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gra dla 2-4 graczy w wieku od 10 lat

Niewielkie todzie, zatadowane po brzegi owocami, ryzem lub rybami ttoczg sie burta przy burcie wsréd
krzykéw targujacych sie przekupnidéw. Gdy tylko na kanatach Bangkoku, tak zwanych ‘Klongs’, pojawiaja
sie handlarze ze swoimi tédkami, powietrze natychmiast gestnieje od wrzawy typowej dla tego
ptywajacego targowiska.

,Gdzie najlepiej zacumowadc¢?”Jedna po drugiej wptywajg na targ todzie poszczegdlnych graczy. Ci beda
usitfowali zacumowa¢ je w najkorzystniejszym miejscu, bo to ono zadecyduje, czy dni targowe bedg dla
gracza udane, czy nie.

Tylko te punkty wybrzeza, przy ktédrych zgromadzito sie wystarczajagco duzo todzi, zagwarantuja dobry

zarobek. Pozostali gracze odptyng z pustymi rekami.

Jednak do wygranej nie wystarczg tylko udane dni targowe. Wazna jest takze konczaca partie punktacja
magazynu.

W tej grze szanse na prawdziwy sukces ma przede wszystkim ten, kto potrafi rozsgdnie ustali¢ swoje
priorytety — bo chcie¢ za duzo nie poptaca.

Zawarto$¢ pudetka

1 plansza

68 pionkéw handlarzy w 4 kolorach

72 todzie

8 kart ruchu w 4 kolorach

1 znacznik Luk-Phat

B OB

1 pionek Zarzadca targu

E

2 znaczniki dla taktycznego E 4 zetony ,, 100 punktow”
wariantu gry (str. 6)
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Przygotowanie do gry

B Plansze nalezy roztozyé na $rodku stotu.

B Karty todzi tasuje sie i tworzy z nich zakryte stosy, ktére uktada sie obok planszy.

B Kazdy gracz otrzymuje pionki handlarzy oraz obie karty ruchu w wybranym przez siebie kolorze.
Pionki i karty uktada na stole przed sobga. Jednego z handlarzy ustawia natychmiast na polu O toru
punktacji.

To ile pionkéw handlarzy otrzymuje gracz, zalezy od liczby grajacych. Przy dwoch graczach kazdy
otrzymuje 17 handlarzy, przy trzech 12, a przy czterech 9 handlarzy. Pozostate pionki nie beda
potrzebne w grze.

B Kazdy z graczy bierze cztery karty todzi z lezgcych obok planszy zakrytych stoséw. Moze do nich
zagladnag, ale nie powinien pokazywac ich przeciwnikom.

B Znacznik Luk-Phat nalezy ustawié na pierwsze (potozone najnizej) pole toru Luk-Phat.
B Zarzadce targowiska umieszcza sie w poblizu planszy.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra toczy sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara.

W swojej turze gracz umieszcza jedng ze swoich todzi na wybrane, wolne pole wody na planszy,
przestrzegajac przy tym zasad rozmieszczania todzi (zob. Zasady rozmieszczania todzi). Nastepnie dobiera
nowg karte todzi ze stosu, tak aby mie¢ znowu cztery todzie na rece.

Za kazdym razem, kiedy na planszy zostaje umieszczona t6dz z symbolem Luk-Phat % , halezy przesunac
znacznik na torze Luk-Phat o jedno pole do przodu. Jesli znacznik Luk-Phat znajdzie sie na zwyktym polu
punktowym, gracz, ktérego tura wtasnie trwa, otrzymuje wskazang na tym polu liczbe punktdéw, to znaczy
przesuwa swojego handlarza o odpowiednig liczbe pdl na torze punktacji.

Przyktad: Erika umieszcza na planszy t6dZ z symbolem Luk-Phat 1 , znacznik Luk-Phat zostaje
przesuniety na pole wskazujgce 6 punktéow 2 . Erika otrzymuje zatem 6 punktow 3 .

