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chandzr @flSter \ R . Karaiby w siedemnastym wieku byly teatrem dziatarn wielu europej-

skich nacji, walczqcych o dominacje i prébujgcych rozwijac swojq eko-
nomiczng i polityczng przewage w tym rejonie. i

,Jestescie zeglarzami i poszukiwaczami przygdd, kidrzy rywalizujg o po-

) zycie i wplywy wsrdd tych narodéw, a takze pragng zdobyé bogactwo

" i stawe. Droga do celu nie jest ustana rézami, wszak konkurencja nie
Spi. Po zwycigstwo moze siegngc tylko ten, kogo plany nie legng wezes- |
niej w gruzach. Istnieje wiele drdg do zwycigstwa: mozecie na przyktad
ulepszad swoje statki do potgznych okretdw, wygrywac szermiercze poje-
dynki, wybieral si¢ na tupiezcze wyprawy, budowac sie¢ informatordw |
i wspdlpracownikow czy wyruszad na ekspedycje. Pamigtajcie jednak, ze
swoje dziatania musicie planowacd z rozwagg, poniewaz runda moze si¢
skoriczyc wezesniej, nizbyscie tego cheieli!

Gracze rozgpoczynajq gre w Hawanie i rozgrywajqc cztery rundy, podrézujq swoimi statkami po mapie, wykonujqc akcje podczas kazdego postoju. To dzigki tym
akcjom zdobywajq przewage nad konkurentami, zagrywajgc karty, wysylajgc zatoge do pomocy w danej lokacji, walczqc pod banderg wybranej nacji, dostarczajac
towary, ulepszajqc swoje statki, wykonujgc zadania lub eksplorujgc okoliczne ziemie.

Kiedy pierwszy z graczy oplynie cate Karaiby, nastgpuje punktowanie migdzyrundowe, podczas ktdrego rozdzielane sq punkty zwycigstwa i pienigdze;
nastgpnie wszystko zaczyna si¢ od nowa w Hawanie.

Opowiesé, rozwijajgca si¢ podczas kolejnych rozgrywek, bedzie wprowadzata nowe elementy, ktére mogg modyfikowac plansz¢ lub udostgpniac nowe opcje.
Zwycigzcq zostaje gracz, kidry dzieki odpowiednim kartom i skutecznej taktyce zgromadzi najwigcej punktéw zwycigstwa. To on zostanie takze zapamietany jako
najwspanialszy zeglarz swoich czasow!

KOMPONENTY

39 znacznikéw przynaleznosci
(13 dla kazdej nacji) 24 plytki zadad

77 kart fabuly

157 kart planowania
(karty planowania sq rozpoznawane (karty fabuly sq oznaczone
po ramkach na awersach: czerwonymi liczbami 01-99
25 zetonéw walki e | AR w prawym dolnym rogu)

58 dublonéw 13 plytek miast 23 plytki rozwoju

(18 I dublon, 16x 2 dublony, (rewersy plytek miast wskazujq (na rewersach plytek
24x 5 dublonéw. Dublony sq nieograniczone.  liczbe graczy, przy ktorej nalezy r(‘)zwaju znajduje si¢
Kiedy si¢ skoriczq, nalezy zastosowad zamienniki.) ich uzywac) litera L z numerem) 4 zetony punkt(')w zwyci(;stwa

(100/200 PZ dla kazdego gracza)

K

niebieski woreczek

(w zasadach woreczek ten 4 ka.rty pomocy 15 kart Automy 8 budynkow
98 dyskéw nagywany jest ,archiwum’) (tylko dla wariantu solo) prestlzowych
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PLANSZA

o Umiesécie planszg przedstawiajaca Karaiby tak, aby
kazdy gracz miat do niej swobodny dostep.

9 Potasujcie zetony walki i ulézcie je w dwéch zakry-

tych stosach w przeznaczonych na to miejscach.

Miejsce na

usunigte dyski w L4
i wyparte B ||| 23!

znaczniki
. przynaleznosci

Przygotowanie przed pierwsza rozgrywka:

o Potasujcie plytki zadan i umiesécie je

w odkrytym stosie na wyznaczonym miejscu.
Upewnijcie sig, ze sa wlasciwie obrécone,

tzn. jasniejsze deski sa na gérze. Wezcie trzy
plytki zadar i potéicie je na przeznaczonych na
nie miejscach, znajdujacych si¢ na torze
odkrywcy, polozonym w dolnej cz¢sci planszy.

e Znaczniki przynaleznoséci umiesécie w odpowiadajacych
im kolorem miejscach na lewo od toru wplywéw (Francja —
niebieski, Anglia — biaty, Hiszpania — czerwony). Na skrajnie
lewej pozycji powinien znajdowad si¢ jeden znacznik
przynaleznosci, a na pozostatych miejscach po dwa.

W rozgrywee dwuosobowej natychmiast umiesécie znaczniki
praynaleznosci: czerwony — na wiosce z nr. 6 (San_Juan), biaty
— na wiosce z nr. 7 (St. Kitts), niebieski — na wiosce z nr. 8
(Martinique). Kiedy przenosicie znaczniki przynaleznosci na
planszg, bierzcie zawsze te lezgce najbardziej z lewej strony.
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e Potasujcie budynki prestizowe

i ulézcie cztery z nich w rzedzie nad
plansza — karta na pierwszym miejscu
ma by¢ odkryta, a karty na pozostatych
miejscach — zakryte. Pozostate budynki
prestizowe schowajcie do pudetka, nie
spogladajac na nie — nie beda uzywane
W tej rozgrywce.

e Wezcie cztery plytki fabuly i umiesécie je w ros-
nacej kolejnosci numeréw obok stosu plytek zadan,
tak aby widoczna byta plytka z numerem ,17.

9 Wytacznie w przypadku rozgrywki
dwuosobowej: zakryjcie plytka miasta Maracaibo
znajdujace si¢ na planszy miasto Maracaibo.

W rozgrywce trzy- i czteroosobowej odiszcie plytke
miasta Maracaibo do pudetka — nie bedzie potrzebna.
Sposrdéd pozostatych plytek miast wybierzcie te,
ktére maja liczby odpowiadajace liczbie grajacych,
a pozostale schowajcie do pudetka. Wezcie dwie plytki
miast oznaczone 4R i losowo dobierzcie jeszcze
dwie. Te cztery plytki potasujcie i losowo umiesécie
na przeznaczonych na nie miejscach w nastgpujacych
lokacjach: Puerto Plata (nr 4), Santo Domingo

(nr 5), Port Royal (nr 13) i Cartagena (nr 14).

@ Podzielcie karty planowania na karty A (ozna-
czone ling: wessww) oraz karty B (oznaczone lina:
wosssess). Od drugiej rozgrywki w uzyciu mogq by¢
takze karty C (oznaczone numerami 90-99). Jezeli
zamierzacie kontynuowad kampanig, potasujcie karty
C z kartami A, w przeciwnym razie rozdzielcie je

i umiescicie pod stosem kart fabuly.

Osobno potasujcie stosy kart A i kart B. Nastepnie
rozdajcie kazdemu graczowi po 8 kart ze stosu
kart A. Odliczcie 40 kart ze stosu kart B i potasujcie
je z pozostatymi kartami A. Pozostate karty B scho-
wajcie do pudetka — nie beda uzywane podczas tej
rozgrywki. Potasowany stos kart umiesécie zakryty
obok planszy.

Odkryjcie cztery gorne karty ze stosu i uldzcie je

w galerii obok stosu.

e Obok planszy potéicie dublony jako ogélne
zasoby. Obok planszy umiesécie takze zakryte plytki
rozwoju, a w poblizu ogdlnych zasobéw zetony
punktéw zwycigstwa.

© Uwaga: karty planowania to 56 kart A oraz 101
kart B; kart fabuly jest 77 (69 plus 8 kart C). Karty

fabuly nie sq kolejno numerowane.




PRZYGOTOWANIE GRACZA

@ Kazdy gracz otrzymuje plan- @ Nastgpnie ktadzie po 2 dyski na kazdym
szg statku i kladzie ja przed soba.  polu oznaczonym ikonami dyskéw |
jej planszy statku. W sumie rozmieszcza 24 dyski.
(Zamiast ukladac dyski jeden na drugim, mozna je

@ Kazdy gracz otrzymuje wszystkie drewniane komponenty w swoim kolorze.
Nastgpnie umieszcza:

na swo @ swoj znacznik PZ na polu ,,0” toru punktdw zwycigstwa na planszy,

swoj statek na polu Hawana na planszy,

swojego odkrywce na poczatkowym polu toru odkrywcey na planszy,

polozyé obok siebie.)

@ obszary planowania
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Pierwsze decyzje

@ Czy chcecie rozegra¢ kampanie? Umiesécie kartg fabuly 01 na odpowied-
nim miejscu na planszy. Odczytajcie tre$¢ karty i postgpujcie zgodnie z jej
instrukcjami: polézcie ptytke fabuty ,,1” obok wskazanej lokagji (15). Ze stosu do-
bierzcie plytki zadan i umiesccie je odkryte obok wskazanych lokacji (16 w kazdej
grze i 19 w grze na czterech graczy).

A moze nie interesuje Was kampania?

W stosie odnajdzcie karte fabuly 75 i potéicie ja na odpowiednim miejscu @ na
planszy. Odczytajcie tres¢ karty i postgpujcie zgodnie z jej instrukcjami (dobierz-
cie plytki zadani i dodajcie je do réznych lokacji, w zaleznosci od liczby graczy
(15 oraz prawdopodobnie 18 i 19). Nie bedziecie potrzebowali plytek fabuly,
plytek rozwoju ani kart fabuly, a wigc odtéicie je do pudetka.

@ Teraz kazdy gracz decyduje, co robi z o§mioma kartami planowania, ktére
otrzymat.
a. Cztery karty zachowuje w rece.
b. Jedna kart¢ dodaje odkryta do jednego z trzech obszaréw planowania
znajdujacych si¢ nad jego plansza statku.
c. Trzy karty odklada na stos kart odrzuconych.

@ Na koricu wszyscy gracze decydujg réwnoczesnie, ktéra
karte kariery (z dwoch posiadanych) zachowaja. Wybrang karte
kazdy umieszcza obok swojej planszy statku, a drugg odktada do
pudetka. Nastgpnie kazdy bierze z zasobéw ogdlnych po trzech
marynarzy w swoim kolorze i umieszcza ich na odpowiednich
miejscach na swojej karcie kariery.

Y po jednym ze swoich znacznikéw wpltywéw na polach ,,0” toréw wplywéw
kazdej nacji na planszy,

jeden ze swoich znacznikéw na polu ,,1” toru walki na planszy statku,
y

jeden ze swoich znacznikéw na polu ,,8” toru przychodéw (dublony) oraz
ostatni swoj znacznik na polu ,,0” toru przychodéw (punkty zwycigstwa)
na planszy.

@ Zaczyna gracz, ktory byt ostat-
nio na poktadzie statku. Otrzymu-
je on 8 dublonéw. Nastepni gra-
cze okreslani sa zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Drugi otrzymuje
9 dublonéw, trzeci — 10 dublonéw,
a czwarty — 11 dublonéw.

@ Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje:
— dwéch marynarzy w swoim kolorze,
— dwie karty kariery,
— jedna karte¢ pomocy.
Pozostalych marynarzy odiézcie do zaso-
béw ogdlnych. Niepotrzebne karty kariery
i karty pomocy schowajcie do pudetka.

Poczawszy od drugiej rozgrywki

Zaczynajac druga rozgrywke, pomiricie krok 15. przygotowania rozgrywki. W za-
mian za to wybierzcie jedna z opgji:

Czy chcecie rozegra¢ kampanie?
Mozecie kontynuowa¢ od miejsca zakonczenia poprzedniej rozgrywki lub roze-
gra¢ wybrany rozdzial.

Czy chcecie kontynuowad od miejsca zakorniczenia poprzedniej rozgrywki?
Z archiwum (niebieski woreczek) wyjmijcie wszystkie karty fabuly i dodajcie
je do odpowiedniego miejsca na planszy. Odczytajcie tres¢ z kart fabuly i po-
stepujcie zgodnie z ich instrukcjami (tzn. dodajcie zadania do lokagji). Ulézcie
wszystkie ptytki rozwoju z archiwum na odpowiednich miejscach na planszy.

Czy chcecie rozegraé wybrany rozdzial?

Wybierzcie jedng z kart fabuly 80-89 i dodajcie ja do odpowiedniego pola na
planszy. Karta fabuly 80 przeznaczona jest dla rozdziatu 2., karta fabuty 81 dla
rozdziatu 3., itd. Odczytajcie tres¢ karty i zastosujcie si¢ do jej instrukeji. Karta
moze takze wskaza¢ konkretna plytke rozwoju, ktéra nalezy doda¢ do rozgrywki
i karty fabuly, ktére trzeba wtasowa¢ w stos kart planowania.

A motze nie interesuje Was kampania?
Wybierzcie jedna z kart fabuty 75, 76 lub 77 i dodajcie ja do odpowiedniego pola
na planszy. Odczytajcie tre$¢ karty i zastosujcie si¢ do jej instrukgji (dodajcie za-
dania na plansze, wtasujcie karty fabuty w stos kart planowania i wprowadzcie do
rozgrywki plytki rozwoju).




ROZGRYWKA

Rozgrywka w ,Maracaibo” trwa cztery rundy. Runda koriczy sig, kiedy
pierwszy statek dowolnego gracza dotrze do ostatniego pola na planszy.
Po tym nastgpuje punktowanie mi¢dzyrundowe. Po czwartej rundzie ma
miejsce koficowe punktowanie, po ktérym gra si¢ koriczy.

W swojej turze wykonujesz nastgpujace dziatania, w kolejnosci:

Faza A. Zeglowanie
Przemies¢ swdj statek do przodu o 1-7 lokacji.

Faza B. Akcja gléwna
Wykonaj akeje gtéwna w lokacji, w ktérej znajduje si¢ Twoj statek oraz tyle
darmowych akgji, ile chcesz.

Faza C. Dobranie kart
Dobierz tyle kart, aby osiagna¢ ich limit.

Kiedy zakoriczysz fazg C, Twoja tura si¢ koriczy i nastgpuje tura kolejnego

gracza, siedzacego po Twojej lewej stronie.

