Puerto Rico jest bez watpienia jedna z pierwszych gier gatunku euro wydanych w Polsce. Mimo ie od daty jej premiery mineto
wiele lat, gra niezmiennie utrzymuje swa popularnos¢ i okreslana jest mianem klasyka. Daje jej to niepodwazalnie zastuzone
miejsce w historii gier planszowych. Dla wielu graczy to witasnie Puerto Rico jest tytutem, ktory wprowadzit ich w swiat gier
planszowych. Wykazalibysmy sie jednak ignorancja, gdybysmy nie odniesli sie do trwajacych dyskusji odnosnie problematycznego
wykorzystania kolonizacji jako strywializowanego tematu w grach. W obecnych czasach naktadem wydawnictwa Lacerta nie
ukazataby sie nowa gra w tej tematyce. Zastugi gry Puerto Rico w historii planszGwkowego hobby zostatyby jednak niesprawiedliwie
pominiete, gdyby gra nie zostala wznowiona. Zdecydowalismy sie wiec wznowi¢ gre, tonujac jednak wydiwiek zwrotow, ktore
uprzednio podkreslaty aspekty kolonizacyjne.

W swoich dziataniach nie zamierzamy marginalizowac ani ignorowac cierpien spowodowanych kolonizacja Portoryko. Zachecamy
wszystkich, aby dowiedzieli sie wiecej o historii Portoryko i cho¢ przez chwile zastanowili sie nad trwatymi skutkami kolonizacji
oraz szkod, jakie wyrzadzita na calym swiecie. W swietle powyiszego, wydawnictwo Lacerta zobowiazuje sie do przekazania czesci
zyskow ze sprzedazy gry Puerto Rico na cele pomocy humanitarnej dla mieszkancow Portoryko.

Hndreas Segfarth
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Puerto 21CO

Do dynamicznego rozwoju NOWY SWIAT potrzebuje ciezkiej pracy swoich mieszkancéw: nieustraszonego plantatora, przedsiebior-
czego budowniczego, zyczliwego burmistrza, madrego zarzadcy, sprawnych kupcow, dzielnego kapitana i wytrwatych poszukiwaczy.
W trakcie kolejnych lat bedziesz obejmowac roine posady, wcielajac sie w poszczegdlne role, co przetoiy sie na punkty zwyciestwa.
Wszyscy bedziecie musieli dostosowac sie do nadchodzacych zmian, jednak tylko najsprytniejszy zdobedzie najwiecej punktow i be-
dzie mogt sie cieszy¢ zwyciestwem.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa, zarzadzajac idylliczna wyspa Puerto Rico. Wszyscy bedziecie kolejno
wykonywac¢ akcje, wcielajac sie w postacie: plantatora, budowniczego, burmistrza, zarzadcy, kupca, kapitana i poszukiwacza. W kazdej
rundzie wszyscy bedziecie mogli skorzystac z akcji wybranych postaci, jednak tylko osoba, ktéra wybrata dana posta¢ moze skorzy-
stac z jej przywileju. Badzcie jednak uwaini, poniewai niektére decyzje moga okazac sie bardziej korzystne dla przeciwnikow niz dla
was. Starajcie sie utrzymac przewage nad rywalami, dostosowujac sie do ciagle zmieniajacych sie warunkéw.

ZAWARTOSC PUDELKA
GRA PODSTAWOWA

5 plansz wysp zawierajacych po 12 pdl * 49 ijetondéw budynkow miejskich: | Zeton Targowiska
wiejskich (u géry) oraz po 12 pél miej- - 5 duzych budynkow uzytkowych 100 znacznikoéw robotnikéw (fioletowe)
skich (u dofu) - 24 mate budynki uzytkowe

. - 20 budynkéw produkcyjnych 50 znacznikow towarow:
1 gtéwna plansza gry - 1l indygo (niebieskie)
* 58 Zetonéw zabudowan wiejskich - 11 cukru (biate)

- 8 zetonéw kamieniotoméw 10 kukurydzy (Z6ite)
- 50 ietonow plantacji:
8 kart postaci: » 12 indygo

plantator
budowniczy e 50 ietonow punktow (PZ):

> 10 kukurydzy - 31 niebieskich (1 PZ)

burmistrz ]
zarzadca 25 9 Qg - 19 i¢6ttych (5 PZ)
» 8 kawy

kupiec ) ) d 51 zetonéw dublonow:
kapitan * 5 zetonow statkow - 43 srebrne (o wartosci I)
2 poszukiwaczy * | eton Magistratu - 8 tlotych (o wartosci 5)

1 karta gubernatora, wskazujaca gracza

rozpoczynajacego runde 9 tytonlu (5 ;
- 9 tytoniu (brazowe

- 9 kawy (czarne)
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ROZSZERZENIE I: NOWE BUDYNKI

Dodatkowych 24 matych budynkéw oraz 2 duie budynki. Nazwy na wszystkich budynkach tego rozszerzenia zostaly napisane
zielonym kolorem (patrz str. 13).

ROZSZERZENIE II: SZLACHCIC

Dodatkowych 12 matych budynkow, 1 duiy budynek, 2 czerwone budynki produkcyjne oraz 20 znacznikow szlachcicow (okragte
czerwone drewniane znaczniki). Nazwy na wszystkich budynkach tego rozszerzenia zostaly napisane czerwonym kolorem (patrz str. 16).

ROZSZERZENIE Ill: KORSARZ

Dodatkowa 1 karta postaci oraz 1 zeton (patrz str. 18).

ROZSZERZENIE IV: FESTYN W SAN JUAN

Dodatkowa 1 plansza gry - plansza festiwalu (patrz str. 18).

PRZYGOTOWANIE GRY

Zasady gry opisane na kolejnych stronach sa wiasciwe dla gry od trzech do pieciu osob. Przykiad zilustrowany ponizej przedstawia
przygotowanie gry dla czterech osob. Zmiany, ktore nalezy wprowadzi¢ do zasad, aby moc gra¢ w dwie osoby znajdziesz na str. 12.
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Srebrne dublony

Dublony przechowujecie
w obszarze oznaczonym San Juan
na swojej wyspie.

Gre rozpocznie najmiodszy gracz. Daj mu karte Gubernatora.

3 graczy

2 dublony

4 graczy

3 dublony

Potéi gtéwna plansze gry na srodku stotu, a na niej, w odpowiednich miejscach, wszystkie 49 budynkoéw gry podstawowej.
Pot61 karte Targowiska obok planszy gtownej. Rozdziel znaczniki towaru wedtug rodzaju i umies¢ je obok Targowiska.

Daj kazdemu po jednej planszy wyspy oraz dublony i plantacje, w liczbie zaleznej od liczby graczy:

5 graczy

4 dublony

Poczatkowe plantacje
Zetony poczqtkowych plantacji
potdicie odkryte na wiejskiej
czesci swoich wysp.

1.1 2. gracz: plantacja indygo,
3. gracz: plantacja kukurydzy

1.i 2. gracz: plantacja indygo,
3.1 4. gracz: plantacja kukury-
dzy

1., 2. i 3. gracz: plantacja indygo,
4.1 5. gracz: plantacja kukury-
dzy

5. Uléz na stole pozostate elementy gry w liczbie zaleinej od liczby graczy tak, jak przedstawiono w tabeli ponizej. Wszystkie

niewykorzystane elementy gry odtdi do pudetka - nie bedq wykorzystywane w trakcie gry.

6. Wszystkie pozostate dublony potéi na planszy gtownej, po jej prawej stronie. Ten obszar bedziemy nazywac bankiem.

Zetony plantacji
Oddziel zetony kamieniotomow od
plantacji i ufé7 je odkryte. Potasuj
pozostate ietony plantacji i rozdziel
je na wskazanq liczbe stosow
zakrytych ietonow rownej (na ile to
mozliwe) wielkosci, Nastepnie odkryj
po [ Zetonie 7 kaidego stosu.

3 graczy

4 stosy

4 graczy

5 stosow

5 graczy

6 stosow

Zetony PZ

Potéi wskazanq liczbe PZ obok
planszy, rozdzielonej na stosy
wzgledem swojej wartosci.

76 PZ:
Wszystkie niebieskie
ietony (I PZ) oraz
9 io6ttych ietonow (5 PZ)

101 PZ:
Wszystkie niebieskie
ietony (I PZ) oraz
14 76ttych ietondéw (5 PZ)

126 PZ:
Wszystkie niebieskie
ietony (I PZ) oraz
19 i6ttych ietonéw (5 PZ)

n Statll(l Uzyj statkow o wielkosci Uzyj statkow o wielkosci Uzyj statkow o wielkosci
Pofoz zetony ;;gx‘::}’ obok planszy | zterech, pieciu i szesciu pol. |  pieciu, szesciu i siedmiu pol. | szesciu, siedmiu i osmiu pol.
Karta Magistratu

Pot6i na niej wskazanq liczbe
znacznikow robotnikow.

3 robotnikéw

4 robotnikéw

5 robotnikow

Znaczniki robotnikéw

Pot6i wskazanq liczbe robotnikéw
obok karty Magistratu.

55 robotnikow

75 robotnikow

95 robotnikow

Karty postaci

Poto; wszystkie wskazane karty
postaci w zasiegu rgk graczy.

Uzyj wszystkich kart postaci
poza dwoma poszukiwaczami.
Lacznie w grze bedziecie
uzywac szesciu kart.

Uzyj wszystkich kart postaci

poza jednym poszukiwaczem.

Lacznie w grze bedziecie
uzywac siedmiu kart.

Uzyj wszystkich osmiu kart
postaci.

Uwaga! Wszelkie okreslenia ,,kolejno” w tej instrukcji oznaczaja: ,,zgodnie z ruchem wskazéwek zegara”!
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il Nastepnie gracz siedzacy z lewej strony

' | Nowa runda ]

§| Gra koriczy si¢, kiedy:

|il Kazdy sumuje punkty zwyciestwa za:
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PRZEBIEG GRY

[©]
N
[}
-
(]
N
[%)
=
[©]
=
N
<
«\
-
O
A
N
=
=
N
<
=
&
=
-
o
=
("]
3
—

7 postacia wybrana przez gubernatora, ale

| nie moga skorzystac z jej przywileju.
|

- —

gubernatora wybiera posta¢ z pozostatych,
wykonuje akcje i przywilej, po czym wszyscy
kolejno wykonujecie odpowiednia akcje, itd.

e

. Runda konczy sie po turze, w ktorej ostatnia

osoba wybrata karte postaci. Gubernator
bierze z banku 3 dublony i kladzie po jednym
na kaidej niewykorzystanej karcie postaci,
po czym przekazuje karte gubernatora
osobie po swojej lewej stronie.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka w Puerto Rico toczy sie przez kilkanascie rund, odzwierciedlajacych rozwéj
wyspy, a kazda runda to pewien okres jej historii. Rozgrywka toczy sie przez kilkanascie
rund (okofo 15), a kaida z nich przebiega w ten sam sposob.

Zaldéimy, ie posiadasz karte gubernatora, wiec zaczynasz runde: wybierz dowolng karte
postaci i potoz ja obok swojej planszy. Jako pierwszy wykonaj akcje zwiazana z wybrana
postacia i skorzystaj z jej przywileju (patrz sekcja Postacie). Nastepnie gracz siedzacy po
twojej lewej stronie wykonuje akcje zwiazang z tq postacia (nie moze jednak skorzystac
z przywileju), itd. Kontynuujcie wykonywanie akcji w ten sposéb do czasu, kiedy
wszyscy mieliscie szanse wykonac¢ raz akcje danej postaci. Cykl wykonywania przez was
akcji zwiazanych z dana postacia bedziemy nazywac faza (np. faza kapitana).

Teraz kolej na osobe siedzaca po lewej stronie gubernatora: wybiera jedna z pozostatych
szesciu kart postaci i kfadzie ja obok swojej planszy. Teraz to ona jako pierwsza (a nie ty,
gubernatorze!) wykonuje akcje przypisana do danej postaci i korzysta z jej przywileju.
Tak jak poprzednio, wszyscy pozostali moga kolejno wykonac¢ raz akcje tej postaci (ale
nie mogq skorzystac z przywileju).

