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KOMPONENTY GRY

® plansze: Macao oraz 8 Portéw handlowych

® 131 zetondw Towardw - 14 sztuk kazdego z 9
rodzajow przemycanych Towardéw oraz 5 Jokerow
— a takze 1 woreczek do ich przechowywania
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® 5 Plansz graczy
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® 25 Statkéow towarowych — po 5 w kolorach graczy
® 60 ztotych monet

® 1 znacznik tury oraz 1 znacznik pierwszego
gracza (do ztozenia)
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® Umiesécie Macao oraz wszystkie Porty ﬂ
posrodku stotu. Zaleznie od liczby graczy,
niektére Porty mogg by¢ zamkniete dla
handlu: jesli w lewym dolnym rogu Portu
widnieje cyfra upewnijcie sie, ze
odpowiada ona liczbie graczye.

® Odliczcie tyle zetonéw Jokeréw ilu jest graczy i
wymieszajcie je z zetonami Towarow w woreczku e
Pozostate Jokery nalezy odtozy¢ do pudetka, nie bedg

potrzebne w grze.
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@ Losowo dobierzcie z woreczka tyle Zetonéw ile pustych miejsc

na Towary znajduje sie w Macao oraz pozostatych Portach
i rozmiesccie je na wyznaczonych miejscach.

@ Kazdy gracz otrzymuje wybrang Plansze gracza, 3 Statki
towarowe tego samego koloru oraz 7 ztotych monet, ktére
umieszcza w Sejfie Q Pozostate monety nalezy umiesci¢ we
wspoélnym Banku w poblizu planszy.

@ Posortujcie karty ,Korzysci z przemytu” na 3 stosy (Statki
towarowe, Magazyny i Syndykat) i potdzcie je w zasiegu
graczy. Obok stosu Statkéw towarowych nalezy umiescic po 2
Statki w kolorach graczy

@ Posortujcie karty ,Cennych tupéw” i potozcie je w poblizu
planszy
Rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni odwiedzit jaki§ port.
Zabiera on znacznik pierwszego gracza oraz bierze na siebie
odpowiedzialnos¢ za przesuwanie znacznika tury na poczatku
kazdej swojej kolejki 0 Poczatkowo znacznik tury nalezy
umiescic¢ na pustym (nieponumerowanym) polu Toru czasu.
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CEL GRY

Celem gry jest zwyciestwo poprzez zebranie jak
najwiekszej liczby punktéw na Kartach zwyciestwa. Gracze
zdobywajg Karty wysytajac swoje Statki towarowe do
réznych dostepnych miejsc, przemycajac Towary z Portéw
do swoich Magazyndéw oraz wymieniajac Towary w
odpowiednim momencie na wartosciowe Karty
zwyciestwa.

Uwaga: Dla uproszczenia, w instrukcji, okreslenie

,, Towar” odnosi sie do zetonéw towaru, natomiast
okreslenie ,,Statki” do statkow towarowych.

ROZPOCZECIE GRY

Rozpoczyna gracz posiadajacy znacznik pierwszego
gracza. Przesuwa znacznik tury na Torze czasu o jedno
miejsce do przodu i rozgrywa swojg kolejke. Nastepnie
swoje kolejki rozgrywajg pozostali gracze w kierunku
zgodnym ze wskazéwkami zegara. Po tym jak wszyscy
gracze rozegrajg swoje kolejki rozpoczyna sie nowa tura
gry. Pierwszy gracz ponownie przesuwa znacznik tury i
rozgrywa swoje akcje, a po nim pozostali gracze.

Kiedy znacznik dotrze na ostatnie pole na Torze wszyscy
gracze rozgrywajg swojg ostatnig kolejke, po czym gra
dobiega konca. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje
zwyciezca.

PRZEBIEG TURY

Kolejka kazdego gracza sktada sie z 3 faz. Gdy gracz
rozegra wszystkie 3 fazy kolejka przechodzi na
nastepnego gracza. Fazy sg nastepujace:

. Akcje statkow
. Wymiana towaréw na karty zwyciestwa oraz
ewentualne odrzucenie nadmiarowych towaréw
. Wystanie statkéw w morze

Jesli czytasz niniejszg instrukcje po raz pierwszy lub
jesli jest to pierwsza tura gry, pomin sekcje Faza | oraz
Faza Il i przejdz od razu do sekcji ,Faza Ill — Wystanie
statkbw w morze” na str. 7, gdzie gra faktycznie sie
zaczyna. Wrdo¢ do tego miejsca po rozegraniu Fazy Il
pierwszej tury gry i przed rozpoczeciem drugiej tury.

| Alecje stoticdi

Druga tura gry, jak i wszystkie nastepne,
rozpoczyna sie od przeprowadzenia akcji
w miejscach, do ktérych gracz wystat
swoje Statki w Fazie Ill (zobacz str. 7)
poprzedniej tury.