Faza A. Przemies¢ swoj statek

do przodu o 1-7 lokacji

W tej fazie dysponujesz maksymalnie siedmioma punktami ruchu. Musisz
si¢ przemiesci¢ o co najmniej jedna lokacje do przodu. Mozesz wykorzy-
sta¢ tyle ze swoich siedmiu punktéw ruchu, ile chcesz. Niewykorzystane

punkty ruchu przepadaja.

Podczas zeglowania:

— Kazdy bialy okrag z numerem to lokacja. Lokacje ze zwo-
jem obok, przedstawiajacym akecje, to miasta. Wszystkie
pozostate lokacje to wioski. Jeden ruch oznacza prze-

mieszczenie si¢ od jednej lokacji do nastgpnej, w kie-
runku wskazanym przez strzatke. Jezeli nie jest napisane
inaczej, jeden ruch wymaga poswigcenia jednego punktu
ruchu.

— Wszystkie ruchy musza by¢ wykonywane w kierunku wskazanym
przez strzatki. Jezeli od danej lokacji wiedzie kilka strzatek, to mo-
zesz wybra¢, ktéra droga poptyniesz.

— Nie mozesz ptynaé wstecz, tzn. w przeciwnym kierunku do wskazy-
wanego przez strzatke.

— W kazdej lokacji moze znajdowac si¢ kilka statkéw. Statki graczy
nie blokuja si¢ wzajemnie. Koriczac ruch w lokacji zajgtej przez inne
statki, swoj stawiamy obok pozostatych.

— Lokacji z tym symbolem nie mozna pomina¢. Kiedy do
niej dotrzesz, musisz zakofczy¢ swéj ruch! Wszystkie po-
zostate lokacje mozesz pomijaé, oczywiscie jezeli dyspo-
nujesz odpowiednig liczba punktéw ruchu.

Uwaga: péiniejsze rozgrywki moga wprowadza¢ nowe miasta, ktére bedzie
mozna odwiedzaé. Moze sig takze okaza¢, ze zeglowanie pomigdzy niektd-
rymi lokacjami bedzie wymagato wigcej punktéw ruchu albo bedzie podle-
gato innym zasadom. W przypadku kiedy takie zmiany beda w sprzecznosci
z podstawowymi zasadami, nalezy stosowa¢ te nowe instrukgje.

Faza B. Wykonaj akcje gtéwna w lokacji,
w ktérej znajduje si¢ Twoj statek
oraz tyle darmowych akgji, ile chcesz

W zaleznosci od tego, gdzie znajduje si¢ Twdj statek, mozesz teraz wykonaé
jedng z akeji gléwnych:

el “%5“'”%

Jezeli Twéj statek jest w wiosce, mozesz wykona¢ akcje wiej-
ska A. Jezeli w fazie A wykorzystales od czterech do szesciu
punktéw ruchu, mozesz wykonaé dwie akcje wiejskie AA.
Jezeli w fazie A wykorzystate§ wszystkie 7 punktéw ruchu,
mozesz wykonaé trzy akcje wiejskie A

@ Jezeli w lokacji dostgpne jest

— Jezeli Twéj statek jest w lokacji, w ktérej przebywa przynaj-
. mniej jeden z Twoich pomocnikéw, to mozesz wykonaé

akcje specjalna pomocnika (tylko jedna).

Jezeli Twoj statek jest w , mozesz najpierw do-
starczy¢ towar, a nastgpnie wykona¢ wskazang

an
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, t0 MOZesz je

Pola ,kieruj si¢ do portu” (20, 21a, 21b, 22) sa
P4 specjalnymi lokacjami miejskimi. Nie mozesz ich
$1  pomija¢ ani dostarczaé tam towardw.

Jezeli Twéj statek znajduje si¢ w lokacji, w ktérej dostepnych jest kilka
opcji akgji gléwnej, nadal mozesz tam wykona¢ tylko jedna akcje gtéwna!

Mozesz takie zdecydowad, ze nie bedziesz wykonywal zadnej akgji gléwne;j.




Przed, podczas lub po swojej akeji gtéwnej mozesz wykona¢ dowolng licz-
b¢ darmowych akgji:

Wybierz jedng ze swoich kart, ktére trzymasz
w rece, i dodaj ja do obszaru planowania nad
swoja plansza statku. Nie mozesz wykonaé tej
akgji, jezeli zapetnione sa wszystkie trzy obszary.
Karty znajdujace si¢ na obszarach planowania nie
s traktowane jako karty w rece, a wige nie wlicza-
ja si¢ do limitu kart w r¢ce. Te karty mozesz kupi¢
pézniej, ale nie mozesz ich odrzuci¢ ani uzy¢ jako
towaréw czy przedmiotéw.

Zrealizuj jeden ze swoich celéw kariery
(patrz str. 12).

Faza C. Dobierz tyle kart, aby osiagna¢ ich limit

Dobieraj karty do r¢ki z zakrytego stosu, az osiagniesz ich limit. Zamiast
dobiera¢ karty z zakrytego stosu, mozesz takze siggnaé po te, ktédre lezg
odkryte w galerii obok stosu, jednak kazda odkryta karta, ktérg bierzesz,
kosztuje jednego dublona.

!ﬁﬂtz;[jj

Na poczatku rozgrywki Twéj limit kart wynosi cztery.
Podczas gry mozesz ulepszaé swoj statek, aby zwigkszy¢
limit do szesciu kart.

Jezeli ukoniczyles ulepszenie statku pokazane z le-
wej, mozesz bra¢ odkryte karty z galerii i nie pfa-
ci¢ za nie.

Kiedy karty si¢ wyczerpia, potasuj stos kart odrzuconych i stwérz z niego
nowy, zakryty stos do dobierania kart.

Kiedy osiagniesz limit kart, uzupetnij galerig tak, aby znalazly si¢ tam czte-
ry odkryte karty. Nastepnie Twoja tura si¢ koriczy.

e #

AKCJE GLOWNE

W swojej turze, podczas fazy B, mozesz wykona¢ jedng akcjg gtéwna. Tak
jak to opisano powyzej, lokacja, w ktdrej znajduje si¢ Twdj statek, determi-
nuje, jakie akcje gtéwne sg dla Ciebie dostepne.

Miasto to lokacja, przy ktérej znajduje si¢ zwdj. Jeze-

‘f‘ MIASTO*' li Twéj statek znajduje si¢ w miescie, mozesz wykonaé

l tamtejszg akcje miejska. Akcja miejska zawsze sktada si¢
z dwéch czedci.

L. Sprawdz, czy na

miejskim targowisku jest jeszcze wolne miejsce.
Jezeli jest, to mozesz odrzuci¢ z r¢ki karte, ktéra
posiada taki sam symbol towaru, jaki widnieje na
wolnym miejscu. Ze swojej planszy statku usun
dowolny dysk i potéz go na wolnym miejscu tar-
gowiska.

&
L

MIEJSCE
TARGOWISKA

Mozesz dostarczy¢ tylko jeden towar, nawet jezeli w rece trzymasz wigceej
pasujacych kart.

Jezeli miejskie targowisko jest petne albo nie mozesz dostarczy¢ towaru
(poniewaz w rece nie posiadasz pasujacej karty), to pomijasz t¢ cz¢$¢ swojej
akgji miejskiej. Mozesz tez sam zdecydowad, ze nie dostarczasz towaru.

2.

Akcje przy miescie mozesz wykonad nawet, jesli nie dostarczyles towaru!
Pamigtaj, ze obydwie czgéci akgji miejskiej sa opcjonalne. Jezeli jednak ze-
chcesz wykonac¢ je obie, musisz to zrobi¢ w opisanej wezesniej kolejnosci.

Opisy akcji miejskich

WALKA

Ta akcja pozwoli Ci na zwigkszenie swoich wplywéw
u poszczegdlnych nacji oraz na zdobycie nagrod za walke.
Odkryj zeton walki z jednego z dwéch stoséw. Kaz-
dy zeton pokazuje wspélczynniki walki (liczba obok
skrzyzowanych kordelaséw) wszystkich nacji, ktére
mozesz otrzymac na t¢ walke, oraz odpowiadajace im
koszty i nagrody. Bardzo rzadko moze si¢ zdarzy¢, ze
oba stosy zetonéw walki wyczerpia si¢. W takiej sytua-
cji wspétczynnik walki kazdej nacji wynosi 3.

Wybierz, ktéra z trzech nacji bierze udziat w walce (,walcza-
ca nacja’) i natychmiast ponie$ odpowiednie koszty lub wez
nagrody. Méwimy, ze walczysz dla tej nagji.




DUBLONY: zaplaé albo we wskazang liczbe dublonéw.

WPLYWY: otrzymujesz jeden punkt wplywéw u tej nagji.
Przesun swodj znacznik na torze wplywéw walczacej nacji
o jedno pole w prawo.

PUNKTY ZWYCIESTWA: natychmiast otrzymujesz poka-
zang liczbe punktéw zwyciestwa

MARYNARZ: natychmiast wez z zasobéw og6lnych maryna-
rza w swoim kolorze, jezeli jeszcze jaki$ tam zostal. Mozesz go
uzy¢ w akeualnej akeji.

Na niekt6rych zetonach znajdujg si¢ dodatkowe modyfikatory walki, poka-
zane w gornej ich czgsci. Zmieniajg one wspStezynnik walki wybranej nacji.

Jezeli wybierzesz walke dla nacji, ktéra aktualnie po-
siada najwigcej znacznikéw przynaleznosci w lokacjach
Karaibéw (miastach, wioskach i plytkach rozwoju), to
jej wspotczynnik walki jest obnizany o 2 (ten modyfi-
kator nie obowiazuje w przypadku remisu).

Jezeli wybierzesz walke dla nacji, ktéra aktualnie po-
siada najmniej znacznikéw przynaleznosci w lokacjach
Karaibéw (miastach, wioskach i plytkach rozwoju), to
jej wspotczynnik walki jest zwigkszany o 3 (ten mody-
fikator nie obowigzuje w przypadku remisu).
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Nastgpnie wykonaj akcje walki dla wybranej nacji. Mozesz wykona¢ wiele
akcji walki, ale kazda indywidualng akcje mozesz zrealizowaé tylko raz.
Wszystkie akcje walki musza dotyczy¢ nacji, ktéra wybrates na poczatku
walki (np. tylko Frangji).

Kazda akcja walki obniza wspétczynnik walki. Jezeli wybrana akcja miata-
by go obnizy¢ do wartosci ponizej zera, to nie mozesz jej wykonac.

WAZNE! Wspétczynnik walki mozesz zwickszy¢, placac tyle punktéw
walki (ze swojej planszy statku) lub zwracajac tylu swoich marynarzy do
zasobéw ogdlnych, ilu tylko chcesz. Kazdy wydany punke walki lub zwré-
cony marynarz podnosza wspétczynnik walki o 1.

Nie mozesz natomiast dobrowolnie redukowad wspdtezynnika walki, aby
otrzymywac punkty walki albo marynarzy.

Zasada nadrz¢dna: nigdy nie mozesz posiadaé wigcej niz 8 punktéw walki.
Jezeli Twéj znacznik znajduje si¢ na polu ,,8” toru walki i miatbys otrzyma¢
kolejne punkty walki, to ich nie dostajesz.
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Mozesz wykona¢ dwie nastgpujace akcje walki:
Zdobywanie wplywéw:

3/5 X T/ W
Wspétczynnik walki obnizasz o 2 lub 5 punktéw. Otrzymujesz 1 lub 2
punkty wplywdéw u walczacej nagji, to znaczy, ze swoj znacznik wpltywéw
przesuwasz na torze wplywéw odpowiedniej nacji o jedno lub dwa pola

w prawo. Mozesz wybra¢ tylko jedna z tych dwéch opgji. Po tym ta akeja

walki uznawana jest za uzyta.

Aneksj:i lub wyparcie: - -
45y TE@ -

Wybierz flage na planszy. Jezeli nie ma tam jeszcze znacznika przynalez-
nosci, obnizasz wspétczynnik walki o 4. Jezeli jest tam juz znacznik innej
nacji, obnizasz wspétczynnik walki o 6 i usuwasz tamten znacznik przy-
naleznosci z gry (tzn. ktadziesz go obok planszy lub chowasz do pudetka).
Otrzymujesz 1 punkt wplywéw u walczacej nacji.

Bierzesz z zasobéw jeden ze znacznikéw przynaleznosci walczacej nacji
(pierwszy dostepny od lewej strony) i umieszczasz go na fladze. Natych-
miast otrzymujesz nagrode wskazana na fladze. Mozesz wybra¢ tylko jedna
z tych dwéch opcji (aneksje lub wyparcie). Po tym ta akcja walki uznawana
jest za wykonana.

Niektére z kupowanych kart zapewniajg dodatkowe akcje walki. Ponadto,
nowe akcje walki moga zosta¢ udostgpnione przez karty fabuty lub ptytki
rozwoju. Obowiazuja tu te same zasady: kazda akcje walki mozesz wy-
kona¢ tylko raz na ture. Dotyczy wszystkich akcji walki: wyprze¢ mozna
wylacznie znaczniki przynaleznosci innej nagji! Jezeli znaczniki przynalez-
nosci wybranej nacji nie sa juz dostgpne, to mozna wybiera¢ tylko te akcje
walki, ktére nie wymagaja tych znacznikéw.

Kiedy nie bedziesz juz mégt (poniewaz wspdtczynnik walki spadtby poni-
zej zera) lub nie bedziesz chciat wykonywac kolejnych akeji walki, to Twoja
akcja gléwna konczy si¢. Wez zeton walki i umies¢ go zakrytego w od-
powiednim miejscu na Twojej planszy statku. Niewykorzystane punkty
wspotczynnika walki przepadaja.

Tory wplywéw

Kazda nacja ma swdj tor wptywéw. Na poczatku rozgrywki z jego lewej
strony znajduja si¢ znaczniki przynaleznosci kazdej nacji. Podczas gry, przy
réznych okazjach, bedziesz zdobywat wplywy u tych nacji. Za kazdym ra-
zem, kiedy zdobywasz wplywy, przesuit w prawo o jedno pole swéj znacz-
nik wplywéw u danej nagji. Poziomy z czerwonym tlem wskazuja szczeble
pozycji spolecznej, ktére mozesz osiagaé u poszczegdlnych nacji. Im wyzsza
Twoja pozycja spoteczna, tym wigcej punktéw zwycigstwa otrzymasz dzig-
ki tej nacji na konicu rozgrywki (patrz ,,Punktowanie koricowe” na str. 11).




