Een spel van Vladimir Suchy

INLEIDING

1870. Eeuwenlang hebben zeilschepen de zeeén beheerst, maar nu begint de zegetocht van de stoommachine. Scheepsbouwers
experimenteren met nieuwe constructies en wedijveren om de notabele Blauwe Vlag, die aan het schip uitgereikt wordt dat de Atlantische
Oceaan het snelste oversteekt. Deze inspanningen blijven niet verborgen voor de Grootmachten in de wereld. Enkel imperia met sterke
handels- en militaire vioten hebben een kans om tegen hun vijanden op te boksen. Een waarlijk opwindende tijd voor werfbezitters.

Richt een scheepswerf op. Bouw een vioot. Toon de wereld dat jouw schepen de snelste, veiligste en beste zijn.

OVERZICHT * Bemanning. Elk bemanningslid {: =
Je sluipt in de rol van een werfbezitter. Jouw doel is om binnen de e s Ll nodig-Derenigg ' ' / ‘ﬁ /
|

g " uitzondering is de kapitein, die
aangegeven tijd de beste schepen te construeren. Van zodra jouw s : 3

.. ! zich op elke willekeurige plaats :
afgewerkte schepen de werf verlaten, worden zij grondig onderzocht Ny

leA d del ‘ fi i Jii t besli . mag ophouden. ledere bijkomende \
en zullen de aandelen van jouw firma stijgen. Jij moet beslissen of je kapitein geldt als officier en ieder

snelle handelsschepen, zeestomers of kleine zeiljachten zal bouwen, 5 e j, p—
van deze bijkomende kapiteins heeft = -“!ﬂ

terwijl je steeds de bonussen in het achterhoofd moet houden, die : by, .
een eigen kajuit nodig.

jou door geheime regeringsopdrachten te wachten staan.
* 24 kapiteins

* 24 kooplieden

SPELMATERIAAL * 24 soldaten o = -
* Tweedelig speelbord. e 24 kanalen , waarin jouw schepen die ;} d
* 4 werfborden , waarop men zijn schepen bouwt. de werf verlaten, hun maidentrip £ @'
ondernemen. i

* 8 actiefiches . [
* 2 x 12 regeringsopdrachten in twee sta- &=

¥ -::} : 5 pels.
‘ i D Ry
CD W__FH T h’ i_" * 48 arbeidskrachten , waarmee je jouw

schepen doeltreffender kan bouwen.

* 104 scheepstegels , waarmee men zijn schepen bouwt. Een scheeps-« 14 goederentreinen  zijn met grondstoffen beladen,
tegel is hetzij een boeg, een middenstuk of een achtersteven. die je verkopen of ruilen kan. ﬁ |
De middenstukken zijn er in twee verschillende stapels
(onderscheiden rugzijden). ”.

* 4 x 5 spelfiguren — 3 figuren waarmee acties
gekozen worden, 1 puntenteller en i |

1 scheepsfiguur om in de kanalen te varen. 'ﬂ
* 5 markers om beurten en acties te tonen. ;
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|

i

* Geld in 40 munten van 1 of 5 Gulden.

* Spelregels .

e Uitrusting . Elk uitrustingsdeel heeft
een bepaalde inbouwplaats nodig.
Wanneer er op een scheepstegel,
niet zulke inbouwplaats afgebeeld
is, kan de uitrusting daar niet wor-
den bevestigd (zie afbeeldingen).
De hoeveelheid van de uitrus-
tingen is onbegrensd.

Zouden er stukken van een be-
paalde soort tekort zijn, neem
dan iets als vervanging (bv.
munten of paperclips).

* 24 zeilen

® 24 schoorstenen

* 24 scheepsschroeven
* 24 lastkranen

e 24 kanonnen
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ledere speler ontvangt het volgende spelmateriaal:

1) Werfbord.
2) Puntenteller en scheepsfiguur.

3) 1 figuur bij drie of vier spelers. Of 3 figuren bij twee
spelers.

4) Een goederentrein, die alle drie soorten grondstoffen omvat.
5) 6 Gulden.

6) Regeringsopdrachten, willekeurig op verdekte wijze uitgedeeld.
ledere speler ontvangt 3 groene en 3 blauwe
opdrachten.

1) Stapel ‘goederentreinen’

2) Beschikbare goederentreinen |
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3) Stapel ‘boeg’

-
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4) Stapel ‘middenstuk’
5) Stapel ‘achtersteven’

6) Beschikbare
scheepstegels

7) Cirkel ,uitrusting
herstellen*

8) Marker ,uitrusting
herstellen”

9) Kruis ,bemanning inhuren*

10) Marker
.bemanning inhuren*

11) Zeshoek ,grondstoffen-
handel*

12) Marker ,handel”

13) Uitrusting

De overige opdrachten en speelfiguren gaan weer in de speeldoos.

Je mag jouw regeringsopdrachten op elk moment bekijken, maar ze
voor de andere spelers geheim houden. Al het andere in het spel

is publieke informatie (Gulden, uitrusting, bemanning, arbeids-
krachten, kanalen, scheepstegels) en moet steeds zo liggen, dat
alle spelers alles goed kunnen zien.

SPEELBORD

Het speelbord bestaat uit twee delen. Leg beide delen in het midden
van de tafel aan elkaar (hetzij verticaal hetzij horizontaal).

Leg de diverse spelmaterialen op het speelbord:

1. De vier verschillende sets scheepstegels (volgens rugzijdes
sorteren) worden in vier stapels gescheiden gemixt. Van de beide
kaartenstapels ‘middenstuk’ maak je 1 stapel, waarbij je de grotere
stapel op de kleinere legt. Je krijgt zo dus 3 stapels scheepsdelen:
boeg, middenstuk en achtersteven. Elke stapel leg je verdekt
op het overeenkomstige veld op het speelbord.

2. De bovenste 10 kaarten van de kaartenstapel ‘middenstuk’ leg je
open op de 10 velden van het speelbord onder deze stapel.

3. De bovenste 5 kaarten van de boegstapel leg je open op de
5 velden van het speelbord onder deze stapel. Ook met de
achterstevenstapel ga je op dezelfde wijze te werk.

4. Mix de stapel van de goederentreinen en leg haar verdekt op
het overeenkomstige veld. Ook hier leg je de bovenste 5 kaarten
open op de velden daaronder, precies zoals bij de scheepsdelen.

14) Tijdspoor
15) Tijdmarker

16) Kanaalstapel

17) Beschikbare kanalen

18) Actiespoor

19) Leidende actiefiche
op het startveld

20) Actiefiches

21) Munten

22) Puntenspoor

23) Puntentellers
van de spelers

24) Bemanning
25) Arbeidskrachtenspoor

26) Marker ,arbeidskracht
aannemen*

27) Arbeidskrachtenkaartjes
28) Aanwerver

29) Ingenieur



Ten slotte doe je met de stapel van de kanalen hetzelfde
(de stapel wordt hier rechts naast de uitgelegde kaarten
gelegd).

5. ledere speler zet zijn puntenteller op het veld ,0“ van
het puntenspoor.

6. Uitrusting- en bemanningmarkers komen in de voorraad,
op de aan de rand van het speelbord aangeduide plaatsen.

7. Het geld komt in de bank in het midden van het actiespoor.

8. Leg de actiefiches op het actiespoor, van welke de
startopstelling op het speelbord is gemarkeerd.

9. De actiefiche subsidies ontvangen = 1
wordt enkel bij vier spelers gebruikt. Als je met
twee of drie speelt, leg je de tegel terug in de
doos. In een spel met vier spelers, komt de tegel
‘subsidies ontvangen’ op het veld %, *

-
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10. De overige actiefiches komen willekeurig verdeeld te liggen
op de velden tussen de gemarkeerde velden.

D ESW.ERPF

11. De tijdmarker komt op het tijdspoor, in overeenstemming
met het spelersaantal.

12. De marker Bemanning inhuren komt in een willekeurig gekozen
kwart van het groene kruis. Eveneens leg je de marker Uit-
rusting herstellen in een willekeurig gekozen segment van de
bruine cirkel. De marker Handel leg je evenwel op het
aangeduide veld van de zeshoek (zie afbeelding).

