Andreas Seyfarth

Poszukiwacz ztota czy gubernator? Plantator czy budowniczy?
W ktéra role weielisz sie w nowym $wiecie?
Bedziesz posiadal najlepiej prosperujace plantacje?
A moze wzniesiesz najokazalsze budynki?
Cokolwiek wybierzesz, cel bedzie zawsze ten sam: odnies¢ sukces i zdoby¢
najwigksze uznanie!

CEL GRY Cel gry

Rozgrywka toczy si¢ kilkanascie rund. W kaidej rundzie gracz bedgcy W kazdej rundzie wybieracie
gubernatorem wybiera jedna z siedmiu postaci. Dzigki temu, wszyscy kolejno, kolejne postacie i wykonujecie
mozecie wykona¢ akcj¢ przypisana tej postaci. Po wykonaniu akeji przez ostatniego przypisane im akdje.

gracza kolejny gracz wybiera jedna z szesciu postaci i tak dalej.
Przyktad: po wybraniu plantatora mozecie umiesci¢ na swoich wyspach plantacje, Wznosicie budynki i uprawiacie
z ktérych zbiory przetworzycie na towary dzigki nadzorcy. Wytworzone dobra
mozecie pézniej sprzedaé na targowisku, korzystajac z ustug kupca, albo wysta¢
statkami na Stary Kontynent, dzigki przywilejom kapitana. Za pieniadze ze
sprzedazy, wykorzystujac budowniczego, mozecie wznie$¢ budynki w miescie.

plantacje, produkujecie towary,
ktére pézniej sprzedajecie lub
wysylacie statkami na Stary

Kluczem do wygranej jest jak najlepsze wykorzystanie akeji i przywilejéw postaci, Konojeeat

ktére beda pojawiac si¢ w kolejnych rundach gry w réznej kolejnosci.

Zwyciezy ten, kto zdobedzie najwigcej punktéw zwyciestwa. Zwycigza ten, kio zbierze

ZAWARTOSC PUDELKA

Gra podstawowa: Rozszerzenie I: Nowe budynki
5 plansz graczy - kazda zawiera wyspe i miasto (kazde z dwunastoma - 2x 12 malych bezowych budynkéw
polami) oraz skrécone opisy dziatania postacis - 2 duze bezowe budynki
(fioletowe miejsca na kolonistow)

najwiecej punktéw zwyciestwa.

1 plansza gtéwna - z miejscami na potozenie budynkéw i pienigdzy;

1 karta gubernatora - wskazujaca gracza rozpoczynajacego rundg; Rozszerzenie II: Szlachcic

8 kart postaci - plantator, burmistrz, budowniczy, nadzorca, - 2x 6 matych bezowych budynkéw
kupiec, kapitan oraz dwéch poszukiwaczy zlota; - 1 duzy bezowy budynek,
49 budynkéw -5 duzych bezowych budynkéw (zajmujqcych - 2 mate rézowe budynki
2 migjsca), 2x 12 matych bezowych budynkéw, (rude micjsca na kolonistow/

20 budynkéw produkcyjnych; szlacheicow)
- 20 szlachcicéw (czerwone

58 zetonéw plantacji -8 kamieniotloméw 1 50 plantacji: 8x kawa,
zZnaczniki)

9x tytoni, 10x kukurydza, 11x cukier, 12x indygo
1 statek kolonistéw - przywozacy kolonistdws Zetony obu rozszerzen nie sa
5 statkéw - do przewozenia towaréw na Stary Kontynent potrzebne do gry ze standardowymi

1 targowisko - do sprzedazy wytworzonych towardw; zasadami.

100 kolonistéw - okragle brazowe znaczniki; o N N S

50 znacznikéw towaréw - 9x kawa (ciemny brgz), 9x tytoi (jasny brgz), i rozszerzent znajdziesz na str. 12.
10x kukurydza (zdfte), 11x cukier (biate) oraz
11x indygo (niebieskie); Uwaga! Wszelkie okreslenia

50 zetonéw punktéw - sze$ciokaty: 31x 1 punkt i 19x 5 punktéw; »kolejno” w tej instrukgji oznaczaja:

54 zetony dublonéw - okragle: 46x 1 dublon oraz 8x 5 dublonéw; »zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara’!
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PRZYGOTOWANIE DO GRY (GRA PODSTAWOWA; 3-5 GRACZY)

Umies¢ plansze gléwna na srodku stotu. Grajac bez rozszerzeri lub z Rozszerzeniem I ul6z ja tak, aby widoczna byta strona
z 76tta ramka. Grajac z Rozszerzeniem II uléz planszg strona z ruda ramka ku gérze. Nastgpnie potdz na niej wszystkie
budynki na miejscach dla nich przeznaczonych. Doktadny opis ulozenia budynkéw podczas gry z Rozszerzeniem I znajduje
si¢ na str. 12.

Posortuj wszystkie 54 dublony wedtug ich wartosci i potéz je na miejscu oznaczonym jako bank (patrz ponizej).

Nastepnie przekaz kazdemu graczowi:

* 1 plansze gracza, ktdrg kazdy kladzie przed soba na stole

* dublony (pienigdze wykorzystywane w tej grze) w zaleznosci od ilosci graczy:

- 3 graczy: po 2 dublony; - 4 graczy: po 3 dublony; - 5 graczy: po 4 dublony
(llos¢ posiadanych dublonéw jest jawna. Przechowujcie je na rézy wiatréw na swoich planszach, abyscie zawsze mogli szybko
sprawdzic ile pieniedzy majq pozostali gracze.)

* 1 zeton plantacji. Przed przystapieniem do gry wybierz w dowolny sposéb gracza rozpoczynajacego. Daj mu karte
gubernatora oraz jeden zeton plantacji indygo, ktéry umiesci (odkryzy) na dowolnym z 12 pél na swojej wyspie. Nastepnie,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, przekaz pozostalym graczom:

- przy grze w 3 osoby: drugiemu graczowi jedna plantacje indygo, a trzeciemu jedna plantacj¢ kukurydzy;

- przy grze w 4 osoby: drugiemu graczowi jedna plantacj¢ indygo, a trzeciemu i czwartemu po jednej plantacji kukurydzy;

- przy grze w 5 oséb: drugiemu i trzeciemu graczowi po jednej plantacji indygo, a czwartemu i pigtemu po jednej plantacji
kukurydzy.

Pozostate elementy umies¢ tak, jak pokazano na ponizszej ilustragji.

(Uwaga! Przedstawia ona rozktad elementow dla rozgrywki w 4 osoby)

Punkty zwyciestwa (w dwich grupach): Wszystkie 8 zetonéw kamienioloméw (odkryte)

- dla 3 graczy: 75 punktéw

- dla 4 graczy: 100 punktéw

- dla 5 graczy: wszystkie 126 punktéw. Wez 4, 5 albo 6 zetonéw plantacji (0 jeden wigcej niz liczba graczy)
z zakrytych stoséw i umies¢ je odkryte obok planszy.

Wszystkie pozostale zetony plantacji (dobrze potasowane, zakryte)

Karty postaci

-3 graczy: wszystkie karty za wyjatkiem
obu poszukiwaczy (= 6 kart);

- 4 graczy: wszystkie karty za wyjatkiem
Jjednego poszukiwacza (= 7 kart);

- 5 graczy: wszystkie 8 kart;

Trzy statki

- 3 graczy: statki o fadownosci
4, 5 i 6 miejsc;

- 4 graczy: statki o fadownosci
5, 6 i 7 miejsc;

- 5 graczy: statki o fadownosci
6, 7 i 8 miejsc;

Wiszystkie znaczniki towaréw

(pigc oddzielnych grup)
Targowisko

Statek kolonistéw
z 3, 4 lub 5 kolonistami na pokladzie

(liczba réwna liczbie graczy)

Brazowe znaczniki kolonistéw
(zgrupowane poza planszq)

- 3 graczy: 55 znacznikéw

- 4 graczy: 75 znacznikéw

- 5 graczy: 95 znacznikéw

Umies¢ wszystkie niewykorzystane

elementy w pudetfeu.
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‘\f praywileju. Nie mozne réwniez wykorzystywaé Kuzni.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy si¢ przez kilkanascie rund (okofo 15), a kazda z nich przebiega
w ten sam sposdb. Zatézmy, ze posiadasz kartg gubernatora, wigc zaczynasz runde:
wybierz dowolna kartg postaci i poldz ja obok swojej planszy. Jako pierwszy wykonaj
akcje zwiazana z wybrang postacia i skorzystaj z jej przywileju. Nastgpnie gracz
siedzacy po twojej lewej stronie wykonuje akcj¢ zwiazang z ta postacia (nie moze
Jjednak skorzystaé z przywileju), itd. Kontynuujcie w ten sposéb do czasu, kiedy
wszyscy mieliscie szans¢ wykonad raz akeje¢ danej postaci. Cykl wykonywania przez
was akeji zwigzanych z dang postacia bedziemy nazywac faza (np. faza kapitana).
Teraz kolej na gracza siedzacego po lewej stronie gubernatora: wybiera jedna
z pozostalych sze$ciu kart postaci i ktadzie ja obok swojej planszy. Teraz to on jako
pierwszy (a nie ty, gubernatorze!) wykonuje akcj¢ przypisana danej postaci i korzysta
z jej przywileju. Podobnie jak poprzednio, wszyscy pozostali gracze moga kolejno
wykona¢ raz akej¢ tej postaci (ale nie mogg skorzystaé z przywileju). Runda konczy
si¢, gdy wszyscy wybraliscie juz karty postaci i wykonaliscie zwiazane z nimi akeje.
Po zakoriczeniu rundy, wez z banku i potéz po jednym dublonie na kazdej z trzech
niewykorzystanych kart postaci, a wykorzystane karty odl6z na miejsce obok
planszy. W kolejnej, nowej rundzie, gubernatorem bedzie gracz siedzacy po twojej
lewej stronie (przekaz mu kartg gubernatora Puerto Rico).

Karty Postaci

Kazda posta¢ umozliwia graczowi, ktéry ja wybral, skorzystanie z przywileju jej

przypisanego oraz wykonanie odpowiedniej akgcji, natomiast wszyscy pozostali

gracze moga wykona¢ tylko akeje zwigzang z ta postacia (wyjgtkiem jest poszukiwacz
zlota).