Gracz przeprowadza swoje akcje w
dowolnej, wybranej przez siebie
kolejnosci, a ich efekty natychmiast
wchodzg w zycie. Tak wiec, monety
zarobione w jednej akcji moga zostaé
wykorzystane w nastepnej akcji itp.

Wazne: Po rozegraniu akcji gracz natychmiast
umieszcza Statek przed soba, obok swojej Planszy.
W ten sposob jest on przygotowany do ponownego
wyjscia w morze w Fazie .

Kosyno

Kazdy Statek zakotwiczony przed Kasynem w Macao
zarabia dla swojego wtasciciela 2 monety z Banku.
Gracz umieszcza monety w swoim Sejfie.

Uwaga: Ponizsze akcje umozliwiajg graczom pozyskanie
zetonéw Towardw, ktére nalezy umiesci¢ w Magazynie na
Planszy gracza (lub na kartach Magazynow, jesli gracz
takie posiada). Towary nalezy rozmieszcza¢ po jednym
na przegrode. Jesli gracz pozyska wiecej Towaréw niz
jest w stanie zmagazynowa¢ moze na razie zachowac ich
nadmiar. Niemniej, w Fazie Il ,Wymiana towaréw na karty
zwyciestwa” gracz bedzie musiat wymieni¢ owe
nadmiarowe Towary albo je odrzuci¢ (zobacz str. 5).

Caomy ryviele
Kazdy Statek zacumowany przy Czarnym rynku w Macao
pozwala graczowi:

@ wymienic¢ jeden z posiadanych zetonéw Towaréw na
jeden zeton z Czarnego rynku
LUB
@ pociagnac¢ z woreczka losowy zeton Towaru
zwiekszajgc tym samym jego stan posiadania.

Porky

Kazdy Statek gracza znajdujacy sie na szczycie stosu
monet w Porcie pozwala mu:

® Zakupi¢ WSZYSTKIE Towary znajdujace sie w tym
Porcie, jesli stos monet gracza jest jedynym, jaki sie w
nim znajduje. Wydane pienigdze gracz wptaca do
Banku, a oprézniony Magazyn portowy jest natychmiast
uzupetniany zetonami Towaroéw z woreczka. Jesli w
woreczku zabraknie zetonéw nalezy wrzuci¢ do srodka
wszystkie zetony Towaréw odrzucone w Fazie Il w
poprzednich turach.

LUB

® Jesli gracz zostat przelicytowany przez innego
gracza, ktory zaoferowat wyzszy stos monet pod swoim
Statkiem, gracz musi:

# zostawic swoj Statek w Porcie doktadajac
rownoczesnie monety do stosu pod nim tak, aby byt
wyzszy od wszystkich pozostatych w tym Porcie

lub

@ opusci¢ Port poprzez zabranie Statku i wszystkich
swoich monet, ktére umieszcza z powrotem w Sejffie.
Wazne: gracz tym samym zrzeka sie roszczen do
tych Towardw (chyba Zze pozostali gracze
dostatecznie dlugo beda sie o nie licytowac). Gracz
nie moze bowiem w Fazie Ill biezacej tury ponownie
wystac¢ Statku do tego Portu. Moze to uczyni¢ dopiero
w przysztych turach.




Il. Wymona. teworcw via
kavty 2wycestia

Jesli jeszcze tego nie uczynites, przejdz bezposrednio
do opisu Fazy Il ,,Wystanie statkow w morze”, gdzie
gra faktycznie sie zaczyna. Wroé¢ tutaj, gdy przeczytasz
i rozegrasz Faze lll pierwszej tury gry oraz Faze |
drugiej tury.
W grze wystepujg 54 Karty zwyciestwa. Na kazdej karcie
widniejg 2 liczby. W lewym gérnym rogu koszt jej
pozyskania, czyli wymagana warto$¢ kontrabandy — a te
gracz zyskuje wymieniajac Towary ze swoich Magazynow.
Natomiast w prawym gérnym rogu liczba punktéw
zwyciestwa, jakie ta karta przyniesie graczowi na koniec
ary. wao[ puﬂutéw
auyciestn
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Pewne Karty zwyciestwa przynoszg graczom ,Korzysci
z przemytu”, czyli zaréwno punkty zwyciestwa jak
i konkretne korzysci na czas trwania rozgrywki.