13. De marker Arbeidskracht aannemen komt op een willekeurig ge-
kozen segment van het roodbruine, ovalen arbeidskrachtenspoor.

14. De arbeidskrachtenkaartjes sorteer je volgens rugzijde in twee
stapels. Mix de stapel met donkerbruine rugzijde en leg ze open
in willekeurige volgorde rondom het arbeidskrachtenspoor
(voor jouw eerste spel is het aangewezen dat je de kaartjes zo
sorteert dat zich in elke groep van drie hetzij een groene
aanwerver hetzij een bruine ingenieur bevindt).

15. Bij drie of vier spelers neem je de kaarten met de lichtbruine
rugzijde en leg je elk ervan open op zijn precieze tegenhanger
op het arbeidskrachtenspoor. Bij twee spelers worden enkel
de kaartjes met donkerbruine rugzijde gebruikt.

SPELVERE®SOR

De spelers zijn na elkaar aan de beurt, beginnend bij een willekeurig
bepaalde startspeler en dan volgens de wijzers van de klok. In je
beurt zoek je een beschikbare actie op het actiespoor uit.

Deze actie zal je iets geven, wat je bij de scheepsbouw helpt.

In je volgende beurt, zal je deze kaart voor alle anderen kaarten
plaatsen en een andere actie kiezen. Dit wordt later nog

nauwkeurig beschreven.

Wanneer je in jouw beurt een schip afwerkt, wordt het voor zijn
maidentrip in het kanaal geplaatst, in welke het punten voor
snelheid, bemanning, uitrusting of veiligheid krijgt.

Door het uitvoeren van spelersbeurten zullen de actiefiches
verder rondom het actiespoor worden verplaatst. Van zodra de
leidende actiefiche op het startveld is beland, schuif je de
tijdmarker één veld naar beneden en gaat het spel verder.

Het spel eindigt van zodra de tijdmarker het veld . heeft bereikt
(het kan voortijdig eindigen als men geen scheepstegels meer heeft).
Er worden dan nog bonuspunten voor regeringsopdrachten toe-
gekend. De speler met de hoogste puntenscore wint.

SPEELBEURT
Jouw beurt heeft 5 stappen:

1. Verplaats de actiefiche van jouw vorige beurt naar
de plaats vooraan.

2. Kies een nieuwe actie.
3. Incasseer je inkomsten.

4. Voer je gekozen actie uit. (Je mag in deze stap facultatief
6 Gulden betalen, om precies één bijkomende actie uit te
voeren).

5. Wanneer je één (of meer) schip (schepen) afgewerkt hebt, maak
je met jouw nieuwe schip (schepen) een maidentrip (pas
daardoor ontvang je punten).

ledere stap wordt hierna in detail verklaard. Weliswaar zal je
eerste beurt enigszins anders verlopen:

DE EERSTE BEURTEN (bij drie of vier spelers)

In hun respectieve eerste beurten slaan de spelers stap 1 over en
beginnen meteen met de keuze van een actie. Hun respectieve mo-
gelijke acties en de potentiéle inkomsten worden door de actiekeuze
van de speler(s) voér hen beinvioed.

OPMERKING: Jouw speelfiguur dient om de door jou gekozen actie
te markeren. Er zijn weliswaar 3 figuren in elke spelerskleur, maar
slechts 1 ervan wordt bij het spel met drie of vier spelers gebruikt.
Leg in dat geval de andere beide figuren terug in de speeldoos.

&

De startspeler kiest dus gewoon een actie (stap 2), waarbij hij

zijn figuur op de gekozen actiefiche plaatst. De startspeler ontvangt
geen inkomsten (stap 3). Hij voert de gekozen actie onmiddellijk uit
(stap 4) en mag voordien of nadien voor zichzelf een bijkomende
actie kopen, als hij wil. Daarmee eindigt vermoedelijk zijn beurt, doch
als hij echter een schip afwerkt, maakt de startspeler daarmee nog
een maidentrip (stap 5).

De tweede speler mag zijn figuur op een willekeurige actiefiche zetten,
behalve op de reeds door de startspeler genomen actie. De volgorde
is belangrijk: de tweede speler incasseert inkomsten van 1 Gulden,
wanneer zijn figuur op een actiefiche achter de fiche van de startspeler
staat. Hij ontvangt geen inkomsten, wanneer zijn figuur voor de figuur
van de startspeler staat. De tweede speler voert ten slotte zijn gekozen
actie in stap 4 uit (en eventueel een bijkomende actie), wat hem
mogelijkerwijze tot een maidentrip dwingt (stap 5).

De beurten van de derde (en vierde) speler zijn gelijkaardig. ledere
speler zoekt een onbezette actiefiche uit, waarop hij zijn figuur zet
en incasseert 1 Gulden voor elke figuur die op een fiche voor zijn
eigen gekozen fiche staat. Stappen 4 en 5 verlopen zoals bij een
normale beurt en worden verder hierna gedetailleerd uitgelegd.

Nadat de laatste speler zijn eerste beurt beéindigd heeft, is de start-
speler opnieuw aan de beurt. Tot aan het einde van het spel beginnen
vanaf nu alle beurten met stap 1 en worden ze normaal afgehandeld.
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Rood kiest ,Bemanning inhuren” en krijgt 1 Gulden,omdat geel zich
op een fiche voér hem bevindt. De door groen bezette fiche levert
geen Gulden op voor rood, omdat zij achter de door rood gekozen
fiche ligt




SREILMET TWEE SPELERS

In een spel met twee spelers gebruik je alle drie figuren in jouw
kleur om je acties te markeren. Twee figuren duiden jouw acties

' van de vorige beurten aan en de laatste figuur duidt de actie aan,

die je in de actuele ronde gebruikt.

Zoals in een spel met drie of vier spelers, onderscheidt de eerste
beurt van het spel zich van de andere normale beurten.

De startspeler kiest een actiefiche van het actiespoor en zet twee
van zijn figuren daarop (stap 2). Hij heeft geen inkomsten (stap 3).
Stappen 4 en 5 zijn normaal (die hierna meer gedetailleerd
uitgelegd worden).

De tweede speler kiest een willekeurige actiefiche, uitgezonderd
de reeds door de startspeler gekozen actie. Op zijn gekozen actie
zet de tweede speler twee van zijn figuren. Hij incasseert 1 Gulden
wanneer zijn fiche achter de fiche van de startspeler ligt, maar hij
ontvangt geen inkomsten wanneer zijn fiche vooér de actiefiche van
de startspeler ligt. Stappen 4 en 5 zijn normaal.

De startspeler kiest nu één van de nog vrije actiefiches en zet zijn
resterende figuur daarop. Hij ontvangt 1 Gulden voor elke bezette
fiche, die voor zijn zojuist gekozen fiche ligt (het speelt geen rol of
vreemde of eigen figuren op deze fiches staan).

Stappen 4 en 5 zijn normaal.

De tweede beurt van de tweede speler, verloopt in dezelfde zin.

Nadat iedere speler twee beurten heeft gehad, gaat het spel normaal
verder waarin elke speler zijn beurt met stap 1 begint.

Rood kiest ,Bemanning inhuren“ en ontvangt 3 Gulden, omdat er zich
3 bezette fiches bevinden voér deze door rood gekozen actiefiche.

Nu wordt het tijdom de stappen van een normale beurt precies
te beschrijven.

1) DE VOORDIEN GEKOZEN ACTIEFICHE VOORAAN LEGGEN

In een spel met drie of vier spelers, begin je jouw beurt met het
Opnemen van je figuur en jouw actiefiche te verplaatsen naar het
eerste vrije veld van het actiespoor vaor alle andere actiefiches.
Anders gezegd: de actiefiche, die je in jouw vorige beurt gekozen
had, wordt de nieuwe leidende actiefiche.

