Stony okup

Tematyka

W grze Stony okup gracze wcielaja si¢ w szefow prowadzacych szemrang dzialalnos¢ firm
konsultingowych. Oficjalnie zajmuja si¢ one odzyskiwaniem statkow porwanych przez
piratow u wybrzezy Somali. W rzeczywistosci kazda z firm kontroluje rowniez bandy
pirackie porywajace statkow dla okupu. Krociowe zyski jakie przynosza wtascicielom te
przedsigwzigcia sa jednak zagrozone - armatorzy si¢ niecierpliwia, coraz wigcej statkow
omija zachodnie wybrzeza Afryki szerokim tukiem. Czasy pirackiego prosperity si¢ koncza.
Firma, ktéra zdota przekonaé opinie publiczna, Ze jest najbardziej godna zaufania ma szanse
zosta¢ oficjalnym negocjatorem morskim przy ONZ 1 uzyskac¢ olbrzymie $rodki finansowe.
Konkurencja jednak nie $pi ... kolejne tankowce padaja tupem piratow!

Stony okup to gra licytacyjna dla 3-4 a(r)matoréw piractwa, zmuszajaca graczy do
rozwaznego dysponowania zasobami finansowymi, prestizem oraz sitami wojskowymi
(piratami), aby zdoby¢ najwigkszy rozglos i ostatecznie zwycigzy¢ w rozgrywce. Poczatkowo
kazdy z graczy kontroluje flotg porwanych tankowcdéw. W swojej turze gracz wystawia jeden
z nich do licytacji. Pozostali gracze maja wtedy szanse w otwartej licytacji "wyswobodzic¢"
porwany statek zdobywajac szacunek wéroéd armatorow, moga uzywac do tego kombinacji
posiadanych zasobow (pienigdzy, prestizu oraz piratdow). Zwycigzca zostaje gracz, ktory
uzyskat najwigcej prestizu na koniec rozgrywki.

Elementy

» Pieniadze (20 na gracza) - Niezbg¢dne do optacenia okupu morskim bandytom

* Prestiz (notowany na torze prestizu na planszy) - Powazanie zardwno przez
porzadnych obywateli jak i w§rod morskich szumowin. Mozna go uzy¢ do
zmniejszenia zadanego okupu, natomiast odpowiednio nagto$nione uwolnienie
zaktadnikow zapewnia jego wzrost! Wygrywa ten, kto zyska najwigkszy prestiz.

» Antyterrorysci/Piraci (10 na gracza). Sity przymusu bezposredniego, ktorych
mozna uzy¢ zar6wno do odbicia porwanego statku, jak i do odparcia takiego.

+ Statki: (5 w jednym kolorze dla kazdego gracza) - jeden z nich jest uzywany do
zaznaczenia pozycji gracza na torze prestizu pozostale to flota porwanych
tankowcow.

e Plansza:

° tor punktacji

o akweny

o tor zeglugi - prostokatne pole podzielone na wiersze i kolumny, zawiera:
= warto$ci punktéw prestizu dla kolumny i wiersza



= karg za wysadzenie statku przez piratow
= koszt wystawienia statku do licytacji

INSTRUKCJA

Przygotowanie do gry:

Gracze umieszczaja plansze migdzy soba. Kazdy otrzymuje sze$¢ znacznikow statkow w
wybranym przez siebie kolorze, a nastgpnie umieszcza jeden z nich na polu oznaczonym
numerem 10 na torze prestizu. Ponadto kazdy otrzymuje 20 znacznikdéw pieni¢dzy oraz 10
zetonow piratow. Gracz, ktéry jako ostatni dopuscit si¢ aktu piractwa zostaje pierwszym
graczem i otrzymuje znacznik pirata i do konca tej tury jest Piratem (mozna ustali¢
pierwszego gracza losowo).

Przebieg gry:
"Stony okup" odbywa si¢ w szeregu tur sktadajacych si¢ z nastepujacych faz:

» Faza pirata
» Faza licytacji



* Faza punktowania

Nastgpnie znacznik pirata przechodzi do gracza siedzacego po lewej stronie osoby aktualnie
go posiadajacej 1 rozpoczyna si¢ nastgpna tura.

Szczegotowy opis faz gry:
Faza pirata - dotyczy tylko Pirata:

* Gracz wystawia jednego ze swoich jeszcze niewprowadzonych do gry statkdéw na
plansze. Umieszcza statek na polu oznaczonym cyfra "0" na jednej z trzech kolumn
ponoszac oplatg: w kolumnie niebieskiej 0, czerwonej 1, a w biatej 3 Pieniadze.
Optate odktada si¢ poza obszar gry.

» Nastgpnie wyznacza jeden ze swoich statkow znajdujacych si¢ na planszy do
licytacji.

Faza licytacji:

 Licytacje prowadzi si¢ podajac sume surowcoOw (nie podaje si¢ ich typu!) jaka gracz
sktonny jest zaptaci¢ za "oswobodzenie" statku.

* Rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie pirata, moze on jako pierwszy ztozy¢
oferte lub spasowac.

* W kolejnosci wskazowek zegara kazdy gracz musi albo podbi¢ stawke albo
spasowa¢ (UWAGA: Pirat nie bierze udziatu w licytacji). Po spasowaniu mozna
powrdci¢ do licytacji w nastgpnym obiegu. Licytacja konczy si¢ wylonieniem
zwycigzey (Negocjatora) lub spasowaniem wszystkich.