Wymiona. foworow va lovty

2wycestiua

Aby zdoby¢ Karte zwyciestwa gracz musi opfacic jej koszt
oddajac prawidtowg kombinacje lub zestaw Towaréw ze
swoich Magazynow.

U dotu Planszy gracza widniejg dwa rzedy liczb. Definiujg
one wartos¢ kontrabandy, jakg przynosi wymiana
okreslonych kombinaciji i zestawéw Towaréw. Goérny rzad
dotyczy wymiany kombinacji Towardéw réznych rodzajéw,
podczas gdy dolny rzad dotyczy zestawoéw Towaréw tego
samego rodzaju.
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Zestaw lub kombinacja sg tym wiecej warte im wiecej
Towaréw je tworzy (maksimum to 9 Towarow). Uzyskanie
zestawu Towardw tego samego rodzaju jest trudniejsze,
ale i bardziej optacalne.

Jokery reprezentujg dowolny rodzaj Towaru i mogq zostac
uzyte w jakiejkolwiek kombinacji i zestawie, nawet
skfadajgcych sie z samych Jokeréw.

W kazdej turze gracz moze wymieni¢ dowolng liczbe
kombinaciji i zestawdw Towaréw na Karty zwyciestwa.
Gracz przeprowadza wszystkie wymiany na raz odktadajac
Towary na stos obok woreczka zabierajgc zdobyte w
wymianie Karty zwyciestwa.

Gdy gracz zdobywa karty ,Korzysci z przemytu” ktadzie je
odkryte przed sobg. Wszystkie pozostate Karty zwyciestwa
gracz umieszcza w stosie obok swojej Planszy. Inni gracze
moga W kazdej chwili przejrze¢ te karty.

Wazne uwagr dotycaoce wymiony kontimbondy:
Tutaj nie wydaje sie reszty! — Kiedy gracz wymienia
przemycone Towary nie otrzymuje zadnej reszty, wiec w jego
interesie jest, aby wymieniane kombinacje i zestawy byly jak
najblizsze sumie wymaganych Towardw za te Karty zwyciestwa,
ktore chce w tej turze pozyskac.

Jakiekolwiek nadwyzki Towaréw musza zostac
wymienione na Karty zwyciestwa lub odrzucone na koniec
fazy! — Gdy gracz przejmie Towary z Portowego magazynu
moze sie zdarzy¢, ze znajdzie sie w posiadaniu wiekszej ilosci
Towardéw niz jest w stanie przechowa¢ w swoich Magazynach
(na Planszy lub na kartach). W takim przypadku nadwyzke
Towaréw gracz musi wymieni¢ jako kontrabande lub na koniec
fazy odrzuci¢ na stos obok woreczka. W obu przypadkach
Towary, ktére gracz decyduje sie zachowaé muszg zmiescic sie
w jego Magazynach.
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Kovty

Statek towarowy, Magazyny oraz Syndykat to ,Korzysci z
przemytu”. Kosztujg one wiecej niz oferujg Punktéw
zwyciestwa na koniec gry, lecz w zamian oferujg graczowi
pewng korzysc.

W grze wystepuje 8 kart z kazdego rodzaju ,Korzysci z
przemytu”. Kazdy gracz moze w trakcie gry pozyskac¢
maksymalnie 2 karty kazdego rodzaju. Oznacza to, ze w
grze 5osobowej niektérzy gracze moga nie zdoby¢ kart, na
ktorych bedzie im zalezato, jesli beda zbyt dtugo zwlekac.

