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MARE BALTICUM

Filip Mitunski

o Gra planszowa dla 3-5 graczy e




WSTEP

W grze Mare Balticum kazdy z graczy wciela sie w role kapitana floty rybackich
kutréw. Jego zadaniem jest potéw ryb we wzburzonych wodach Morza Battyckiego.
Na jakie ryby zapolowac? Na szlachetne tososie, przepyszne dorsze, tawice $ledzi,
czy moze zagrzebane w mule fladry? A moze machng¢ reka na ten pachnacy ryba
interes i skupic sie na wytawianiu z wody baltyckiego skarbu czyli przepieknych
bursztynow? Jakiejkolwiek decyzji by nie podjat, kapitan musi jeszcze dostarczy¢
tadunek do wtasciwego portu i sprzeda¢ zdobycz. Ten, ktéry najsprawniej poradzi
sobie z zadaniem i zbije fortune zanim nadejdzie zima i wody Battyku skuje 16d, zos-
tanie zwyciezcg!

Komponenty

W pudetku z grg znajduja sie:
Instrukcja 68 zetonow ryb i bursztynéw

(12 x toso$, 12 x fladra, 12 x $ledz, 12 x dorsz, 20 x bursztyny)
Rewers:

Ptécienny woreczek o . -:.I; e 5 ; i

25 zetonow przedsiebiorstw w pieciu kolorach
Rewers:
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*0 x4 x2 x3 ® | )
25 pionkoéw kutréw w pieciu kolorach ' \_0) 1 2 L._;_/; J "
Zeton gracza rozpoczynajacego 6 Zetonow uptywu czasu
» SOP e

(uzywanych tylko w module 2) 8 Zetonow popytu

SA A=l

Plansza gtéwna

6 kart kontraktow handlowych




Przygotowanie do gry

Potozcie plansze na srodku stotu. Kazdy z graczy wybiera jeden kolor i bierze
odpowiednie:

#  pionki kutrow (po 5 przy grze w trzy osoby, po 4 w grze w cztery osoby i po 3 w
grze w pie¢ os6b),

# plansze gracza,

# Zetony przedsiebiorstwa.

68 Zetondéw ryb i bursztynéw wrzuécie do woreczka i doktadnie wymieszajcie.

Nastepnie wyciagajcie Zetony z woreczka i uktadajcie losowo odkryte na planszy. Na

kazdym jasnoniebieskim polu ptytkiej wody @ nalezy potozy¢ jeden Zeton, a na

ciemnoniebieskim polu gtebokiej wody @ dwa zetony.

Gdy skonczycie uktadanie Zetondéw na planszy, wrzuécie 6 zetonéw uptywu
czasu do woreczka i doktadnie wymieszajcie. Przetasujcie zakryte zetony popytu i
roztdzcie losowo przy pieciu portach, na okragtych polach@, a nastepnie odkryjcie
je. W zadnym z portéw nie mogg znalez¢ sie dwa takie same Zetony. Oznaczenia ,0” i
,-1” przy polach na zetony nie maja znaczenia. Sa one uzywane jedynie w module 1.

Gracz ktory ostatnio widziat rybe, otrzymuje zeton gracza rozpoczynajacego.
Wybiera dowolne pole portu @) na planszy i ktadzie na nim jeden ze swoich kutrow.
Kolejni gracze kontynuuja rozktadanie swoich kutréw zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara. W jednym porcie moze sta¢ dowolna liczba kutréw réznych
graczy.

Gdy kazdy z graczy ma juz po jednym kutrze na planszy jestescie gotowi do gry.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra jest rozgrywana przez szereg rund. W
kazdej rundzie gracz wykonuje do trzech akcji. Po
nim rusza sie osoba siedzaca z jego lewej strony itd.

Akcje

Sa trzy rodzaje akcji: zegluga, potéw i
roztadunek. Gracz moze wykona¢ w swojej rundzie
wielokrotnie te samg akcje czyli np. trzy razy akcje
zegluga, albo dwa potowy i jeden roztadunek itd.