Takze kiedy znacznik Luk-Phat osiggnie ciemnobrgzowe pole , Dzien targowy“ (z symbolem a ), gracz,

ktorego tura trwa, otrzymuje odpowiednia liczbe punktéw. Dodatkowo nastepuje teraz podliczenie
punktow po dniu targowym. Przebieg punktacji ML ELAePATT W &1 LA AAS | PR IVPAVALe AT W =1 g -Le)WAVAd jest w
duzej mierze bardzo podobny (réznice - zob. Duzy dzien targowy). Po matych dniach targowych gracze od

razu wracajg do rozgrywki, po duzym dniu targowym nastepuje jeszcze tylko koriczgce gre podliczenie
magazynow (zob. Punktacja magazynéw). Gracz, ktédrego handlarz - po przeprowadzeniu punktacji
koncowej - stoi najdalej na torze punktacji, zostaje zwyciezcg rozgrywki.




todzie

Na todziach pojawiaja sie trzy rézne elementy: towary,
handlarze i wartosc¢ todzi. todzie z rysunkiem handlarza (zob.
ilustracje obok) nalezg do neutralnego handlarza, to znaczy:
Gracze nie moga przejmowac tych todzi. todzie z pustym
miejscem na handlarza (zob. obok - pierwsza tédz od prawej),
nie naleza jeszcze do nikogo. Wtascicielem takiej todzi staje sie
gracz, ktéry, umieszczajgc jg na planszy, ustawia na miejscu
przeznaczonym dla handlarza jeden pionek ze swojej puli.

Jesli gracz umieszcza t6dz z pustym miejscem na handlarza,
a wszyscy jego handlarze sg juz na planszy, wtedy musi albo
zrezygnowac z przejecia tej todzi, albo zabra¢ swojego
handlarza z innej todzi znajdujgcej sie juz na planszy.

Kazda t6dz (poza todziami o specjalnych funkcjach — ztodziej,
straznik, garkuchnia) przewozi na swoim dziobie jeden towar.
W grze jest siedem roznych rodzajow towarow (krewetki,
kwiaty, awokado, ananasy, baktazan, ryby i banany) Towary
maja znaczenie podczas punktacji magazyndw pod koniec gry.

Poza tym na niektdrych todziach umieszczono rysunki koszy
(0, 1, 2 lub 3 kosze). Symbolizujg one wartos¢ todzi i maja
znaczenie podczas podliczenn punktéw.

Niektdre todzie majg dodatkowo symbol Luk-Phat. %
W momencie kiedy gracz umieszcza taka t6dz na planszy,
przesuwa natychmiast znacznik na torze Luk-Phat o jedno
pole do przodu. Pole, na ktérym zatrzymuje sie znacznik
wskazuje, ile punktédw otrzymuje gracz. Niekiedy ta akcja
wywotuje takze podliczenie punktéw po dniu targowym.

Wreszcie pojawiaja sie w grze takze todzie ze specjalnymi
funkcjami: ztodziej 1 , straznik 2 i garkuchnia 3 (kazda
z tych todzi 3-krotnie). Wiecej zob. todzie ze specjalnymi
funkcjami.

Zasady rozmieszczania todzi

1. W pierwszej rundzie kazdy z graczy (poczawszy
od gracza rozpoczynajgcego) umieszcza jedng ze
swoich todzi na dowolnym wolnym polu wejscia
na ptywajace targowisko. Przy 2 graczach
polami wejscia s3 jedynie 2 jasne pola wody.
Przy wiekszej liczbie graczy takze oba ciemne
pola wody po drugiej stronie planszy.

2. Poczgwszy od drugiej rundy kolejne todzie
umieszcza sie na planszy w taki sposéb, aby
graniczyty z wczesniej umieszczonymi tam
todziami. todzie musza przy tym stykac sie albo
bokami, albo rogami kart. Pomiedzy todziami
moga znajdowac sie ktadki.

