MODULOWY DODATEK'mgy-chE SETTLERS DLA 1-4 GRAC:
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WPROWADZENIE

Rozszerzenie Dice Settlers: Zachodnie morze
sktada si¢ z czterech modul6éw, czyli matych
dodatkéw, z ktérych kazdy moze zosta¢ wlaczony
do rozgrywki samodzielnie lub w potgczeniu

z innymi modutami. Szczerze zalecamy, abyScie
przed wykorzystaniem dodatkéw mieli na koncie
juz przynajmniej kilka rozgrywek w podstawowa
wersje gry. Podczas zapoznawania sie z dodatkiem
polecamy takze nie wlaczaé do rozgrywki wiecej
niz 2 moduléw jednoczesnie, a nawet po poznaniu
gry, nie wiecej niz 3. OczywiScie ostatecznie
wszystko zalezy od was. Bawcie sie dobrze!

NOWE TECHNOLOGIE

Niniejsze rozszerzenie zawiera 21 nowych
kart technologii. Karty o numerach #101-111
tworzg nowg talie, ktorej przeznaczenie zostanie

wyjasnione w opisie modutu Pod petnymi zaglami.

Pozostate karty moga zosta¢ wtasowane do talii
kart technologii z podstawowej wersji gry, ale
mozna je wlaczy¢ do rozgrywki tylko wtedy, gdy
bedziecie korzystaé z przyporzadkowanego tym
kartom modutu. Jesli nie zamierzacie korzystaé
z ktérego$ modutu, podczas przygotowania
rozgrywki odtézcie odpowiednie karty technologii
do pudetka.

Wyjatkiem od powyzszej reguly jest karta
technologii #120 (Zr6znicowane spoteczenstwo).
Nie jest ona przyporzadkowana do zadnego

z moduléw i mozecie po prostu dodac ja do talii
technologii.

UWAGA

Zauwazcie, ze numery kart w dodatku

sg trzycyfrowe i tym samym nie
kontynuuja numeracji kart z wersji
~ podstawowe;j.

ZAWARTOSC PUDELKA

Szczegblowa zawarto$é kazdego modutu zostata
opisana w odpowiednich rozdziatach w dalszej
czesci instrukcji.

* 9 niebieskich kosci
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* -& * 4 r6zowe kosci

¢ 4 monstrualnie duze biale kosci
skarbow

e 1 plytka ambasady

4 statki (po 1 w kazdym kolorze gracza)
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20 dodatkowych drewnianych kostek namiotéw
(po 5 na gracza)
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* 20 dodatkowych plastikowych namiotéw
(po 5 na gracza) - kickstarterowej wersji
podstawowej gry Dice Settlers
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e 24 znaczniki graczy (po 6 w kazdym kolorze
gracza)
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* 55 kart (21 kart technologii, 18 kart prowingji, 9 kart wystannikéw, 7 kart doradcéw)
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* 10 zetonéw zasobow (ryb) ¢ Elementy trybu solo

& & & & & IS nawigaci

* 10 szesciokatnych kafli mapy

o 1 znacznik nawigacji

o 1 kafelek doradcy

e 3 duze kafle

* 1 notes do zapisu punktacji
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* niniejsza instrukcja
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ZAWARTOSC

* 9 kart wystannikéw (o numerach #122-130)

* 1 plytka ambasady

* 1 karta technologii (0 numerze #118:

Korpus dyplomatyczny)
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Gracz siedzacy po prawej stronie pierwszego
gracza (czyli ostatni gracz) otrzymuje plytke
ambasady. Jezeli nie korzystacie z modutu Pod
pelnymi Zaglami (str. 13), usuncie z gry karte
wystannika #126 (z symbolem ). Potasujcie
karty wystannikéw, dobierzcie 4 z nich i umiesécie
odkryte (awersem do géry) obok obszaru gry,

w miejscu tatwo dostepnym dla kazdego gracza,
tworzgc w ten sposéb pule wystannikéw. Stos
pozostaltych kart wystannikéw polézcie obok puli.

Karte technologii #118: Korpus dyplomatyczny
wtasujcie do talii ‘

ZMIANY W ROZGRYWCE

Do fazy rzucania ko$émi zostaje dodany nowy
krok. Nalezy go wykonac po tym, jak gracze rzuca
dobranymi kosémi (krok 2), ale zanim rozpoczna
przerzucanie i dobieranie dodatkowych kosci

(w kroku 3). W zwigzku z powyzszym nowemu
krokowi przypisujemy numer 2a.

2a. Wybor wystannika: Jezeli posiadasz ptytke
ambasady, musisz wybrac jedng z czterech
odkrytych kart wystannikéw. W ten sposéb
zadecydujesz, ktéry wystannik odwiedzi kolonie

w tej rundzie. Po wybraniu wyslannika natychmiast
aktywuj jego efekt oznaczony terminem Ambasada.
Nastepnie umiesé karte tego wystannika na Srodku
obszaru gry, tak aby byl wyraznie widoczny dla
kazdego gracza.

Jak pamietasz z podstawowych zasad gry: nie
mozesz wykonaé¢ w jednej rundzie dwa razy takiej
samej akcji. Jednak ta zasada dotyczy wylacznie
fazy akcji. Jezeli w fazie rzucania ko$émi otrzymasz
mozliwo$¢ wykonania jakiej$ akcji, to nadal
mozesz takg samg akcje wykonaé w fazie akcji.
Przykladowo: jesli wykonasz eksploracje jako

efekt ambasady, to nie ma przeszkéd ku temu, aby
wykona¢ akcje eksploracji ponownie w fazie akgji.

Jezeli w wyniku wykonania akcji aktywowanej
efektem ambasady uzyskasz dodatkows akcje
(dzigki symbolowi *, ), akcj¢ t¢ ignorujesz i nie
mozesz jej wykonaé. Technologie, ktére zapewniajg
ci dodatkowe symbole (np. Powszechna edukacja)
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albo pozwalajg stosowaé symbole wymiennie
(np. Ekspertyza naukowa), w tym momencie nie
dziatajga. Nadal mozesz korzystaé z pozostatych

technologii (np. Kartografia, Udoskonalone badania

itp.).

WYBIERANIE WYStANNIKOW

Uwaga! Zasady wybierania wystannikow réznig
sie nieco w zaleznosci od liczby graczy bioracych
udzial w rozgrywece, ale niezaleznie od wariantu
nigdy nie mozesz wybra¢ karty wystannika,

na ktérej lezy znacznik w twoim kolorze.

ROZGRYWKA DILA 3-4 GRACZY

Do wybierania wystannikéw kazdy gracz uzywa
tylko jednego znacznika w swoim kolorze.

Kiedy wybierasz wystannika po raz pierwszy,
umie$¢ na nim znacznik w swoim kolorze.

W pézniejszych rundach bedziesz wybieraé
wystannika, na ktérym nie znajduje sie twdj
znacznik, a nastepnie przenosi¢ swéj znacznik
na wiasnie wybranego wystannika.

Oznacza to, Ze nie mozesz dwa razy z rzedu wybraé
tego samego wystannika. Jesli na wybranym przez
ciebie wystanniku lezy znacznik innego gracza

(lub nawet znaczniki kilku graczy), zignoruj je.

Tym samym mozesz wybraé wystannika, ktérego
wcze$niej wybrat ktérys z rywali.

ROZGRYWKA DLA 2 GRACZY

Na potrzebe wyboru wystannikéw kazdy z graczy
korzysta z kilku znacznikow w swoim kolorze.

Zawsze mozesz wybiera¢ wystannikéw wylacznie
sposrod tych, na ktérych nie lezy znacznik w twoim
kolorze. Po wybraniu wystannika umie$é na nim
swoj znacznik. Jezeli znajduje sie na nim znacznik
drugiego gracza, zdejmij go i zwré¢ wiascicielowi.

Tym samym po wybraniu wystannika nie mozesz
go ponownie wybraé, dopdki nie wybierze go
twoéj rywal i nie zwrdci ci znajdujacego si¢ na nim
znacznika w twoim kolorze.