Podstawowe zasady:

» Zawsze otrzymujesz wszystkie dublony lezace na wybranej przez ciebie karcie
postaci, jako dodatek do przywileju i akeji, ktére sa do niej przypisane.

* Wybierajac kartg¢ postaci, wykonujesz zwiazang z nig akcj¢ jako pierwszy,
a dopiero pézniej moga wykonac ja kolejno pozostali gracze.

* Jesli jest twoja kolej, zawsze musisz wybra¢ postad i zabra¢ jej karte, ale mozesz
zrezygnowac zaréwno z korzystania z jej przywileju, jak i ze zwiazanej z nig akgji.
Pozostali gracze moga oczywiscie zawsze skorzysta¢ z akeji tej postaci.

* Wykonanie akcji przypisanej do karty postaci jest opcjonalne (wyjgtkiem jest
kapitan). Wykonujesz akcjg tylko wtedy, gdy jeste$ w stanie i gdy tego chcesz.

e Karta postaci lezy przed graczem, ktéry ja wybral, do korica rundy. Zaden inny
gracz nie moze wybra¢ ponownie tej karty w tej samej rundzie.

PLANTATOR (faza plantatora = tworzymy nowe plantacje na wyspie)

Jesli wybierzesz t¢ posta¢, zabierz jeden z odkrytych zetonéw plantacji albo
kamieniotom (korzystajgc z przywileju) i umies¢ go na dowolnym pustym miejscu
wiejskiej czgsci swojej wyspy. Nastgpnie kazdy kolejny gracz moze wzia¢ jeden
z odkrytych zetonéw plantacji (ale nie kamieniotom, chyba ze posiada Kuznig) i utozy¢
go na wiejskiej czesci swojej planszy, itd. Gdy wszyscy zakoncza wykonywanie akgji,
odtéz niewykorzystane odkryte zetony plantacji poza pole gry. Nastgpnie wez nowe
plantacje z zakrytych stoséw i uzupelnij nimi wolne miejsca obok planszy gtéwne;.
Pamigtaj, ze musi by¢ ich o jedna wiecej niz liczba graczy.

Uwagi:

- Pamietajcie o specialnym dziataniu budynkéw: Hacjenda, Kuznia oraz Przytutek.

- Jesli liczba zakrytych zetondw jest niewystarczajgea do przygotowania puli odkrytych plantacji
dla kolejnej tury, najpierw uzupetnij miejsce zetonami z zakrytych stoséw, a pézniej utwirz
nowe zakryte stosy z nalezycie potasowanych plantacji, odrzuconych w poprzednich rundach.
Jesli i to nie wystarczy, niektdrzy nie bedg mogli wzigd plantacyi, gdy przyjdzie ich kolej.

- Sposéb utozenia zetondw plantacji oraz kamieniotomdw na planszy nie ma zadnego znaczenia.

- Plantacje i kamieniofomy potozone na planszy bedg na niej lezeé do kotica gry. Nie mozna ich
usungc!

- Jesli masz zajete wszystkie 12 pdl na wyspie, w kolejnych fazach plantatora nie mozesz braé
zetondw plantacji, ani kamieniotomdw.

- Jesli wyczerpaly si¢ zetony kamieniolomu, plantator nie moze diuzej wykorzystywaé swojego

Gl S s e Tl B LA

(7 S fecos Crefnr

PRZEBIEG GRY

Gubernator rozpoczyna runde

i pierwszy wybiera postad. Wszyscy
kolejno wykonujecie akcje
zwiazana z dana postacia.

Nastepnie gracz siedzacy z lewej
strony gubernatora wybiera posta¢
i wszyscy kolejno wykonujecie
odpowiednia akgje, itd.

Na koniec rundy gubernator
bierze z banku 3 dublony

i kladzie po jednym na kazdej
niewykorzystanej karcie postaci,
po czym przekazuje karte
gubernatora graczowi po swojej
lewej stronie.

Rozpoczyna si¢ nowa runda.

KARTY POSTACI

- wszyscy kolejno wykonujecie
akcje zwiazana z dang postacia
(wyjqtek: Poszukiwacz),

- przywilej nalezny jest wylacznie
graczowi, ktéry wybrat dana

postac.

Akcja:

Wszyscy kolejno
bierzecie plantacje
i umieszczacie je na
swoich planszach.
Przywilej:
Plantator moze
wzia¢ kamieniolom
zamiast plantacji.

Na koniec rundy plantatora: ul6z
nowy zestaw odkrytych plantagji.
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Akgcja:

Wszyscy
otrzymujecie
kolonistéw.
Przywilej:

Burmistrz otrzymuje
Jjednego koloniste
wiecej.

Przyktad dla czterech graczy:

f— > burmistrz

j——— drugigracz
—

trzeci gracz

E—> czwarty gracz
s

burmistrz

_b———> drugi gracz

Burmistrz otrzymuje facznie
trzech kolonistow (jednego

w ramach przywileju), drugi
gracz dwéch, a trzeci i czwarty
po jednym.

Kazdy moze rozmiesci¢ wszystkich
swoich kolonistéw (nowych

i aktualnie posiadanych).

Na koniec fazy burmistrza: umies¢
na statku nowych kolonistéw.

Akgja:
Wszyscy mozecie
wznie$¢ po jednym

budynku.

Przywilej:
Budowniczy placi
Jjeden dublon mniej.

Koszt budowy moze by¢
zmniejszony przez aktywne
kamieniotomy.
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BURMISTRZ (faza burmistrza - przyplywaja nowi kolonisci)

Zetony plantacji, budynkéw i kamienioloméw maja narysowane 1 - 3 okregéw.
Zatrudnienie kolonisty to czynno$¢ polegajaca na polozeniu znacznika kolonisty
na pustym okregu na zetonie lezacym na planszy. Mozecie zatrudnié¢ po kilku
kolonistéw w jednej fazie burmistrza. Zeton, na ktérym lezy z co najmniej
jeden kolonista, uwazany jest za ,aktywny”. Tylko aktywne zetony umozliwiaja
korzystanie z przywilejéw na nich opisanych. Zetony puste nigdy!

Burmistrz, korzystajac ze swojego przywileju, zatrudnia jednego kolonist¢ spoza
planszy (nie ze statku!). Nastgpnie rozdaje, rozpoczynajac od siebie, wszystkim
graczom, kolonistéw ze statku. Kazdy kolejno dostaje od burmistrza po jednym
koloniscie, az statek zostanie oprézniony.

Mozecie umieszcza¢ nowych kolonistéw na pustych okregach dowolnych zetonéw
lezacych na waszych planszach. W tej fazie mozecie réwniez przemieszcza¢ pomigdzy
zetonami kolonistéw, ktérych zatrudnili$cie wezesniej oraz przenosi¢ ich z plazy
na zetony. Jesli nie macie juz pustych okregéw na swoich zetonach, potézcie
kolonistéw na plazy, obok rézy wiatréw. Tam beda oczekiwaé na faz¢ burmistrza
w kolejnej rundzie.

Jako swdj ostatni obowiazek, burmistrz umieszcza nowych kolonistéw na statku
kolonistéw. Ci koloniéci beda dostgpni dopiero w kolejnej rundzie. Liczba
kolonistéw, ktéra nalezy umiesci¢ na statku, jest réwna lacznej liczbie wolnych
okregéw na budynkach znajdujacych si¢ na planszach wszystkich graczy (puste
okregi na zetonach plantacji i kamienioloméw nie sq brane pod uwage!).

Pamigtaj rowniez, ze minimalna liczba kolonistow, ktérych trzeba umiesci¢ na
statku, jest réwna liczbie graczy.

Uwaga:

- W wigkszosci praypadkéw, podczas fazy burmistrza, wszyscy przemieszczajq swoich kolonistéw
w tym samym czasie. Jesli ktos stwierdzi jednak, ze jego wybdr zalezec bedzie od sposobu
rozmieszczenia kolonistéw przez innego gracza, rozmieszczanie musi zaczql burmistrz, a po
nim kolejno pozostali.

- Jesli burmistrz zapomni (a pozostali gracze mu nie przypomna) umiescié nowych kolonistéw na
statku, to nalezy na nim polozy¢ tylko minimalng liczbe kolonistéw.

- Jesli w zasobach ogdlnych (poza statkiem) nie ma juz kolonistéw, burmistrz nie moze skorzystad
ze swojego praywileju.

- Mozecie umieszczac kolonistéw na plazy jedynie wtedy, kiedy nie macie juz wolnych miejsc na
swoich zetonach. Jesli posiadacie ,,puste okregi”, musicie wumiesci¢ tam kolonistéw w pierwszej
kolejnosci. Moze sig to dziac oczywiscie jedynie w fazie burmistrza.

BUDOWNICZY (faza budowniczego = kupujemy budynki)

Jesli wybierzesz tg postaé, mozesz wznies$¢ jeden budynek, ptacac
za niego o jeden dublon mniej (korgystajgc z przywileju), niz
wynosi zwykly koszt jego budowy (liczba w okregu). Zakupiony
zeton budynku pot6z na jednym z pustych pél w dolnej czgéei
(reprezentujqcej miasto) swojej planszy. Budynki ,duze” wymagajaq Koszz  Punkty
dwoch pdl sasiadujacych w pionie. Kiedy budowniczy dokona i
zakupu, pozostali gracze moga kolejno, wznosi¢ po jednym

budynku.
Uwaga! Kazdy moze postawi¢ tylko jeden budynek w fazie budowniczego!

Dokladny opis wszystkich budynkéw wraz z przywilejami ich posiadania znajduje sig
na koricu instrukci.

Kamieniotomy

Kaidy posiadany przez ciebie aktywny kamieniolom moze zmniejszy¢ koszt
wzniesienia budynku o 1 dublon. Maksymalna obnizka ceny reprezentowana jest
przez liczbg kamienioloméw u géry gléwnej planszy gry. I tak: budynki z pierwszej
kolumny moga by¢ zakupione maksymalnie o 1 dublon taniej, budynki z drugiej
kolumny maksymalnie o 2 dublony taniej, budynki z trzeciej o 3, a z czwartej
0 4 dublony taniej.
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Przyktad: jesli masz 3 aktywne kamieniotomy, zaptacisz 1 dublon za Kuznie,
3 dublony za Biuro handlowe, 5 dublonéw za Port oraz 7 dublonéw za Ratusz.

