Witamy w Santiago - najwiekszym miescie Kuby. Warkot starych samochodéw miesza si¢ tu z odgtosami ttumu
i ulicznego handlu. W porcie panuje ruch. Statki towarowe to przyptywajq, to odptywajq. Zapotrzebowanie na lokalne
produkty, takie jak egzotyczne owoce, cukier, rum, tytor i cygara jest ciggle, aczkolwiek nieprzewidywalne.

Na twojej wizytowce napisano , Posrednik handlowy”. W rzeczywistosci jestes jednak tylko domokrgzcq o podejrzanej
reputacji, organizujgcym kontrakty z lokalnymi handlarzami oraz przekupnymi urzednikami. Wszystko po to, aby
zarobic na zycie wypetniajgc kontrakty handlowe i tadujgc towary na wszechobecne statki. Twoja zdolnos¢ do nabywania
dobr jest warta tyle, ile twoje powigzania i kontakty.

Jesli potrafisz najlepiej dostosowywac sie do szybko pojawiajgcych sig i znikajgcych okazji, jesli zainwestujesz swoje
ograniczone fundusze w sposob lepszy niz twoi konkurenci na rynku, wygrasz.

Dostepnosc dobr, jak i zapotrzebowanie na nie, dynamicznie sig zmieniajq. Podobnie jest z twoimi lokalnymi kontaktami.
W kazdej rozgrywce czekajq cie nowe, taktyczne wyzwania w tetnigeym zyciem Swiecie Karaibow - w miescie Santiago

de Cuba.
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Celem gry jest zdobycie najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa. Otrzymujesz je w zamian za zaladunek
débr na statki, wykorzystywanie cech niektérych budynkéw oraz odwiedzanie tancerki. Punkty zwyciestwa
reprezentowane sg przez zetony, ktére bedziesz zbierac trzymajac je przed sobg zakryte. Mozesz przegladac
wilasne punkty zwyciestwa, ale nie mozesz przegladac zebranych punktéw przez innych graczy.

C—— X Zawartosé pudetka =>—2>

1 plansza 48 znacznikoéw dobr

8 x cukier (biaty) O
4 parawany 8 x owoce (pomaraficzowy)

8 x tyton (zielony) .
8 x rum (czerwony) e ‘

8 x cygara (czarny)

8 x drewno G

60 zetonéw punktow zwyciestwa

4 pionki graczy & ‘ . . 10 x 20
12 zetonéw wilasnosci @ @ . @ 36 zetonow peso 24 x @ 12 x e

1 znacznik samochodu ‘

1 zeton statku E

1 znacznik wartosci @

* Z - !
.E:E,- NN |
3 : X

5 specjalnych kosci
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Umies¢ plansze posrodku stotu. (Wedtuz krawedzi zetonéw Kubariczykdéw biegnie\
ulica. Samochod (wykorzystywany przez wszystkich
@ Potasuj wszystkie budynki i umiesc je graczy) bedzie jezdzit tq ulicq w kierunku zgodnym
w sposdb losowy na wskazanych z WChf?m wsk.azo"wek. zegara. '
miejscach planszy w ten sposéb, aby Na.ullcy znajduje sig 10 pfzy:.stankéw: .Kaz':da. bllaia.
qwiazda nalezy do znajdujgcego sie najblizej
Kubariczyka. Z6ta gwiazda to przystanek w porcie.
Uwaga: Ulica jest wielkq petlq. Pierwszy przystanek
za portem (lewy dolny r6g) oznaczony jest dodatkowo

pod kazdym symbolem kwiatu (3 zotte,
3 niebieskie, 3 czerwone oraz 3 biale)
znajdowat sie jeden budynek.

@ Potasuj zetony Kubanczykéw i umiesé strzatkq.

je w sposob losowy na odpowiednich
miejscach w srodkowej czesci planszy.

Umieé¢ samochdéd na przystanku portowym (zoétta
gwiazda).

