


PREZENTACJA S

W Epoce Edo, higaki kaisen (statki handlowe) byty wykorzystywane do transportowania
towaréw do Edo (obecnie Tokio), centrum politycznej sity w Japonii.

Tam, Fudasashi (handlowcy) czekali na wyfadunek réznego rodzaju dobr z Osaki,
centrum kupieckiego Japonii.

W Kupcach z Osaki gracze wcielaja sie w dumnych kupcéw, odpowiedzialnych za bezpieczny
transport wartosciowych dobr, ktore pozwol Japonii rozwingc sie w potezny nardd, jakim sa dzisiaj.
Twoje okrety ruszaja z Osaki w podréz przez niebezpieczne wody az do Edo.

Jesli twoje statki wpadna na Czarny Przyptyw, staniesz przed ryzykiem utraty cennego fadunku.
Sprytny kupiec zainwestowatby w ubezpieczenie, byle zminimalizowac ewentualne straty.

Kazda udana dostawa do Edo, bedzie bardzo hojnie optacona.
Kto z was zyska najwiecej na tej niestrudzonej pracy?

CEL GRY

Jeste$ kupcem, ktéry musi sprzedac w Edo jak najwiecej débr aby
zyskac¢ punkty zwyciestwa (PZ). Wygrywa kupiec, ktéry ma ich
najwiecej na koniec gry.

ZANARTOSC

4 statki (po 1 w kolorach
czerwonym, niebieskim, zottym
i zielonym)

108 kart (po 27 kart w kolorach czerwonym, niebieskim,
z6ttym i zielonym)

o (80

4 znaczniki rezerwacji
(po 1 w kolorach biatym,
ré6zowym, szarym
i brazowym)

48 Zetondw osiagnied, 4 znaczniki kupcow
po 12 na kolor (czerwony, (po 1 w kolorach biatym, rézowym,
niebieski, z6tty i zielony) szarym i bragzowym)




PRZYGOTOWANIE
. Potéz plansze gry na Srodku stotu.
. Przetasuj wszystkie karty i potoz je zakryte, aby stworzy¢ stos doboru.
. Utdz zetony osiggniec kolorami i pot6z je w stercie obok.
. Potéz wszystkie 4 statki w Osace (na planszy).

. Dobierz 5 kart ze stosu doboru i potoz je odkryte
w wierszu na prawo od rynku. Dobierz 3 karty Z_j
ze stosu doboru i potéz je odkryte w wierszu |
na prawo od farmy. EEtCH OSIgRHILE

. Kazdy gracz wybiera swoj kolor
oraz bierze znaczniki rezerwacji
1 kupca.

7. Kazdy gracz dobiera i po-
kazuje karty ze stosu doboruy,
karta po karcie, az suma ich kart nie
wyniesie 8 lub wiecej. Te karty tworza
twoja pierwszga reke. P6Zniej nie ujawniaj swojej reki innym graczom, ale
kazdy moze zapytac ile kart posiadasz.

Gracz, ktory dobrat karty o najmniejszej wartosci, jest pierwszym gra-
czem. W przypadku remisu zaczyna gracz o najmniejszej liczbie kart.
Jesli nadal jest remis, wybiera sie go losowo wsrdd remisujacych.

V| ¥ | =
Pierwszy gracz 55 =0 25+95 5= 9
5+3=8 2 karty 3 karty 4 karty

najnizsza wartosc¢
i najmniej kart

8. Zaczynajac od pierwszego gracza i idac w kierunku ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz bierze jeden dowolny zeton osiagniec.




JAK DZIALAIA KARTY

A. Wartos¢ — tyle monet jest warta karta, jesli zostata
zagrana, aby kupic¢ dobra.

B. Rodzaj débr — taki rodzaj karta reprezentuje, jesli
zostata kupiona z rynku.

C. Ikona ubezpieczenia — méwi ile débr o kolorze
taki samym, jak ta karta, moze zosta¢ ubezpieczonych
przy odrzuceniu tej karty z reki.

KOLEINOSE TUR

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, gracze wykonujg swoje tury podejmujac rézne akcje.