Kiedy ktérykolwiek z Twoich znacznikéw wplywéw dotrze do ostatnie-
go pola z prawej strony toru wplywéw, pozostaw go w tym miejscu i po
prostu dodawaj 2 punkty zwycigstwa za kazde pole, o ktére ten znacznik
miatby by¢ przesuniety.

Za kazdym razem, kiedy masz umiesci¢ znacznik przynaleznosci danej na-
cji, zawsze zabieraj ten znajdujacy si¢ najbardziej po lewej w jej zasobach.
Z im wigkszej liczby pdl zostang zabrane znaczniki przynaleznosci, tym
wigcej punktéw zwycigstwa otrzymaja gracze na koncu gry za swoja pozy-
cj¢ spofeczng u danej nacji — rozpatrywane osobno dla kazdej z nich.

Przyktad: Alex odkryt nastepujacy zeton walki. Wybrat
walke dla Francji. Musi zaptaci¢ 2 dublony. Jego wspdt-
cgynnik walki wynosi teraz 6. Najpierw wykonuje akcje
walki ,zdobywanie wplywow” i obniza swdj wspolczyn-
nik walki o 2. Otrzymuje 1 punkt wplywéw u Francuzéw.
OO Jeqo wspstezynnik walki wynosi teraz 4. Decyduje si
wydad jeden punkt walki i odrzucic jednego marynarza,
ponownie zwigkszajgc wspdtczynnik do 6. Alex wypiera nastgpnie znacznik
praynaleznosci innej nacji, umieszczajge znacznik Francji na fladze, na
ktdrej wezesniej znajdowat si¢ wyparty znacznik. Otrzymuje nagrodg wska-
zang na fladze oraz jeden dodatkowy punkt wplywéw u Francuzéw.

Jego wspdtczynnik walki wynosi teraz zero, a wigc koviczy swojq akcje glownag.

EKSPLORACJA

Przemies¢ swojego odkrywcg na torze odkrywcy o tyle pél,
ile wskazuje liczba przy tym symbolu. Musisz przy tym
przestrzegaé ponizszych zasad:

— Nigdy nie mozesz si¢ cofaé, zawsze musisz podaza¢ zgodnie ze szlakiem.

— Na jednym polu moze by¢ tylko jeden odkrywca. Pola zajmowane juz
przez odkrywcéw sg omijane podczas ruchu i nie wlicza si¢ ich do limitu
ruchu.

— Nie musisz wykorzysta¢ petnego limitu ruchu, ale musisz si¢ przemiescic
o przynajmniej jedno pole.

— Niektére pola pozwalajg na podjecie decyzji, czy cheesz i§¢ dtuzszg trasa,
czy na skroty.

Po skoriczeniu ruchu zawsze otrzymujesz nagrod¢ wskazang na polu, na
ktérym zatrzymat si¢ Twoj odkrywcea. Nic nie otrzymujesz za pola, przez
ktére przeszedtes, zeby tu dotrzed.

Kiedy zakoriczysz ruch na polu z zadaniem, mozesz je natychmiast wyko-
na¢. Jezeli to zrobisz, wez nagrodg, a ptytke zadania pot6z na swojej planszy
statku (patrz str. 9). Nie zastepuj plytki zadania na planszy. Od tego mo-
mentu wszyscy odkrywcy omijaja to pole, kiedy si¢ przemieszczaja!

Nagrody z toru odkrywcy:

Otrzymujesz 1 punkt

r G - %
| / “’ wplywéw u wybranej
St nacji
S ——~
,\ Otrzymujesz X punktéw Usuwasz jeden dysk ze
\& )/ zwycigstwa \ ~ swojej planszy statku

Otrzymujesz X punktéw ‘ Bierzesz X dublonéw )
walki \sgf i otrzymujesz X punktéw

zwyciestwa

)] Bierzesz X dublonéw

Otrzymujesz dwéch
' marynarzy

Jezeli Twéj odkrywca przekroczy czerwona bariere, natychmiast otrzymu-
jesz 3 punkty wplywéw u wybranej nacji (nie mozesz rozdzieli¢ tych punk-
téw na kilka nagji). Przesun swéj znacznik wpltywéw na torze wplywéw
odpowiedniej nacji o trzy pola w prawo.

Gracz, ktérego odkrywca pierwszy przekroczy niebieska bariere i/albo
zielona bariere, natychmiast otrzymuje 4 punkty zwycigstwa. Pozosta-
li gracze, ktérych odkrywcey przekrocza te bariery pézniej, otrzymujg po
2 punkty zwycigstwa.

Kiedy Twéj odkrywca dotrze do korica toru odkrywcy, pozostaje tam do
korica gry. Mozesz natychmiast wykona¢ akcje wiejska. Na ostatnim polu
toru odkrywcy moze si¢ znajdowaé wigcej niz jeden odkrywca. Pierwszy
gracz, ktéry dotrze swoim odkrywca do tego pola, otrzymuje 10 punktéw
zwycigstwa. Drugi otrzymuje 8 punktdéw zwycigstwa, trzeci — 6 punktéw
zwycigstwa, a czwarty — 4 punkty zwycigstwa. Jezeli pézniejsza akcja po-
zwoli Ci na przemieszczenie odkrywcy, to tracisz ten ruch.




POZOSTALE AKCJE MIEJSKIE
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Otrzymujesz 1 punkt wplywéw u wybranej nacji,
a nastgpnie wykonujesz akcje wiejska.

Otrzymujesz 1 punke walki, a nastgpnie ze swojej
planszy statku zabierasz dowolny dysk i usuwasz

go Z gry.

Otrzymujesz 3 punkty walki. Jezeli dotrzesz do
korica toru walki, nie otrzymujesz kolejnych
punktéw walki.

Bierzesz 2 dublony z zasobéw ogélnych, a nastep-
nie wykonujesz akcje wiejska.

Otrzymujesz 1 punkt walki i 1 punkt wptywéw
u wybranej nagji.

Mozesz wykonad jedna akcje wiejska za kazdy
symbol kompasu, ktéry posiadasz (na planszy
swojego statku lub na kartach planowania w swo-

jej galerii).

Mozesz odrzuci¢ wszystkie karty z reki. Jezeli to
zrobisz, dobierasz 4 dublony z zasobéw ogélnych.
Otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa za kazdy zeton
walki na Twojej planszy statku.

Bierzesz 4 dublony albo otrzymujesz 2 punkty
zwycigstwa za kazdego pomocnika (za kazdego
z Twoich marynarzy umieszczonych w réznych
lokacjach Karaib6w).

Mozesz wyda¢ 2 punkty walki. Jezeli to zrobisz,
otrzymujesz 1 punkt wpltywéw u wybranej nacji
oraz 6 dublonéw.
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Wioska to lokacja, przy ktérej nie ma zwoju. Twoj statek musi by¢ w wio-
sce, aby$ mégt wykona¢ akeje wiejska jako swoja akcje gtéwna. Zazwyczaj

mozesz wykona¢ tylko jedna akcje wiejska. Jednakze, jezeli podczas ruchu
(faza A) zuzyjesz od 4 do 6 punktéw ruchu, bedziesz mégt wykonaé dwie
akcje wiejskie. Jezeli natomiast wydasz wszystkie 7 punktéw ruchu, to mo-
zesz wykona¢ nawet trzy akcje wiejskie.
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Na kazdg z akeji wiejskich, ktére
masz do dyspozycji, mozesz wy-
bra¢ jedna z trzech ponizszych
opcji:

Odraué wszystkie karty z reki

Odrzucasz wszystkie karty z reki. Jezeli odrzucite$ przynajmniej jed-
na karte, bierzesz 2 dublony. Nie dobierasz teraz kart — mozesz to
zrobi¢ tylko w fazie C.

Bierzesz 1 dublon.

Wybierasz jedna karte z r¢ki lub ze swojego obszaru planowania i ku-
pujesz ja. Kupiona karte ktadziesz w swojej galerii, obok planszy stat-
ku. Natychmiast mozesz uzy¢ efekeu karty.

Zamiast kupowa¢ kartg, mozesz zainwestowaé w budynek prestizo-
wy, pokrywajac wymagane koszty (patrz str. 15).

Podsumowanie dotyczace kosztéw kart, ich efektéw i wymagan moz-
na znalez¢ na stronie 13.

Jezeli do dyspozycji masz dwie lub trzy akcje wiejskie, kazda z powyzszych
opcji mozesz wybra¢ kilka razy. Na przyktad, dysponujac trzema akcjami
wiejskimi, mozesz wzia¢ dwa razy po jednym dublonie oraz kupi¢ kartg
planowania.

Dostep do dodatkowych akeji wiejskich mozesz otrzymad, usuwajac dyski
ze swojej planszy statku. Na wykonywanie nowych akeji wiejskich pozwolg
takze niektére kupione karty.




Zadanie mozesz wykona¢ wylacznie w lokacji lub na polu z ptytka zadania.

Zadanie wykonujesz, oplacajac jego koszt. W ten sposéb otrzymujesz na-
grode oraz plytke zadania. Jezeli nie mozesz oplaci¢ wymaganego kosztu,
nie mozesz wykona¢ zadania. Na stronie 23 znajduje si¢ szczegétowe zesta-
wienie wymagan i nagréd zwiazanych z zadaniami.

b B

Po wykonaniu zadania przenie$ plytke zadania na swojg planszg statku.
Odwrd¢ ja i poléz na pierwszym od lewej pustym polu swojego toru zadan.
Za czwarte wykonane zadanie natychmiast otrzymujesz 3 punkty zwycie-
stwa. Za kazde kolejne zadanie wykonane po nim natychmiast otrzymujesz
2 punkty zwyciestwa.

Plytki fabuly

Wigkszo$¢ kart fabuly posiada zadanie. Aby$ mégt wykona¢ takie zadanie,
Twéj statek musi by¢ w lokacji z plytka fabuly (o numerze 1, 2, 3 lub 4),
a Ty musisz optaci¢ koszt wskazany na karcie fabuly.

Jezeli wykonasz zadanie z karty fabuly, wez plytke fabuly i umies¢ ja na
swojej planszy statku w taki sam sposéb, jak w przypadku innych ptytek
zadania. Plytki fabuly traktowane sa zawsze tak samo jak plytki zadan, na
przyklad w odniesieniu do budynkéw prestizowych lub niekt6rych efek-
tow kart.

Tekst na rewersach kart fabuly bedziesz odczytywat podcezas punktowania
na koricu rundy. W ten sposéb opowies¢ bedzie si¢ rozwijata, a gra wzbo-
gacana bedzie nowymi zadaniami i zazwyczaj nowa plytka fabuly. Czasem
wprowadzane beda nowe lokagje i zasady.

Fabule: ()
Zadanie: @(m&;, @(43}

Abys mdgt wykonaé to zadanie, Twdj
statek musi by¢ w lokacji nr 15, a Ty
musisz zaplaci¢ 1 punkt walki. W za-
mian za to otrzymasz nagrody: 5 dub-
londw, 1 punkt zwycigstwa za kazdy
posiadany symbol kompasu oraz plytke
Jabuty, ktorg kladziesz na torze zadai
swojej planszy statku.
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Niektére karty po kupieniu pozwalaja Ci na umieszczenie marynarza
w okreslonej lokacji. Od tego momentu jest on nazywany pomocnikiem.
Pomocnik pozwala Ci na wykonywanie specjalnej akeji, ktéra jest opisana
na karcie.

Twéj statek musi by¢ w tej samej lokacji co pomocnik, aby$ mégt wykonaé
akcje pomocnika. Akcje wykonaj zgodnie z instrukcjami z karty plano-
wania pomocnika. Mozesz uzy¢ wytacznie pomocnika w swoim kolorze.
Podczas rozgrywki moze si¢ zdarzy¢, ze kilku pomocnikéw znajdzie sig
w tej samej lokacji. W takim przypadku nadal mozesz uzy¢ tylko jednego
pomocnika do przeprowadzenia akcji, poniewaz w swojej turze nie mozesz
wykona¢ kilku akeji gtéwnych.

Szczegbdtowe zestawienie akeji pomocnikéw znajduje si¢ na stronie 20.

Kiedy zdecydujesz si¢ zrezygnowa¢ z akeji pomocnika lub
pomina¢ lokacje z jednym z Twoich pomocnikéw, otrzymu-
jesz 2 punkty zwyciestwa za kazdego nieuzytego pomocnika.

Moze do tego doj$¢ poprzez:

— pominigcie lokacji,

— wykonanie w tej lokacji innej akgji gtéwnej,

— uzycie jednego pomocnika, kiedy w danej lokagji jest ich
kilku,
lub

— powr6t Twojego statku do Hawany na koncu rundy i po-
zostawienie pomocnikéw w lokacjach, do ktérych Twéj
statek nie dotart w tej rundzie.

Przypomnienie o tej zasadzie znajduje si¢ na Twojej planszy statku.

Gdzie nalezy umieszcza¢ pomocnikéw, zadania i zetony przynaleznosci?
Kiedy masz potozy¢ w wiosce pomocnika, zadanie lub zeton przynalezno-
$ci, zréb to obok whasciwego biatego okregu.

- Zetony punktéw
- Zwyciestwa:
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- Kiedy osiagniesz 100 punktéw zwycigstwa, wez zeton punktéw zwycig-
- stwa 100/200 w swoim kolorze i pot6z go przed soba, tak zeby$ widzial

ikone \§J U Odwré¢ go na strong z ikona ' &), kiedy zgromadzisz 200
punktéw zwycigstwa.
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KIERU]J SIE DO PORTU

Pola ,kieruj si¢ do portu” s3 specjalne. Sg jak miasta, ale nie mozna tam
dostarcza¢ towaréw. W pierwszych trzech rundach sg to pola 20 i 21a,
z kolei w czwartej — 20, 21b i 22. Nie mozesz pomina¢ tych pdl podczas
zeglowania, a wigc musisz skoriczy¢ swéj ruch, kiedy na nie trafisz.

Pierwsze pole ,,kieruj si¢ do portu” (nr 20)
Wykonujesz akcj¢ walki ALBO przemieszczasz swo-
jego odkrywce o dwa pola do przodu.

Drugie pole ,,kieruj si¢ do portu” (nr 21a i nr 21b)
Otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa. W rundach I-11I,
po zakonczeniu swojej tury (po fazie C) przeprowa-
dzasz punktowanie migdzyrundowe (patrz ponizej).