Umies¢ statek na pierwszym miejscu toru $ledzenia
statkow.
To jest pierwszy z 7 statkow, ktore przyptynqg do portu w trakcie

8y

Umieéc¢ znacznik wartosci na fladze oznaczonej cyfra ,2”.
Bedzie wskazywat liczbg  punktow zwyciestwa, ktore
otrzymasz za kazdy znacznik dobra zatadowany przez ciebie na
statek. Mogq to byc 2, 3 lub 4 punkty zwyciestwa.

@ Z pozostalych peso oraz
znacznikow dobr (wlaczajac
drewno) nalezy stworzyc
osobne stosy i umiesci¢ je
obok planszy. Beda to
zasoby ogolne w grze.

Podziel zetony punktow
zwyciestwa zgodnie z ich
wartoScia i umies¢ obok
planszy.

Umieé¢ przed kazdym z graczy parawan, pionek
oraz 3 zetony wlasnosci w wybranym kolorze.
Kazdy gracz otrzymuje rowniez kapitat poczatkowy
w wysokosci 3 peso oraz 2 punktéw zwyciestwa.
Nastepnie przekaz kazdemu z zasobéw ogdlnych:
1 cukier (biaty znacznik), 1 tyton (zielony znacznik)
oraz 1 owoc (pomarariczowy znacznik). Pienigdze
oraz dobra umieszcza si¢ za parawanem.

([ Przyktad: czerwony gracz otrzymuje:

~




W dowolny sposéb wyznacz gracza rozpoczyna-
jacego.

Gracz siedzacy po prawej stronie gracza
rozpoczynajgcego rzuca wszystkie pieé¢ kosci.
Nastepnie wybiera cztery z nich i umieszcza, bez
zmiany wskazywanych przez nie liczb, na czterech
miejscach narysowanego na planszy statku.

Kosci wskazuja biezace zapotrzebowanie danego
statku na dobra. Kolor kazdej z kosci odpowiada
jednemu z débr.

Kos¢, ktora nie zostala wykorzystana, odt6z obok
planszy (na odpowiadajace jej dobro nie bedzie
aktualnie zapotrzebowania, bez wzgledu na to jaka
cyfre pokazuje).

Kazda kos¢ ma jednq Sciane z cyfrqg “0” (brak
zapotrzebowania), dwie Sciany z zapotrzebowaniem
, 1%, dwie Sciany z zapotrzebowaniem ,2” oraz
jedng Sciane z zapotrzebowaniem , 3. Wyjatkiem
jest kos¢ pomarariczowa. Posiada ona Sciane
oznaczonq ,4" zamiast jednej z , 1.

C-— X Przebieg rozgrywki =2—o>

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, wszyscy kolejni przeprowadzaja swoje tury zgodnie

z ruchem wskazowek zegara.

Kazda tura gracza sktada si¢ z dwéch elementow:

A.
PojedZ samochodem do
Kubarczyka lub do portu

Podczas swojej tury musisz ruszy¢ samochdd
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara. Mozesz omingé¢ dowolng liczbe
przystankéw, ale tylko przejazd do najblizszego
przystanku jest darmowy.

Dojazd do kazdego kolejnego, poza
najblizszym, kosztuje cie 1 peso za kazdy
przystanek.

Jedli zatrzymasz sie u Kubanczyka, przewaznie
otrzymasz dobra, punkty zwyciestwa lub peso.
Zatrzymujac sie w porcie wyzwalasz ogdlna
runde zatadunku dobr na statek.

B.
Wykorzystaj budynek
wstawiajac do niego pionek

Gdy juz odwiedzisz Kubariczyka, musisz
wprowadzi¢ swoj pionek do jednego
z budynkéw, a nastepnie mozesz
wykorzystac jego funkcje. Kolor kwiatu na
zetonie Kubaniczyka pokazuje ktéry z trzech
budynkéw mozesz wybraé. Pamietaj
jednak, ze nie mozesz wprowadzi¢ swojego
pionka do budynku, w ktérym aktualnie
stoi juz pionek innego gracza. Jesli
samochéd zatrzymal sie w porcie, nie
wolno wykorzystywac zadnego budynku.

Przyktad:
/' A) Martyna jedzie samochodem od
> C= ,Marii” do ,Pedro”. Za te podroz
. musi zaplaci¢c 2 peso. W zamian
N otrzymuje dwa znaczniki tytoniu.
_ B) Na zetonie , Pedro” widnieje biaty
& C kwiat, co oznacza, ze Martyna
. musi teraz przesung¢ )N
| swoj pionek na jeden
| z budynkow
znajdujgcych sig pod
biatym kwiatem.