Bijzonder geval: het is denkbaar, dat jouw figuur reeds op de
leidende actiefiche stond. Zelfs dan verplaats je de fiche,

en wel één veld naar voren.. Dit geval kan enkel maar bij de
startspeler intreden en ook slechts in diens eerste normale beurt.

Terugvallen: In zeldzame gevallen, kan de laatste actiefiche

zo ver achter liggen, dat hij door de leidende actiefiche ingehaald
wordt. Er moet altijd minstens één veld direct voor de

leidende actiefiche vrij blijven. Zou de leidende fiche dus

direct achter de laatste fiche gelegd worden, plaats je de

de laatste fiche één veld vooruit (zou dit veld al bezet zijn,

dan zet je ook de daarvoor liggende fiche één veld vooruit

en zo verder).
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Voordien gekozen actiefiche naar voren leggen bij 3 spelers

In een spel met twee spelers, verplaats je de fiche die je in jouw
voorlaatste beurt had gekozen: neem de fiche met jouw twee
spelfiguren en zet ze op het volgende vrije veld voor alle andere
tegels op het actiespoor. Neem je beide figuren terug en plaats één
daarvan naast jouw figuur, die op de actiefiche van jouw laatste

(= vorige) beurt staat.

Je hebt nu één figuur in de hand, die je in stap 2 kan inzetten.
Je beide andere figuren markeren jouw laatste beurt;
de actie van je voorlaatste beurt ligt nu op de leidende plaats.

Voordien gekozen actie naar voren plaatsen bij 2 spelers

2) EEN ACTIE KIEZEN

Nu kies je een beschikbare actie uit. Je keuze is evenwel
als volgt beperkt:

* Je mag de leidende actiefiche niet kiezen (de fiche, die
je zonet naar voren hebt verplaatst).

* Je mag geen fiche kiezen, waarop zich nog figuren bevin-
den.

* Je moet in de positie zijn om de gekozen actie ook uit
te voeren.

Plaats jouw figuur op de gekozen fiche.

OPGELET: in een spel met.drie of vier spelers, heeft men de keuze
uit 4 acties. Bij twee spelers, zijn er 3 acties waaruit je kan kiezen.

3) INKOMSTEN

Je ontvangt inkomsten wanneer je een actiefiche uitzoekt,
die niemand sedert lange tijd gekozen heeft.



Wanneer je jouw figuur op een fiche plaatst, die voor alle overige
figuren ligt, heb je geen inkomsten. Wanneer je jouw figuur echter
op een fiche plaatst, die achter andere figuren ligt, ontvang je

een Gulden per bezette fiche die zich véor de zonet door jou
gekozen actiefiche bevindt.

Wanneer je jouw figuur op een fiche plaatst, die achter alle overige
figuren ligt, heb je de mogelijkheid een bonus voor lege velden

te verwerven. Tel het aantal lege velden (dus deze zonder actie-
fiches) tussen jouw eigen en de volgende fiche vé6r jou (ongeacht
of deze vrij of bezet is). Telkens per 3 lege velden ontvang je

één Gulden (hierbij wordt niet afgerond: bij 6 legen velden ontvang
je twee Gulden, bij 5 lege velden ontvang je slechts één gulden).

Je ontvangt geen bonus voor lege velden, wanneer er zich één of
meer figuren op fiches achter jouw fiche bevinden.

Wanneer je de actie ,Kanaal huren“,,Grondstoffen kopen“ of ,Uit-
rusting herstellen“ kiest, ontvang je 2 Gulden, omdat twee fiches
vOOr deze actie bezet zijn. ,Uitrusting herstellen* of ,Kanaal huren*
levert je'niet meer dan één Gulden op, aangezien er slechts

één (twee) lege velden tussen deze en de volgende fiche

zijn. ,Grondstoffen kopen* (drie lege fiches) zou je een bonus

van 1 Gulden opleveren.

OPGELET VOOR HET SPEL MET TWEE SPELERS: wanneer je je
inkomsten berekent, tel je slechts het aantal bezette fiches. Je
ontvangt 1 Gulden per_bezette fiche, niet één per daarop staande
figuur. Een fiche telt als bezet, wanneer daarop één of twee figuren
staan, ongeacht of de figuren van jou of jouw tegenstander zijn.

4) ACTIES UITVOEREN

Nadat je desgevallend inkomsten hebt ontvangen, moet je jouw
gekozen actie uitvoeren. In het volgende hoofdstuk worden de
mogelijke acties nauwkeurig uitgelegd.

Wanneer je 6 Gulden betaalt, kan je een bijkomende actie uitvoe-
ren. Een bijkomende actie kan elke willekeurige actie zijn. Je kan
ook de actie kiezen, die je zonet in stap 1 naar voren gezet hebt.

Je kan ook een actie kiezen, die door een andere speler bezet is.
De enige actie die je niet mag kiezen, is degene die je daarnetin

stap 2 gekozen hebt (dus degene waarop jouw figuur staat).
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Je mag per beurt niet meer dan één bijkomende actie kopen.

Je bijkomende actie wordt niet met een figuur aangeduid. Zeg aan
je medespelers wat je wil doen, betaal 6 Gulden en voer de actie
uit.

Je kan jouw bijkomende actie voor of na jouw gewone actie uitvoe-
ren. Je betaalt voor jouw bijkomende actie op het moment dat je

ze uitvoert. Daarom is het niet mogelijk om voor de betaling van
een bijkomende actie, Gulden te gebruiken, die je precies met deze
bijkomende actie zou verdienen. Je kan evenwel Gulden, die je zo-
net in je gewone actiebeurt verdiend hebt, onmiddellijk uitgeven om
een bijkomende actie te betalen, mits de bijkomende actie als
tweede actie uitgevoerd wordt.

Je kan reeds in jouw eerste beurt een bijkomende actie kopen.

OPGELET VOOR HET SPEL MET TWEE SPELERS: De enige beper-
king voor jouw bijkomende actie is, dat het niet de zonet gekozen actie
mag zijn, dus degene met jouw enkele figuur daarop. De actiefiche,
waarop jouw beide figuren staan, mag je daarentegen wel als
bijkomende actie kiezen, indien je zou willen.

5) MAIDENTRIP (EERSTE VAART)

Een schip geldt als afgewerkt, wanneer het links een boeg, minstens
één middenstuk in het midden en rechts een achtersteven heeft,
zonder lege plaatsen daartussen. Wanneer je na stap 4 welk schip
dan ook afgewerkt hebt, moet deze jouw werf verlaten, en in jouw
kanaalsysteem getest worden. Je zal daarbij punten ontvangen voor
kenmerken van snelheid, bemanning, uitrusting en veiligheid.

De maidentrip wordt in een later hoofdstuk in detail beschreven.

Je moet niet in elke beurt een schip afwerken. Wanneer je aan het
einde van stap 4 geen afgewerkt schip hebt, eindigt jouw beurt
zonder maidentrip.

REGERINGSOPDRACHTEN
EN TIJDSPOOR

Bij elke beurt van een speler wordt één van de actiefiches naar het
begin van de rij verzet, zodat de actiefiches rondom het actiespoor
bewegen. Landt de leidende fiche op het startveld, dus het veld
onmiddellijk voor de donkere bocht, hebben de actiefiches een
ronde op het actiespoor afgelegd.

Wanneer een speler de leidende fiche op het startveld heeft gezet,
mag hij zijn beurt nog beéindigen. Daarna beweegt de tijdmarker
een veld naar beneden. Op dit moment kan het voorkomen dat de
speler een keuze uit zijn regeringsopdrachten moet maken.

Deze keuze is afhankelijk van het rondegetal en het aantal spelers.

Bij 4 spelers heeft ieder drie groene en drie blauwe opdrachten. Van
zodra de tijdmarker de ,,2“ bereikt (helft van het spel), moet iedere
speler twee groene en twee blauwe opdrachten afleggen.