Runda koriczy sie, gdy wszyscy wybraliscie juz karty postaci i wykonaliscie zwiazane
z nimi akcje. Po zakonczeniu rundy wez z banku i potéz po jednym dublonie na kazidej
z trzech niewykorzystanych kart postaci. Wykorzystane karty postaci kazdy odktada na
miejsce obok planszy. W kolejnej, nowej rundzie, gubernatorem bedzie gracz siedzacy po
twojej lewej stronie - przekai mu karte gubernatora. Kontynuujcie gre w ten sposob do
momentu, w ktorym spetnicie jeden z warunkéw zakonczenia gry.

KONIEC GRY

» zabraklo robotnikow do petnego uzupetnienia
Magistratu,

* choc¢ jedna osoba zapefnita dwunaste miejsce |
w miescie, |

¢ wyczerpaly sie zetony PZ.

zebrane zetony (wartos¢ na zetonach PZ), ‘

* budynki, ‘
¢ spetnienie warunkoéw opisanych na duzych |
‘! budynkach  uzytkowych (tylko jesli sq‘l
! aktywnel). f

Wygrywa ten, kto zdobyl najwieksza liczbe ’
punktéw zwyciestwal!

e e e

'POSTACIE !

% Podstawowe zasady dotyczace postaci:

f * Wybierajacy posta¢ wykonuje akcje jako
I pierwszy. Moie tei skorzysta¢ z przywileju. ||
| Pozostate osoby moga tylko wykona¢ akcje. 1

e Kaidy musi wybrac role, ale wykonanie akcji ||}
jest opcjonalne (poza faza Kapitana). Jesli nie

mozesz wykonac akcji, przepada.

Grajac w 3-5 0s6b, gra konczy sie po zakonczeniu rundy, w ktorej spetniony zostat co

najmniej jeden z poniiszych trzech warunkéw:

¢ na koniec fazy burmistrza nie ma wystarczajacej ilosci robotnikéw, aby zapetnic¢
Magistrat wymagana liczbq znacznikéw,

¢ podczas fazy budowniczego choc¢ jedna osoba zagospodarowata ostatnie, dwunaste
miejsce w miescie,

¢ podczas fazy kapitana wyczerpaty sie wszystkie zetony punktéw zwyciestwa (w takiej
sytuacji osoby, ktore powinny otrzymac punkty zwyciestwa, muszq sobie zanotowac
brakujaca liczbe punktéw).

Po zakonczeniu gry kaidy sumuje liczbe zebranych punktéw:

e wartos¢ zetonow zebranych punktow zwyciestwa (rowniez te zanotowane),

o wartos¢ budynkoéw posiadanych w miescie (cyfry w prawym gérnym rogu budynku),
bez wzgledu na to, czy budynek jest aktywny, czy nie,

¢ dodatkowe punkty: zgodnie z warunkami zapisanymi na posiadanych aktywnych
duzych budynkach uzytkowych.

Zwycieia ten, kto zdobyl najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku remisu
o zwyciestwie decyduje liczba posiadanych dublonéw oraz towarow (w przeliczeniu:
kazdy znacznik bez wzgledu na jego rodzaj wart jest 1 dublon).

POSTACIE

Na poczatku swojej tury musisz wybrac karte postaci. Ta czynnos¢ rozpoczyna faze
wybranej postaci (np. faza kupca). Wszystkie postacie, poza poszukiwaczem, oferuja
akcje i przywilej. Po wybraniu postaci musisz podja¢ decyzje, czy wykonujesz akcje
i korzystasz z jej przywileju, czy nie. Jesli zdecydujesz sie skorzystac z akcji, musisz ja
w pelni zrealizowac, zanim bedzie mogt ja wykonac kolejny gracz. Wszyscy pozostali
gracze moga kolejno przeprowadzi¢ taka sama akcje, ale nie moga skorzystac
z przywileju. Jesli nie jestes w stanie albo nie chcesz wykonac akcji tej postaci, twoja
okazja na jej przeprowadzenie przepada w tej fazie. Wszyscy pozostali, kolejno, wciaz
moga jednak przeprowadzi¢ akcje zwiazana z ta postaciq w bieziacej fazie.
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4



Karta postaci do konca bieiacej rundy leiy na stole przed osoba, ktéra ja wybrata
w swojej turze. Oznacza to, ie nikt inny nie moie w jednej rundzie wybra¢ ponownie
postaci, ktora byta juz wybrana przez kogo$ innego.

Jesli na karcie postaci lezy jeden lub wiecej dublonéw, osoba wybierajaca te postac
otrzymuje leiace na niej dublony i ktadzie je w San Juan na swojej planszy.

BUDOWNICZY (faza budowniczego:

=)

Kup budynek z puli dostepnych i potéi go w miejskim obszarze swojej wyspy.

[ Buﬂowniczy )
R Jesli wybrates te postac, moiesz wzia¢ jeden budynek z planszy gtownej

i zaplaci¢ za jego budowe o 1 dublon mniej (korzystajac z przywileju), niz
wynosi zwykly koszt jego budowy (liczba w okregu). Zakupiony budy-
nek potdi na pustym polu w dolnej czesci (reprezentujacej miasto) swo-
jej planszy wyspy. Budynki ,,duze” wymagaja dwoch pol sasiadujacych

& == W pionie. Kiedy budowniczy dokona zakupu, pozostali moga réwniei,

kolejno, wznies¢ po jednym budynku. Budowa nie jest obowiazkowa. Kiedy zapetnisz
12. pole czesci miejskiej, nie mozesz wznies¢ wiecej budynkéw (patrz Koniec gry, str. 4).

PRZYWILE]
Za budowe placisz
©o I dublon mniej

Kamieniotomy

Kaidy posiadany przez ciebie aktywny (czyli taki, w ktorym ktos pracuje) kamieniotom
moie zmniejszy¢ koszt wzniesienia budynku o 1 dublon. Maksymalna obniika ceny
reprezentowana jest przez liczbe kamieniolomow z lewej strony glownej planszy gry.
I tak: budynki z pierwszej grupy moga by¢ zakupione maksymalnie o 1 dublon taniej,
budynki z drugiej grupy maksymalnie o 2 dublony taniej, budynki z trzeciej o 3,
a z czwartej o 4 dublony taniej. Przywilej budowniczego dodaje sie do znizki uzyskanej
7 kamieniolomodw, jednak catkowity koszt wzniesienia budynku nie moze spas¢ poniiej O.

BURMISTRZ (faza burmistrza: ®)

T Zatrudnij robotnikéw z Magistratu i przydziel do pracy na swojej wyspie.

Otrzymujecie
nowych robotnikow

Burmistrz, korzystajac ze swojego przywileju, zatrudnia jednego robotni-
ka z zasobow ogolnych (nie z Magistratu!). Nastepnie rozdaje wszystkim
robotnikdéw z Magistratu, rozpoczynajac od siebie. Kaidy kolejno dostaje
od burmistrza po jednym robotniku, ai Magistrat zostanie oprozniony.
W jednej fazie moiesz zatrudni¢ w ten sposob kilku robotnikow.

PRZYWILE]
Wei | dodatkowego
robotnika z zasobow

L 2 ;

=ewmwmr . Na Zetonach plantacji, budynkéw i kamieniotoméw s3 narysowane

1, 2 albo 3 czarne tuki. Kiedy zatrudnisz robotnika, pot6i jego znacznik na jednym

7 pustych tukow na zetonie lezacym na planszy. Zeton, na ktorym lezy co najmniej

jeden robotnik, uwaiany jest za ,aktywny”. Tylko aktywne budynki umoiliwiaja

korzystanie z oferowanych przez nie funkcji. Zetony puste nigdy!

W tej fazie moiecie:

¢ umieszcza¢ nowych robotnikéw na pustych tukach dowolnych ietonéw (budynkow,
kamieniofomdw i plantacji) lezacych na waszych planszach,

e przemieszcza¢ zatrudnionych wczesniej robotnikow pomiedzy ietonami,

* przenosic¢ robotnikdéw z San Juan na ietony.

Jesli na swoich zetonach nie masz jui pustych tukow, potdéi robotnikow w San Juan,
gdzie beda oczekiwac¢ na kolejng faze burmistrza. Robotnikow moiesz dodawac i prze-
mieszcza¢ pomiedzy tukami tylko w fazie burmistrza. Mozesz umieszcza¢ robotnikow
w San Juan tylko wtedy, kiedy nie masz jui wolnych miejsc na ietonach. Jesli posiadasz
puste tuki, musisz na nich umiesci¢ robotnikéw w pierwszej kolejnosci.

Robotnikow moiecie umieszcza¢ na zetonach jednoczesnie. Jesli ktos stwierdzi jednak,
ie jego wybor zaleiy od sposobu rozmieszczenia robotnikéw przez innego gracza,
rozmieszczanie musi zacza¢ burmistrz, a po nim kolejno pozostali.

Na koniec fazy burmistrz umieszcza nowych robotnikéw w Magistracie. Ci robotnicy
beda dostepni dopiero w kolejnej rundzie. Liczba robotnikow, ktora musi umiescic
w Magistracie, jest réowna facznej liczbie pustych tukédw na budynkach leiacych na
planszach wszystkich graczy (bez fukow na zetonach plantacji i kamieniotomow!).
Minimalna liczba robotnikdw do umieszczenia w Magistracie jest rowna liczbie graczy.

Jesli burmistrz zapomni uzupetni¢ Magistratu i zorientujecie sie dopiero w kolejnej
rundzie, uzupetnijcie go tylko minimalna liczba robotnikow.

| & Budowniczy
Al Akcja: wszyscy moiecie wznies¢ po jednym
budynku w miejskiej czesci wyspy.

Przywilej: budowniczy placi o 1 dublon mnie;j.

Interakcja z budynkami: Uniwersytet.

e Moiesz zmniejszy¢ koszt budowy, jesli
masz aktywne kamieniotomy.

il * Budynki mozesz wznosi¢ tylko na pustych

polach miejskich. W trakcie gry moiesz je

przesuwac, ale nie moiesz ich usunac.

* Nie moizesz uiy¢ budynku, ktory jest
nieaktywny (budynki wciaz sq warte PZ na
koniec gry, nawet kiedy nie sq aktywne).

e Moiesz zbudowa¢ tylko po jednym
budynku uzytkowym kaidego rodzaju.

e Moiesz mie¢ kilka takich
budynkéw produkcyjnych.

samych

B Burmistrz
Akcja: wszyscy kolejno bierzecie po jed- |
L nym robotniku z karty Magistratu tak
' dtugo, ai nie bedzie juz na niej zadnego.

;'l| Przywilej: na poczatku fazy burmistrz bie-
| ‘ rze 1 dodatkowego robotnika z zasobow
| ogélnych.

Na koniec fazy burmistrz uzupetnia
! | Magistrat nowymi robotnikami, zgodnie ‘
[ | z opisanymi zasadami. ‘

[ | Interakcja z budynkami: brak. |
|
| Magistratem) nie ma jui robotnikow,

burmistrz nie moie  skorzystac
ze swojego przywileju.

e Jesli w zasobach ogdlnych (poza‘I
|

—r

R o S ——— e S S S

= - i =

S e e T
gt Y -

e

—

Lo

o m—_ —
T — T

L




Nl nik towaru (bez znaczenia, ile znacznikéw |

i Akcja: zaladujcie towary na statki, otrzy- |
! mujac w zamian 1 PZ za kaidy zaladowany ‘
| znacznik towaru. |

Przywilej: kapitan otrzymuje 1 dodatkowy PZ
| w tej fazie, o ile zaladowat cho¢ jeden znacz-

-ﬁ:g‘r“%m“‘m'-‘ - “_.-."‘.".'ﬁ“"' =

i rodzajow towaru zatadowat).

| gry). 1

il sie 3 zetony kukurydzy. Il
|| .piqtka”]). W zamian otrzymuje 7 PZ (& zwykiych ||
Wl ostatnie wolne miejsce na statku ,,siédemka”, Zamiast

| sprzeda je péiniej na Targowisku. Otrzymuje | PZ.
| Martyna posiada 2 znaczniki kukurydzy oraz |

Na koniec fazy kapitana wszyscy musza
przechowa¢ nadmiarowy towar albo odtoiy¢
| go do zasobow ogolnych. Nastepnie kapitan
opréinia wszystkie petne statki (zwracajac
znaczniki do zasobow, obok gtownej planszy

Interakcja z budynkami: Maty magazyn,
Duiy magazyn, Port, Nabrzeie.

s —

Przyktad fazy kapitana (dla 4 graczy):
Gosia jest kapitanem i rozpoczyna zatadunek.