%  Zegluga - w ramach tej akcji gracz moze
przestawi¢ jeden swoj kuter na dowolne pole na
planszy, o ile wszystkie jego kutry pozostana po ru-
chu w tanicuchu tzn. nie bedzie zadnych pustych po6l
pomiedzy nimi.

Wykonujac pierwsze akcje zeglugi gracz
wstawia swoje pionki na plansze, dodajac je do
jednego pionka, ktéry umiescit na polu portu przed
rozpoczeciem gry. Gdy wszystkie pionki kutrow
gracza znajdg sie juz na planszy, wykonujac akcje
zeglugi przestawia jeden z wtasnych pionkéw, ktére
juz stoja na planszy.

Na kazdym z p6l na planszy moze sta¢ dowolna
liczba kutréw, o ile kazdy z nich nalezy do innego
gracza.

.bPrzykfad 1

Gracz fioletowy ma juz
wszystkie swoje trzy
kutry na planszy. Chce
wykonac¢ akcje zeglugi.
Bierze wiec jeden z nich
I przestawia na inne
miejsce. Ma do wyboru
trzy pola sgsiadujqce z
co najmniej jednym jego
kutrem. Wstawienie na
nie nie sprawi Ze po ru-
chu taricuch jego kutréw
i zostanie rozerwany.




% Potéw - Wykonujgc akcje
potowu gracz moze podnie$é
jeden Zeton ryb lub bursztynu
z dowolnego pola, na ktéorym
znajduje sie jego kuter. Jesli jest
to zeton bursztynu, ktadzie go
zakryty w swoim magazynie.

Jesli jest to zeton ryby, gracz
ktadzie go odkryty na jednym
z pieciu pél w tadowni swojego
statku na wtasnej planszy gracza.
Kazdy gracz moze mie¢ w tadowni
maksymalnie 5 odkrytych zetonéw
ryb (tyle wynosi tadowno$¢ jego
floty kutrow).

Jesli gracz nie ma w tadowni
miejsca na ryby, nie moze podnies$¢
zetonu i wykonac akcji potowu,
chyba Ze chce wytowi¢ bursztyn.
Gracz moze tez zdecydowac, ze chce
wyrzuci¢ cze$¢ swojego potowu z
tadowni za burte i zrobi¢ miejsce
dla ryb, ktore chce ztowi¢ (patrz
punkt Za burte!). Wyrzucenie
potowu za burte nie zuzywa akcji
gracza.

Przyktad 2

Gracz zielony ma

kuter na polu, na ktérym
znajduje sie Zeton tososi.
W ramach akcji potowu
bierze Zeton z planszy

i ktadzie go odkryty na
wolnym miejscu w swojej
tadowni.




Przyktad 3
Gracz pomarariczowy

wptyngt swoim kutrem

do Gdariska. Zetony
popytu pokazujq, ze
mozna tam roztadowaé
sledzie i flgdry. Gracz ma
w tadowniach swoich
kutrow dwa zetony

sledzi, jednq flgdre i

dwa tososie. W ramach
akcji roztadunku przenosi
zetony Sledzi i flgdry do
magazynu i uktada je tam
zakryte. Zetony tososi
pozostajg w tadowni.

Aby je roztadowad, gracz
musi poptyngc do innego
portu, w ktérym mozna
roztadowac tososie.

Uzupetnienie zetonow

% Roztadunek - jesli co najmniej jeden
kuter gracza stoi na polu portu, to moze on
wykonaé¢ w nim akcje roztadunku. Zetony
popytu lezace w danym porcie wskazuja,
jakie gatunki ryb mozna w nim roztadowac.
Podczas jednej akcji roztadunku gracz moze
wytadowac ze swojej tadowni dowolng
liczbe ryb, na ktoére jest popyt. Gracz zabiera
zetony ryb ze swojej tadowni i uktada je
zakryte w swoim magazynie. Magazyn ma
nieograniczong pojemnos$¢ - mozna tam
utozy¢ dowolna liczbe zetonow. (Na planszy
gracza znajduja sie trzy budynki maga-
zyndw, ale traktujemy je jako jeden, wielki
magazyn).

