz: str. 5

Nadchodzà piraci!).
• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: jeÊli ˝adna z ∏odzi nie osiàgnie pola nr 13, gracz nie zarobi nawet z∏amanego peso.

Wyspa pilotów
Na wyspie znajdujà si´ 2 miejsca dla pilotów kierujàcych ruchem morskim. Gracz mo˝e rozmieÊciç wspólnika 
na dowolnym z tych pól, jeÊli tylko jest ono wolne. Gracz wybiera mi´dzy „du˝ym pilotem”, który kosztuje
wi´cej, lecz daje wi´cej mo˝liwoÊci dzia∏ania, oraz taƒszym „ma∏ym pilotem”.
• Cel tej akcji: przed 3. rundà ruchu ∏odzi pilot mo˝e pomóc lub utrudniç dotarcie ∏odzi do portu. 

¸odzie, które dotar∏y do portu przed 3. rundà, ignorujà dzia∏ania pilotów (patrz: str. 6 Piloci robià, 
co do nich nale˝y).

• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: starania pilotów nie zawsze zapewniajà sukces i okreÊlony zysk.

Firma ubezpieczeniowa
Firma ubezpieczeniowa ma 1 pole na pionek wspólnika. Gracz, który umieszcza tam wspólnika, nie musi p∏aciç.
Zamiast tego otrzymuje 10 pesos z kasy kapitanatu w momencie umieszczania swojego wspólnika na tym polu.
• Cel tej akcji: jeÊli po 3. rundzie ruchu ˝adna ∏ódê nie trafi∏a do stoczni, gracz zatrzymuje 10 pesos 

z ubezpieczenia.
• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: za ka˝dà ∏ódê, która przybi∏a do stoczni gracz, który umieÊci∏ wspólnika w firmie

ubezpieczeniowej, musi op∏aciç koszty naprawy. Dodatkowo agent ubezpieczeniowy musi wziàç na siebie straty
wynik∏e z nieudanej wyprawy (patrz: str. 7 Firma ubezpieczenieniowa wyp∏aca odszkodowanie).
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• Wyprawa zakoƒczona sukcesem
Ka˝da ∏ódê, która przekroczy pole nr 13, 
dociera tym samym do portu w Manili. 
Pierwsza ∏ódê, która osiàgnie port, jest ustawiana
na polu A, druga na polu B, a trzecia na polu C
(patrz: Rys. 7). Na ˝adnym z pól nie mo˝e 
znajdowaç si´ wi´cej ni˝ 1 ∏ódê.

Rys. 7: ¸ódê z jadeitem dotar∏a 
do portu ju˝ w drugiej rundzie 
i zajmuje odpowiednie miejsce 
u brzegów Manili. W trzeciej
rundzie pozosta∏e 2 ∏odzie 
docierajà do Manili. Ustawiane
sà na polach B i C. JeÊli jedna 
z nich nie dotar∏aby do Manili, 
miejsce C pozosta∏oby puste, 
a ∏ódê zosta∏aby ustawiona 
na polu A, w stoczni.

• Stocznia
¸odzie, które po 3 rundach ruchu nie dotrà 
do Manili, uznaje si´ za uszkodzone i kieruje 
do stoczni (wyjàtek: ∏odzie, które na koƒcu 
trzeciej rundy ruchu znajdujà si´ na polu nr 13,
zostajà splàdrowane przez piratów, a o ich dalszym
losie decyduje kapitan piratów; patrz: str. 5
Nadchodzà piraci!). JeÊli tylko jedna z ∏odzi nie
dotar∏a do Manili, jest kierowana na pole A 
w stoczni. Druga z ∏odzi, która nie osiàgn´∏a portu
w Manili, jest kierowana na pole B w stoczni. 
JeÊli wszystkie 3 ∏odzie ponios∏y pora˝k´, 
trzecia ∏ódê jest ustawiana na polu C, w stoczni
(patrz: Rys. 8). Na ˝adnym polu w stoczni nie
mo˝e znajdowaç si´ wi´cej ni˝ 1 ∏ódê. 

Rys. 8: Jedynie ∏ódê z jedwabiem
dotar∏a do Manili. Pozosta∏e 
2 ∏odzie nie zdo∏a∏y dotrzeç 
do portu lub nawet do pola 
nr 13 (piraci). Uleg∏y
uszkodzeniom i obie trafiajà 
do stoczni, na pola A i B.

Uwaga: Przed 3. rundà ruchu ∏odzi piloci majà prawo wp∏ynàç na ruch ∏odzi (patrz: str. 6 Piloci robià, co do
nich nale˝y).

• Nadchodzà piraci!
JeÊli na koniec rundy ruchu ∏ódê zatrzyma si´ na polu nr 13, jest atakowana przez piratów. JeÊli w pirackiej ∏odzi
nie ma piratów, atak oczywiÊcie nie nast´puje.
¸odzie mogà zakoƒczyç swój ruch na polu nr 13 po drugiej lub trzeciej rundzie ruchu. W zwiàzku z tym
przewidziane sà 2 formy ataku:
A. Po 2. rundzie ruchu ∏odzi piraci przeprowadzajà aborda˝.
B. Po 3. rundzie ruchu ∏odzi piraci plàdrujà ∏ódê.
¸ódê, która dotrze na pole nr 13 w innym momencie ni˝ na koƒcu rundy ruchu (np. w wyniku dzia∏aƒ pilota),
nie jest atakowana przez piratów.

¸odzie, które
przep∏yn´∏y 
poza pole nr 13,
docierajà do portu.

¸odzie, które po 3.
rundzie ruchu 
nie osiàgn´∏y pola 
nr 13, trafiajà 
do stoczni.

W porcie i stoczni 
sà po 3 miejsca 
(A, B, C) na ∏odzie.

A. Aborda˝ (patrz: Rys. 9)

Aborda˝ polega na umieszczeniu swojego pirata na wolnym polu ∏adowni pechowej ∏odzi. JeÊli na ∏odzi nie ma
wolnego miejsca, aborda˝ jest niemo˝liwy.
Kapitan piratów ma prawo jako pierwszy przeprowadziç aborda˝. Gdy kapitan piratów przeprowadzi ju˝ aborda˝ 
(lub zrezygnuje z tego prawa), aborda˝ mo˝e przeprowadziç drugi z piratów. Decyzja o tym, czy pirat przeprowadza
aborda˝, zale˝y od gracza. Najpierw decyduje kapitan piratów, po nim decyzj´ podejmuje drugi pirat. Ka˝dy 
z piratów mo˝e zrezygnowaç z próby aborda˝u, liczàc na ∏upy w przysz∏ej rundzie (patrz: str. 6 Plàdrowanie).

• ¸ódê mo˝e dotrzeç do portu z nadwy˝kà punktów
ruchu, które – oczywiÊcie – przepadajà. W ˝adnym
innym przypadku kapitan nie mo˝e zrezygnowaç 
z wykorzystania wszystkich punktów ruchu.

• ¸odzie mogà poruszaç si´ tylko po swoich szlakach.
Zmiana szlaków jest zabroniona.

• ¸odzie nie mogà wymieniaç si´ lub traciç towarów,
które przewo˝à.

