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WITHAJCIE, KUPCY!

Nareszcie dotarliscie! Zatoka kupcow to silnie asymetryczna gra

euro, w ktdrej kazdy z graczy wcieli sie w innego kupca ze Swiata fantasy,

prowadzacego witasny, wyjatkowy sklepik. Kupcy staraja sie sprzedac swoje towary
podréznikom przybytym na trzy pomosty Zatoki, petnigce role najznakomitszych placow
handlowych w catych Pieciu Krélestwach. Kazdy gracz uzywa do gry wtasnego zestawu unikalnych
elementéw i mechanik przypisanych jego postaci, aby produkowac towary, zwiekszy¢ wydajnosé
swojego sklepu i - przede wszystkim - wzbogacic sie!

Chociaz kupcy pracuja niezaleznie od siebie w swoich specjalistycznych sklepach, nieustannie
rywalizuja ze soba, aby przyciggnac jak najwieksza liczbe klientow, wptynac na zapotrzebowanie
na konkretne towary oraz otrzymac wsparcie jednej z czterech gildii. Aby poszerzyé swoje
mozliwosci, kupcy mogg zatrudniac lokalnych mieszkancéw do pracy jako personel w swoich
lokalach. A jesli odwazg sie p6js$¢ na skréty, mogg zyskad przewage w skorumpowanej kryjowce
totrow - ale jakim kosztem? Zwyciezca zostanie gracz, ktory po trzech dniach handlowania

na targowiskach okaze sie najbogatszym z kupcow!

0 instrukcjach

Ta instrukcja zawiera podstawowe zasady gry Zatoka kupcow, ktore sa wspdlne dla wszystkich
graczy. Pozostate instrukcje oplswq unikalne zasady kazdego kupca. Jesli unikalne zasady
ktoregos kupca stoja w sprzecznosci z zasadami podstawowymi lub je zmieniaja, unikalna
zasada kupca jest wazniejsza.

PODST HWOWE ELEMENTY

tainstrukcja

1 plansza gtéwna

1 worek przybyszéw

52 pionki przybyszéw

P 13 czerwonych wojownikow

P 13 zielonych bardow

P 9 niebieskich czarownikdw

P 9 z6ttych arystokratow

P 8 szarych totréw

12 r6zowych klejnotéw ,,+100 ztota”

5 sztandaréw kupieckich i plastikowych
podstawek

36 kart mieszkancow
12 Miejscowych
12 Najemnikow
12 Zeglarzy

3 karty totrow (Przestepcy, Kultysci, Rabusie)
4 karty kupcow (po 1 dla kazdego kupca)
60 kart zepsucia

6 trojwymiarowych todzi

2 drewniane znaczniki myszy &

1 drewniany znacznik fazy handlu &
5 znacznikéw ztota (po 1 w kazdym kolorze gracza)
5 znacznikéw czasu (po 1 w kazdym kolorze gracza)
2 dwustronne zetony przybyszéw



jPomosy

PRZYGOTOWHNIE PLANSZY GEOWNE€J

1. Pot6z plansze gtéwna na $rodku stotu.
2. Umies¢ 6 todzi na obszarze morza na planszy — po 3 po kazdej stronie Wyspy smoka.
3. Przygotuj talie mieszkancow:

«  Wybierz 2 lub wiecej zestawy kart migszkaﬁcéw
(Miejscowi  , Najemnicy lub Zeglarze ),
potasuj razem wybrane karty i umies¢ je w formie zakrytej
talii na moscie.

«  Wez4 karty z talii i potdz je odkryte na placu miejskim.