Uwaga:

- Pamigtajcie o specjalnym dziataniv budynky Uniwersytetu.

- Jesli budowniczy nie kupi budynku, nie przystuguje mu 1 dublon (praywilej).

- Po zapetnieniu wszystkich 12 miejsc na planszy nie mozecie dalej rozbudowywaé swojego
miasta. Nie jest tez mozliwe postawienie duzego budynku na ostatnim wolnym polu.

NADZORCA (faza nadzorcy = zbieramy uprawy i przetwarzamy je na towary)

W fazie nadzorcy wszyscy kolejno otrzymujecie (spoza planszy) znaczniki towaréw
w liczbie odpowiadajacej waszym zdolnosciom produkcyjnym. Otrzymane
znaczniki towaréw potéicie na swoich planszach, na rézy wiatréw (0bok pienigdzy),
tak aby byly widoczne dla wszystkich.

Szerszy opis ,zdolnosci produkcyjnej” znajdziesz na str. 8, w rozdziale ,,Budynki
produkcyjne’.

Ostatnia czynnoscia, ktéra wykonuje nadzorca (jako praywilej), jest zabranie spoza
planszy jednego znacznika towaru i postawienie go na swojej rézy wiatréw. Musi
to by¢ towar tego samego typu, co jeden z wytworzonych przez niego w tej fazie.

Uwaga:

- Pamietajcie o specjalnym dziataniu budynku Przetwdrns.
- Jesli znaczniki ktdregos rodzaju wyczerpiq sig, towar tego rodzaju si¢ nie produkuje.

- Jesli nadzorca nie wyprodukowat zZadnego towaru, nie moze skorzystac ze swojego przywileju.

KUPIEC (faza kupca - sprzedajemy towary na targowisku)

Jesli wybierzesz t¢ posta¢, mozesz sprzeda¢ doktadnie jeden znacznik
towaru na targowisku. Jako Kupiec otrzymasz o 1 dublon wigcej
(w ramach przywileju), niz jest to wskazane na karcie targowiska.
Nastgpnie wszyscy pozostali kolejno moga sprzeda¢ dokladnie po
jednym towarze za ceng wskazana na karcie targowiska. Faza kupca
koniczy si¢, gdy kazdy miat mozliwos¢ (lub w trakcie swej kolejki nie byt
w stanie) sprzedaé towar na targowisku albo wtedy, kiedy targowisko
jest petne.

Podczas sprzedazy obowiazuja nastgpujace zasady:

- Targowisko posiada 4 miejsca na przechowanie towaréw. Jesli nie ma juz miejsca
na kolejne towary, nie mozecie juz nic wigcej sprzedac.

- Mozecie sprzedawac jedynie takie towary, ktérych nie ma jeszcze na targowisku
(wyjqtek: Biuro handlowe).

Ostatnia czynnoscia, ktora musi wykona¢ kupiec w swojej fazie, jest przeniesienie
towaréw z targowiska do zasobéw ogélnych, jesli targowisko jest petne (zajete sq
wszystkie cztery miejsca). Jesli na koniec fazy kupca na targowisku leza mniej niz
cztery znaczniki, pozostawia je tam do nast¢pnej tury (w ten sposéb bedzie trudniej
sprzedac towary w kolejnej fazie kupca. Bedzie mniej wolnego miejsca, a restrykcje
dotyczqce rodzajéw towaréw weigz obowiqzujq).

- Jesli kupiec nie sprzeda zadnego towaru, nie 0trzymu]e 1 dublonu (prazywilej).

- O ile mozna ,sprzedaé” na targowisku kukurydze, tak nie otrzyma si¢ za nig zaplaty.
W pewnych okolicznosciach ma to jednak sens, np. gdy sprzedajgcy posiada Duzy targ albo
Jjest kupcem.
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Akgja:

Wszyscy
otrzymujecie
znaczniki towaréw
spoza planszy.
Przywilej:

Nadzorca otrzymuje
jeden znacznik
wiecej.

Uwaga: nadzorca jest ,najbardziej
niebezpieczng” postaciq w grze. Musicie
uwazac, wybierajqgc tg postac, aby nie
pomdc bardziej przeciwnikom niz samym
sobie.

Akgja:

Wszyscy Mozecie
sprzedad po
doktadnie jednym
towarze na
targowisku.

Przywilej:

Kupiec otrzymuje
za sprzedaz jeden
dublon wiecej niz
wynosi cena na
targowisku.

Na targowisku mozecie
sprzedawad towary jedynie takich
rodzajéw, ktérych tam jeszcze nie

ma (wyjqtek: Biuro handlowe).

Na konicu fazy kupca: opréznij
targowisko, jesli jest pefne.
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Wszyscy musicie
zatladowad towary na
statki.

Przywilej:

Kapitan otrzymuje
Jjeden punkt
Zwyciestwa wiecej.

Kazdy statek zabiera tylko jeden
rodzaj towaru. Nie moze to by¢
jednak towar przewozony

przez inny statek.

Jesli nikt nie moze juz nic wiecej
zaladowad, faza kapitana konczy
si¢, a tadownie pefnych statkéw sa
oproézniane.

Uwaga na magazynowanie!
Mozecie przechowywad jeden

znacznik towaru na swojej rézy
wiatréw (wyjqtek: Magazyny!)

Przyktad fazy kapitana (dla 4 graczy):

Gosia jest kapitanem i rozpoczyna zatadunek.
Posiada 2 znaczniki kukurydzy i 6 cukru. Statki
0 5 (pigtka’) oraz 7 (,siddemka’) miejscach

sq puste, a na statku z 6 miejscami (,szdstka”)
znajdujq si¢ 3 zetony kukurydzy.

Gosia musi zaladowaé obie kukurydze albo
wszystkie 6 znacznikdw cukru; wybiera cukier
i laduje wszystko na statek ,siddembka” (nie
moze tadowaé na statek ,pigtka’!). W zamian
otrzymuje 7 PZ (6 zwyklych + 1 jako kapitan).

Teraz kolej Macka, ktéry posiada 2 znaczniki
cukru oraz 3 tytoniu. Wybiera cukier i taduje
1 znacznik na ostatnie wolne miejsce na statku
»siddemka’”. Zamiast tego ruchu mdgt réwniez
zatadowad 3 znaczniki tytoniu na statek
Wpiqtka’, ale ma nadzieje, ze sprzeda je poznief
na targowisku. Otrzymuje 1 PZ.

Martyna posiada 2 znaczniki kukurydzy

oraz 1 tytoniu. Decyduje zatadowac tyton na
statek ,pigtka’. Otrzymuje 1 PZ.

Przemek ma I znacznik kukurydzy i 5 indygo.
Nie ma juz wolnego statku, wigc musi
zatadowac kukurydze na statek ,.szdstha’.
Otrzgymuje 1 PZ.

Teraz znéw Gosia musi dokonac zatadunku.
Kladzie swoje 2 znaczniki kukurydzy na statek
»szdstka’. Otrzymuje kolejne 2 PZ.

Maciek nie ma wyboru i musi zatadowac
swoje 3 znaczniki tytoniu na statek ,piqtka’.
Orrzymuge kolejne 3 PZ.

Martyna, Przemek i Maciek majq towary, ale
nie mogq ich zatadowad, a Gosia nie ma juz
towardw, wigc zaladunek si¢ koriczy.

Pierwsza czgs fazy kapitana zakoriczyta sig.
Teraz wszyscy muszq sprawdzié, czy sq w stanie
przechowad pozostate towary na rézy wiatréw
Iub w magazynach.

Na koniec Gosia opriznia peing ,szdsthke”
i pelng ,siddembke”, pozostawiajgc 4 znaczniki
__tytoniu na ,pigtce”.
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KAPITAN (faza kapitana - fadujemy towary na statki)

Kapitan odpowiedzialny jest zazatadunek statkow, ktore wkrétce odptyna w kierunku
Starego Swiata. Kapitan taduje swoje towary na statek jako pierwszy, a nastgpnie
zatadunku dokonuja réwniez kolejno wszyscy pozostali gracze.

Uwaga! W fazie kapitana wszyscy bedziecie mie¢ okazje kilkakrotnie fadowa¢
towary na statki. Nalezy pamietaé, ze kazdy podczas swojej kolejki, jesli tylko
jest w stanie, musi zaladowa¢ towary na statek. Wszystkich obowiazuje zasada, ze
podczas swojej tury na statek mozna zatadowa¢ tylko jeden rodzaj towaru.

Faza kapitana trwa do czasu, kiedy nikt nie b¢dzie juz w stanie zatadowa¢ wigcej
towaréw na keérykolwiek statek.

Reguly obowiazujace podczas zaladunku

Podczas zaladunku musicie podporzadkowac si¢ nastgpujacym zasadom:

* Kazdy statek przewozi towar tylko jednego rodzaju.

* Na zaden statek nie wolno fadowaé towaréw takiego rodzaju, jaki jest juz
w fadowni innego statku. Jesli kt6rys statek jest zatadowany towarem, ktéry
posiadasz, to musisz zatladowad swoje towary na ten statek.

* Nie wolno fadowa¢ towaru na statek, ktérego fadownia jest petna.

* Jesli posiadasz wigcej niz jeden rodzaj towaru, ktéry mozesz zatadowa¢ na statek,
wybierz dowolny z nich (nie musi to byc towar, ktdrego posiadasz najwigcej).

* W swojej kolejce, jesli jeste$ w stanie, musisz zatadowa¢ towar na statek. Wszystkie
znaczniki fadowanego towaru musza by¢ jednego rodzaju.

* W swojej turze musisz zaladowa¢ na statek tyle towardw, ile jeste$ w stanie.

* Jesli masz do wyboru wigcej niz jeden statek, musisz wybrad statek o odpowiedniej
wielkosci (nie mozesz zatrzymac towardw, wybierajgc zbyt maty statek).