Jezeli po wykonaniu przez danego gracza wszystkich trzech akcji na planszy
jest jakie$ puste pole, na ktérym nie ma zadnych zetondéw ryb lub bursztynéw oraz
zadnych kutréw graczy, nalezy wyciagna¢ z woreczka dodatkowe zetony i utozy¢
odkryte na pustych polach. Na jasnoniebieskie pole ptytkiej wody wyktadamy jeden
Zeton, na ciemnoniebieskie pola gtebokiej wody wyktadamy dwa Zetony.

Za burte!

W dowolnym momencie swojego ruchu, poza trzema akcjami, ktérymi gracz
dysponuje w kazdej rundzie, gracz moze pozbyc¢ sie przewozonych ryb i wyrzuci¢ je
do morza - nalezy odrzuci¢ wtedy wtasciwe zetony ryb z tadowni do pudetka z gra.
Zetony te nie beda juz braty udziatu w grze.




Uptyw czasu

W woreczku znajduje sie sze$¢ zetonow
symbolizujacych uptyw czasu. Gdy taki
zeton zostanie wylosowany podczas
uzupelniania pustych p6l na planszy, nalezy
na chwile przerwac gre. Kazdy z graczy
musi wybrac jeden ze swoich zetonow
przedsiebiorstwa i zagra¢ go. Zetony
przedsiebiorstwa z rybami zagrywa sie
zakryte na jedno z p6l na targu na swojej
planszy gracza. W ten sposéb gracz decy-
duje, w czym bedzie sie specjalizowato
jego przedsiebiorstwo i ile ten konkretny
gatunek ryb bedzie dla niego wart na koniec

gry.

Na czterech zetonach przedsiebiorstwa
sg pokazane wartosci liczbowe. Pigty zeton
z symbolem sejfu dziata inaczej. Gracz
zagrywa go odkryty i musi zaptaci¢ po-
datek, odrzucajac do pudetka dwa dowolne
zetony ryb lub bursztynéw. Zetony te moga
pochodzi¢ z jego tadowni lub z magazyndw.
Kazdy z Zeton6w musi by¢ zagrany, wiec
kazdy z graczy zaptaci podatek. Gracze
moga jedynie wybra¢ moment, w ktérym go
zaptaca. Zetonu podatku nie mozna zagraé¢
jesli gracz nie posiada dwoch zetondw ryb
lub bursztynow.

Gracze zagrywaja zetony
przedsiebiorstwa jednocze$nie.

W trakcie gry gracz moze sprawdzic,
jaki zeton przedsiebiorstwa zagrat na ktére
z pdl na swojej planszy. Nigdy jednak nie
mozna przestawiac raz zagranego Zetonu na
inne pole targu. Po zakonczeniu zagrywania
zetonOw przedsiebiorstwa nalezy potozy¢
wyciggniety z woreczka zeton uptywu czasu
na planszy na torze uptywu czasu na pier-
wszym wolnym miejscu od géry (dzieki
czemu gracze beda mogli ocenia¢, jak wiele
czasu pozostato na potéw), a na puste
pole na planszy wyciggna¢ kolejny zeton z
woreczka.