4. Potasuj wszystkie karty zepsucia i umiesc je w formie zakrytej
talii na wyznaczonym miejscu na planszy.
5. Umies¢ 1 wojownika ,1barda ,1czarownika
i 1 arystokrate &' na odpowiadajacych im kolorem gildiach.
6. Umies¢ pozostatych 12 wojownikéw (czerwonych), 12 bardéw (zielonych),
8 czarownikow (niebieskich) i 8 arystokratow (zéttych) w worku przybyszéw.
7. Wybierz 1 karte totrow i umiesc jg odkrytg na wyznaczonym miejscu na planszy.
a. Umies¢éw kryjowce tylu totrow  , ilu wskazuje prawy gorny rog karty.

b. Umies¢ w worku przybyszéw tylu totrow | ilu wskazuje prawy gérny
rog karty.

c. Odtéz do pudetka wszystkich pozostatych totrow.
8. Kazdy gracz wybiera jeden z dostepnych koloréw i bierze znacznik czasu, znacznik ztota
oraz sztandar kupiecki w danym kolorze.
9. Przygotuj zegar:
a. Umiesc¢ znacznik fazy handlu na polu ,12”.
b. Umiesc znacznik myszy na kazdej z dwéch wskazéwek.
c. Wez znaczniki czasu wszystkich graczy i utéz je na polu ,1” w losowej kolejnosci,
jeden na drugim.
d. Jesli nie gracie w 4 osoby, dostosuj zegar do odpowiedniej liczby graczy:
P 2 graczy: dodaj zetony przybyszéw ,,2” na symbolach przy godzinie ,9:30” i ,,11:30”.
P 3 graczy: dodaj zeton przybyszéw ,,2” na symbolu przy godzinie ,,11:30”.
P 5 graczy (gra z rozszerzeniem): dodaj zeton przybyszow ,,0” na symbolu
przy godzinie ,,3:30”.
10. Umies$¢ znacznik ztota kazdego gracza na polu .toru ztota.
11. Kazdy gracz wybiera jednego z kupcéw i bierze zwigzang z nim instrukcje oraz
elementy. Jesli nie chcecie wybierac kupcdw, mozecie przydzieli¢ ich losowo.
12. Gracze postepuja teraz wedtug zasad przygotowania opisanych w ich wtasnych
instrukcjach kupcow.




PRZ€EBIEG GRY

Rozgrywka w Zatoke kupcow trwa 3 rundy (dni), a kazda z nich sktada sie z 4 faz:

« Faza podrozy — pierwsi przybysze wyruszaja w droge do Zatoki kupcow.

« Faza produkcji — gracze produkujg towary, zabiegaja o wsparcie gildii i manipuluja przybyszami dla wtasnych celow.
« Faza handIu — gracze zarabiaja ztoto dzieki sprzedazy swoich towaréw i wsparciu gildii.

+ Faza porzqdkowania — gracze przygotowuja plansze na kolejna runde.

Po 3 rundach nastepuje punktacja kofcowa. Gracz, ktéry uzbierat w ciggu gry najwiecej ztota, wygrywa.

P
Faza podrozy
W fazie podrozy klienci (a takze totrzy) wsiadaja na todzie,
aby wyruszy¢ w strone Zatoki kupcow. Daje to graczom wstepne
wyobrazenie o tym, jakich koloréw klienci moga by¢ dostepni
podczas tej rundy w fazie handlu.
« Upewnij sie, ze po obu stronach Wyspy smoka znajduja sie
po 3 todzie i ze wszystkie sa puste.
« Wylosuj i potdz na kazdej todzi po 2 przybyszéw z worka
przybyszow.
Jedli zasada podrézy na karcie totréw pokazuje taki
symbol: i, 0dtéz na bok wszystkich dobranych
w ten sposob totréw i kontynuuj dobieranie tak,
aby natodziach znalezli sie tylko klienci. Nastepnie
wt6z odtozonych na bok totréw z powrotem
do worka.

Jesli zasada podrdzy na karcie totréw
pokazuje taki symbol: [}, umieszczaj
dobranych totréw na todziach w normalny
sposob.

Faza produkcji

Podczas fazy produkcji gracze korzystajg z roznych pol akg;ji

na swoich planszach sklepéw, aby produkowac towary, zatrudniaé
mieszkancow, aktywowacd personel i zapewniac sobie wsparcie
gildii. Gracze wptywajg rowniez na rozmieszczenie klientéw

na todziach oraz ich doptyniecie do konkretnych pomostéw,

co bedzie miec znaczenie przy okreslaniu wartosci towaréw
podczas nadchodzacej fazy handlu.