POWSZECHNE KORZYSCI

Kazda karta wystannika posiada po lewej stronie
jeden z symboli wystepujacych na kosciach.
Wybrany (i umieszczony w $rodku obszaru gry)
wystannik zapewnia ten symbol wszystkim
graczom. Kazdy gracz moze wydac ten bonusowy
symbol raz w rundzie (w fazie akcji lub, jezeli dany
symbol na to pozwala, w fazie rzucania ko$é¢mi).
Jezeli wydasz zapewniany przez wystannika
symbol, oznacz ten fakt swoim znacznikiem gracza,
umieszczajac go (strong z ,x” ku gérze) obok karty
wystannika (ale nie na samej karcie — zeby nie
pomyli¢ ze znacznikiem oznaczajagcym wybranie
wystannika).

T

Wydanie symbolu przez jednego gracza nie
wplywa na innych graczy (tzn. nie zabiera im
mozliwo$ci wydania tegoz symbolu réwniez). Przy
wydawaniu omawianego symbolu mozna korzystaé
ze wszystkich technologii, ktére moga
mieé¢ wobec niego zastosowanie. |
Obowigzujg tez wszystkie zasady
wydawania symboli opisane
w podstawowej wersji gry.
Symbol mozna wydawacé
jako dodatek przy
wydawaniu swoich
kosci jak réwniez
osobno - bez
dodawania

symboli na kosciach.
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REKRUTACJA WYSEANNIKA

Opisana w podstawowej wersji gry, akcja rekrutacji
otrzymuje dodatkowa mozliwosé. Wykonujac akcje
rekrutacji jednej koSci, zamiast zdoby¢ nowa kosé,
mozesz zrekrutowaé wystannika. Ponadto, wydajac
3 badz 6 symboli 4 , mozesz zrekrutowac o 1 kosé
mniej ORAZ 1 wystannika (wystannik ,zastepuje”
pominieta kos¢).

Rekrutowaé¢ mozna tylko i wylacznie wystannika
wybranego w tej rundzie i umieszczonego na
srodku obszaru gry. Aby zrekrutowaé wystannika
musisz posiadaé w swoim obszarze aktywnych kosci
2 kosci spetniajace warunki przedstawione

po prawej stronie karty wystannika. Jesli
wymaganie okresla ko$¢ z konkretnym symbolem,
to symbol ten musi faktycznie znajdowac si¢ na
ktérej$ z twoich aktywnych kosci (nie mozesz
skorzysta¢ z symbolu zapewnianego przez
technologie badz dokonaé ,wymiany” symbolu za
pomoca technologii). Wymaganie moze tez okresla¢
kolor kosci. Nie mozesz spelni¢ ww. wymagan

za pomoca kosci uzytych do aktywowania akcji
rekrutacji (w tym momencie sg one juz wydane,
czyli nie znajduja sie w twoim obszarze aktywnych
kosci). Zauwaz jednak, ze koSci potrzebne do
spelnienia wymagan nie sg wydawane — po
rekrutacji wystannika nadal pozostajg w twoim
obszarze aktywnych kosSci. Innymi stowy: musisz
jedynie zaprezentowac pozostalym graczom,

ze posiadasz wymagane koSci.
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Przyktad: Aby zrekrutowac

wystannika #124 musisz w swoim
obszarze aktywnych kosci posiadac
kos¢ z symbolem *...-* oraz kos¢

szarq (widniejgcy na niej symbol nie
ma znaczenia).
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Po rekrutacji wystannika, usuni go ze Srodka obszaru
gry i wsun pod swoja plansze gracza w taki sposéb,
aby widoczny byt tylko dét karty, okreslajacy warunki
dodatkowego punktowania. Jezeli na wystanniku (lub
obok niego) znajdowaly sie znaczniki innych graczy,
zwro¢ je wszystkie wlascicielom. Po wykupieniu
wystannik przestaje zapewnia¢ bonusowy symbol.
Jezeli ktorys z graczy w tej rundzie z niego nie
skorzystal, nie moze tego juz uczynic.

FAZA PORZADKOWANIA

1. Wszyscy gracze, ktérzy wydali bonusowy
symbol zapewniany przez wystannika,
zabierajg swoje znaczniki lezace obok karty
(ale w zadnym wypadku nie nalezy zabierac
znacznikéw potozonych na samej karcie).

a. Jezeli nikt nie zrekrutowal wystannika,
zwréécie go do odkrytej puli wystannikéw
(wraz ze wszystkimi znacznikami graczy
znajdujacymi sie na jego karcie).

b. Jezeli wystannik zostal zrekrutowany,
dobierzcie nowa karte ze stosu lezacego
obok puli wystannikéw i dodajcie jg do tejze
puli. W malo prawdopodobnej sytuacji, gdy
zabraknie kart w stosie, po prostu nie rébcie
niczego.

2. Po przekazaniu znacznika pierwszego gracza
kolejnemu graczowi (zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara) przekazcie takze plytke
ambasady (w ten sam sposéb). Posiadaczem
plytki powinien by¢é zawsze ostatni gracz
w kolejnosci danej rundy.

PUNKTOWANIE

Po zakonczeniu rozgrywki nalezy podliczyé punkty
zapewniane przez zrekrutowanych wystannikéw.
Kazdy wystannik dostarcza graczowi, ktéry go
zrekrutowal, 1 lub 2 PZ za kazdy kafel pasujacego
terenu, na ktérym dany gracz posiada obecnosé.

Uwaga: Wystannik #127 dostarcza 1 PZ za
obecno$¢ na kaflach o réznych rodzajach terenu.
Przykladowo, jezeli po zakonczeniu rozgrywki
posiadasz obecnos¢ na 3 kaflach lasu, 2 kaflach gér
i 1 kaflu réwniny, otrzymujesz tagcznie 3 PZ z tego
tytutu (1 PZ za obecno$¢ w lesie, 1 PZ za géry oraz
1 PZ za réwniny).

TRYB SOLO

Modut wystannikéw nie jest mozliwy do
wykorzystania w trybie solo.
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ZAWARTOSC
* 18 kart prowincji (0 numerach #131-148)

* 2 karty technologii (0 numerach #113 i #121)
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Jezeli nie korzystacie z modulu Pod pefnymi
Zaglami, usuncie z gry wszystkie karty prowincji
przedstawiajace kafle wybrzeza (;). Potasujcie
karty prowingji i rozdajcie kazdemu graczowi po

2 z nich. Gracze moga w dowolnym momencie
ogladac¢ otrzymane karty, ale nie moga ujawnia¢ ich
rywalom. Z nierozdanych kart utwoérzcie stos

i polozcie go w poblizu obszaru gry — bedziemy go
okreslaé jako talie prowingcji.

Wtasujcie nowe karty technologii (#113: Podziat
terytorialny, #121: Protektorat) odpowiednio do talii
@ oraz . Zalecamy abyScie podczas pierwszej
partii z uzyciem niniejszego modutu wiaczyli do
rozgrywki obydwie nowe technologie.

ZMIANY W ROZGRYWCE

Opisana w podstawowej wersji gry, akcja
osadnictwa otrzymuje dodatkowg mozliwos¢.
Podczas wykonywania tej akcji mozesz przeznaczy¢
1 z wlasnie wydanych symboli ¢ ; na dobranie
kart prowingji. Dobierz 2 karty z talii prowingji,

a nastepnie odrzuci¢ jedng karte. Odrzucona
karta nie musi by¢ jedna spo$réd dobranych przed
chwilg. Z powyzszej mozliwos$ci mozesz skorzystaé
wylacznie raz na akcje osadnictwa. Symbolu
przeznaczonego na dobér kart prowingji nie
mozna jednocze$nie wykorzystaé¢ do manipulacji
namiotami.

Jezeli masz dobra¢ karty prowincji, a w talii
zabraknie kart, potasuj odrzucone karty prowincji,
tworzac z nich nowg tali¢. Jezeli talia sktada sie juz
wylacznie z 1 karty i nie ma zadnych odrzuconych
kart prowingji, dobierz te 1 karte i nie odrzucaj
zadnej. Jezeli nie ma juz zadnych kart prowincji
mozliwych do dobrania, nie mozna wykorzystaé _u:
W opisany powyzej sposob. '

W dowolnym momencie swojej tury jako darmowa
akcje mozesz odkry¢ z reki wybrang karte
prowingji. Aby to uczynié¢ musisz jednak speinié¢
wszystkie ponizsze wymagania:

* Na mapie znajduje sie identyczny
uklad kafli terenu, jak na karcie
prowingcji, ktérag
zamierzasz odkry¢.