Koniec gry

Gdy z woreczka zostanie wyciagniety szdsty zeton uptywu czasu, wiadomo
ze nadchodzi zima i wody Battyku wkrétce skuje 16d, uniemozliwiajac zegluge. Po
wyciagnieciu tego Zetonu gracze nie zagrywaja zetonow przedsiebiorstwa, poniewaz
wszystkie zostaly juz zagrane. Gracze kontynuuja gre do konca kolejki tzn. az gracz
siedzacy po prawej stronie gracza posiadajgcego Zeton gracza rozpoczynajacego
wykona swoje trzy akcje. Nastepnie kazdy z graczy wykonuje jeszcze po jednym
kompletnym ruchu (wszystkie trzy akcje) i gra konczy sie. Jezeli szdsty zeton uptywu
czasu zostanie wyciggniety po ruchu ostatniego gracza (siedzacego na prawo od
gracza posiadajacego zeton gracza rozpoczynajacego), wowczas gracze maja jeszcze
po jednym kompletnym ruchu (trzy akcje).

Podliczanie punktéw
Aby sprawdzi¢, kto zostat zwyciezcg nalezy:

#  odrzuci¢ zetony ryb z tadowni wszystkich graczy do pudetka - nie dostarczone
na czas ryby nie znajda kupcéw i nie przyniosg punktow.

#  odkry¢ Zetony przedsiebiorstw na targu pokazujac, jakie wartosci punktowe
majg okres$lone gatunki ryb dla poszczeg6lnych graczy.

# odkry¢ zetony ryb i bursztynéw znajdujace sie w magazynie i obliczy¢ ich
warto$¢. Kazdy Zeton ryby jest wart tyle punktow, ile pokazuje wiasciwe pole na
targu na planszy gracza, na ktérym lezy zeton przedsiebiorstwa z danym gatunkiem
ryby. Kazdy Zeton bursztynu jest zawsze wart jeden punkt.

Gracz ktéry zdobyt najwiecej punktow wygrywa. W przypadku remisu wygrywa
gracz, ktéry zgromadzit w swoich magazynach wiecej zetondw. Jesli nadal jest remis,
gracze dziela sie zwyciestwem.

" Przyklad4

Gracz fioletowy oblicza {
punkty. Najpierw od-
krywa zetony swojego
przedsiebiorstwa na targu.
Lososie sq warte dla niego
3 punkty, sledzie 2 punkty,
flgdry 1 punkt, a dorsze 0
punktéw. Nastepnie gracz
odkrywa zetony zebrane
w magazynie. Ma tam trzy

tososie (3 x 3 =9 p.), cztery

Sledzie (4x 2 =8 p.), flgdre
(1x1=1p.)itrzy bursz-
tyny (3x1=3p.). Jego

tgczny wynik wynosi wiec
21 punktéw (9+8+1+3=21).




MoDULY

Gra Mare Balticum zawiera dwa mate moduty, czyli dodatki ktére wzbogacaja
rozgrywke. Po rozegraniu kilku partii w podstawowg wersje gry mozna doda¢
do regut gry jeden lub nawet jednoczesnie oba z modutéw. Jesli jestescie
do$wiadczonymi graczami, mozecie od razu doda¢ obydwa moduty do regut gry.

Modut 1 - zarzqdzanie popytem

W tym wariancie zasad na poczatku gry nie nalezy losowac Zetonéw popytu i
uktadac¢ ich losowo w portach.

W momencie gdy pierwszy gracz roztadowuje jeden z gatunkéw ryb w danym
porcie, wybiera Zeton popytu pokazujacy rodzaj ryby, ktérg wtasnie roztadowuje
i ktadzie go w tym mie$cie na jednym z okragtych pdl. Jesli drugi gatunek ryby
jest roztadowywany w tym samym porcie (w tym samym lub ktéryms z kolejnych
roztadunkoéw), nalezy potozy¢ wiasciwy Zeton popytu na drugim polu. Wartosci 0 i
-1 zapisane obok po6l wskazuja, czy jakie$ zetony ryb s3 tracone w czasie roztadunku.
Wartos¢ 0 oznacza, ze wszystkie Zetony tego gatunku ryby trafiajg z tadowni do
magazynu gracza. Warto$¢ -1 oznacza, ze zawsze przy wytadowywaniu tego gatunku
ryby w tym porcie, jeden z wytadowywanych zetonéw trzeba odrzuci¢ do pudetka
(nie trafia on do magazynu gracza).