Bij 3 spelers heeft ieder drie groene en drie blauwe opdrachten.
ledere speler moet een groene en een blauwe opdracht aan het einde
van de eerste ronde afleggen (marker op de ,2“) en opnieuw aan het
einde van de tweede ronde (marker op het niet gemarkeerde veld).

Bij 2 spelers heeft ieder drie groene en drie blauwe opdrachten. Op
het einde van de eerste ronde (helft van het spel) moet iedere speler
twee groene en twee blauwe opdrachten afleggen.

TER HERINNERING: Houd je regeringsopdrachten steeds verdekt,
zelfs degene die je weglegt.

Bij elk spelersaantal is het dus zo dat iedere speler de laatste ronde
nog maar twee regeringsopdrachten heeft, een groene en een blauwe.
Deze beide opdrachten kunnen aan het einde van het spel bijdragen
aan jouw totale puntenscore.
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ACTIES

SCHEEPSBOUW

T
WSS O het speelbord liggen 20 scheepskaarten klaar voor
de bouw: 5x boeg, 10x middenstuk, 5x achtersteven.

Je mag één, twee of drie scheepstegels in willekeurige combinatie
kopen.

Je betaalt de naast de gekochte scheepstegel aangeduide prijs

in Gulden (de tegels gans beneden kosten niets, deze in het midden
kosten 1, en deze in de beide rijen in de buurt van de stapels
kosten 2 Gulden).

Met scheepstegels worden schepen gebouwd. Een schip is afge-
werkt, wanneer het links een boeg en rechts een achtersteven heeft
én zich in het midden één of meer middenstukken bevinden, zonder
lege plaatsen daartussen. Een volledig schip moet minstens één
middenstuk bevatten.

Alle scheepstegels, die je koopt, moet je onderaan in jouw werf
leggen, volgens onderstaande regels:

* De gekochte tegels moeten op lege velden gelegd worden.

* Je mag tegels niet verplaatsen of opnieuw rangschikken. De
enige manier om in jouw werf plaats te maken, is door een schip
af te werken (afgewerkte schepen verlaten de werf echter niet
VOOr stap 5).

* Je mag alle lege plaatsen slechts dan opvullen, wanneer je
daarbij minstens één schip afwerkt.

* Je mag een tegel niet op een plaats leggen, waardoor het voor
de tegel onmogelijk is om nog een stuk van een afgewerkt schip
te worden. Het is echter wel toegelaten tegels zo te leggen, dat
met deze tegel pas dan een schip kan ontstaan, wanneer eerst
een ander schip afgewerkt (en daarmee verwijderd) wordt.

Merk op: het is niet noodzakelijk om scheepstegels zo te leggen,
dat ze reeds grenzen aan in jouw werf neergelegde tegels.

Je mag dus een schip ook in niet verbonden delen op jouw werf
leggen.
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In deze opening Tussen boeg  Achter deze
zijn enkel maar en achtersteven boeg is niet

Op deze plaats
zijn enkel maar

boegtegels kan hier geen genoeg plaats,  achtersteven-
toegelaten. middenstuk om nog een mid- tegels
meer inge- denstuk en een toegelaten.

voegd worden. achtersteven aan

te brengen.

Dat is toegelaten_. Wanneer de
beide schepen rechts en links
weg zijn, kan het middenstuk

tot een schip uitgebouwd
worden.

Dat is toegelaten. Wanneer het

schip rechts afgewerkt wordt,

wordt het uit de werf gehaald

en wordt een plaats vrijgemaakt
voor het afwerken van een
nieuw schip met de linkse
boeg.

Wanneer je in deze stap minstens één schip afgewerkt hebt, zal
het aan het eind van jouw beurt (verplicht) een maidentrip
maken.

TIP: De scheepstegels zijn verschillend. De kleine afwijkingen

in de illustraties zijn niet alleen opsmuk. Om meer over reddingsboeien,
reddingsboten, scheepslantaarns, kajuiten en inbouwplaatsen

te weten, lees je het hoofdstuk ,Maidentrip“.

Nadat je alle gekochte scheepstegels in je werf gelegd hebt,

vul je de op het speelbord vrijgekomen velden op.

Schuif eerst, wanneer nodig, de tegels op het speelbord in de
betrokken categorie zo naar beneden, dat enkel nog gans boven vrije
velden overblijven; deze vrije velden vul je van onder naar boven aan
met nieuwe tegels van de betrokken stapel. Hoe nieuwer de tegels
zijn, op des te duurdere velden zij dus liggen.

OPGELET: De twee reeksen van middenstukken worden afzonderlijk be-
handeld. Wanneer je dus 3 tegels uit één reeks neemt, zullen er

in deze reeks bovenaan drie vrije velden zijn, nadat de twee overige
tegels daar naar beneden verschoven werden. Nochtans worden

beide reeksen slechts met één kaartenstapel opnieuw aangevuld.

OPGELET: Wanneer je deze actie kiest, moet je minstens één scheeps-
tegel van het speelbord nemen. Heb je geen geld, moet je één of meer
kostenloze tegels nemen.

Je mag enkel maar tegels nemen die je ook volgens de voorschriften
kan plaatsen. Wanneer dit niet mogelijk is, mag je deze actie niet kiezen.

GRONDSTOFFEN KOPEN

‘"' Met deze actie koop je 1 van de 5 beschikbare goederen-
— treinen. Je betaalt het aangegeven totaal in Gulden
(de kaart helemaal onderaan in de reeks is gratis).

Schuif de tegels van de reeks naar beneden, zodat het vrije veld
gevuld wordt en leg een nieuwe tegel van de stapel op de bovenste
vrij gemaakte plaats (deze nieuwste tegel is dus de duurste).
Wanneer de stapel met tegels op is, mix je de afgelegde stapel en
maak je een nieuwe stapel.

TIP: Jouw goederentrein kan bij ,Grondstoffenhandel” tegen Gulden,
Uitrusting of Bemanning ingewisseld worden. Dat vergt echter een
eigen actie, die verder onderaan verklaard wordt.

" KANAAL HUREN

Met deze actie koop je 1 van de 5 beschikbare kanalen.
Je betaalt de aangegeven prijs in Gulden en legt de
kanaalkaart zo voor jou, dat ze jouw huidige kanaalsysteem uitbreidt.
Schuif de overige kanaalkaarten van de reeks op het speelbord naar
beneden, om het ontstane gat op te vullen en leg een nieuwe kaart van
de stapel op de bovenste vrij gemaakte plaats.

Wanneer de stapel met kanaalkaarten op is, verzamel je alle reeds
gebruikte (noteer wel voorafgaand hoeveel kanaalkaarten iedere speler
had), mix ze en vorm daarmee een nieuwe stapel.
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Zou dit je eerste kanaal zijn, plaats je jouw scheepsfiguur op één

van de plaatsen aan de rand van de kaart, zodat jouw boeg in het
kanaal ligt (alsof het schip al onmiddellijk daarin gevaren is). Hier

zal jouw maidentrip beginnen.

Elk nieuw kanaal moet zo aangelegd worden, dat minstens één zijde
aan de overige kanaalkaarten ligt. Je mag eenmaal gelegde kaarten
niet meer veranderen noch de vaarrichting of positie van jouw schip

veranderen.

entrip punten
te vinden wat

Je hebt kanalen nodig, om met jouw schip op je maid
te maken. Lees het desbetreffende hoofdstuk, om uit
de symbolen betekenen.

TIP: Het is belangrijk kanalen te kiezen, die goed bij het voor jou
gebouwde schip passen.



UITRUSTING HERSTELLEN

0 Met deze actie neem je een stuk uitrusting.
Vervolgens beweeg je de marker Uitrusting

herstellen één veld verder in uurwijzerzin op de bruine cirkel.

De marker toont dan het stuk uitrusting dat je gratis kan

verkrijgen. Wanneer je evenwel een ander stuk uitrusting wil

hebben, beweeg je de marker verder in uurwijzerzin de cirkel rond

en betaal je voor elke verdere stap 1 Gulden (een ander stuk dan het

gratis stuk, zal dus 1, 2 of 3 Gulden kosten, waarbij het duurste deel

datgene is dat de marker bij het begin toonde).