Rys. 6: Bràzowa kostka ga∏ki
muszkato∏owej pokazuje 4.
Kapitan przesuwa wi´c ∏ódê
za∏adowanà ga∏kà o 4 pola 
w kierunku portu. Przesuwa 
∏ódê z jedwabiem o 2 pola. 
¸ódê z jadeitem osiàga port 
z zapasem 2 punktów ruchu.
Nadwy˝ka punktów przepada!

Runda ruchu ∏odzi:
kapitan rzuca 
3 kostkami, 
których kolory 
odpowiadajà 
kolorom towarów 
na poszczególnych
∏odziach, nast´pnie
przesuwa odpowiednie
∏odzie o liczb´ pól
równà liczbie oczek 
na danej kostce.

¸odzie, które 
zatrzymajà si´ na
polu nr 13, sà 
atakowane przez
piratów (aborda˝
lub plàdrowanie).

Aborda˝: 
tylko po 2. rundzie
ruchu ∏odzi. Piraci
mogà byç ustawieni
na wolnym polu 
na ∏odzi. 

Za∏adowane ∏odzie

Port

Stocznia

¸ódê piratów

Wyspa pilotów

Firma ubezpieczeniowa

Ruch ∏odzi
Kapitan rzuca 3 kostkami w kolorach odpowiadajàcych
poszczególnym towarom za∏adowanym na ∏odziach.
Nast´pnie przesuwa ∏odzie, wed∏ug dowolnej 
kolejnoÊci, wzd∏u˝ ich szlaków morskich o tyle pól, 
ile oczek wypad∏o na poszczególnych kostkach 
(patrz: Rys. 6).

Instrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.plInstrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl

PRZYK¸AD:
Umieszczajàc wspólnika w stoczni 

na polu C, gracz musi wp∏aciç 
do kasy kapitanatu 2 pesos. 

Je˝eli ∏ódê dobije do tego pola, 
gracz otrzyma 15 pesos.
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Gdzie rozmieszczaç wspólników?

Gracz mo˝e umieÊciç wspólnika w nast´pujàcych miejscach na planszy:

¸adownie (na ∏odziach)
Na ∏odziach przewo˝àcych ga∏k´ muszkato∏owà, jedwab oraz ˝eƒ-szeƒ przewidziano 3 miejsca dla wspólników,
dla ∏odzi zaÊ z jadeitem 4 miejsca dla wspólników.
JeÊli gracz chce umieÊciç jednego ze swoich wspólników w ∏adowni jednej z 3 ∏odzi, wybiera wolne pole 
o najni˝szej wartoÊci. Gracz mo˝e umieÊciç kilku wspólników na tej samej ∏odzi, jeÊli w jego rundach
rozmieszczania wspólników wcià˝ b´dà tam wolne miejsca.
• Cel tej akcji: posiadanie wspólników na ∏odzi, która bezpiecznie dotrze do portu, pozwoli graczowi wziàç

udzia∏ w podziale zysków z tej wyprawy (patrz: str. 7 Faza 3. Podzia∏ zysków).
• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: jeÊli dana ∏ódê nie dotrze do portu, nie b´dzie zysków do podzia∏u i gracz nie

zarobi ˝adnych pieni´dzy.

Port i stocznia
W porcie i w stoczni znajdujà si´ po 3 miejsca przeznaczone dla wspólników. 
Gracze mogà umieÊciç swojego wspólnika na dowolnym wolnym polu w porcie lub stoczni.
Podobnie jak w przypadku ∏adowni, gracz mo˝e rozmieÊciç kilku wspólników w porcie 
czy stoczni, jeÊli tylko w jego rundach rozmieszczania b´dzie tam wcià˝ wolne miejsce.
• Cel tej akcji: posiadanie wspólników w miejscu, do którego dobije ∏ódê, pozwala zarobiç 

iloÊç pesos widniejàcà na polu powy˝ej miejsca, gdzie jest umieszczony wspólnik 
(patrz: str. 7 Faza 3. Podzia∏ zysków).

• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: 
jeÊli ∏ódê nie dop∏ynie do danego portu/stoczni, 
gracz nie zyskuje ˝adnych pesos.

¸ódê piratów
W ∏odzi pirackiej znajdujà si´ 2 miejsca na pionki wspólników. Pierwszy z graczy, który zdecyduje si´ zajàç pole
na ∏odzi piratów, wybiera pole przy dziobie i zostaje automatycznie kapitanem piratów. Gdy pole kapitana jest
ju˝ zaj´te, gracz mo˝e ustawiç swojego wspólnika na drugim polu (przy rufie). Jeden gracz mo˝e zajàç oba
miejsca, podobnie jak w przypadku stoczni, portu i ∏adowni.
• Cel tej akcji: piraci majà mo˝liwoÊç przeprowadzenia dzia∏aƒ:

– mogà zajàç dowolnà ∏ódê, która po 2. rundzie ruchu zatrzyma si´ na polu nr 13,
– mogà splàdrowaç dowolnà ∏ódê, która zatrzyma si´ na polu nr 13 po 3. rundzie ruchu (patrz: str. 5

Nadchodzà piraci!).
• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: jeÊli ˝adna z ∏odzi nie osiàgnie pola nr 13, gracz nie zarobi nawet z∏amanego peso.

Wyspa pilotów
Na wyspie znajdujà si´ 2 miejsca dla pilotów kierujàcych ruchem morskim. Gracz mo˝e rozmieÊciç wspólnika 
na dowolnym z tych pól, jeÊli tylko jest ono wolne. Gracz wybiera mi´dzy „du˝ym pilotem”, który kosztuje
wi´cej, lecz daje wi´cej mo˝liwoÊci dzia∏ania, oraz taƒszym „ma∏ym pilotem”.
• Cel tej akcji: przed 3. rundà ruchu ∏odzi pilot mo˝e pomóc lub utrudniç dotarcie ∏odzi do portu. 

¸odzie, które dotar∏y do portu przed 3. rundà, ignorujà dzia∏ania pilotów (patrz: str. 6 Piloci robià, 
co do nich nale˝y).

• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: starania pilotów nie zawsze zapewniajà sukces i okreÊlony zysk.

Firma ubezpieczeniowa
Firma ubezpieczeniowa ma 1 pole na pionek wspólnika. Gracz, który umieszcza tam wspólnika, nie musi p∏aciç.
Zamiast tego otrzymuje 10 pesos z kasy kapitanatu w momencie umieszczania swojego wspólnika na tym polu.
• Cel tej akcji: jeÊli po 3. rundzie ruchu ˝adna ∏ódê nie trafi∏a do stoczni, gracz zatrzymuje 10 pesos 

z ubezpieczenia.
• Ryzyko zwiàzane z tà akcjà: za ka˝dà ∏ódê, która przybi∏a do stoczni gracz, który umieÊci∏ wspólnika w firmie

ubezpieczeniowej, musi op∏aciç koszty naprawy. Dodatkowo agent ubezpieczeniowy musi wziàç na siebie straty
wynik∏e z nieudanej wyprawy (patrz: str. 7 Firma ubezpieczenieniowa wyp∏aca odszkodowanie).
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• Wyprawa zakoƒczona sukcesem
Ka˝da ∏ódê, która przekroczy pole nr 13, 
dociera tym samym do portu w Manili. 
Pierwsza ∏ódê, która osiàgnie port, jest ustawiana
na polu A, druga na polu B, a trzecia na polu C
(patrz: Rys. 7). Na ˝adnym z pól nie mo˝e 
znajdowaç si´ wi´cej ni˝ 1 ∏ódê.