Posiada 2 znaczniki kukurydzy i 6 cukru. Statki |
o 5 (,piqtka”) oraz 7 (,siédemka”) miejscach sq
puste, a na statku z 6 miejscami (,sz0stka") znajdujq

Gosia musi zatadowac obie kukurydze albo wszystkie
6 znacznikéw cukru; wybiera cukier i taduje wszystko
| na statek ,siédemka” (nie moie fadowac¢ na statek |

| + I jako kapitan).

| Teraz kolej Macka, ktéry posiada 2 znaczniki cukru
oraz 3 tytoniu. Wybiera cukier i faduje 1 znacznik na

tego ruchu mogt rownie; zatadowac 3 znaczniki |
tytoniu na statek ,piqtka”, ale ma nadzieje, 7e

1 tytoniu. Decyduje zatadowac tytoh na statek‘
»Pigtka”. Otrzymuje I PZ. \

|
| Przemek ma | znacznik kukurydzy i 5 indygo. |
Nie ma jui wolnego statku, wiec musi zatadowa¢ |
|

kukurydze na statek ,sz6stka”. Otrzymuje | PZ. ’

| Teraz znow Gosia musi dokona¢ zatadunku. Ktadzie
swoje 2 znaczniki kukurydzy na statek ,szostka”
i orzymuje kolejne 2 PZ.

e i

Maciek nie ma wyboru i musi zatadowaé swoje |||

il kolejne 3 PZ.

3 znaczniki tytoniu na statek ,piqtka”. Otrzymuje I

| Martyna, Przemek i Maciek majq towary, ale nie
| mogq ich zatadowa¢, a Gosia nie ma jui towaréw, I
| wiec zatadunek sie korczy. i
Pierwsza czes¢ fazy kapitana zakonczyta sie. Teraz 1 ;
WSZyscy muszq sprawdzic, czy sq w stanie przechowac

pozostate towary w San Juan lub w magazynach.

' Na koniec Gosia opréinia pefnq ,széstke”
| [ pefnq ,,siédemke”, odkiadajqc wszystkie znaczniki
| 1 tych statkow do zasobéw ogdlnych i pozostawia |
4 znaczniki tytoniu na ,piqtce”. i1

KAPITAN (faza kapitana: % )

Kapitan Zataduj dobra na statek i otrzymaj | PZ za kaidy zatadowany znacznik.

Musicie zaladowac

towar na skl Kapitan odpowiedzialny jest za zatladunek statkéw, ktére wkrotce
odptyna w kierunku Starego Swiata. Jako kapitan wybierasz jeden rodzaj

towaru i tadujesz na jeden statek tyle jego znacznikow, ile jestes w stanie.
PRZYWILE) Za kaidy zatadowany w ten sposob znacznik otrzymujesz 1 PZ. Podczas
! ﬁ::“i‘gf’y;‘ﬁ;;a . | swojego pierwszego zatadunku kapitan otrzymuje (w ramach przywileju)
TR jeden dodatkowy PZ. Zdobyte PZ potéi zakryte w San Juan. Wartos¢
ietonow PZ lezacych w San Juan jest tajna. Nie pokazuj ich innym graczom.
Jesli kapitan nie zataduje Zzadnego towaru na statek, nie otrzymuje 1 PZ, wynikajacego
z przywileju. Przywilej kapitana dziata tylko raz w catej fazie. Nie otrzymuje kolejnego
1 PZ premii, kiedy taduje towar na statek kolejny raz w tej samej fazie.

Nastepnie zatadunku jednego rodzaju towaru na jeden statek musza dokonac (jesli sq
w stanie) kolejno wszystkie pozostate osoby, za co rowniez otrzymuja po 1 PZ za kaidy
znacznik. Zdobyte PZ odkfadaja zakryte w San Juan na swoich wyspach.

Faza kapitana trwa do czasu, kiedy nikt nie bedzie jui posiadal towaréw, ktdre musi
zatadowac (patrz tadowanie towaru na statek, ponizej) albo nie jest w stanie ich zatadowa¢
na ktérykolwiek statek.

tadowanie towaru na statek

W fazie kapitana wszyscy bedziecie mie¢ okazje kilkakrotnie fadowa¢ towary na statki.

Podczas swojej kolejki, jesli tylko jestes w stanie, musisz zatadowa¢ towary na statek.

Obowiazuja nastepujace zasady:

o Kaidy statek przewozi towar tylko jednego rodzaju. Przykfad: nie mozesz zatadowac
indygo na statek, na ktérym aktualnie jest tyton.

* Na 7aden statek nie wolno tadowac towarow takiego rodzaju, jaki jest jui w tadowni
innego statku. Przykfad: jesli w fadowni jednego statku jest kawa, nie moZesz
zafadowac kawy na zaden inny statek. Jesli ktorys statek jest zatadowany towarem,
ktory posiadasz, to musisz zatadowa¢ swoje towary na ten statek.

* W swojej turze musisz zaladowa¢ na statek tyle towardw, ile jestes w stanie. Jesli
posiadasz wiecej niz jeden rodzaj towaru, ktory moiesz zaladowac na statek, wybierz
dowolny z nich (nie musi to by¢ towar, ktorego posiadasz najwiecej).

¢ Jesli masz do wyboru wiecej niz jeden statek, musisz wybrac ten, na ktory moiesz
zatladowac najwiecej towaru (nie mozesz zatrzymacé towarow, wybierajac za mafy
statek). Przykiad: masz 6 znacznikow tytoniu, a statki o fadownosci 5 i 7 sq puste.
Musisz zatadowa¢ é znacznikéw tytoniu na statek o fadownosci 7. Nie moZesz
zatadowac 5 znacznikow na statek o fadownosci 5 i zostawi¢ sobie 1 znacznik tytoniu.

* Nie moiesz fadowac towaru na statek, ktorego tadownia jest petna.

¢ W pojedynczym zatadunku wszystkie znaczniki towaru musza by¢ jednego rodzaju.
Znaczniki innego towaru mozesz zaladowa¢ w nastepnym swoim cyklu tej samej fazy.

Kiedy wszyscy zakonczycie fadowa¢ towary na statki, musicie przechowa¢ ewentualne
nadmiarowe znaczniki, ktore nie zmiescity sie w tadowniach albo je odrzucic.

Magazynowanie pozostatego towaru

Na koniec fazy kapitana kaidy moie przechowac 1 znacznik dowolnego rodzaju
w San Juan, a wszystkie pozostale znaczniki w swoim aktywnym Matym [ub Duiym
magazynie (patrz sekcja Budynki, str. 8). Jesli to nie wystarczy i nie masz mozliwosci
przechowania pozostatych znacznikow, twoj nadmiarowy towar gnije na nabrzeiu
(odtéz go do zasobow ogolnych).

Ograniczenie dotyczace przechowywania jednego znacznika towaru w San Juan dotyczy
jedynie zakonczenia fazy kapitana. W pozostatych fazach moiecie przechowywac tam
dowolna liczbe znacznikéw towarow.

Na koniec swojej fazy kapitan przenosi towar ze statkow z pelna tadownia do
zasobow ogolnych. Statki, ktére wciai maja miejsce w tadowni, pozostaja w tym stanie
do nastepnej fazy kapitana. Kolejna faza kapitana bedzie wiec trudniejsza z powodu
mniejszej przestrzeni fadunkowej statkéw oraz okreslonych rodzajow towaréw jui
przechowywanych w fadowniach.
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KUPIEC (faza kupca: &)

Sprzedaj | znacznik towaru na Targowisku.

Kupiec
‘.Iiziiiﬁn‘;’ifé‘lf;&iuj Jesli wybrate$ te posta¢, moiesz sprzeda¢ jeden znacznik towaru na
Targowisku. Pot6i znacznik tego towaru na pustym polu Targowiska
o i wei z banku tyle dublonow, ile wart jest sprzedany towar (patrz
PRZYWILE) tabela poniiej). Jako kupiec otrzymujesz o | dublon wiecej (w ramach
; we’z‘lkggf-f‘""x%fw 1 przywileju), nii jest to wskazane na karcie Targowiska. Otrzymane

dublony potéi w San Juan. Nastepnie wszyscy pozostali kolejno
moga sprzedac¢ po jednym znaczniku za cene wskazana na karcie Targowiska.

Towar Dublony

Kukurydza 0
Indygo 1
Cukier 2
Tyton 3

Kawa - 4

Moiesz sprzedac jedynie taki towar, ktorego nie ma jeszcze na Targowisku (chyba,
Ze masz aktywne biuro handlowe). Targowisko posiada 4 miejsca na przechowanie
towarow. Faza kupca konczy sie i nikt nie moze juz nic wiecej sprzeda¢, kiedy na
Targowisku nie ma juz miejsca na kolejne towary albo kiedy kaidy jednokrotnie
wykonywatl/nie mégt/nie chciat wykonac¢ akcji w tej fazie.

Jesli na koniec fazy Targowisko jest petne (zajete sq wszystkie cztery miejsca), kupiec
przenosi z niego wszystkie cztery towary do zasobow ogolnych. Jesli na Targowisku
leia mniej niz cztery znaczniki, pozostaja tam do nastepnej tury (w ten sposob
bedzie trudniej sprzedac¢ towary w kolejnej fazie kupca).

Moiesz ,sprzedac¢" kukurydze na Targowisku, nawet jesli nie otrzymasz za to dublo-
now. Jesli kupiec ,sprzeda” kukurydze za O, otrzyma 1 dublon w ramach przywileju.
Nie otrzyma go jednak, jesli w swojej fazie nic nie sprzeda.

PLANTATOR (faza plantatora: &%)

Wybierz jeden z odkrytych ietonéw plantacji i potéi go na jednym z pustych pél
w wiejskim obszarze swojej planszy.

" Plantator |
R,
Jesli wybrates te posta¢, zabierasz jeden z odkrytych zetondéw plantacji
albo kamieniotom (korzystajac z przywileju) i umieszczasz go na

PRZYWILE] dowolnym pustym miejscu wiejskiej czesci swojej wyspy.

| Moiesz wzia¢ Kamienio- |
fom zamiast plantacji

( o2 . . Nastepnie kazdy kolejny gracz moze wziac jeden z pozostatych odkrytych

ietonow plantacji i utozy¢ go na wiejskiej czesci swojej wyspy. Nikt poza
plantatorem nie moze wzia¢ w tej fazie kamieniotlomu, chyba ie posiada Kuinie (patrz
sekcja Budynki, str. 8). Jesli wyczerpaty sie ietony kamieniolomu, plantator nie moie
dluiej wykorzystywac swojego przywileju, a wiasciciele Kuzni nie moga korzystac z jej
funkdji.

Sposob utozenia zetondéw plantacji oraz kamienioloméw na planszy nie ma zadnego
znaczenia. W trakcie gry mozesz je dowolnie przesuwac, ale nie mozesz ich usuwac! Raz
potozone na planszy beda na niej leze¢ do konca gry.

Kiedy wszyscy zakonczycie wykonywac akcje, odtoi niewykorzystane odkryte ietony
plantacji poza pole gry. Nastepnie wez po 1 nowej plantacji z zakrytych stosow i stworz
z nich nowa pule odkrytych plantacji obok planszy gtéwnej. Pamietaj, e musi by¢ ich
o jedna wiecej, niz liczba graczy.

:‘.ﬂul

pl Jesli na koniec tej fazy Targowisko jest petne,

[l 1 Zetonie plantacji i potoiy¢ go na pustym

i -

). 4 .

| @ Kupiec

[ Akcja: wszyscy kolejno moiecie sprzedac po
1 znaczniku towaru na Targowisku, otrzymu-

| jac wyplate z banku.

||| Przywilej: kupiec otrzymuje 1 dodatkowy |||
ﬂl dublon za sprzedaz towaru.

wroc¢ 4 znajdujace sie tam znaczniki towaru
do zasobéw ogolnych.

