W grze ,,SOMALILAND” gracze wecielajg sie w armatoréw posytajgcych statki po trasie morskiej
wokét Somalii. Kazdy z nich dysponuje tg samg iloscig statkdw o tej samej wielkosci, ale realizujg
rézne kontrakty. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej ilosci punktéw zwyciestwa. Jest to gra
zrecznosciowa wzbogacona o rézne warianty strategii i niewielki wspdétczynnik losowy.

ELEMENTY GRY:
— Plansza o wymiarach: 75 cm na 90 cm (mniej wiecej):
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— znacznik tury gry;
- linijka;
- znaczniki punktéw w kolorach graczy (czerwony, zielony, z6tty i niebieski)
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po 6 kosci w kolorach graczy (symbolizujgcych statki o réznej wypornosci):
- dwie kosci k6 o sumie oczek 6 i uktadzie:

— jedna kos$¢é k6 o sumie oczek 8 i uktadzie:

— jedna ko$¢ k6 o sumie oczek 18 i uktadzie:

- jedna kos$¢ k6 o sumie oczek 24 i uktadzie:
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— 36 kart kontraktow (okreslajg one wartos¢ tadunku, ktéry musi zostac
przewieziony oraz kierunek przewozu):

30 na Pdétnoc 30 Na Potudnie
32 na Pdétnoc 32 Na Potudnie
34 na Pdétnoc 34 Na Potudnie
36 na Pdétnoc 36 Na Potudnie
38 na Pdtnoc 38 Na Potudnie
40 na Pétnoc 40 Na Potudnie
42 na Pdétnoc 42  Na Potudnie
44 na Pdétnoc 44  Na Potudnie
46 na Pdétnoc 46  Na Potudnie
48 na Pdétnoc 48 Na Potudnie
50 na Pdétnoc 50 Na Potudnie
52 na Pdétnoc 52  Na Potudnie
54 na Pdétnoc 54  Na Potudnie
56 na Pdétnoc 56 Na Potudnie
58 na Pdtnoc 58 Na Potudnie
60 na Pdétnoc 60 Na Potudnie
62 na Pdétnoc 62 Na Potudnie
64 na Pdétnoc 64 Na Potudnie

PRZYGOTOWANIE GRY:

Gra sktada sie z czterech tur. Przed kazdg turg gry karty kontraktéw tasujemy i wyktadamy na
srodek 9 z nich. Gracze po kolei wybierajg kontrakt, badZ pasujg, az do momentu, gdy spasujg
wszyscy, lub zabraknie kontraktow. Wybrane kontrakty nalezy zrealizowac¢ w ciggu danej tury —
nikomu nie wolno wzigé kontraktéw o wiekszej facznej wartosci niz suma wartosci jego statkéw
(czyli 74), ale tez nie trzeba bra¢ kontraktdw na wszystkie swoje statki (decyduje gracz).

W pierwszej turze zaczyna ten, kto ostatni widziat morze, w kolejnej turze gracz po jego lewej,
itd. W tej samej kolejnosci rozpoczyna sie rozgrywke.

PRZEBIEG GRY:

Gracze rozdzielajg statki wg kontraktow i decyduja, czy chca je wystac trasg bezpieczng wokét
Afryki za co dostang 50% punktéw (bo drastycznie wzrastajg koszty paliwa), czy tez bedg walczy¢ o
catos¢ kontraktu i przewioza je poprzez Cie$nine Adenska, gdzie grasujg somalijscy piraci.
Nastepnie gracz rozpoczynajacy bierze jeden ze swoich statkéw i rzuca go w taki sposdéb, aby
zaczat sie turla¢ od punktu startowego w wyznaczonym kierunku. Nastepnie gracz po lewej
wybiera swoj statek, i turla, bgdz pasuje (wtedy uznajemy, ze gracz zakonczyt ruch). Gdy wszyscy
gracze spasujg patrzymy ktéry ze statkow jest najblizej ktdregos z portéw pirackich (w razie
problemdéw uzywamy linijki), ten statek jest przesuwany do portu piratéw i nalezy za niego zaptacic
okup w wysokosci jaka jest na gornej sciance kosci (tgczny okup oznacza sie na tabeli). Taki statek
traci jedng kolejke. Kolejke traci sie rowniez w wypadku ugrzezniecia na mieliznie (gdy komus kos¢
wtoczy sie na lad), oraz w wypadku kolizji, czyli dotkniecia sie kosci (statkéw) — UWAGA!!! kos$é
ktora spowodowata wypadek w wyniku ktdérego inna ko$¢ przewrdcita sie na inng Scianke
automatycznie tonie — zostaje usunieta z gry, a jej wtasciciel ma mniej statkéw. Poszkodowany w
kolizji statek traci kolejke.
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Przesuwamy znacznik tury gry o jedno miejsce w prawo i wg kolejnosci na poszczegdlnych
szlakach poruszamy sie do przodu (tak jak w Pitchcarze) — szlaki morskie rozgrywamy wg
kolejnosci: szlak wokdt Afryki na potudnie, szlak wokdt Somalii na potudnie, szlak wokét Somalii na
potnoc i szlak wokét Afryki na pétnoc. Po zakoriczeniu poruszania sie szlaku gracze moga wypchngé
w trase kolejne statki, jesli jeszcze nie wyruszyty. Po kazdej z takich kolejek jeden ze statkéw jest
porywany przez piratéw.