Rys. 7: ¸ódê z jadeitem dotar∏a 
do portu ju˝ w drugiej rundzie 
i zajmuje odpowiednie miejsce 
u brzegów Manili. W trzeciej
rundzie pozosta∏e 2 ∏odzie 
docierajà do Manili. Ustawiane
sà na polach B i C. JeÊli jedna 
z nich nie dotar∏aby do Manili, 
miejsce C pozosta∏oby puste, 
a ∏ódê zosta∏aby ustawiona 
na polu A, w stoczni.

• Stocznia
¸odzie, które po 3 rundach ruchu nie dotrà 
do Manili, uznaje si´ za uszkodzone i kieruje 
do stoczni (wyjàtek: ∏odzie, które na koƒcu 
trzeciej rundy ruchu znajdujà si´ na polu nr 13,
zostajà splàdrowane przez piratów, a o ich dalszym
losie decyduje kapitan piratów; patrz: str. 5
Nadchodzà piraci!). JeÊli tylko jedna z ∏odzi nie
dotar∏a do Manili, jest kierowana na pole A 
w stoczni. Druga z ∏odzi, która nie osiàgn´∏a portu
w Manili, jest kierowana na pole B w stoczni. 
JeÊli wszystkie 3 ∏odzie ponios∏y pora˝k´, 
trzecia ∏ódê jest ustawiana na polu C, w stoczni
(patrz: Rys. 8). Na ˝adnym polu w stoczni nie
mo˝e znajdowaç si´ wi´cej ni˝ 1 ∏ódê. 

Rys. 8: Jedynie ∏ódê z jedwabiem
dotar∏a do Manili. Pozosta∏e 
2 ∏odzie nie zdo∏a∏y dotrzeç 
do portu lub nawet do pola 
nr 13 (piraci). Uleg∏y
uszkodzeniom i obie trafiajà 
do stoczni, na pola A i B.

Uwaga: Przed 3. rundà ruchu ∏odzi piloci majà prawo wp∏ynàç na ruch ∏odzi (patrz: str. 6 Piloci robià, co do
nich nale˝y).

• Nadchodzà piraci!
JeÊli na koniec rundy ruchu ∏ódê zatrzyma si´ na polu nr 13, jest atakowana przez piratów. JeÊli w pirackiej ∏odzi
nie ma piratów, atak oczywiÊcie nie nast´puje.
¸odzie mogà zakoƒczyç swój ruch na polu nr 13 po drugiej lub trzeciej rundzie ruchu. W zwiàzku z tym
przewidziane sà 2 formy ataku:
A. Po 2. rundzie ruchu ∏odzi piraci przeprowadzajà aborda˝.
B. Po 3. rundzie ruchu ∏odzi piraci plàdrujà ∏ódê.
¸ódê, która dotrze na pole nr 13 w innym momencie ni˝ na koƒcu rundy ruchu (np. w wyniku dzia∏aƒ pilota),
nie jest atakowana przez piratów.

¸odzie, które
przep∏yn´∏y 
poza pole nr 13,
docierajà do portu.

¸odzie, które po 3.
rundzie ruchu 
nie osiàgn´∏y pola 
nr 13, trafiajà 
do stoczni.

W porcie i stoczni 
sà po 3 miejsca 
(A, B, C) na ∏odzie.

A. Aborda˝ (patrz: Rys. 9)

Aborda˝ polega na umieszczeniu swojego pirata na wolnym polu ∏adowni pechowej ∏odzi. JeÊli na ∏odzi nie ma
wolnego miejsca, aborda˝ jest niemo˝liwy.
Kapitan piratów ma prawo jako pierwszy przeprowadziç aborda˝. Gdy kapitan piratów przeprowadzi ju˝ aborda˝ 
(lub zrezygnuje z tego prawa), aborda˝ mo˝e przeprowadziç drugi z piratów. Decyzja o tym, czy pirat przeprowadza
aborda˝, zale˝y od gracza. Najpierw decyduje kapitan piratów, po nim decyzj´ podejmuje drugi pirat. Ka˝dy 
z piratów mo˝e zrezygnowaç z próby aborda˝u, liczàc na ∏upy w przysz∏ej rundzie (patrz: str. 6 Plàdrowanie).

• ¸ódê mo˝e dotrzeç do portu z nadwy˝kà punktów
ruchu, które – oczywiÊcie – przepadajà. W ˝adnym
innym przypadku kapitan nie mo˝e zrezygnowaç 
z wykorzystania wszystkich punktów ruchu.

• ¸odzie mogà poruszaç si´ tylko po swoich szlakach.
Zmiana szlaków jest zabroniona.

• ¸odzie nie mogà wymieniaç si´ lub traciç towarów,
które przewo˝à.

Rys. 6: Bràzowa kostka ga∏ki
muszkato∏owej pokazuje 4.
Kapitan przesuwa wi´c ∏ódê
za∏adowanà ga∏kà o 4 pola 
w kierunku portu. Przesuwa 
∏ódê z jedwabiem o 2 pola. 
¸ódê z jadeitem osiàga port 
z zapasem 2 punktów ruchu.
Nadwy˝ka punktów przepada!

Runda ruchu ∏odzi:
kapitan rzuca 
3 kostkami, 
których kolory 
odpowiadajà 
kolorom towarów 
na poszczególnych
∏odziach, nast´pnie
przesuwa odpowiednie
∏odzie o liczb´ pól
równà liczbie oczek 
na danej kostce.

¸odzie, które 
zatrzymajà si´ na
polu nr 13, sà 
atakowane przez
piratów (aborda˝
lub plàdrowanie).

Aborda˝: 
tylko po 2. rundzie
ruchu ∏odzi. Piraci
mogà byç ustawieni
na wolnym polu 
na ∏odzi. 

Za∏adowane ∏odzie

Port

Stocznia

¸ódê piratów

Wyspa pilotów

Firma ubezpieczeniowa

Ruch ∏odzi
Kapitan rzuca 3 kostkami w kolorach odpowiadajàcych
poszczególnym towarom za∏adowanym na ∏odziach.
Nast´pnie przesuwa ∏odzie, wed∏ug dowolnej 
kolejnoÊci, wzd∏u˝ ich szlaków morskich o tyle pól, 
ile oczek wypad∏o na poszczególnych kostkach 
(patrz: Rys. 6).

Instrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.plInstrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl

PRZYK¸AD:
Umieszczajàc wspólnika w stoczni 

na polu C, gracz musi wp∏aciç 
do kasy kapitanatu 2 pesos. 

Je˝eli ∏ódê dobije do tego pola, 
gracz otrzyma 15 pesos.
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B. Za∏adunek towarów
Nast´pnie kapitan wybiera, które z towarów b´dà
za∏adowane na ∏odzie. Poniewa˝ w grze wyst´pujà 4
rodzaje towarów, a na wypraw´ ruszà tylko 3 ∏odzie,
kapitan decyduje tym samym, który z towarów nie
zostanie wys∏any do Manili (patrz: Rys. 4).

Rys. 4: Kapitan 
zadecydowa∏, ˝e jedwab 
nie zostanie tym razem
za∏adowany na ∏odzie.