Wartoé¢ Handlarz Towar

Towary w grze




3. Ktadki dzielg plansze na dzielnice targowiska,
przy czym kazda dzielnica sktada sie z czterech
pdl wody 1 . Aby na targowisku nie byto zbyt
wielkiego ttoku, w kazdej dzielnicy targu mozna Dzielnica
umiesci¢ najwyzej 3 todzie. Jesli w jakiej$ targowiska
dzielnicy znajdujg sie juz 3 todzie, wtedy na
czwartym polu wody nie wolno juz umiescic¢
zadnej nowej todzi 2.

4. Nie mozna umieszczac todzi ze ztodziejem w
strefie chronionej przez straznika (wyjasnienie —
zob. todzie ze specjalnymi funkcjami.).

5. W powigzaniu z akcjg umieszczania todzi kazdy
gracz moze dwa razy w ciggu gry przemiescic¢
jedna ze swoich todzi na planszy. W tym celu
odrzuca jedna ze swoich kart ruchu. £té6dz mozna
przemiesci¢ na sasiednie pole wody, przy czym
ktadki nie stanowiag tu zadnej przeszkody.
Przemieszczenie todzi moze nastapi¢ przed lub
po umieszczeniu nowej todzi na planszy, ale tylko
raz w ciggu tury gracza. Przemieszczone todzie
nie muszg graniczy¢ z innymi todziami.

6. Po umieszczeniu todzi na planszy, gracz dobiera
nowa karte z zakrytego stosu, tak aby znowu
posiadac¢ na rece 4 todzie. Po wyczerpaniu sie
zakrytego stosu, gracze umieszczajg na planszy
juz tylko karty todzi z reki, dopoki nie zostanie
wywotane zdarzenie ,,Duzy dzien targowy”.

Dni targowe (Podliczenia punktéw)

W momencie, gdy znacznik Luk-Phat zostanie przesuniety na pole ,,Maty dzien targowy” lub ,,Duzy dzien
targowy”, nastepuje podsumowanie dnia na targowisku. Kazde takie podliczenie punktéw sktada sie z kilku
rund.

Maty dzien targowy —_—

Punktacje rozpoczyna gracz, ktéry wywotat zdarzenie ,Maty dzien 7
targowy”. Nastepnie — zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara - punkty podliczajg sobie kolejni gracze, az kazdy z grajacych
podliczy swoje punkty maksymalnie dwa razy. Kto nie chce lub nie
moze podlicza¢ swoich punktéw, pasuje. (Mozna takze zrezygnowacd
dobrowolnie z podliczania punktéw podczas pierwszej rundy punktacji,
a potem podliczy¢ swoje punkty dopiero w drugiej rundzie.)

Przyznawanie punktéw: Gracz podliczajgcy swoje
punkty bierze pionek zarzadcy targu i stawia go

na miejsce przeznaczone do cumowania todzi 1.
Miejsca takie znajdujg na ktadkach i graniczg
zawsze z czterema polami wody. Punkty otrzymuje
sie jedynie wtedy, gdy wokdét miejsca cumowania
znajduje sie wystarczajaca liczba todzi. Gracz
otrzymuje zatem punkty tylko wtedy, gdy
wszystkie cztery pola wody otaczajgce miejsce
cumowania s3 zajete przez todzie, a przynajmniej
jedna z tych todzi nalezy do niego.

Obliczanie punktéw: Najpierw sumuje sie liczbe koszy na czterech todziach wokdét miejsca
cumowania (Kosze w todzi ztodzieja nalezy poming¢). Uzyskany wynik mnozy sie przez liczbe
handlarzy w todziach wokdét miejsca cumowania — dla kazdego koloru osobno. Innymi stowy: Nie
tylko gracz, ktéry dokonuje wtasnie podliczenia otrzymuje punkty, ale kazdy gracz, ktéry ma co
najmniej jedng t6dz we wtasnie podliczanej czwérce.




Dni targowe (Podliczenia punktéw) - cigg dalszy

Przyktad: Dirk (zielony) podlicza widoczng grupe czterech todzi. W sumie jest
na nich 5 koszy (2+0+3+0). Dirk jest wtascicielem 2 todzi. Otrzymuje zatem 10
punktow (5x2). Eva (czerwony) jest wtascicielem jednej wsréd podliczanych
todzi. Otrzymuje ona 5 punktow (5x1).