Podczas swojej tury, mozesz wybrac jedna z trzech akcji podanych
ponizej. Po wykonaniu akcji nastepny gracz zgodnie z ruchem wskazoéwek
zegara rozpoczyna swojg ture.

A. Kupno débr
B. Zebranie monet
C. Rezerwacja karty
A. KUPNO DOBR

Wydaj monety (karty) ze swojej reki, aby

kupi¢ dobra (karty) z rynku (poza dobrami
zarezerwowanymi). Suma twoich monet musi
byc¢ rowna lub wieksza niz wartos¢ wszystkich
kart na rynku (nie liczac kart zarezerwowanych).

Karty uzyte do kupna odktada sie odkryte na
stos kart odrzuconych. Jesli zaptacite$ wiecej

niz musiates, nie dostajesz ,reszty”.
0, : Ta reka odpowiada
Pot6z zakupione karty odkryte przed soba. (2+2+3+5) 12 monetom.

Dla wygody uktadaj je kolorami. Odrzucasz te
. karty by kupic dobra.
Te dobra s3 nazywane towarem. Nie ma

limitu dobr w towarze, ktére mozesz posiadac.

WAZNE: KIEDY DOBRA SA KUPOWANE, ODPOWIADAJACE IM STATKI PYNA NAPRZOD.




PLYNACE STATKI

Kiedy gracz kupuje dobra, statki o kolorach odpowiadajacych kupionym
kartom ptyna naprzdéd o jedno lub dwa pola. Patrz przyktad ponizej.

Jesli tylko jedno dobro danego koloru zostato kupione, odpowiedni
statek ptynie jedno pole do przodu. Jesli dwa lub wiecej débr zostaty
kupione, odpowiedni statek ptynie o dwa pola do przodu.

Jesli statek dotrze do Edo, nastepuje wyptata zyskow z odpowiednich
débr (patrz strona 8).

2 polado pzodu.
1 czerwone dobro: czerwony statek ptynie 1 pole do przodu.
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3 niebieskie dobra: niebieski state

1 zielone dobro: zielony statek ptynie 1 pole do przodu.

Zielony statek doptywa do Edo: nastepuje wyptata zyskow
za zielone dobra.

Kupione karty

B. ZEBRANIE MONET

We? jedna karte z rynku (poza kartami zarezerwowanymi przez innych
graczy) i dodaj ja do swojej reki. Traktuj j3 od teraz jako monety, ktére
mozesz wydac na kupno dobr.

Nie ma limitu kart w rece gracza.

C. REZERWACJIA KARTY

Jesli masz swdéj znacznik rezerwacji przed sobg, mozesz go potozyc¢ na
jednej karcie z rynku lub farmy, aby jg zarezerwowac.

Nie mozesz zarezerwowac karty, ktora juz zostata zarezerwowana.

Nie mozesz tez rezerwowac, gdy nie masz znacznika. (tj. gdy jakas juz
zarezerwowates). Jesli weZmiesz zarezerwowane dobro lub monete,
otrzymasz swéj znacznik z powrotem (to jedyny sposéb aby go odzyskac).




EFEKTY REZERWACJ

Zarezerwowana karta moze zostac kupiona lub wzieta tylko przez

gracza, ktéry ja zarezerwowat. Gracz nie moze kupic karty z rezerwacja
innego gracza.

W PRZYPADKU KUPNA DORR

Musisz kupi¢ wszystkie niezarezerwowane dobra (karty) oraz te,
ktoére sam zarezerwowates. Zarezerwowane karty innych graczy
pozostaja na rynku.

duje sie na kupno
débr, kupione musza M
zostac wszystkie
zaznaczone.

{ Po kupnie, jedyne
pozostate na
rynku dobra, s3
zarezerwowane przez
28 innych graczy.

W PRZYPARKU ZBIERANIA MONET:

Musisz wybra¢ niezarezerwowang karte albo karte, ktorg sam rezerwowates.