C. Ustawienie ∏odzi na wodzie
Trzecim zadaniem kapitana jest ustawienie wszystkich 3 ∏odzi na wodzie i ustalenie tym samym ich startowej
pozycji:
• dla ka˝dej ∏odzi wyznaczony jest na planszy szlak morski od 0 do 13, koƒczàcy si´ w porcie docelowym,
• kapitan ustawia ka˝dà z ∏odzi na poszczególnych szlakach (ka˝da z 3 ∏odzi musi byç ustawiona na innym szlaku),
• kapitan, ustawiajàc ka˝dà ∏ódê na pozycji startowej, wybiera tak˝e pole, z którego ta ∏ódê rozpocznie swà

podró˝. Sà to pola oznaczone numerami od 0 do 5,
• suma wartoÊci 3 pól startowych, z których ruszajà ∏odzie, zawsze wynosi 9 (patrz: Rys. od 5a do 5b).

Rys. 5b: Kapitan mo˝e ustawiç
∏ódê na polu 0, jeÊli tylko 
suma wartoÊci pól pozosta∏ych
2 ∏odzi wyniesie 9 (4+5).
Pami´taj, ˝e ˝adna z ∏odzi nie
mo˝e ruszaç z pola o numerze
wy˝szym ni˝ 5 (pola od 0 
do 5 sà specjalnie oznaczone, 
by zwróciç na to uwag´).

Rys. 5a: Suma wartoÊci
pól, z których startujà 
3 ∏odzie musi zawsze 
daç 9. Na przyk∏ad jedna
z ∏odzi mo˝e ruszaç 
z pola 4, inna z pola 3, 
a ostatnia z pola 2.
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Kapitan ∏aduje 
na ∏odzie 3 towary,
jeden zostawiajàc 
w magazynach.

Kapitan decyduje, 
z którego miejsca
wyruszajà ∏odzie. 
Suma wartoÊci pól, 
z których wyruszà, 
musi wynieÊç 9. 
˚adna z ∏odzi nie mo˝e
zaczàç ruchu z pola 
o numerze wy˝szym 
ni˝ 5.

Faza 2. Rozmieszczanie wspólników i ruch ∏odzi
Ta faza sk∏ada si´ z 3 rund rozmieszczania wspólników. Po ka˝dej rundzie rozmieszczania wspólników nast´puje
runda ruchu ∏odzi. Po pierwszej rundzie rozmieszczania wspólników nast´puje pierwsza runda ruchu ∏odzi, 
po niej druga runda rozmieszczania wspólników, druga runda ruchu ∏odzi, i tak dalej.

Przebieg Fazy 2:
1. runda 

rozmieszczania
wspólników

1. runda ruchu ∏odzi
2. runda 

rozmieszczania
wspólników

2. runda ruchu ∏odzi
3. runda 

rozmieszczania
wspólników

3. runda ruchu ∏odzi
W grze dla 3 graczy:
przed 1. rundà ruchu
∏odzi nast´pujà 
2 rundy rozmieszczania
wspólników (=4 rundy
rozmieszczania wspól-
ników + 3 rundy
ruchu ∏odzi).

Rozmieszczanie wspólników
Poczàwszy od kapitana, wszyscy gracze (zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara) umieszczajà po jednym 
ze swoich wspólników na dowolnym pustym polu przeznaczonym dla wspólników (˝ó∏te zaokràglone pole) 
i wp∏acajà do kasy kapitanatu kwot´ podanà na tym polu (wyjàtek – firma ubezpieczeniowa). Wszystkie lokalizacje
przeznaczone dla wspólników opisane sà na stronie 4.
W dowolnym momencie gracz mo˝e zrezygnowaç z rozmieszczania wspólników. JeÊli si´ na to zdecyduje, podczas
tej wyprawy nie b´dzie móg∏ ju˝ rozmieszczaç swoich wspólników w kolejnych rundach rozmieszczania wspólników.
JeÊli gracz nie ma wystarczajàcej iloÊci pieni´dzy i nie jest w stanie wziàç kredytu, mo˝e wystawiç swoich wspólników
jako pasa˝erów na gap´, nie p∏acàc za to (patrz: str. 8 Zaciàganie kredytu oraz Pasa˝er na gap´).

A. Zakup kart udzia∏ów
Na poczàtku kapitan decyduje, czy chce kupiç udzia∏y. JeÊli tak, wybiera odpowiednie karty udzia∏ów spoÊród
le˝àcych obok planszy i wp∏aca odpowiednià sum´ do kasy kapitanatu. Ceny udzia∏ów poszczególnych towarów

zale˝à od ich aktualnych cen na czarnym rynku, 
jednak nigdy nie mogà byç taƒsze ni˝ 5 pesos.

Zadania kapitana
Po zakoƒczeniu aukcji kapitan przyst´puje do wykonywania swoich zadaƒ: Kapitan ma prawo

kupiç kart´
udzia∏ów. 
Cena = wartoÊç
danego towaru 
na tabeli czarnego
rynku, jednak nie
mniej ni˝ 5 pesos.

Tylko kapitan mo˝e kupowaç udzia∏y. Kapitan nie musi jednak tego robiç, jeÊli nie chce.
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B. Plàdrowanie (patrz: Rys. 10)

Ka˝da ∏ódê, która zatrzyma si´ na polu nr 13 po trzeciej rundzie ruchu ∏odzi, wpada w r´ce piratów.
• wszyscy wspólnicy p∏ynàcy na ∏odzi sà z niej usuwani i zwracani graczom,
• piraci zyskujà ∏up za ka˝dà napadni´tà ∏ódê (patrz: str. 7 Faza 3 Podzia∏ zysków),
• kapitan piratów decyduje, która ze splàdrowanych ∏odzi dociera do portu, a która do stoczni. JeÊli wybierze

port, wartoÊç zagrabionych towarów wzroÊnie (patrz: str. 8 Wzrost wartoÊci towarów).

• Piloci robià, co do nich nale˝y
Na koniec ostatniej rundy rozmieszczania wspólników (tu˝ przed trzecià rundà ruchu ∏odzi) piloci mogà u˝yç
swoich umiej´tnoÊci i wp∏ynàç na ruch ∏odzi. Piloci nie majà wp∏ywu na ∏odzie, które ju˝ dotar∏y do Manili.
• „Ma∏y pilot” (stojàcy na polu wartym 2 pesos) dzia∏a jako pierwszy. Mo˝e przesunàç 1 ∏ódê o 1 pole 

do przodu lub do ty∏u.
• „Du˝y pilot” dzia∏a jako drugi, mo˝e poruszyç 1 ∏ódê maksymalnie o 2 pola lub 2 ∏odzie o 1 pole. 

Pilot decyduje o ka˝dej z ∏odzi osobno, czy przesunie jà do przodu, czy do ty∏u. Mo˝e przesunàç tak˝e t´ ∏ódê,
którà uprzednio przesunà∏ „ma∏y pilot” (patrz: Rys. 11).

JeÊli pilot przesunà∏ ∏ódê poza pole nr 13, ∏ódê bezpiecznie dociera do Manili i jest ustawiana na pierwszym 
wolnym polu w porcie.
JeÊli pilot przemieÊci∏ ∏ódê na pole nr 13, nie dzieje si´ nic (piraci atakujà tylko po rundzie ruchu, nie teraz).

• Kapitan mo˝e rzucaç kostkami, by przemieÊciç ∏odzie w 3. rundzie ruchu
dopiero wtedy, gdy piloci skoƒczyli swoje akcje.