* Posiadasz obecnosé
na wszystkich kaflach
tego ukladu.

* Posiadasz kontrole
nad przynajmniej
2 kaflami ukladu.
Po odkryciu potéz karte
prowingcji tuz obok swojej
planszy gracza.



- prow ncji, mozesz dowolnie obracaé karte. Masz
takze mozliwo§é¢ wskazaé uktad bedacy lustrzanym
odbiciem rysunku na karcie.

Przyktad: Gracz moze odkryc powy};szq karte, jezeli
posiada obecno$¢ na wszystkich kaflach jednego

z ponizszych uktadow i kontrole nad co najmniej 2 z nich i

(zauwaz, Ze nie sq to wszystkie mozliwe i dopuszczalne

Przyktad 2: Ponizszy uktad
mapy nie pozwala na odkrycie %
28y
pokazanej obok karty, poniewaz
|

uktady zgodne z podang kartq).

)-1
rowniny powmny sgsiadowac ﬁ
z gorami lpustqu =

(a tymczasem na mapie sqsiadujq

*
gkl
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oste oznaczenie konkretnego kafla terenu.

moze przedstawiac jeden z dwéch

ﬁ- ﬁlzych terenéw (w przypadku obok:
gorza albo pustynie).
| &
‘-\_ Kafel-moze przedstawia¢ dowolny
? . teren (ale obecnos¢ na nim jest wcigz
 wymagana).

’ A Niniejszy symbol oznacza, ze kafel

Wszystkie kafle musza
przedstawiaé identyczny rodzaj
terenu (np. wszystkie muszg by¢
kaflami lasu).

LIMIT KART PROWINC]I

Nie mozesz posiadaé na rece wigcej niz 4 kart
prowingji. Jezeli bedziesz ich mie¢ wiecej,
natychmiast odrzué¢ nadmiar (posiadajgc na

rece 4 karty, dozwolone jest dalsze dobieranie,

ale natychmiast po wykonaniu akcji zwigzanej

z doborem trzeba ponownie zredukowaé liczbe kart
na rece do 4). Nie ma natomiast ograniczen, co do
liczby odkrytych kart
prowingji, ktére mozesz
posiadacd.

PUNKTAC]A

Kazda odkryta karta
prowincji zapewnia
posiadaczowi tyle PZ, ile
zaznaczono w jej lewym
dolnym rogu.

TRYB SOLO

Mozesz korzystaé z kart prowincji w rozgrywce

z Kostkiem, ale bot nie potrafi z nich korzystac,
przez co jego pokonanie bedzie tatwiejsze. Aby
nieco skompensowac te przewage, zwieksz poziom
trudno$ci bota, pozwalajac mu zdobywac 2 lub

3 PZ (zamiast normalnego 1 PZ) za kazdy punkt
sily, ktéry nie zostal przez niego wykorzystany

do wykonania akgji. Inne sposoby zwigkszenia

poziomu trudnosci bota zostaly opisane w instrukcji

do podstawowej wersji gry.



ZAWARTOSC PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

* 4 r6zowe kosci doradcow 1. Polézcie na Srodku stotu 3 losowe startowe kafle
mapy oraz 3 losowe karty doradcow.

e, Ya ‘ﬁ b n 2. Poczynajac od ostatniego gracza w kolejnosci
& A w "‘i“ | rundy i kontynuujac w kierunku przeciwnym
s s do ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy

wybiera albo karte doradcy, albo startowy kafel
* 7 kart doradcéw (o numerach #149-155) mapy, a nastepnie uzupelnia odpowiednig pule.

3. Kiedy wszyscy gracze dokonajg wyboru,
frnERat R i, poczynajac od pierwszego gracza w kolejnosci
o rundy i kontynuujac w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara, kazdy z graczy
wybiera element z puli, z ktérej wczesniej nie
wybieral, a nastepnie uzupetnia odpowiednig
pule. Innymi stowy: jezeli za pierwszym razem
wybierzesz doradce, przy drugim wyborze
musisz wzigé kafel (i na odwrét).

4. Umie$écie startowe kafle mapy na stole zgodnie
z zasadami opisanymi w podstawowe] wersji
gry. Wybrang karte doradcy kazdy z graczy
ktadzie obok swojej planszy gracza.

* 1 karta technologii (0 numerze #115:
Szef sztabu) 5. Kazdy gracz usuwa po 1 bialej kosci z woreczka

i umieszcza ja w zapasach ogélnych. Nastepnie

a kazdy z graczy umieszcza w woreczku 1 rézowa

= kos¢ doradcy.

6. Wtasujcie karte technologii Szef sztabu (#115)
do talii ﬂ Zalecamy, aby skorzystaé z tej karty
W pierwszej rozgrywce z wykorzystaniem tego
modutu.

SEEFSETABL

* 1 kafelek doradcy (,+1”)

* opis zdolnos$ci doradcéw (zalgcznik 2, str. 23)
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Kazdy z doradcéw umozliwia wydawanie symboli
pionieréw i eksploracji (wylacznie!) na rézowej
kosci jako inne, wskazane symbole. Jezeli doradca
pozwala ci wydaé ktérys z ww. symboli jako
symbol zasobu, mozesz to uczynié¢ w fazie rzucania
ko$émi, aby dobra¢ 2 lub obrécié 1 kosé (stosujac
analogicznie podstawowe zasady gry).

=

Przyktad: Woj (karta o numerze
#152) pozwala ci wydac wiy

jako
aktywnych kosci 2 kosciz 5
oraz kost doradcy z e, dzieki

. Majgc w obszarze

temu doradcy mozesz wydac je
wszystkie jako 3
sposob w jednej akcji zdoby¢
2 nowe kosci.

iwten

ffffff

£

\

DICE SETTLERS: ZACHODNIE MORZE | BoARD AND DICE | LucRuM GAMES
Ll w -

. A

Frp SR e & B

- Rozowa ko$é posiada 1 Scianke
doradcy (g} ). Jezeli zechcesz obréci¢
kos¢ doradcy tak, aby wskazywata
ten symbol, musisz wydac 2 ffe albo
2 symbole zasobéw (albo 2 i jezeli rozgrywacie
partie z wykorzystaniem modutu Pod petnymi
Zaglami).

Uwaga: Na potrzebe opisanego wyzej obracania
dozwolone jest mieszanie symboli, na przyktad
wydanie 1 fgil .

Uwaga: 2 fffs nie moga zosta¢ wydane jako ‘g {

Zadne inne umiejetnosci (technologie, wystannicy
itd.) nie moga zosta¢ uzyte do obrécenia rézowej
kosci tak, aby wskazywata Scianke doradcy. Mozna
jednak te ko$¢ bez zadnych ograniczen obracaé na
inne $cianki oraz przerzucac.

W fazie akcji mozesz wydaé ﬁ , aby w ten sposéb
aktywowac opisana na karcie zdolno$¢ doradcy
(liczy sie to jako akcja).

Uwaga: Akcje doradcy nalezy traktowac jako nowy
rodzaj akcji, nawet jezeli jej efekt bedzie zblizony do
jednej z akcji gléwnych.

Przyktad: W swojej pierwszej

\&

akcji w rundzie aktywujesz

Jajogtowego i dzieki temu
udaje ci sie zbadac technologie. &
W swojej drugiej akcji mozesz e
przeprowadzic akcje badan.
Dzieje sie tak poniewaz akcja
doradcy nie jest akcjg badan
(niezaleznie od efektu jaki
wywiera). Zatem nie tamiesz zasady zakazujgcej wykonania

jednego rodzaju akcji wiecej niz raz na runde.



ZDOBYWANIE BIALYCH KOSCI

W rozgrywce z wykorzystaniem modutu doradcéw

gra rozpoczyna sie z biatymi ko$émi w zapasach
og6lnych (bedzie ich tyle, ilu graczy, ale moze
pojawié sie wiecej w wyniku dziatania zdolnosci

Woja). Kosci te mozna zdobywacé na analogicznych
zasadach, jak pozostate kosci, z jednym wyjatkiem:

do ich zdobycia nie jest wymagane spelnienie
zadnych wymagan terenowych.