Trzecie pole ,,kieruj si¢ do portu” (nr 22)
Otrzymujesz 5 punktéw zwyciestwa. Po zakornczeniu
swojej tury (po fazie C) przechodzisz do punktowa-
nia koricowego.

PUNKTOWANIE

MIEDZYRUNDOWE
(po rundach I, II i III)

Kiedy jeden z graczy zainicjuje punktowanie mi¢dzyrundowe, wplywajac
swoim statkiem na pole 21a, postgpujcie nast¢pujaco:

1. Rozpoczynajac od gracza, ktédry zainicjowat punktowanie
miedzyrundowe, kazdy gracz w kolejnosci ruchu wskazé-
wek zegara wybiera jedna z nastgpujacych opcji:

a. Wybierasz jedna ze swoich kart planowania (z r¢ki lub
z obszaru planowania) i kupujesz ja. Kupiong karte
uktadasz w swojej galerii. Dobierasz karty jak w fazie C.
Zamiast kupowa¢ karte, mozesz zainwestowaé w bu-
dynek prestizowy.

ALBO
b. Otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa.

2. Kazdy z graczy otrzymuje przychody, zgodnie z potozeniem

[ — swoich znacznikéw na torach przychodéw w dublonach
? i w punktach zwyciestwa. Kazdy rozpoczyna z o§mioma
— dublonami i bez punktéw zwyciestwa.

Uwaga: podczas punktowania migdzyrundowego ignorujecie
punkty zwycigstwa wskazywane na torze przychodéw w dublo-
nach. Bierzecie je pod wwage wylqcznie podczas punktowania
koricowego.
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Przyklad: znaczniki Alexa sq na 12. polu toru przychodéw w dublonach i 3.

polu toru praychodow w punktach zwycigstwa. Otrzymuje on wige 12 dublo-
néw i 3 punkty zwycigstwa.

3. Z miast rozlokowanych na planszy zabierzcie wszyst-

kie dostarczone towary (tzn. dyski), usuwajac je z gry.

4. Odrzuécie wszystkie odkryte karty planowania z gale-
_ rii. Dobierzcie cztery nowe karty planowania i stworz-
| cie z nich nowa galerie.

5. Odkryjcie nastgpny budynek prestizowy (nad plansza).

. Sprawdzcie, czy wymagania aktualnej karty fabuly
zostaly spetnione. Jezeli w grze znajduje si¢ wiele kart
fabuly, sprawdzcie je wszystkie. Zazwyczaj wymagania
takiej karty zostaja spetnione, kiedy gracz otrzymuje
odpowiadajaca jej plytke fabuly. Nastgpnie gracz, ktéry
spelnit te wymagania, odczytuje na glos tekst z rewersu
karty. Niektére karty fabuty wymagaja, aby na danej
plytce rozwoju potozy¢ okreslong liczbg dyskéw. Jezeli
znalazly si¢ na niej juz wszystkie dyski, to gracz, ktéry
zakoriczyt aktualng rundg, odezytuje na glos tekst z re-
wersu tej karty. W przypadku gdy zostaly spetnione
wymagania kilku kart fabuly, to nalezy je rozpatrzy¢
wedtug ich numerdéw, w rosnacej kolejnosci.
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Kiedy trzeba bedzie podja¢ decyzje, gracze glosuja i wickszoscia decyduja,
ktéra opcje wybra¢ (w przypadku remisu decyzje podejmuje osoba odczy-
tujaca tekst).

Po odczytaniu karty, gracz wsuwa ja pod plansz¢ swojego statku awersem
do dotu, tak aby maszt jego statku zostal przedtuzony (nie wplywa to na
rozgrywke, ale czyni statek bardziej imponujgcym).

Zazwyczaj zostaniecie takze poproszeni o dobranie nowej karty fabuly ze
stosu (i umieszczenie wszystkich pominigtych kart na dole stosu).
Odczytajcie tres¢ karty i zastosujcie si¢ do jej instrukeji. Nastepnie potdz-
cie kart¢ w odpowiednim miejscu na planszy.

Jezeli nie rozgrywacie kampanii (tzn. uzywacie kart fabuly , 757, ,76”
lub ,,777), dodajcie nowe zadania do gry, odnoszac si¢ do liczby graczy oraz
do tego, ktéra to runda. Na przyktad, dla karty ,,75” i rundy I, ptytki za-
dania potozycie obok lokacji 6 i 12, a takze dodatkowg plytke przy lokacji
16 w rozgrywce na 3 lub 4 graczy.

@

Po wykonaniu tych punktéw, rozpoczynacie nastgpna rundg. Zaczyna ko-
lejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (tzn. gracz siedzacy z le-
wej strony gracza, ktéry zainicjowat koniec rundy).

7. Przenie$cie wszystkie statki do Hawany (wszystkie, a nie
wylacznie gracza, ktéry zainicjowat koniec rundy!).




PUNKTOWANIE KONCOWE
(po rundzie IV)

Kiedy jeden z graczy zainicjuje punktowanie konicowe, doprowadzajqc
swoj statek na pole 22, rozgrywka dobiega korica. Postgpujcie nastgpujaco:

TV — 1. Rozpoczynajac od gracza, ktdry zainicjowal punktowanie
koricowe, kazdy gracz po kolei, zgodnie z ruchem wska-
zoéwek zegara wybiera jedng z nast¢pujacych opdji:

a. Wybierasz jedna ze swoich kart planowania (z r¢ki lub
z obszaru planowania) i kupujesz ja. Kupiong karte
uktadasz w swojej galerii. Zamiast kupowa¢ karte, mo-
zesz zainwestowaé w budynek prestizowy.

ALBO
b. Otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa.

2. Gracze otrzymujg punkty zwyciestwa zgodnie z potoze-
niem swoich znacznikéw na torze przychodéw w punk-
tach zwycigstwa. Dodatkowe punkty zwycigstwa przy-
znawane s3 zgodnie z polozeniem znacznikéw graczy na

= torze przychodéw w dublonach (dublony nie sa juz przy-

dzielane).

3. Gracze otrzymuja punkty zwycigstwa za wszystkie karty
| planowania w ich galeriach, a takze za inwestycje w bu-

dynki prestizowe. Karty trzymane w rece i te znajdujace
si¢ w obszarze planowania nie s3 nic warte!

4. Dla kazdej nacji sprawdzcie, ktdry gracz zgromadzit u niej
najwigcej punktéw wplywéw. Dla kazdej nacji z osobna:
gracz z najwigksza liczba punktéw wplywéw otrzymuje
3 punkty zwycigstwa. W przypadku remisu wszyscy re-
misujacy gracze dostajg po 3 punkty zwycigstwa. Punkty
zwycigstwa nie s przyznawane w przypadku nacji, kt6-
rych wszystkie znaczniki wptywéw sa nadal na polu ,,0”.

5. Teraz przyznajcie punkty za pozycje¢ spoteczna w kazdej
! nacji z osobna: pomndzcie pozycje spofeczng kazdego

gracza przez mnoznik nagcji:

a. Najpierw okreslcie warto$¢ mnoznika nacji. Wynosi
on tyle, ile dana nacja ma pustych pél (tzn. pSl obok
toru wplywéw, z ktérych zostaly usuniete znaczniki
przynaleznosci nacji) plus warto$¢ premii wiekszos-
ciowej.

— Premia wigkszo$ciowa: dla wszystkich nacji sprawdz-
cie, ile ich znacznikéw przynaleznosci znajduje si¢ na
planszy (w miastach, wioskach oraz na plytkach roz-
woju).

D

Nagja z najwigksza liczba znacznikéw przynaleznosci
na planszy otrzymuje premi¢ wigkszosciowa réwna 2.
Druga nacja otrzymuje premi¢ wigkszosciowa réwna 1.

W przypadku remisu, wszystkie remisujace nacje dosta-
ja wyzsza premig. Jezeli dwie nacje remisuja na pierw-
szym miejscu, to obie otrzymuja premie¢ wickszosciowa
réwng 2, a trzecia nacja nie dostaje nic. Jezeli trzy nacje
remisujg na pierwszym miejscu, to wszystkie otrzymu-
ja premie¢ wickszosciowg réwna 2.

b. Dla kazdej nacji pomnoézcie teraz osiagnicta u niej
swojg pozycje spoleczng (czyli warto$¢ pokazang na
ostatniej czerwonej wstedze, do ktérej dotarliscie na
torze wplywéw) z jej mnoznikiem nacji. Wynik ozna-
cza liczbe punktéw zwycigstwa.

6. Uzywajac tych samych zasad, co w przypadku punktowa-
nia mi¢dzyrundowego, sprawdzcie, czy zostaly spetnione
wymagania jakichkolwiek kart fabuly. Jezeli do gry tra-
fia nowa karta fabuly, to poldicie ja na planszy, ale nie
sprawdzajcie jeszcze jej instrukcji. Zostanie ona dodana
do archiwum (niebieskiego woreczka) po zakoriczeniu
rozgrywki.
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Alex otrzymat 34 punkty zwycigstwa za swoje karty i inwestycje w budynki
prestizowe. Kolejne 4 punkty zwycigstwa dostat zgodnie z polozeniem swoje-
go znacznika na torze przychodow w dublonach oraz 9 punktéw zwycigstwa
zgodnie z polozeniem swojego znacznika na torze przychodéw w punktach
Zwycigstwa.

1eraz nalezy obliczyd mnozniki nacji. Francja i Hiszpania majq na planszy po
4 znaczniki przynaleznosci, a Anglia tylko 2. Francja ma mnoznik réwny 6
(4 za puste pola plus 2 za najwigcej znacznikéw przynaleznosci na planszy),
Hiszpania ma mnoznik réwny 5 (3 za puste pola plus 2 za remis z Francjq
w liczbie znacznikéw przynaleznosci na planszy), Anglia ma mnoznik réw-
ny 2 (wylgcznie za puste pola, brak premii wigkszosciowej).

W prazypadku Francji Alex dostat 2 (polozenie jego znacznika wplywiéw) x6
(mnoznik) = 12 punktow zwycigstwa. W przypadku Hiszpanii otrzymat 3x5
= 15 punktéw zwycigstwa, a Anglii — 1x2 = 2 punkty zwycigstwa.




KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ natychmiast po punktowaniu koricowym.

Zwycigzcy, zostaje gracz, ktéry zgromadzit najwigcej punktéw zwycigstwal
W przypadku remisu zwycigzaja wszyscy remisujacy gracze.

PO ZAKONCZENIU GRY

Czy rozgrywacie kampanig¢ i chcecie ja kontynuowaé podczas nastep-
nej gry?

Zbierzcie z planszy wszystkie plytki rozwoju (lezace na nich dyski odtézcie
do pudetka) i karty fabutly, a nast¢pnie schowajcie je do archiwum (niebie-
ski woreczek). Wszystkie karty planowania z czerwonymi numerami (ktdre
trafity do gry dzigki kartom fabuly) pozostawcie w stosie; bedziecie z nich
ponownie korzystali w nastgpnej grze.

A motze gralicie bez kampanii?
Po prostu odtézcie karty fabuly do talii.

KARTY KARIERY

Twoja karta kariery pokazuje trzy cele, ktére mozesz
zrealizowaé w dowolnej kolejnosci podczas gry.

Kazdy cel ma dwie opcje realizacji.

Kiedy spetnisz gérne wymagania jakiego$ celu, mo-
zesz od razu lub pézniej skorzysta¢ z darmowej akeji,
aby zrealizowa¢ ten cel. Jezeli to zrobisz, natychmiast
wez tyle dublonéw, ile widnieje na karcie i zabierz
z niej odpowiedniego marynarza, dodajac go do swo-
ich zasobow.

Mozesz takze poczekal, az spetnisz dolne wymagania. W tym przypadku
oprécz dublonéw i marynarza otrzymasz takze punkty zwycigstwa.

Kazdy cel mozesz zrealizowa¢ tylko raz. Kiedy zrealizujesz wszystkie trzy
cele, wez dodatkowa nagrod¢ wskazang na karcie (2 dublony i 2 punkty
zwycigstwa). Zostale$ awansowany na admirata.

Wsuni kartg awersem do dotu pod planszg swojego statku, tak aby jego
maszt zostal przedtuzony (nie wplywa to na rozgrywke, ale czyni statek bar-
dziej imponujgcym).

liee (@)

Kiedy tylko Alex zgromadzi na swojej planszy statku 4 plytki zadan, moze zrea-
lizowac ten cel podcezas darmowej akcji. Do swoich zasobow dodaje marynarza
i bierze 4 dublony. Moze takze poczekad, az na swojej planszy statku zbierze
6 plytek zadan. W takim przypadku otrzyma dodatkowo 4 punkty zwycig-
stwa. Wezesniej zrealizowat juz dwa inne cele ze swojej karty kariery, a wigc
otrzymuje kolejne 2 dublony i 2 punkty zwycigstwa. Na zakoriczenie kartg
wsuwa awersem do dotu pod planszg swojego statku, przediuzajgc jego maszt.
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ULEPSZANIE STATKOW

Podczas rozgrywki bedziesz miat wiele okazji do usuwania dyskéw ze swo-
jej planszy statku (np. dostarczajac towary do miasta). Kiedy z danego
pola swojego statku usuniesz oba dyski, otrzymasz natychmiastow premig
(jasnobrazowe tlo) lub efekt trwaly (czerwone tlo):

Kiedy na swoja akcje gtéwna wybierzesz akeje wiejska
(ale nie jako czg$¢ akcji pomocnika ani nie pochodzaca
od jakiego$ innego efektu!), mozesz wykonaé dwie akcje
wiejskie, jezeli w tej turze wykorzystates od dwéch do
czterech punktéw ruchu, albo trzy akcje wiejskie, jezeli
w tej turze wykorzystate$ przynajmniej 5 punktéw ru-
chu (tzn. zamiast standardowo wymaganych od czterech
do szesciu lub wszystkich siedmiu punktéw ruchu).

B
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Twéj limit kart zwigksza si¢ do szesciu (zamiast czterech).

B B G Natychmiast otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa.
' [ Odkryte karty z galerii mozesz dobiera¢ za darmo.

| J
| . Natychmiast otrzymujesz 5 dublonéw.

% j Natychmiast otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa.
bow =
‘t"“\f ~ Dyski z tego pola mozesz usuwa¢ tylko, jesli odblokowates juz

pole ,,3 punkty zwycigstwa”. Natychmiast otrzymujesz 6 punk-

3 - "
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L,_ 1 tOwW zwyciestwa.