Rézowy chce monete, z b

moze wiec wybrac -

Al N} N
tylko jedna Z zaznaczo-fees Ej %ﬁg “ﬁ; %@j

nych kart.




UZUPELNIENIE RYNKU | FARMY

Rynek i Farma muszg by¢ uzupetniane za kazdym razem, gdy zdarzy sie

jedna z tych sytuacji:

* Gracz kupit dobra z rynku lub

* Na poczatku tury gracza, rynek jest pusty lub zawiera tylko karty
zarezerwowane przez innych graczy.

1. Aby uzupetnic rynek i farme, przesun wszystkie karty z farmy na rynek.
Uwaga: Znaczniki rezerwacji pozostajg na kartach.

Te dobra
pozostaja
na rynku.

Kartydodane | et DL et U
ze stosu doboru.

3. Nastepnie dobierz 3 karty ze stosu doboru i dotéz je do farmy.

Karty dodane
ze stosu doboru.

Po uzupetnieniu kontynuuj swoja ture.
Jesli stos doboru sie wyczerpie, przetasuj stos kart odrzuconych i stworz
nowy, zakryty stos doboru.




WYPLATA ZYSKOW

KIEDY JEDEN LUB WIECEJ STATKOW DOPLYNIE DO EDO, NASTEPUIJE
WYPLATA ZYSKOW.

1. PUNKTACIA

Wszyscy gracze muszga sprzedac caty swoj towar (kupione dobra lezace
przed graczem) odpowiedniego koloru, aby zdoby¢ punkty zwyciestwa
(P78

Jesli jeden lub wiecej statkéw doptyneto do Edo w tym samym czasie,
nalezy wyptacic¢ zyski osobno dla kazdego statku.

Dobra tego samego rodzaju w towarze u kazdego gracza tworzg zestawy.
Cena towaru to wartos¢ najdrozszej karty w zestawie. Przemnoz te
wartosc przez ilos¢ kart w zestawie. Wynik zaokragla sie do petnej 5 lub
10, aby ustali¢ catkowita wartos¢ towaru.

Za kazde 5 punktéw bierzesz jedng karte z zestawu jako PZ. Wzieta karta
musi by¢ z najmniejsza wartoscig w zestawie. Karty oznaczajace PZ
ktadziesz zastoniete pod swoim znacznikiem kupca. Odrzu¢ pozostate
dobra z zestawu.

PRZY WYPLACIE ZYSKOW, CALY ODPOWIADAJACY TOWAR (UBEZPIECZONY
LUB NIE) U WSZYSTKICH GRACZY MUSI ZOSTAC SPRZEDANY.

Przyktad 1: Wyptata zyskow za kolory z6tty i czerwony.

4

Towar rézowego

Cena czerwonego to 15 (5x3)
Po zaokragleniu daje to 3 piatki.
R6zowy bierze 3 karty.

Cena z6ttego to 2
zaokraglone do 5.
Rézowy bierze 1 karte.

Zatem, R6zowy zdobywa 3+1 = 4PZ.




RONUSY ZA ZETONY 0SIAGNIEC

Podczas wyptaty zyskéw, twoje zetony osiggniec tego samego rodzaju
co sprzedawane zestawy, zwiekszaja jego wartos¢. Dodaj po prostu
liczbe swoich zetonéw osiggnie¢ odpowiedniego koloru do wartosci
najdrozszej karty w zestawie.

Z powodu tego bonusu moze sie zdarzyc, ze liczba kart w zestawie nie
wystarczy do zaznaczenia zdobytych PZ. W takim wypadku dobierz karty
ze stosu doboru, aby wyréwnac brakujace.

Zeton6w osiggniec nigdy nie mozna straci¢ ani wydac.

Przyktad 2: wyptata zyskow za zielony

5
C

Towar Rézowego

2 zielone zetony osiagniec

Cena (5 z karty + 2 zetony) x 3 karty w zestawie = 21
Zaokraglone w gére do 25 oznacza 5 pigtek.

Rézowy bierze 5 kart (PZ): 3 z zestawu i 2 ze stosu
doboru.

