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Vasco da Gama otrzymat zadanie odkrycia morskiej drogi do Indii.
Gracze reprezentujq bogatych wlascicieli statkéw, ktérzy pod jego
patronatem, starajq si¢ zdoby¢ prestiz i bogactwo. Aby osiggngé
ten cel w trakcie wyprawy muszq najlepiej zarzqdzaé pieniedzmi
i akcjami, ktére majg do dyspozycji, aby zatrudniac kapitandw,
rekrutowac zaloge, zleca¢ budowe statkéw, wodowac je i wysytaé
do portéw w Natal, Terra de Boa Gente, Mozambique, Mombasie,
Malindi i Calicut.

Za kazdy wystany statek gracze natychmiast otrzymujg nagrode i
zdobywajq prestiz (Punkty Zwycigstwa). Im dalej statek zostanie
wyslany, tym mniejsza rekompensata, jednak gracze zdobedq
wigcej punktow.

Statki znajdujqce si¢ na koniec rundy w portach, ktére bedg
,zapelnione” (znajdzie si¢ w nich okreslona liczba statkéw)
zapewniq swoim wlascicielom kolejne Punkty Zwyciestwa, a
nastgpnie pozeglujq, zgodnie z okreslonymi warunkami, do
kolejnego portu. W ten sposéb gracze zdobedg okazje otrzymania
kolejnych Punktéw Zwyciestwa w nastepnych rundach.

W trakcie kazdej rundy gracze wykonujq akcje zwiqzane z
réznymi obszarami znajdujgcymi sig na planszy (Szlak handlowy,
Punkt rekrutacji, Pracownia lub Dwor).

Planowanie stanowi w tej grze kluczowg role: mozliwos¢ wykonania
akcji moze by¢ zwolniona z optat lub by¢ powigzana z pewnym kosztem.

Im wczesniej gracz bedzie chcial wykonac akcje, tym bardziej
prawdopodobne jest, ze bedzie musial za nig zaptacic.

Gracze bedq musieli zadac sobie pytanie czy i w jakim stopniu
sq w stanie zaplaci¢ za mozliwos¢ wykonania akcji na danym
obszarze jako pierwsi.

Sam Vasco da Gama zdecyduje kto jako pierwszy w kazdej rundzie
wykona swojq akcje za darmo. Pomoze on takze niektérym z
graczy zapewniajqc im pewne kwoty pieniedzy.

Ta wspaniata morska wyprawa zainteresowata 4 wplywowe
persony, ktdre chcge mieé znaczqgceq role w rozwoju nowego szlaku
handlowego, zaoferujg graczom za darmo swojq pomoc.

Mnich Francisco Alvares udostepni grupe misjonarzy, ktérzy mogg
by¢ zaokretowani jako cztonkowie zalogi, Kupiec Girolamo Sernigi
przekaze do dyspozycji statki, ktére zbudowat i obsadzit zalogg,
Lider Bartolomeu Dias zapewni pierwszeristwo oraz dodatkowe
Punkty Zwycigstwa, a Krél Manuel I umozliwi graczom wykonanie
dodatkowej akcji w imieniu Krélestwa Portugalii.

Zwyciezcq zostanie gracz, ktory na koniec gry uzyska najwiecej Punktow Zwyciestwa.
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Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki:

+  Monety, Projekty/Statki, statki kupieckie, postaci oraz zetony Vasco da Gamy Na obrazku przedstawiono przygotowanie gry podczas rozgrywki dla 4 oséb.
nalezy wypchngé z ramek.

1.Plansze nalezy rozlozy¢ na $rodku stolu. Jest ona

«  Naklejki, nalez ies¢ na rézne elementy tak, ab kaé: 55
e n‘am,e e 4, &2 podzielona na 4 obszary: Punkt rekrutacji, Dwor,
- 22 numery kolejnosci (po jednej naklejce z numerem nalezy przykleic Pracownie oraz Szlak handlowy.

na kazdy z 22 cylindréw w kolorze drewna);

e

.

- 4dyski dodatkowych akcji (po 1 naklejce nalezy nakleié na 1 duzy dysk > 4 2. Znacznik rund nalezy umieéci¢ na
w kolorze kazdego z graczy: z6ltym, czerwonym, czarnym, niebieskim,) polu 1 toru rund.

Cercerdodd
Podczas rozgrywki dla mniej niz 4 graczy
dyski akcji, kapitanowie oraz znaczniki
1 Plansza punktacji w niewykorzystywanych kolorach sq
usuwane z gry i nalezy odtozyc je do pudetka.

D

2) 1Znacznik rund (1 maly bialy dysk)  J

3) 1 Znacznik pierwszej bezplatnej akeji (1 maly bialy pionek)
(Stronafzelstatkiem

Stronatziprojektem
4) 35 Zetonéw Projektéw/Statkéw | 8-

[Manshgs

I |4
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S) 6 Zetonéw statkéw kupieckich Szlak han dlowy
B MHoambiqu
6) 4 Znaczniki punktacji (4 male dyski, po jednym w kolorze . ) . ﬁ g @ g
kazdego gracza: z6ltym, czerwonym, czarnym, niebieskim) . . ._“q\ Prves 7
§% N \‘.w{x'l.lr.u 2
Meowdlll [ < I
o
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7) 4 Zetony postaci Pracownia is\ :_

o

8. Zetony Projektéw/Statkéw nalezy
podzieli¢ na 3 stosy zgodnie z rzymska
cyfra znajdujacy sie¢ w lewym dolnym
rogu i ulozy¢ strong z projektami do gory.
Stosy nalezy umiesci¢ obok planszy
tak, aby byly one widoczne dla
wszystklch graczy

L

8) 1 Arkusz naklejek

1RO

9) 9 Zetonéw Vasco da Gama

[

38, B

10) 22 Numery kolejnosci (22 cylmdry w kolorze drewna @
ponumerowane przy pomocy naklejek) '

3 " e
Statkéw wzigtych z pierwszego stosu
(I) nalezy umiescié nakwadratowych
polach znajdujacych sie na planszy
12) 4 Dyski dodatkowych akcji (4 duze dyski, po jednym w kladgcje strong z projektami do gory.