Gracz, ktoéry rozgrywat swojg ture podliczania punktéw, usuwa jedng wtasng t6dz z podliczanej wtasnie
grupy todzi. Handlarz tego gracza powraca do jego puli i moze zostac¢ pdzniej ponownie uzyty. Usunietg
karte todzi gracz odktada przed sobg. Od tej pory znajduje sie ona w jego magazynie. Za todzie w
magazynie gracz otrzymuje dodatkowe punkty na zakonczenie gry (zob. Podliczanie magazynu), przy
czym wazne jest, aby posiada¢ mozliwie wiele todzi z towarami danego rodzaju.

PodpowiedzZ: W wyniku usuniecia todzi z planszy mogg stac sie dostepne dla graczy ponownie te
pola wody, ktére do tej pory byty zablokowane, poniewaz w danej dzielnicy znajdowaty sie juz 3
fodzie.

Podpowiedz: Obowigzujgce w grze zasady umieszczania todzi (koniecznos¢ uktadania nowych todzi
przylegajagco do umieszczonych wczesniej) powoduja powstawanie taricuchow todzi. Usuwanie todzi
po punktacji pozwala na przerywanie tych tanicuchdw. Ta mozliwosc¢ nie wptywa na same zasady
umieszczania todzi. Nowe todzie mozna do-ktadac do kazdej todzi na planszy, o ile zo-stanie
zachowana zasada: bok do boku lub rég do rogu.

,Maty dzien targowy“ konczy sie po dwdéch rundach punktacji; teraz gracze znowu kolej-no doktadajag
na planszy nowe todzie. Roz-poczyna gracz po lewej stronie gracza, ktéry wywotat zdarzenie ,,Maty dzien
targowy” (czyli gracz, na ktérego i tak przypadataby kolej)

Duzy dzien targowy

»,Duzy dzien targowy” przebiega jak ,Maty dzien targowy”, ale z nastepujgcymi
réznicami:

B Przy ,Matym dniu targowym” zaczyna gracz, ktéry wywotat to wydarzenie.
Tutaj rozpoczyna ten gracz, ktérego handlarz stoi najbardziej z tytu na torze
punktacji (przy remisie zas gracz, ktory ma mniej handlarzy na planszy, a jesli
i tu bytby remis, wtedy gracz, ktory wywotat punktacje, a jezeli nie uczestniczy
on w remisie, wtedy gracz, ktory normalnie pierwszy rozgrywatby kolejng ture.)

M Przy ,Matym dniu targowym” rozgrywa sie maksymalnie dwa podliczenia punktéw na kazdego gracza.
Tutaj zas rozgrywa sie kolejne rundy punktacji tak dtugo, az nie be-dzie mozliwe dokonanie kolejnego
podliczenia punktéw lub az wszyscy gracze spasujg.

M Przy ,Matym dniu targowym” mozna usuwac z planszy jedynie wtasne todzie. Tutaj natomiast mozna
usuna¢ wtasng t6dz lub t6dz neutralng (w tym takze todzie ze specjalnymi funkcjami). todzie
przeciwnikéw sg nietykalne.




todzie ze specjalnymi funkcjami
S3 trzy rodzaje todzi ze specjalnymi funkcjami: f{eYe FAF =82 {eTe FAL=Y (=44 , il t6dz z garkuchnia J

Gracz, ktéry umieszcza na planszy tédz ze ztodziejem, moze usung¢ dowolng tédz z tego samego rzedu.
Strzatki na todzi ze ztodziejem wskazuja, z ktérego rzedu mozna usungc¢ té6dz.

Wyjatek: Za pomoca ztodzieja nie mozna usung¢ todzi ze straznikiem, ani tez zadnej todzi chronionej
przez straznika. Jesli ztodziej usuwa z planszy tédz (swoja lub ktéregos z przeciwnikéw), wtasciciel todzi
otrzymuje znajdujacego sie na niej handlarza z powrotem i doktada do swojej puli.