Interakcja z budynkami: Maty targ, Duiy
targ, Biuro handlowe.

il e« Jesli kupiec nie sprzeda zadnego towaru,
i nie otrzymuje 1 dublonu (przywilej). |

Pamietaj! Na Targowisku moiesz sprzedawac
jedynie takie towary, ktorych jeszcze tam nie
ma.

s e i i

W W

e

Sl

! %Y Plantator ‘
f Akcja: wszyscy kolejno moiecie wzia¢ po

miejscu wiejskiej czesci swojej wyspy.

"
i } odkrytych i utéz nowy zestaw odkrytych

Przywilej: plantator moie wziac
kamieniotom zamiast plantacji.

Na koniec fazy plantatora odrzu¢
niewybrane ietony plantacji z puli

i plantacji (na kolejna faze plantatora).

( Interakcja z budynkami: Hacjenda, Kuznia

{ i Przytutek.

e Jesli masz zajete wszystkie 12 pdl na
wiejskiej czesci wyspy, do konca gry nie
moiesz wykonywa¢ akcji plantatora.

e

e
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Jesli liczba zakrytych Zetonow jest niewystarczajaca do przygotowania puli odkrytych
plantacji dla kolejnej tury, najpierw uzupetnij miejsce zetonami z zakrytych stosow,
a poiniej utworz nowe zakryte stosy z doktadnie potasowanych plantacji, odrzuconych
w poprzednich rundach. Jesli i to nie wystarczy, niektorzy nie beda mogli wzia¢ planta-
cji, gdy przyjdzie ich kolej.

I POSZUKIWACZ ZLOTA (faza poszukiwacza: *% )

—

| ® Poszukiwacz ztota
Akcja: ta posta¢ nie ma przypisanej zadnej
akdji.

T

" Poszukiwacz | Brak akcji.
Brak akdji

! '+ Ta posta¢ nie ma zadnej przypisanej akcji. Wybierajac ja, korzystasz

jedynie z przywileju, czyli bierzesz 1 dublon z banku i ktadziesz go

: w San Juan. Pozostali gracze nie otrzymuja nic. Na tym faza poszu-
PRZYWILE] kiwacza sie konczy.

Wei | dublon

Przywilej: poszukiwacz otrzymuje 1 dublon
z banku.

..U“Y'AAE:A
T e
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ZARZADCA (faza zarzadcy: &)

AR 26, A S

Zarzadca
Akcja: wszyscy kolejno otrzymujecie
wyprodukowane towary z zasobow.

MZmmda] Wez znaczniki wyprodukowanych towaréw z zasobéw ogélnych.
Weicie 7 zasobow

Wé,"',":;"d:.‘;ﬁ:;ﬁgﬁi’”: W tej fazie wszyscy kolejno, poczawszy od zarzadcy, bierzecie

7 zasoboéw ogdlnych znaczniki towaréw w liczbie odpowiadajacej
k- waszym zdolnosciom produkcyjnym (patrz sekcja Budynki produkcyjne).
PRZYWILE] Otrzymane znaczniki towaréw potdicie na swoich planszach w San

Prod

Przywilej: zarzadca bierze 1z zasobdow
ogoélnych 1 dodatkowy znacznik towaru
||| rodzaju, ktéry wyprodukowat w tej fazie.

BT T e e ey T

lukuje:
| dodatkowy towar

:j Interakcja z budynkami: Przetwoérnia. 1 1 —— , Juan tak, aby byty widoczne dla wszystkich. W fazie zarzadcy moiesz

-y

| Uwaga: zarzqdca jest ,najbardziej niebezpiecz— | ‘ YIRS trzymac w San Juan dowoln liczbe znacznikéw towaru.
l nq” postaciq w grze. Wybierajqc te postaé musisz Kiedy wszyscy wezma z zasobéw wyprodukowane towary, zarzadca (jako przywilej),
||| uwazaé, aby przeciwnicy nie skorzystali na tym ||} bierze z zasoboéw ogolnych jeden znacznik towaru i dodaje go do tych trzymanych
W bardziej, nii ty sam! w San Juan. Musi to by¢ towar takiego rodzaju, jaki wyprodukowat w tej fazie.

; Jesli znaczniki ktéregos rodzaju wyczerpia sie, towar tego rodzaju nie jest produ-
il | kowany w tej rundzie. Jesli zarzadca nie wyprodukowal 7adnego towaru, nie moie
skorzysta¢ ze swojego przywileju.

| BUDYNKI | BUDYNKI

Hl . Czarne tuki widniejace na plantacjach, | Y grze sq dwa rodzaje budynkoéw: produkcyjne (posiadajace kolorowy pasek z prawej

T

i kamieniolomach i budynkach to miejsca ‘ strony) oraz uiytkowe (bez paska). W budynkach produkcyjnych w fazie zarzadcy wy-
na robotnikow. l' twarzane sa towary. Kazdy budynek uzytkowy oferuje wlascicielowi specyficzne funkcje,

« Cyfra na okragtym tle, znajdujaca sie ‘ 'z ktorych moie skorzystac we wskazanej na nim fazie (ikona pod nazwa budynku) albo
7 lewej strony budynku, wskazuje koszt | na koniec gry.

ifego budowy. T\li,e jest gl wyznacznikie:m |fl Budynki ktadziesz na pustych polach miejskiej czesci wyspy. Na budynkach znajduja

liczby rc?botnlkow, ktorzy moga w nim f sie dwie cyfry. Pierwsza, na okragtym tle, wskazuje cene danego budynku (w fazie
| pracowad! } . . - . .

i budowniczego) i po utoieniu go na planszy nie ma dalszego znaczenia dla gry. Dru-

ga, na szesciokatnym tle, w prawym gornym rogu zetonu, wskazuje liczbe punktéw

zwyciestwa, ktore budynek przynosi na koniec gry (bez wzgledu na to, czy jest

aktywny czy nie).

RN, Al

» Plantacja, budynek czy kamieniolom bez
pracujacego w nim robotnika nie jest ||
uwaiany za aktywny. Aby budynek byt
aktywny, musi w nim pracowac co najmniej |
jeden robotnik. Tylko aktywne budynki
«dziataja", czyli oferuja wlascicielowi

Ikona fazy postaci (np.: faza zarzqdcy)

|
1 przywileje. Punkty zwyciestwa,
b J Czarny tuk ktore budynek
I to miejsce na przynosi na
’ robotnika koniec gry
Koszt wzniesienia
budynku
Duze budynki uiytkowe zajmuja 2 miejsca (w pionie), wiec w razie potrzeby moiesz
L przesunac ktorys ze swoich matych budynkoéw na inne pole.
e v e Ry
:._"::'.:Z 8



Nie mozesz nigdy usuwa¢ budynkow z miasta. Moiesz korzysta¢ tylko z budynkéw
aktywnych, czyli takich, w ktorych pracuje cho¢ jeden robotnik. Tylko aktywne budynki
maja wpltyw na gre (wyjatek: punkty zwyciestwa).

Kazdy rodzaj budynku mozesz wybudowac tylko raz na swojej wyspie.

BUDYNKI PRODUKCY]JNE

Budynki produkcyjne sa niezbedne do wytwarzania towaréw w fazie zarzadcy: indygo,
cukru, tytoniu i kawy. Produkcja kukurydzy nie wymaga specjalnego budynku.

PLANTAC]E

BUDYNKI PRODUKCY]JNE

W procesie przetwarzania
zbiorow indygo otrzy-
mujesz niebieski barwnik
(niebieskie znaczniki).

W  Cukrowniach prze-
twarzasz trzcine cukrowa
w cukier (biate znaczniki).

W Suszarni suszysz i szatkujesz liscie tytoniu, wy-
twarzajac tyton i tabake (jasnobrazowe znaczniki).

W Palarni kawy wypalasz ziarna i tworzysz z nich
kawe (ciemnobrazowe znaczniki).

Produkcja towaréw: aby wyprodukowac¢ indygo, cukier, tyton czy kawe, musisz posiada¢
zaréwno aktywna plantacje tego dobra (w czesci wiejskiej), jak i aktywny budynek pro-
dukcyjny tego samego rodzaju dobra (w czesci miejskiej). Liczba miejsc na robotnikow
(czarnych fukéw) w budynku produkcyjnym wskazuje maksymalng liczbe znacznikéw
towaru, ktore ten budynek moie wytworzy¢ w jednej fazie zarzadcy.

W fazie zarzadcy robotnicy z plantacji dostarczaja zbiory robotnikom w budyn-
kach produkcyjnych, gdzie ci drudzy wytwarzaja z nich towary. Aby wyproduko-
wac towar, musisz wiec mie¢ robotnikdw pracujacych zarowno na plantacjach, jak
i w budynkach produkcyjnych. Zbiory z kaidej plantacji musza zosta¢ przetworzone
przez innego robotnika w budynku produkcyjnym. Przyklad: aby wyprodukowac
dwie kawy, musisz mie¢ dwie aktywne plantacje kawy oraz palarnie kawy z dwoma
robotnikami w niej pracujacymi. Jesli masz dwie aktywne plantacje kawy, ale jedynie
jednego pracownika w palarni, produkujesz tylko 1 znacznik kawy. Podobnie, jesli
masz jedna aktywna plantacje kawy (liczba nieaktywnych plantacji kawy nie ma
znaczenia) i dwoch robotnikéw w palarni, produkujesz tylko 1 znacznik kawy.
Produkcja kukurydzy: aby wyprodukowa¢ kukurydze, musisz mie¢ jedynie aktywna
co najmniej jedna plantacje kukurydzy. Produkcja kukurydzy odbywa sie na plantacji,
wiec nie potrzebuje zadnego budynku. Przykiad: jesli masz 3 plantacje kukurydzy,
ale tylko dwie z nich sa aktywne, w fazie zarzadcy produkujesz 2 znaczniki.

BUDYNKI UZYTKOWE

Kaidy budynek daje jego wiascicielowi przywilej, ktory pozwala na ztamanie
standardowych zasad gry, np.: biuro handlowe pozwala sprzeda¢ na Targowisku taki
towar, ktoéry jui sie tam znajduje. Jest to jednak przywilej, a nie obowiazek, wiec
moiesz (ale nie musisz) 1 niego korzysta¢. Kaidy budynek oferuje przywilej tylko
w fazie konkretnej postaci albo na koniec gry, ale tylko wtedy, kiedy jest aktywny.

W podstawowej wersji gry dostepnych jest 17 réinych budynkow uzytkowych:
5 duiych (zajmujacych 2 pola miejskie) oraz 12 par matych (zajmujacych 1 pole
miejskie). Opis dziatania kaidego z nich znajdziesz w kolejnej sekcji.

9

BUDYNKI PRODUKCY]JNE

4| » kuki widniejace na budynkach produk-

i cyjnych oznaczaja maksymalna liczbe to-

' warow, ktora dany budynek produkcyjny
moie wytworzy¢, jesli na kaidym tuku
bedzie umieszczony robotnik.

e Przetwarzanie kukurydzy nie wymaga
posiadania Zadnego budynku produkcyj-
nego. Plantacja musi by¢ jednak aktywna, |
ieby robotnicy mogli w fazie zarzadcy |
produkowa¢ na niej kukurydze (Zofte
znaczniki).
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sie towarem natychmiast po jej

‘:ft'\‘-v dynku produkcyjnego. Staje
" Zzebraniu z aktywnej plantacji.

|
Kukurydza nie wymaga bu-
|

Kamieniofomy nie wymagajq
do dziafania Zadnych budyn- |
kéw produkcyjnych.

BUDYNKI UZYTKOWE
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; * Aktywne budynki uzytkowe daja swojemu
| wlascicielowi  przywilej, modyfikujacy
niektore zasady gry.

i« Wykorzystywanie przywilejow oferowa-
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Przyktad:

| Posiadasz aktywny Port oraz aktywne Nabrzeie.
| Moiesz zatadowa¢ tylko 3 1 5 posiadanych znacz-
| nikéw tytoniu, poniewai tyle pozostato miejsca na |
Ltytoniowym statku”, Otrzymujesz za to 4 (3+1) PZ.
W kolejnym ruchu tadujesz 2 znaczniki cukru na I
Jstatek cukrowy”. Otrzymujesz za to 3 (2+1) PZ. !

M i I
$.MALE BUDYNKI UZYTKOWE .'IE
Biuro hangloye. Biuro handlowe

Takie same towary na b
Targowisku.