PRZ€EBIEG TURY

Faza produkcji sktada sie z nastepujacych po sobie tur graczy.
Zegar petni funkcje ,toru czasu”, ktoéry pozwala ustali¢ obecnego
aktywnego gracza i sygnalizuje koniec rundy.

Kazda tura rozpoczyna sie od ustalenia aktywnego gracza - jest
to gracz, ktorego znacznik czasu znajduje sie najbardziej z tytu
na zegarze. Jesli jest remis, aktywnym graczem zostaje ten

z graczy, ktorego znacznik czasu znajduje sie na wierzchu stosu
znacznikow czasu.

Aktywny gracz wykonuje swoja ture, wykonujac 4 ponizsze kroki
w podanej kolejnosci:

1. Wybierz akcje i porusz figurke kupca.

2. Wykonaj wskazana akcje.

3. Dobierz karte zepsucia (jesli musisz).

4. Porusz swoj znacznik czasu.

Nastepnie nalezy sprawdzic na zegarze, kto jest teraz aktywnym graczem.
Moze sie zdarzyc, ze gracz wykona wiecej niz jedng ture z rzedu.




1. Wybierz akcje i porusz figurke hupca

Aktywny gracz wybiera wolne pole akcji na swojej planszy sklepu i porusza na nie swoja figurke kupca. Nie mozna uzy¢
tego samego pola akcji dwa razy z rzedu - figurka kupca musi najpierw zostac poruszona na inne pole akcji.

Kazde pole akcji pokazuje symbol danej akcji i jej koszt wyrazony w godzinach i potencjalnie réwniez kartach zepsucia.
Po tym, jak aktywny gracz wykona wskazana akcje, musi zaptacic koszt poprzez przesuniecie swojego znacznika czasu
na zegarze i (jesli trzeba) dobranie karty zepsucia.

R Hkcja
~ r Godziny
Zepsucie

2. Wykonaj wskazang akcje
Aktywny gracz wykonuje w petni akcje wskazana na wybranym polu akcji.

Dwie akcje sg wspdlne dla wszystkich graczy: zatrudnienie mieszkanca oraz aktywowanie
personelu (patrz strona 10).
Wszystkie inne akcje sg unikalne dla kazdego kupca i opisane doktadnie w jego instrukgji.

Nastepujace zasady ogdlne dotyczg wszystkich akgji:
« Wszystkie elementy w grze majg ograniczona liczbe.
«  Wyprodukowane towary powinny by¢ ustawione na pétce tak, aby wszyscy gracze je widzieli.

Kazdy kupiec produkuje unikalne, zwigzane z jego specjalizacjg towary. Wszystkie towary wystepuja w jednym z 4 koloréw
(czerwony, zielony, niebieski lub z6tty) i jednym z 2 rozmiaréw (duzy lub maty). Kolor wskazuje, ktorzy klienci moga kupic
dany towar, za$ rozmiar okresla, na ktérym pomoscie (lub pomostach) mozna go sprzedaé. Uwaga: W grze jest wiecej
czerwonych wojownikéw i zielonych bardéw # niz niebieskich czarownikéw .i 26ttych arystokratow . Czerwone

i zielone towary sg jednak warte mniej ztota niz zotte i niebieskie towary.

3. Dobierz kharte zepsucia (jesli musisz)

Za kazdy symbol . w koszcie wybranego pola akcji, gracz dobiera 1 karte zepsucia i umieszcza jg w swojej puli.
Na kartach zepsucia znajduje sie 1 symbol zepsucia lub potaczenie symboli zepsucia i symboli gildii. Podczas
punktacji koncowej symbole te powoduja, ze gracz odpowiednio traci lub zyskuje ztoto (patrz strona 9). Gracze
moga ogladac swoje karty zepsucia w dowolnym momencie, ale powinni trzymad je zakryte i nie pokazywac

ich swoim przeciwnikom. Liczba posiadanych przez kazdego gracza kart zepsucia jest jawna.