A. Pojedz samochodem do Kubaiiczyka lub do portu

Jesli zatrzymasz samochéd u Kubariczyka, mozesz natychmiast wykorzystac jej/jego funkgje.

Pedro - handlarz tytoniem
Otrzymujesz z zasobow
ogolnych 2 znaczniki tytoniu.

José — plantator trzciny cukrowej

Otrzymujesz z zasobow
ogolnych 2 znaczniki cukru.

Conchita - handlarka owocami
Otrzymujesz z zasobow
ogolnych 2 znaczniki owocow.

Miguel - drwal
Otrzymujesz z zasobow

ogolnych 2 znaczniki drewna.

Pablo - paser
Otrzymujesz z zasobow

ogo6lnych 1 dowolnie wybrane
dobro (za wyjatkiem drewna).

\ > Maria - tancerka
Otrzymujesz z zasoboéw ogoélnych

8 ® punkty zwyciestwa.

e Martinez - muzyk
i Otrzymujesz z zasoboéw ogolnych
M 3 peso.
Wi\ El Zorro - kieszonkowiec
Wszyscy pozostali gracze musza
we & daé ci, wedtug wlasnego wyboru:
1 peso
ALBO 1 dowolne dobro (poza drewnem)
ALBO 1 punkt zwyciestwa
Kwiat na zetonie ,,El Zorro” jest przezroczysty.
Po zatrzymaniu samochodu u ,El Zorro” nie
przemieszczasz swojego pionka do innego
budynku. Zostawiasz go w miejscu, w ktérym
stal poprzednio. W zamian za to mozesz
ponownie wykorzysta¢ funkcje tego budynku.
Jesli odwiedzisz ,El Zorro” w trakcie swojego
pierwszego ruchu w grze, nie mozesz
wykorzysta¢ zadnego budynku.

Uwaga: Dobra sg limitowane. W grze jest tylko 8 znacznikéw kazdego dobra. Jedli w zasobach
og6lnych nie ma juz znacznikéw, ktére masz otrzymaé, musisz odejé¢ z pustymi rekoma.

“h Alonso - prawnik

Mozesz wybrac jedna z dwoéch opgji:

1. Mozesz zaja¢ dowolny jeden budynek, ktéry nie nalezy jeszcze do zadnego gracza.
W tym celu pot6z swoéj zeton wlasnosci w lewym gérnym rogu wybranego budynku.
(Kazdy gracz moze zaja¢ maksymalnie trzy budynki w trakcie gry.)

ALBO

2. Mozesz wykorzystac¢ funkcje budynku, ktéry juz posiadasz (takiego, na ktérym znajduje sie juz
twdj zeton wlasnosci). Nie ma znaczenia, czy obecnie w tym budynku znajduje si¢ aktualnie

pionek innego gracza, czy nie.

Przyktad: Martyna jedzie samochodem do prawnika. Zamiast zajmowac kolejny budynek decyduje sie na
wykorzystanie banku (bez przesuwania pionka!), ktory zajeta podczas poprzedniej wizyty u ,Alonso”.
Dzieki temu otrzymugje 2 peso. Kolor kwiatu na zetonie prawnika jest bialy. Martyna musi wiec przeniesc
swoj pionek do budynku znajdujgcego si¢ pod jednym z biatych kwiatow, a nastepnie moze wykorzystac

funkcje tego budynku.

Jedli inny gracz wprowadzi swéj pionek do budynku zajmowanego przez ciebie, otrzymujesz
natychmiast 1 punkt zwyciestwa (patrz rozdziat ,Wykorzystaj budynek wstawiajgc do niego pionek”,

str. 6). <
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Port

Jedli zatrzymasz samochdd w porcie, wyzwalasz ogélng runde zatadunku, w trakcie ktérej wszyscy

gracze majq prawo dostarczy¢ swoje dobra na statek.