• Ka˝dy pilot samodzielnie podejmuje decyzj´, czy chce u˝yç swoich
umiej´tnoÊci i wp∏ynàç na ruch ∏odzi, czy nie. 
Na przyk∏ad „ma∏y pilot” mo˝e zrezygnowaç z tego, podczas gdy „du˝y
pilot” zechce u˝yç swoich umiej´tnoÊci.

Rys. 11: Ostatnia runda rozmieszczania wspólników dobieg∏a koƒca. Nim nastàpi
trzecia runda ruchu ∏odzi, piloci majà szans´ wp∏ynàç na ruch ∏odzi. „Ma∏y pilot” 
decyduje si´ przesunàç ∏ódê z ga∏kà muszkato∏owà o 1 pole do przodu. Poniewa˝
∏ódê ta dop∏yn´∏a tym samym do Manili, gracz ustawia jà na pierwszym wolnym
polu w porcie. Jest ju˝ za póêno, by „du˝y pilot” w jakikolwiek sposób móg∏ 
na nià wp∏ynàç. Decyduje si´ przesunàç ∏ódê z jadeitem o 1 pole do ty∏u oraz ∏ódê
z ˝eƒ-szeniem o 1 pole do przodu, na pole nr 13. Poniewa˝ piraci nie mogà
atakowaç ∏odzi, które znalaz∏y si´ na polu nr 13 w wyniku dzia∏aƒ pilota, ∏ódê
piracka jest w tym momencie nieaktywna.

Gdy wszystkie ∏odzie zosta∏y przesuni´te przez kapitana w trzeciej rundzie
ruchu i trafi∏y do portu w Manili lub do stoczni, rozpoczyna si´ czas wyp∏aty
i podzia∏u zysków.

Rys. 10: Po trzeciej rundzie ruchu ∏ódê 
z ga∏kà muszkato∏owà zatrzyma∏a si´ na
polu nr 13. Wszyscy wspólnicy zostajà
zdj´ci z ∏odzi i wracajà do swoich
w∏aÊcicieli, nie przynoszàc ˝adnego zysku.
Piraci dzielà pomi´dzy siebie ∏up z ∏odzi –
24 pesos (czyli po 12 pesos na g∏ow´). 
Monety pobierajà z kasy kapitanatu.

Gracze mogà zwi´kszyç skutecznoÊç dzia∏aƒ piratów, jeÊli zdecydujà si´ na zastosowanie wariantu regu∏
opisanego na koƒcu instrukcji.

Rys. 9: Po drugiej rundzie ruchu
∏odzie z jadeitem oraz ˝eƒ-szeniem
znajdujà si´ na polu nr 13. Kapitan
piratów decyduje si´ na aborda˝.
Atakuje ∏ódê z ˝eƒ-szeniem, bo tylko
na niej jest jeszcze wolne miejsce.
Drugi pirat przesuwa si´ na pozycj´
kapitana piratów, lecz nie ma ju˝
mo˝liwoÊci wykonania aborda˝u,
poniewa˝ na ∏odziach nie ma ju˝ 
wolnych miejsc.

Kiedy kapitan piratów dokona abor-
da˝u, drugi pirat automatycznie zaj-
muje jego miejsce na ∏odzi i zostaje
nowym kapitanem piratów.
JeÊli po drugiej rundzie ruchu ∏odzi
na polu nr 13 znajduje si´ kilka
∏odzi, ka˝dy z piratów wybiera ∏ódê,
która zostanie zaatakowana.
OczywiÊcie na ∏odziach musi byç
wolne miejsce.

Plàdrowanie: 
tylko po 3. rundzie
ruchu ∏odzi. 
Piraci dzielà si´ 
zyskami z towarów,
które sà przewo˝one
na ∏odzi.

JeÊli drugi pirat
pozosta∏ sam 
na ∏odzi, zostaje
kapitanem piratów.

Kapitan piratów
decyduje, 
czy splàdrowane
∏odzie p∏ynà do portu
czy stoczni.

Przed 3. rundà 
ruchu ∏odzi:
– „ma∏y pilot” 

przesuwa 1 ∏ódê 
o 1 pole

– „du˝y plot” 
przesuwa 1 ∏ódê 
maksymalnie
o 2 pola lub 2 ∏odzie
o 1 pole ka˝dà 
z nich.

Kiedy na koniec 3. rundy ruchu ∏ódê
stoi na polu nr 13, a w pirackiej
∏odzi nie ma ˝adnego pirata, ∏ódê
bezpiecznie dociera do portu.

W grze, w której bierze udzia∏ 3 graczy, rozgrywa si´ 4, a nie 3 rundy rozmieszczania wspólników oraz 3 rundy ruchu ∏odzi – 
po pierwszej rundzie rozmieszczania wspólników nast´puje natychmiast druga runda rozmieszczania wspólników i dopiero po niej
nast´puje pierwsza runda ruchu ∏odzi. Póêniej nie ma ju˝ ˝adnych zmian w stosunku do zwyk∏ych regu∏ rozgrywania tej fazy.

Rys. 3: Cena udzia∏u ga∏ki muszkato∏owej aktualnie
wynosi 10 pesos, jedwabiu zaÊ 20 pesos. Korzeƒ
˝eƒ-szeƒ nie ma na razie ustalonej ceny na czarnym
rynku, wi´c kapitan musi zap∏aciç 5 pesos za 1 udzia∏,
podobnie jak za udzia∏ jadeitu, którego aktualna cena
czarnorynkowa wynosi tak˝e 5 pesos.

Instrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.plInstrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl
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Przebieg gry
Rozgrywka podzielona jest na wiele nast´pujàcych po sobie wypraw.

Ka˝da wyprawa dzieli si´ na 4 fazy, które sà rozgrywane zawsze w tej samej kolejnoÊci:

Faza 1. Wybory w kapitanacie portu. Kapitan wykonuje swoje zadania.
Faza 2. Rozmieszczenie wspólników i ruch ∏odzi.
Faza 3. Podzia∏ zysków.
Faza 4. Wzrost wartoÊci towarów na czarnym rynku.

Po zakoƒczeniu wszystkich 4 faz ta wyprawa dobiega koƒca i rozpoczyna si´ kolejna, ponownie od wyborów w kapitanacie portu.

Faza 1. Wybory w kapitanacie portu. Kapitan wykonuje swoje zadania
Na poczàtku ka˝dej wyprawy dochodzi do aukcji, podczas której wybiera si´ nowego kapitana portu. 

Kapitan portu jest bardzo wa˝nà osobà:
– mo˝e kupowaç karty udzia∏ów,
– decyduje, które towary b´dà transportowane,
– ustawia ∏odzie na wodzie, decydujàc tym samym, która ∏ódê b´dzie mia∏a przewag´ nad innymi,
– jako pierwszy umieszcza na planszy swojego wspólnika.

˚aden gracz nie mo˝e licytowaç sum wi´kszych, ni˝ jest w stanie zap∏aciç. Gracz mo˝e wziàç po˝yczk´
(zaciàgnàç kredyt), zastawiajàc swoje karty udzia∏ów, by móc dalej braç udzia∏ w licytacji 
(patrz: str. 8 Zaciàganie kredytu).

