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ARKUSZ PoOMOCY

SZ1LAKI HANDLOWE

Gracz wybiera do 3 swoich Okretéw na Targach
(tych samych lub réznych). Dostaje 3, 4 lub 6

PP za kazdy wybrany Okret wg oznaczen na
odpowiednim Targu, odpowiednio do biezacej rundy.

PRzZYKEAD: Za kazdy wybrany Okret na
Targu Pszenicy gracz dostaje 3 PP w 1
rundzie, 6 PP w 3 rundzie i 4 PP w S rundzie.
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EKSPEDYCJE

Gracz wybiera do 3 swoich Okretéw w Koloniach
(tych samych lub réznych). Dostaje 3, 4 lub 6
PP za kazdy wybrany Okret wg oznaczen na
odpowiedniej Kolonii, odpowiednio do rundy.

A 0 M

PRZYKEAD: Za kazdy wybrany Okret w
Indiach gracz dostaje 6 PP w 1 rundzie, 4 PP w
3 rundzie i 3 PP w S rundzie.

WPEYW GILDII

Gracz wybiera do 4 swoich odstonietych Przystug
Gildii, pochodzacych z réznych Gildii (czyli nie

wiecej niz 1 Przystuga z kazdej Gildii). Dostaje S
PP za kazda wybrang Przystuge Gildii.

BogacTwo NARODU

Gracz placi do 15 Realii dostaje 1 Punkt Prestizu
za kazdego zaplaconego Reala.
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URBANIZACJA
Gracz wybiera 1 Miasto.

> Jezeli w wybranym miescie gracz ma najwiecej

Robotnikéw zdobywa wyzsza liczbe PP,
zaznaczong obok tego miasta. Neutralni Mieszkancy sa
liczeni jako pionki dodatkowego gracza, podczas ustalania
kto ma najwiecej Robotnikéw. Remisy wygrywa gracz, ktory
ma Robotnika/Mieszkanca blizej prawej strony Miasta.

> Jezeli w wybranym miescie gracz nie ma najwigcej
Robotnikow lub przegral remis, zdobywa nizsza

liczbe PP, zaznaczong obok tego miasta.
PRZYKEAD: jesli gracz ma najwigcej Robotnikéw w
Funchal dostaje 12 PP, w innym przypadku dostaje 6 PP.

PRZYKEAD - 3 Runda:
Czerwony ma 3 Zgdania Korony: 2 Szlaki Handlowe i 1 Wplyw
Gildii. Wybiera 2 Szlaki Handlowe (moze teraz wskazaé do 6 wilas-
nych, réznych Okretéw). Dostaje w sumie 17 PP: 6 PP za swéj Okret
na Targu Pszenicy + 8 PP za swoje Okrety na Targu Cukru + 3 PP
za swoj Okret na Targu Wina. Niebieski ma: 1 Szlak Handlowy,

Jesli gracz wybiera wigcejniz 1 Zadanie Korony tego
samego rodzaju w tej samej rundzie musi przypisa¢ do
niego rézne elementy.

PRZYKEAD:

Jest 3 Runda. wybiera 2 Zgdania Korony
“Urbanizacja”. Musi przypisa¢ 1 Miasto (np. Funchal) do
jednej Urbanizacji i inne Miasto do drugiej (np. Machico).

Nawet jesli gracz zdobywa 0 PP za wybrane Zadanie
Korony, musi je odrzuci¢.

1 Urbanizacje i 1 Ekspedycje. Wybiera 1 Szlak handlowy i 1
Urbanizacje. Dostaje w sumie 24 PP:18 PP za swoje Okrety na
Targu Pszenicy + 6 PP za Funchal (nie ma przewagi, poniewaz
nie wygrat remisu z Neutralnymi Mieszkaricami).
Fioletowy ma: 2 Ekspedycje i 1 Urbanizacje. Wybiera 1
Ekspedycje i 1 Urbanizacje.
je w s 2 PP za Okrety w Brazylii + 1S PP za
Ol = Machico (ma tutaj przewage).

ma 1 Szlak Handlowy, 1
Bogactwo Narodu i 1 Wplyw Gildii.
Wybiera 1 Bogactwo Narodu i 1
Wplyw Gildii.

Dostaje w sumie 23 PP: 8 PP za

zaplacenie 8 Reali i 1S PP za 3
odstonigte Przystugi Gildii z réznych
Gildii.
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m PrzysruGI GILDII

Gracz moze uzy¢ 1 ze swoich odslonietych Przystug Gildii na poczatku kazdej swojej tury:

- w Fazie B - Akcje Postaci (zobacz str. 9) (np. zanim polozy ko$¢ lub spasuje) i

- w Fazie C - Akcje Budynkéw (zobacz str. 12) (np. zanim zaplaci koszt lub otrzyma Piratéw).
Gracz nie moze uzy¢ Przystug Gildii jesli nie ma Znacznika Akcji na aktualnie rozpatrywanym Budynku, gdyz to nie jest jego tura.
Aby uzy¢ Przystugi Gildii gracz odwraca ja i od razu rozpatruje jej efekt (zobacz nizej).

Przystugi Gildii nie moga by¢ uzywane podczas Fazy A - Przygotowanie Rundy, D - Utrzymanie i E - Zgdanie Korony.