4. Porusz swoj znacznik czasu

Za kazdy symbol .W koszcie wybranego pola akcji, aktywny gracz przesuwa
swoj znacznik czasu na zegarze o 1 godzine do przodu.

« Jesli znacznik czasu minie symbol przybysza, aktywny gracz natychmiast
wykonuje akcje zatadowania todzi (patrz strona 6).

« Jesliznacznik czasu zakonczy swéj ruch na polu
ze znacznikiem czasu innego gracza, umiesc¢
znacznik aktywnego gracza na wierzchu.

« Znacznik czasu moze poruszyc sie za znacznik fazy handlu.

Gra na 2 lub 3 graczy: Jesli znacznik czasu aktywnego

gracza minie symbol przybysza ,,2” ., gracz dobiera

2 przybyszow z worka przybyszéw i umieszcza ich pojedynczo
na todziach.

Uwaga: Nie mozna dodad przybysza do przycumowanej todzi
(czyli takiej, ktora doptyneta juz do jednego z pomostow).
Jesli zostali jacys przybysze, ktorych nie mozna juz umiescié
na todziach, nalezy ich odtozy¢ z powrotem do worka przybyszow.

(Cigg dalszy na nastepnej stronie...)



Gracz nie moze poruszy¢ swojego znacznika czasu na lub przez pole
wskazowki zegara, na ktdrym znajduje sie znacznik myszy. (Wyjgtek:
Gracz moze poruszy¢ swoj znacznik czasu na znacznik myszy, kiedy
w rundzie 2 lub 3 mija pole ,,12”). W rundzie 2 i 3 gracz moze poruszy¢
swoj znacznik czasu na wskazéwke zamiast na numerowane pole
godziny. W ten sposdb gracz zyskuje dodatkowg godzine podczas rundy, jednak:

« Gracz natychmiast dobiera 1 karte zepsucia, kiedy jego znacznik czasu
przejdzie przez pole wskazéwki lub zakoriczy na nim swoj ruch.

« Gracz omija symbol przybysza i dlatego nie wykonuje akcji zatadowania todzi.

Nastepnie nalezy sprawdzi¢, kto jest teraz aktywnym graczem, i przej$¢ do nastepnej tury.

s ZHXADOWHNIE LODZI

Kiedy wykonujesz akcje zaladowania Yodzi, gracz losuje 1 przybysza z worka przybyszéw

i umieszcza go na pustym miejscu w ptynacej todzi (czyli takiej, ktdra nie jest przycumowana).

« Zasada podrozy z karty totréw nie dziata w tej sytuacji. Jednak niektére
karty totrow posiadaja efekty ograniczajgce umieszczanie totréw
lub aktywujace sie, kiedy totr zostaje umieszczony na todzi.

Gracz, ktéry zapetni ostatnie puste miejsce na ptynacej todzi, musi

natychmiast przycumowac dana t6dz do pustego pomostu po tej samej

stronie Wyspy smoka, po ktérej ptyneta. Nastepnie wyjmuje wszystkich T —
przybyszow z todzi, ktdéra wtasnie przycumowat, i umieszcza ich na pomoscie. -

« Kiedy oba pola pomostéw po jednej stronie Wyspy smoka s3 zajete, nalezy natychmiast
usuna¢ z obszaru morza planszy trzecig todz po tej samej stronie (te, ktora jeszcze ptynie).
Wyjmij wszystkich przybyszéw z danej todzi: umiesc klientéw na odpowiadajacych
im budynkach gildii, zas totréw w ich kryjowce.

«  Kiedy na wszystkich czterech polach pomostéw znajduja sie juz przycumowane todzie,
sygnalizowany jest koniec rundy:

P Umiesc znacznik fazy handlu na polu godziny, ktére znajduje sie bezposrednio
po pierwszym (najbardziej z przodu) znaczniku (znacznikach) czasu na zegarze.