Punkty zwycigstwa

Kazdy zaladowany znacznik towaru daje jeden punkt zwycigstwa w postaci zetonu
1 PZ (Punkt Zwycigstwa). Podczas zatadunku wszystkie towary maja t¢ samga
warto$é: kazdy znacznik honorowany jest jednym PZ bez wzgledu na jego rodzaj!
(Réznica wartosci towardw wystgpujgca podczas sprzedazy w fazie kupca nie ma tu
znaczenia). Podczas swojego pierwszego zaladunku kapitan otrzymuje (w ramach
praywileju) jeden dodatkowy PZ.

W odréznieniu od dublonéw, ktére trzymacie odkryte na rézy wiatréw, punkty
zwycigstwa przechowujcie w ukryciu albo zakryte na rézy wiatréw.

Od czasu do czasu powinnidcie wymienia¢ 5 znacznikéw pojedynczych PZ na
zetony punktéw zwycigstwa o wartosci 5 PZ.

Magazynowanie pozostalego towaru

Gdy nie mozesz juz zaladowal wigcej towaréw na statki, musisz przechowaé
pozostate znaczniki, aby nie zgnily. Jeden znacznik dowolnego rodzaju mozesz
przechowa¢ na swojej rézy wiatréw. Na wszystkie pozostale znaczniki musisz znalezé
miejsce w swoim aktywnym Magazynie (matym lub duzym). Jedli to nie wystarczy
i nie masz mozliwosci przechowania pozostalych znacznikéw, twéj nadmiarowy
towar gnije na nabrzezu (0df6z go do zasobéw ogdlnych). Wigcej szczegdlow znajdziesz
w opisach budynkéw Maly magazyn oraz Duzy magazyn.

Na koniec swojej fazy kapitan przenosi towar ze statkéw z pelna tadownia do
zasobéw ogdlnych. Statki, ktére wcigz maja miejsce w tadowni, pozostajg w tym
stanie do nastgpnej fazy kapitana. Kolejna faza kapitana bedzie wigee trudniejsza
z powodu mniejszej praestrzeni ladunkowej statkéw oraz okreslonych rodzajow towaréw
Juz praechowywanych w tadowniach.

Uwaga:

- Pamietaj o specjalnym dziataniu budynkéw: Maty/Duzy magazyn, Port i Nabrzeze.

- Jesli nie jestescie w stanie przechowac nadmiarowych towaréw, musicie je zwrdcic do zasobdw
ogdlnych.

- Kapitan otrzymuje tylko jeden punkt zwycigstwa wigcej (jako praywilej), nawet jesli dokonuje
zatadunku wigcej niz jeden raz. Jesli kapitan nic nie taduje, nie korzysta z przywileju.

- Ograniczenie dotyczqce przechowywania jednego znacznika towaru na rézy wiatréw dotyczy
jedynie zakoiiczenia fazy kapitana. W pozostatych fazach mozecie przechowywaé tam
dowolnq liczbg znacznikéw towardw.

-
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POSZUKIWACZ Z¥ OTA
Wybierajac t¢ postaé, nie wykonujesz zadnej akeji. Korzystasz jedynie z przywileju,
czyli pobierasz 1 dublon z banku. Pozostali gracze nie otrzymuja nic.

Nowa runda.

Runda koriczy si¢ w momencie, gdy wszyscy mieliscie juz mozliwo$¢ wyboru postaci
i kazdy mégt wykona¢ akej¢ zwiazang z kazda wybrang postacia. W tej sytuacji wez
z banku trzy dublony i potéz po jednym na kazdej z trzech niewykorzystanych
kart postaci. Nie ma znaczenia, czy na tych kartach lezaly juz wezesniej dublony, czy
nie. Postacie te beda w przyszlej rundzie bardziej atrakcyjne, poniewaz wybierajac
jedng z nich, précz przywileju, otrzymasz wszystkie lezace na niej dublony (7a
prayklad: jesli na karcie poszukiwacza ztota lezq 2 dublony, po jej wybraniu otrzymasz
lgcznie 3 dublony).

Na zakoriczenie odlézcie wszystkie wykorzystane karty postaci obok kart
niewykorzystanych postaci. Gubernator z kolei przekazuje swoja karte graczowi
siedzacemu po swojej lewej stronie. Nowy gubernator rozpoczyna nowa rundg,
wybierajac jedng z kart postaci, a kolejna runda przebiega na takich samych
zasadach, co poprzednia.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koriczy si¢ po zakoriczeniu rundy, w ktdrej spelniony zostat co najmniej jeden

z ponizszych trzech warunkéw:

* na koniec fazy burmistrza nie ma wystarczajacej ilosci kolonistow, aby zapelni¢
statek kolonistéw wymagana liczbg znacznikéw,

* podczas fazy budowniczego cho¢ jeden gracz zagospodarowat ostatnie, dwunaste
miejsce w miescie,

* podczas fazy kapitana wyczerpaly si¢ wszystkie zetony punktdéw zwycigstwa
(w takiej sytuacji gracze, ktdrzy powinni otrzymad punkty zwycigstwa, muszq sobie
zanotowac brakujgcq liczbe punktow).

Po zakonczeniu gry podsumujcie liczbg zebranych punktéw. W tym celu kazdy

powinien zsumowac:

* warto$¢ zetonéw zebranych punktdw zwycigstwa,

* warto$¢ posiadanych w miescie budynkéw (czerwone cyfry w prawym gérnym rogu
kazdego budynku),

* dodatkowe punkty: zgodnie z warunkami zapisanymi na posiadanych aktywnych
duzych bezowych budynkach.

Uwaga! Punkty zwycigstwa zaznaczone na budynkach licza si¢ nawet wtedy, kiedy
budynek nie jest aktywny (na przyktad: kazdy z pieciu duzych budynkéw daje
4 punkty zwycigstwa, nawet wtedy, kiedy nie jest aktywny).

Dodatkowe punkty zwycigstwa opisane na pieciu duzych budynkach liczone sg
jednak tylko i wylacznie wtedy, gdy budynek jest aktywny!

Zwycigzca gry jest ten, kto po zakoriczeniu gry posiada najwigcej punktéw
zwycigstwa. W przypadku remisu o zwycigstwie decyduje liczba posiadanych
dublonéw oraz towardw (w przeliczeniu: kazdy znacznik bez wzgledu na jego rodzaj
wart jest 1 dublon).
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Akgja:

Brak!

Przywile;j:

1 dublon z banku.

Koniec rundy:
Poléz po 1 dublonie na kazda

z trzech niewykorzystanych kart
postaci.

Wszystkie wykorzystane karty
postaci poléz znéw obok planszy.
Przekaz karte gubernatora
kolejnemu graczowi

i rozpocznijcie nowa runde.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy si¢ gdy:

- zabraklo kolonistéw do pelnego
uzupelnienia statku,

- choé jeden gracz zapelnit
dwunaste miejsce w miescie,

- wyczerpaly si¢ zetony punktéw
Zwyciestwa.

Kazdy gracz dodaje:

- zgromadzone punkty zwycigstwa
(zetony),

- punkty za budynki,

- dodatkowe punkty za spelnienie
warunkéw opisanych na duzych
bezowych budynkach (zylko jesli
sq aktywne!).

Wygrywa ten, kto zdobylt
najwieksza liczbe punktéw
zwyciestwal
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BUDYNKI

Kazdy budynek mozesz
wybudowa¢ tylko jeden raz.

Tylko aktywne budynki daja
przywileje.

Budynki Produkcyjne

Nie ma budynku produkcyjnego
dla kukurydzy!

Okregi na budynkach
produkcyjnych okreslaja
maksymalna liczbe towaréw,
ktére dany budynek jest w stanie
wytworzy¢.

Przyktad:

Plansza po prawej stronie oraz
opis ponizej przedstawiaja
przyklad wytworzenia towaréw:

D 2 znaczniki kukurydzy
(poniewas trzecia plantacja
kukurydzy nie jest aktywna),

O | nacenik tytoniu
(poniewasz drugi okrqg
suszarni jest pusty),

© 3 znaczniki cubru -
(poniewaz czwarta ]
plantacja cukru nie jest

aktywna).
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BUDYNKI

Reguly dotyczace wszystkich budynkéw:

* Mozesz wybudowa¢ tylko jeden budynek danego rodzaju.

* Budynek uwaza si¢ za aktywny, jesli pracuje w nim cho¢ jeden kolonista. Tylko
aktywne budynki maja wplyw na gre (wyjgrek: punkty zwycigstwa).

* Miejsce ustawienia budynku na planszy (w miescie) nie ma znaczenia dla gry. Tak
samo nie ma znaczenia miejsce utozenia plantacji i kamienioloméw na wyspie.
W razie potrzeby (np. wzniesienia duzego budynku) mozesz przesunaé polozony
wezesniej budynek w granicach miasta. Podobnie jednak jak w przypadku
plantacji i kamienioloméw, nie wolno usunaé¢ budynku z planszy (mp. w celu
praygotowania miejsca dla duzego budynku lub w celu przedtuzenia gry).

* Czerwona cyfra w prawym gérnym rogu budynku wskazuje liczbe punktéw
zwycigstwa, ktére budynek przynosi na koniec gry (bez wzgledu na to, czy jest
aktywny czy nie).

* Cyfra umieszczona w okregu wskazuje ceng danego budynku i po utozeniu go na
planszy nie ma dalszego znaczenia dla gry.

Budynki produkcyjne (niebieskie, biate oraz jasno— i ciemnobrqzowe)

oraz plantacje s3 niezbedne, aby$ mégt przetwarzaé zbiory z plantacji w towary:

* W procesie przetwarzania zbioréw indygo otrzymujesz niebieski barwnik
(niebieskie znaczniki) oraz farbujesz tkaniny.

* W cukrowniach przetwarzasz trzcing cukrowa w cukier (biate znaczniki).

* W suszarni suszysz i szatkujesz liScie tytoniu, wytwarzajac tytonn i tabake
(jasnobrazowe znaczniki).

* W palarni kawy wypalasz ziarna i tworzysz z nich kawe (ciemnobrqzowe znaczniki).

