Operacja Atalanta

Uwaga wszystkich skupia sie na wydarzeniach u wybrzezy Somalii. Piraci morscy utrudniajq
transport towarow, reporterzy szukajq sensacji, okrety wojskowe starajq sie eskortowac statki
handlowe, a armatorzy i firmy ubezpieczeniowe liczq zyski i straty. To wszystko czeka takze na
graczy mogqcych wcielic¢ sie nie tylko w role piratow.

llo$¢ graczy: 4 do 6
Czas gry: okoto 40-60 minut

Spis elementow

®  Plansza.

®  Znaczniki graczy — po 3 w kolorze gracza.

®  Znaczniki postaci — po 7 znacznikow/figurek w kolorze gracza (armator, ubezpieczyciel, kapitan,
reporter, pirat, oficer, negocjator).

®  Zectony postaci — 7 dwustronnych zetonow.

®  Zetony towaréw — kilkanascie Zetonow o identycznym rewersie z oznaczeniem rodzaju towaru i
jego wartosci (ilos¢ punktow).

®  Zetony ubezpieczen — z oznaczona wysokoscia ubezpieczenia (niska, normalna, wysoka lub brak).

®  Karty kursow — karty z oznaczonym kursem statku (trzy szlaki poprzez Zatoke Adenska i dwa
dookota Afryki).

®  Znaczniki statkow — 4 statki handlowe (w r6znych kolorach), 1 okret wojenny (szary), 1 t6dz
piracka (czarna).

Przygotowanie

Po roztozeniu planszy nalezy umie$ci¢ na niej zetony statkow, towardow, ubezpieczen, a takze wszystkie
karty kursow (zetony i karty umieszczane sa zakryte - rewersem do gory). Zetony postaci umieszczamy
strong oznaczajaca dostgpna akcj¢ na siedmiu polach akcji.

Znaczniki graczy ustawiamy w punktach startowych (5VP) na trzech torach punktacji: zyski,
bezpieczenstwo, piractwo.

Kazdy gracz otrzymuje siedem znacznikdéw/figurek postaci w wybranym kolorze.

Wybieramy najstarszego gracza, ktory rozpocznie pierwsza rundg akcji — bgdzie pierwszym graczem
aktywnym.

Cel gry

W czasie gry gracze beda mieli mozliwo$¢ wykonania akcji poprzez wybor odpowiednich postaci. Wybrana
akcja bedzie niedostepna dla innych, az do kolejnej rundy. W ten sposéb kazdy z graczy bedzie miat
mozliwos$¢ 1 koniecznos¢ wceielenia si¢ niemal w kazda z siedmiu postaci: armator, ubezpieczyciel, kapitan,
oficer, reporter, pirat, negocjator.



Gracz bedzie dazyt do zdobycia punktow w jednej z trzech kategorii: zyski, bezpieczenstwo i piractwo. Na
koniec gry wazne bedzie dla gracza zdobycie duzej ilosci punktow w swojej najstabszej kategorii.

Przebieg gry

Aktywny gracz decyduje czy wybiera kolejna dostgpna akcjg. Jesli rezygnuje, wyboru moze dokonaé gracz
siedzacy po jego lewej stronie. Jesli wszyscy zrezygnuja aktywny gracz musi wybraé tg akcje. Kolejnym
aktywnym graczem staje si¢ nastepny gracz siedzacy po lewej stronie.

Po wybraniu akcji odpowiedni znacznik postaci obracany jest na stron¢ oznaczajaca jej wykonanie. Gracz
nie moze wybra¢ akcji jesli nie posiada wlasciwego znacznika/figurki postaci, tzn. jesli ta postac jest jeszcze
na planszy (np. na statku).

Dostepne akeje:

@ Armator
Gracz bierze 3 kolejne zetony towarow z portu, wybiera jeden z nich i umieszcza zakryty w fadowni na
statku handlowym. Znacznik tego statku umieszcza na polu rozpoczgecia rejsu. Gracz stawia swoj
zeton/figurke postaci armatora na pola statku.

@ Ubezpieczyciel
Gracz moze zobaczy¢ zeton towaru ze statku stojacym na polu rozpoczgcia rejsu. Nastepnie wybiera
dowolny Zeton ubezpieczenia i przekazuje go armatorowi tego statku. Armator moze wzia¢ zeton braku
ubezpieczenia i zdecydowaé, czy na statku umiesci proponowane ubezpieczenie, czy tez jego brak (zeton
umieszczany jest rewersem do gory). Gracz stawia zeton/figurke swojego ubezpieczyciela na polu statku.

@ Kapitan
Gracz moze zobaczy¢ zeton ubezpieczenia ze statku. Bierze wszystkie dostgpne karty kursow i odktada
doktadnie jedna zakryta na pole nieznanego kursu (karta, ktéra tam juz jest wraca do talii). Nastepnie
wybiera karte kursu, ktora ktadzie zakryta na statek. Swoj zeton/figurke kapitana gracz kladzie na polu
statku. Kapitanowie statkow bedacych w grze moga teraz takze zmieni¢ swoj kurs.

@ Oficer
Gracz musi zdecydowaé jakim kursem poptynie patrolujacy okret wojenny. Wybiera z dostgpnych kart
jedna i ktadzie zakryta na polu okrgtu wojennego. Znacznik okretu (szary) ktadzie na polu rozpoczecia rejsu
jesli nie znajduje si¢ on jeszcze na morzu, a swoj zeton/figurke oficera na polu okrgtu wojennego (zwraca
wiascicielowi obecny tam Zzeton oficera).