Kovayéa 2 przemytu

Gracz moze korzystac z karty ,Korzysci z przemytu”
natychmiast po jej zdobyciu.
Korzysci wynikajgce z tych kart sg nastepujace:

>Statek towarowy (x8)

Po zdobyciu karty gracz natychmiast
dobiera jeden Statek w swoim kolorze

z zasobow i dotgcza do swojej aktywne;j
floty. Im wiecej statkdbw gracz posiada tym
wiecej akcji bedzie mégt podejmowac.
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Hoto, tym lepiej dlo ciebie!
>Magazyny (x8)
Ta karta zwieksza pojemnos¢ Magazynow gracza o dwie
przegrody pozwalajgc graczowi na przechowywanie
dodatkowych 2 zetonow Towardw. Jest to niezwykle
przydatna mozliwo$¢, jako ze gracz jest zmuszony
odrzuci¢ niewykorzystang nadwyzke Towardéw na koniec
Fazy Il. Karte Magazynu nalezy umiesci¢ po lewej lub
prawej stronie Planszy gracza, aby zaznaczy¢ rozbudowe
jego powierzchni magazynowe;.

Budewa vicwych wagazymdi
- leps2e to vii wyrzucenie Tadunlew 200 bute!

>Syndykat (x8)

Kazda karta Syndykatu pozwala
graczowi na otrzymanie raz na ture

2 monet w momencie, gdy gracz
rezygnuje z przejecia Towarow w Porcie
na rzecz gracza z wiekszg iloscig
zaoferowanych pieniedzy (podczas f

Fazy I). Obok wystania Statku do Kasyna ¥

jest to drugi sposéb na powiekszenie e
stanu swojej kasy. Gracz posiadajacy

2 karty Syndykatu moze otrzymac

4 monety, jesli w tej samej turze wycofa
sie z walki o tadunek w dwéch Portach.

Koty - Ceve Tupy

>Karty powszechne (4x6)

Cztery rodzaje kart ,the Villa” (Willa), ,Yacht” (Jacht),
,Dive Bar” (Modna spelunka) i ,Night Club” (Klub nocny)
warte sg tyle punktow zwyciestwa ile wynosi koszt ich
pozyskania. W grze wystepuje po 6 sztuk kazdej karty,

a kazdy z graczy moze pozyskac tyle kart, na ile go stac.

Kiedy potizebues2
dodaticowe;
gottwle 2wl sie,
do syndylcatud!
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>Karty unikatowe (6x1)

W grze wystepuje 6 Kart unikatowych, kazda warta wiecej
punktow niz wynosi jej koszt. Te karty nie tylko sg bardzo
wartosciowe, ale takze decydujace podczas rozstrzygania
remisow na koniec gry.
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Il. Wyslonie stoticcnw w worze

Kazdy przemytnik rozpoczyna gre od Wystania statkéw w
morze (gracz nie rozgrywa Faz | i Il w pierwszej turze gry).
Gracz wysyta swoje 3 Statki towarowe (w trakcie rozgrywki
moze posiadac¢ ich wiecej) do réznych dostepnych miejsc.
Statki przybeda do celu swojej podrozy na poczatku
nastepnej kolejki gracza przynoszac mu profity
i umozliwiajgc rézne dziatania.

Mozliwe cele podrozy Statku:

Kasyo w Macoo

Kazdy statek zakotwiczony przed Kasynem w Macao
zapewni swojemu wiascicielowi 2 monety z Banku na
poczatku nastepnej kolejki. Gracz umieszcza monety

w swoim Seffie.

Sporo pieniedzy to dobra rzecz. Jako ze monety zostang
przydzielone dopiero w przysztej turze dobrze jest obserwowac
zasoby pieniezne przeciwnikow. Peten Sejf jest gwarancja
przejecia fadunku Towaréw w Porcie petnym chciwych
konkurentow!

Krucho 2 finonsomi, wiee w tej furze grocz
wysyla. calo, swop, flote po gotduwle.

Za kazdy Statek zacumowany przy Czarnym rynku gracz
bedzie mogt, w Fazie | swojej nastepnej kolejki, dobrac

1 losowy Towar z woreczka LUB wymieni¢ jeden

z posiadanych Towaréw na jeden wybrany Towar

z Czarnego rynku.

Wizyta na Czarnym rynku moze by¢ dobrym rozwigzaniem,
jesli gracz potrzebuje konkretnego Towaru znajdujgcego sie na
Rynku, gdy posiada mato Towaréw, lub gdy obawia sie
konkurencji w Portach.
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MACAO
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Mebiesloewmu bord2o 20lesy via Uonie. Wysyla wiee swoe L
Statia via. Caovny rynele 20ldadajoc, e viowet jeéli Czenvony
20bievze jedno, 2 obecnych fom s2tule Uonu £o 2 pomeco,
pievius2ego Staticu wyloswe en dodaticowy Towor 2 weorecalea,
letery 2 pomoco, dvugiego swoego Staticu wymiens na. dvugo,
s2tulee, Unnu 2najduoco, sie v Ryvleu.