Uwaga: kukurydza nie wymaga zadnej przetwdrni. Kukurydza (26lte znaczniki) staje

sig towarem tuz po tym, kiedy zostanie zebrana z plantacji. Oznacza to, Ze w fazie

nadzorcy zbiory kukurydzy z aktywnych plantacji stajq si¢ towarem, bez koniecznosci

Jej przetwarzania.

Okregi widniejace na budynkach produkcyjnych oznaczaja maksymalng liczbe
towaréw, jaka dany budynek produkcyjny jest w stanie wytworzyé, gdyby na
kazdym okregu umieszczony byt znacznik kolonisty. Musisz réwniez posiadad
wystarczajaca liczbe aktywnych plantacji danego rodzaju, aby dostarczy¢ zbiory
do przetworzenia.
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Bezowe budynki Bezowe budynki:

W podstawowej wersji gry dostgpnych jest 17 réinych bezowych budynkéw: - przywileje przez nie nadawane

5 duzych oraz 12 par matych. umotzliwiaja zlamanie

Kazdy budynek daje jego whascicielowi przywilej, ktéry pozwala na ztamanie standardowych regul,
standardowych zasad gry, np: gracz posiadajgcy Biuro handlowe moze sprzedac na - przywileje nie musza by¢ jednak
targowisku taki towar, ktdry juz si¢ tam znajduje. zawsze wykorzystane.

Jest to jednak przywilej, a nie obowiazek, wigc mozesz (ale nie musisz) z niego
korzysta¢, kiedy jest ci to na r¢ke (jest to istotne np. dla Nabrzeza). Kazdy budynek
oferuje przywilej tylko w fazie konkretnej postaci. Poza nig nie wplywa na gre.

Biuro handlowe (faza kupca)
Jesli posiadasz aktywne Biuro handlowe, mozesz sprzedaé na targowisku towar Takie same towary
takiego rodzaju, ktéry aktualnie juz si¢ tam znajduje. na targu

Przyklad: na targowisku znajduje si¢ 1 znacznik tytoniu. Posiadasz aktywne Biuro handlowe.
Sprzedajesz 1 znacznik tytoniu i otrzymujesz w zamian 3 dublony. Wiasciciel drugiego Biura
handlowego w swoim ruchu bedzie mdgt réwniez sprzedaé tytot, o ile jego budynek jest aktywny

i posiada tytor.

Duzy magazyn (faza kapitana)
Jesli posiadasz aktywny Duzy magazyn, mozesz przechowaé na koniec fazy Przechowuje 2

kapitana dowolna liczbe znacznikéw towaréw dwéch réinych rodzajéw (jako rodzaje towaréw
dodatek do jednego znacznika, kidry kazdy moze przechowac na swojej rézy wiatréw).
Przyktad: posiadasz Duzy magazyn i Maly magazyn (obydwa aktywne), wigc jestes w stanie

praechowaé dowolng liczbe towardw trzech rodzajéw oraz jeden znacznik czwartego rodzaju.

Duzy targ (faza kupca)
Jesli posiadasz aktywny Duzy targ, sprzedajesz towary o dwa dublony drozej, niz +2 dublony przy
wskazane jest to na karcie targowiska. sprzedazy
Przyklad: posiadasz aktywny Maly targ i aktywny Duzy targ. Za sprzedaz kazdego towaru
otrzymujesz o trzy dublony wigcej, niz gracze nie posiadajgcy takich budynkéw.

Hacjenda (faza plantatora)

Jesli posiadasz aktywna Hacjendg, przed wykonaniem ruchu w fazie plantatora,
mozesz najpierw wzia¢ jedng plantacj¢ z zakrytego stosu i potozy¢ ja odkryta na
swojej wyspie, a pézniej wzia¢ jedng plantacije z puli odkrytych.

Prayklad: jesli wezmiesz plantacje z zakrytego stosu, musisz jg potozyé na swojej wyspie. Nie

+1 plantacja ze
stosu

mozesz wzigl kamieniotomu zamiast plantacji z zakrytego stosu nawet wtedy, kiedy posiadasz
Kuznie.

Kuznia (faza plantatora)
Jesli posiadasz aktywna KuzZnig, mozesz wzia¢ kamieniolom zamiast plantacji Kamieniolom

z puli odkrytych zetonéw. zamiast plantacji
Uwaga! Jesli jestes plantatorem i posiadasz Kuznig, mozesz wzigé tylko 1 kamieniotom.

Maty magazyn (faza kapitana)
Jak juz wspomnielismy w cz¢sci dotyczacej fazy kapitana, powiniene$ by¢ w stanie Przechowuje
przechowal towary niezaladowane na statki. Jesli nie posiadasz wystarczajacej 1 rodzaj towaru
przestrzeni na przechowanie towaréw, gnija one na nabrzeiu (musisz zwrdcié
odpowiedniq liczbe znacznikéw do zasobéw ogolnych).

Jesli posiadasz aktywny Maty magazyn, oprécz przechowania 1 znacznika na
r6zy wiatrdw (przywilej kazdego), mozesz przechowaé réwniez dowolna liczbe
znacznikéw dowolnego innego (jednego) rodzaju.

Uwaga! Magazyn chroni towary przed zepsuciem, a nie przed zatadowaniem na statek!
LPodpowiedz: wybrane znaczniki tylko teoretycznie sq przechowywane w magazynie. Praktycznie
lepiej umiescié je na rézy wiatréw, niz na zetonie budynku Malego magazynu.

Maly targ (faza kupca)
Jesli posiadasz aktywny Maly targ, sprzedajac towary otrzymujesz z banku + 1 dublon przy
o 1 dublon wigcej niz cena wskazana na karcie targowiska. sprzedazy

Przyklad: sprzedajac kukurydze na targu, otrzymujesz 1 dublon.
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Nabrzeze (faza kapitana)

Prywatny statek 1 Jesli posiadasz aktywne Nabrzeze, mozesz jednokrotnie zatadowaé wszystkie
PZ/1 znacznik znaczniki jednego rodzaju towaru na swdj prywatny statek, zamiast na jeden
z trzech ogélnie dostgpnych. Otrzymujesz za to tyle samo punktéw zwycigstwa,
ile otrzymalbys$ za zwykly zaladunek (mozna sobie wyobrazié, ze przy nabrzezu
Przykbad: zatézmy, ze w praykladzie zacumowany jest statek o nieograniczonej ladownosci). Jesli jest twoja kolej na
zatadunek i istnieje mozliwo$¢ zatadowania jednego z ogélnodostgpnych statkéw
towarem, to musisz dokona¢ zatadunku. Nie ma jednak znaczenia czy wybierzesz
statek ogdlnodostgpny, czy swdj wiasny. Zatadunek na prywatny statek jest
5 znacanikéw tytoniu. W ten sposéb opcjonalny i mozesz z niego nie korzystaé w fazie kapitana.

ogdlnodostgpny ,,statek tytoniowy” nie Mozesz wykorzystaé Nabrzeze tylko raz podczas calej fazy kapitana. Decyzja ,czy
i kiedy" go uzy¢ nalezy jednak tylko do ciebie. Cechg odrézniajaca prywatny statek
od ogélnodostgpnych jest fakt, ze mozesz na niego zatadowa¢ taki sam towar, jaki
jest juz zatladowany na dowolny inny statek (zardwno ogélnodostgpny, jak i prywatny
statek innego gracza).

Uwaga! Jesli zdecydujesz si¢ zatadowacé towar na prywatny statek, musisz zatadowad wszysthkie
posiadane znaczniki tego towaru. Nie jest jednak konieczne, aby byt to towar, kidrego posiadasz

dotyczqcym Portu (str. 10) zatadowales

na PV_)/W&ZM}/ statek WSZ_)/StkiE

zostatby zapetniony do kotica, a wigc nie
zostatby oprézniony po zakoriczeniu fazy

kapitana.

najwigcej. Prywatny statek ma pojemnos¢ 11 miejsc i automatycznie zawsze roztadowuje si¢ po
zakoriczeniu fazy kapitana.

Port (faza kapitana)

+1 PZ za zaladunek Jesli posiadasz aktywny Port, otrzymujesz dodatkowy punkt zwycigstwa za
kazdym razem, kiedy dokonujesz zaladunku.

Przyklad: posiadasz aktywny Port oraz aktywne Nabrzeze. Mozesz zatadowac tylko 3 z 5
posiadanych znacznikéw tytoniu, poniewaz tyle pozostato miejsca na ,tytoniowym statku’.
Otrgymujesz za to 4(3+1) PZ. W kolejnym ruchu fadujesz 2 znaczniki cukru na ,statek
cukrowy”. Otrzymujesz za to 3(2+1) PZ. W kolejnym ruchu fadujesz pozostate 2 znaczniki
tytoniu na prywatny statek. Otrzymujesz za to 3(2+1) PZ. Eqcznie w fazie kapitana zdobywasz
wige dodatkowe 3 punkty dzigki Portowi i 2 dzigki posiadaniu Nabrzeza.

Przetwérnia (faza nadzorcy)

+ 0/1/2/3/5 Jesli posiadasz aktywna Przetwdrnig, a w fazie nadzorcy bedziesz wytwarzaé wigcej
dublonéw przy niz jeden rodzaj towaru, otrzymasz dodatkowe dublony z banku: 1 dublon za dwa
produkgji rodzaje, 2 dublony za trzy rodzaje, 3 dublony za cztery rodzaje oraz 5 dublonéw za
wszystkie pig¢ rodzajow towaréw. Liczba wytworzonych towaréw jednego typu nie
ma znaczenia.

Przyklad: posiadasz aktywng Przetwdrnie, jedng plantacje tytoniu, po 3 plantacje kukurydzy
i cukru oraz odpowiednie budynki produkcyjne. Podczas fazy nadzorcy jestes jednak w stanie
wytworzyc tylko dwie jednostki cukru oraz jedng tytoniu, poniewaz w zasobach ogélnych nie ma
Juz wigcej dostgpnych znacznikéw. W takiej sytuacji otrzymasz 1 dublon z banku za wytworzenie
dwdch rodzajow towardw.