@ Reporter
Gracz umieszcza swdj zeton/figurke reportera na statku handlowym lub okrgcie wojennym (zwraca
wiascicielowi poprzedni zeton). Moze zobaczy¢ zeton kursu tego statku, na ktorym si¢ znajduje, a nastgpnie
umieszcza jedna z kart kursu na polu reportazu. Karta ta moze stanowi¢ podpowiedz dla pirata, jesli dobrze
Zrozumie on intencje reportera.

@ Pirat
Gracz umieszcza swodj zeton/figurke pirata na todzi pirackiej (zwraca wiascicielowi poprzedni zeton),
a znacznik todzi (czarny) ktadzie na polu rozpoczgcia rejsu (niezaleznie czy byt juz na morzu, czy tez nie).
Gracz moze zobaczy¢ kart¢ z pola reportazu. Oceniajac podpowiedz i widzac kursy statkoéw handlowych
z poprzednich rejséw gracz wybiera karte kursu, ktora ktadzie na polu todzi pirackie;j.



@ Negocjator
Gracz decyduje si¢, ze bedzie ewentualnym negocjatorem w tej rundzie. Umieszcza swoj zeton/figurke
negocjatora na polu negocjacji (zwraca wtascicielowi poprzedni Zeton).

Rejs

Po wybraniu wszystkich akcji nastgpuje faza rejsu. Odkrywane sa zetony kursu statkow i ich znaczniki
przesuwane sa na kolejne pola zgodnie z kursem. Statki moga zmienia¢ szlak, ale poruszaja si¢ w kierunku
portu docelowego (nie moga zmieni¢ rejsu dookota Afryki i poprzez zatoke). Okret wojenny moze wrocic
na inny szlak dopiero po wyjsciu ze strefy zagrozenia pirackiego.

Na planszy obrazujacej fragment wybrzeza Afryki i Zatoki Adenskiej dostepne jest pi¢¢ szlakow rejsowych:
trzy szybsze przez zatoke (dwa pola strefy pirackiej) oraz dwa wolniejsze dookota Afryki (jedno pole strefy
pirackiej i dwa pola dalszego rejsu).

Port docelowy

Jesli znacznik statku przesunigty zostanie do portu docelowego nastgpuje odpowiednie rozdzielenie
punktow, znajdujace si¢ na nim zetony/figurki wracaja do wiascicieli, zetony towaru i ubezpieczenia
odktadane sa na bok, a znacznik statku na pole tego statku.

Gracze otrzymuja w porcie docelowym nastgpujace punkty:
e armator — punkty zysku z Zetonu towaru,
e ubezpieczyciel — punkty zysku z Zetonu ubezpieczenia,
e kapitan — punkty bezpieczenstwa z zetonu towaru,

Zdarzenia na szlaku

Jesli statki handlowe, okrgt wojenny badz 10dz piracka znajda si¢ na tym samym szlaku w strefie pirackiej
(niekoniecznie na tych samych polach) nastapi rozstrzygnigcie odpowiedniego zdarzenia.

e piraci i okrgt wojenny — oficer otrzymuje +2 punkty bezpieczenstwa, pirat minus 1 punkt piractwa,
reporter (jesli jest) +1 punkt bezpieczenstwa,

e statek handlowy i okret wojenny — oficer i kapitan otrzymuja +1 punkt bezpieczenstwa, reporter
(jesli jest) +1 punkt bezpieczenstwa,

e piraci i statek handlowy (bez okrgtu wojennego) — piraci przejmuja statek i jego znacznik
przenoszony jest do portu pirackiego.

Negocjacje

Jesli w porcie piratoéw znajduje si¢ statek handlowy, gracz posiadajacy w grze zeton/figurke negocjatora
wybiera jeden zeton ubezpieczenia i proponuje go piratowi. Jesli pirat nie przyjmie oferty statek pozostaje
W porcie, a gracze otrzymuja:

e negocjator, pirat, kapitan — minus 1 punkt bezpieczenstwa,

e armator - minus | punkt zysku,

Jesli pirat przyjmie oferte statek trafia do portu docelowego, zetony sa odktadane jak po rejsie, a gracze
otrzymuja:
e pirat — punkty piractwa z oferowanego zetonu ubezpieczenia,



e negocjator — punkty bezpieczenstwa z zetonu towaru,
e ubezpieczyciel —ujemne punkty zysku z zetonu ubezpieczenia,
e armator — ujemne punkty zysku z Zetonu towaru, jesli statek nie byt ubezpieczony.

Zakonczenie

Po kazdej rundzie wszystkie znaczniki postaci na polach akcji obracane sa na strong¢ dostgpnej akcji
i kolejny aktywny gracz rozpoczyna wybor akcji.
Gra toczy si¢ do momentu, gdy w porcie zostang tylko dwa zetony towaréw (ilo$¢ przygotowanych na
wstepie towardw moze okresla¢ dhugosc rozgrywki). Dokonczone zostaja rejsy statkow i nastgpuje ustalenie
zwycigzey przez poréwnanie zdobytych punktow.

Zwycigzca zostaje gracz, ktory zdobyl najwigcej punktow w swojej najstabszej kategorii (zyski,
bezpieczenstwo, piractwo). W przypadku remisu w jednej kategorii rozpatrywane sa mi¢dzy tymi graczami
kolejne kategorie. W przypadku remisu we wszystkich kategoriach gr¢ wygrywa kilku graczy jednoczes$nie.

Szkic planszy