Pozostule Porty

Aby gracz mégt przejac tadunek Towardw znajdujacy sie
w Porcie jego stos monet musi by¢ jedynym obecnym w
tym Porcie w momencie podjecia akcji w Fazie | swojej
przysztej kolejki. Aby wysta¢ Statek do Portu gracz stawia
go na stosie monet, ktére decyduje sie poswieci¢ na
zdobycie tadunku. Jesli w Porcie znajdujg sie juz Statki
innych graczy, gracz musi poswieci¢ przynajmniej o 1
monete wiecej niz wynosi aktualnie najwyzszy stos. Stosy
monet nalezy umieszczac obok siebie, aby tatwo mozna
byto oceni¢ wysokos¢ kazdego z nich.

Im wigkszy stos monet tym wieksze prawdopodobienstwo, ze
inni gracze nie zaryzykujg walki o ten konkretny tadunek.
Niemniej, przeptacanie moze okazac sie zgubne, gdyz graczowi
zostanie niewiele pieniedzy na inne dziatania w tej lub przysziej
turze. Tak wiec, w Porcie ostroznie!

Aby aniechecié 2ielonego grocao do dalszej walles o towary
Coenvony wysyl swoj Statele woz 2 5 wonetom, chocioz
viow chiwile, obecvo, wystaweaylyby L.

Jak tylko gracz wysle wszystkie swoje Statki do
zamierzonych miejsc kolejka przechodzi na nastepnego
gracza, potem na nastepnego, az wszyscy gracze
rozegrajg swoje kolejki. Nastepnie, gracz startowy
rozpoczyna kolejng ture gry przeprowadzajgc wszystkie
3 Fazy swojej kolejki. Po nim rozgrywa swoje fazy drugi
gracz itd. az rozgrywka dobiegnie konca.

KONIEC GRY

Gdy gracz startowy przesunie znacznik

tury na ostatnie pole Toru czasu

(ostatnie dla danejliczby graczy)

rozpoczyna sie ostatnia tura gry,

w ktorej wszyscy gracze rozgrywajq

swojg ostatnig kolejke. Nastepnie gra sie konczy.

Podczas swojej ostatniej kolejki gracze mogg korzystaé
z monet zgromadzonych w Sejfie, aby opfaci¢ nimi Karty
zwyciestwa, ktore chcg pozyskac w tej ostatniej turze gry.
Tak wiec, gracz posiadajacy 9 réznych Towardw i 4 monety
w Sejfie moze zdoby¢ karte ,.the Cronies” wartg 49.

W czasie wczesniejszych tur gracze mogg uzywac monet
jedynie do przejmowania Towaréw w Portach, nigdy
natomiast do bezposredniego pozyskania punktow
zwyciestwa. Na koniec gry niewykorzystane monety, czy to
lezgce w Porcie czy w Sejfie, stajq sie bezwartosciowe. Nie
przynoszq zadnych dodatkowych punktow.

Podczas zliczania punktdw na koniec gry gracze powinni
pamietac¢ o kartach ,Korzy$ci z przemytu”, ktére znajdujg sie
w ich posiadaniu (wtaczajac Magazyny lezace obok Plansz
graczy).

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje zwyciezca. W
przypadku remisu wygrywa gracz z najwyzej punktowang
Kartg zwyciestwa.
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DAYS OF .
wonoer Days of Wonder Online
nline  Zareiestruj swoia kopie gry Zarejestruj swoja kopie gry na

www.daysofwonder.com
a otrzymasz znizki na zakupy
online oraz odkryjesz strone petng
przemyconych dobroci dla
amatoréw gier, strategie na udany
przemyt i duzo wiece;.

Po prostu kliknij na ,Nowego

Gracza” (New Player) i postepuj
wedle instrukgji.

www.daysofwonder.com
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Play testing: The Author wishes to thank Cécile Barbet, cyrille Daujean, jean-5ébastien Dunand
and Myriam, Fabrice & Damien Rabellino for their help in bringing Cargo Noir to safe harbor.

Days of Wonder, logo Days of Wonder oraz Cargo Noir — gra planszowa sg znakami towarowymi
marki Days of Wonder, Inc. i sg chronione prawami autorskimi © 2011 Days of Wonder, Inc.
Wszystkie prawa zastrzezone.
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