Duzy magazyn

Przechowuje wszystkie ‘
znaczniki 2 rodzajow
tOWarow.

Duzy targ

+2 dublony przy
sprzedaiy.

Hacjenda

+1 zakryta plantacja ze | '
stosu na poczqtku fazy.

Kuznia

Kamieniotom zamiast ‘
plantacji.

Maty magazyn | i

Przechowuje wszystkie |
znaczniki 1 rodzaju ‘
towarow.

Maty targ }i

+1 dublon przy
sprzedazy. {

Nabrzeie

Zataduj towar na
prywatny statek,
otrzymujgc 1 PZ/1
znacznik.

i

MALE BUDYNKI UZYTKOWE

Biuro handlowe (faza kupca: @ )

Jesli posiadasz aktywne Biuro handlowe, moiesz sprzeda¢ na Targowisku towar
takiego rodzaju, ktory aktualnie juz sie tam znajduje.

Przyktad: na Targowisku znajduje sie 1 znacznik tytoniu. Posiadasz aktywne Biuro handlowe. Sprzedajesz
1 znacznik tytoniu i otrzymujesz w zamian 3 dublony. Wtasciciel drugiego Biura handlowego w swoim
ruchu bedzie mégt rowniez sprzedac posiadany tyton, o ile jego budynek jest aktywny, a na Targowisku
Jest wciqi miejsce.

Duzy magazyn (na koniec fazy kapitana: % )

Jesli posiadasz aktywny Duzy magazyn, na koniec fazy kapitana mozesz przechowac
w San Juan dowolna liczbe znacznikéow towardw dwoch réinych rodzajow (jako
dodatek do jednego znacznika, ktory kazidy moze przechowa¢ w San Juan). Uwaga!
Magazyn chroni towary przed zgniciem, a nie przed zaladowaniem na statek!

Przyktad: posiadasz Duiy magazyn i Maty magazyn (obydwa aktywne), wiec jestes w stanie przechowac
w San Juan dowolnq liczbe towardw trzech rodzajow oraz jeden znacznik czwartego rodzaju.

Duzy targ (faza kupca: & )
Jesli posiadasz aktywny Duiy targ, sprzedajac towary otrzymujesz z banku
o 2 dublony wiecej, niz cena wskazana na karcie Targowiska.

Przykiad: posiadasz aktywny Mafy targ i aktywny Duiy targ. Za sprzedai kaidego towaru
na Targowisku otrzymujesz o 3 dublony wiecej, nii gracze nieposiadajqcy takich budynkéw.

Hacjenda (faza plantatora: &%)

Jesli posiadasz aktywna Hacjende, przed wykonaniem ruchu w fazie plantatora, moiesz
najpierw wzia¢ jedna plantacje z zakrytego stosu i potoiy¢ ja odkryta na swojej
wyspie. Nie mozesz jej odrzuci¢. Nastepnie wykonujesz zwykla akcje, czyli moiesz
wzia¢ jedna plantacje z puli odkrytych. Nie moiesz wzia¢ kamieniotomu zamiast
plantacji z zakrytego stosu nawet wtedy, kiedy posiadasz Kuznie.

Kuinia (faza plantatora: &%)

Jesli posiadasz aktywna Kuznie, mozesz wzia¢ kamieniotom zamiast plantacji z puli
odkrytych ietonéw. Uwaga! Jesli jestes plantatorem i posiadasz Kuinie albo kiedy
korzystasz z przywileju Hacjendy, wciai moiesz wzia¢ tylko 1 kamieniotom.

Maty magazyn (na koniec fazy kapitana: % )

Jesli posiadasz aktywny Maty magazyn, na koniec fazy kapitana mozesz przechowac
w San Juan dowolng liczbe znacznikow towarow jednego rodzaju (jako dodatek do
jednego znacznika, ktory kaidy moie przechowa¢ w San Juan). Uwaga! Magazyn
chroni towary przed zgniciem, a nie przed zaladowaniem na statek!

Maty targ (faza kupca: & )
Jesli posiadasz aktywny Maly targ, sprzedajac towary otrzymujesz z banku o 1 dublon
wiecej, niz cena wskazana na karcie Targowiska.

Przyktad: posiadasz aktywny Maty targ. Sprzedajqc kukurydze, otrzymujesz 1 dublon.

Nabrzeie (faza kapitana: % )

Jesli posiadasz aktywne Nabrzeie, moiesz jednokrotnie zatadowa¢ wszystkie znaczniki
jednego rodzaju towaru na swoj prywatny statek, zamiast na jeden z trzech ogoélnie
dostepnych. Otrzymujesz za to tyle samo punktow zwyciestwa, ile otrzymatbys za
zwykty - zatadunek. Jesli jest twoja kolej na zatadunek i cho¢ jeden ogolnodostepny
statek ma miejsce w tadowni, to musisz dokona¢ zatadunku. Nie ma jednak znaczenia
czy wybierzesz statek ogélnodostepny, czy swoéj wlasny. Zatadunek na prywatny statek
jest opcjonalny i moiesz z niego nie korzysta¢ w fazie kapitana.

Nabrzeie moiesz wykorzysta¢ tylko raz podczas catej fazy kapitana. Decyzja .czy
i kiedy" go uzy¢ nalezy jednak tylko do ciebie. Na prywatny statek moziesz zatadowac
taki sam towar, jaki jest juz w tadowni innego statku.

———p e —
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Uwaga! Jesli zdecydujesz sie zaladowa¢ towar na prywatny statek, musisz zatadowa¢
wszystkie posiadane znaczniki jednego towaru. Nie jest jednak konieczne, aby byt to
towar, ktérego posiadasz najwiecej. Prywatny statek ma nieograniczona pojemnosc
i automatycznie zawsze roztadowuje sie po zakonczeniu fazy kapitana.

Port (faza kapitana: % )
Jesli posiadasz aktywny Port, otrzymujesz dodatkowy punkt zwyciestwa za kaidym
razem, kiedy dokonujesz zatadunku.

Przetwérnia (faza zarzadcy: & )

Jesli posiadasz aktywna Przetwornie, a w fazie zarzadcy bedziesz wytwarzac¢ wiecej niz
jeden rodzaj towaru, otrzymasz dodatkowe dublony z banku: 1 dublon za dwa rodzaje,
2 dublony za trzy rodzaje, 3 dublony za cztery rodzaje oraz 5 dublonéw za wszystkie
pie¢ rodzajow towarow. Liczba wytworzonych towaréw jednego typu nie ma znaczenia.
Przyktad: posiadasz aktywnq Przetwdrnie, jednq plantacje tytoniu, po 3 plantacje kukurydzy i cukru
oraz odpowiednie budynki produkcyjne. Podczas fazy zarzqdcy jestes jednak w stanie wytworzy¢ tylko
dwie jednostki cukru oraz jednq tytoniu, poniewai w zasobach ogdlnych nie ma juz wiecej dostepnych
znacznikow. W takiej sytuacji otrzymasz I dublon z banku za wytworzenie dwdch rodzajéw towardw.

Przytutek (faza plantatora: &%)

Jesli posiadasz aktywny Przytutek, biorac plantacje albo kamieniolom, moiesz
wziac z zasobow ogolnych (nie z Magistratu) jednego robotnika i umiesci¢ go na
tym ietonie (nie na zadnym innym). Jesli posiadasz aktywna Hacjende i bierzesz
plantacje ze stosu zakrytych ietonow, nie otrzymujesz drugiego robotnika. Uwaga!
Jesli pod koniec gry nie ma jui robotnikow w zasobach ogdlnych, moiesz ich
zabra¢ z Magistratu. Jesli i tam nie ma wiecej znacznikow, nie otrzymujesz zadnego.

Uniwersytet (faza budowniczego: &= )

Jesli posiadasz aktywny Uniwersytet, wznoszac budynek moiesz od razu wziac
7 zasobow ogoélnych (nie z Magistratu) jednego robotnika i umiesci¢ go na ietonie
tego budynku (nie na Zadnym innym). Moiesz wzia¢ tylko 1 robotnika nawet wtedy,
kiedy wznosisz budynek, ktory ma wiecej niz 1 czarny tuk. Uwaga! Jesli pod koniec
gry nie ma juz robotnikow w zasobach ogoélnych, moiesz ich zabra¢ z Magistratu.
Jesli i tam nie ma wiecej znacznikéw, nie otrzymujesz zadnego.

DUZE BUDYNKI UZYTKOWE

W podstawowej wersji gry znajduje sie pie¢ duiych budynkéw, po jednym ietonie
z kaidego rodzaju. Kaidy z nich zajmuje 2 miejsca w miescie, ale mimo to traktowany
jest jako jeden budynek. Moziesz przesuwac (ale nie usuwac) budynki po swojej planszy,
aby zrobi¢ miejsce na duzy budynek uzytkowy. Jesli nie masz miejsca w miescie na
duzy budynek nie mozesz go wznies¢ w fazie budowniczego.

Korzysci oferowane przez duze budynki maj3 znaczenie na koniec gry. Podobnie do
matych budynkéw, musisz je aktywowac, aby skorzystac z ich dziatania.

Ratusz (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Ratusz, na koniec gry otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa
za kaidy posiadany (aktywny lub nie) budynek uiytkowy (réwniez za Ratusz!).
Przyktad: posiadasz budynki: Hacjenda, Kuinia, Biuro handlowe, Duiy magazyn, Port, Rezydencja
i Ratusz (aktywny). Otrzymujesz na koniec gry 7 punktéw zwyciestwa.

Rezydencja (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Rezydencje, otrzymujesz na koniec gry tym wiecej punk-
tow zwyciestwa, im wiecej plantacji i kamieniotlomoéw (aktywnych lub nie) bedziesz
mie¢ na wiejskiej czesci swojej wyspy. Za dziewie¢ i mniej zajetych pol na wiejskiej
czesci wyspy otrzymujesz 4 PZ; za dziesie¢: 5 PZ; za jedenascie: 6 PZ; a za wszystkie
dwanascie: 7 PZ

Przyktad: posiadasz Rezydencje oraz 10 plantacji/kamieniofoméw. Po zakonczeniu gry otrzymujesz
5 dodatkowych punktéw zwyciestwa.

1

siadaniu Nabrzeia.
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Przygotowanie |
Statki: 4 oraz é.

Punkty zwyciestwa: é5.

! Robotnicy: 40 + 2 w Magistracie.

e,

| Przygotuj targowisko oraz 7 kart postaci.

| Usun po 2 towary kaidego rodzaju.

3 plantacje) + 5 kamienioloméw (usun 3).

|
‘3 odkryte plantacje (przedtem usun po‘

| Budynki: po 2 budynki produkcyjne + po ‘
i }‘ 1 uzytkowym. }

NG, At

| Gubernator: 3 dublony + indygo. }
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Drugi gracz: 3 dublony + kukurydza.

—
—

Rozgrywka

Naprzemiennie wybieracie 6 z 7 postaci.

|
! Nastepnie zmienia sie gubernator i rozpo- |
| 1

czyna sie kolejna runda.

Siedziba cechu (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Siedzibe cechu, otrzymujesz na koniec gry 1 punkt zwyciestwa
za kaidy maty budynek produkcyjny (Mafa farbiarnia i Mata cukrownia) oraz 2 punkty
zwyciestwa za kaidy duiy budynek produkcyjny (Farbiarnia, Cukrownia, Suszarnia
tytoniu i Palarnia kawy), ktore posiadasz na swojej planszy. Nie ma znaczenia, czy
budynki produkcyjne sq aktywne, czy nie.

Przyktad: posiadasz Siedzibe cechu oraz Matq cukrownie i Cukrownie, Matq farbiarnie i Palarnie kawy.
Na koniec gry otrzymasz wiec 6 punktow zwyciestwa.

Twierdza (koniec gry)
Jesli posiadasz aktywna Twierdze, otrzymujesz na koniec gry po | punkcie zwyciestwa
za kaida tréjke zatrudnionych robotnikdéw (réwniez za tych w San Juan).

Przyktad: posiadasz Twierdze. Na zakonczenie gry masz tqcznie 20 robotnikéw (na swoich plantacjach,
w kamieniotomach, w budynkach i San Juan). Otrzymujesz wiec é punktéw zwyciestwa.