Uwaga: Przy sprawdzaniu warunkéw kornica gry

ignorujcie biate kosci. Przyktadowo, jezeli na koncu

rundy w zapasach ogélnych pozostaty wylacznie

kos$ci brazowe, szare i biale, oznacza to wywotanie

konica gry.

PUNKTOWANIE

Doradcy nie dostarczajg zadnych punktéw
na koniec gry.

TRYB SOLO

Wylosuyj dla siebie doradce, a drugiego przydziel
Kostkowi. Ponadto, po zakonczeniu normalnego
przygotowania rozgrywki, dodaj na koncu kolejki
rézowg kos¢ (ale nie usuwaj bialej).

P

ACETHA Wi i

Przyktady: Po wyrzuceniu 'Iii
nd rozowej kosci umiesc koS¢ przy
odpowiednim symbolu kafla akcji.
Kostek korzysta z ustug Agentki :
: -
wywiadu. Tymsamym kafelek.

umiesc przy boku kafla akcjiz .._.: :

b

P L
OTERTAT KUP by

A &

allle - ".'t_'-' i

@ -
adodatkowo, rowniez w zgodzie -
podstawowymizasadami, umiescic

Jezeli Kostek korzystatby

z Potentata kupieckiego, po
wyrzuceniu na rézowej kosci *
nalezatoby te koS¢ umiescic zgodnie
zpodstawowymi zasadami,

b T

zetonzelaza.

» Jezeli na r6zowej kosci widnieje 5 , umiesc
go przy tym boku kafla, ktéry zawiera symbol
danego doradcy - znajdziesz je na nastepnej
stronie oraz w zalgczniku 2 (str. 23).

=
=
Kiedy bot rzuci rézowg kosScig wykonaj nastepujace

CZynnosci: Przyktad: Jezeli Kostek korzysta z Generata, kos¢ z .Q

» Jezeli na r6zowej kosci widnieje * lub .&, nalezy umiescic przy symbolu ataku ,;’*;.
umie$¢ jg zgodnie z podstawowymi zasadami
przy odpowiednim boku kafla akcji. Dodatkowo
jednak pol6z kafelek . przy tym boku kafla
akcji, ktéry wskazuje umiejetnosé ,wymiany”
doradcy Kostka. Jezeli umiejetno$é pozwala
y,wymieni¢” symbol, ktérizvypadl, na symbol

zasobu, zamiast kafelka umie$¢ odpowiedni
zeton zasobéw (zgodnie z podstawowymi
zasadami). Jezeli kafelek B8 jest juz w grze,

a masz go wlasnie gdzie$§ umiesci¢ — po prostu
przenie$ go na odpowiednie miejsce.




Podczas rozpatrywania akcji bota kafelek . liczy
sie jak kos¢ (zwigksza sile) i zostaje odrzucony po
wykonaniu danej akcji. Oczywiscie péZniejsze rzuty
rézowa koscig moga sprawié, ze ponownie zostanie
umieszczony obok kafla akcji.

Woj -+ : Bot zdobywa

dodatkowg ko$é. R6zowa

ko$¢ wcigz zapewnia 1 sity do

wykonania akcji rekrutacji.

Zatem, jezeli sita akcji Kostka

| bedzie mniejsza niz 3, zdobywa
{ on 2 kosci (zamiast 1). Jezeli

sita bedzie wyzsza niz 3, Kostek

zdobywa 3 koSci oraz 1 PZ za

kazdy punkt sity powyzej 3.

Podczas rozpatrywania akcji, przy ktérej symbolu
znajduje sie kos$¢ z ﬂ , traktuj jg jak normalng
kos¢ (zwieksza site) oraz dodatkowo aktywuj
opisang nizej zdolno$¢ doradcy Kostka (zignoruj
tekst na karcie).

e T Agentka wywiadu % : Kostek R

o kradnie ko$¢ z twojego obszaru Pem ERTAT KURITER) Potentat kupiecki *.;:%: Bot
wydanych kosci. Bot preferuje ] : otrzymuje dodatkowe 4 PZ
kos$¢, ktérej nie mozesz w danej ALY z zapas6w og6lnych.
chwili zdoby¢. Jezeli takich
kos$ci nie ma w twoim obszarze
wydanych kosci lub mozliwy
jest wybor sposréd kilku kosci,
Kostek bierze kos¢ w kolorze,
ktérego ma mniej. Jezeli nadal
nie pozwala to ustali¢ kosci,
mozesz wybraé kradziong kos¢. Kostek nie moze
ukras¢ rézowej kosSci ani biatych kosci. Jezeli Y

w twoim obszarze wydanych kosci nie ma zadnej Podnennis Posrednik |~ : Pol6z 3 zetony
kosci mozliwej do ukradzenia, Kostek rekrutuje ! ;. zlota w poblizu kafla kolejki.
dodatkowa kos¢ z zapaséw ogélnych. .

i

Na koniec fazy rzucania kosémi
w nastepnej rundzie rozmies¢ je
tak, jakby zostaty wyrzucone na

LAt ey Sci
arnEen kos$ciach bota.

Jajoglowy f‘__

T | Ko$é z symbolem .Q zwigksza
« | sile akcji badan o 3 (zamiast

ol).

Lde

FwiADOMTR Zwiadowca &’ : Bot dodaje

- ¢ 2 namioty do swoich zapaséw
prywatnych. Dobierz i umiesé
dodatkowy kafel mapy (zgodnie
z normalnymi zasadami
eksploracji Kostka).

8 )

General ,}i Usun wszystkie
-~ i namioty z wybranego kafla
i mapy (nawet jezeli sita ataku
zostata zredukowana do 0 albo
bot nie posiada namiotéw,
ktére moglby dolozy¢). Twoje
usuniete namioty wracajg do
twoich zapaséw prywatnych. Uwaga: Kostek nigdy nie zdobywa biatych kosci.
Namioty bota trafiaja do
zapaséw ogdlnych. Nastepnie
Kostek stawia dom na
,oczyszczonym” w ten sposéb kaflu.

Jezeli cheesz zwiekszy¢ poziom trudnosci

bota, przydziel mu doradcg i jednoczes$nie nie
bierz doradcy dla siebie. Jezeli chcesz uproscié
rozgrywke, wez doradce dla siebie i nie przydzielaj
go Kostkowi.

=
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'POD PEENYMI ZAGLAMI

ZAWARTOSC

e O niebieskich kosci

- ~ - 1'_:. . é.%nuzy kafel portu (dwustronny)

* 4 monstrualnie duze biate koSci skarbéw

* 10 zetonéw ryb

11 morskich technologii z r6zowa pieczecia
(o numerach #101-111)

* 5 nowych technologii
(#112, #114, #116, #117, #119)

* 4 statki (po 1 w kazdym kolorze gracza)

JhbblE

‘ * 1 kafel nawigacji i 1 znacznik nawigacji
| PVIERA PG (do trybu solo)

%3
i } .Il
|

K

A T

-
e




Podczas przygotowania kosci:

1. Kazdy z graczy umieszcza w swoim woreczku
1 niebieskg kos¢ (oprocz pozostatych kosci
startowych).
2. Pozostate niebieskie kosci umie$écie w zapasach
ogdlnych. Podczas rozgrywki w gronie 2 lub
3 graczy zwrd6ccie do pudetka odpowiednio
2 lub 1 z tych kosci.
3. UmieSécie 4 kosci skarbéw w poblizu zapaséw
og6lnych — nie nalezg one jednak do zapaséw
i nie beda mogly zosta¢ zdobyte przez graczy
za poérednictwem akcji rekrutacji.
TECHNOLOGIE
Przed przygotowaniem zestawu kart technologii:
1. Znajdzcie karte Otwarte morze = w
(#101) i umie$écie jg na stole, - e
zapoczatkowujac zestaw YR s
technologii. 1
2. Potasujcie pozostate morskie v et
technologie (#102-111), -
wylosujcie 1 z nich i dodajcie
do zestawu. W pierwszej
rozgrywce z wykorzystaniem
modutu zalecamy doda¢ P
do zestawu karte Elastycznoé¢ - - -
#107). &
hnl.:w.:h-:lu'
3. Wtasujcie nowe niemorskie i,

technologie (#112, #114, #116,
#117, #119) do odpowiednich

talii i uzupetnijcie zestaw
zgodnie z podstawowymi
zasadami. W pierwszej
rozgrywce z wykorzystaniem
modutu zamiast losowac karte
z talii zalecamy dodaé
karte Doki (#117). Zauwazcie, Oy
ze zestaw technologii bedzie
sie sktadat tacznie z 11

kart lub nawet 12, jezeli

zdecydujecie sie skorzystaé
z wybuchowych technologii.