Przytutek (faza plantatora)

+1 Kolonista do Jesli posiadasz aktywny Przytutek, biorac plantacj¢ albo kamieniotom, mozesz od
plantacji razu umiesci¢ na tym zetonie znacznik kolonisty (wez go z zasobéw ogélnych).
Uwaga! Jesli posiadasz aktywng Hacjende i bierzesz plantacje ze stosu zakrytych zetondw, nie
mozesz skorzystac z praywileju Przytutlu i automatycznie zatrudnic na niej kolonistow.
Uwaga! Jesli nie ma juz znacznikéw kolonistéw w zasobach ogdlnych (pod koniec gry),
wyjgtkowo mozesz wziqd znacznik ze statku kolonistéw. Jesli i tam nie ma wigcej znacznikdéw,
nie otrzymujesz zadnego.

Uniwersytet (faza budowniczego)

Jesli posiadasz aktywny Uniwersytet i wzniesiesz budynek, mozesz od razu wziaé
+ 1 kolonista do z zasob6éw ogélnych jednego koloniste i umiesci¢ go na zetonie tego budynku.
budynku Lrzyklad: budujesz Palarnie kawy (dwa okregi), wige bierzesz jednego koloniste.

Uwaga! Jesli w zasobach ogdlnych nie ma juz znacznikéw kolonistéw (pod koniec gry),
wyjgtkowo mozesz wziqd znacznik ze statku kolonistéw. Jesli i tam nie ma wigcej znacznikéw,
nie otrzymujesz zadnego.
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Duze bezowe budynki

W podstawowej wersji gry znajduje si¢ pie¢ duzych budynkéw (po jednym zetonie
z kazdego rodzaju). Kazdy z nich zajmuje 2 miejsca w miescie, ale mimo to
traktowany jest jako jeden budynek.

Uwaga! Za kazdym razem, kiedy w instrukcji wersji podstawowej gry powotujemy si¢ na ,duze
budynki’, chodzi wlasnie o te pigc budynkéw.

Ratusz (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Ratusz, otrzymujesz po zakoniczeniu gry 1 punkt zwycigstwa
za kazdy posiadany (aktywny lub nie) bezowy budynek (Ratusz tez si¢ liczy!).
Przyklad: posiadasz budynki: Hacjenda, Kuznia, Biuro handlowe, Duzy magazyn, Port,
Rezydencja i Ratusz (aktywny). Otrzymujesz na koniec gry 7 punktéw zwycigstwa.

Rezydencja (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Rezydencje, otrzymujesz po zakoriczeniu gry tym wiccej
punktéw zwycigstwa, im wigcej plantacji i kamieniotoméw (aktywnych lub nie)
bedziesz mie¢ na wiejskiej cz¢sci swojej wyspy. Za dziewig¢ i mniej zajgtych pdl na
wiejskiej czgsci wyspy otrzymujesz 4 PZ; za dziesigé: 5 PZ; za jedenascie: 6 PZ; a za
wszystkie dwanascie: 7 PZ.

Przyklad: posiadasz Rezydencje oraz 10 plantacjilkamieniotoméw. Po zakoticzeniu gry
otrgymujesz 5 punktdw zwycigstwa.

Siedziba cechu (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Siedzibe cechu, otrzymujesz po zakofczeniu gry 1 punkt
zwycigstwa za kazdy maly budynek produkcyjny (Mata farbiarnia i Mata
cukrownia) oraz 2 punkty zwycigstwa za kazdy duzy budynek produkcyjny
(Farbiarnia, Cukrownia, Suszarnia tytoniu i Palarnia kawy), ktére posiadasz
na swojej planszy. Nie ma znaczenia, czy budynki produkeyjne s aktywne, czy nie.
Przyklad: posiadasz Siedzibe cechu oraz Malg cukrownie i Cukrownie, Malg farbiarnie
i Palarnig kawy. Na koniec gry otrzymasz wigc 6 punktéw zwycigstwa.

Twierdza (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Twierdzeg, otrzymujesz po zakoriczeniu gry 1 punkt
zwycigstwa za kazda tréjke zatrudnionych kolonistow.

Przyklad: posiadasz Twierdze. Na zakoiiczenie gry masz fgcznie 20 kolonistéw (na swoich
plantacjach, w kamieniotomach i w budynkach). Otrzymujesz wigc 6 punktéw zwycigstwa.

Urzqd celny (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Urzqd celny, otrzymujesz po zakoriczeniu gry 1 dodatkowy
punkt zwycigstwa za kazde 4 PZ zdobyte dzi¢ki Zetonom punktéw zwycigstwa. Nie
licza si¢ punkty otrzymane za budynki.

Przyklad: posiadasz Urzqd celny. Na zakoticzenie gry masz 23 punkty zwycigstwa w postaci
zetondw o wartosciach 1 i 5 punktow. Otrzgymujesz wigc dodatkowe 5 punktéw zwycigstwa.
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+1 punkt
zwyciestwa za kazdy
bezowy budynek

+4/5/6/7 PZ za
<9/10/11/12
zajetych miejsc
na wiejskiej czesci
wyspy

+2/1 PZ za kazdy
duzy/maly budynek
produkcyjny

+1 PZ za kazda

tréjke kolonistéw

+1 punkt
Zwyciestwa za
kazde 4 punkty na

zetonach
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Grajac w 2 osoby:

Gubernator: indygo
Drugi gracz: + 3 dbl. + kukurydza

3 odkryte plantacje (przedtem ususi
po 3 plantacje)

5 kamieniotoméw (usu7 3),
Wybierz budynki: po 2 budynki
produkcyjne + po 1 bezowym
Punkty zwycigstwa: 65

Kolonisci: 40 + 2 na statku

Towary: usus po 2
Statki: 4 oraz 6

Przygotuj targowisko oraz 7 kart
postaci

Kolejno wybieracie 6 z 7 postaci.

Nastepuje zmiana gubernatora
i rozpoczyna si¢ kolejna runda.

A
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WARIANT DLA DWOCH OSOB

Jesli rozgrywka bedzie si¢ toczy¢ w dwie osoby, nalezy zmieni¢ nieco zasady gry.
Ponizej opisujemy zmiany, ktore nalezy wprowadzi¢ do zasad standardowych, aby
dostosowa¢ je do rozgrywki w dwie osoby. Pozostate zasady (nieopisane ponizej) sa

identyczne jak dla rozgrywki w 3-5 os6b.
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Do gry przygotuj nast¢pujace elementy:

* Dla graczy: 1 plansza, po 3 dublony, 1 plantacja indygo (dla gubernatora),
1 kukurydza (dla drugiego gracza).

* Plantacje: usuri z gry po 3 zetony plantacji kazdego rodzaju. Nastepnie poléz
3 plantacje w puli odkrytych zetonéw (czyli standardowo: o jedng wigcej niz liczba
graczy).

* Kamieniolomy: usui z gry 3 kamieniolomy. W grze bedziecie uzywaé
pieciu kamieniotoméw.

* Budynki: w grze bedziecie uzywaé po jednym bezowym budynku oraz po dwa
budynki produkcyjne kazdego rodzaju.

* Punkty zwycigstwa: w zasobach ogélnych umies¢ 65 punkeéw zwycigstwa.

* Kolonisci: umie$¢ w zasobach ogélnych 40 kolonistéw oraz 2 dodatkowych na
statku (minimalna liczba kolonistéw na statku zgodna z liczbg graczy).

* Towary: usuni z gry po 2 znaczniki kazdego rodzaju towaru.
e Statki: do gry wykorzystaj statki pojemnosci tadowni 4 oraz 6.
* Targowisko: bez zmian.

* Karty postaci: usuil z gry jedna kartg poszukiwacza ztota. Pozostatych 7 kart
bierze udziat w grze.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna gubernator, wybierajac karte postaci. Kolejno wykonujecie akcje
zwiazang z dana postacia. Nast¢pnie drugi gracz wybiera posta¢ i znéw obaj kolejno
wykonujecie akcje zwiazana z ta postacia. Wybieracie postaci tak dtugo, az pozostanie
jedna niewykorzystana. Pol6z na niej 1 dublon z banku. Nastgpnie zwréécie karty
postaci wykorzystane w trakcie rundy i poldicie je obok karty niewykorzystane;.
Karta gubernatora zmienia whasciciela i rozpoczyna si¢ kolejna runda. Pozostale
zasady sa identyczne z tymi, ktére obowiazuja przy grze w 3-5 graczy.
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ROZSZERZENIE I - NOWE BUDYNKI

Ponizej opisaliémy zmiany, ktére nalezy wprowadzi¢ do standardowych zasad.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Utéz obok gtéwnej planszy wszystkie bezowe budynki (2x 12 matych i 5 duzych
z wersji podstawowej oraz 2x 12 matych i 2 duze z rozszerzenia).

Gracz rozpoczynajacy, bierze jeden sposréd wszystkich bezowych budynkéw
i umieszcza go na odpowiednim (cena musi si¢ zgadzac!) pustym miejscu na planszy
gtéwnej. Nastepnie to samo beda robi¢ kolejni gracze.

Wybierajcie budynki spoza planszy i umieszczajcie je na planszy gléwnej do
momentu, kiedy zapelnicie wszystkie miejsca (12 matych i 5 duzych bezowych
budynkéw). Pozostatych 26 niewybranych budynkéw (2x 12 matych i 2 duze)
odléicie do pudetka. Nie bedziecie ich uzywac¢.

Wybranie pewnych budynkéw wyklucza mozliwo$é wyboru innych. Jesli wybraliscie
maly budynek, a gra toczy si¢ w wigcej niz 2 osoby, potéicie na planszy gléwnej
obydwa dostepne budynki tego rodzaju (jeden na drugim).

Uwaga: z budynkéw kosztujgcych 2,5 i 8 dublondw, wybierzcie dwa rézne z czterech w kazdej cenie.

Teraz mozecie rozpoczqé gre!

Akwedukt (faza nadzorcy)
Jesli posiadasz aktywna Farbiarnie, otrzymasz 1 dodatkowy znacznik indygo, jesli
wytworzysz co najmniej 1 znacznik indygo. Ta sama zasada dotyczy wytwarzania

towaréw w cukrowni. Akwedukt nie dziata dla Mafej farbiarni i Matej cukrowni.
Prayktad 1: posiadasz nieaktywng plantacje indygo, aktywng plantacje trzciny cukrowej, aktywng
Farbiarnig i aktywng Malg cukrownie. Nie przystugujq ci dodatkowe towary (ani cukier ani indygo).
Prayktad 2: posiadasz aktywne plantacje trzciny cukrowej (3) i indygo (1) oraz Farbiarnig i Cukrownie.
W fazie nadzorcy otrzymujesz 4 znaczniki cukru i 2 znaczniki indygo.