» Do konca rundy nalezy ignorowac akcje zatadowania todzi.

KONI€EC FAZY PRODUK(]I

Kiedy wszystkie znaczniki czasu znajduja sie na (lub za) znacznikiem fazy handlu, faza produkcji koficzy sie i gracze nie wykonuja juz zadnych tur w tej rundzie.

Porusz po kolei wszystkie znaczniki czasu, ktdre poruszyty sie za znacznik fazy handlu, na jego wierzch (i na znajdujace sie tam juz znaczniki czasu). Znacznik
gracza, ktory wydat najwiecej godzin, powinien znajdowac sie na wierzchu stosu - bedzie jako pierwszy sprzedawat swoje towary podczas fazy handlu.

Moze wydarzyc sie, ze w momencie zakonczenia fazy produkcji na obszarze morza sg jeszcze ptynace todzie. W takiej sytuacji umies¢ wszystkich znajdujacych
sie na nich przybyszéw na odpowiadajgcych im budynkach gildii lub w kryjoéwce. Jedno lub wiecej p6l pomostéw zostanie wtedy puste.
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Faza handlu

Podczas fazy handlu gracze
sprzedaja klientom na
pomostach towary ze swoich
potek, aby zyskac ztoto.
Nastepnie gracze zyskuja
ztoto za wsparcie gildii w fazie
handlu w oparciu o liczbe
klientow w budynkach gildii.

SPRZEDAZ TOWHAROW

Podczas kazdej fazy handlu gracze mogg sprzedac
w trzech portach tyle towardw, ile chca. Sprzedaz
rozpatrywana jest w nastepujacej kolejnosci:

1. Rozpatrz pomost z bazarem (lewy).
Mozna tu sprzedawac duze towary.

2. Rozpatrz pomost z targowiskiem
(Srodkowy). Mozna tu sprzedawac
mate towary.

3. Rozpatrz pomost z czarnym rynkiem
(prawy). Mozna tu sprzedawaé
zaréwno duze, jak i mate towary.

4. Kazdy gracz, ktory sprzedat towary
na czarnym rynku, musi dobra¢ doktadnie 1 karte zepsucia.

Na kazdym pomoscie sprzedaz rozpatrywana jest w kolejnosci tur w oparciu o kolejnosc znacznikdw czasu
w stosie (od gory do dotu). Aktywny gracz sprzedaje na danym pomoscie wszystkie towary, ktdre chce,
po czym przekazuje ture nastepnemu graczowi.

Klienci reprezentuja zapotrzebowanie na konkretne towary. Za kazdy sprzedany towar gracz otrzymuje
nadrukowang na nim cene pomnozona przez liczbe klientdw w tym samym kolorze, ktérzy znajduja sie
na danym pomoscie. Przesuwa swoj znacznik ztota na torze ztota o tyle pdl, ile ztota zyskat. Nastepnie
usuwa wszystkie sprzedane towary ze swojej po6tki i odktada je do swojej puli.

Nie usuwaj zadnych klientéw z pomostéw przed koficem fazy handlu - inni gracze réwniez moga im sprzedac
swoje towary.

Nie mozna sprzedac towaru na pomoscie, na ktérym nie ma zadnego pasujacego kolorem klienta.

Podczas fazy handlu kazdy gracz moze sprzeda¢ dowolne (a nawet wszystkie) towary ze swojej potki.
Niesprzedane towary pozostajg na pétkach graczy.

e mmm Ty




WSPHRCIE GILDII

Po zakonczeniu sprzedazy towardw gracze zyskuja ztoto za wszystkie aktywne symbole wsparcia
gildii w fazie handlu na swoich planszach sklepéw. Za kazdy aktywny symbol gracze przesuwaja
swoje znaczniki ztota o liczbe pdl réwna liczbie przybyszéw w odpowiednim budynku gildii.