Uwaga: Karta technologii ,Straz przybrzezna” jest
oznaczona jako technologia ,tylko dla 4 graczy”.
Jezeli zostanie wylosowana przy grze dla 1-3
graczy, odlézcie ja do pudetka i dobierzcie inng
karte.
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Po stworzeniu stosu kafli mapy:

1.

Maly kafel portu umiesécie rewersem do gory
jako szosty kafel stosu (liczac od gory).

Duzy kafel portu i duze kafle wybrzeza odlézcie
na bok — beda potrzebne dopiero od pewnego
momentu rozgrywki. W rozgrywce 2- lub
3-osobowej odtézcie do pudetka kafle morza

o numerach X8 i X9.

Powyzsze kafle uzywane sq wytqcznie w grze 4-osobowej.

Z kafli morza oddzielcie kafel o numerze X7
(Wyspe skarbow). Pozostale kafle potasujcie
i jeden losowy odt6zcie do pudetka bez
podgladania.

Kafel X7 — Wyspa skarbow

Wtasujcie do pozostatych kafli morza oddzielony
wcze$niej kafel X7 i utworzcie stos kafli morza
(w grze dla 1-3 oséb bedzie on sie sktadat

z 6 kafli, za§ w grze 4-osobowej z 8).

Rozdajcie kazdemu graczowi po statku w jego
kolorze (gracze umieszczajg je na swoich
planszach).

ZASOBY

Dodaijcie zetony ryb do zapaséw ogélnych.
Traktujcie je doktadnie tak samo, jak zetony
zasobow z podstawowej wersji gry.

—
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ZMIANY W ROZGRYWCE

NOWY SYMBOL: ZEGLUGA w

Symbol g dziata podobnie jak . W kroku

3 fazy rzucania ko§émi mozesz wydaé 1 g, aby
obrécié inng ko$¢ na dowolng, wybrang $cianke
albo by rzuci¢ ponownie maksymalnie 3 innymi
ko$¢mi ze swojego obszaru aktywnych kosci.

W fazie akcji mozesz wydaé 2 g jako dowolny
inny symbol (za wyjatkiem " oraz e - patrz
modul Doradcy, str. 9).

Uwaga: Nie mozesz wyda¢ 1 ffei 1  jako
dowolnego symbolu. Takze technologie pozwalajace
ci wydawa¢ fffs jako inny symbol nie dziataja wobec
% (i na odwrot). Aczkolwiek pamietaj, ze zgodnie

z podstawowymi zasadami mozna wydac 2 affs
jako dowolny inny symbol (oprécz - i g e

w tym réwniez jako g. Tak samo jest z symbolami
. Mozna wydac 2 g jako dowolny inny symbol
(oprécz i Q ), a wiec réwniez jako sffs.

Dodatkowe zastosowanie g zostanie opisane
w dalszej czesci instrukgji.

NOWY ZASOB: RYBY kg~

Symbol & dziala identycznie, jak symbole
zasobow z podstawowej czeSci gry

( ‘j , W %) Mozesz wydaé go w kroku

3 fazy rzucania ko$émi, aby obrécié inng kos$é na
dowolng wybrang Scianke albo by dobraé 2 losowe
kosci ze swojego woreczka, rzuci¢ nimi i umiescié
w swoim obszarze aktywnych kosci (tak samo jak
w zasadach podstawowych musisz wydac¢ symbol
na kosSci, a nie zeton).

W fazie akcji mozesz wydaé symbol & w ramach
akcji zbioréw, stosujac wszystkie zasady opisane

w grze podstawowej. Zeton s mozesz zwrécié
do zapaséw ogélnych w ramach akcji handlu -

tu réwniez stosuj wszystkie podstawowe zasady.

W szczeg6lnosci pamigtaj, ze zeton zlota moze
zostaé zwrécony jako dowolny inny zaséb, zatem
takze jako ryba.

ESKPLORACIJA I ODKRYCIE WYBRZEZA

Jezeli w ramach akcji eksploracji wybierzesz
maty kafel portu (pamietaj, ze musisz go wybrad,
jezeli to jedyny dobrany przez ciebie kafel w akcji
eksploracji), NIE dodawaj go do mapy, tylko
usun z gry, a nastepnie przeprowadZ opisana
nizej procedure przygotowania wybrzeza. Jezeli
w ramach akgji eksploracji nie wybierzesz kafla
matego portu, NIE usuwaj go z gry, lecz umiesé
z powrotem na wierzchu stosu kafli mapy.

PRZYGOTOWANIE WYBRZEZA

1. Wez duzy kafel portu i dodaj
go do mapy w wybranej przez
siebie orientacji
(mozesz obrocié
go o dowolny
kat wzgledem
pozostatych
kafli mapy)
oraz wybrang
przez siebie
strong ku gérze
(w pierwszej rozgrywce
zalecamy wybranie strony
oznaczonej jako P2). Fragment
kafla zawierajacy port ( | ) powinien zostaé
dodany z analogicznym zastosowaniem zasad
obowigzujacych w przypadku doktadania
normalnego kafla mapy.

2. Dodajcie namioty do . zgodnie z normalnymi
zasadami eksploracji. Namioty moga zostaé¢
w tym momencie dolozone wylacznie na
fragment kafla zawierajacy #88. Strona P1
posiada zdolno$¢ zwigzang z dolozeniem kafla.
Rozpatrz ja zgodnie z normalnymi zasadami.

3. Kazdy gracz obecny w tym momencie w |
umieszcza w nim statek w swoim kolorze.

3
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3 a strong ku gérze w taki sposob, 2 i

kazda plaza sgsiadowata z dwiema
latarniami (patrz rysunek ponizej).
W pierwszej rozgrywce zalecamy wybranie

stron oznaczonych jako Al oraz B1.

5. Wez przygotowany wczes$niej stos kafli morza
i roz16z je rewersem ku goérze, tak jak pokazano
na rysunku. &

IKAFEL LATARNI
MORSKIE]

bt

MORSKIE]
3

-

7 ' Yo g@ ' : 1. 1
- : 3"" Wl A ' KAFEL LATARNI
KAFEL PLAZY ﬁ L L i
_ _'.-E'r i - .'l "1 ‘ - :
;" ! N

KAFEL LATARNI :
MORSKIE]

KAFLE MORZA

KKAFEL LATARNI
MORSKIE]

= = o
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KAFLE WYBRZEZA NOWA AKCJA: ZEGLUGA
Trzy duze kafle, tworzace wybrzeze, sktadajg si¢ Jezeli twoj statek znajduje sie na mapie, wraz z nim
z kilku sze$ciokatnych fragmentéw (dwoéch lub posiadasz mozliwo$¢ wykonania nowego rodzaju

trzech). Na potrzebe gry kazdy z tych fragmentéw akcji: zeglugi.
traktowany jest jako osobny kafel mapy. Z tego
wzgledu, dla uproszczenia, w dalszej czesci
instrukcji bedziemy w odniesieniu do tych
fragmentéw uzywacé po prostu okreslenia ,kafel”
(kafel latarni morskiej, kafel plazy).

Aby wykona¢ akcje zeglugi, wydaj dowolng liczbe
symboli . Za kazdy wydany “js mozesz
poruszy¢ swoj statek na sgsiedni kafel morza
badz sgsiedni kafel wybrzeza. Jezeli przemiescisz
statek na zakryty kafel morza, masz mozliwos$¢ go
podejrze¢ (bez ujawniania pozostalym graczom).
Zauwaz, ze nie masz obowigzku zakonczenia
ruchu statku (ale jesli chcesz, to mozesz), aby méc
podejrzeé kafel morza.