UwAGA: Gracz moze odslonié:

» w Fazie A - Przygotowanie Rundy, wszystkie swoje Przystugi Gildii z jednej Gildii zgodnie ze swoim wyborem(zobacz

str. 8).

» 1lub 2 wlasne Przystugi Gildii (tej samej lub réznych Gildii) wykonujac Akcje Budynku “Casa da Coroa” (zobacz str. 13).
» 1 ze swoich Przystug Gildii rozpatrujac Nagrode Krélewska “Gildia” jesli jest w grze (zobacz nizej).

Mnich - Gracz otrzymuje 2 Drewna. Nie musi za nie
~ | placi¢. Drewno otrzymuje tylko jesli ma do niego
“al dostep (zobacz str. 11, Otrzymywanie Drewna).

Mtynarka - Gracz przesuwa swoéj dysk o jedno
| pole w gére we Mlynie, bez odrzucania 2 zetonéw
Pszenicy.

Akcji. Moze go wziag¢ z dowolnego Budynku
| (rozpatrzonego, aktualnie rozpatrywanego lub
- jeszcze nie rozpatrzonego) i umieszcza go na
dowolnym innym Budynku (rozpatrzonym, aktualnie
rozpatrywanym lub jeszcze nierozpatrzonym). Gracz nie
moze skorzysta¢ z tej Przyslugi, aby przesuna¢ Znacznik
Akcji na aktualnie rozpatrywany Budynek, jesli nie ma
swojego Znacznika Akgji na tym Budynku.

@ @ Biskup - Gracz przesuwa swdj dowolny Znacznik

Patron - Gracz otrzymuje 3 Chleby z ogdlnych
72| zasobow.

Lord - Gracz moze uzy¢ tej Przystugi tylko przed
EX | swoja turg “placenia kosztéw” w Fazie C-Akcje

2 | Budynku. Koszt aktualnej Akcji Budynku dla tego
2| gracza wynosi 0.

Dyplomata - Gracz moze uzy¢ tej Przyslugi tylko
przed swoja turg “placenia kosztow” w Fazie C -
.0 | Akcje Budynku.

il Jesli placi koszt i chce wykona¢ Akcje Budynku,
je ja tak, jakby mial 2 dodatkowych Robotnikow w
rozpatrywanym Regionie.

B NAGRODY KROLEWSKIE

Wyspa - Gracz przesuwa 1 ze
— ‘ swoich Robotnikéw na dowolne

z Pole Uprawne/Lasu wg

standardowych zasad (zobacz

str. 10, Zarzqdca).

Gildia - Gracz odwraca 1 ze

swoich Przystug Gildii.

pole

~ -~ Miasto - Gracz dostaje 1 PP
‘/ i moze przesunaé 1 ze swoich
@ robotnikébw na puste pole
——! Miasta wg standardowych regut
(zobacz str. 13, Capitania).

Straz Miejska - Gracz przesuwa
1 ze swoich Robotnikéw na
Strazy Miejskiej, wg
standardowych regul (zobacz

Eup - Gracz dostaje S Reali z
ogolnych zasobdéw.

i @ str. 13, Fortaleza).
~ | Medal - Gracz dostaje 3 PP.

9| Skarbnik - Gracz otrzymuje S Reali z

Zasobow Ogélnych.
Nawigator - Gracz przesuwa 1 ze swoich
Okretéw na puste pole Portu lub pole Szlaku

Handlowego wedlug zasad

(zobacz str. 10, Kapitan).

standardowych

Inzynier - Gracz moze uzy¢ tej Przystugi tylko
przed swoja tura “polozenia kosci” w Fazie B -
Akcje Postaci.
Jesli wykonuje Akcje Zbioréw, moze zebraé¢

.| ponownie z 2 wlasnych P6l Uprawnych. Moze
zebra¢ po 1 Produkcie/Drewnie z dwoéch réznych Pol
Uprawnych lub 2 Produkty/Drewno z jednego Pola
Uprawnego. Jezeli dodatkowo uzywa zdolnosci Postaci z
pustego Budynku, to Iacznie zbierze +3 Produkty/Drewna
=7 z POl Uprawnych.

‘ | Konstabl - Gracz odrzuca polowe swoich Piratéw,
4| zaokraglajac w dot.

Dama - Gracz placi 4 Reale i od razu (nawet w
Fazie B) wykonuje wybrang przez siebie Akcje
Budynku. Wykonuje ja wedlug standardowych
zasad, odpowiednio do posiadanych w tym
Regionie Robotnikéw.

Zwiadowca - Gracz przesuwa 1 ze swoich
Robotnikéw z dowolnego pola (nawet pola Strazy
Miejskiej lub Wlasnych Zasobéw) na dowolne
inne pole (lacznie z Wlasnymi Zasobami). Jesli
4 przesuwa Robotnika do Strazy Miejskiej moze
odrzuci¢ do 3 Piratéw; jedli przesuwa Robotnika na Miasto
dostaje 1 PP; jesli przesuwa Robotnika na Obszar Kolonii
dostaje 1 PP za kazdy wlasny Okret, znajdujacy si¢ na
polach Portu danej Kolonii.

F Mlyn - Gracz przesuwa swoj

5\ dysk o 1 pole w gére we
~ | Mlynie, bez odrzucania 2
Pszenic.

Krolewskie Wsparcie - Gracz

@/ odrzuca do 3 Piratéw LUB
@ | dostaje 2 Chleby z Zasobow

Ogdlnych.
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