» Negocjator wybiera, jakie surowce i w jakiej ilo$ci ztoza si¢ na wylicytowana przez
niego sume. PRZYKEAD: Roger w fazie licytacji zaofiarowat 5 za oswobodzenie
statku znajdujqcego sie w czerwonej kolumnie na polu w rzedzie 3, ktory zostat
wystawiony do licytacji przez Francisa w fazie pirata. Po tym jak wszyscy gracze
spasowali wybiera 3 zetony pieniedzy, 1 punkt prestizu oraz 1 zeton piratow jako
surowce, ktorymi zamierza wyswobodzi¢ statek.

 Pirat moze przyjac oferte lub ja skontrowaé. Jezeli decyduje si¢ przyjac, otrzymuje
wszystkie zetony pienigdzy, jakie zaofiarowat Negocjator. Ten ostatni przesuwa sig
w dot na torze prestizu o liczbg zaproponowanych punktéw prestizu oraz odktada na
bok zaproponowana liczbg zetonow piratéw. Kontynuujqc powyzszq sytuacje
zaktadamy, ze Francis zgodzil si¢ na oferte Rogera, otrzymuje on proponowane 3
zetony pieniedzy. Nastepnie Roger cofa sie o jedno pole na torze prestizu oraz
odrzuca jeden znacznik piratow. Dopiero teraz Roger moze zyskac prestiz za
wyswobodzony statek.

+ Jezeli Pirat nie jest zadowolony z oferty, jaka zostata mu ztozona moze ja
skontrowaé wysytajac dodatkowe jednostki piratow na statek - robi to wydajac
znaczniki piratow. Za kazdy wydany znacznik piratéw Negocjator musi doplacié¢
piratowi dodatkowo (do juz zaproponowanych surowcoéw) 1 znacznik pienigdzy.
Jezeli nie chce lub nie moze doplaci¢ statek pozostaje na planszy. Wszystkie
zalicytowane przez niego surowce wracaja do niego, natomiast zetony piratow
zagrane przez pirata zostaja odtozone poza pole gry. Zatozmy, ze w powyzszej
sytuacji Francis nie jest zadowolony z oferty, Rogera, decyduje sie, wiec wydac 2




znaczniki piratow aby podbic¢ cene. Roger moze w tej chwili albo zrezygnowac i
odzyska¢ zalicytowane surowce lub doplaci¢ dodatkowe 2 znaczniki pieniedzy
Francisowi i oswobodzi¢ statek zyskujqc za niego punkty prestizu.

Faza punktowania statkow

+ Jezeli licytacja nie zakonczyla si¢ sukcesem (nikt nie byt zainteresowany statkiem
badz oferta wygrywajacego zostala skutecznie skontrowana) statek, ktory byt jej
przedmiotem przesuwa si¢ o jedno pole w przod. Jezeli znajdujg si¢ on na ostatnim
mozliwym polu, zostaje zatopiony przez niemogacych si¢ doczeka¢ okupu piratow
(jest usuwany z gry) w takim przypadku wszyscy gracze poza Piratem traca 4, 5 lub
7 punktow prestizu w zaleznosci od kolumny, w ktorej znajdowat si¢ statek (4 w
niebieskiej, 5 w czerwonej oraz 7 w biatej).

* W przeciwnym wypadku Negocjator przektada oswobodzony statek do wiasnego
akwenu o kolorze identycznym do kolumny, z ktorej zostat on zdjety.

* Otrzymuje liczbg punktéw prestizu zalezng od kolumny oraz rzedu, w ktorej
znajdowal si¢ wylicytowany statek:

Punkty Prestizu = Punkty za kolumng¢ + Punkty za wiersz

» Kontynuujqc rozwazania zatozmy ze Roger wygrat licytacje o statek znajdujqcy sie w
czerwonej kolumnie w drugim wierszu. Otrzymuje on podczas fazy podliczania 2
punkty prestizu za kolumne oraz 3 punkt za wiersz. W sumie daje to 5 punktow,
ponadto Roger ma teraz kolejny statek w swoim czerwonym akwenie.

« W tym momencie gracz ten moze roOwniez otrzymac jedna premig za zgromadzone w
swoich akwenach statki. Dostgpne sa dwie premie: za monopol oraz za
réznorodno$¢. Aby otrzymac premie za monopol gracz odktada (poza pole gry) 3
statki z jednego ze swoich akwenow oraz otrzymuje natychmiast 8 punktow prestizu.
Aby otrzymac premie za roznorodnos¢ gracz odktada po jednym ze statkow z
kazdego z 3 swoich akwenu otrzymujac 10 punktow. Roger po wygraniu powyzszej
licytacji ma w swoich akwenach odpowiednio: w niebieskim jeden statek, w
czerwonym trzy statki (fqcznie z tym wlasnie oswobodzonym) oraz jeden w biatym.
Staje, wiec przed decyzjq: albo odtozyc 3 statki z czerwonego akwenu za 8 punktow
albo po jednym z biatego, czerwonego oraz niebieskiego za 10 punktow (decyzja
moze nie by¢ oczywista i zalezy w duzej mierze od sytuacji na planszy).

Zakonczenie gry:

W momencie, w ktérym Zaden z graczy nie posiada juz ani jednego statku w swoim kolorze
(wszystkie zostaly oswobodzone lub zatopione) gra si¢ konczy. Zwycigzca zostaje osoba
ktérej znacznik znajduje si¢ najdalej na torze prestizu. Remisy rozstrzygane sa suma
pozostatych surowcow.

Wszelkie prawa zastrzezone
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