Jezeli zakoniczysz ruch na zakrytym kaflu morza,
odwréé go. Konczac ruch na kaflu wybrzeza badz
kaflu morza, wykonaj odpowiednie czynnosci
opisane ponize;j.

Powyzsze kafle, wlgcznie z portem, stanowiag
osobny rodzaj terenu — wybrzeze . Uwaga: Zakonczenie ruchu statku w ’ nie

aktywuje zadnej zdolno$ci, nie przynosi zadnych
profitéw i nie wymaga wykonywania zadnych
Cczynnosci.

Uwaga: Wyspy, znajdujgce sie na, opisanych
nizej, kaflach morza, NIE sg wybrzezami — nie
sg przyporzadkowane do zadnego typu terenu.

Gracze moga umieszczaé swoje namioty na kaflach ~ KAFLE PLAZY

wybrzeza, korzystajac z akcji osadnictwa (i stosujac Koriczac ruch na kaflu plazy, wez namiot z zapaséw
wszystkie normalne Zasady Zwiqzane Zta akC]EL) ogélnych 1 umiesSé g0 na tym kaflu.

Aby spetni¢ wymaganie terenowe umozliwiajace Na wszystkich kaflach plazy znajduja si¢ fabryki,
rekrutacje niebieskiej kosci, musisz posiada¢ wobec ktérych nalezy stosowaé wszystkie zasady
obecnos¢ na przynajmniej jednym kaflu wybrzeza opisane w instrukcji podstawowej wersji gry.

(moze, ale nie musi, to by¢ port).

Uwaga: Statki nie zapewniajg obecno$ci. Obecnosé KAFLE LATARNI MORSKIEJ  m

na kaflu wybrzeza (jak réwniez gdziekolwiek Konczgc ruch na kaflu latarni morskiej, wez namiot
indziej) zapewnia wylgcznie posiadanie tam z zapas6w ogo6lnych i umies$¢ go na tym kaflu.

=4 V2100 doug Wszystkie kafle latarni morskiej pozwalaja obecnym

na nich graczom wydawaé symbole % jako

PoRrT }
wskazane, inne symbole.

Kiedy uzyskasz obecno$é w porcie (’),

natychmiast umieszczasz w nim swdj statek. Jezeli Wyspy
stracisz obecno$¢ w porcie (czyli nie posiadasz

w nim zadnych namiotéw i/albo domu), natychmiast

zdejmujesz statek z mapy (gdziekolwiek by byt)

i umieszczasz go na swojej planszy gracza.

Uzywajac akgji ataku
pierwszy wydany

Przyktady wysp

% jest Niektore z kafli morza zawieraja wyspy. Konczac
ignorowany. ruch na takim kaflu, weZ namiot z zapaséw
Umiejetnosé og6lnych i umies$¢ go na nim.

(?enerala Uwaga: Nie mozesz dodawaé¢ nowych namiotéw
(jednego na wyspie (nawet jesli posiadasz juz na niej

z doradcéw) pomija

. ¢ obecno$c), korzystajac z akcji osadnictwa. Mozesz
to ograniczenie.

to uczynié jedynie za pomocg akcji zeglugi (koniczac

9
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‘ruch statku na wyspie) badz akcji ataku (o ile

zostang spelnione wszystkie wymogi tej akcji).

Niektore wyspy posiadajg symbole - - i zapewniajg
PZ na koniec gry dokladnie tak samo, jak inne
kafle mapy. Na jednej z wysp znajduje si¢ fabryka.
Jedna z wysp pozwala na zdobycie specjalnej kosci
skarbow (opis w dalszej czesci instrukeji).

UWAGA: Darmowa akcja przejecia wladzy opisana
w instrukcji do podstawowej wersji gry moze by¢
wykonana w porcie, na innych kaflach wybrzeza
oraz na wyspach — w kazdym przypadku zgodnie

z normalnymi zasadami.

MoRzE

Przyktady morza

Czesé kafli morza to po prostu... morze. Koficzac ruch
statku na wigkszosci takich kafli otrzymasz mozliwosé
wykonania dodatkowej akcji. Kazdy kafel tego rodzaju
pozwala wykonac Scisle okreslong akcje i zapewnia
dodatkowy symbol tejze akcji (tym samym mozesz jg
wykonac¢ tylko dzieki temu dodatkowemu symbolowi,
nie musisz posiada¢ symboli na aktywnych kosciach
badz pochodzacych z innych zrédet). Pamietaj, ze
jezeli wykonatas/es$ juz akcje danego rodzaju w fazie
akcji aktualnej rundy, nie mozesz wykona¢ jej drugi
raz (w takim przypadku nie uzyskujesz zadnego
profitu zwigzanego z zakonczeniem ruchu statku).

Kafle X2 oraz X5

Konczac ruch statku na kaflu X2 otrzymujesz

2 zetony ryb. Konczac ruch na kaflu X5 mozesz
przenie$¢ 3 namioty z zapaséw ogdlnych do swoich
wlasnych zapasow.

Posiadajac zbadang technologie e 4
Otwarte morze, po zakonczeniu
akcji zeglugi otrzymujesz
dodatkowg akcje. Mozesz te
dodatkowg akcje wykonaé
niezaleznie od (ewentualne;j)
dodatkowej akcji zapewnianej
przez aktywowany kafel morza

Dirwamy v moyies g

@ %

(samodzielnie wybierz kolejnosé
wykonywania dodatkowych akcji).
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KOSC SKARBOW

Jezeli posiadasz obecno$¢ na wyspie skarbow

(kafel X7), zdobywasz specjalng kos$¢ skarbéw.
Natychmiast umie$¢ ja w swoim obszarze wydanych
kosci. Nigdy nie mozesz posiada¢ wiecej niz jednej
kosci skarbow.

Zasady korzystania z koSci skarbéw znaczaco
réznig si¢ od korzystania ze zwyklych kosci:

* Nigdy nie umieszczaj kosci skarbé6w w swoim
woreczku.

* Raz na runde podczas kroku 3 fazy rzucania
kosémi mozesz wyda¢ 1 z nastepujacych

SymbOIi: *; él " ’ -tf ’ '& ’ "f" ’

# | aby rzuci¢ koscia skarbéw i dodaé ja do
obszaru aktywnych kosci.

Po dodaniu kosci skarbéw do obszaru
aktywnych kosci mozesz rzucaé nig ponownie
albo obracaé na identycznych zasadach, jak
zwykte kosci.

* Mozesz wydac cze$¢ lub wszystkie symbole
widoczne na kosSci skarbéw. Jezeli jednak
wydasz przynajmniej jeden z nich, umieszczasz
ko$¢ skarbéw w obszarze wydanych kosci,

a niewykorzystane symbole przepadaja.

— il

Przyktad: Na twojej kosci skarbow znajdujgcej sie
w obszarze aktywnych kosci widoczne sq symbole * oraz

_‘:__ . Mozesz wydac kosc skarbow wraz z jeszcze jednym
* (uzyskanym z dowolnego zrodta), aby przeprowadzic
akcje badan z sitq 2 _‘:__ . Jezelijednak zdecydujesz sie wydac
wyftqgcznie kosc skarbow i przeprowadzic akcje bada,
wydajqc tylko1 _‘:__ , Stracisz mozliwosc skorzystania
z * ktory znajdowat sie na kosci skarbow.

——

* Wydajac kos¢ skarbéw, na ktérej widoczna jest
jedna badz kilka - -, otrzymujesz z zapasoéw
ogélnych 1 PZ za kazdg - -. Nie mozesz jednak
wydaé kosci skarbéw wytacznie po to, aby
uzyskaé PZ. Otrzymasz punkty tylko wtedy, gdy




W sposéb zgodny z opisanymi wyzej zasadami
wydasz pozostate symbole widoczne na kosci
skarbow.

Przyktad: W obszarze aktywnych kosci posiadasz kos¢

skarbow, na ktérej widocznesq2 « oraz1 ... Mozesz l
wydac ko3¢ skarbow na potrzebe przeprowadzenia akcji
rekrutacji. Jezeli tak uczynisz, otrzymasz dodatkowo 1 PZ

(ktory pobierasz z zapasow ogolnych).