Rozpoczynajac od siebie I kontynuujac w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz moze zaladowaé
na statek dowolna liczbe dobr jednego rodzaju (ale nigdy
wiecej niz aktualne zapotrzebowanie statku).

Dostarczone dobra zwraca sie do zasobow ogoélnych.

Po kazdym zatadunku nalezy zmniejszy¢ wskaznik
aktualnego zapotrzebowania (cyfra na kosci odpowiedniego
koloru) o liczbe réwna liczbie dostarczonych débr.

Gracze otrzymuja odpowiednia liczbe punktéw zwyciestwa
natychmiast po kazdorazowym zatadowaniu dobr na statek.
Wartos¢ (wyrazona w punktach zwyciestwa) kazdego
znacznika dobra zalezy od aktualnej pozycji niebieskiego
znacznika wartosci. W zaleznosci od flagi, na ktérej stoi,
moga to by¢ 2, 3 albo 4 punkty zwyciestwa za kazdy
znacznik dobra.

Kazdy, kto nie chce lub nie moze dostarczy¢ débr na statek
musi spasowac. Taki gracz nie moze juz ponownie wiaczy¢
sie do biezacej rundy zatadunku.

Runda zatadunku koniczy sie¢ w momencie, w ktérym
zapotrzebowanie na wszystkie dobra zostalo zaspokojone
(wszystkie kosci wskazuja ,0). Statek odptywa, a w jego
miejsce przyplywa nowy (patrz “Nowy statek”, str. 8).
Runda zatadunku koriczy sie réwniez wtedy, gdy wszyscy
gracze spasowali pomimo, Ze wciaz istnieje
zapotrzebowanie na niektére dobra. W takim przypadku
statek pozostaje w porcie.

Koriczac runde zatadunku przesun niebieski znacznik
wartosci na kolejng (w prawo) flage. W ten sposéb liczba
punktéw zwyciestwa za dostawe dobr zwieksza su—; od jednej
rundy zatadunku do nastepne;j. =

Jesli jednak znacznik wartosci ==
przesunie sie z flagi oznaczonej ,4” na &&
flage szachownicy, statek natychmiast odplywa z portu
(nawet wtedy, gdy zapotrzebowanie nie zostalo
zaspokojone). W jego miejsce wplywa nowy statek (patrz
“Nowy statek”, str. 8).

Wazne: Gdy zatrzymasz samochéd w porcie, nie mozesz
wprowadzi¢ swojego pionka do zadnego budynku.
Pozostanie on tam, gdzie byl poprzednio. Nie wolno ci
rowniez wykorzysta¢ funkcji budynku, w ktérym twoj
pionek aktualnie stoi.

-~

Rownie wazne: Za kazdym razem, gdy samochéd minie
(ale si¢ nie zatrzyma) przystanek w porcie, zadne dobra
nie moga zosta¢ zaladowane na statek. Mimo to, liczba
punktéw zwyciestwa za zatadunek zwieksza sie. W tym
celu przesun znacznik wartosci na kolejng flage
(w prawo). Jesli przesuniesz w ten sposéb znacznik na
flage z szachownicg, statek odptywa.

Przyklad Runda zabzdunku

Maciek wjezdza
samochodem do portu.
Wyzwala w ten sposéb
0golng runde zatadunku.
Jako pierwszy taduje na
statek 2 owoce.

L Znacznik wartodci

| znajduje sie na fladze

| oznaczonej “3”,wiec

“ol Maciek otrzymuje

6 punktow zwyciestwa.

Teraz jest kolej
Martyny. W swoim

dl ruchu taduje 2 znaczniki
cukru, za co rowniez
otrzymuje 6 punktow
zwycigstwa.

Z uwagi na fakt, ze
zapotrzebowanie na
cukier zostato
zaspokojone, Gosia nie
B moze zatadowaé
posiadanych
2 znacznikow cukris.
W tej sytuacji taduje
1 znacznik owocéw
i otrzymuje 3 punkty
zwycigstwa.

gl Przemek nie posiada
Zadnych dobr, ktore
mogtby zatadowad, wiec
jest zmuszony spasowac.

Teraz ponownie
przychodzi kolej na

il Macka. Laduje na statek
1 rum, za ktory
otrzymuje 3 punkty
zwycigstwa.