Biblioteka (wszystkie fazy)

Aktywna Biblioteka podwaja przywilej przystugujacy ci za wybdr postaci. Jako
plantator najpierw bierzesz kamieniotom albo plantacje, pézniej pozostali gracze
biora plantacje, a nastgpnie znéw mozesz wzia¢ jedng z pozostatych (odkrytych)
plantacji. Za drugim razem nie mozesz jednak wziag¢ kamieniotomu! Bedac
nadzorca, mozesz z kolei wzig¢ 2 takie same albo 2 rézne towary.

Jesli posiadasz aktywna Bibliotekg oraz:

- aktywna Kuznig: mozesz wzig¢ kamieniotom jako drugi obiekt,

- aktywny Przytutek: mozesz wziaé koloniste, ale tylko wraz z pierwszym obiektem.
Prayktad: posiadasz aktywng Biblioteke i jestes budowniczym. Kupujesz Port za 6 dublondw.

Czarny rynek (faza budowniczego)

Jesli posiadasz aktywny Czarmy rynek, mozesz poswiccié (zwricié do zasobéw
0gdlnych) maksymalnie jednego kolonistg, jeden PZ i jeden znacznik towaru, aby
zaplaci¢ za budynek do 3 dublonéw mniej. Nie mozesz jednak straci¢ w ten sposéb
kolonisty z zetonu Czarnego rynku! Nie mozesz réwniez na Czarnym rynku

sprzedawa¢ kolonistéw/PZ/towaréw za dublony.

Uwaga! Mozesz uzyé Czarnego rynku jedynie w celu obnizki ceny wznoszonego budynku. Nie otrzymujesz
dublondw, jesli obnizka byta wigksza od kosztu wzniesienia budynku.

Uwaga! Zwrot kolonisty lub punktéw zwycigstwa do zasobdw ogdlnych, ktdre byly wyczerpane (spetniony
zostat warunek zakoriczenia gry), nie powoduje przediuzenia gry.

Przyktad: posiadasz aktywny Czarny rynek i cheesz kupic Port za 8 dublondw. Niestety, posiadasz
tylko 6 dublondw. Poswigcasz wige 1 znacznik indygo i 1 koloniste (zwracasz do zasobdw ogdlnych), za
co otrzgymujesz znizke w wysokosci 2 brakujgcych dublondw. Nie mozesz poswigcic dodatkowo punktu
zwycigstwa, aby zarobié na tym zakupie 1 dublon.

Faktoria (faza kupca)

Jesli posiadasz aktywna Faktorig, mozesz sprzedaé towar na targowisku albo we
whasnej faktorii. Cena towaru w fakeorii i na targowisku jest identyczna. Mozesz
korzysta¢ z przywileju kupca. Nie dzialaja jednak przywileje Malego targu
i Duzego targu. W faktorii mozesz sprzeda¢ towar znajdujacy si¢ juz na targowisku.
Dla faktorii nie ma znaczenia, czy targowisko jest pelne czy nie. Po zakornczeniu

fazy kupca faktoria jest automatycznie oprézniana.
Pryktad: posiadasz aktywngq Faktorig i aktywny Maly targ. Na targowisku nie ma juz miejsca, wigc
sprzedajesz kawg w faktorii i otrzymujesz 4 dublony.
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Sposréd 24 malych i 7 duzych
réznych budynkéw wybierzcie

12 malych i 5 duzych bezowych
budynkéw. Poléicie je na planszy
gléwnej (budynki mate potozcie
parami). Tylko te budynki beda
braty udzial w grze.

Zwracajcie uwage na ceng

wybieranych budynkéw!

Przyklad: wybierasz Koscidt i kladziesz jego
oba budynki na planszy gléwnej, na miejscu
Biura handlowego. Kolejny gracz wybiera
Biuro handlowe i kladzie oba jego budynki na
miejscu przewidzianym na Duzy targ. W tym
praypadku nie bedziecie mogli wybrac do gry

Duzego targu oraz Faktorii, poniewaz nie ma

juz odpowiedniego miejsca, aby je umiescic na
planszy. Odrzudcie te budynki z gry.

+1 cukier/indygo
w duzych budynkach
produkcyjnych

Podwaja przywilej
postaci

-1 Dublon przy
zakupie budynku
za poswieconego
koloniste/towar/PZ

Prywatne targowisko

Zalecamy, aby w jednej grze uzywac albo
Biuro handlowe albo Faktorie, ale nic

oba budynki jednoczesnie.
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0/1/1/2 PZ za

budowe budynkéw

z 1/2/3/4 kolumny

+1/+1 dublon za

zaladunek/kapitana

Wyplata:
maksymalna

produkcja minus

1 dublon

+ 1 PZ przed
zaladunkiem za

par¢ towaréw

Prywatny statek:

+1 PZ za zaladunek

kazdych dwéch

znacznikéw

Przechowuje 3
znaczniki towaru

Las zamiast
plantacji. Kazde
2 posiadane lasy
= -1 dublon przy
zakupie budynku

7 " i
?ﬂﬁiﬁ‘ O e V-

—— e ————————

Koscidt (faza budowniczego)

Jesli posiadasz aktywny Koscidl, podczas wznoszenia budynkéw z drugiej lub
trzeciej kolumny (na planszy gléwnej), otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa. Za budowe
duzych budynkéw (czwarta kolumna) otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa.

Uwaga! Nie otrzymujesz punktu za fakt zbudowania Kosciota.

Drayklad: posiadasz aktywny Kosciét i budujesz Port. Otrzymujesz za to 1 punkt zwycigstwa.

Latarnia morska (faza kapitana)
Jesli posiadasz aktywna Latarnig morskq, otrzymujesz 1 dublon za kazdym razem,
gdy dokonujesz zatadunku. Jesli dodatkowo jeste$ kapitanem, otrzymujesz kolejny

dublon (nawet jesli nic nie zatadowates).

Prayklad: posiadasz aktywnq Latarnie morskq i jestes kapitanem. Eadujesz 2 znaczniki kukurydzy na
wspdlny statek. Otrzymujesz 3 PZ i 2 dublony (1 za zatadunek oraz 1 za kapitana). Przy nastgpnej okazji
ladujesz 3 znaczniki indygo na prywainy statek (Nabrzeze), za co otrzymujesz 3 PZ i 1 dublon. Nastgpnie
ladujesz 3 znaczniki cukru na prywatny statek (Przystan) i otrzymujesz 1 PZ i 1 dublon.

Manufaktura (faza nadzorcy)
Jesli posiadasz aktywna Manufakture, otrzymujesz wyplate réwna maksymalnej
liczbie wyprodukowanych towaréw jednego, dowolnie wybranego, rodzaju,

pomniejszong o 1. Manufaktura nie dziata dla kukurydzy.
Prayklad: posiadasz aktywng Manufakture. Produkujesz 4 znaczniki kukurydzy, 3 cukru i 2 indygo.
Manufaktura daje ci 2 dublony: 3 (znaczniki cukru) -1.

Przeladownia (faza kapitana)
Jesli posiadasz aktywna Przeladownig, przed pierwsza okazja do zatadunku,
otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa za kazde 2 identyczne towary na rézy wiatrow.

Sama faza kapitana nie zmienia sie.

Prayktad 1: posiadasz aktywng Przetadownie, 3 znaczniki kukurydzy, 2 indygo i 1 kawy. Otrzymujesz
2PZ

Prayktad 2: posiadasz aktywng Przeladownie, 4 znaczniki kukurydzy i 2 indygo. Otrgymujesz 3 PZ.

Przystai (faza kapitana)

Jesli posiadasz aktywna Przystar, w trakcie jednego z zatadunkéw, mozesz
zatadowa¢ dowolna liczbe (nie mniej niz 1) towaréw na swoj prywatny statek (7nny
niz daje Nabrzeze). Moga to by¢ znaczniki réznych towaréw. Za kazde 2 zaladowane
znaczniki towaru otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa. W przeciwieristwie do Nabrzeza,
nie musisz zatadowa¢ wszystkich znacznikéw towaréw. Jesli posiadasz réwniez
Nabrzeze, moiesz z niego skorzystaé przy okazji innego zaladunku.

Przykiad: posiadasz aktywng Przystan. Eadujesz na swdj statek: 3 znaczniki kukurydzy 2 tytoniu
i I cukru, za co otrgymujesz 3 punkty zwyciestwa. Pozostawiasz sobie 1 znacznik tytoniu, aby sprzedac go
pbzniej na targowisku.

Sktad (na koniec fazy kapitana)

Jesli posiadasz aktywny Skfad, mozesz przechowaé 3 dowolne znaczniki na rézy

wiatréw (dodatkowo do jednego, ktdry standardowo mozesz tam trzymac).
Praykiad: posiadasz aktywny Sktad oraz aktywny Duzy magazyn. Mozesz przechowad wszystkie znaczniki

dwdch rodzajéw oraz 4 dodatkowe znaczniki innych towaréw.

Szatas (faza plantatora + faza budowniczego)

Jesli posiadasz aktywny Szafas, plantacje (nie kamieniotom!), ktora bierzesz
z puli odkrytych zetonéw, mozesz potozy¢ spodem do géry jako las. Nie mozesz
zmieni¢ w lasy plantagji lezacych juz na wyspie, ani odwrotnie! Jesli podczas fazy
budowniczego wznosisz budynki, ptacisz mniej o 1 dublon za kazda pare laséw
na wyspie, bez wzgledu na to, czy Szalas jest aktywny, czy nie! Ta znizka jest
dodatkiem do znizki z kamieniofoméw i nie podlega ograniczeniom takim, jak
znizki wynikajace z posiadania kamienioloméw (oznaczone na gorze kolumn na
planszy glownej).

Jesli posiadasz aktywny Szafas oraz:

- aktywng Biblioteke: mozesz zadecydowaé o zamianie 0, 1 lub 2 plantacji na lasy,
- aktywny Przytufek: biorac las, mozesz wzia¢ kolonist¢ z zasobéw ogélnych
i umiesci¢ go na plazy.