Wybory kapitana
Aukcj´ przed pierwszà wyprawà rozpoczyna najstarszy gracz, licytujàc minimum 1 peso lub pasujàc i wycofujàc
si´ z aukcji. Kolejne licytacje przed nast´pnymi wyprawami rozpoczyna gracz, który by∏ kapitanem w poprzedniej
wyprawie. Gdy gracz rozpoczynajàcy licytacj´ powie „pas”, licytuje gracz siedzàcy po jego lewej stronie, 
a póêniej kolejni, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek zegara.
Ka˝dy z graczy mo˝e albo spasowaç, albo podbiç stawk´. JeÊli gracz spasowa∏, nie mo˝e ponownie wróciç do
licytacji. Licytacja trwa tak d∏ugo, a˝ spasujà wszyscy gracze z wyjàtkiem jednego. Ten gracz zwyci´˝a w aukcji,
wp∏aca wylicytowanà kwot´ do kasy kapitantu i zostaje kapitanem na czas tej wyprawy.

2

Gracz, który 
wygra licytacj´
zostaje kapitanem.

Rys. 2b: Ustawienie znaczników
wartoÊci towarów na tabeli
czarnego rynku Manili 
na poczàtku gry.

Przygotowanie do gry
• Ka˝dy z graczy otrzymuje 30 pesos. Pozosta∏e monety k∏adzie si´ obok planszy. Tworzà one kas´ kapitanatu.
• Ka˝dy z graczy otrzymuje 3 pionki wspólników w wybranym przez siebie kolorze. Niewykorzystane pionki

nale˝y od∏o˝yç do pude∏ka.

Rys. 2a: Rozdziel karty udzia∏ów na 4 kupki odpowiadajàce 
4 towarom i umieÊç je obok planszy obrazkiem ku górze, 
tak jak pokazano na ilustracji.
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Rys. 13a: Poniewa˝ 
2 ∏odzie dotar∏y 
do punktu przeznaczenia,
pomaraƒczowy gracz
otrzymuje 6 pesos, 
a czerwony gracz 8 pesos.
Niebieski gracz zak∏ada∏,
˝e do portu dotrà 
wszystkie 3 ∏odzie, 
ale przeliczy∏ si´, wi´c nie
dosta∏ nawet z∏amanego
peso.

Rys. 13b: Tylko ∏ódê 
z ˝eƒ-szeniem dotar∏a
do stoczni. Czarny
gracz ma w stoczni
swojego wspólnika,
lecz umieÊci∏ go przy
polu B, nie zarabia
wi´c nic. Gracz
niebieski natomiast
otrzyma 6 pesos.

Firma ubezpieczeniowa wyp∏aca odszkodowanie
Ka˝da z ∏odzi, która trafi∏a do stoczni, uznawana jest za uszkodzonà. Za napraw´ zniszczeƒ musi zap∏aciç agent ubez-
pieczeniowy. P∏aci on:
• graczowi, który mia∏ wspólnika w stoczni – przy polu, do którego dotar∏a uszkodzona ∏ódê,
• do kasy kapitanatu, jeÊli ˝adnego ze wspólników nie by∏o w stoczni.
WartoÊç wyp∏acanego ubezpieczenia podana jest nad polami 
(A, B, C), do których dotar∏y ∏odzie (patrz: Rys. 14). Rys. 14: Agent 

ubezpieczeniowy musi
zap∏aciç za obie ∏odzie,
które trafi∏y do stoczni.
P∏aci 6 pesos
niebieskiemu graczowi
oraz 8 pesos
pomaraƒczowemu 
graczowi. Poniewa˝ 
to niebieski gracz 
jest w∏aÊnie agentem
ubezpieczeniowym,
ostatecznie p∏aci tylko 
8 pesos graczowi
pomaraƒczowemu.

Agent ubezpieczeniowy mo˝e najpierw zgromadziç zyski 
wynikajàce z danej wyprawy, a dopiero potem przystàpiç 
do wyp∏acania kwot ubezpieczenia za uszkodzone ∏odzie. 
Gdy nie ma wystarczajàcej iloÊci pesos do wyp∏acenia 
ubezpieczenia, musi wziàç kredyt, by pokryç ró˝nic´ 
(patrz: str. 8 Zaciàganie kredytu). JeÊli mimo to nadal 
nie ma wystarczajàcych Êrodków, p∏aci tyle, ile jest w stanie, 
a brakujàcà kwot´ pobiera z kasy kapitanatu. Gracz nie b´dzie
musia∏ w przysz∏oÊci zwracaç pieni´dzy do kasy kapitanatu.

Faza 3. Podzia∏ zysków
Gracze, których wspólnicy zostali w∏aÊciwie rozmieszczeni, biorà udzia∏ w podziale zysków:
• WSPÓLNICY-PIRACI zarabiajà wtedy, gdy ∏ódê zakoƒczy∏a swój ruch na koƒcu trzeciej rundy na polu nr 13.

Piraci plàdrujà ∏odzie i dzielà si´ równo zyskiem. JeÊli na ∏odzi piratów jest tylko 1 wspólnik, zbiera on ca∏y ∏up
dla siebie. Wspólnicy, którzy p∏yn´li na zaatakowanych ∏odziach, wracajà do swoich w∏aÊcicieli z pustymi r´kami
(patrz: Rys. 10).

• WSPÓLNICY NA ¸ODZIACH (w tym: wspólnicy-piraci, którzy dokonali aborda˝u) zarabiajà tylko wtedy, 
gdy ich ∏ódê bezpiecznie dotar∏a do portu w Manili. Na ka˝dej ∏adowni podana jest wartoÊç zysku, jaki
przyniesie dany towar. Wszyscy wspólnicy znajdujàcy si´ na ∏odzi dzielà zysk mi´dzy siebie (patrz: Rys. 12).
Wszyscy wspólnicy, których ∏odzie nie dotar∏y do portu i wylàdowa∏y w stoczni, wracajà do domów z pustymi
r´kami.

• WSPÓLNICY W PORCIE I W STOCZNI zarabiajà tylko wtedy, gdy ∏odzie dotrà do pól, przy których byli oni
rozmieszczeni (patrz: Rys. 13a i 13b). Nad tymi polami, podane sà wartoÊci pesos, które b´dà wyp∏acone, jeÊli
∏ódê dotar∏a na to pole. Pieniàdze za
dop∏yni´cie do portu sà wyp∏acane z kasy
kapitanatu, a wyp∏aty za dotarcie do stoczni
dokonuje gracz, który umieÊci∏ swojego
wspólnika w firmie ubezpieczeniowej 
(jeÊli ˝aden z graczy nie postawi∏ swojego
wspólnika na tym polu, pieniàdze
wyp∏acane sà z kasy kapitanatu). 
Wszyscy wspólnicy rozmieszczeni na polach 
portu lub stoczni, do których nie dotar∏a
∏ódê, wracajà do domu bez zysku.

• WSPÓLNICY PILOCI – nie zarabiajà pesos 
w bezpoÊredni sposób.

Przyk∏ad

Ka˝dy z graczy 
otrzymuje:
– 30 pesos
– 2 karty udzia∏ów
– 3 pionki wspólników

w grze 3-osobowej:  (4 pionki wspólników )
A. Piraci zyskujà
wartoÊç splàdrowanego
towaru i dzielà si´
∏upem po równo 
(pesos wyp∏aca 
kasa kapitanatu).