Kosci na statku wcigz
wskazujg
zapotrzebowanie na
1 znacznik owocow.
Z uwagi na fakt, ze
Zaden gracz nie jest
w stanie (lub nie chce)
go zaspokoié, runda
| zatadunku koriczy sig,
{ a znacznik wartosci
| przesuwany jest na
2l kolejng flage (w prawo).

Jesli ktorys z graczy dostarczytby brakujgcy 1 znacznik
owocow, wowczas zapotrzebowanie bytoby w petni
zaspokojone i statek odptyngtby. Nastepnie, w jego
miejsce, wplynatby nowy statek (patrz “Nowy statek”,
str. 8).




Drewno jest specjalnym rodzajem dobra, ktére

moze by¢ tadowane zamiast dowolnego rodzaju
dobra, na ktére statek ma zapotrzebowanie (nalezy
zmniejszy¢  wartos¢  wskazywang przez  kosc¢
odpowiedniego koloru). W jednym zatadunku mozesz
tadowac albo dobra, albo drewno. Nigdy nie mozesz
miesza¢ znacznikow débr =z zastepujacymi je

znacznikami drewna podczas jednego zatadunku.
Za kazde zatadowane drewno otrzymujesz tylko 1 punkt

Przyktad: Statek aktualnie oczekuje na
2 znaczniki cukru, 2 znaczniki rumu oraz
1 znacznik tytoniu.

Dostarczasz 2 drewna. W zamian
otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa. Musisz
jednak przewrdcic biatq kos¢ (cukier) Iub
czerwong kosé (rum) na wartos¢ ,,0”. Nie
mozesz wykorzysta¢ dwoch drewien, aby
zastgpi¢  nimi  w  jednym  zatadunku
1 znacznik tytoniu oraz 1 znacznik rumu.
Podobnie, nie mozesz zatadowac
jednoczesnie 1 drewna oraz 1 cukru, aby

zwyciestwa bez wzgledu na to na jakiej |'F ’
fladze znajduje sie znacznik wartosci. .
Drewno mozesz uzyskac jedynie od drwala ,,Mlguela

pokry¢ cate zapotrzebowanie na cukier.

B. Wykorzystaj budynek wstawiajac do niego pionek

Po wizycie u wybranego Kubarnczyka musisz wprowadzi¢ swoéj pionek do jednego z budynkéw.

Symbol kwiatu znajdujacy sie ponad budynkiem musi mie¢ ten sam kolor, co symbol kwiatu na

zetonie odwiedzonego wiasnie Kubanczyka.

Na zetonie wybranego budynku nie moze aktualnie sta¢ pionek innego gracza (zwracamy uwage,

ze zeton wlasnosci nie jest pionkiem gracza).

Nie mozesz pozostawi¢ swojego pionka w budynku, w ktérym stal poprzednio. Musisz go

przenieé¢ do innego budynku.

W grze sq jednak 4 wyjqtki od tej zasady. Twoj pionek musi pozostac w tym samym budynku, jesli:

1. Odwiedzasz wtasnie , El Zorro” — mozesz ponownie wykorzystac funkcje tego samego budynku.

2. Odwiedzasz wtasnie port — nie mozesz wykorzystac funkcji budynku, w ktorym stoi twoj pionek.

3. Odwiedzasz wtasnie nieaktywnego Kubariczyka (patrz , Wydawca gazet”, str. 7) - nie mmozesz
wykorzystac funkcji zwigzanego z nim budynku.

4. We wszystkich trzech budynkach aktualnie znajdujq sie pionki innych graczy - mozesz wykorzystac
funkcje budynku, w ktérym aktualnie stoisz.

Skorzystanie z funkcji budynku nie jest obowiazkowe.

Jesli na zakonczenie twojej tury twoj pionek stoi na budynku nalezacym do innego gracza (jego
zeton wiasnosci lezy na tym budynku), ten gracz natychmiast otrzymuje 1 punkt zwyciestwa
z zasobow ogoélnych. Jesli twdj pionek znajduje sie na jednym z twoich budynkow, nie otrzymujesz
punktow zwyciestwa.