Otrzymujesz dostgp do nowej akeji walki:
Wybierz wioske (nie miasto!). Jezeli nie ma tam znacznika przynalezno-
§ci, obnizasz wsp6tczynnik walki o 2. Jezeli jest tam juz znacznik przy-
naleznosci, obnizasz wspétczynnik walki o 5 i usuwasz tamten znacznik
z gry. Na lokacji kfadziesz znacznik nacji, dla ktdrej walczysz i otrzymujesz
1 punkt wplywéw u tej nacji. Otrzymujesz 3 dublony za kazdego pomoc-
nika, ktérego masz w tej lokacji i 1 dublon za kazdego pomocnika, ktérego
inny gracz ma w tej lokacji.

Nowe akcje wiejskie: kiedy z jednego z tych pél usuniesz oba dyski, otrzy-
masz dostep do nowej akcji wiejskiej.

- | —

T%j Otrzymujesz 1 punkt walki i 1 dublon.

Dyski z tego pola mozesz usuwaé tylko, jesli odblokowates
juz powyzsza akcjg wiejska.

Odrzu¢ z r¢ki 3 identyczne towary (nie przedmioty!). Jezeli
to zrobisz, otrzymujesz 2 dublony i 2 punkty zwycigstwa.

Dyski z pél opisanych ponizej mozesz usuwad tylko, jesli usunates
juz oba dyski z przynajmniej czterech innych pél!

Nowa akcja wiejska:

> Otrzymujesz dostgp do nowej akgji wiejskiej. Te akcje
- wiejska mozesz wykonywaé tylko w wiosce, w ktérej nie
ma znacznika przynaleznosci. Wez znacznik przynalezno-
$ci wybranej nacji i umie$¢ go w tej wiosce. Dzigki temu
otrzymujesz 1 punkt wptywéw u tej nacji i 1 dublon.

Efekt natychmiastowy:
Wybierz jedna z nastgpujacych trzech opgji:
@ \ _T Natychmiast przemieszczasz swojego od-
g@ Tﬁj krywce o maksymalnie 3 pola (i odbierasz
G\_,VIJ wskazana nagrodg) ALBO bierzesz 4 dublo-
ny i 4 punkty zwyciestwa ALBO przesuwasz
jeden ze swoich znacznikéw wptywéw do na-
stgpnej pozycji spolecznej (czerwona wstega).
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Dyski z pola opisanego ponizej mozesz usuwac tylko, jesli usunates
juz oba dyski z przynajmniej sze$ciu innych pél!
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}.% j Natychmiast otrzymujesz 10 punktéw zwycigstwa.
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OPIS KART

Koszt w dublonach

Wymagania /
dodatkowe koszty

Punkty zwycigstwa _— Czeméon?/: efekt thzZ
na koniec Cielony: praycho
“ — na koniec rundy
Towar (tytori / Niebieski: akcja pomocnika
leukeurydza / w nagroda
. natychmiastowa
Przedmiot © Anga posisda prymoi ko 8|
(lecznicze ziota / mapa / J Whkazbwhka dotyczgca
ksigzka / luneta) efektu karty

Kart mozesz uzywa¢ na kilka sposob6éw: jako towaréw lub jako przedmiotéw;
mozesz je tez kupowaé. Kiedy uzyjesz karty jako przedmiotu lub towaru,
musisz ja odrzucid.

Po kupieniu karty lub dodaniu jej do swojego obszaru planowania nie mo-
zesz juz jej uzy¢ jako towaru ani przedmiotu.

KUPOWANIE KART

Karty mozesz kupowa¢ wytacznie wykonujac akeje wiejska (wyjatek: pod-
czas punktowania mi¢dzyrundowego lub koricowego). Mozesz kupowac
karty wylacznie ze swojej reki lub ze swojego obszaru planowania. Zamiast
kupowa¢ kartg, mozesz zainwestowaé w budynek prestizowy.

Zaraz po zakupie karty umies¢ ja w swojej galerii obok planszy statku.
Natychmiast mozesz uzy¢ jej efektéw. Pamigtaj, ze nie mozesz uzywac efek-
téw kart znajdujacych si¢ w Twoim obszarze planowania — musisz je naj-
pierw kupid!

Wigkszo$¢ kart ma tylko symbol dublonu. Aby kupi¢ taka kar-
te, wystarczy zaplaci¢ odpowiednig liczbe dublonéw i odlozy¢
je do zasobdw. Niektére efekty (z wezesniej kupionych kart)
mogg obniza¢ ten koszt, ale nigdy ponizej zera dublonéw.

Jezeli obok kosztu w dublonach pokazana jest réwniez ikona
marynarza, to musisz go takze zwréci¢ do zasobéw ogélnych.




W przypadku gdy pod ikong marynarza b¢dzie numer, to mu-
sisz wzia¢ go ze swoich zasobéw i umiesci¢ na wskazanej loka-
¢ji. Twéj marynarz jest od teraz pomocnikiem. Poczawszy od
kolejnej tury, nastgpnym razem, kiedy Twdj statek zawita do
tej lokacji, mozesz wykona¢ wskazang akcje pomocnika jako
swoja akcje gléwna.

Niektére karty maja dodatkowe wymagania albo dodatkowy koszt, kté-
ry trzeba poniesé, aby je kupié. Na stronie 21 znajdziesz ich zestawienie
z opisami.

EFEKTY KART

Efekty karty zaczynaja dziala¢ od razu po jej kupieniu:
= = Sl — — - ~———pr
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= _
g Efekty na czerwonym tle s3 trwale i mozna z nich korzysta¢ podczas —
9 rozgrywki. N é

. R —

e i Efekty na niebieskim tle to akcje pomocnikéw, ktore i WW

| %‘ na¢, majac swoj statek w tej samej lokacji, w keérej jest pomocnik.

- Efekty na zielonym tle zwigkszajg przychody.
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3 ? Efekty na jasnobrazowym tle sa efektami natychmiastowymi, keére —
. majg miejsce zaraz po kupieniu karty.

Efekty kart planowania na zielonym tle zwigkszaja Twdj przychéd. Przesun
do przodu swéj znacznik na torze przychodéw w dublonach lub w punk-
tach zwyciestwa.

W grze wystepuja dwa rodzaje przychodéw:

Natychmiast przesui do przodu swéj znacznik na odpowiednim
torze przychoddw.

Swéj znacznik na odpowiednim torze przychodéw bedziesz méogt
przesunaé tylko wtedy, kiedy bedziesz posiadal wskazany zeton
synergii (patrz ponizej). Jezeli potrzebny zeton synergii zdobe-
dziesz pézniej, to dopiero wtedy dostosowujesz swéj przychdd.

_—

ZETONY SYNERGII @
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Niektére karty i budynki prestizowe posiadaja jeden z pigciu symboli sy-
nergii, umieszczony na jasnobrazowym tle. Kiedy kupujesz taka karte i nie
posiadasz jeszcze wskazanego zetonu synergii, natychmiast wez go z zaso-
béw ogélnych i umies¢ obok swojej planszy statku (mozesz posiada¢ tylko
po jednym zetonie synergii, nigdy wigcej).

Niektére efekty zwigzane z przychodami sa aktywowane wylacznie wtedy,
kiedy posiadasz wymagany zeton synergii. Przychdéd mozesz takze aktywo-
waé pézniej, kiedy zdobedziesz wymagany zeton synergii. Zawsze spraw-
dzaj, czy jaki§ nowy efekt zwiazany z przychodami nie powinien zostaé
aktywowany, kiedy otrzymujesz nowy zeton synergii.

LEGIONISTA |5

Przyklad: Alex kupit karte ,Legionista”. Swdj przychid
w dublonach zwigksza o 2. Jezeli posiada zeton synergii
J, 10 zwigksza takse o 2 swij praychid w punktach zwy-
cigstwa.

Przyklad: Alex kupit karte ,,Port”. Posiada zZeton synergii
%7, ale nie ma zetonu P, Swéj praychdd w punktach
zwycigstwa zwigksza 0 4. Jezeli pozniej kupi karte z symbo-
lem WM 1o bedzie mogl zwigkszyc swij praychéd w punk-
tach zwycigstwa o kolejne 2 punkty.

Tory przychodéw

s Na planszy znajduja si¢ dwa tory przychodéw: jeden w punk-
i tach zwycigstwa i drugi w dublonach. Kiedy zwigksza si¢ Twoj
) przychdd (dzigki kupionej karcie lub pozyskanemu zetonowi
(, synergii), przesuni do przodu swoéj znacznik na odpowiednim
torze.

Po czwartej rundzie nie otrzymujesz juz przychodu w dublo-
nach. W zamian za to otrzymujesz punkty zwycigstwa, kt6-
rych liczba uzalezniona jest od potozenia Twojego znacznika
na torze przychodéw w dublonach.

Jezeli Twoj znacznik na torze przychodéw w dublonach jest na
ostatnim jego polu (34), a Ty mialtby$ zwigkszy¢ swéj przychéd
w dublonach, to zamiast tego zwigksz swéj przychéd w punk-
tach zwyciestwa. Innymi stowy, zamieni przychéd w dublonach
na przychéd w punktach zwycigstwa.




Jezeli Twdj znacznik na torze przychodéw w punktach
zwycigstwa osiagnie ostatnie pole (20), natychmiast
otrzymujesz 20 punktdéw zwycigstwa za kazde pozostate
punktowanie (migdzyrundowe oraz koricowe) i przeno-
sisz znacznik na pole ,,0”. Prgyktad. W rundzie 3. Twdj
praychdd w punktach zwycigstwa osiggnat wartos¢ 22: otrgymujesz 40 PZ
i stawiasz swdj znacznik na polu o wartosci 2.

Zawsze mozesz sprawdzi¢, czy Twdj aktualny przychéd zostal wilasciwie
obliczony. Wystarczy zsumowa¢ przychdd ze swoich kart planowania (plus
8 dublonéw bazowego przychodu).

Efekty na czerwonym tle s3 specjalnymi efektami, ktére pozwalaja wyko-
nywaé nowe akcje lub ulepszaja inne akeje.

Zestawienie efektéw trwalych znajduje si¢ na stronie 18.

Efekty na niebieskim tle to akcje pomocnikéw, ktére mozna wykonad,
majac swoj statek w tej samej lokacji, w ktérej jest pomocnik.

Zestawienie efektéw pomocnikéw znajduje si¢ na stronie 20.

Efekty na jasnobrazowym tle sa efektami natychmiastowymi, ktdre naste-
puja zaraz po kupieniu karty.

Zestawienie efektéw natychmiastowych znajduje si¢ na stronie 19.

Budynki prestizowe to specjalne karty planowania. Otrzymuje si¢ za nie
punkty zwycigstwa na koficu rozgrywki. Podczas przygotowania rozgrywki
cztery budynki prestizowe umieszczacie nad plansza; jeden odkryty i trzy
zakryte. Te ostatnie odkrywacie po jednym na koricu rund I, II i III.

Za kazdym razem, kiedy masz mozliwos¢ zakupu kart, w zamian mozesz
zainwestowaé w budynek prestizowy. Budynki prestizowe to wspélne pro-
jekty — kazdy gracz moze w nich uczestniczy¢.

Inwestowanie w budynek prestizowy wyglada nastepujaco:

a. Zapta¢ wskazana liczb¢ dublonéw i umies¢ na budynku prestizowym
jednego z marynarzy ze swoich zasobdw.

b. Wez plytke synergii , jezeli jeszcze jej nie masz.

c. Natychmiast otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa, jezeli jeste$ pierw-
szym graczem, ktéry inwestuje w ten konkretny budynek prestizowy.

—

Wszyscy gracze moga inwestowac we wszystkie budynki prestizowe, ale nie
mozesz inwestowaé w ten sam budynek wigcej niz jeden raz.

Budynki prestizowe zawsze pozostaja nad plansza.
Zestawienie budynkdéw prestizowych znajduje si¢ na stronie 21.

ZADANIA |2 &

Kazde zadanie ma koszt pokazany w gérnej czeéci i nagrode — w dolne;j.
Aby wykona¢ zadanie, musisz by¢ w stanie oplaci¢ jego koszt.

Jezeli kosztem s3 towary lub przedmioty, musisz odrzuci¢ z r¢ki karty, kté-
re zawierajg te towary albo przedmioty. Dublony lub marynarze, ktérymi
placisz, wedrujg do zasobéw ogdlnych. Placac punktami walki, dostosuj
odpowiednio swéj znacznik na torze walki.

Po optaceniu kosztéw otrzymujesz nagrode. Czgs¢ nagrody zalezy od licz-
by symboli kompasu, ktére posiadasz. Nagrode¢ otrzymujesz raz na kazdy
posiadany symbol kompasu (na kartach i na swojej planszy statku). Gre
rozpoczynasz z jednym symbolem kompasu, znajdujacym si¢ na Twojej
planszy statku, a wigc zadania dajg pewne korzysci od samego poczatku
rywalizagji.

Mozesz takze otrzymaé dodatkowa nagrode, ktéra nie zalezy juz od posia-
danych symboli kompasu.

Przyktad: Alex ma 3 symbole kompasu (2 na kartach i 1 na
swojej planszy statku). Placi jednym marynarzem ze swo-
ich zasobow i otrzymuje 6 dublonéw (2 za kazdy symbol
kompasu). Dodatkowo moze przemiescic¢ swojego odkrywce

0 3 pola.