Urzad celny (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Urzad celny, otrzymujesz na koniec gry po I dodatkowym
punkcie zwyciestwa za kaide 4 PZ pochodzace z zebranych ietonoéw PZ (nie licza
sie wiec punkty z budynkoéw oraz zdobyte dzieki przywilejom z duzych budynkdw).
Przyktad: posiadasz Urzqd celny. Na zakonczenie gry masz 23 punkty zwyciestwa w postaci ietonéw
o wartosciach 1i 5 punktow. Otrzymujesz wiec dodatkowe 5 punktéw zwyciestwa.

WARIANT GRY DLA DWOCH OSOB

Jesli rozgrywka bedzie sie toczy¢ w dwie osoby, nalezy zmieni¢ nieco zasady gry.
Poniiej opisujemy zmiany, ktore naleiy wprowadzi¢ do zasad standardowych, aby
dostosowac je do rozgrywki w dwie osoby. Pozostate zasady (nieopisane ponizej) sa
identyczne jak dla rozgrywki w 3-5 osob.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

« Statki: do gry wykorzystaj statki o pojemnosci tadowni 4 oraz é.

* Punkty zwycigstwa: w zasobach ogolnych umies¢ 65 punktow zwyciestwa.

* Robotnicy: umies¢ w zasobach ogolnych 40 robotnikow oraz 2 w Magistracie.

» Karty postaci: usun z gry jedna karte poszukiwacza zlota. Pozostatych 7 kart bierze
udzial w grze (jesli chcecie, mozecie rowniez dofaczyc Korsarza).

» Towary: usun z gry po 2 znaczniki kaidego rodzaju towaru.

 Plantacje: usun z gry po 3 ietony plantacji kazdego rodzaju oraz 3 kamieniotomy.
Nastepnie potdi 3 plantacje w puli odkrytych zetonow.

* Budynki: do gry uiyj po jednym budynku uiytkowym oraz po dwa budynki
produkcyjne kaidego rodzaju. Pozostate odiéi do pudetka.

* Jesli gracie z rozszerzeniami I, Il lub IV zastosujcie sie do opisanych w nich instrukgji,
a potem postepujcie zgodnie z zasadami opisanymi w tej sekcji.

* Dla graczy: po 1 planszy wyspy, po 3 dublony, 1 plantacja indygo (gubernator),
1 kukurydza (drugi gracz).

ZMIANY W ZASADACH GRY

Kaidy z was wybierze 3 postacie w jednej rundzie. Gre rozpoczyna gubernator,
wybierajac karte postaci. Wykonuje akcje zwiazana z dana postacia i moie
skorzysta¢ z przywileju, po czym z akcji korzysta drugi gracz. Nastepnie drugi
gracz wybiera posta¢, wykonuje akcje z nia zwiazana i moie wykorzystac jej
przywilej. Po nim akcje tej postaci wykonuje gubernator.

Postepujecie w ten sposéb tak dtugo, ai pozostanie jedna niewykorzystana karta
postaci, na ktorej gubernator kifadzie 1 dublon z banku. Nastepnie zwracacie
wykorzystane karty postaci, kladac je obok karty niewykorzystanej. Karta
gubernatora zmienia wiasciciela i rozpoczyna sie kolejna runda.

Pozostate zasady s3 identyczne z tymi, ktére obowiazuja przy grze w 3-5 graczy.

——— e —
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ROZSZERZENIE I: NOWE BUDYNKI

Nazwy wszystkich budynkéw rozszerzenia | sa pisane zielonym kolorem.
PRZYGOTOWANIE GRY

» Budynki produkcyjne: potéi wszystkie budynki produkcyjne na planszy, zgodnie ze
wyktymi zasadami.

» Budynki uzytkowe: uto6z obok planszy gtéwnej wszystkie 29 budynkéw (2x 12 matych
+ 5 duzych) 1 wersji podstawowej oraz 26 budynkéw (2x 12 mafych i 2 duze
Z rozszerzenia) 1 tego rozszerzenia. Pogrupuj je zgodnie z ich wartosciq PZ.

Gracz rozpoczynajacy, bierze jeden maty budynek uiytkowy sposréd wszystkich
dostepnych i ktadzie go na odpowiednim (cena musi sie zgadzac!) pustym miejscu
na planszy gtéwnej. Nastepnie to samo beda robi¢ kolejni gracze do momentu,
kiedy zapetnicie wszystkie miejsca na planszy gtownej.

Zwrd¢ uwage, ze wartos¢ PZ budynku odpowiada grupie: budynki warte 1 PZ naleia
do pierwszej grupy budynkow (gdrne 2 rzedy na planszy), te warte 2 PZ naleiq do
drugiej, a warte 3 PZ do trzeciej. Uktadaj wiec budynki w odpowiednich grupach.

Wybierajac mate budynki, potéi na planszy gtéwnej oba (jeden na drugim) dostepne
budynki tego rodzaju (poza wariantem dwuosobowym, kiedy uzywacie tylko po jednym).

Kiedy skompletujecie mate budynki, wybierzcie w ten sam sposob duze. Duie
budynki uzytkowe nalezq do czwartej grupy, w dolnym rzedzie planszy gtowne;j.

Uwaga! Pola na planszy oznaczone czerwonym tekstem uzupetnijcie tylko wtedy, kiedy
zamierzacie gra¢ z budynkami rozszerzenia Il. W przeciwnym razie pozostawcie je puste.

BUDYNKI

Akwedukt (faza zarzadcy: @ )

Jesli posiadasz aktywna Farbiarnie, otrzymasz 1 dodatkowy znacznik indygo, jesli
wytworzysz co najmniej 1 znacznik indygo. Ta sama zasada dotyczy wytwarzania
towarow w cukrowni. Akwedukt nie dziata dla Matej farbiarni i Matej cukrowni.
Przyktad I: posiadasz nieaktywnq plantacje indygo, aktywnq plantacje trzciny cukrowej, aktywnq
Farbiarnie i aktywnq Matq cukrownie. Nie przystugujq ci dodatkowe towary (ani cukier ani indygo).
Przyktad 2: posiadasz 3 aktywne plantacje trzciny cukrowej i I indygo oraz Farbiarnie i Cukrownie.
W fazie zarzqdcy otrzymujesz 3+1=4 znaczniki cukru i I+1=2 znaczniki indygo.

Biblioteka (wszystkie fazy: & & G " & X B X )

Aktywna Biblioteka podwaja przywilej przystugujacy ci za wybor postaci. Jako zarzadca,
otrzymujesz 2 (takie same albo rozne) towary. Bedac plantatorem, najpierw bierzesz
kamieniotom albo plantacje, poiniej pozostali gracze biora plantacje, a nastepnie znow
moiesz wziac jedna z pozostatych (odkrytych) plantacji. Za drugim razem nie moiesz
wzia¢ kamieniotomu! Uwaga! Jesli jako plantator posiadasz aktywnga Biblioteke oraz:

- aktywna Kuznie: moiesz wzia¢ kamieniofom rowniei jako drugi element,

- aktywny Przytutek: moiesz wzia¢ robotnika tylko wraz z pierwszym elementem.

Czarny rynek (faza budowniczego: &)

Jesli posiadasz aktywny Czarny rynek, moiesz zwroci¢ do zasobow ogdlnych maksymal-
nie jednego robotnika, jeden PZ i jeden znacznik towaru, aby zaptaci¢ za budynek do
3 dublonéw mniej. Nie mozesz zwrdci¢ wiecej niz po 1 elemencie kaidego rodzaju. Mo-
iesz uzy¢ Czarnego rynku tylko kiedy brakuje ci dublonéw do zaptaty za nowy budynek
- po kupieniu budynku z uzyciem Czarnego rynku nie moga zostac ci zadne dublony!

Nie mozesz zwrocic robotnika z Zetonu Czarnego rynku! Nie mozesz tez na Czarnym rynku
sprzedawac¢ robotnikow/PZ/towaréw za dublony. Zwrot PZ lub robotnika do zasobdéw
ogodlnych po spetnieniu warunkéw zakonczenia gry nie powoduje przedtuzenia gry.

Przyktad: posiadasz aktywny Czarny rynek i chcesz kupi¢ Port za 8 dublonéw. Niestety, masz tylko
6 dublondw. Zwracasz do zasobéw ogdlnych I znacznik indygo i 1 robotnika, za co otrzymujesz zniike
w wysokosci 2 dublonéw. Nie moiesz poswieci¢ dodatkowo 1 PZ, aby zarobi¢ na tym zakupie 1 dublonu.

——— e —
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HOZSZERZENIE I
| NOWE BUDYNKI

ESpos’réd 24 matych i 7 duiych réinych

il budynkow wybierzcie 12 matych i 5 duzych

|
i

il planszy gtownej (budynki mafe pofdicie

budynkéw uiytkowych. Poldicie je na

| parami). Tylko te budynki beda braty

| wybieranych budynkow!

Przyktad: wybierasz Kosciot i ktadziesz jego oba
budynki na planszy giéwnej, na miejscu Biura
handlowego. Kolejny gracz wybiera Biuro handlowe
i ktadzie oba jego budynki na miejscu przewidzianym
na Duiy targ. W tym przypadku nie bedziecie mogli

1| wybra¢ do gry Duiego targu oraz Faktorii, poniewai :

nie ma jui odpowiedniego miejsca, aby je umiesci¢

i na planszy. Odfbicie te budynki do pudetka - nie

bedq bra¢ udziatu w grze.

* Akwedukt

+1 cukier/indygo
w duzych budynkach

Akwedukt *

(> i+ 1 cukler/lndygo
w/duiych) lbudynkach produkc.

produkcyjnych.
Biblioteka BibliOtEka
Wszystkie fc . e
s | Podwaja przywilej
\Podwais.przyvﬂﬁstaci postaci.

Czarny rynek

Maksymalnie -3 dbl.
przy zakupie budynku:
po 1 dbl. zniiki za
zwrdcenie robotnika/
towaru/PZ do
zasobow ogélnych
(maks. Ix kaidy z tych
elementow).

Czal ny rynek

q' r-1,dbl¥za

kazdego robotmka /; zn'i%z'mkl Pz

| udzial w grze. Zwracajcie uwage na cene |

Al
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Faktoria .".E Faktoria (faza kupca: @ )

Jesli posiadasz aktywna Faktorie, moiesz wybra¢, czy sprzedajesz towar na Targowisku,
czy we wlasnej Faktorii. Cena towaru w Faktorii i na Targowisku jest identyczna. Jesli na

Prywatne targowisko. L
i Targowisku znajduje sie juz towar, ktory chcesz sprzedac lub kiedy Targowisko jest juz

Pryw. targowisko:*l'znacznik

petne, wciaz moizesz sprzedac¢ go w swojej Faktorii. Po zakonczeniu fazy kupca Faktoria
jest automatycznie opréiniana.

Uwaga: w Faktorii nie dziataja przywileje Matego targu i Duzego targu.

Biuro handlowe i Faktoria oferuja podobne przywileje. Aby gra nie byta zbyt prosta,
zalecamy, aby w jednej grze uzywac tylko jednego z tych dwodch, a nie obu budynkéw
jednoczesnie!

| Odradzamy uzywania Biura handlowego
| i Faktorii w tej samej grze.

w Faktorii. Otrzymujesz za to 4 dublony 1 banku.

M AR - S —

E Przyktad: posiadasz aktywnq Faktorie i aktywny Maty targ. Targowisko jest petne, wiec sprzedajesz kawe

ol ot Kosciot Il Kosciot (faza budowniczego: &)

/\lﬁ%w +0/1/1/2 PZ 1a It Jesli posiadasz aktywny Kosciot, za wzniesienie budynku z drugiej lub trzeciej grupy
| B dynk:%dpg@‘leqﬁﬁ%j; budowe budynkéw \l otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa. Za budowe duiego budynku uzytkowego (czwarta
21/2/374 grupy. grupa) otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa. Nie otrzymujesz jednak punktu zwycigstwa

za fakt zbudowania Kosciota.

1 @ Latarnia morska | Latarnia morska (faza kapitana: & )
& +1 dbl. dla kapitana | Jesli posiadasz aktywna Latarnie morska, otrzymujesz 1 dublon za kaidym razem, gdy
C%%%m&m oraz +1 dbl. za kaidy dokonujesz zatadunku. Jesli dodatkowo jestes kapitanem, otrzymujesz jednorazowo
zatadunek. 11l dodatkowy 1 dublon (nawet jesli nic nie zafadowafes).