Twoja tura sie konczy, a twéj pionek pozostaje w danym budynku do twojej nastepnej tury.

Przyktad:

A) Martyna jedzie samochodem do
otrzymuje 2 drewna.

B) Nastepnie musi przenies¢ swoj czerwony pionek do
jednego z budynkow lezqcych pod niebieskim kwiatem.
W Fabryce cygar stoi juz zotty pionek Macka. Martyna
nie moze pozostac na Czarnym rynku, wiec musi przeniesé
swdj pionek do Banku. Tam otrzymuje 2 peso. Bank nalezy
jednak do Macka, ktory w wyniku ruchu Martyny
otrzymuje 1 punkt zwycigstwa z zasobow ogolnych.

“Miguela”, gdzie




Bank
Otrzymujesz z zasobéw ogolnych
2 peso.

Kosci6t
Otrzymujesz z zasobow ogolnych
1 punkt zwyciestwa.

Destylarnia

Mozesz zwrdci¢ do zasobé6w ogélnych
dowolna liczbe znacznikow cukru,
a w zamian wziaé stamtad taka sama
liczbe znacznikéw rumu.

Fabryka cygar
Mozesz zwréci¢ do zasobow ogélnych

dowolna liczbe znacznikéw tytoniu,
a w zamian wziaé stamtad takq sama
liczbe znacznikéw cygar.

Czarny rynek
Mozesz zwréci¢ do zasobow ogélnych

1 znacznik dowolnego dobra,
a w zamian wzigé¢ stamtad 1 inny
znacznik dobra. Na Czarnym rynku nie
wolno handlowac¢ drewnem!

Tartak
Mozesz zwrdci¢ do zasobéw ogélnych
1 znacznik drewna, a w zamian wzig¢
stamtad 1 punkt zwyciestwa oraz
1 peso.

Kawiarnia

Mozesz zwrdci¢ do zasobé6w ogélnych
1 znacznik cygar i/lub 1 znacznik
rumu. Za kazdy zwrécony znacznik
wez 2 punkty zwyciestwa.

W Kawiarni mozesz wiec otrzymac
maksymalnie 4 punkty zwyciestwa
(za zwrécenie 1 znacznika cygar
i 1 znacznika rumu). Nie mozesz
jednak zwréci¢ wiecej niz po
1 znaczniku tych dobr.

Urzad celny
Mozesz przewrdcic jedna kosé
(wybrana przez ciebie) znajdujaca sie
na statku tak, aby wskazywala
wartosc ,,0”.

Kasyno

Mozesz wymieni¢ z zasobami ogdélnymi
dowolna liczbe razy peso na punkty
zwyciestwa i odwrotnie.

Za kazde zwrécone 3 peso otrzymasz
1 punkt zwyciestwa. Za kazdy zwrécony
1 punkt zwyciestwa otrzymasz 3 peso.

Kapitanat portu
Mozesz przesungé znacznik wartosci

o jedno pole w prawo albo o jedno pole
w lewo. W wyniku tej zmiany liczba
punktéw zwyciestwa za zatadunek d6br na
statek adekwatnie wzrosnie lub zmaleje.
Jesli przesuniesz znacznik na flage
z szachownicg, statek natychmiast opusci
port, a w jego miejsce przyplynie kolejny
(patrz ,,Nowy statek”, str. 8). Jesli znacznik
wartosci stoi na skrajnej lewej fladze
o wartosci ,2“, to mozesz go ruszy¢ tylko
W prawo.

Biuro handlowe

Mozesz od razu zaladowaé¢ na statek
1 znacznik dobra, na ktére jest
zapotrzebowanie. W zamian otrzymasz

=4 2 punkty zwycigstwa (bez wzgledu na to,

na ktorej fladze znajduje sie aktualnie
znacznik wartosci). Nie mozesz jednak
zaladowac¢ drewna na statek korzystajac
z tego budynku.

Na zakoriczenie przewréé odpowiednio
(zmniejsz zapotrzebowanie o 1) kos¢
w kolorze dostarczonego dobra.

Wydawca gazet
Wez z zasobéw ogélnych 1 peso.