Zetony popytu pozostajg w portach do korica gry wskazujac jakie gatunki i w
jakiej liczbie mozna w nich roztadowywac.

Nigdy nie mozna potozy¢ dwdch takich samych Zetonéw popytu w tym samym
porcie.

Kazdy z gatunkéw ryb mozna roztadowywac jedynie w dwdéch portach.

Nie mozna roztadowac tylko jednego zetonu ryby (po prostu odrzucajac go do
pudetka), jesli popyt na nig wynosi -1.

W dwdch portach (Kopenhaga i Ryga) sa miejsca jedynie na pojedyncze zetony
popytu. Oznacza to, ze te porty przyjmuja tylko po jednym gatunku ryby.

N ) Przyktad 5
Gracz czarny przyptywa do Gdariska.

. Na poktadzie swoich kutréw ma trzy
zetony tososi i dwa zetony Sledzi.

W Gdarisku nie ma jeszcze zadnego

Zetonu popytu, wiec gracz moze sam

ustali¢ popyt. Najpierw ktadzie zeton
popytu tososi na polu z wartosciq

,0” 1 roztadowuje wszystkie trzy

Zetony tososi przenoszqc je do swoich
magazynoéw. Nastepnie ktadzie Zeton

popytu sledzi na polu z wartosciq ,,-1”

i roztadowuje jeden z dwdch zetonéw

sledzi do swojego magazynu, a drugi
odktada do pudetka. Do korica gry w
Gdarisku bedzie mozna roztadowywac

juz tylko tososie i sledzie.




Modut 2 - kontrakty handlowe

Na poczatku gry potézcie obok planszy zakryty stos szeSciu kart kontraktow
handlowych.

W trakcie gry dostepna jest czwarta mozliwa akcja oprocz trzech dostepnych w
podstawowej wersji gry.

# Akcja: nawiqzanie kontraktu handlowego

Gracz bierze do reki wszystkie lezgce na stole karty kontraktéw handlowych,
wybiera jedna z nich i ktadzie zakrytg przed soba. Jesli ma juz przed soba jaka$ karte
kontraktu, moze wymieni¢ jg na inng karte z talii. Gracz nie moze nigdy mie¢ wiecej
niz jednego kontraktu handlowego.

Na koniec gry gracz posiadajacy karte kontraktu handlowego decyduje, czy
zdobyte Zetony przyniosa mu punkty ze zwyktej sprzedazy, czy z realizacji kon-
traktu. Gracz decyduje, ktore zetony punktuja, w jaki sposéb przenoszac zetony z
magazynu na karte kontraktu. Za kazdy zestaw czterech zetondéw opisany na karcie,
gracz otrzymuje 7 punktow. Gracz moze zrealizowac¢ kontrakt handlowy kilkukrotnie
otrzymujac punkty za kazdy zestaw czterech zetonow. Gracz nie musi realizowaé
kontraktu. Za kontrakt zrealizowany czeSciowo (mniej niz cztery zetony wyszczegol-
nione w kontrakcie) gracz nie otrzymuje punktéw.

Przyktad 6 F
. g f -
Gracz zielony na koniec gry ma _| /
przed sobq kontrakt handlowy .
na tososia, sledzia i dwa bursz-
tyny. Zdecydowat sie zabrac

ze Swojego magazynu osiem
Zetonow: cztery bursztyny, dwa
tososie i dwa Sledzie. Pozwala mu
to na dwukrotne zrealizowanie
kontraktu. Otrzymuje wiec 14
punktow. Pozostate zetony, ktore
pozostaly w magazynie gracza,
punktujq zgodnie z wartosciami
wyznaczonymi przez zetony
przedsiebiorstwa.
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