Po otrzymaniu nagrody wez plytke zadania i pol6z ja zakryta na pierwszym
od lewej wolnym miejscu toru zadan na swojej planszy statku. Pamigtaj, ze
plytek zadan nie uzupetnia si¢ od razu, tylko kiedy odkryta zostanie nowa
karta fabuly!
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¢ TRYB DILA JEDNEGO GRACZA v
% Jeieli zechcesz zeglowaé po Karaibach w pojedynke, mozesz si¢ zmierzy¢ Rozgrywke zaczynasz Ty, pézniej Jean i dalej na zmiang. Podczas tury Jean 4
i1z Jean, wirtualna przeciwniczka, kontrolowana przez karty Automy. dobierz kartg ze stosu Automy i we wskazanej kolejnosci postepuj zgodnie 5
Ll -~
= z j¢j instrukcjami. Obok stosu kart Automy bedzie powstawat stos kart &
- odrzuconych, na ktéry bedziesz odktadat karty po wykonaniu wszystkich 4
- PRZYGOTOWANIE GRY umieszczonych na nich akgji. .
™
[ o
E Przygotuj gre jak dla rozgrywki dwuosobowej, z nast¢pujacymi zmianami. Akcje Automy f
% Wybierz kolor dla Jean. W jej zasobach znajduje sig statek i odkrywca, ale : s &
1 nie marynarze. Nie gromadzi ona dublonéw ani punktéw walki. Na po- — Po pierwsze, L §ta_tek Jean ch PrZOd‘f 2
i czatku rozgrywki nie otrzymuje takze kart planowania. 2~ & Wsk?zanaf liczbe pol. Jezeli statek moze p{yr}qc .
" Znacznik punktéw zwyciestwa Jean umieé¢ na polu ,0” toru punktéw w dwoch klerunlfacf'l, to ksztah. strzalk,l okresla, -
" zwycigstwa. Jej trzy znaczniki wpltywéw poléz na polach ,,0” wszystkich czy nasza przeciwniczka wybierze gérng <N &
& toréw wplywéw. czy dolna \NA trase. '
. . - . ’ 2 e
Jean otrzymuje plansz¢ Automy zamiast planszy statku. Mozna ja znalez¢ Wazne! Jean ignoruje wszystkie wioski bez zadan. Nie traktujemy ich wte-
na odwrocie jednej z plansz statku. dy jako pola! Oznacza to, ze Jean zawsze skoniczy swoj ruch w miescie lub
Umie$¢ po J:edr}ym dy§ku nad kazdym symbolem punktévs./ zwyc-i,qstwa w lokacji z zadaniem. "
na torze znajdujacym si¢ u dotu planszy Automy (tzn. na kazdym zéttym a
polu oraz pomigdzy nimi). Jean nie moze pomija¢ lokacji z symbolem ., takich jak pola ,kieruj si¢ 4
do portu”. Oznacza to, ze kiedy dotrze do pola 20, bedzie si¢ mogla prze- ¥
miesci¢ tylko do nastgpnego pola. ;

Rozdziel karty Automy, kierujac si¢ literami w ich prawym dolnym rogu
i osobno potasuj kazdy stos. Wybierz poziom trudnosci i potasuj razem
odpowiednie karty:

Potasowany stos utéz zakryty w poblizu. Jest to stos Automy.

Jezeli plytki rozwoju wprowadza nowe miasta, to beda one dostepne takze

dla Jean.

Zadanie: jezeli statek Jean zakoriczy ruch w lokacji z zada-
niem, poléz plytke tego zadania na planszy Automy (Jean
nie musi pokrywac¢ zadnych kosztéw i nie otrzymuje nagréd).
Dotyczy to takze plytek fabuly (ktére sa traktowane jak plytki
zadan). Jezeli znajduje si¢ tam wigcej plytek, to Jean wybiera
najstarsz. Kiedy Jean weZmie plytke zadania, jej tura na-
tychmiast si¢ koiczy i Ty rozgrywasz swoja.

pol targowiska jest nadal puste. Jezeli tak, wez

o @y / &
pierwszy od lewej dysk z rzedu na planszy

Automy i umies¢ go na targowisku. Jezeli nie, zamiast tego wez wskaza-
na kart¢ planowania z galerii ( oznacza pierwsza z lewej, itd.) i umiesé
ja zakryta obok planszy Automy. Nastepnie uzupetnij galeri¢. (Na polach

Miasto: kiedy statek Jean zatrzyma si¢ w mie-
$cie, sprawdz, czy jakiekolwiek z tamtejszych

AALTRA I SUHLTEPIRSLATETLERIEORRRNARARREY

A B C »kieruj si¢ do portu”, ktére traktujemy jako miasta, nigdy nie dostarcza si¢ |
= Bardzo niski 5 0 0 towaréw, a wigc Jean zawsze bedzie tam dobierala karty z galerii). :
Niski 0 1 s
B < S . Po tym jak Jean dostarczy towar lub wezmie kartg, wykona akcje wskazane
® Sredni 5 1 1 : e X 3 e 1
I - na karcie Automy. Te akcje nie zaleza od tego, w jakim miescie znajduje
= Wysoki 4 2 1 cfo [fgonl
Bardzo wysoki 3 3 1

Pozostate karty schowaj do pudetka, nie beda potrzebne w tej grze.
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Na kartach Automy moga si¢ znalez¢ nast¢pujace akgje:

U Jean otrzymuje 1 punkt wplywéw u wskazanej nagji.

&
T
e

Jean usuwa z gry pierwszy od lewej dysk z planszy Auto-
my. Poczawszy od trzeciej rundy otrzymuje takze 4 punkty
Zwyciestwa.

Jean usuwa z gry pierwszy od lewej dysk z planszy Automy
i otrzymuje 4 punkty zwycigstwa.

Jean przemieszcza swojego odkrywcee o 2 pola do przodu. Jezeli
w zasiegu jej ruchu znajduje si¢ ptytka zadania, to dochodzi do
niej i zatrzymuje si¢ (rezygnujac z dalszego ruchu). W przeciw-
nym razie zawsze wybiera najkrétsza droge. Jean nie otrzymuje nagréd za
pola, za przekraczanie barier ani za dotarcie do korica toru odkrywcy, ale
obniza potencjalne nagrody Twojego odkrywcy.

.@.Q R 449

&
Runda 3. i:.:

Jean bierze plytke zadania ze stosu i kladzie ja na planszy

Automy. Otrzymuje takze 3 punkty zwycigstwa.

:l.Maks.:%+— 1

Remis: %;>E>E_ Jean wykonuje specjalng akcje walki. Postepuj
2. @@@ / zgodnie z instrukeja;:
» (i @

(1) Odkryj zeton walki.

(2) Okresl zmodyfikowany wspétezynnik walki dla kazdej nacji. Najpierw
dodaj pozycje spoteczng Jean u danej nacji do wspdtczynnika walki
tej nacji wskazanego na zetonie walki. Nast¢pnie od tej sumy odej-
mij swoja pozycj¢ spoleczna u tej nacji. Pozycja spoteczna to ostat-
nia czerwona wstega, ktéra Jean i Ty osiagneliscie na odpowiednim
torze wplywow. Jezeli zeton walki wskazuje konieczno$é¢ modyfikacji
wspoétczynnika walki nacji, to nalezy to teraz zrobi¢ (patrz ,,Walka”,
strona 5). Jean ignoruje wszystkie koszty i natychmiastowe nagrody
z zetonu walki.

2

Jean otrzymuje 4 punkty zwycigstwa i przemieszcza
swojego odkrywce o 2 pola do przodu. Poczawszy
od trzeciej rundy, swojego odkrywce przemieszcza
w zamian za to o 4 pola.

Jean bierze plytke zadania ze stosu i kladzie jg na plan-
szy Automy. Poczawszy od trzeciej rundy otrzymuje takze
4 punkty zwycigstwa.

&

Jean walczy dla nagji, dla ktérej zmodyfikowany wspétczynnik wal-
ki ma najwickszq warto§¢. W przypadku remisu, Jean wybiera nacje
z najwyzszym wspélczynnikiem walki na zetonie walki (ignorujac
wszystkie modyfikatory i premie). Jezeli remis si¢ utrzymuje, to wy-
biera najpierw Francje, pézniej Hiszpanig, a na koricu Anglie.

~
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(3) Jean przeprowadza teraz aneksj¢ wolnego miasta 6 0 najnizszym
numerze (nie otrzymuje za to nagrody pokazanej na fladze tego mia-
sta). Jezeli nie ma juz wolnych miast, to w zamian za to przeprowadza
aneksje wolnej wioski o najnizszym numerze. Jezeli i tych juz nie ma,
to po prostu usuwa z gry znacznik przynaleznosci. Dla karty Automy
»Wojownik”: przeprowadz aneksj¢ dodatkowej wolnej wioski, stosujac
powyzsze zasady.

(4) W konicu Jean otrzymuje nagrody wskazane na karcie Automy: 2 punk-
ty wplywéw u nagji, dla kedrej walczyta, lub 3 punkty wplywéw u na-
cji, dla ktérej walczyta, oraz 2 punkty zwycigstwa. Zeton walki potéz
na planszy Automy. Kiedy Jean dotrze do korica toru wptywéw, takze
otrzymuje 2 PZ za kazde pole, o ktére przesunatby si¢ jej znacznik.

Zasady dodatkowe:

— Jezeli skoriczy si¢ stos kart Automy, potasuj odrzucone karty Automy
i stworz z nich nowy stos.

— Jean nie otrzymuje punktéw zwycigstwa, kiedy nie kupuje karty podczas
punktowania mi¢dzyrundowego i korficowego.

— Podczas przydzielania przychodéw, Jean otrzymuje punkty zwycigstwa
w liczbie réwnej najwyzszej wartosci pustego pola na planszy Automy
plus 1 punket zwycigstwa za kazda kartg obok tej planszy.

- Prayklad: Jean usungta 3 dyski z planszy Au-

" ==2v  tomy. Podczas przydzielania przychodow otrzy-
). przy przy Y

9w

— Kiedy Jean wykonuje zadanie fabularne, to na koricu rundy odczytujesz
tekst z rewersu karty fabuty.

muje wige 2 punkty zwycigstwa.

JEAN I PLYTKI ROZWOJU

— L4, L7: Jean moze zeglowa¢ do tego miasta lub je anektowa¢ tylko wte-

dy, kiedy jej odkrywca dotart do wymaganego pola lub je przekroczyt.
— L2, L5, L6, L8, L10-L25: Jean ignoruje te plytki.
— L10-L17: kiedy jedna z tych plytek pojawi si¢ w grze, dodatkowo do

zasady dotyczacej dwéch graczy (L11-L17: umies¢ dysk na plytce roz-
woju) wez dysk z pudetka i potéz go na plytce, zajmujac kolejne pole.
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KONIEC GRY

Gra koniczy si¢ po czwartej rundzie. Punktowanie koficowe takze przebiega
standardowo. Przydziel punkty Jean za znaczniki wpltywéw, tak jakby byta
zwyktym graczem. Ponadto:

— Jean otrzymuje 5 punktéw zwycigstwa za kazda plytke zadania.

— Jezeli Jean posiada wigcej plytek zadan niz Ty, otrzymuje 10 punktéw
zwycigstwa. W przypadku gdy pokonata Ci¢ o trzy zadania, otrzymuje
20 punktéw zwycigstwa. W przypadku gdy pokonata Ci¢ o co najmnie;j
cztery zadania, otrzymuje 30 punktéw zwycigstwa!

— Policz, ile pustych pél | Jean posiada na planszy Automy. Wynik
poréwnaj z liczba ulepszeni swojego statku, ktérych dokonates. Jezeli
ona ma wigcej pustych pél niz Ty ulepszen, to otrzymuje 10 punktéw
zwycigstwa. W przypadku gdy pokonata Cig o trzy pola, otrzymuje 20
punktéw zwycigstwa. W przypadku gdy pokonata Ci¢ o co najmniej
cztery pola, otrzymuje 30 punktéw zwycigstwa.

— Jezeli odkrywca Jean jest dalej na torze odkrywcy niz Twoj, to otrzy-
muje ona 10 punktéw zwycigstwa. Jezeli pokonata Cig o 8-10 pél, to
otrzymuje 20 punktdéw zwyciestwa. Jezeli pokonata Ci¢ o co najmniej
11 pél, to otrzymuje 30 punktéw zwycigstwa. (Jezeli odkrywcey znajduja
si¢ na roznych odnogach szlaku, policz, jak daleko od nastgpnej bariery
znajduje si¢ kazdy z nich. Odkrywca, ktéry ma mniej pdl do bariery,
uznawany jest za tego, ktdry jest ,dalej na torze”. W przypadku remisu
Jean nie otrzymuje punktéw.)

Czy wygrale$ przeciwko Jean? Podziel si¢ na #MaracaiboGame zdje-
ciem, na ktérym jeste$ z wykorzystanymi kartami Automy!

332X AR FiiEsiiiia I A% TR ¥
- L ALEiiiiiis SALAD iﬁ-.)

.
-,
{4

6 LA

ATARCRERR

e

BEGRRAABE SR AR GR R AR

SRR ERTTCRL

4

EELAEARLELRERIIAS S ERASAAEER RIS ENITHARGELIASIANLEEL NG LEELER SN RR L EEs Ty

ZESTAWIENIE SYMBOLI

(W tej czesci znajduje si¢ wylgcznie zestawienie symboli. Mozecie go uzywaé

Jako pomocy pray watpliwosciach pojawiajgcych si¢ podczas gry.)

Ten sam efekt moze wystgpowaé na réznych kartach. W takim przypadku
. ., te same efekty kumulujg si¢, tzn. efekt z kazdej karty rozpatrywany jest
- osobno. Mozesz poming¢ czgéciowe efekty, jezeli cheesz.

(Wigcej informacji dotyczqcych efektow zwigzanych z przychodami znajduje
si¢ na stronie 14.)

@\ Przesun o X pél do przodu swéj znacznik na torze przychodéw
7. w dublonach.

_—

l1 Przesunt o X pél do przodu swéj znacznik na torze przychodéw

w punktach zwycigstwa.

sun 0 X pél do przodu swéj znacznik na to-

e =
‘ 8 ‘ Jezeli posiadasz wskazany zeton synergii, prze-
G,

pn @ RS _} w74 rze przychodéw w dublonach lub w punktach
e | = zwycigstwa. Jezeli potrzebny zeton synergii
\ || . otrzymasz pézniej, to dopiero wtedy dostosu-
ASRx) _} -5 1 jesz swoj przychéd.

Za kazdym razem, kiedy musisz zaptaci¢ wskaza-

nym przedmiotem podczas akeji lub efektu (na
przyktad, aby wykona¢ zadanie lub akcje¢ wiejska),
ta karta traktowana jest jako jeden wymagany
przedmiot, tzn. musisz zaptaci¢ o jeden przedmiot
mniej. Sg to ,trwate” przedmioty, ktére masz za-
wsze do dyspozycji i nie musisz ich odrzucal.

Za kazdym razem, kiedy kupujesz kartg, placisz o X dublo-
néw mniej (ale nigdy mniej niz 0 dublonéw). Tego efektu
mozesz takze uzy¢, inwestujac w budynki prestizowe.

Za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje
walki, otrzymujesz przed tym 1 punkt walki.
Jezeli Twéj znacznik jest na koricu toru walki,
nie otrzymujesz tego punktu.