11) 16 Dyskéw akeji (16 duzych dyskéw,
po 4 w kolorze kazdego gracza)

Zeton umieszczony na polu
znajdujacym si¢ w prawym dolnym
rogu tego obszaru nazywany jest

13) 28 Kapitanéw (28 pionkéw w 4 kolorach graczy) ? m Projektem Sio Gabriel (dokladny

opis w czesci Zakup projektow).
14) 32 Marynarzy (32 pionki w ksztalcie o
ludzikéw w 4 kolorach: turkusowym, -
- — b p

fioletowym, szarym, pomaraficzowym)

kolorze kazdego gracza, z przyklejonymi naklejkami)

Kiedy w trakcie rozgrywki gracz musi z jakiegos powodu zaplaci¢

pienigdzmi, Reale, ktérymi ptaci, odktada do wspdinej puli.

15) 6 Misjonarzy (6 bialych pionkéw w ksztalcie ludzikéw) W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze rozmieniaé w puli

G = Reale, ktére posiada.

16) 48 Monet (34 o wartoici 1 Reala, 14 o wartoéci S Reali) @ Liczba Reali dostepnych w grze jest nieograniczona. Jezeli w
wyjatkowym wypadku zdarzy si¢, ze w puli braknie Reali, gracze

€
17) 1 Bawelniany woreczek g powinni zaczqé notowac brakujgce kwoty na kartce papieru.




3. Kazdy gracz wybiera sobie kolor (26lty, czerwony, czarny lub niebieski), 4. Kazdy gracz ponadto otrzymuje i ktadzie przed soba

otrzymuje 1 znacznik punktacji w tym kolorze i umieszcza go na planszy, elementy tworzace jego pule: _ .
na polu ,,0” toru punktacji. « 4 dyski akcji w swoim kolorze, &
W trakcie rozgrywki, za kazdym razem kiedy gracz zdobywa Punkty + 1 kapitana w swoim kolorze, @ ¢
Zwycigstwa, przesuwa swéj znacznik punktacji o odpowiedniq liczbe pdl. * 10 Reali (

Punkt Rekrutacji

S. Punkt rekrutacji jest podzielony na 4 sekcje.
Podczas rozgrywki dla 2 oséb, aktywne
sq 2 sekcje, podczas rozgrywki dla 3 oséb,
3 sekcje sq aktywne, podczas gry dla 4,

, _ wszystkie sekcje sq aktywne.

R A . Sy e & Jezeli w rozgrywce bierze udziat mniej
oL/ o 7] il | P ' 4. ' j niz 4 graczy, aby oznaczy¢ nieaktywne

ll E i g H 7 7 ClHE s @ VS : _ £ sekcje, nalezy umiescié na kazdej

L A0, 7 ¢ g=t z nich 1 dysk dodatkowej akcji w

Tosivdt-—— 1) ) —N'E ; ; L niewykorzystywanym kolorze.

' ' : 32 pionki marynarzy nalezy wrzuci¢
do woreczka. Dla kazdej aktywnej
sekcji nalezy z woreczka wylosowa¢é 5
marynarzy i ustawic ich w niej. Gracze
umieszczaja swoich pozostatych 6
kapitan6w na odpowiednim polu.

Dwoér

6. Gracz, ktéry w ciggu ostatniego
roku podrézowal najdalej zostaje
pierwszym graczem i natychmiast
otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa oraz
zeton Bartolomeu Dias.

Pozostale zetony postaci nalezy
rozdzieli¢ pomiedzy graczy w
kolejnoscikierunku ruchuwskazowek
zegara, zgodnie z ponizszg tabela.
Ponadto nalezy przekazaé:

« 1 misjonarza graczowi, ktory posiada
zeton Francisco Alvaresa,

o« 1 statek  kupiecki  graczowi
posiadajacemu  zeton  Girolamo
Sernigi. Statek ten musi natychmiast
zosta¢ umieszczony na  Szlaku
handlowym. Patrz ,Girolamo Sernigi”

e« 1 dysk dodatkowej akcji w
odpowiednim  kolorze  graczowi,
ktéry ma zeton Manuela I.
Pozostalych  misjonarzy,  dyski
dodatkowych akgji, oraz numery
kolejnosci 21 i 22 nalezy umiesci¢ na
odpowiednich miejscach na planszy.

Obszar z numerami

7. Monety nalezy polozy¢ na planszy, tworzac w ten Z zetonéw statkow kupieckich nalezy utworzy¢ stos i umiesci¢ go zakryty na
sposéb wspélna pule. odpowiednim kwadratowym polu na planszy. Pierwszy zeton nalezy odkry¢ i
Numery kolejnosci nalezy roztozy¢ na polach potozy¢ widoczny na wierzchu tego stosu.