Karte todzi usunietg przez ztodzieja gracz moze:
B dotozy¢ do swojego magazynu, po czym dobra¢ nowa karte ze stosu, albo
B dotozyc¢ bezposrednio na reke. Wtedy nie dobiera juz karty ze stosu.

t6dz ze straznikiem:

Straznik chroni przed ztodziejem wszystkie todzie znajdujgce sie w tej samej kolumnie, co jego t16dz.
Strzatki na todzi straznika wskazujg kolumne, w ktérej wszystkie todzie sg bezpieczne przed ztodziejem.
Nie wolno doktada¢ todzi ze ztodziejem na polach chronionych przez straznika. Jesli w danej kolumnie, jest
juz jakis ztodziej, gracz, ktéry doktada do niej t6dz ze straznikiem, usuwa z niej t6dz ze ztodziejem. Moze
te karte usungac¢ z gry i dobra¢ nowa karte na reke lub wzig¢ ztodzieja na reke, nie dobierajgc juz zadnej
nowej karty.

Szczegdlna sytuacja: Jezeli w kolumnie lezg dwie todzie ze ztodziejami i zostaje do niej
dotozona todz ze straznikiem, wtedy usuwa sie obu ztodziei. Gracz doktadajacy straznika,
moze jednak wzigc na reke tylko jedng t6dz ze ztodziejem, drugg usuwa sie z gry. Oczywiscie
gracz moze usunac z gry takze obie todzie ze ztodziejami i dobrac jedna karte ze stosu.

t6dz z garkuchnia:

tdédz z garkuchniag ma wptyw na punktacje podczas dni targowych. Jesli w podliczanej grupie czterech
todzi znajduje sie tédz z gar-kuchnig, punkty przyznawane graczom po-dwaja sie.

3
Punktacja magazynu (Punktacja konczaca rozgrywke):

Tuz po ,Duzym dniu targowym” nastepuje podliczenie il

punktéw za magazyny: ” ’, ”

todzie z garkuchnia, ztodziejami i straznikiem nie przewozg o o o oo

zadnych towardw, dlatego nie przynoszg tez zadnych R

punktow. S T

Kazdy rodzaj towaréw zebrany przez gracza podlicza sie L

wedtug nastepujgcego schematu:

Za pierwszg karte danego towaru gracz otrzymuje 1 punkt, » s N % » 3

za druga karte tego samego towaru 2 punkty, za trzecia 3 :

punkty, itd. » & % B B & A

Przyktad: Barbara ma w magazynie to6dzZ z bananami (1 aile ol e B ’ il

punkt), trzy todzie z rybg (6 punktow) i 7 todzi z o 4o AS Ao an AD Ao o Ao
Ll R R R R

kwiatami (28 punktow). Przesuwa zatem swdj pionek o
35 (1+6+28) pdl na torze punktacji.

Wiecej taktyki:

Doswiadczonym graczom polecamy nastepujacy wariant, ktéry ogranicza losowos¢ przy dobieraniu kart
oraz czyni rozgrywke bardziej taktyczng: todzie dzieli sie na dwa stosy. Jeden ze stosow zawiera todzie z
handlarzami oraz todzie ze specjalnymi funkcjami (straznik, ztodziej, garkuchnia); drugi stos zawiera todzie
bez handlarzy, czyli te, na ktérych jest miejsce na handlarzy graczy. Oba stosy nalezy przetasowac, utozyc¢
zakryte obok planszy i oznaczy¢ odpowiednimi znacznikami. Na poczatku gry kazdy gracz dobiera 3 karty
ze stosu z kartami bez handlarzy oraz jedng karte z drugiego stosu. Dobierajgc nowa karte, gracz za
kazdym razem sam decyduje, czy chce wzig¢ karte, ktéra pozwoli mu wprowadzi¢ na plansze wtasnego
handlarza, czy siegnie raczej do drugiego stosu, w ktérym czekajag karty specjalne i mozliwosé¢ zdobycia
dodatkowych punktéw.

Ttumaczenie: Marcin ‘pomimo’ Szrama (www.Spiellust.net)
Sktad: Mirostaw ‘Tycjan’ Gucwa
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