Kompasy ulepszaja nagrody za zadania. Kazdy kompas po-
wigksza nagrode. Na poczatku gry posiadasz jeden symbol
kompasu na swojej planszy statku.

Za kazdym razem, kiedy przemieszczasz swojego odkrywce,
mozesz go przesunaé o jedno dodatkowe pole. Nadal otrzy-
mujesz tylko nagrod¢ wskazang na polu, na ktérym koriczysz
ruch.

Za kazdym razem, kiedy wymijasz odkrywce inne-
go gracza, kradniesz mu 1 punkt zwycigstwa (nawet

s ﬁ @ﬂ@h gdy jest on na pustym polu z wykonanym zada-

L_MJ_ _j niem, ktére pomijasz). Nie mozna wykrada¢ punk-

téw zwycigstwa graczowi, ktéry ich nie ma.




Za kazdym razem, kiedy gracz (wliczajac w to
Ciebie) skonczy swoj ruch w lokacji, w ktdrej
masz pomocnika, otrzymujesz 1 punkt zwy-
cigstwa lub bierzesz 2 dublony, bez wzgledu
na to, ilu Twoich pomocnikéw znajduje si¢
W tym miejscu.

Y_;_"’J‘ W dowolnym momencie i tak czgsto, jak tylko chcesz, mo-
1&}@%! zesz zwréci¢ marynarza do zasobéw ogdlnych, aby otrzy-
4 mac za to 2 punkty walki.

| Bg e | taj ¥e | Fs@wj’

Jezeli wybierzesz wskazang nacje, aby dla niej walczy¢ podczas swojej akeji
walki, natychmiast otrzymujesz 2 punkty walki.

Za kazdym razem, kiedy wypierasz znacznik nacji, natych-
miast otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa.

Jezeli kupites jedna z nastgpujacych kart, to uzyskates dostep do dodatko-
wej akcji wiejskiej. Zwrot ,jako Twoja ostatnia akcja” oznacza zawsze, ze
jezeli wykonujesz przynajmniej jedna akcje wiejska i wybierasz t¢ akcjg, to
tracisz wszystkie pozostale akcje wiejskie, do ktérych miatbys prawo pod-
czas swojej akcji gtéwnej. Dotyczy to takze wszystkich akeji wiejskich, do
kt6rych otrzymujesz dostep dzigki akcjom pomocnikéw.

Jako Twoja ostatnia akcja: zapta¢ dwiema ma-
}' 2@ { pami. Jezeli to zrobisz, otrzymujesz 2 punkty
zwycigstwa i przemieszczasz swojego odkryw-

c¢ o maksymalnie 2 pola do przodu.

[T Y e ey e

e Jako Twoja ostatnia akcja: zapta¢ dwiema ma-
{ pami. Jezeli to zrobisz, otrzymujesz 3 dublony
/i przemieszczasz swojego odkrywce o maksy-
malnie 2 pola do przodu.

.. | Jako Twoja ostatnia akcja: zapta¢ dwiema
ksiazkami. Jezeli to zrobisz, otrzymujesz X
dublonéw i X punktéw zwycigstwa.

Zapta¢ dwoma identycznymi towarami (nie
przedmiotami!). Jezeli to zrobisz, otrzymujesz

4 dublony.

S

Jezeli kupites jedna z nast¢pujacych kart, to uzyskates dostep do dodatko-
wej akeji walki. Tak samo jak w przypadku normalnych akcji walki, tych
ponizej mozesz uzy¢ tylko raz na ture.

Ty
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Obnizasz wspétczynnik walki o 2. Otrzymu-
jesz 1 punkt wplywéw u walczacej nacji oraz
X punktéw zwyciestwa.

Obnizasz wspétczynnik walki o 1. Otrzy-
mujesz 3 dublony. Jezeli posiadasz wskazany
zeton synergii, otrzymujesz takze 2 punkty
Zwyciestwa.

Te efekty maja miejsce tylko raz, natychmiast po tym, jak kupisz karte.

Otrzymujesz 2 punkty wplywéw
u wskazanej nacji.

Bierzesz z zasobéw wskazany zeton sy-
nergii, chyba ze juz go masz. (Sprawdz,
czy ma on wplyw na jakie$ Twoje efekty
przychodéw.)

-~

Wybierasz nacje. Bierzesz jeden z zetondw tej nacji i umiesz-
= | ﬂ ¢ czasz go na wolnym polu wioski (tzn. takim bez znacznika).
. Jezeli nie ma juz wolnych wiosek, to ten efekt nie dziala (nie
otrzymujesz juz kolejnych nagréd za aneksje wioski).

—
~ Natychmiast otrzymujesz 1 punkt wplywéw u wybrane;j

nacji.

— . Natychmiast ktadziesz na tej karcie gorng plytke zadania ze
stosu. To zadanie mozesz wykonaé (tylko raz) jako Twoja
ostatnia akcje wiejska, postepujac zgodnie z normalnymi za-
sadami (ponosisz koszt i otrzymujesz nagrody). Po jego wyko-
naniu nie dobierasz nowej plytki zadania.

5 Natychmiast otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa za kazdy ze-
B X . ton walki na Twojej planszy statku.

|' 3




Natychmiast otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa za kazdego
pomocnika, ktérego masz na planszy (marynarze w Twoich
zasobach i w zasobach ogdlnych nie s3 nic warci).

Natychmiast otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazda
plytke zadania na Twojej planszy statku (wliczajac w to

plytki fabuty).

Natychmiast otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdy
symbol kompasu, ktéry posiadasz (poniewaz zaczynasz gre
z jednym symbolem kompasu na swojej planszy statku,
otrzymasz co najmniej 2 punkty zwycigstwa).

Natychmiast otrzymujesz z zasobéw ogélnych dwéch mary-
narzy w swoim kolorze (jezeli sa jeszcze dostgpni).

Dobierasz dowolny zeton synergii, ktérego jeszcze nie masz.

Wybierasz nacj¢. Kladziesz jeden ze znacznikéw
o~ przynaleznosci tej nacji na wybranym polu wioski
_ . (nie miasta!), na ktérym nie ma jeszcze znacznika
5 EJ ' przynaleznosci. Przesuwasz swéj znacznik wply-
~". ) wbw na torze wplywéw tej nacji do nastepnej po-
zycji spolecznej (czerwona wstega).

Kiedy kupujesz t¢ kartg, mozesz natychmiast poto-
= r‘j zy¢ na niej tylu marynarzy z wlasnych zasobéw, ilu

ﬁ cheesz. Za kazdego potozonego marynarza zwigk-
szasz swoj przychéd w dublonach o 2. Nie mozesz
usuna¢ marynarzy z tej karty ani pézniej doda¢ ko-
lejnych.

Natychmiast otrzymujesz X punktéw walki.

* Natychmiast otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa za
@) { kazdy zeton synergii, ktéry posiadasz.

Natychmiast otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa za

'; X | kazda nacjg, u ktérej masz przynajmniej 3 punkty

wplywéw.

Za kazdym razem gdy kupujesz karte, ktéra udostgpnia akcjg pomocnika,
natychmiast musisz potozy¢ marynarza ze swoich zasobéw na wskazane;j
lokacji Karaibéw. Kiedy Twdj statek skoriczy tam swoj ruch, mozesz wyko-
na¢ akeje z karty w podanej kolejnosci.

Otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa i 5 dublo-
noéw.

Z zasobéw ogélnych bierzesz jednego ze swoich
marynarzy. Ze swojej planszy statku usuwasz jeden
dysk. Wykonujesz akcje wiejska.

Otrzymujesz 1 punkt wplywéw u wybranej nagji.
Wykonujesz dwie akcje wiejskie.

Otrzymujesz 2 punkty walki. Nastgpnie mozesz
wyda¢ od jednego do trzech punktéw ruchu, aby
przemiesci¢ swoj statek. W lokacji, w ktdrej zatrzy-
mat si¢ Twéj statek, wykonujesz dodatkows akcje
gléwna. Jezeli wykonujesz akcje wiejska, uzywasz
wiasnie wydanych punktéw ruchu (1-3), aby okre-
sli¢, ile akeji mozesz wykonad.

Placisz trzema identycznymi towarami. Jezeli to
zrobisz, otrzymujesz 5 dublonéw i wykonujesz dwie
akcje wiejskie.

Otrzymujesz 1 punkt walki. Ze swojej planszy stat-
ku usuwasz jeden dysk. Wykonujesz dwie akcje
wiejskie.

Otrzymujesz 2 dublony. Ze swojej planszy statku
usuwasz jeden dysk. Wykonujesz dwie akcje wiej-
skie.

Placisz trzema identycznymi towarami. Jezeli to
zrobisz, otrzymujesz 5 dublonéw, 2 punkty zwycie-
stwa oraz 2 punkty walki.

Placisz trzema identycznymi towarami. Jezeli to
zrobisz, otrzymujesz 5 dublondéw, 2 punkty zwycig-
stwa oraz 1 punkt wplywéw u wybranej nacji.

Otrzymujesz 2 dublony. Swojego odkrywce przesu-
wasz o maksymalnie 3 pola do przodu.

Otrzymujesz 4 punkty zwycigstwa. Swojego odkryw-
cg przesuwasz o maksymalnie 2 pola do przodu.

Oturzymujesz 3 dublony. Za kazdego swojego
pomocnika (tzn. marynarza na planszy) otrzy-
mujesz 2 punkty zwycigstwa.

Otrzymujesz 1 punkt zwycigstwa za kazdy zeton
walki na Twojej planszy statku. Wykonujesz 3 akcje
wiejskie.




Otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa. Nastgpnie mo-
zesz wyda¢ od jednego do trzech punktéw ruchu,
aby przemiesci¢ swoj statek. W lokacji, w ktérej za-
trzymal si¢ Twoj statek, wykonujesz dodatkows ak-
cje gtéwna. Jezeli wykonujesz akcje wiejska, uzywasz
wlasnie wydanych punktéw ruchu (1-3), aby okre-
$li¢, ile akeji mozesz wykonad.

Placisz 2 punkty walki (ale nie marynarzy). Jezeli
to zrobisz, otrzymujesz 5 dublonéw i wykonu-
jesz 3 akcje wiejskie.

Placisz 2 punkty walki (ale nie marynarzy). Jezeli
to zrobisz, otrzymujesz 7 dublonéw i wykonu-
jesz 2 akcje wiejskie.

Placisz trzema identycznymi towarami. Jezeli to zro-
bisz, otrzymujesz 4 dublony i 4 punkty zwycigstwa.

Budynek prestizowy ujawniany jest podczas przygotowania rozgrywki,
a takze na koricu rund I, II i III. Za kazdym razem kiedy masz mozliwos¢
zakupu kart, w zamian mozesz zainwestowa¢ w ujawniony budynek presti-
zowy. Kosztuje to wskazang liczbe dublonéw oraz marynarza z Twoich za-
sob6w, ktérego ktadziesz na karcie budynku. Nie mozesz inwestowaé w ten
sam budynek prestizowy wigcej niz raz, ale mozesz inwestowaé w inne bu-
dynki prestizowe.

‘f.iﬂ,eﬁ’" Jezeli jeste$ pierwszym graczem, ktdry zainwestowatl w bu-

' dynek prestizowy, natychmiast otrzymujesz 2 punkty zwy-
- @ cigstwa. Bierzesz takze z zasobéw wskazany zeton synergii,
i @ | chyba ze juz go masz.

Ml Opactwo: na koricu gry otrzymujesz 4 punkty zwycig-
) Lﬂx@ stwa za kazdg barierg, ktéra przekroczyl Twéj odkryweca.

Patac: na koricu gry otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa za
kazda plytke zadania na Twojej planszy statku (wliczajac
w to plytki fabuly).

Bazylika: na koncu gry otrzymujesz 4 punkty zwycigstwa
za kazdego Twojego pomocnika (marynarza na planszy),
maksymalnie do 16 punktéw.

WYMAGANIA DOTYCZACE KUPOWANIA

Kart¢ mozesz kupi¢ tylko, jezeli spetniasz wszystkie jej wymagania.

Cytadela: na koncu gry otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa
za kazdego marynarza, ktdry pozostat w Twoich zasobach
oraz za kazdy pozostaly punkt walki. Na przyktad, jezeli
posiadasz dwéch marynarzy i 3 punkty walki, otrzymu-
jesz 10 punktéw zwycigstwa.

Klasztor: na koricu gry otrzymujesz 3 punkty zwycigstwa
za kazdy zeton synergii, ktéry posiadasz.

Baza wojskowa: na koricu gry otrzymujesz 2 punkty zwy-
cigstwa za kazdy zeton walki na Twojej planszy statku.

Akademia: na koricu gry otrzymujesz 2 punkty zwycig-
stwa za kazde ulepszenie statku.

Katedra: na koncu gry otrzymujesz dodatkowo dwukrot-
nos$¢ punktédw zwycigstwa za potozenie Twojego znaczni-
ka na torze przychodéw w dublonach.

Przyktad: na koticu gry Alex otrzymuje 5 punktow zwycigstwa
za polozenie jego znacznika na torze przychodéw w dublo-
nach (patrz strona 11). Jezeli zainwestowatby w Katedre, to
otrzymatby dodatkowe 10 punktow.

Zapta¢ wskazana liczb¢ dublonéw do zasobéw ogélnych.

Umie$¢ marynarza ze swoich zasobéw na wskazanej lokacji. Od
tego momentu traktujemy go jako pomocnika. Jezeli nie masz
marynarza, nie mozesz kupic tej karty! (Twoj statek nie musi by¢
we wskazanej lokacji, aby$ mégh kupic¢ t¢ karte).

Zapta¢ trzema leczniczymi ziotami.

Wskazana nacja musi mie¢ co najmniej 3 znaczniki przynalezno-
$ci umieszczone w lokacjach Karaibéw.

Zwr6¢ marynarza ze swoich zasobéw do zasobéw ogélnych.

Umie$¢ na karcie marynarza ze swoich zasobow.

Zapta¢ tyle punktéw walki ile wskazano obok ikony (nie moga
to by¢ marynarze).