Przyktad: posiadasz aktywnq Latarnie morskq i jestes kapitanem. tadujesz 2 znaczniki kukurydzy
i l na wspélny statek. Otrzymujesz 3 PZ i 2 dublony (I za zatadunek oraz | za bycie kapitanem). Przy

nastepnej okazji tadujesz 3 znaczniki indygo na prywatny statek (Nabrzeze), za co otrzymujesz 3 PZ
i 1 dublon.

Manufaktura (faza zarzadcy: &)

Jesli posiadasz aktywna Manufakture, otrzymujesz wyptate obliczona jako: liczba
znacznikow jednego, dowolnie wybranego rodzaju towaru, ktéry wyprodukowates
w bieiacej fazie, pomniejszona o 1. Manufaktura nie dziata jednak dla kukurydzy.

/‘\ J Wyptata: produkcja
8 “Wyptata = | [ towaru minus

maks= pmdukqa -1 dbl. l dublon

|
i Manufaktura e ManUfa ktura |
|
|

Przyktad: posiadasz aktywnq Manufakture. Produkujesz 4 znaczniki kukurydzy, 3 cukru i 2 indygo.
I | Manufaktura daje ci 2 dublony: 3 (znaczniki cukru) 1.

e e

' Prachadomnia g @) Przetadownia [ i Przetadownia (na poczatku fazy kapitana: # )
‘ % "' ." + I PZ przed 1ata- ‘ | Jedli posiadasz aktywna Przeladownie, przed pierwsza swoja okazja do zatadunku
| +19PZzakazdf dunkiem za kaidq pare otrzymujesz | punkt zwyciestwa za kaida pare identycznych towardw, ktore masz w San
RPare WOV warow w San Juan : . T
| ‘ :! Juan. Sama faza kapitana nie zmienia sie.
r I Przyktad I: posiadasz aktywnq Przefadownie oraz 3 znaczniki kukurydzy, 2 indygo i 1 kawy w San
Y } Juan. Otrzymujesz 2 PZ (I za kukurydze i I za indygo). Gdybys posiadat 4 znaczniki kukurydzy,
i otrzymatbys {qcznie 3 PZ (2 za kukurydze i [ za indygo).
|
W | Praystan Przystan WUl Przystan (faza kapitana: % )
‘ Prywatny statek: Jesli posiadasz aktywna Przystan, w trakcie jednego z zatadunkéw, mozesz zatadowac
P I;,)Z&i?;d +1 PZ 1a zafadunek dowolna liczbe (nie mniej niz 1) towaréw na swoj prywatny statek (inny niz daje
Nabrzeze). Moga to by¢ znaczniki roinych towaréw. Za kazde 2 zatadowane znaczniki

towaru otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa. W przeciwienstwie do Nabrzeia, nie musisz
zatadowac wszystkich znacznikdéw jednego towaru - moiesz zatadowac tyle, ile chcesz
lub nie tadowa¢ jakiegos rodzaju w ogole. Jesli posiadasz rowniez aktywne Nabrzeie,
moiesz z niego skorzysta¢ przy okazji innego zatadunku.

Moiesz zatadowaé [
mniej znacznikéw nii
masz (lub nie fadowac
ich weale).

F\

i | kéw dowolnego rodzaju. |
|

|

|
1
kaidych dwéch znaczni- j

Przyktad: posiadasz aktywnq Przystan, a jedyny nie w pefni zatadowany ogélnodostepny statek
|l jest czesciowo zatadowany kawq. Decydujesz sie zatadowaé na swéj prywatny statek 3 znaczniki
[
|
|

kukurydzy, 2 tytoniu (mimo, ie masz ich 3) i I cukru. Otrzymujesz za to 3 punkty zwyciestwa.
Pozostawiasz sobie 1 znacznik tytoniu w San Juan, aby sprzeda¢ go pézniej na Targowisku.
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Skiad (na koniec fazy kapitana: # )

Jesli posiadasz aktywny Sklad, na koniec fazy kapitana moiesz przechowa¢ w San
Juan dodatkowe 3 (poza jednym, ktory standardowo mozesz tam trzymac) znaczniki
dowolnych towarow. Uwaga! Sklad chroni towary przed zgniciem, a nie przed
zaladowaniem na statek!

Przyktad: posiadasz aktywny Sktad oraz aktywny Duiy magazyn. Na koniec fazy kapitana mozesz prze—
chowa¢ w San Juan wszystkie znaczniki dwéch rodzajow oraz 4 dodatkowe znaczniki innych towarow.

Szalas (fazy plantatora i budowniczego: &% & )

Jesli posiadasz aktywny Szafas, plantacje (ale nie kamieniofom!), ktora
bierzesz z puli odkrytych ietonéw, moiesz potoiy¢ na wiejskiej czesci
swojej wyspy spodem do goéry, jako las. Lasy nie maja miejsc na
robotnikéw, ale mimo to s3 zawsze aktywne. Nie mozesz zamienia¢ w lasy

Las plantacji utozionych na wyspie w poprzednich rundach, ani odwrotnie.

Jesli w fazie budowniczego wznosisz budynki, ptacisz mniej o 1 dublon za kaida pare laséw
na wyspie, bez wzgledu na to, czy Szalas jest aktywny, czy nie! Ta zniika jest dodatkiem
do znizki z kamieniolomdw i nie jest limitowana tak, jak znizki wynikajace z posiadania
kamieniolomow (oznaczone z lewej strony planszy gféwnej). Nie ma ograniczenia co do
liczby lasow, ktore mozesz mie¢ na wiejskiej czesci planszy.

Jesli posiadasz aktywny Szatas oraz:

 aktywn3 Hacjende: moiesz najpierw sprawdzi¢, jakiego rodzaju plantacje wziates,
a dopiero potem zdecydowac o potozeniu jej jako las albo plantacje,

« aktywng Biblioteke: moiesz potoiy¢ oba, jeden lub 7aden z zetonow jako las,

« aktywny Przytutek: jesli biorac las wziates robotnika, pot6z go w San Juan.

Przyktad: posiadasz Szatas, 5 laséw, 4 aktywne kamieniofomy i jestes budowniczym. Przy budowie

Nabrzeia (koszt bez znizki: 9 dublondéw) otrzymujesz nastepujqce znizki: 1 dbl. za bycie budowniczym,

2 dbl. za lasy oraz 3 dbl. za kamieniotomy (limit 3 kamieniofoméw w trzeciej grupie budynkdw). Placisz

wiec 3 dublony za budowe Nabrzeia.

Zajazd (wszystkie fazy: % @ & S &R B X)

Zajazd ma miejsce na maksymalnie dwdch robotnikéw. Na poczatku, w trakcie albo
na koncu dowolnej fazy moiesz wysta¢ robotnika z Zajazdu do pracy na plantagji,
w kamieniotomie albo w budynku. Taki robotnik pozostaje tam do najblizszej fazy
burmistrza, kiedy bedziesz mogt znow dowolnie go przemiesci¢. Moiesz natychmiast
skorzysta¢ 7 aktywowanego w ten sposob zabudowania. Jesli w Zajeidzie masz dwdch
robotnikéw, nie musisz ich wysyta¢ do pracy w tym samym czasie.

Przyktad: posiadasz aktywny Zajazd z dwoma robotnikami. Na zakonczenie fazy kapitana przenosisz
jednego 1 nich do Sktadu, aby przechowa¢ nadwyike towaréw w San Juan. Nastepnie wcielasz sie w role
kupca i przenosisz drugiego robotnika do Biblioteki, aby podwoi¢ swoje przywileje. Obaj robotnicy
pozostajq w Bibliotece i Sktadzie do kolejnej fazy burmistrza.

Klasztor (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Klasztor, na koniec gry otrzymujesz punkty zwyciestwa za trojki
takich samych zetondéw na wiejskiej czesci wyspy. Za 1 trojke 1 punkt zwyciestwa, za
2 tréjki 3 punkty, za 3 trojki 6 punktdw, a za 4 trojki (maksimum mozliwe) 10 punktow
wyciestwa.

Przyktad: posiadasz aktywny Klasztor. Na koniec gry na wyspie masz: é lasow, 3 kamieniotomy,

2 plantacje indygo i 1 plantacje kawy. Sq to 3 zestawy po 3 takie same Zetony, wiec otrzymujesz
6 punktow zwyciestwa. Gdybys miat plantacje indygo zamiast kawy, otrzymatbys 10 punktow.

Statua (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywna Statue, na koniec gry otrzymujesz 8 punktoéw zwyciestwa.
Statua nie ma miejsca na robotnikow. Jesli posiadasz aktywny Uniwersytet i wzniesiesz
Statue, umies¢ robotnika w San Juan.
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Przechowuje 3% znaczniki

Szatas ! 3
o

\2 J Plantacjajjako las,
katde 2 I35y dbl! budujac

= Miejsceldla dwoch
robotnikowigotowych do pracy

Klasztor

0 PZ za
172/3/4 tréjki
takich samych plantacji

Statua

Skiad

Przechowuje 3 znaczniki
towaru.

Szalas

Faza plantatora: potdi
ieton plantacji jako
las (Szatas musi by¢
aktywny).

Faza budowniczego:
kaide 2 posiadane
lasy = -1 dublon przy
zakupie budynku (nawet |
jesli Szatas nie jest
aktywny).

Zajazd

W dowolnym momencie
przenies -2 robotnikow
17 Zajazdu i od razu
skorzystaj z przywileju
aktywowanych zabudo-
wah (jesli to moiliwe). |

Klasztor

+1/3/6/10 PZ 1a
1/2/3/4 zestawy

3 identycznych ietonéw |
na wiejskiej czesci

Wyspy.

Statua
+8 PZ na koniec gry.
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ETRozsiERZENlE Il:
SZLACHCIC

ROZSZERZENIE I1: SZLACHCIC

To rozszerzenie wprowadza do gry 20 czerwonych drewnianych znacznikéw
szlachcicow, siedem nowych budynkéw uziytkowych oraz jeden nowy budynek
produkcyjny. Nowe budynki moga by¢ uiywane razem z tymi z gry podstawowej,
jak i tymi z rozszerzenia l. Nazwy wszystkich budynkow rozszerzenia Il sa pisane
czerwonym kolorem.

PRZYGOTOWANIE | PRZEBIEG GRY

| i
H « Zetony budynkéw, plantacii i kamieniotoméw:
3 - Jesli gracie z rozszerzeniem I, dotacz budynki rozszerzenia Il do wspolnej puli
' ! i postepuj zgodnie z zasadami wyboru budynkéw opisanymi we wczesniejszym
rozdziale. Wykorzystaj pola planszy gtéwnej opisane czerwonym tekstem.
- Jesli nie gracie z rozszerzeniem I, utéz budynki na planszy tak, jak to oznaczono.

\' + Robotnicy:
- Wykorzystaj wszystkich robotnikéw. Umies¢ wszystkie znaczniki w zasobach.

A 2, A S

« Szlachcice:

- Dodaj 20 szlachcicow do puli robotnikéow.

- Przygotowujac gre oraz na koniec kaidej fazy burmistrza, umies¢ w Magistracie
jednego szlachcica (o ile s3 dostepni) zamiast jednego robotnika. W fazie
burmistrza moiesz zabrac¢ z Magistratu szlachcica zamiast robotnika.

- Podczas liczenia punktéw, na koniec gry, kaidy szlachcic jest wart 1 PZ.

- Moiesz umieszcza¢ szlachcicow na ietonach i przesuwa¢ ich miedzy nimi tak
samo, jak zwyktych robotnikéow.

nie inicjuje zakonczenia gry. Poza tym, pozostate zasady gry nie ulegaja zmianie.

- Szlachcic umieszczony w budynku z wersji podstawowej albo z rozszerzenia

Na zetonach, ktore oferujq réine przywileje, | I pracuje tak, jak zwykly robotnik. Budynki rozszerzenia Il oferuja jednak

| w zaleinosci od tego, czy pracuje w nich przywileje zaleine od tego, czy pracuje w nich robotnik, czy szlachcic. Szlachcic

é robotnik, czy szlachcic, uzylismy konwencji: ‘l pracujacy w budynku nie moie otrzymac takiego przywileju jak robotnik

i opis przywileju robotnika| | i odwrotnie. Dla rozroznienia przywilejow, na zetonach uzylismy konwencji: opis
. opis przywileju szlachcica ||\ przywileju robotnika | opis przywileju szlachcica.