1-20 wedtug numeracji wydrukowanej na planszy. Jezeli w grze bierze udzial mniej niz 4 graczy, na odpowiednich polach planszy
Zetony Vasco da Gama nalezy potasowaé (od nalezy umiesci¢ zetony postaci, ktére nie zostaty rozdzielone pomiedzy grajacych.

teraz beda one okreslane jako zetony VAG) i

umles.cu:Z w iormle Takrytego,st(.)su na pf)l;l po 2 Graczy 3 Gratey A Gty
rawe;j. nalezy wzi ierwszy zeton i
pra ,e) , S SUSEIL weley X B IR Ay 1. Gracz Bartolomeu Dias Bartolomeu Dias Bartolomeu Dias
polozy¢ go odkrytego na wierzchu stosu.
2. Gracz Girolamo Sernigi Francisco Alvares Francisco Alvares
3. Gracz Girolamo Sernigi Girolamo Sernigi
4. Gracz Manuel I




Odkryty zeton VAG, znajdujacy sie na wierzchu stosu [ : ) W 1720 a0 O 6. 7 el AT 02 Y

po prawej, nalezy polozy¢ na polu po lewej kladac " %
go na innych zetonach, ktére mogg si¢ tam znajdowaé. K ol P\ L2345 @ LS . Q Q a
Znacznik pierwszej bezplatnej akcji nalezy umiescic¢ j S _ -

na polu na obszarze z numerami zgodnie z liczba, k4 22 %1 .\*'

znajdujacy si¢ w prawym gérnym rogu zetonu VdG
(od teraz bedzie ona okreélana mianem ,numeru
poczatkowego”).

Dwie mniejsze liczby znajdujace si¢ w dolnej czesci
Zetonu wyznaczaja kwoty w Realach, ktére Vasco da
Gama w tej rundzie przekazuje do dyspozycji graczy. Z
puli ogélnej nalezy wzia¢ odpowiednie kwoty i umiesci¢
je na polach znajdujacych sie na Dworze.

W kazdej rundzie wszyscy gracze bedg rozmieszczad swoje
4 dyski akcji (S, jezeli gracz posiada zeton Manuela I).
W ten sposéb oznaczajq akcje, ktére chcieliby wykonaé
podczas Fazy 2.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w
kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz, w swojej turze:
. bierze z obszaru z numerami wybrany przez siebie
numer kolejnosci,

. umieszcza go na jednym ze swoich dyskéw akeji oraz
. kladzie je oba na 1 wolnym polu akgji (takim, na
ktérym nie znajduja sie jeszcze zadne dyski akcji) jezeli jest ono dostepne, PRZYKEAD:
na obszarze odpowiadajgcym akgji, ktérg gracz chce wykonaé: Dworze, Numer poczgtkowy to 11.
Punkcie rekrutacyjnym , Pracowni lub Szlaku handlowym. Znacznik pierwszej bezplatnej akcji jest umieszczany na obszarze
Raz potozonego dysku akcji i powigzanego z nim numeru kolejnosci nie wolno z numerami, na polu powyzej numeru 11.
przestawiac. Kwoty przedstawione w dolnej czesci zetonu to 9i 4.
Na jednym polu gracze kladg 9 Reali, a na drugim 4.

Liczba pél akcji dostgpnych na obszarach zalezy od liczby graczy:
Podczas rozgrywki dla 2 oséb, dostepne sg tylko pola u (pierwszy gracz) wybiera numer 8 i umieszcza go na
oznaczone symbolem ’; Dworze;

Podczas rozgrywki dla 3 oséb, dostepne sa takze pola @ Czerwony wybiera numer 15 i kladzie go takze na Dworze.;

wybiera numer 7 i kladzie go w Punkcie rekrutacyjmym;

Podczas rozgrywki dla 4 os6b wszystkie pola sa dostepne. . Czerwony wybiera numer 6 i jego takze umieszcza na Dworze;

oznaczone symbolem

iélty umieszcza numer 11 na Szlaku handlowym;
Na przykladzie, po tym jak gracz Czerwony umiescit dysk z numerem Czerwony umieszcza numer 13 w Pracowni;
6 na Dworze, na danym obszarze nie ma wolnych pél akgji, wigc ani gracz 73157 umieszcza numer 9 w Pracowni;
Czerwony ani nie mogg ktas¢ swoich dyskow akeji na Dworze. Czerwony gosci u siebie Manuela I, wigc ma do dyspozycji
dodatkowq akcje. Wybiera numer 21, powigzany z nim dysk
Numery kolejnosci 21 i 22 mogg by¢ wykorzystywane tylko przez dodatkowej akcji i ktadzie je na Szlaku handlowym.
gracza goszczacego Manuela I i majacego w zwigzku z tym dysk Czerwony ma nadal dostepnq kolejng akcje: umieszcza numer
dodatkowej akeji (patrz Manuel I). S w Punkecie rekrutacyjnym.
Faza 1 zostaje zakoticzona.
Faza 1 konczy sie, gdy wszystkie dyski akcji zostana rozmieszczone na planszy.




Po rozmieszczeniu wszystkich dyskéw akeji na planszy,
nalezy odkry¢ zeton VAG znajdujacy sie na wierzchu
stosu po prawej i potozy¢ go odkrytego na tym stosie.