Gracz, ktory posiada aktywny taki symbol, zyskuje 4 ztota
podczas obliczania wsparcia gildii w fazie handlu.

Faza porzgdkowania

W rundzie 3 nalezy poming¢ te faze i przejs¢ bezposrednio do koncowej punktacji.

Przygotuj nastepna runde:
« Odtoz wszystkich przybyszéw z pomostow z powrotem do worka przybyszow. (Nie usuwaj przybyszéw
z budynkéw gildii ani z kryjowki).
« 0Odrzué z placu miejskiego pierwsza od prawej karte mieszkarica na spdd talii mieszkancow,
po czym uzupetnij plac miejski w normalny sposdb (patrz strona 10).
+ Przygotuj zegar na nastepna runde:
P Po rundzie 1 porusz znacznik myszy z pierwszej wskazéwki na pole ,,1”.
P Po rundzie 2 porusz znacznik myszy z drugiej wskazoéwki na pole ,,2”.
P> Porusz stos znacznikéw czasu (nie zmieniajac ich kolejnosci) na najnizsze numerowe pole godziny,
na ktérym nie znajduje sie znacznik myszy.
P Porusz znacznik fazy handlu na pole ,,12”.

Nastepnie przejdz do fazy podrézy nastepnej rundy.




Koncowa punktacja

Po rundzie 3 wszyscy gracze odkrywaja swoje karty zepsucia

i otrzymuja koncowe wsparcie gildii.
« Zakazdy symbol gildii na swoich kartach mieszkaricéw lub kartach
zepsucia gracz otrzymuje tyle ztota, ilu przybyszéw znajduje sie
w budynku danej gildii.
Za kazdy symbol zepsucia na swoich kartach mieszkancéw
lub kartach zepsucia gracz traci tyle ztota, ilu przybyszéw znajduje

sie w kryjowce.

Zwycieza gracz z najwieksza liczbg ztota.

« W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktéremu pozostato na pétce wiecej niesprzedanych towardw.
Jesli nadal jest remis, wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktoéry ma mniej kart zepsucia.

Jesli nadal jest remis, remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem.

e ‘

.



WSPOLNE HKCJ€

Dwie akcje sg wspdlne dla wszystkich kupcdw: zatrudnienie mieszkanca oraz aktywowanie
personelu. Gracze moga zatrudniaé mieszkancéw z placu miejskiego, aby przeniesé ich na
swoje plansze personelu. Natychmiast po zatrudnieniu mieszkarica mozna uzy¢ jego zdolnosci
mieszkanca. Nastepnie gracz przypisuje go do jednej ze zdolno$ci personelu na swojej planszy
personelu. Korzystajac z akcji aktywowania personelu, mozna uzy¢ kazdej swojej zdolnosci
personelu, do ktorej zostat przypisany mieszkaniec.

ZATRUDNIJ / ZHSTHAP MIESZKANCH (KOSZT ZMIENNY)

Zatrudnij 1 mieszkanca na swojg plansze personelu. W tym celu:

1. Wybierz 1 karte mieszkanca sposrdd 4 kart na placu miejskim.

2. Natychmiast aktywuj zdolnos¢ danej karty mieszkanca (patrz strona 11).
« Zdolno$¢ musi zostac uzyta natychmiast (jesli to mozliwe).

W przeciwnym razie przepada.

3. Wsun karte mieszkanca w puste miejsce pod twoja plansze
personelu tak, aby zakry¢ zdolno$¢é mieszkanca zdolnoscia
personelu. Ta zdolno$¢ personelu bedzie dostepna podczas
przysztych akcji aktywowania personelu.

« Raz zatrudnionego mieszkanca nie mozna przesunac ani
dobrowolnie odrzuci¢. Mozna go jednak zastapi¢ nowa karta
mieszkanca. Zastapionego mieszkanca nalezy odrzuci¢
na spad talii mieszkancow.

4. Zaptac koszt wybranej karty mieszkanca.

+ Koszt karty jest wydrukowany ponizej jej pola na placu miejskim.