Kontrakt uznaje sie za zrealizowany, jesli statki o wiekszej, badZz réwnej liczbie oczek (czyli
wypornosci) dotrg do celu przed koricem danej tury. Wtedy kontrakt odktada sie jako punkty
gracza — nalezy odktada¢ osobno punkty za ,petne” trasy i osobno za ,potowki” czyli te
realizowane wokét Afryki.

Niezrealizowane kontrakty sg usuwane z gry.

Na koncu gry liczymy punkty za zrealizowane kontrakty i odejmujemy fgczng sume zaptaconych
okupéw — kto ma najwiecej punktow wygrywa. W wypadku remisu wygrywa osoba, ktéra
zrealizowata mniej kontraktow. Jesli nadal bedzie remis - wygrywa osoba, ktéra mniej wydata na
okup. Jesli nadal bedzie remis, reszta graczy decyduje o tym kto zwyciezyt (ale tylko z tych osdb,
ktore zremisowaty :)

UWAGAI!!!

- Zaden statek nie moze realizowaé dwéch kontraktéw w czasie jednej tury,
ale nie trzeba od razu decydowaé, jesli gracz realizuje 2 kontrakty po tym samym szlaku w tym
samym kierunku.

- Statek nalezy rzuci¢ tak, aby dotknat planszy mniej wiecej w tym samym
miejscu, z ktérego go poruszamy.

— Dozwolone sg rzuty koscig tak, ze robi ona tylko % obrotu, albo pét —
pamietajcie jednak, ze statek musi w maksymalnie 6 ruchach dostaé sie do celu, wiec zastandwcie
sie, czy to sie optaca.

— Piraci tapig z przyjemnoscig statki stojgce na mieliznie, co jest tym
fatwiejsze, ze pozostali gracze widzgc unieruchomiony statek ptyng tak, aby by¢ dalej od pirackiego
portu —to samo dotyczy statkéw unieruchomionych po kolizji.

— Jesli statek wypadnie poza plansze uznajemy, ze sie zgubit, czyli traci
kolejke i musi wrdci¢ na plansze z miejsca w ktérym skoriczyt ruch (nawet jesli spadt pod stét).

— Jesli piraci porywajg statek unieruchomiony po kolizji a ten styka sie z
drugim ,kolizjantem”, oba wpadajg w rece piratéw.

- Sumy jakie padajg w grze odpowiadajg z grubsza milionom powazniejszych
Swiatowych walut (euro, S, jeny, funty, czy co tam sobie chcecie), ale nie ma to zadnego znaczenia,
no chyba, ze jestescie tak bogaci, zeby grac¢ na pienigdze.

— Gra byta projektowana na 4 lub dwie osoby i w takich zestawach dziata.

— Na trzech graczy powinna w zasadzie by¢ inna ilos¢ tur (3 albo 6), ale nie
testowatem tego jeszcze na tylu graczy, wiec grajcie tak dtugo, jak Wam sie zywnie podoba.

Aaa, i jeszcze jedno:

llos¢ graczy: 2-4;

Od 10 lat wzwyz;

Okoto 45 — 60 minut (albo i krocej).

Przyjemnej zabawy! Al- Yaarrrr! (tak chyba bedzie po arabsku)
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