Uwaga! Lasy nie wymagajq kolonistow.

DPrzykiad: posiadasz szalas, 5 laséw, 2 aktywne kamieniotomy i jestes budowniczym. Za Duzy magazyn
zaptacisz 1 dublon: 6 minus 2 (5 laséw) minus 2 (kamieniolomy) minus 1 (budowniczy).
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Zajazd (wszystkie fazy)

Zajazd ma miejsca na maksymalnie dwéch kolonistéw. Na poczatku, w trakcie
albo na koficu dowolnej fazy mozesz wysta¢ kolonistéw z Zajazdu (jednego lub
obu) do pracy na plantacjach, w kamieniotlomach lub w budynkach. Kolonisci
pozostaja tam do najblizszej fazy burmistrza, kiedy bedziesz mégt znéw dowolnie
ich przemiesci¢.

Praykiad: posiadasz aktywny Zajazd z dwoma kolonistami. Na zakoriczenie fazy kapitana przenosisz
Jjednego z nich do Skladu, aby przechowal nadwyzke towaréw. Nastgpnie weielasz sig w role kupca
i przenosisz drugiego koloniste do Biblioteki, aby podwoié swoje przywileje. Obaj kolonisci pozostajq
w Bibliotece i Skladzie do kolejnej fazy burmistrza.

Klasztor (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Klasztor, otrzymujesz na koniec gry punkty zwycigstwa
za tréjki takich samych Zetonéw na wyspie. Za 1 tréjke 1 punkt zwycigstwa, za
2 wréjki 3 punkty, za 3 tréjki 6 punktéw, a za 4 tréjki 10 punkedw zwyciestwa.
Prayktad: posiadasz aktywny Klasztor. Na koniec gry na wyspie masz: 6 laséw, 3 kamieniotomy, 2 plantacje
indygo i 1 plantacje kawy. Otrzymujesz wige 6 punktéw zwycigstwa. Gdybys miat plantacje indygo zamiast
kawy, otrzymatbys 10 punktéw.

Statua (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Statug, na koniec gry otrzymujesz 8 PZ. Jedli posiadasz
aktywny Uniwersytet i wzniesiesz Statug, umies¢ koloniste na plazy.

ROZSZERZENIE 1T - SZLACHCIC

Ponizej opisali§my zmiany, ktére nalezy wprowadzi¢ do standardowych zasad.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Mozesz uzy¢ 7 nowych bezowych budynkéw i jednego nowego budynku
produkcyjnego wraz z budynkami gry podstawowej i Rozszerzenia I. Odwré¢
plansz¢ gléwna na stron¢ z ruda ramka i umie$¢ na niej budynki zgodnie
z oznaczeniami. Dodaj 20 szlachcicow do puli kolonistéw. Grajac z tym
rozszerzeniem, wyczerpanie si¢ znacznikéw kolonistéw albo szlachcicéw nie
inicjuje zakoficzenia gry. Nie musicie wigc odlicza¢ znacznikéw kolonistow/
szlachcicéw na poczatku gry.

Przygotowujac gre oraz na koniec kazdej fazy burmistrza, umies¢ na statku jednego
szlachcica zamiast jednego kolonisty. W fazie burmistrza mozesz zabra¢ ze statku
szlachcica zamiast kolonisty. Podczas liczenia punktéw, na koniec gry, kazdy
szlachcic jest wart 1 PZ. Mozesz umieszczad szlachcicow w budynkach i przesuwac
ich tak samo jak zwyklych kolonistéw. Szlachcic umieszczony w budynku z wersji
podstawowej albo z Rozszerzenia I pracuje tak, jak zwykly kolonista. Budynki
Rozszerzenia II oferuja jednak rézne przywileje, zalezne od tego, czy pracuje w nich
kolonista, czy szlachcic. Szlachcic pracujacy w budynku nie moze otrzyma¢ takiego
przywileju jak kolonista i odwrotnie. Dla rozréznienia przywilejéw, na zetonach
uzyli$my konwencgji: opis przywileju kolonisty | opis przywileju szlachcica.

Domelk mysliwski (na koniec fazy plantatora)

Jesli posiadasz aktywny Domek mysliwski, w ktérym pracuje:

*  kolonista: mozesz odrzuci¢ plantacje (albo las) ze swojej wyspy. Jesli zwracasz aktywnq
plantacje, to pracujgcego tam szlachcica lub kolonistg 0dfsz na plaze obok swojej rézy wiatréws
szlachcic: otrzymujesz 2 PZ, jesli masz najwigcej wolnych miejsc na swojej
wyspie. W przypadku remisu nie otrzymujesz punktéw.

Gildia murarska (faza budowniczego)

Jesli posiadasz aktywna Gildig murarskq, w ktérej pracuje:

*  kolonista: placisz o 1 dublon mniej przy wznoszeniu matego budynku
(kolumny 1-3). Gildia z kolonista nie daje znizki na budowe duzego budynku;

* sglachcic: placisz 2 dublony mniej przy wznoszeniu duzego budynku
(kolumna 4). Gildia ze szlachcicem nie daje znizki na budowe matych budynkéw.
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Miejsce na dwéch
kolonistéw

+1/3/6/10 PZ za
zestaw 3 takich
samych plantacji na
wyspie

8 PZ na koniec gry

Budynki z Rozszerzenia II uléz na
planszy gléwnej.

Wyczerpanie si¢ puli kolonistéw/
szlachcicéw nie inicjuje korica gry.

Umies$¢ na statku jednego
szlachcica zamiast kolonisty.

Na koniec gry kazdy szlachcic wart
jest 1 PZ.

Ogdlna nwaga: kiedy gra podstawowa
albo Rozszerzenie I méwi o koloniscie,

a gracie z Rozszerzeniem 11, powinniscie
interpretowac takie zapisy jako odniesienia

do kolonisty albo szlachcica (bez réznicy).

- 1 plantagja |
najmniej plantagji:

2PZ

- 1 dublon maty
budynek (kolumny
1-3) | -2 dublony
duzy budynek
(kolumna 4)

-
-
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Kup | sprzedaj
jedna plantacje

+ 1 dublon | +1 PZ

w fazie nadzorcy

Przed zaladunkiem:

+1 PZ ta towar/
szlachcica

+ 1 szlachcic z puli

+ 1 dublon za

kazdego szlachcica

+ 1 PZ za kazdego

szlachcica

alea, Postfach 1150, D-83233
Bernau am Chiemsee, Niemcy
info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de
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Kancelaria (faza kupca)

Jesli posiadasz aktywna Kancelarig, w ktorej pracuje:

*  kolonista: mozeszza 1 dublon kupi¢ 1 zakryty zeton plantacji. Kupiona plantacj¢
potéz na swojej wyspie. Jesli posiadasz aktywng Kancelarig oraz aktywny Szatas, mozesz
zakupiong plantacje wykorzystac jako las;
szlachcic: mozesz odrzuci¢ jedna plantacj¢ (albo las) ze swojej wyspy, aby wziaé
1 dublon z banku. Jes/i zwracasz aktywnq plantacje, to pracujgcego tam szlachcica lub koloniste
odléz na plazg obok rézy wiatréw.

Kaplica (faza nadzorcy)
Jesli posiadasz Kaplice, w ktérej pracuje kolonista, dostajesz z banku 1 dublon. Jesli
w twojej Kaplicy pracuje szlachcic, dostajesz 1 PZ.

Skarbiec (faza kapitana)

Jesli posiadasz aktywny Skarbiec, zanim zaczniesz tadowaé towary na statek, mozesz
dostarczy¢ do Skarbea maksymalnie tyle towaréw, ilu szlachcicéw posiadasz na
wyspie. Za kazdy towar dostarczony w ten sposéb otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa.
Towary musza by¢ réznych rodzajéw (bez duplikatéw)! Nie ma znaczenia kto
pracuje w Skarbcu.

Uwaga: dostarczajac towary do Skarbca, nie mozesz korzystac z zadnych premii, ktdre mogtyby
dawad ci inne budynki i praywileje.

Willa (faza burmistrza)

Jesli posiadasz aktywna Willg, na poczatku fazy otrzymujesz dodatkowo jednego
szlachcica (z puli, a nie ze statku!). Jesli nie ma juz szlachcicéw w zasobach, wez
koloniste zamiast szlachcica. Nie ma znaczenia kto pracuje w Willi.

Zaktad jubilerski (faza nadzorcy)

Jesli posiadasz aktywny Zaktad jubilerski, bierzesz z banku tyle dublondw, ilu
posiadasz szlachcicéw na swojej wyspie. Nie ma znaczenia kto pracuje w Zakladzie
Jjubilerskim.

Uwaga: Zaklad jubilerski to duzy budynek produkcyjny (patrz Siedziba cechu).

Ogréd patacowy (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Ogrdd pafacowy, otrzymujesz na koniec gry tyle
dodatkowych punktéw zwycigstwa, ilu posiadasz szlachcicéw na swojej wyspie
(czyli kazdy szlachcic przynosi tgcznie 2 PZ bez wzgledu na to, czy pracuje w budynku,
na plantacji, czy przebywa na plazy obok rézy wiatréw). Nie ma znaczenia kto pracuje

w Ogrodzie patacowym.

Autor i wydawca chcieli by podzigkowad za duze zaangazowanie i liczne uwagi przy testowaniu
gry. W szczegblnosdci: Beate Bachl, Sibylle Bergmann, Christine i Peter Diirdoth, Walburga
Freudenstein, Holger Frieberg, Claudia Hely, Markus Huber, Andreas Maszuhn, Michael Meier-
Bachl, Roman Pelek, Karen Seyfarth, Dominik Wagner oraz Wiener Spiele Akademie, a takze grupy
z Berlina, Bodefeld, Gottingen i Rosenheim.

Jesli masz pytania, uwagi, sugestie skontaktuj si¢ z nami!

facebook.com/LacertaPL | www.LACERTA.pl | kontakt@lacerta.pl

Wydawnicewo LACERTA
skr. poczt. 57003, ul. Czarnieckiego 15, 53—638, Wroctaw
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