Neem het stuk uitrusting uit de voorraad.

Je bewaart de uitrusting in jouw werf. Het kan aan een afgewerkt
schip toegevoegd worden, van zodra het schip op een maidentrip
gaat. Wanneer het schip de werf verlaat, blijft haar uitrusting daar
tot het einde van het spel mee verbonden.

TIP: Uitrusting heeft een inbouwplaats nodig (zie terzake het
hoofdstuk ,Maidentrip“). Het is belangrijk scheepstegels en
uitrusting te kiezen, die tezamen passen.

BEMANNING INHUREN

Bemanning inhuren functioneert precies zoals
Uitrusting herstellen, doch hierbij beweegt de marker
in uurwijzerzin op de velden van het groene kruis. Drie van de velden
laten toe om Bemanningsleden aan te werven, het vierde veld laat
toe om een scheepsschroef te nemen.
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TIP: Zoals in de inleiding reeds verklaard werd, heeft elk schip een
kapitein nodig. Zorg ervoor dat je minstens één kapitein in je werf
hebt alvorens een schip af te werken. Zonder kapitein zal het schip
jou geen punten opleveren. leder bemanningslid buiten de kapitein
heeft een kajuit nodig. Wanneer je dus bijkomende bemannings-
leden op jouw schip wilt hebben, zorg je ervoor dat je scheeps-

tegels met kajuiten kiest.

@ Met deze actie ontvang je een arbeidskrachtenkaart.
— Arbeidskrachten laten toe om je bijkomende
uitrusting te herstellen, meer bemanningsleden aan te nemen,
meer bemanning of uitrusting op je schip onder te brengen of
volgens betere voorwaarden te kunnen inkopen.

ARBEIDSKRACHTEN AANNEMEN

Schuif vervolgens de marker in uurwijzerzin één veld verder op
het arbeidskrachtenspoor (de roodbruine ovaal). Zoals bij
Bemanning inhuren of Uitrusting herstellen kan je Gulden
uitgeven om de marker bijkomende velden op het spoor te
verschuiven (1 Gulden per veld), tot je op het gewenste veld
aangekomen bent.

D ESW.ERPF

Elk veld komt overeen met drie arbeidskrachten. Neem het gewenste
arbeidskrachtkaartje.

OPGELET: Bepaalde arbeidskrachten vereisen een toeslag:
wanneer je een ingenieur (bruine kaart) of een aanwerver (groene
kaart) neemt, moet je één Gulden betalen. Deze betaling is op de
kaart en in de bijlage aangegeven.

Je mag geen arbeidskrachten van dezelfde soort nemen als je reeds
hebt (het is dus toegestaan, bij wijze van voorbeeld twee aanwervers
te hebben, wanneer deze onderscheiden vaardigheden hebben).

Je arbeidskrachten leg je open voor je neer. Zij zullen tot het einde
van het spel voor jou werken en jou de voordelen brengen die aan
het einde van deze spelregels, in de bijlage, in detail verklaard zijn.

GRONDSTOFFENHANDEL

Met deze actie ruil je één goederentreinkaart in.

Voor elke grondstof op deze trein beslis je, of je
ze voor Gulden verkoopt, of tegen uitrusting of bemanning inruilt.
Wanneer je geen goederentreinkaarten hebt, kan je deze actie
niet kiezen.

Je begint de actie met de marker in uurwijzerzin één veld verder te
zetten op de handelszeshoek. Daarmee worden de actuele grondstof-
prijzen vastgelegd (Je kan de marker niet met betalingen verder
verschuiven).

Zoek één van jouw goederentreinen uit. Bij elke wagon in de trein,
beslis je of je deze lading voor de door de marker aangeduide prijs
verkoopt, of je deze lading omruilt tegen één van de zaken die in het
midden van de zeshoek afgebeeld zijn.

Je moet bij elke wagon niet voor dezelfde handeling kiezen.

In tegendeel: Je mag geen twee wagons voor dezelfde handel,
bemanning of uitrusting gebruiken.. Heb je bij wijze van voorbeeld
twee ladingen kool, kan je één voor een scheepsschroef en één
voor een schoorsteen inruilen, maar niet beide voor telkens één
schoorsteen. Je mag evenwel één of beide ladingen voor Gulden
verkopen. Leg het goederentreinkaartje daarna af.

TIP: Eén van de sleutels tot succes is om te achterhalen wanneer
men beter herstelt of aanneemt, en wanneer men beter uitrusting
of bemanning inruilt.

-"'\ SUBSIDIES ONTVANGEN
"‘-\_h. Deze actie geldt enkel in een spel met vier spelers.
—  Wanneer je deze actie uitvoert, ontvang je 2 Gulden

uit de bank.

MAIDENTRIP (EERSTE VAART)

Wanneer je een schip afwerkt, beéindig je de beurt met een
maidentrip. Jouw schip is nu klaar om je punten op te leveren.

Wanneer je meerdere schepen afgewerkt hebt, zal elk schip op
zich een maidentrip uitvoeren. Jij beslist over de volgorde,
waarin jouw schepen gewaardeerd worden.

Een afgewerkt schip heeft links een boeg, één tot zeven midden-
stukken en rechts een achtersteven. Alle tegels moeten onmiddellijk
aan elkaar liggen, zonder gaten daartussen. Een schip dat nog

niet zou zijn afgewerkt, mag de werf niet verlaten.

UITRUSTING EN BEMANNING

Uitrusting en bemanning zullen pas aan jouw schip toegevoegd
worden wanneer het afgewerkt is. Uitrusting en bemanning, die op
op een schip gebruikt zouden zijn, blijven op dit schip en kunnen
later niet meer op een ander schip ingezet worden.

Je kan enkel uitrusting en bemanning toevoegen, die zich reeds in
jouw werf bevinden. Je mag geen zaken uit de voorraad nemen.
Het aanbrengen van zaken op jouw schip kost geen actie.

Elk schip moet een kapitein hebben. Hij heeft geen kajuit nodig.
Wanneer je bijkomende kapiteins op je schip zet, behoren deze tot de
officieren, die ieder een eigen kajuit nodig heeft. Elk stuk uitrustingl
heeft een inbouwplaats nodig.

UITZONDERING: bepaalde arbeidskrachten (handarbeiders) laten je
toe om bijkomende bemanningsleden zonder kajuit of stukken uitrusting
zonder inbouwplaats in te zetten. Handarbeiders worden in de bijlage
beschreven.

Let op dat scheepsschroeven, lastkranen en kanonnen bijzondere
inbouwplaatsen nodig hebben. Bij wijze van voorbeeld mag een last-
kraan niet aan een inbouwplaats van een kanon gezet worden. Zeilen
en schoorstenen gebruiken niettemin dezelfde soort inbouwplaats en
kajuiten kunnen willekeurige bemanningsleden herbergen.
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Aan elke inbouwplaats mag maximaal één stuk uitrusting bevestigd
worden. Elke kajuit kan maximaal één bemanningslid herbergen.

Je moet niet per se in 1 beurt alle nodige inbouwplaatsen en kajuiten
op je schip plaatsen. Je kan uitrusting en bemanning immers ook
voor later bewaren.

SNELHEID

Nu is het tijd om de snelheid van jouw schip te bepalen.
Schepen zijn er in twee categorieén:

* Een schip met minstens één schoorsteen en een scheeps-
schroef heeft een basissnelheid van 4. Elke bijkomende
uitrusting zeil, schoorsteen of scheepsschroef verhoogt de
snelheid telkens met 1.

* Een schip zonder schoorsteen en/of zonder scheepsschroef
heeft een basissnelheid van 1. Elke scheepsschroef en elk
zeil verhoogt de snelheid met 1. Per twee schoorstenen
wordt de snelheid met 1 verhoogd.