‘ L Grajac z tym rozszerzeniem, wyczerpanie sie znacznikow robotnikow albo szlachcicow

¥ BUDYNKI

=

Domek mysliwski

Domek mysliwski [ff Domek mysliwski (faza plantatora: &)
Z robotnikiem: || Jesli posiadasz aktywny Domek mysliwski, w ktorym pracuje:
usufi I plantacje/las. |||l * robotnik: moiesz odrzuci¢ plantacje albo las ze swojej wyspy. Jesli zwracasz

‘ Ze szlachcicem: } aktywna plantacje, to pracujacego tam szlachcica lub robotnika przenies do San
+2 PZ, jesli masz najwiecej pustych pol i Juan,
na wiejskiej czesci wyspy.

—

NG, At

¢ szlachcic: otrzymujesz 2 PZ, jesli na wiejskiej czesci swojej wyspy masz wiecej wol-
1 nych miejsc nii ktokolwiek inny. W przypadku remisu nie otrzymujesz punktéw.

Gildia murarska Gildia murarska (faza budowniczego: s

Jesli posiadasz aktywna Gildie murarska, w ktorej pracuje:

¢ robotnik: ptacisz o 1 dublon mniej przy wznoszeniu matego budynku (grupy I-3).
Gildia z robotnikiem nie daje znizki na budowe duiego budynku,

¢ szlachcic: ptacisz 2 dublony mniej przy wznoszeniu duiego budynku (grupa 4).

Gildia ze szlachcicem nie daje znizki na budowe matych budynkoéw.

\

‘ i Z robotnikiem:

j S L,‘i}' —1 dublon do budowy
|

—

matego budynku. i

Ze szlachcicem: —2 dublony do budo-
wy duzego budynku.




Kancelaria (faza kupca: & )

Jesli posiadasz aktywna Kancelarie, w ktorej pracuje:

* robotnik: mozesz za 1 dublon kupi¢ 1 zakryty Zeton plantacji. Kupiona plantacje
poldi na swojej wyspie. Jesli posiadasz aktywna Kancelarie oraz aktywny Szalas,
moiesz zakupiona plantacje wykorzystac jako las,

e szlachcic: mozesz odrzucic¢ jedna plantacje (albo las) ze swojej wyspy, aby wziac
1 dublon z banku. Jesli zwracasz aktywna plantacje, to pracujacego tam szlachcica
lub robotnika przenies do San Juan.

Kaplica (faza zarzadcy: @ )

Jesli posiadasz aktywna Kaplice, w ktorej pracuje:
* robotnik: wez z banku 1 dublon,

* szlachcic: wez z zasoboéw ogélnych 1 PZ.

Skarbiec (faza kapitana: % )

Jesli posiadasz aktywny Skarbiec, zanim zaladujesz pierwszy towar na statek, mozesz
dostarczy¢ do Skarbca maksymalnie tyle towaréw, ilu szlachcicow posiadasz na
wyspie, jednak kaidy znacznik musi by¢ innego rodzaju (bez duplikatéw). Za kaidy
taki towar otrzymujesz | punkt zwyciestwa. Nie ma znaczenia, kto pracuje w Skarbcu.
Towary dostarczone do Skarbca odtéi do zasobow ogdlnych, a nastepnie wykonaj
swoja pierwsza akcje w fazie kapitana.

Uwaga: dostarczajac towary do Skarbca, nie moiesz korzysta¢ z iadnych premii,
ktore mogtyby dawac¢ ci inne budynki i przywileje.

Willa (faza burmistrza: B )

Jesli posiadasz aktywna Wille, kiedy masz otrzymac swojego pierwszego robotnika/
szlachcica, wez z zasobow ogolnych (nie z Magistratu) dodatkowo jednego szlachcica.
Jesli nie ma jui szlachcicow w zasobach, wez robotnika. Jesli nie ma réwniez
robotnikow, Willa nie przynosi korzysci. Nie ma znaczenia kto pracuje w Willi.

Zakltad jubilerski (faza zarzadcy: & )

Jesli posiadasz aktywny Zakiad jubilerski, bierzesz z banku tyle dublondw, ilu
posiadasz szlachcicow na swojej wyspie. Nie ma znaczenia kto pracuje w Zaklfadzie
jubilerskim.

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

Ogrod patacowy (koniec gry)

Jesli posiadasz aktywny Ogrod patacowy, na koniec gry otrzymujesz tyle
dodatkowych punktow zwyciestwa, ilu posiadasz szlachcicbw na swojej wyspie.
Oznacza to, ie kaidy szlachcic przynosi ci tacznie 2 PZ bez wigledu na to, czy
pracuje w budynku, na plantacji, czy przebywa w San Juan. Nie ma znaczenia kto
pracuje w Ogrodzie patacowym.

s
1

Kancelaria .

\gKug‘plantagiAellasza 1 dbl|
Sprzedaj plantacje/las'za 1 dbl.

L 1\PZ za towar
(maks. tyle, ilu'szlachcicow)

Ogrod patacowy

®

-

+ 1 PZ za'kaidego'szlachcica

Kancelaria

Z robotnikiem; kup
1 plantacje za I dublon.

Ze szlachcicem: sprie-
daj 1 plantacje albo
I las za 1 dublon.

Kaplica

Z robotnikiem:
+1 dublon.

Ze szlachcicem: +1 PZ

Skarbiec

Przed zatadunkiem:
+1 PZ ta towar
zwrécony do zasobéw
(nie wiecej nii masz
szlachcicéw).

Willa

+1 szlachcic z zasobow
ogolnych.

Zaktad jubilerski

+1 dublon za kaidego
szlachcica.

Ogrod patacowy

+1 PZ 1a kaidego
szlachcica.
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? ROZSZERZENIE I1l: KORSARZ

Ustalcie liczbe wykorzystywanych postaci zgodnie ze zwyktymi zasadami, po czym dodajcie korsarza do puli wykorzystywanych kart
postaci. Na poczatku gry potdicie zeton korsarza na karcie postaci korsarza.

Kiedy wybierzesz postac korsarza, wez réwniez ieton korsarza (z karty albo od innego gracza). Nastepnie wybierz jedng | @
z czterech akcji, ktdra wykonasz w tej turze. W przeciwienstwie do innych postaci, akcje korsarza wykonuje tylko ten, kto
go wybrat (tak, jakby byt to przywilej, a nie akcja). Pozostali gracze nie otrzymuija nic (tak jak w fazie poszukiwacza).

{ll AKCJE KORSARZA:
: WYBIERZ JEDNA (JE] DZIALANIE OBOWIAZUJE JEDNA TURE)

Korsarz

* Piractwo: wei wszystkie towary z jednego statku. Maksymalnie 3 z nich zatrzymaj w San Juan, a pozostate zwro¢
do zasobéw ogdlnych.

| }%  Grabiez: wez z Targowiska wszystkie towary i zwro¢ je do zasobow ogdlnych. Otrzymujesz 1 PZ za kaidy z nich.

Korsarz

» Najazd: wez z Magistratu tylu robotnikéw, aby pozostawi¢ w nim liczbe robotnikdéw réownga liczbie graczy. Mak-

A T L

3 'Eﬁbd symalnie 3 z nich zatrzymaj dla siebie, a pozostatych zwrd¢ do zasobdw ogolnych. Pojmanych w ten sposob
\ajazd
: || R i robotnikoéw musisz natychmiast wysta¢ do pracy na swojej wyspie (nie mozesz ich umiesci¢ w San Juan).

» Pojmanie: wez jedna z niewykorzystanych w tej rundzie kart postaci i potdi ja przed swoja plansza. Jesli na
karcie postaci lezq dublony, zabierz je i umies¢ w swoim San Juan. Jesli inny gracz bedzie chcial wybrac te
pojmana posta¢ w bieiacej rundzie, oddaj mu ja i wei dodatkowe 3 dublony z banku. Jesli nikt nie wybrat
pojmanej przez ciebie postaci w bieiacej rundzie, musisz ja zagrac¢ sam.

Hr ZASADY ZWIAZANE Z KORSARZEM

Jesli nikt nie wybrat korsarza w danej rundzie, nie kladicie na niej dublonu z banku na koniec rundy.

Osoba, ktéra wybrata korsarza, zatrzymuje zeton korsarza i nie zwraca go razem z karta postaci do puli na koniec rundy. Zeton korsarza
L pozostaje u niej do czasu, kiedy kolejna osoba wybierze postac korsarza. Dopiero w takim przypadku zmienia wlasciciela. Osoba, ktora
E posiada zeton korsarza nie moie wybra¢ postaci korsarza. Bedzie to mogta zrobi¢ dopiero wtedy, kiedy go straci.

ROZSZERZENIE 1V: FESTYN W SAN JUAN

W kaidej rozgrywce bedziecie mie¢ inne zadania do realizacji. Zadania ustalane sa na poczatku gry, podczas jej przygotowania.

PRZYGOTOWANIE GRY

Potéi plansze festynu w takim miejscu, aby wszyscy ja dobrze widzieli.

ZADANIE ,UPRAWA": wei po jednej plantacji kukurydzy, indygo, cukru, tytoniu
i kawy, po czym potasuj je (zakryte). Wylosuj jedna z nich i potéi ja na kwadratowym
miejscu na planszy festynu. Odtéz pozostate do puli zasobéw ogolnych.

Puérta Bjcép‘f

ZADANIE NAGRODA

ZADANIE ,PRODUKC]A": wei po trzy znaczniki kaidego rodzaju towaru i pomieszaj
je w ukryciu (np. w rekach albo w woreczku). Wylosuj trzy z nich (moze sie zdarzy¢, ze
bedzie kilka takich samych) i postaw je w wyznaczonych miejscach na planszy festynu.
QOdtoéi pozostate do puli zasobéw ogolnych.

ZADANIE ,BUDOWA": wei po jednym budynku z planszy gtéwnej, z trzeciej grupy
(te, ktore s3 warte 3 PZ). Nie zabieraj budynkéw produkcyjnych wykorzystywanych
do wytwarzania towarow, ktore pojawity sie w zadaniu ,produkcja" na planszy festynu.
Pomieszaj je w ukryciu, wylosuj jeden i potéz go na prostokatnym miejscu planszy festynu.
Qdléi pozostate z powrotem na plansze gtéwna.

Produkcja

Uwaga: jesli gracie z rozszerzeniem I, wybierzcie budynek do zadania ,budowa" dopiero
wtedy, kiedy przeprowadzicie kroki przygotowania gry opisane w rozszerzeniu I.




ROZGRYWKA

Nagrode za realizacje kaidego zadania otrzymuje tylko ta osoba, ktora jako pierwsza je wykona. Zadania mozecie realizowa¢ w dowolnej
kolejnosci.

Zadanie ,uprawa": aby je zrealizowa¢, musisz mie¢ na swojej wyspie trzy plantacje rodzaju wskazanego na planszy festynu.

Nagroda: wei z zasoboéw ogélnych (nie z Magistratu) 3 robotnikow. Po zdobyciu nagrody, zabierz eton plantacji z planszy festynu
i odioi go poza plansze (w miejsce, gdzie odrzucacie plantacje niewybrane w fazie plantatora).

Zadanie ,produkcja": aby je zrealizowa¢, musisz w jednej fazie wyprodukowac wszystkie trzy towary (moZesz oczywiscie wiecej)
wskazane na planszy festynu.

Nagroda: wez z banku 3 dublony. Po zdobyciu nagrody, zabierz trzy znaczniki towaréw z planszy festynu i odi6z je do zasobow ogol-
nych.

Zadanie ,budowa": aby je zrealizowa¢, musisz zbudowa¢ budynek wskazany na planszy festynu.

Nagroda: wei z zasobow ogdlnych 3 PZ. Po zdobyciu nagrody, zabierz zeton budynku z planszy festynu i odtéi go na odpowiednie
miejsce planszy gtownej (aby mdgt go zbudowaé inny gracz).

Wszystkie zdobyte nagrody umieszczasz w San Juan na swojej wyspie.
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