B. Wspólnicy 
p∏ynàcy na ∏odziach 
otrzymujà pieniàdze 
po dop∏yni´ciu 
do portu (pesos 
wyp∏aca kasa 
kapitanatu).

C. Wspólnicy 
w porcie biorà udzia∏ 
w zyskach, jeÊli ∏ódê 
przybi∏a do tego 
miejsca, gdzie byli 
ustawieni (pesos 
wyp∏aca kasa 
kapitanatu).

D. Wspólnicy 
w stoczni biorà udzia∏ 
w zyskach, jeÊli ∏ódê 
przybi∏a do tego 
miejsca, gdzie byli 
ustawieni (pesos 
wyp∏aca agent 
ubezpieczeniowy. 
JeÊli nie ma agenta, 
pesos wyp∏aca kasa 
kapitanatu). 
Agent ubezpieczeniowy 
p∏aci tak˝e za napraw´ 
∏odzi, które trafi∏y 
do stoczni w miejsca, 
gdzie nie by∏ ustawiony 
˝aden wspólnik. 
Pieniàdze wp∏acane sà 
do kasy kapitanatu.

Zyski:

Gdy w grze bierze udzia∏ tylko 3 graczy, ka˝dy z nich otrzymuje 4 pionki wspólników. 
Inne zmiany regu∏ w grze dla 3 graczy sà opisane na stronie 3.

• Wybierz po 3 karty udzia∏ów z ka˝dego towaru, potasuj je i rozdaj ka˝demu z graczy po 2 losowo wybrane
karty. Gracze nie pokazujà swoich kart przeciwnikom. Reszt´ kart posegreguj zgodnie z rodzajem towaru 
i u∏ó˝ obok planszy (patrz: Rys. 2a).

• Ustaw 4 znaczniki wartoÊci towarów na najni˝szym polu tabeli czarnego rynku Manili, 
przy odpowiadajàcych im kolorach (patrz: Rys. 2b).

• Po∏ó˝ ∏odzie i ˝etony ∏adowni oraz kostki obok planszy. Rys. 12: ¸ódê z jadeitem dotar∏a 
do portu, wiozàc trzech wspólników
na pok∏adzie. Ka˝dy z nich otrzymuje
trzecià cz´Êç z zysku (36 pesos 
do podzia∏u). Czerwony gracz 
otrzymuje 24 pesos (poniewa˝ ma
dwóch swoich wspólników na tej
∏odzi), gracz ˝ó∏ty otrzymuje 12 pesos 
za swojego jednego wspólnika 
na ∏odzi z jadeitem.

Instrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.plInstrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl
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Dalekowschodni interes 
dla 3–5 graczy w wieku od 10 lat.

Jest rok 1821. Od ponad 250 lat Filipiny znajdujà si´ pod jarzmem Korony Hiszpaƒskiej, choç w rzeczywistoÊci Hiszpanie nie majà 
kontroli nad wszystkim, co dzieje si´ w tym rejonie. Pod samym nosem w∏adz prowadzi si´ nielegalne interesy handlujàc z mieszkaƒcami
azjatyckich wysp. Przemytnicy nie pró˝nujà, a ich stare ∏odzie i kruche bambusowe barki po brzegi wy∏adowane ga∏kà muszkato∏owà, 
jedwabiem, jadeitem i korzeniami ˝eƒ-szeƒ ka˝dego tygodnia p∏ynà wprost do portu w Manili. Sukces takiej wyprawy nigdy nie jest pewny, 
bo ani ∏odzie, ani ich kapitanowie nie nale˝à do najlepszych, a przecie˝ sà i inne przeszkody – konkurencja oraz bezwzgl´dni piraci. A jednak
Êmia∏ków nie brakuje. Ceny towarów na czarnym rynku Manili sà tak wysokie, ˝e wcià˝ znajdujà si´ ch´tni gotowi podjàç ryzyko i ruszyç 
na przemytniczà wypraw´. Za ich plecami rozgrywa si´ prawdziwa walka. Handlarze u˝ywajà wszelkich sposobów, by zapewniç sobie

powodzenie w interesie. Korzystajàc z pomocy wspólników, starajà si´ przekupiç wrogich kapitanów pracujàcych dla rywali, 
ubezpieczyç przemycany towar, a nawet wynajàç piratów, by ci zaatakowali upatrzone ∏odzie!...
Podejmij wyzwanie! Zdobàdê fortun´ i przetrwaj na niebezpiecznych wodach Filipin!

ZawartoÊç pude∏ka
Rys. 1

1 plansza do gry

3 ∏odzie

20 pionków wspólników
(w 5 kolorach)20 kart udzia∏ów

(po 5 ka˝dego 
z 4 towarów)

4 ˝etony ∏adowni 
(w kolorach 4 towarów)

4 kostki 
(w kolorach 4 towarów)

4 znaczniki wartoÊci towarów
(w kolorach 4 towarów)

48 monet (pesos)

Opis rozgrywki
Rozgrywka sk∏ada si´ z kilku rund zwanych wyprawami. Podczas 
ka˝dej z wypraw do portu w Manili wyruszajà 3 ∏odzie za∏adowane
towarami. Ka˝da z ∏odzi przewozi 1 rodzaj towaru. Ka˝dej ∏odzi 
przyporzàdkowana jest 1 kostka w odpowiadajàcym jej kolorze. 
Ruch ∏odzi jest uzale˝niony od liczby wyrzuconych oczek na danej
kostce. ¸odzie majà ró˝ne szanse na bezpieczne dotarcie do portu, 
im wi´ksze jednak ryzyko, tym wi´ksze zyski!
Ka˝dy z graczy zaczyna gr´ z 2 kartami udzia∏ów oraz 30 pesos.
Przed ka˝dà wyprawà odbywajà si´ wybory w kapitanacie portu.
Wybrany w nich kapitan ma wiele przywilejów – to on decyduje, które
towary trafià na ∏odzie i z których miejsc za∏adowane ∏odzie wyruszà w drog´ (majàc tym samym przewag´ nad innymi). Kapitan ma tak˝e prawo
kupiç karty udzia∏ów (jako inwestycj´ na przysz∏oÊç). Kiedy kapitan wykona wszystkie zadania wynikajàce z jego funkcji, gracze wysy∏ajà swoich
wspólników, by ci zadbali o zyski z danej wyprawy:
• wspólnik mo˝e zostaç umieszczony na ∏odzi. Zarobi pieniàdze, jeÊli ta ∏ódê dotrze bezpiecznie do portu w Manili, 
• wspólnik mo˝e zostaç umieszczony w porcie lub stoczni. Zarobi, jeÊli ∏ódê bezpiecznie dotrze do portu lub jeÊli zostanie uszkodzona 

i b´dzie musia∏a dobiç do stoczni na napraw´,
• jeden ze wspólników mo˝e zostaç zatrudniony jako agent ubezpieczeniowy. Otrzyma 10 pesos za swojà prac´, b´dzie musia∏ jednak zap∏aciç 

za napraw´ ka˝dej ∏odzi, która nie dop∏ynie do portu i trafi do stoczni,
• wspólnik mo˝e zostaç piratem i spróbowaç zaatakowaç ∏odzie,
• wspólnik mo˝e byç te˝ zatrudniony jako pilot, który pomo˝e lub przeszkodzi w bezpiecznej przeprawie ∏odzi do portu w Manili.
Po zakoƒczeniu ka˝dej wyprawy gracze otrzymujà zyski wynikajàce z dzia∏aƒ swoich wspólników, a towary, które bezpiecznie na ∏odziach dotar∏y
do portu, zyskujà na wartoÊci na czarnym rynku. Gra zakoƒczy si´, gdy któryÊ z towarów osiàgnie cen´ 30 pesos. Gracz, który zgromadzi 
do tego czasu najwi´kszà fortun´, zostaje zwyci´zcà w grze.