VOOR HET TOT WAARDERING KOMT

1. Je schip moet een kapitein hebben (deze heeft echter geen
kajuit nodig).
2. Je kanaalsysteem moet zo lang zijn, dat je schip (resp. je

scheepsfiguur) bij volle kracht in de richting van de boeg kan
kan varen zoals hieronder beschreven.

Een schip, dat aan één of beide van deze vereisten niet voldoet,

levert geen punten op. Men geeft het geen uitrusting noch bemanning
mee, aangezien deze anders toch verkwist zouden zijn geweest.

Het schip verlaat de werf niet, maar verdwijnt daarentegen uit het spel.
Het telt ook niet mee voor de regeringsopdrachten aan het einde van
het spel.

OPGELET: Een schip zonder schoorsteen, zonder scheepsschroef

en zonder zeil kan gewaardeerd worden, zolang het een kapitein heeft.
Het heeft dan de snelheid 1, waardoor het slechts 1 veld in jouw
kanaalsysteem beweegt.

TIP: Zorg ervoor dat bij het afwerken van je schip, je dus een
kapitein en een kanaal bezit.

WAARDERING

Als jouw schip aan de boven genoemde vereisten heeft voldaan,
worden 4 criteria nagekeken:

* Bemanning

* Kanonnen en lastkranen

* Snelheid

* Resultaat van de maidentrip

Deze criteria zijn op jouw scheepswerfbord opgesomd. Schuif
je puntenteller bij elk criterium verder overeenkomstig de punten
die je voor het betrokken criterium hebt verdiend.

BEMANNING
Voor elk bemanningslid (inclusief de kapitein) ontvang je 1 punt.

KANONNEN EN LASTKRANEN
Je ontvangt per lastkraan 2 punten. Je ontvangt per kanon 2 punten.

SNELHEID

Je ontvangt zoveel punten als de snelheid van het schip bedraagt
(zoals hiervoor uitgelegd).

RESULTAAT VAN DE MAIDENTRIP

Nu is de tijd gekomen om het anker te lichten. Verscheidene regerings-
vertegenwoordigers komen naar jouw kanaal, om het commerciéle
potentieel, het militaire nut en/of de veiligheid te beoordelen.
Bovendien is er nog interesse of jouw schip snel genoeg is, om

voor de Blauwe Vlag te solliciteren, het ereteken, dat past bij het
snelste transatlantische lijnschip.

Om je schip te testen en je maidentrippunten te verzamelen,

schuif je de scheepsfiguur door jouw kanaal, zijnde één veld per
snelheidspunt, dat jouw schip bezit. Je moet de totale snelheid van

het schip benutten. Op elk veld moet het achtersteven van jouw schip
precies aanduiden, van waar het gekomen is. Je mag de scheeps-
figuur niet opnieuw naar een veld brengen, dat je reeds doorkruist hebt.
Wanneer je een splitsing bereikt, kan je daar willekeurig zwenken,
doch echter niet opnieuw in de kanaalarm, uit dewelke je reeds
gekomen bent.

Terwijl je schip door het kanaal vaart, vaart het over verschillende
velden met symbolen. Elk veld toont een afgevaardigde, die een
een bepaald aspect van jouw schip test:

Deze afgevaardigde geeft je 1 punt voor iedere soldaat
en 1 punt voor elk kanon

Deze afgevaardigde geeft je 1 punt voor iedere koopman
en 1 punt voor elke lastkraan

Deze afgevaardigde geeft je 1 punt voor elke scheeps-
lantaarn.

Deze afgevaardigde geeft je 1 punt voor elke reddings-
boot .

Deze afgevaardigde geeft je 1 punt voor elke reddings-
boei.

Wanneer je meermaals op hetzelfde type van afgevaardigde belandt,
ontvang je telkenmale de punten. De velden Blauwe Vlag functio-
neren evenwel anders.

Wanneer je op een veld Blauwe Vlag komt, ontvang je

1 punt voor elk veld, dat je scheepsfiguur bij deze eerste

vaart tot nu toe heeft afgelegd . In het geval dat je reisroute
over meer dan één veld Blauwe Vlag gaat, telt enkel de laatste
(derhalve kan het door het Blauwe Vlag bereikte puntenaantal van
je schip maximaal gelijk zijn aan de snelheid, dat slechts te bereiken
is, wanneer een veld Blauwe Vlag aan het einde van de testroute
ligt).
Deze test beéindigt de waardering van je schip — voorlopig. Neem
jouw schip (inclusief haar uitrusting en bemanning) uit je werf.
Laat ze voor jou op tafel liggen, want het kan jou aan het einde van
de waardering nog punten opleveren voor jouw regeringsopdrachten.

De scheepsfiguur blijft op het veld, waar ze gestopt is. Zorg

ervoor dat jouw achtersteven precies aanduidt, uit welke richting ze
kwam. Jouw volgende maidentrip zal precies op dit veld beginnen
(in het geval dat de figuur zich op een splitsing bevindt, moet je nog
niet beslissen, op welke kanaalarm de testrit van je volgende schip
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zal plaatsvinden. Niet alleen duidt de boeg aan, waar de volgende
vaart zal langsgaan, maar de boeg duidt ook aan, in welke kanaalarm
de volgende vaart in geen enkel geval zal plaatsvinden).

Wanneer je scheepsfiguur naar een nieuwe kanaaltegel beweegt,
verwijder je steeds de zopas gepasseerde tegel uit je kanaalsysteem.
Je gebruikte kanaaltegels blijven tot het speleinde als stapel voor

jou liggen (het kan zijn dat een regeringsafgevaardigde je punten
voor gebruikte kanaaltegels oplevert. Zelfs wanneer je zulke
regeringsopdracht niet hebt, zou je jouw kanaaltegels moeten
verzamelen om de andere spelers voor de gek te houden).

WAARDERINGSVOORBEELD: Het schip
krijgt 4 punten voor bemanning (1 kapitein,
2 kooplieden en 1 soldaat) en 4 punten
voor uitrusting (1 kanon en 1 lastkraan).
Het heeft een snelheid van 7. Dat geeft

15 punten.

Nu gaat het op een maidentrip.

Het levert 2 x 4 punten op voor reddings-
boeien, 3 punten voor kooplieden en last-
kranen en 6 punten in de strijd om de Blauwe
Vlag (let op, dat enkel dat laatste Blauwe Vlag-
veld gewaardeerd wordt). Dat geeft 17

punten voor de maidentrip.

Het totale aantal punten van dit schip is 32.

V66r de maidentrip

OPGELET: Wanneer bij het verwijderen van een zonet bevaren ka-
naaltegel ook andere tegels niet meer met de actuele tegel verbonden
blijven, worden deze ook verwijderd. Zulke tegels tellen echter niet mee
bij jouw bevaren kanaaltegels, zodoende dat zij op een afzonderlijke
aflegstapel komen, direct naast de voorraadstapel der kanaaltegels.

De enige kanaaltegels, die in jouw kanaalsysteem blijven liggen,

zijn deze, die je met een toekomstige maidentrip nog met jouw

schip bereiken kan.

Na de maidentrip

EINDE VAN HET SPEL

Elke keer, wanneer de actiefiches een ronde rondom het actiespoor
afgelegd hebben, wordt de tijdmarker één veld naar beneden
verzet. Van zodra de tijdmarker het laatste veld bereikt, is het
spel ten einde. Tot dat ogenblik, had iedere speler een complete
beurt voor elk van de 23 velden op het actiespoor.

Het spel kan ook vroeger eindigen, wanneer je geen scheepstegels
meer hebt. Wanneer de laatste boeg, achtersteven of middenstuk-
tegel wordt opengelegd, eindigt het spel voortijdig.

OPGELET: De stapel van middenstukken bestaat uit twee op elkaar
gelegde tegelstapels. Zijn alle tegels van het bovenste deel opge-
bruikt, betekent dat niet dat er geen middenstukken meer zijn. Men
vult dan eenvoudig de ontstane lege velden met de resterende tegels
van de stapel.