5. Przesun pozostate karty mieszkancédw na placu miejskim w prawo
(jesli to mozliwe). Nastepnie odkryj nowa karte z talii mieszkancow
i potdz ja na pierwszym polu z lewej strony.

W lewym gérnym rogu kart mieszkancdéw moga znajdowac sie symbole gildii i/lub zepsucia.

S one uzywane podczas koncowej punktacji i nalezy je zignorowaé podczas faz handlu (patrz

strona 9). -

HKTYWOWANI€E PERSONELU (ZWYKLE 2 GODZINY)

Aktywuj dowolne lub wszystkie zdolnosci personelu z twojej planszy personelu, do ktérych
zostali przypisani mieszkancy. Zdolnosci personelu moga byc aktywowane w dowolnej
kolejnosci. Rozpatrz do korca jedng zdolno$¢ personelu, zanim przejdziesz do nastepne;j.

W czasie gry ta akcja staje sie coraz
bardziej optacalna z kazdym nowo
zatrudnionym mieszkancem.

Kazdy kupiec posiada wtasne unikalne
zdolnosci personelu, opisane szczegbétowo
W jego instrukgji.

Yy gry

Specjalne podziekowania: Aleksandra Aleksovska, Larry Bogucki, William J. Brown
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ja produkgji: lvana i Vojkan Krstevski, Toni Toshevski i Maja Denkov
wersji oryginalnej: Final Frontier Games

y rozwdj projektu: John Brieger

I, Marco Cervone, Graham Charlton, Andrej Cheshnovar, Martina Salova Cheshnovar,
Lor Collin, Glenn Cotter, Tim D’Ambrosio, Mark Dennis, Chris Ford, Don Gilstrap, Bojana
Gjurovska, Richard Ham, Doug Hettrick, Darko Ilievski, Daniel Kiprijanovski, Jeff LaFlam,
Flavio Oivalf De Leonardis, Monique Lussier, Megan Marie, lvana Miloskovska, Matej
Miovski, Boris Momic, David Najdoski, Marko Papuckoski, Andrej Pavlov, Ivo Pavlovski,
Sofija Petrushevska, Martyn Poole, Andrej Hadzi Ristikj, John Shulters, Hanibal
Sonderegger, Ben Taylor, Vladimir Scarface Trajcevski, Aleksandra Trajkova, David Turczi,
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LISTA SYMBOLI

ZDOLNOSCI MIESZKANCOW
MIEJSCOWI

Wybierz i odrzuc 1 karte zepsucia ze swojej puli.

Wybierz i odrzuc do 3 kart zepsucia ze swojej puli.

Te akcje sg rozpatrywane zanim zaptacisz koszt akcji zatrudnienia mieszkanca.
Oznacza to, ze nie mozesz ich uzy¢ do odrzucenia kart zepsucia, ktore otrzymasz
jako czesc kosztu danej akgji.

NAJEMNICY

Przesun 1 towar wskazanego rozmiaru i koloru z twojej puli
na twoja poétke (jesli to mozliwe).

ZEGLARZE

Dobierz przybysza z worka przybyszéw i umies¢ go
na ptynacej todzi.

Usun przybysza z ptynacej todzi i umies¢ go na pomoscie.

Usun klienta z ptynacej todzi i umies¢ go na odpowiadajgcym
mu budynku gildii.

Usun przybysza z ptynacej todzi i odtéz go z powrotem do worka
przybyszow.

Usun przybysza z ptynacej todzi i umies¢ go na innej ptynacej todzi.

€FEKTY KART EOTROW

1. Przestepcy — Brak efektu.

2. Kultysci — Podczas fazy handlu gracze mogg dobraé 1 karte zepsucia
za kazdego totra na dowolnym pomoscie, aby traktowac danego totra
jako klienta kazdego koloru.