S, —

* Kos$¢é skarbow nie moze zostaé usunieta za
pomocag akcji handlu, ani ukradziona w wyniku
zdolnosci Agentki wywiadu (jednego z doradcow).

* Jezeli stracisz obecno$¢ na wyspie skarbow,
natychmiast zwré6¢ kos$é skarbow.

KONIEC GRY | PUNKTOWANIE

Zasady wywotania korfica gry pozostajg bez zmian.
Tym samym, mimo ze do zapaséw ogélnych dodane
zostaly ko$ci w nowym kolorze (niebieskim),
wcigz koniec gry zostanie wywotany,
dopiero gdy w zapasach pozostang
wylacznie dwa kolory kosci (na co nie
majg wplywu koSci skarbéw, ktére nie
sg czescig zapasow ogdblnych). Odkrycie
(badz nie) kafli morza w zaden sposdéb nie
wplywa na warunki konca gry.

Niebieskie ko$ci, a takze
ko$¢ skarbéw, wlgczane
sg do tacznej liczby
posiadanych przez
ciebie kosci
1 zwiazanej
Z nig punktacji.

Kafle wybrzeza

(w tym port) oraz
wyspy dostarczajg
punkty na takich
samych zasadach,
jak pozostate
kafle mapy.

TRYB SOLO

Podczas przygotowania rozgrywki dodaj do kolejki
niebieska kos¢. Pol6z na stole kafel nawigacji,
a znacznik nawigacji umies¢ tak, aby wskazywat zero.

ODKRYCIE WYBRZEZA

Jezeli wybrzeze zostanie odkryte przez bota,

ustal losowo strony duzych kafli, ktére zostana
wykorzystane w rozgrywce, z kolei orientacje kafla
portu mozesz wybraé¢ wedle wlasnego uznania.
Jezeli podczas wykonywania akcji eksploracji
Kostek ma wybér miedzy matym kaflem portu

(i tym samym odkryciem wybrzeza) a innym
kaflem, zawsze wybiera port.

ZMIANY W PRIORYTETACH OSADNICTWA

* Przy ustalaniu, na ktérych kaflach ustawié¢
namioty Kostek nigdy nie uwzglednia
calkowicie pustych kafli wybrzeza.

» Jezeli bot straci statek (np. w wyniku
przeprowadzonej przez ciebie akcji ataku
na port), jego odzyskanie staje sie jego
najwyzszym priorytetem.

NIEBIESKA KOSC

* Jezeli na niebieskiej kosci Kostka wypadnie
Jes.-, rozpatrz ja jak kazda inng kos¢
wskazujaca Scianke z ktéryms z zasobdow.

* Jezeli na niebieskiej kosci wypadnie g,
traktuj go tak, jak *, lecz dodatkowo zwieksz
warto$¢ wskazywang przez znacznik nawigacji.

* Po uzyskaniu obecnosci na ktéryms z kafli
wybrzeza Kostek moze rekrutowac niebieskie
kosci na identycznych zasadach jak kosci
w innych kolorach.

9
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] Jezeli Kostek aktywuje akcje zeglugi, na wstepie
zsze wymagania, bot wykonuje dodatkowa przestaw znacznik nawigacji, aby wskazywat zero.
akcje zeglugi przed wykonaniem akcji wskazanej Nastepnie przestaw statek bota na nastepny kafel ) N
przez kafel akcji: znajdujacy sie %a__ iprzedstaw' nej obok trasie. ’/f"
. ! Przestawiajac statek, pomin wszystkie kafle, r 5
B | 57 na ktérych Kostek jest juz obecny. Jezeli o
* Wyrzucony na kosci bota wynik jest mniejszy bot zakonczy tras%. przestaw jego statek P A
lub ré6wny wartosci wskazywanej przez do portu. ‘

znacznik nawigacji. L ] P
£ Po przestawieniu statku wykonaj lv

dziatanie zalezne od kafla, .
na ktérym znalazt sie statek l/
(jezeli jest to zakryty kafel
morza, wpierw go odkryj): I 4

» Kafel wybrzeza

lub wyspa: Kostek
umieszcza na kaflu
1 namiot z zapaséw
ogolnych. Jezeli jest
to wyspa skarbéw,
umie$¢ kosé skarbow
na koncu kolejki
bota.

* Kafel morza
zapewniajacy
dodatkowg akcje:
Kostek natychmiast
przeprowadza
te akcje z sitg 1. 1Y
Uwaga: W przeciwienstwie *
do ciebie, Kostek moze
w jednej rundzie
wielokrotnie wykonywac
akcje tego samego rodzaju
(takiemu to dobrze...).

* Kafel morza zapewniajgcy inne
profity: Kostek zdobywa
odpowiednie profity.

KOSC SKARBOW

Wszystkie zasady dotyczace kolejki kosci bota
znajdujg zastosowanie wobec kosci skarbéw.

Po jej rzuceniu, umies¢ jg zgodnie z wyrzuconym
symbolem, przy czym zignoruj znajdujace sie na niej
symbole .a oraz . . Jezeli na kosci skarbéw
wypadla $cianka z & oraz ", potraktuj ja tak,
jakby zostaty wyrzucone obydwa zasoby.

Podczas rozpatrywania akcji ko§¢ skarbéw posiada
site o wartos$ci 2. Bot nie otrzymuje dodatkowych

PZ za widoczne na niektérych sciankach - -

= = o
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Jezeli bot straci dostep do kos$ci skarbow (ze wzgledu
na utratg obecnosci na wyspie, ktéra jg zapewnia),
natychmiast usun jg z kolejki badz z kafla akcji.

DOSTOSOWANIE POZIOMU TRUDNOSCI

Aby podnie$¢ poziom trudnosci wybierz czesé lub
wszystkie z ponizszych opcji:

» Zwiegksz warto$¢ wskazywang przez znacznik
nawigacji takze wtedy, gdy na ktérejs z kosci
bota wypadnie ..

* Po odkryciu wybrzeza natychmiast dodaj
niebieska kos¢ na koniec kolejki bota.

* Kiedy Kostek wykonuje akcje zeglugi, zamiast
ustawiaé znacznik nawigacji tak, by wskazywat
zero obniz wskazywang przezen warto$é
o2lubol.

Aby obnizy¢ poziom trudnos$ci wybierz cze$¢ lub
wszystkie z ponizszych opcji:

* Podczas przygotowania rozgrywki nie
dodawaj niebieskiej kosci do kolejki bota.
Dodaj niebieska ko$¢ dopiero po odkryciu
wybrzeza albo (alternatywnie) w pierwszej
(po odkryciu wybrzeza) przeprowadzonej
przez Kostka akcji rekrutacji.

Kostek przeprowadza akcje zeglugi tylko
wtedy, gdy na jego kosci wypadnie warto$é
nizsza niz warto$¢ wskazywana przez
znacznik nawigacji.
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ZALACZNIK1: WYStANNICY

122

123

124

125

126

127

128

129

130

Mozesz wykonaé¢ darmowg akcje
eksploracji, tak jakby$ wtasnie wydal(a)
1 % (tylko 1, nie mozesz wydaé
wiecej).

Mozesz natychmiast dobra¢ 3 kosci
z woreczka (uzupetniajac go kosémi
z obszaru wydanych kosci, o ile to
konieczne). Rzu¢ nimi i dodaj je do
obszaru aktywnych kosci.

Mozesz wykonaé darmowg akcje badan,
aby zbada¢ technologie o koszcie

1 E’ . Nie wydajesz zadnych _ﬁ' , ale
musisz poniesé koszty w zasobach oraz
spetnia¢ wymagania terenowe.

Zdobadz 2 rézne zetony zasobéw. Zaden

z nich nie moze by¢ 1:""[ A

Natychmiast obréé do 2 kosci na

wybrane przez siebie Scianki.

Mozesz zdoby¢ ko$¢ z zapaséw
og6lnych. Nie wydajesz zadnych
symboli, ale musisz spelniaé
wymagania terenowe.

Zdobadz 2 PZ z rezerwy.