PODSUMOWANIE KART KARIERY

Kazda karta kariery zawiera trzy cele. Kazdy cel ma dwie opcje realizacji
— pierwsza z nizszymi wymaganiami i druga z wyzszymi. Podczas fazy B,
w dowolnym momencie, mozesz wykorzysta¢ darmowa akcje, aby zreali-
zowa¢ cel (pod warunkiem, ze spelniasz wymagania) i odebra¢ wskazang
liczbg dublonéw oraz marynarza. Jezeli spetniasz wyzsze wymagania, to
otrzymujesz takze punkty zwyciestwa. Kiedy zrealizujesz wszystkie trzy cele,
odbierasz dodatkowg nagrode wskazang na karcie (2 dublony i 2 punkty
Zwycigstwa).

, Liczba X zeton6w walki

 detondw Na swojej planszy statku musisz posiada¢ przynajmniej

| walki X zeton6éw walki.

L p—— X plytek zadan

[ ﬁ“ Na swojej planszy statku musisz posiada¢ przynajmniej
= X plytek zadand (wliczajac w to plytki fabuty).

Wolyoy Wplywy u jednej nacji

Musisz posiada¢ przynajmniej X punktéw wplywéw
u jednej nagji.

S ujednejnacii P
% v ‘ff”“‘?@

. Wplywy @ Wplywy u dwéch nacji
| udwich 2 o= Musisz posiada¢ przynajmniej X punktéw wplywéw
Y @ u dwéch nacji (u kazdej z osobna, nie w sumie!).

M‘,' —~ X ulepszen statku

‘ulepmri Na swojej planszy statku musisz mie¢ ukoriczonych
stathu przynajmniej X ulepszeni statku.

i Tor odkrywcy

odkrywey Twéj odkrywca musi przekroczy¢ wskazang bariere.

Zetony synergii
Musisz posiadac’ przynajmniej tyle zetonéw synergii,
ile wskazano.

Pomocnicy
Na planszy musisz mie¢ przynajmniej X marynarzy.

_—

PODSUMOWANIE KART FABULY

Kiedy dobierasz nowg kartg fabuty, natychmiast post¢puj zgodnie z jej in-
strukcjami (chyba ze zostata odkryta podczas punktowania koricowego —
w takim przypadku nalezy ja rozpatrzy¢ na poczatku nastgpnej rozgrywki).
Na karcie fabuty znajdziesz nastgpujace instrukgje:

Fabuta: @

Dobierz nastgpng plytke fabuly ze stosu i umies¢ ja na wska-
zanej lokagji.

W zaleznosci od liczby graczy, dobierz plytki
‘Zadanie:(l—48), @@ zadari ze stosu i dodaj je odkryte do wskaza-
nych lokacji.
Przyklad: dla 1-4 graczy dodaj plytke zadania do lokacji 16. Dia 4 graczy
dodaj kolejng plythke zadania do lokacji 19.

Ze stosu wybierz wskazane karty fabuly i do-

aj je do stosu odrzuconych kart planowania
(obok stosu, z ktérego si¢ je dobiera). Podczas
nastgpnej rozgrywki lub jeszcze w tej, kiedy stos si¢ wyczerpie, zostang one
wtasowane w nowy stos kart planowania.

Odloz karty 90, 91 na stos
kart odrzuconych.

Kartg fabuly poléz na przeznaczonym na to miejscu na plan-
szy. Nastgpnie dobierz wskazang kartg fabuly, przeczytaj jej

Przeczytaj (5

Y tre$¢ i zastosuyj si¢ do jej instrukgcji. Druga karte takze potéz
na przeznaczonym na to miejscu na planszy.

Bodd do gy plyke L2, Z zasobéw dobierz wskazane plytki rozwoju i dodaj

je do odpowiednich lokacji na planszy. Zazwyczaj
karta fabuly bedzie takze zawierata nowe zasady do-
tyczace plytki rozwoju. Plytki rozwoju s opisane na
stronie 24.

Piytki: [25], [L13]

Wez wskazane karty fabuly ze stosu i wtasuj je do stosu
kart planowania.

| Karty: 90-92

WYMAGANIA I NAGRODY
DLA ZADAN FABULARNYCH

Niektére karty zawieraja zadanie fabularne, ktére mozesz wykona¢, zeglu-
jac do lokacji z plytka fabuly i spetniajac wskazane wymagania. Jezeli to
zrobisz, odbierz widniejace na karcie nagrody i wez plytke fabuly. Pamie-
taj, aby jej nie uzupetnia¢ az do konca rundy!

Kazde zadanie fabularne ma z lewej
strony wymagania, a z prawej nha-

grody.




Wymagania zadan i zadan fabularnych

%} %} Zapta¢ 1 lub 2 punkty walki (ale nie marynarzy).

[ &

€512

@ L@ p Zapta¢ wskazanymi przedmiotami, np. odrzucajac

z reki dwie karty, na ktérych sa wymagane przed-

A
} Zapla¢ 2 dublony.

Podczas zeglowania w tej turze musiale$ wykorzystaé przynaj-
mniej 4 punkty ruchu.

4
e
Nagrody zadaf i zadas fabularnych
2
! Wez wskazana liczbe dublonéw.
@

Za kazdy symbol kompasu, ktéry posiadasz, otrzymujesz wska-
zang premie (punkty zwycigstwa lub dublony).

Zwrbé¢ marynarza ze swoich zasobéw do zasobéw ogélnych.

Zapta¢ wskazanymi towarami, np. odrzucajac z reki dwie karty,
na ktérych s3 wymagane towary.

Wez z planszy plytke fabuly i poléz ja na nastgpnym wolnym
miejscu na torze zadan swojej planszy statku.

@ Otrzymujesz 1 punkt wplywéw u wybranej nacji.

&
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=
Otrzymujesz 2 punkty wplywéw u Hiszpanéw.

Usun z gry plytke rozwoju z symbolem czaszki (L2 i L20—
123). Jezeli usuwasz plytke L3, natychmiast wez z pudetka
liczbg plytek miast zalezng od liczby graczy i losowo wybra-
na plytke miasta potéz na Cartagenie.

Ze swojej planszy statku usuwasz dwa dyski.

: Natychmiast wykonaj akcje walki.

Swojego odkrywce przesuwasz o maksymalnie 2 pola do przodu.

PLYTKI ROZWOJU

Wraz z rozwojem karaibskiej opowiesci beda si¢ przed Wami otwieraty
nowe mozliwosci — reprezentowane przez plytki rozwoju. Wiele kart fa-
buly bedzie Was instruowato, abyscie wprowadzili do gry plytki rozwoju.
Kiedy tak bedzie, wezcie wskazane plytki i polézcie je przy odpowiednich
lokacjach na planszy.

Plytki rozwoju pozostaja na planszy na wiele rozgrywek. Po zakoriczeniu
rozgrywki przeniescie wszystkie plytki rozwoju z planszy do archiwum
(niebieski woreczek) i utdzcie je z powrotem na planszy na poczatku na-

stepnej gry.

Niektdre efekty usuwaja ptytki rozwoju z planszy. Nalezy je wtedy odlozy¢
do pudetka. Mogg si¢ znowu przydaé w pézniejszych grach!

Bardzo rzadko moze si¢ zdarzy¢, ze dwie karty fabuly beda wymagaly tej
samej plytki rozwoju. W takiej sytuacji nadrzedna jest karta z wyzszym
numerem. Karte fabuly z nizszym numerem nalezy usunaé z gry!

Mapa na nastepnej stronie pokazuje lokacje, przy ktérych mogg si¢ poja-
wiaé plytki rozwoju. Zalecamy, aby objasnienia zasad dla plytek rozwoju
czytal tylko wtedy, kiedy plytki pojawiaj si¢ w grze i potrzebne sg dla nich
doktadniejsze informacje.

Fishbone
Games

Komentarz od autora i wydawcy: korzystajac z okazji, chcieliby$my
przypomnie¢ wszystkim graczom, ze konsolidacja wadzy i chciwos¢
europejskich poteg spowodowaly, ze ludnos¢ Karaibéw musiata po-
nies¢ ogromne koszty w czasach, w ktérych osadzona jest nasza gra.
Niestety na porzadku dziennym bylo maltretowanie tubylcow,
handel niewolnikami czy inne niegodziwosci. W naszej grze wkra-
czamy do tego $wiata w abstrakcyjny sposdb, czerpiac tylko z nie-
keorych aspektéw historycznych i przez to kodczac na wyideali-
zowanym obrazie. Pamigtajmy, ze zycie wigkszosci ludzi tamtych
czaséw dalekie byto od chwalebnego, a naznaczone przemocy oraz
spoleczna niesprawiedliwoscia.
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@ Puerto Cabezas jest
od teraz miastem. Na polu
zadania potéz natychmiast
plytke zadania. Podczas
akgji miejskiej mozesz
dostarczy¢ tutaj towar
(pod warunkiem, ze na
targowisku jest miejsce),

a nastepnie wykonac
zadanie. Plytke zadania
pol6z na swojej planszy
statku. Na pustym polu
zadania potéz nows plytke
zadania.

L2 L8 L18 Zeglowanie

jest bardziej niebezpieczne.
Ruch tymi szlakami kosztuje
teraz 3 punkty ruchu

(a nie 1). Nie zapomnij:

w kazdej turze dysponujesz
maksymalnie 7 punktami
ruchu.

@ Tak dtugo jak srebrna
flota (tj. ptytka L6) jest

w grze, gracze maja dostep
do nowej akcji walki:
eskortowanie srebrnej floty.
Swéj wspétezynnik walki
obniz 0 10 lub 11 i na
odpowiedniej liczbie umies¢
znacznik przynaleznosci
nacji, dla ktérej walczysz.
Otrzymujesz 3 punkty
wplywéw u tej nagji

i 8 dublonéw.

Znaczniki przynaleznosci nie mogg zosta¢ wyparte ze srebrnej floty. Kiedy
obie liczby beda zajete, tej akeji walki nie bedzie juz mozna wykonywaé.

@ Gracz, ktérego statek

doptynie do tej lokacji, otrzymuje

6 punktéw zwyciestwa.

@6@ Jezeli Twoj statek

zakoriczy swéj ruch w tej lokagji,

nie mozesz wykona¢ akeji

wiejskiej. Dostepne sa natomiast

pozostale akcje gléwne (akcja

pomocnika, wykonanie zadania).

@ Zaraza zabila wielu ludzi

w Cartagenie. W Cartagenie nie
mozesz juz wykonywa¢ akgji miejskiej
ani akeji wiejskiej jako swojej akeji
gléwnej (patrz L20-123). Usun z gry
plytke miasta z Cartageny. Jezeli jest tu
znacznik przynaleznosci, to usun go

z gry. Tak dtugo jak lezy tu ptytka L3,
w tej lokacji nie mozna umieszczaé
znacznikéw przynaleznosci.

w Te plytki trafiaja do odpowiednich lokacji na planszy. Jezeli Twéj statek zakoriczy ruch
w jednej z tych lokacji, zanim wykonasz swoja akcj¢ gléwna, mozesz ponies¢ wskazany koszt, aby
otrzyma¢ nagrodg i przenie$¢ dysk ze swojej planszy statku na dang plytke (w przypadku L10 nie
musisz ponosi¢ zadnych kosztéw). Jezeli dzigki temu ukoriczysz ulepszenie statku, to jego efekty
zaczynaja natychmiast dziatac.

Wykonaj swoja akcje gtéwna jak zawsze. Te pola sa dodatkami do Twojej akeji. Kiedy ostatnie
miejsce na plytce zostanie zapetnione, nie mozna juz jej wigcej uzywaé. Na koncu rundy sprawdz,
czy zostaly spelnione wymagania jakichkolwiek kart fabuly. Jezeli tak, gracz, ktéry skonczyt rundg,
odczytuje tekst z rewersu karty fabuty.

Po zakonczeniu rozgrywki przenies do archiwum wszystkie niezapetnione do korica plytki, razem
z odpowiadajacymi im kartami fabuly. Podczas nastgpnej rozgrywki odczytaj tres¢ tych kart fabuty
i postepuyj zgodnie z ich instrukcjami.

— :

Powstato nowe miasto! Do czasu az Twéj odkrywca nie
osiagnie lub nie pokona czwartego pola na torze odkrywcy,

nie mozesz wplyna¢ do tej lokacji ani doda¢ do niej znacznika

przynaleznosci nacji. Podczas akcji miejskiej mozesz dostarczy¢

tutaj towar. Nastepnie mozesz wykona¢ dwie akcje wiejskie

i opcjonalnie zwréci¢ marynarza ze swoich zasobéw do zasobéw

og6lnych, aby w zamian otrzyma¢ 5 punktéw zwycigstwa.
Wptywanie do tego miasta i wyptywanie z niego kosztuje

3 punkty ruchu.

liczba bedzie zajeta, tej akeji walki nie bedzie juz mozna wykonywad.

? Jezeli Twoj statek
zakoriczyt tutaj swéj ruch,
zanim wykonasz akcje
gléwna, wez z ogdlnych
zasoboéw marynarza w swoim
kolorze (bez wzgledu

na to, jaka akcje gtéwna
wykonujesz).

@ Dodatkowo do zasad
dla ptytek L10-L17,

jezeli podczas zeglowania
pominiesz to pole, musisz
zaptaci¢ 2 dublony. Jezeli Cig
na to nie sta¢, musisz w tym
miejscu zakonczy¢ swdj ruch.
Jezeli zakonczysz tutaj swoj
ruch, mozesz wykonac¢ akcje
gléwna.

@ Powstato nowe miasto! Do czasu az Twéj odkrywca nie osiagnie lub
nie pokona wskazanego pola na torze odkrywcy (pole 11), nie mozesz
wplyna¢ do tej lokagji ani doda¢ do niej znacznika przynaleznosci

nacji. Podczas akcji miejskiej mozesz dostarczy¢ tutaj towar. Nastepnie
otrzymujesz 3 punkty walki i natychmiast wykonujesz akcje walki.

@ Od momentu kiedy kopalnia ztota (tj. ptytka L9) pojawi si¢ w grze,
gracze beda mieli dostep do nowej akgji walki: przejecie kopalni ztota.
Do czasu az Twdj odkrywca nie osiagnie lub nie pokona wskazanego pola
na torze odkrywcy (pole 5), nie mozesz wykonywac¢ tej akeji walki.
Obniz swéj wspétezynnik walki o 8 i na liczbie 8 na plytce pot6z znacznik
przynaleznosci nacji, dla ktérej walczysz. Otrzymujesz 12 dublonéw.
Znacznik przynaleznosci nie moze zostaé wyparty z kopalni ztota. Kiedy