Nastepnie, nalezy przesuna¢ znacznik pierwszej
bezplatnej akgji o liczbe p6l odpowiadajaca liczbie
znajdujacej si¢ w lewym gérnym rogu odkrytego
zetonu VAG (warto$¢ zmiany). Liczba ta waha sie
w przedziale od -3 (minus trzy) do +3 (plus trzy). W
przypadku wartoéci ujemnych znacznik pierwszej
bezplatnej akcji przesuwa si¢ do tytu, a w przypadku
dodatnich porusza sie¢ do przodu.

Numer, przy ktorym zatrzyma si¢ znacznik wyznacza,
ktéry numer akeji bedzie w danej rundzie pierwszym
zwolnionym z oplat.

Uwaga: wszystkie pozostale wartosci znajdujgce sie
nawlasnie odkrytym zetonie (numer poczgtkowy oraz
kwoty w Realach) zostang wykorzystane w kolejnej
rundzie i nie bedq wykorzystywane w rundzie obecnej.

Kazdy gracz moze w kazdej rundzie wykonac do 4
akcji (S, jezeli posiada zeton Manuela I). Akcje zostang
rozegrane zgodnie z numerami kolejnosci (w kolejnosci od
najnizszego do najwyzszego).

Numery kolejnosci znajdujace si¢ na planszy nalezy wywolywacé
pojedyniczo (od najnizszego do najwyzszego). Gracz, ktérego dysk akcji jest
powiazany z wywolanym numerem w tym momencie deklaruje czy chce
wykona¢ akcje odpowiadajaca obszarowi, na ktérym zostal umieszczony
dysk (doktadniejszy opis akeji znajduje si¢ w dalszej czgéci), czy chce z tego
zrezygnowac.

Jetzeli gracz zdecyduje si¢ wykonywac¢ akcje musi przede wszystkim sprawdzié
czy musi zaplaci¢ za mozliwo$¢ jej wykonania.
Mozliwo$ci wykonania akcji moze:

wiaza¢ si¢ z oplata, jezeli warto$¢ wywolanego numeru kolejnoéci jest nizsza
od pierwszego numeru bezplatnej akcji: w tym wypadku gracz, aby rozegra¢
akcje musi zaplaci¢ kwote w Realach odpowiadajaca roznicy pomiedzy pierwszym
bezptatnym numerem akeji, a wywotanym numerem kolejnosci,

lub

» by¢zwolniona z oplat, jezeli warto$¢ wywolanego numeru kolejnosci jest
réwna lub wyzsza od numeru pierwszej bezplatnej akcji: w tym wypadku
gracz nie musi niczego placié, aby méc wykonac akeje.

W obu przypadkach akcja jest wykonywana od razu (zanim zostanie wywolany
kolejny numer kolejnosci).

Jezeli gracz rezygnuje, poniewaz nie chce lub nie moze wykona¢ akgji, to w
zamian za to otrzymuje natychmiast Reale (wzigte z puli ogélnej) w liczbie
pokazanej na obszarze z numerami obok wersu, w ktérym znajduje si¢
wywolany numer. Gracz moze zrezygnowac z wykonywania akgji, ktéra mogtaby
zostaé przeprowadzona za darmo, aby otrzymaé pieniadze. Jezeli wywolany numer
to 21 lub 22, gracz moze zrezygnowac z wykonywania akgji, ale nie otrzymuje za
to zadnych pieniedzy.

AWartosclzmiany

Numer poczqgtkowy to 11. Wartos¢ zmiany to -3 (minus trzy).
Znacznik pierwszej bezplatnej akcji jest przesuwany o 3 pola do
tylu. Numer pierwszej bezplatnej akcji w tej rundzie to 8.
Numer S: jezeli Czerwony chce wykonac akcje, musi
zaplaci¢ 3 Reale (8-S). Placi tg kwote i wykonuje akcje
rekrutacji.

Numer 6: jezeli Czerwony chce wykonaé akcjg, musi
zaplaci¢ 2 Reale (8-6). Rezygnuje

z wykonywania akcji i otrzymuje 2

Reale, zgodnie z tym co widac na poczgtku wersu.

Numer 7: chce wykonac akcje, wigc musi zaplaci¢ 1 Reala

(8-7). Ponosi ten koszt i wykonuje akcje rekrutacji.

Numer 8: nie musi placi¢ za akcje (wywolany numer
kolejnosci jest réwny wartosci numeru pierwszej bezplatnej akcji),
wykonuje akcje goszczenia postaci.

Numer 9: nie musi placi¢ za akcjg (wywolany numer
kolejnosci jest wyzszy od numeru pierwszej bezplatnej akcji),
wykonuje akcje zakupu projektu.

Numer 11: m 1147 nie musi placi¢ za akcjg i wykonuje akcje
zorganizowania ekspedycji.

Numer 13: Czerwony nie musi placi¢ za akcje i wykonuje
akcje zakupu projektu.

Numer 15: Czerwony nie musi

placic¢ za akcje. Rezygnuje jednak z jej

wykonywania i otrzymuje 3 Reale.

Numer 21: Czerwony nie musi placi¢ za akcje i wykonuje
akcje zorganizowania ekspedycji.

Faza 2 zostaje zakoticzona.




Po wykonaniu lub zrezygnowaniu z wykonania akcji wywotany numer
kolejnosci jest odktadany z powrotem na swoje miejsce na obszarze z numerami,
a powigzany z nim dysk akgji jest zwracany graczowi, ktéry umieszcza go
w swojej puli. Jezeli gracz ugoscit posta¢, dysk akcji musi by¢ zamiast tego
umieszczony na Dworze na portrecie zabranej postaciiwrdci on do puli gracza
dopiero na koniec rundy (patrz nizej).