Mozesz wykonaé dodatkowg akcje
osadnictwa (respektujac dotyczace jej

zasady), a w jej ramach umiescié¢ na lub
wybranym kaflu mapy 1 namiot albo @
doda¢ do wlasnych zapaséw 1 namiot et

z zapaséw ogélnych. Zadna z powyzszych
opcji nie wymaga wydania i} .

Zdobadz 1 Zeton_:t;‘L .
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Otrzymu]esz 1 PZ za kazdy kafel
réwnin  ;, na ktérym posiadasz

obecnosé.

Otrzymu]esz 2 PZ za kazdy kafel
wzgorz Wy, na ktérym posiadasz

obecnosé.

O;[r___zymujesz 1 PZ za kazdy kafel gor
+, na ktérym posiadasz obecnosé.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy kafel
bez nadrukowanej ~-, na ktérym
posiadasz obecnos¢.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy kafel
wybrzeza , na ktérym posiadasz

obecnosé.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy rodzaj terenu,
na ktérym posiadasz obecno$¢ (pamietayj,
ze wyspy nie nalezg do zadnego rodzaju
terenu, a wiec nie przyniosa zadnych
punktéw na poczet tej karty).

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy kafel lasu
, na ktérym posiadasz obecnos¢.

Otrzymujesz 1 PZ za kazdy kafel
z ﬁ, na ktérym posiadasz obecnosé.

Otrzymujesz 2 PZ za kazdy kafel
pustyni =, na ktérym posiadasz

obecnosé.




: ‘——chzmkz ZDOLNOSCI DORADCOW

W GRZE WI ELOOSOBOW

EJ 1 TRYBIE SOLO

- Zdolnos¢ w grze wieloosobowej Zdolnos¢ w trybie solo

149

150

151

152

153

154

155

Agentka
wywiadu

Jajoglowy

General

Potentat
kupiecki

Zwiadowca

Posrednik

Zamien jedng ze swoich wydanych kosci

z jedng z wydanych ko$ci innego gracza.
Zabrang ko$¢ obré¢ na dowolng Scianke

i dodaj do swojego obszaru aktywnych kosci.
Mozesz zwrécié¢ 1 PZ do zapaséw ogdlnych,
aby wykona¢ dodatkowg akcje.

Zbadaj technologie o koszcie nie wyzszym niz
2 = Ignorujesz wszelkie koszty w zasobach,
alen wcigz musisz wyda¢ wymagana hcsz

i spelnia¢ wymagania terenowe.

Usun do 2 namiotéw nalezacych do
przeciwnikow, ktore znajduja sie na kaflu,

na ktérym posiadasz obecnos$¢. Zastap

je swoimi namiotami z wlasnych zapasow.
Usuniete namioty mogg naleze¢ do réznych
przeciwnikéw. Ignorujesz wszelkie technologie
obronne (a takze zdolno$¢ obronng portu).

Zwré6¢ do zapaséw ogolnych dowolna liczbe kosci
z obszaru wydanych ko$ci (mozna zwracac biate
kosci, ale nie mozna kosci skarb6w). Zdobadz

o jedna ko$¢ wiecej niz liczba zwréconych kosci.
Mozesz zdoby¢ kosci w dowolnych kolorach i nie
musisz spetnia¢ wymagan terenowych.

Przeprowadz do 3 transakcji handlowych
(tak jakby$ wydat(a) 3 #5%). Za kazda
przeprowadzong transakcje otrzymujesz
dodatkowe 2 PZ z zapaséw ogdlnych.

Dobierz 3 kafle mapy ze stosu. Dodaj dwa

z nich do mapy, stosujac wszystkie zasady
eksploracji (najpierw dodaj pierwszy,
przeprowadzajac cala procedure eksploracji,
nast¢pnie uczyn to samo z drugim).
Niewybrany kafel od16z na wierzch stosu.

Zdobadz 1 zeton % albo 1 zeton 3, albo
1 zeton " za kazda zbadang przez ciebie
technologie. Jezeli masz mozliwo$¢ zdobycia
kilku zasobdw, kazdy z nich moze (ale nie
musi) by¢ inny.

7' Ukradnij kosé
- graczowi.

= Zapewnia 3 sily
zamiast 1.

&S
e

=
P
=D & S5, Usun wszystkie

namioty z kafla

% ) x umie$¢ na nim dom.

‘g’ Zrekrutuj 1 dodatkowa

ﬁl - "“.> .i .-."\- kosé

f5% Zdobadz 4 PZ.

* ) d" sy Zdobadz 2 namioty

i eksploruj dodatkowy

% S f_l‘i'j_‘i kafel.

- . .
— W nastepnej rundzie

s —d E rozmies$¢ 3 zetony J\}
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< ZAEACZNIK 3: LISTA KAFLI

B

X1

X2

X3

X4

X5

X6

X7

X8

X9

Al - Latarnia
morska

Al — Plaza

A2 - Latarnia
morska

A2 —Plaza

B1 - Latarnia
morska

B1 - Plaza
B2 — Latarnia
morska

B2 - Plaza

P1 - Port

P1 - Latarnia
morska

P1 — Latarnia
morska

P2 — Port

P2 — Latarnia
morska

P2 — Latarnia
morska

41

Wybrzeze
Wybrzeze
Wybrzeze
Wybrzeze
Wybrzeze
Wybrzeze

Wybrzeze

Wybrzeze

Wybrzeze

Wybrzeze
Wybrzeze
Wybrzeze
Wybrzeze

Wybrzeze

10/5

9/4
4/1

2/1
2/2
3/2
3/1
1/0
2/2

3/2

4/3

4/0

1/0

1/0

9/4

2/1

1/0

Zegluga
Zegluga

Zegluga

Zegluga

Zegluga

Obecnosé

Fabryka
Obecnosé
Fabryka
Obecnosé
Fabryka

Obecnosé
Fabryka

Obecnosé
Fabryka

Umieszczenie
i obecnosé

Obecnosé
Obecnosé
Obecnosé
Obecnosé

Obecnosé
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Mozesz przeprowadzi¢ akcje handlu. Otrzymujesz 1 f'_f_:i
tylko na potrzebe tej akcji. Mozesz wydac takze f;.f_:i uzyskane
z innych zrédet (kosci, technologii itp.).

Zdobadz 2 zetony ryb.

Mozesz przeprowadzi¢ akcje badan. Otrzymujesz 1 _E tylko
na potrzebeg tej akcji. Mozesz wyda¢ takze *= uzyskane
z innych zrédet (kosci, technologii itp.).

Mozesz przeprowadzi¢ akcje ataku. Otrzymujesz 1 }(" tylko

na potrzebe tej akcji. Mozesz wydad takze % uzyskane
z innych zrédel (kosci, technologii itp.).

Dodaj do wtasnych zapaséw 3 namioty z zapaséw ogdlnych.
Jezeli w zapasach ogélnych nie ma wymaganej liczby
namiotow, dodaj, ile si¢ da.

Zdobadz kos¢ skarbéw (nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz
jednej takiej koSci).

Uwaga: tylko dla 4 graczy

Zdobadz 3 PZ z rezerwy. Uwaga: tylko dla 4 graczy
Mozesz wydawad & jako ﬁ

Zdobadz 2 zetony ryb.

Mozesz wydawaé é jako ;ﬁ.:-

Aktywuj, aby wykonaé w tej turze dodatkowsa akcje zeglugi.
Mozesz wydawac & jako E

Zdobadz 1 e oraz 1 PZ z rezerwy.

Mozesz wydawaé é jako ‘

Dobierz z woreczka losowg ko$é, obréé ja na dowolng $cianke
i dodaj do obszaru aktywnych kosci.

Umieszczenie: Zdobadz 1 . Obecnos$é: Zdobywasz statek
i mozesz wykonywa¢é akcje zeglugi. Specjalne: -1 }{b kiedy
celem jest ten kafel.

Mozesz wydawaé g jako }(*

Mozesz wydawaé é jako :'F_ .

Obecnos$é: Zdobywasz statek i mozesz wykonywacé akcje
zeglugi. Specjalne: -1 }(* kiedy celem jest ten kafel.

Mozesz wydawaé é jako ¥ %,

Mozesz wydawaé “_b jako u:_?

Patrz rozdziat: Odkrycie wybrzeza (str. 15).