2. ZDOBYWANIE ZETONOW OSIAGNIEC

Po punktowaniu, za kazda wyptate zyskow, w ktorej zdobytes PZ,
dostajesz 1 zeton osiggnie¢ odpowiedniego koloru.

W przypadku braku zetonow osiggniec, uzyj dowolnych zamiennikow.

3. ZATOPIENIE PRZEZ CZARNY PRZYPLYW

Podczas wyptaty zyskéw, kazdy statek na polu
Enshunada (fale) zostaje zatopiony przez
wzburzone fale pradu Kuroshio (Czarny Przyptyw).

Musisz odrzucic¢ caty towar w tych samych
kolorach co zatopione statki. (karty ktére nie s3
ubezpieczone - patrz nastepna strona).




il A )

Wyptata zyskéw za zielony
statek, ktory doptynat do Edo.

Enshunada, zostaja
zatopione.

UREZPIECZENIE

Mozesz uzyc kart z ikong ubepieczenia, aby

ubezpieczy¢ dobra tego samego koloru co G
ubezpieczajgca karta, aby uchronic je przed I e
zatonieciem. Ikona ubezpieczenia

. . Karty o wartosci 2"
Zaczynajac od aktywnego gracza (czyli tego, posiadaja dwie ikony.

ktory przesunat statki od Edo) i poruszajac sie Karty o wartosci "3"
. p posiadaja jedng ikone.

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracz

moze ubezpieczyc tyle débr, ile jest w stanie. W celu ubezpieczenia

dobra, gracz musi odrzucic karte z reki, ktéra posiada jedna lub wiecej

ikon ubezpieczenia. Za kazdg ikone z odrzuconej karty gracz moze

ubezpieczy¢ jedno dobro tego samego koloru co odrzucona karta.

Ubezpieczenie dobra zaznaczamy przekrecajac je o 90 stopni. To dobro
nigdy nie moze przepas¢ podczas zatoniecia.

Podczas wyptaty zyskow ubezpieczone dobra s3 sprzedawane normalnie.

4. POWROT STATKOW

Statki z Edo wracajg do Osaki. Statki, ktére zatonety cofaja sie do Anori
(pole z kotwicg).




Przyktad: Niebieski i czerwony statek zatonety. Gracz odrzuca 3 nastepujace karty,
aby ubezpieczy¢ 4 swoje dobra.

Karty odrzucone z reki
na ubezpieczenie

Jesli przynajmniej jeden gracz posiada 8 lub wiecej zetondw osiggnied
po drugim kroku wyptaty zyskéw (zdobywanie zetonéw osiggniec), gra
natychmiast sig konczy.

ZWYCIESTWO

Gracz z najwiekszg liczbg PZ pod swoim znacznikiem kupca
wygrywa (pozostate towary i karty w rece nie dodaja PZ).

W przypadku remisu, wygrywa gracz z wiekszg liczbg zetonow osiggniec.
Jesli nadal jest remis, wszyscy remisujacy gracze wygrywaja.




Gra na czterech graczy. Kolejnos¢:

Szary, Biaty, R6zowy, Brazowy.
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Tura Szarego

Szary potrzebuje 18
monet, Zzeby kupic¢
dobra, nie posiada
jednak tyle

Bierze niebieska
karte jako monet

o wartosci 5 i dodaje
ja do swojej reki.

Tura Biatego

Biaty chce kupic¢
czerwone dobra,
ale nie posiada
wystarczajaco duzo
monet.

Rezerwuje czerwong
karte o wartosci 5.

Tura R6zowego

Ré6zowy nie ma dos¢
monet na kupno
débr. Nie chce
jednak, aby zétty
statek poptynat teraz
do przodu, dlatego
bierze do reki zotta
karte o wartosci 3.

Tura Brazowego

Suma pozostatych
dobr do kupienia
na rynku to 5.

Brazowy odrzuca
karte o wartosci

5 zreki i kupuje
wszystkie dobra

z rynku poza
zarezerwowang
przez Biatego kartg.
Z6tty statek ptynie

2 pola w strone Edo!
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