Nastepnie wywoluje si¢ kolejny numer, zgodnie z kolejnoscia.

Faza 2 koniczy sie kiedy wszystkie numery kolejnosci zostaly wywotane.

Uwaga: Fakt dokonania zaplaty za mozliwos¢ wykonania akcji
NIE wplywa w Zaden sposéb na koszt, ktéry gracz musi ponies¢
podczas rozgrywania akcji. (Na przyktad, aby wykonaé akcje
zakupu 2 projektéw gracz musi zaplaci¢ 4 Reale (patrz nizej —
Zakup projektéw) niezaleznie od tego, czy i ile musial zaplacic, za

mozliwos¢ wykonania tej akcji).

DOSTEPNE AKCJE: Zakup Projektow, Rekrutacja, Zorganizowanie Ekspedycji, Goszczenie Postaci

ZAKUP PROJEKTOW

W Pracowni gracze mogg zdoby¢ projekty umozliwiajqce budowe statkéw.

Na zetonach znajduja si¢ nastepujace informacje:

0 Eadownosé (4-11). Statki moga znajdowaé si¢ jedynie w dokach, ktérych
warto$¢ jest nizsza badZ réwna ich ladownoéci (patrz nizej — Zorganizowanie
ekspedyciji oraz Faza zeglugi),

Liczba czlonkéw zalogi (od 1 do §), potrzebnych do skompletowania
zalogi statku, kazdy z nich w innym kolorze.

Stos, zktérego pochodzi zeton (od I do ITI) (patrz Przygotowanie gry oraz

Koniecrundy), g 0

i/lub liczba Punktoéw Zwyciestwa, \/ I ktore
statek zapewnia swojemu whaécicielowi podczas Fazy 3 w sytuacji, gdy nadal

Kwota w Realach
bedzie znajdowal si¢ na Szlaku handlowym (patrz Faza 3)
Wykonanie 1 akcji zakupu projektéw pozwala graczowi na:

» Zakup 1 badZ 2 projektéow sposréd tych ulozonych na 6 polach
znajdujacych sie w gérnej cze¢éci Pracowni, za cene:
« 1Realaza 1 projekt;
4 Realiza 2 projekty
lub
» Zakup projektu Sio Gabriel, znajdujacego si¢ na polu w ramce, za cene
réwna wartosci zalogi niezbednej do zwodowania statku (warto$¢ w prawym
gérnym rogu zetonu, po stronie z projektem).

Gracz wykonujacy akeje, po zaplaceniu odpowiedniej kwoty, bierze z planszy
zeton lub Zetony, ktére kupuje i umieszcza je przed soba, w swojej puli ktadac je:

- Strona z projektem do gory jezeli zeton zostal wziety z jednego 6
gérnych pdl;
> Strona ze statkiem do gory jezeli jest to projekt Sao Gabriel.

Kazdy zeton kupiony z jednego z 6 goérnych pdl bedzie przedstawial strone
z projektem dopoki statek nie zostanie zwodowany.

Aby zwodowac statek gracz musi posiadaé pelng wymagana zaloge. Zaloga

statku musi sklada¢ si¢ z marynarzy i/lub misjonarzy, a kazdy z jej
czlonkéw musi by¢ innego koloru. Gracz moze sam wybra¢ jakie kolory
wykorzystuje, pod warunkiem, ze w ramach jednej zalogi wszystkie kolory
beda rdzne.

Gracze moga w dowolnym momencie zdecydowac sie zwodowa¢ 1 lub wiecej
z posiadanych statkéw (w zwigzku z tym gracz nie musi mie¢ skompletowanej
zalogi przed zakupem projektu, ani nie jest zmuszony

PRZYKEAD:
Projekt ten pochodzi
z I stosu, wymaga
S czlonkéw  zalogi
: (kazdy z nich musi by¢
innego koloru), i ma tadownos¢ réwng 7.
Jezeli podczas fazy 3 statek ten bedzie znajdowat si¢ na Szlaku
handlowym, jego wlasciciel otrzyma 2 Punkty Zwyciestwa.

_ Piojdie So
N Gabriell

pdl: ptaci 1 Reala, wybiera projekt i kladzie zeton
przed sobg, strong z projektem do gory.

i@l@ decyduje si¢ kupié¢ 2
projekty z 6 gornych pél: ptaci

4 Reale, wybiera projekty i
ktadzie je przed sobg strong z
projektami do gory.

Niebieski decyduje si¢ kupi¢ projekt Sao
Gabriel. W zwigzku z tym, Ze wymaga on 3
cztonkdéw zalogi, gracz placi 3 Reale, bierze
projekt i kladzie go przed sobg strong ze
statkiem do gory.

W celu uzyskania mozliwosci wysylania swoich statkéw
gracze mw i Czerwony muszq najpierw zwodowaé
je (wykorzystujac zaloge do odwrdcenia zetonéw na strong
ze statkiem), podczas gdy statek kupiony przez gracza
Niebieskiego jest juz zwodowany.

Uwaga: Na koniec kazdej rundy, projekty, ktére nie zostaly
zakupione w czasie trwania zakoticzonej rundy sq odrzucane
(catkowicie usuwa si¢ je z gry) i zastgpuje si¢ je nowymi projektami,

ktére bedq dostepne w kolejnej rundzie (patrz Koniec rundy).




do wodowania jednego lub kilku statkéw, gdy skompletuje zaloge).

