AKCJE

&

RUCH STATKU

OPIS AKCJI

Przeplyn o tyle ile PA.
Ramka réwniez ma pola na statek.

SZCZEGOLY AKCJI

+3PZ za odkrycie wyspy

Q-

ZALADUJ ARMATY

Przesun si¢ na torze Armat za
kazde PA.

Powyzej 12 armat - pozostate PA - 2ztota

A

Pobierz plytki krajobrazu badz
wiasne ptytki osad.

KONIEC RUNDY/POSREDNIA PUNKTACJA

Po fazie biatych kostek:

-wydaj tyle armat ile wynosi sita piratow.

-jezeli spadta ilo$¢ armat do zera i dalej ich brakuje:
ponosisz szkode -

wydaj tyle PZ ile wynosi cata sita piratow.

-jezeli pozostaty nadal armaty - trzymaj je do
nastepnej rundy

Maksymalnie 1 ptytka krajobrazu: 1-6PA
Swoje ptytki osad: 1PA -

PLANOWANIE nieograniczona ilo$é do pobrania
- i * Przesun sig na torze Postepu za Po osiagnieciu pola z iloscig PZ-
POSTEP kazde PA. pobierz zeton postepu z planszy
Pot6z ptytke krajobrazu/osady i optaé¢ Ukonczenie wyspy:
goz PA. +3PZ
- —5 '.\ -Kazda ptytka musi przylega¢ bokiem do + skarb z duzej wyspy
s wlasr?ej faktori albo .by(:’w' cing z nie}. i + kazdy gracz zdobywa PZ za
-Pobierz PZ w zaleznosci od wielko$ci swoje faktorie wediug przelicznika.
wyspy.
/’ Dwie mozliwosci: Zetony postepu:
— X 1.Zmiana kolejnosci - przesun si¢ na torze "
- specjalnym. a PA =
SPECJALNA AKCJA |5 Wykonaj specjalng akcje - potraktuj biate state PUNKTY AKCJI
[ ZMIANA kostki jak kolor z pola toru specjalnego _ Suma kostek
KOLEJNOSCI na ktérym stoisz ﬂ jednego koloru.
Zakup zetony produkcji w kosztach tylko raz
% L od 2-4PA. ﬂ
KUP ZETONY Kkoniec SKARB = 3 ZtOTA
PRODUKCJI

-przekroczenie sumy 12ztota: 1PZ za kazdy wigce;j.
+wszystkie kostki w obszarze akcji podzielone przez 3 zaokraglony w gére.

;@9 N +skarb jest warty 3 ztota
OTRZYMAJ ZLOTO | +niektdre zetony postepu (raz lub regularnie)
+przekroczenie toru armat/postepu/akcji specjalnej-wszystkie pozostate PA dajg 2ztota|
o -kazde ztoto na koniec gry - 1PZ 5 rund po 7 faz.
3 -wydanie ztota dodaje 1 dodatkowy PA |Rozpoczynajgc od niebieskich kostek.
UZYJ ZLOTO do wykorzystania. Najwiecej jednego koloru = PA

Rdézne kolory = mozliwa akcja.

Przygotowanie do kolejnej rundy:

1. Odkryj jeden znacznik piratow

2. Uzupetnij zetony postepu:

usun 4 zetony z prawej, pozostate z lewej przesun do
prawej, dotoz 4 nowe na lewe pola.

3. Usun pozostate zetony produkcji / dotéz nowe.

4. Usun znacznik czasu.

KONIEC GRY - PUNKTOWANIE

Po 5 rundzie i posredniej punktaciji:

1.ZLOTO

Zamien skrzynie i jednorazowe dotacje na ztoto,
potem zamien cate ztoto na PZ.

2. DOBRA

Pomnoz liczbe surowcéw przez liczbe zetonéw
produkcyjnych. PZ jest za kazde dobro z osobna.
3. POSTEP

Ocen wszystkie zetony postepu z napisem "E".
Dodatkowo PZ za osiggnietg warto$¢ na torze postepu.
4. AKCJE SPECJALNE

PZ zaosiggnietg warto$¢ na torze akcji specjalnych.