Het is niet mogelijk, dat buiten de scheepstegels enig ander
spelmateriaal uitgeput is. Zou een dergelijke stapel opgebruikt
zijn, mix je gewoon de gebruikte kaarten of tegels opnieuw tot een

—o—

nieuwe stapel en speel je verder. Wanneer er markers of Gulden
tekort zouden zijn, neem je ergens iets als vervanging daarvoor.

Zou het spel vervroegd eindigen, speelt men nog zolang verder, tot
iedere speler hetzelfde aantal beurten heeft gehad. De speler rechts
van de startspeler zal dus de laatste beurt uitvoeren.

Ongeacht wie het spel beéindigt, heeft iedere speler nog één laatste,
actie, en dus een laatste kans om een schip af te werken.

SLOTACTIE

Beginnend bij de startspeler krijgt iedere speler nog een laatste

actie. Je mag kiezen welke actie je uitvoert, ongeacht wiens figuren
erop staan, en ongeacht welke actie je daarvoor uitgekozen had.

Het is dus ook mogelijk, dat meerdere spelers dezelfde actie uitvoeren.
Je slotactie verloopt op dezelfde wijze als stap 4 van een normale
beurt..
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Wanneer je door jouw slotactie één of meer schepen afwerkt,
voer je met deze nog een maidentrip uit, precies zoals in een
normale beurt.

Het is bij de slotactie echter niet toegelaten, nog een bijkomende
actie te kopen.
SCHIP AFWERKEN

Nadat iedere speler een slotactie gehad heeft, krijgt iedereen ook
nog een laatste kans om een schip af te werken (beginnend bij de
startspeler). Wanneer je met slechts één tegel geen schip meer kan
afwerken, gaat de beurt naar de volgende speler.

Wanneer je nog maar één scheepstegel nodig hebt, om nog een

schip te kunnen afwerken, kan je deze op de gewone manier kopen:

de prijs betalen, de tegel nemen, de tegels naar beneden schuiven
zodat het vrij gekomen veld wordt opgevuld, en een nieuwe tegel
leggen op het bovenste veld.

Maak met je afgewerkte schip een maidentrip en verzamel de
punten hiervoor.

OPGELET: Het is ook nog mogelijk scheepstegels te kopen

(opnieuw als normale scheepsbouwactie of als laatste kans om een
schip af te werken) wanneer geen scheepstegels meer voorhanden zijn.
Zou het soort tegel, dat je nodig hebt, niet meer ter beschikking zijn,
ontvang je deze soort gratis. Neem een eenvoudig vervangmiddel om
een boeg, middenstuk of achtersteven aan te duiden. Een op die wijze
aan jouw schip toegevoegde ,scheepstegel” telt niet als inbouwplaats,
noch cabine, noch veiligheidsplaats, maar telt wel mee voor de
berekening van jouw scheepslengte.

REGERINGSOPDRACHTEN EN HANDELAARS

Nadat iedere speler een laatste kans gehad heeft om een schip af te
werken, leggen alle spelers hun regeringsopdrachten open en
ontvangen de aangegeven punten.

Sommige arbeidskrachtkaarten (handelaars) brengen bonuspunten
op, die nu gewaardeerd worden.
HET SPEL WINNEN

De speler met de meeste punten wint. Bij een gelijkstand, wint
degene met de meesten Gulden.

WAARDERINGSVOORBEELD REGERINGSOPDRACHTEN EN KOOPLIE DEN
Blauwe regeringsopdrachten: 12 punten (4 zeilparen)

Groene regeringsopdrachten: 10 punten (2 schepen va

Arbeid skrachten: 5 punten (1 + 3 door staal en 1 door ste

n 6 tegels)

enkool)

Dank aan: Ehefrau Katka, Petr Murmak, Petr Holub,

Een spel van Vladimir Suchy
lllustraties: Milan Vavro
Grafisch design: Filip Murmak
Tekst: Filip van Neuman

Nederlandse vertaling: Sven Talboom
www.forumfederatie.be / www.forummortsel.be

Jirka Bauma, dilli, Vodka, Roneth, Eliffe, Lumir,
Ese, Rumun, Milo§, Markéta, Lucka und Robert
Polakovi, Eklp, Slavek, Brettspielclub Paluba, Club
Korunka, Brettspielclub Brno.
Bijzondere dank aan:

La a Smejkal en Vlaada Chvatil.
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DE WERF

BIJLAGE
ARBEID SKRACHTEN

Arbeidskrachten geven je de mogelijkheid een actie effectiever te
benutten of je schip meer uitrusting of bemanning te geven. Er zijn
verschillende soorten arbeidskrachten, die zich van elkaar onder-
scheiden door een verschillende kleur. Wanneer je een arbeidskracht
in dienst neemt, profiteer je tot het einde van het spel van diens vaar-
digheid, die je telkens mag gebruiken als de situatie zich voordoet.

De vaardigheden van je arbeidskrachten zijn cumulatief. Als je dus
bijvoorbeeld meerdere ingenieurs bezit, krijg je ook meer extra
stukken als je de actie Uitrusting herstellen  uitvoert.

Je mag vrijwillig aan de vaardigheden van je arbeidskrachten verza-
ken of ze slechts gedeeltelijk benutten (lees het onderstaande
voorbeeld onder ,Tuiger”).

INGENIEUR

Wanneer je dergelijke kaartje neemt

(bij een actie Arbeidskrachten aan-

nemen), moet je een toeslag van 1

1 Gulden betalen. Wanneer je

niet betalen kan, moet je een
andere arbeidskracht aannemen.

Altijd, bij de actie Uitrusting herstellen , laat deze je toe om
als ingenieur een bijkomend stuk uitrusting te nemen, zoals dit
op het kaartje is aangegeven.

VOORBEELD: Stel je eens voor. Je hebt twee inge-
nieurs (+1 lastkraan en +1 zeil), en de marker
LUitrusting  herstellen” ligt bij het kanon. Wanneer
je nu ,Uitrusting herstellen“ kiest, schuif je de
marker naar de schoorsteen. Dit betekent dat je
gratis een zeil, een lastkraan en een schoorsteen
krijgt. Wanneer je 1 Gulden betaalt,

kan je de marker naar de lastkraan schuiven en zoud en
er zo twee lastkranen en een zeil worden ontvangen.

+1 lastkraan

+1 zeil

AANWERVER

Wanneer je dergelijk kaartje neemt,
moet je een toeslag van 1 Gulden
betalen. Wanneer je niet betalen
kan, moet je een andere
arbeidskracht aannemen.

Wanneer je Bemanning inhuurt , mag je aanwerver altijd
gratis een bijkomend bemanningslid (of een scheepsschroef)
nemen, zoals op het kaartje is aangegeven.

HANDELAAR

Een handelaar laat je toe om de aan-
gegeven grondstof aan een hogere
prijs te verkopen, wanneer je de
Grondstoffen-handel benut.

Bij elke grondstof zijn er twee

handelaarniveaus. Je kan de

handelaar van hoger niveau (I) pas

nemen, wanneer je al een handelaar
hebt van het eerste niveau (I). De voordelen worden opgeteld.

VOORBEELD: Je kan de niveau 2- staalhandelaar
pas aannemen, wanneer je de niveau 1-staalhan-
delaar bezit. Wanneer je de niveau 1-staalhande-
laar bezit, ontvang je elke keer 1 bijkomende Gul-
den, wanneer je staal in de handel verkoopt. Heb
je de niveau 1- en de niveau 2-staalhandelaars
bekomen, krijg je 2 bijkomende Gulden voor staal.

Staal: niveau 1

Staal: niveau 2
Een handelaar levert je bovendien een bonuspunt op . Deze
punten ontvang je aan het einde van het spel.

HANDARBEIDER

Een handarbeider laat je toe,
bemanning of uitrusting op een schip
te plaatsen, zonder daarvoor een kajuit
of een inbouwplaats nodig te hebben.
Behalve bij de scheepsschroef, kan je
door een handarbeider telkens twee
van de aangegeven soort toevoegen.
(Je kan slechts één scheepsschroef
bijkomend bevestigen).