Do zwodowania statku nie jest wymagane posiadanie kapitana (jednak jest on
niezbedny do wyslania statku na ekspedycje. Patrz: Zorganizowanie ekspedyciji).

Jezeli gracz w dowolnym momencie gry, ma w swojej puli wymagana zatoge
i decyduje si¢ zwodowac jeden lub kilka z posiadanych statkéw wykonuje
nastepujace czynnosci:

a. odwraca zeton na strone ze statkiem i
b. wrzuca do woreczka marynarzy, ktérych zdecydowat sie uzy¢i/lub odktada
wykorzystanych misjonarzy na Dwor.

Projekt Sio Gabriel jest wodowany zaraz po zakupie (i w zwiazku z tym
graczkladzie go strona ze statkiem do géry). Dlatego wjego wypadku gracze
nie muszg posiada¢, ani zuzywac zatogi.

REKRUTACJA

W Punkcie rekrutacyjnym gracze mogq rekrutowac marynarzy i/lub 1 kapitana
w swoim kolorze. Kapitanowie wystepujq w kolorach graczy, a marynarze sq w
4 innych kolorach.

Wykonanie 1 akeji rekrutacji pozwala graczowi na rekrutowanie marynarzy
tylko z 1 sekgcjii/lub 1 kapitana w jego kolorze.
Gracz wykonujacy te akcje musi wybraé z ktoérej sekcji chce rekrutowac

marynarzy.

Koszt marynarzy jest nastepujacy (niezaleznie od rekrutowanej liczby):
« 1Real za (dowolna liczbe) marynarzy w 1 kolorze (wzietych z 1 sekgji),
« 3 Reale za marynarzy w 2 réznych kolorach,
o 6 Realiza marynarzy w 3 réznych kolorach,
« 10 Reali za marynarzy w 4 réznych kolorach.

Koszt rekrutacji kapitana wynosi 1 Reala za kazdego rekrutowanego
marynarza (niezaleznie od jego koloru). Gracz moze zdecydowaé jak wielu
marynarzy z kazdego koloru rekrutuje (nie jest zmuszony do wziecia wszystkich
marynarzy w wybranym kolorze). Im mniej marynarzy gracz rekrutowal, tym
nizszy bedzie koszt jego kapitana. Jezeli gracz nie chce rekrutowad marynarzy,
moze wzig¢ za darmo 1 kapitana. Gracz nie musi rekrutowa¢ kapitana za
kazdym razem gdy rekrutuje zatoge.

Gracz placi odpowiedni koszt, bierze rekrutowanych marynarzy z wybranej
sekgji (i tylko z niej) i/lub 1 kapitana w swoim kolorze z odpowiedniego pola
i umieszcza ich w swojej puli.

ZORGANIZOWANIE EXSPEDYCJI

Na Szlaku handlowym gracze mogq wysylaé swoje statki do 6 portéw: Natal, Terra
de Boa Gente, Mozambique, Mombasa, Malindi oraz Calicut.

Wykonanie 1 akgji ekspedycji pozwala graczowi na wystanie 1 lub wiecej

statkow z osobistej puli do jednego portu. Gracz wykonujacy te akcje moze

zdecydowac jak wiele statkéw wysyla, oraz do ktérego portu si¢ one udaja.
Gracze mogg wysyla¢ tylko statki, ktére zostaly zwodowane (patrz wyzej —
Zakup projektéw) oraz maja na pokladzie 1 kapitana w kolorze wlasciciela

statku.

PRZYKEAD:
%Tﬂ kupit 1 projekt wymagajqcy 3 cztonkéw zalogi, oraz 1 projekt
wymagajgcy 4 czlonkow zalogi.

W momencie  zakupu  nie

mial  jednak  wymaganej

zalogi. (Posiadal wtedy tylko 1
misjonarza oraz 1 fioletowego marynarza.).

W trakcie rundy wykonat akcje rekrutacji i kupit 2 turkusowych
marynarzy, 1 pomarariczowego oraz 1 szarego. Nastepnie zdecydowat
sig zwodowac swdj statek z zatogq wielkosci 3 wykorzystujgc w tym
celu 1 turkusowego oraz 1 pomarariczowego marynarza i 1 misjonarza.
Marynarzy wrzucit z powrotem do woreczka, a misjonarza odlozyt
na Dwér, a nastgpnie odwrécit zeton na strong ze

statkiem.

Sepsd Sdpd Shep2 Sdehl

PRZYKEAD:

EZ@I‘U decyduje si¢ rekrutowac tylko marynarzy.

Wybiera sekcje numer 4, placi 3 Reale (za 2 rézne kolory) i
rekrutuje 3 turkusowych marynarzy oraz 1 pomaraficzowego.
Czerwony decyduje sig rekrutowaé marynarzy z sekcji 3 oraz
1 kapitana.

Placi 6 Reali (za 3 rézne kolory) i rekrutuje 1 pomarariczowego
marynarza, 2 turkusowych oraz 1 fioletowego = 4 marynarzy.
Placi wigc 4 Reale i rekrutuje 1 kapitana.

Niebieski decyduje si¢ rekrutowaé tylko marynarzy.

Wybiera sekcje numer 1, placi 1 Reala (za 1 kolor) i rekrutuje 3
fioletowych marynarzy.

Czarny decyduje si¢ rekrutowaé tylko 1 kapitana.

Nic nie placi i rekrutuje 1 czarnego kapitana.

Statki mogq zajmowac tylko doki, ’)E - ,T-‘ i
J XX 7 78

ktérych wartos¢ jest rowna lub

nizsza od ich tadownosci.