Instrukcja

Ga∏ka musz-
kato∏owa
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pilot
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• Zaciàganie kredytu
Ka˝dy z graczy, który posiada niezastawione karty udzia∏ów, mo˝e w dowolnym momencie wziàç po˝yczk´ z kasy
kapitanatu poprzez zastawienie 1 lub wi´cej swoich udzia∏ów. Zastawione udzia∏y zaznacza si´, przekr´cajàc kart´
w poprzek. Za ka˝dy zastawiony udzia∏ gracz otrzymuje 12 pesos po˝yczki.
Kiedy gracz musi dokonaç p∏atnoÊci, lecz nie ma wystarczajàcej iloÊci pesos, musi wziàç kredyt, tak by by∏ 
w stanie sp∏aciç swoje zobowiàzania. JeÊli gracz nie ma wystarczajàcej iloÊci gotówki i nie posiada dostatecznej
liczby niezastawionych udzia∏ów:
• nie mo˝e licytowaç podczas wyborów do kapitanatu portu kwot wy˝szych ni˝ iloÊç gotówki, którà posiada 

oraz iloÊci pesos, które posiada w potencjalnych kredytach za udzia∏y,
• musi wziàç mo˝liwie du˝à po˝yczk´, by zap∏aciç ubezpieczenie, jeÊli jest agentem ubezpieczeniowym. 

Po wyczerpaniu zdolnoÊci kredytowej reszt´ jego zobowiàzaƒ pokryje kasa kapitanatu (patrz: str. 8 Firma 
ubezpieczeniowa wyp∏aca odszkodowanie).

Ka˝dy zastawiony udzia∏ mo˝e byç wykupiony poprzez sp∏at´ po˝yczki. W tej sytuacji nale˝y wp∏aciç do kasy 
kapitanatu sum´ wartoÊci po˝yczki plus odsetki, co wynosi dok∏adnie 15 pesos. Gracz mo˝e ponownie 
przekr´ciç kart´ do pozycji oznaczajàcej udzia∏y niezastawione. Mo˝e znów braç kredyt na poczet tego udzia∏u.

Na koƒcu gry gracz musi zap∏aciç 15 pesos za ka˝dy wcià˝ obcià˝ony udzia∏ (patrz: str. 8 Koniec gry 
i wy∏onienie zwyci´zcy).

• Pasa˝er na gap´
JeÊli gracz nie ma pieni´dzy (i nie posiada niezastawionych udzia∏ów) lub ma ich zbyt ma∏o, ˝eby umieÊciç 
swojego wspólnika na najtaƒszym nieobsadzonym polu, mo˝e ustawiç swojego wspólnika jako pasa˝era na gap´
na dowolnym pustym polu (z wyjàtkiem agenta ubezpieczeniowego) za darmo (lub za ca∏à posiadanà gotówk´,
jeÊli ma jej niewystarczajàco do op∏acenia pe∏nego kosztu rozmieszczenia wspólnika). Gracz mo˝e rozmieszczaç 
w ten sposób wspólników tak d∏ugo, a˝ odzyska p∏ynnoÊç finansowà (zdob´dzie gotówk´ lub odzyska zastawione
udzia∏y) i b´dzie mia∏ Êrodki, by op∏acaç rozmieszczanie wspólników.

Faza 4. Wzrost wartoÊci towarów na czarnym rynku
WartoÊç towarów, które bezpiecznie dotar∏y do portów Manili, roÊnie. Przesuƒ znacznik wartoÊci towarów 
o 1 pole w gór´ (np. z pola 0 na pole 5). WartoÊç towarów, które nie zosta∏y dostarczone do Manili, pozostaje
niezmieniona.

Nast´pnie nale˝y rozpoczàç przygotowania do kolejnej wyprawy. ¸odzie i ˝etony ∏adowni zostajà ustawione 
obok planszy. Gracze zdejmujà z planszy wszystkich swoich wspólników. Kolejna wyprawa rozpoczyna si´, 
jak zawsze, od wyborów w kapitanacie portu. 

• Koniec gry i wy∏onienie zwyci´zcy
Gra koƒczy si´, gdy co najmniej 1 z towarów osiàgnie na tabeli czarnego rynku wartoÊç 30 pesos. Ka˝dy z graczy
oblicza iloÊç swojej gotówki (pesos) i do tej kwoty dodaje wartoÊç swoich niezastawionych udzia∏ów (wed∏ug
aktualnych cen za towary z tabeli wartoÊci na czarnym rynku). Od osiàgni´tej sumy gracz odejmuje po 15 pesos
za ka˝dy zastawiony udzia∏ (niesp∏aconà po˝yczk´). Wynik okreÊla, jak wielkà fortun´ uda∏o si´ zbiç ka˝demu 
z graczy. Gracz, który ma najwi´kszy majàtek, jest najlepszym kupcem w Manili i zwyci´zcà gry.

Wariant: piraci mogà dokonaç aborda˝u nawet na takà ∏ódê, na której nie ma wolnych miejsc.
Atakujàcy gracz zdejmuje z ∏odzi jednego z p∏ynàcych na niej wspólników i na jego miejsce
umieszcza swojego pirata. JeÊli jednak na ∏odziach, które utkn´∏y na polu nr 13, sà jakieÊ wolne
miejsca, pirat najpierw musi zajàç wolne miejsce. Tylko w sytuacji, gdy nie ma ˝adnego wolnego
miejsca na ∏odziach, pirat mo˝e zastàpiç jednego z p∏ynàcych wspólników. JeÊli obaj piraci
przeprowadzajà aborda˝ na jednà ∏ódê, drugi pirat nie mo˝e wyrzuciç z ∏odzi kapitana piratów,
który w∏aÊnie zajà∏ na niej miejsce.

Zoch Verlag – Copyright 2004
Autor: Franz-Benno Delonge

Ilustracje i projekt graficzny: Victor Boden
T∏umaczenie: Ignacy Trzewiczek

Egmont Polska Sp. z o.o.
ul. Dzielna 60

01-029 Warszawa
www.egmont.pl

Zastawienie
udzia∏ów (kredyt) 
to 12 pesos.
Zwrot po˝yczki =
15 pesos.

Niesp∏acone udzia∏y
(kredyty) 
= minus 15 pesos
na koniec gry.

Gracz, który nie ma
pieni´dzy, mo˝e
ustawiç wspólnika 
za darmo 
(„pasa˝er na gap´”). 

Towary, które dotrà
do portu, zwi´kszajà
swà wartoÊç 
o 1 pole na tabeli
czarnego rynku.

Koniec gry:
nast´puje, gdy
któryÊ z towarów
osiàgnie wartoÊç 
30 pesos.

Zwyci´zca: 
gracz, który ma
najwi´kszy majàtek
(jego pesos plus
wartoÊç udzia∏ów,
minus niesp∏acone
kredyty).

Szlaki morskie

Firma ubezpieczeniowa

Czarny rynek

Instrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.plInstrukcja filmowa dost´pna na stronie www.KrainaPlanszowek.pl

Niezastawiona
karta udzia∏u

Zastawiona
karta 
udzia∏u
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