Deze delen komen echter niet uit de algemene voorraad, maar wel
uit de voorraad van jouw werf.

OPGELET: met de +1 scheepsschroef-handarbeider

kan men tot twee scheepsschroeven aan een schip

hebben: één aan de correcte inbouwplaats en de +1 scheeps-
andere door middel van de handarbeider aangebracht. gcproef

STUURMAN

Je reeds afgewerkte schip ontvangt een +1-bonus
op de snelheid.

TUIGER

Je afgewerkte schip ontvangt een +1-bonus op
de snelheid per paar zeilen op je schip. Bereken
eerst de snelheid zoals gewoonlijk; dan tel je de bonus daarbij.

OPGELET: Je moet deze bonus niet voor elk paar zeilen bijtellen.
Wanneer je schip bijvoorbeeld 4 zeilen heeft, kan je de tuiger daarbij
gebruiken om ofwel een +2-bonus, een +1-bonus of zelfs helemaal
geen bonus bij te tellen (het zou bijvoorbeeld kunnen dat je bewust

de complete bonus niet wil hebben, omdat je kanaalsysteem te kort is).

BOEKHOUDER

Wanneer je de marker voor Uitrusting herstellen

of Bemanning inhuren  verschuift, kan je deze gratis
één of twee velden verder schuiven (daardoor kosten drie van de
mogelijke velden niets; het vierde zou slechts 1 in plaats van 3 Gul-
den kosten).

VOORMAN

Wanneer je de marker voor de actie Arbeidskrachten
aannemen verschuift, kan je deze tot maximum 3
bijkomende velden gratis verder schuiven.

REGERINGSOPDRACHTEN

Je afgewerkte, gewaardeerde schepen blijven ook de na de
maidentrip voor jou op tafel liggen. Op het einde van het spel wordt
je ganse vloot gewaardeerd, waardoor je bijkomende punten kan
verwerven door de regeringsopdrachten. Denk eraan dat uitrusting
en bemanning die zich nog op je werf zouden bevinden, geen punten
meer opleveren.

TER HERINNERING: Afgewerkte schepen, die niet voldoen aan de
vereisten om een schip te kunnen waarderen, zoals in het hoofdstuk
over de maidentrip beschreven, worden gedemonteerd en worden
niet gewaardeerd voor je regeringsopdrachten.

Bij aanvang het spel heb je drie opdrachten van elke kleur ontvangen,
maar bij het speleinde heb je alleen nog maar één blauwe en één

groene opdracht (zie ook het hoofdstuk ,Spelverloop®).
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Je ontvangt 3 punten per paar

dat bestaat uit een lastkraan en

een koopman in je vloot. Last-
kraan en koopman moeten zich

op één en hetzelfde schip bevinden,
om als paar te tellen.

Je ontvangt 3 punten voor elk
paar dat bestaat uit een soldaat
en een kanon in je vioot. Soldaat
en kanon moeten zich op één en
hetzelfde schip bevinden, om

als paar te tellen.

Je ontvangt 3 punten voor elk
paar zeilen in je vloot.

De beide zeilen moeten zich wel
op €én en hetzelfde schip be-
vinden, om als paar te tellen.
(Wanneer je dus drie zeilen op

Wanneer je meer dan één koop-
man hebt, ontvang je 2 punten
voor iedere bijkomende koopman
in je vioot

(5 kooplieden leveren je
bijvoorbeeld dus 8 punten op).

Wanneer je meer dan één soldaat
hebt, ontvang je 2 punten voor
iedere bijkomende soldaat in je
vioot.

Je ontvangt 3 punten voor iedere
officier in je vloot, doch je krijgt
geen punten voor je kapiteins.
(Heb je bijvoorbeeld dus drie
schepen en in totaal 7 kapiteins
daarop, zijn drie daarvan kapitein

Je ontvangt 6 punten voor elk

schip in je vloot, dat minstens

1 zeil, minstens 1 schoorsteen
en minstens 1 scheepsschroef
heeft.

OPGELET: Een schip met telkens
twee of meer van deze uitrustingen is toch maar
6 punten waard.

Je ontvangt 8 punten voor elk schip
in je vloot, dat minstens 1 koopman,
minstens 1 soldaat, minstens 1 last-
kraan en minstens 1 kanon bezit.

Je ontvangt punten voor zoveel
mogelijk verschillende stukken
uitrusting of bemanningsleden in je
vloot, conform de tabel op de kaart.
Er zijn 8 verschillende soorten,
namelijk scheepsschroef, schoor-

één schip en één zeil op een ander schip

hebt, levert je dat slechts 3 punten op. Heb

je op beide schepen telkens twee of op één
schip alle vier zeilen, zouden het 6 punten zijn.)

en tellen ze niet.
De andere vier zijn officieren en leveren je
12 punten op.)

steen, zeil, lastkraan, kanon,
koopman, soldaat en officier (een kapitein telt
hierbij niet mee).

Je ontvangt 3 punten voor elk
paar schoorstenen in je vioot
Beide schoorstenen moeten zich
op één en hetzelfde schip
bevinden, om als paar te

tellen.

Je ontvangt punten conform

het aantal reddingsboeien

in je vloot, af te lezen in de
puntentabel op de kaart.
(Bijvoorbeeld zes reddingsboeien
leveren 12 punten op.

Elke reddingsboei boven de zes, levert
bijkomend één punt per reddingsboei op.)

Je ontvangt punten conform
het aantal scheepslantaarns
in je vloot, af te lezen in de
puntentabel op de kaart.

Je ontvangt punten conform
het aantal reddingsboten

in je vloot, af te lezen in de
puntentabel op de kaart.

Je ontvangt punten conform
het aantal schepen in je vioot,
af te lezen in de puntentabel
op de kaart.

Je ontvangt 3 punten voor elke
scheepsschroef in je vioot.

Je ontvangt punten conform

het aantal schepen in je vloot,
die precies uit vijf scheepstegels
bestaan, af te lezen in de
puntentabel op de kaart
(Bijvoorbeeld: drie zulke schepen

leveren je 15 punten op).

lantaarn).

Je ontvangt punten conform
het aantal schepen in je vloot,
die precies uit zes tegels
bestaan, af te lezen in de
puntentabel op de kaart.

Je ontvangt punten conform
het aantal schepen in je vloot,
die uit minstens zeven tegels
bestaan, af te lezen in de
puntentabel op de kaart.

Je ontvangt 5 punten voor elk
schip in je vioot, dat alle drie
veiligheidskenmerken bevat
(dus minstens één reddings-
boei, minstens één reddings-
boot en minstens één scheeps-

OPGELET: Een schip met twee reddings-
boeien, twee reddingsboten en twee scheeps-
lantaarns is evenwel slechts 5 punten waard.

Je ontvangt 4 punten voor elk
van je benutte kanaalkaarten
(deze liggen in een stapel voor
jou, zoals bij de maidentrip
beschreven werd).

Je ontvangt punten conform
het aantal scheepstegels in je
vloot, af te lezen in de punten-

tabel op de kaart (respectievelijk
16 of meer, 19 of meer, 22 of meer)

Je ontvangt 1 punt voor iedere

arbeidskracht tot in totaal vier.

Voor iedere arbeidskracht boven de

vier, ontvang je 2 punten per kracht

(wanneer je het spel dus met

zeven arbeidskrachten beéindigt,
zijn deze 10 punten waard).

Je ontvangt 2 punten voor elk
blauw-, geel- of oranjekleurig
arbeidskrachtenkaartje.

Je ontvangt punten op grond van
het aantal verschillende soorten
arbeidskrachten in je werf, af te
lezen in de puntentabel op de
kaart.. Elke soort arbeidskracht
heeft een andere kleur
(geel, oranje, blauw, groen of bruin). In de
betekenis van deze regeringsopdracht gelden
de handelaars van een hoger niveau als een
andere soort dan deze van het lagere niveau.