% ¥ P J
Vel 7 7 6 &
Statek o tadownosci 11 moze .

Doldojwartoscilkzajety przez]
Stateldoliadownoscibil}

zajmowac doki o wartosci 7, 6, S lub 4, nie moze zajmowac tych o

zajmowac dowolny dok.

Statek o tadownosci 7 moze

wartosci 9i 11, itd. Statek o tadownosci 4 nigdy nie moze byé wystany

do Mombasy, poniewaz w tym porcie najmniejszy dok ma wartos¢ S.




Gracz wykonujacy akcje musi najpierw umiesci¢ na swoim zetonie
statku 1 kapitana (wzigtego ze swojej puli), na kazdym zwodowanym
statku, ktéry chce wystac.

Nastepnie wybiera 1 port i umieszcza w nim wszystkie statki, ktore chce
(i moze) tam wyslaé. Gracz nie jest zmuszony do wysylania wszystkich
posiadanych statkow.

Statki moga by¢ ukladane tylko na wolnych dokach (takich, na ktérych nie
znajduja sig jeszcze zetony statkéw), ktérych wartoéé jest nizsza lub réwna
ladownosci statkow.

W sytuacji gdy znajduje sie tam wigcej dokéw o odpowiedniej wartoéci, gracz
decyduje gdzie umieszcza swoj statek. W jednym porcie moga znajdowac sie
statki r6znych graczy. Jezeli w porcie nie ma wolnych dokéw lub znajduja sie
tam doki, ktorych wartos¢ jest wyzsza od ladowno$ci statku, nie mozna tam
umiescic zetonu.

Gracz za kazdy wystany statek natychmiast otrzymuje:

Punkty zwyciestwa w liczbie przedstawionej na doku, w ktérym zostat
umieszczony statek (niezaleznie od jego ladownosci). Tak wigc, na przyktad
statek o tadownosci 11 zajmujgcy dok o wartosci 7 zapewni swojemu wiascicielowi
7 Punktéw Zwyciestwa.

Darmowa ,premig¢” (dostepna od razu) zgodnie z informacja, ktéra
znajduje si¢ na wybrzezu obok portu, do ktérego zostal wyslany statek:
+ 1Projekt (wybrany, jezeli jest taka mozliwos¢, sposréd 6 gérnych pél
w Pracowni), za kazdy statek wyslany do Natal;
1 Marynarza (wzigtego z Punktu rekrutacji, lub wylosowanego z
woreczka, zgodnie z wyborem gracza) za kazdy statek wyslany do Terra
de Boa Gente;
1 Kapitana w kolorze gracza (nalezy go wziaé z Punktu rekrutacji, jezeli
jest taka mozliwo$¢) za kazdy statek wyslany do Mozambique;
2 Reale (ktore nalezy wzia¢ z puli ogélnej) za kazdy statek wystany do
Mombeasy;
1 Real (ktorego nalezy wziaé z puli ogélnej) za kazdy statek wystany
do Malindi.

Po tym jak wszystkie doki w jednym porcie sg zajete, uwaza si¢ go za ,pelny”

W przykladzie po prawej port Malindi jest ,pelny”.

Wszyscy gracze, majacy swoje statki w ,pelnym” porcie otrzymaja dodatkowe
Punkty Zwyciestwa podczas fazy 3 (patrz nizej). Ponadto statki, ktére znajduja
sie w ,pelnym” porcie moga pozeglowa¢ dalej, do kolejnego portu.

GOSZCZENIE POSTACI

Na Dworze gracze mogq skorzystac z przystug oferowanych przez postaci lub
otrzymac pienigdze, ktére do ich dyspozycji przeznaczyt Vasco da Gama.

Wykonanie 1 akcji na Dworze pozwala graczowi na:

» Otrzymanie jednejz dwoch kwot w Realach, ktére zostaly udostepnione
przez Vasco da Game na czas obecnej rundy. Gracz, ktory wykonuje akeje
bierze monety z wybranego przez siebie pola i umieszcza je w swojej puli.

lub

» Goszczenie 1 z postaci i skorzystanie z powigzanego z nia przywileju.

b
o de 5]
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PRZYKEAD: m © 4}’
Niebieski ma przed sobq statki o tadownosci 9, 7, 4 oraz 3
kapitanéw. Wszystkie statki zostaly juz zwodowane. Gracz decyduje
wysta¢ do Malindi statki o ladownosci 9 i 7. Umieszcza na ich
pokladzie 2 kapitandw i kladzie Zetony na pierwszych wolnych dokach
od lewej (wartos¢ 91 7). Otrzymuje 16 Punktéw Zwyciestwa (9 + 7) i
2 Reale (po 1 za kazdy statek).

Statek o tadownosci 4 nie moze byé umieszczony w Malindi (poniewaz
dostgpne sq tam tylko doki o wyzszej wartosci) i w zwigzku z tym
pozostaje w puli Niebieskiego (ktéry moze zdecydowaé sig
wystac go w kolejnej rundzie).