Mozesz jednoczesnie przewréci¢ jeden
dowolnie wybrany zeton Kubanczyka na
druga strone. Spowoduje to, ze bedzie on
nieaktywny.

W dalszej czesci rozgrywki, gdy ktoérys
z graczy zatrzyma samochdéd przy
nieaktywnym Kubarniczyku, nie bedzie
moégl skorzysta¢ ani z jego funkcji, ani
z funkcji zwigzanych z nim budynkéw.
Mozesz poming¢ przystanek obok
nieaktywnego  Kubanczyka podczas
podrézy samochodem (zgodnie ze
standardowymi zasadami, czyli po
oplaceniu odpowiedniego kosztu).

Gdy samoch6d minie juz nieaktywnego
Kubaniczyka, = odwréé  jego  zeton
z powrotem na ,.aktywna” strone.




Nowy statek

Statek opuszcza port natychmiast w nastepujacych przypadkach:
1. Zapotrzebowanie zostalo w pelni zaspokojone (wszystkie kosci wskazuja ,,0“) ALBO
2. Znacznik wartosci zostaje przesuniety na flage z szachownica.

W tym momencie do portu wplywa nowy statek. W zwiazku z tym
przesun zeton statku o 1 pole w prawo na torze $ledzenia statkéw.
Za kazdym razem, gdy nowy statek wptywa do portu, przesun
znacznik wartosci na flage oznaczona cyfra ,2”.

Zapotrzebowanie nowego statku ustalane jest przez gracza, ktory spowodowat opuszczenie portu

przez poprzedni statek. W zaleznosci od sytuacji, moze to by¢ gracz, ktéry:

1. zatrzymat samoch6d w porcie, czym zapoczatkowal runde zaladunku,

2. spowodowal przesuniecie znacznika wartosci na flage z szachownica, poniewaz ominat port
jadac samochodem ALBO wykorzystat Kapitanat portu,

3. zamknat ostatnie zapotrzebowanie wykorzystujac Urzqd celny,

4. zaspokoit ostatnie zapotrzebowanie wykorzystujac Biuro handlowe.

Gracz ten, po zakonczeniu swojej rundy, rzuca wszystkie pie¢ kosci. Nastepnie wybiera cztery

z nich i umieszcza, bez zmiany wskazywanych przez nie cyfr, na czterech miejscach

narysowanego na planszy statku.

Niewykorzystana kos¢ odl6z obok planszy (na odpowiadajace jej dobro nie bedzie aktualnie
zapotrzebowania).

Przypadek specjalny 1: Jesli wyrzucisz same zera lub gdy zdecydujesz polozy¢ na statku cztery kosci
wskazujace zera, przesun od razu zeton statku o 1 pole w prawo na torze sledzenia statkéw. Nastepnie ustal
zapotrzebowanie kolejnego statku ponownie rzucajgc kosémi.

Przypadek specjalny 2: Jesli jadac samochodem pominiesz port powodujac, ze znacznik wartosci przesunie
sie na flage z szachownicg, wykonaj swéj ruch do korica (odwiedz Kubariczyka oraz skorzystaj z budynku).
Dopiero p6zniej rzu¢ kosémi, aby ustali¢ zapotrzebowanie nowego statku. Z uwagi na fakt, ze w porcie nie
bedzie statku podczas twojej tury, nie mozesz skorzystac z funkeji Urzedu celnego, Biura handlowego oraz

Kapitanatu portu.
C=—== Koniec gry =2—2>

Gra konczy sie natychmiast w momencie, gdy odplynie si6dmy statek.

Gracze odslaniaja parawany, po czym moga przetworzy¢ pozostale dobra (réwniez drewno) na
punkty zwyciestwa. Kazde 3 znaczniki débr zwrécone do zasobéw ogdlnych warte sa 1 punkt
zwyciestwa. Peso nie jest warte zadnych punktéw.

Wszyscy podliczaja zebrane punkty zwyciestwa. Gracz, ktéry zdobyl ich najwiecej wygrywa.

W przypadku remisu zwyciezca jest ten z remisujacych, ktéry wciaz posiada najwiecej znacznikéw
débr.

Jesli wciaz jest remis, zwyciezca jest ten z remisujacych, ktéry posiada najwiecej peso.
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