3. Rabusie — Po tym, jak umiescisz totra, ale przed przycumowaniem todzi,
mozesz dobrad 1 karte zepsucia, aby usungc 1 klienta z tej samej todzi, w ktérej
wtasnie umiescites totra, i umiesci¢ go na innej ptynacej todzi.




OMOWIENIE GRY

Rozgrywka w Zatoke kupcéw trwa 3 rundy — gracz, ktdry zbierze w tym czasie najwiecej ztota, wygrywa gre.

Kazda runda sktada sie z 4 faz:
1. Fazapodrézy — Umie$¢ po 2 losowych przybyszéw na kazdej todzi (zgodnie z zasada podrézy
na obecnej w grze karcie totrow).

2. Faza produkcji — Gracze produkuja towary, zatrudniaja mieszkancow, aktywuja personel i zabiegaja
o wsparcie gildii. Gracze wptywaja réwniez na rozmieszczenie przybyszéw na todziach oraz ich
doptyniecie do konkretnych pomostow.

» Przebieg tury — Ustal obecnego aktywnego gracza na podstawie pozycji znacznikéw czasu
graczy na zegarze.

Aktywny gracz:
> Wybiera pole akgji na swojej planszy sklepu i porusza na nie swoja figurke kupca.
» Wykonuje wybrang akcje i ptaci jej koszt poprzez dobranie karty zepsucia (jesli musi)
oraz przesuniecie swojego znacznika czasu o wskazang liczbe godzin.

« Zatadowanie todzi — Za kazdym razem, gdy znacznik czasu gracza minie symbol przybysza na zegarze,
umieszcza on przybysza (lub przybyszéw) na pustych miejscach w ptynacych todziach. Gracz, ktéry
zapetni ostatnie puste miejsce na todzi, natychmiast cumuje dana t6dz do pustego pomostu po tej
samej stronie Wyspy smoka, po ktdrej ptyneta. Kiedy wszystkie pola pomostow zostana zajete przez
todzie, sygnallzowanyjest konlec rundy. Umie$¢ znacznik fazy handlu na polu godziny, ktére znajduje
sie bezposrednio po pierwszym (najbardziej z przodu) znaczniku czasu na zegarze.

3. Faza handlu — Gracze sprzedajg towary ze swoich potek i zyskuja ztoto dzieki wsparciu gildii

w fazie handlu. Sprzedajac towary, gracz otrzymuje ztoto w liczbie réwnej podstawowej cenie

towaru pomnozonej przez liczbe odpowiadajacych mu klientéw na danym pomoscie.

Sprzedawanie towaréw — Gracze sprzedaja swoje towary klientom w odpowiadajgcym im kolorze

na 3 pomostach.

« Pomost z bazarem (lewy): mozna tu sprzedawac duze towary.

« Pomost z targowiskiem (Srodkowy): mozna tu sprzedawac mate towary.

« Pomost z czarnym rynkiem (prawy): mozna tu sprzedawac zaréwno duze, jak i mate towary.
Dobierz 1 karte zepsucia, kiedy sprzedajesz na tym pomoscie.

Wsparcie gildii — Gracze zyskuja ztoto za wszystkie aktywne symbole wsparcia gildii w fazie handlu

na swoich planszach sklepéw.

4. Faza porzadkowania — Oprdznijtodzie, odrzué skrajng prawa karte mieszkanca z placu miejskiego
i uzupetnij plac miejski zgodnie z zasadami, a nastepnie przygotuj zegar.
« Porundzie 1 porusz znacznik myszy z pierwszej wskazéwki na pole ,,1”.
« Porundzie 2 porusz znacznik myszy z drugiej wskazowki na pole ,,2”.

KONCOWA PUNKTACJA

Za kazdy symbol gildii na swoich kartach mieszkancéw lub kartach zepsucia gracz otrzymuje tyle
ztota, ilu przybyszow znajduje sie w budynku danej gildii. Za kazdy symbol zepsucia na swoich kartach
mieszkancow lub kartach zepsucia gracz traci tyle ztota, ilu przybyszéw znajduje sie w kryjowce.