Niewykorzystany kapitan pozostaje w puli Niebieskiego (ktsry
moze zdecydowac si¢ umiescic go na pokltadzie statku o tadownosci 4,

lub na pokladzie innego statku, ktéry kupi w trakcie kolejnych rund);

Czerwony wysyla 2 statki o fadownosci 7 do Mozambique. Jako,
ze znajduje si¢ tam kilka dokéw o odpowiedniej wartosci, moze
zdecydowad, gdzie umieszcza zetony: decyduje si¢ polozy¢ statki na
dokach o wartosci 6 oraz S. Otrzymuje 11 Punktéw Zwycigstwa (6
+5) i 2 kapitandw w swoim kolorze (po 1 za kazdy wystany statek);

Zotty, wysyla statek o tadownosci 6 do Terra de Boa Gente.
Otrzymuje S Punktow Zwycigstwa i prawo wyboru 1 marynarza. W
Punkcie rekrutacji nie ma interesujgcych go marynarzy, wiec decyduje

sig losowac jednego z woreczka;

Czarny wysyla do Malindi 1 statek o tadownosci 11 oraz 2 statki
o ladownosci 7 i umieszcza je na jednych dostepnych dokach, ktdre
zostaly po tym jak Niebieski umiescit swoje statki. Otrzymuje 22
Punkty Zwycigstwa (9+7+6) i 3 Reale (po 1 za kazdy wystany statek).

8 PRZYKEAD:
Na poczgtku rundy zetony postaci
B byly rozdzielone pomiedzy graczy w

3 nastepujgcy sposéb:

Niebieski miat zeton Francisco
Alvaresa; Zfﬂasy

Girolamo  Sernigi;

mial  Zeton
Czarny
miat zeton Bartolomeu Diasa;
2 Czerwony miat zeton Manuela L




Gracz wykonujacy akcje bierze zeton postaci, ktéra chee ugoscié (zabierajac
go z planszy, lub od gracza, ktéry posiada go w danej chwili), kladzie go przed
sobg i od razu korzysta z przywileju zapewnianego przez dang postac.
Nastepnie umieszcza swoj dysk akeji na planszy na portrecie wzietej postaci,
w celu oznaczenia, ze zaden inny gracz nie moze ugosci¢ tej samej postaci
w tej rundzie. Zeton ugoszczonej postaci pozostanie przed graczem dopéki
inny gracz nie zabierze mu go podczas jednej z kolejnych rund.

Gracz, ktéry juz posiada zeton postaci (poniewaz ugoscil go w jednej z
poprzednich rund lub otrzymal go na poczatku rozgrywki — patrz Przygotowanie
gry), moze wykorzysta¢ akcje, aby ugosci¢ te sama postaé w trakcie obecnej
rundy. Umieszcza swoj dysk akcji na portrecie przedstawiajacym posta¢, ktorg
juz posiada, aby zaden inny gracz nie byl w stanie zabra¢ mu jej w trakcie obecne;j
rundy. Jezeli odnosi sie to do Bartolomeu Diasa lub Francisco Alvaresa, gracz
natychmiast otrzymuje odpowiednio 2 Punkty Zwycigstwa lub 1 misjonarza.
Jezeli dotyczy to Girolamo Sernigi, gracz otrzymuje prawo do wystania statku
kupieckiego.

Nie ma limitu postaci, ktére gracz moze mie¢ przed soba.

Manuel I (Krél)

o o r@ Gracz wykonujacy akcje ugoszczenia postaci i przyjmujacy
u siebie Manuela I bierze dysk dodatkowej akcji w

swoim kolorze, dobiera do niego numer 21 lub 22 (musi
natychmiast wybraé¢ jeden z tych dwéch numeréw) i
umieszcza je oba na planszy na wolnym polu akcji (takim, na
ktérym nie ma obecnie dysku akcji) na obszarze zwigzanym
z akcja, ktéra chce wykonad.
Kiedy wybrany numer zostanie wywolany (patrz wyzej — Rozgrywanie akji),
gracz moze wykona¢ swoja dodatkowsa akcje. Jezeli gracz nie chce, lub nie
moze wykonac tej akcji, moze z niej zrezygnowac, ale wtedy nie otrzymuje w
zamian zadnych Reali.

Jezeli jeden z graczy posiada zeton Manuela I na poczatku rundy (w zwiazku
z tym, ze ugoscil go w poprzedniej rundzie lub otrzymat go na poczatku
rozgrywki — patrz Przygotowanie gry) bedzie w stanie wykorzystaé swéj dysk
dodatkowej akcji (wraz z numerem 21 lub 22) juz w fazie 1. Jezeli w trakcie
fazy 2 inny gracz zdobedzie zeton Manuela I, nowy wiasciciel bedzie maogt
wykorzysta¢ numer kolejnosci, ktéry pozostal na Dworze.

Bartolomeu Dias (Lider)

Gracz, ktory zdecydowal sie ugosci¢ Bartolomeu Diasa
natychmiast otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa.

Gracz, ktory bedzie posiadal zeton Bartolomeu Diasa na
koniec rundy (patrz dalej — Koniec rundy) otrzyma
kolejne 2 punkty oraz bedzie pierwszym graczem w
nastepnej rundzie.

W obecnej rundzie Niebieski
decyduje sig skorzystaé z pieniedzy
zapewnionych przez VAG: bierze 9 |,
Reali z gornego pola i odklada je do
swojej puli;

Czerwony chce ugosci¢ u siebie
Francisco  Alvaresa.  Umieszcza
swdj dysk akcji na odpowiednim
portrecie, prosi Niebieskiego,
aby przekazal mu zeton i kladzie go

przed sobq. Natychmiast otrzymuje |
1 misjonarza;

Czarny potwierdza swojq chec goszczenia u siebie Bartolomeu
Diasa. Umieszcza swéj dysk akcji na odpowiednim portrecie, w
celu oznaczenia, ze zaden inny gracz nie bedzie w stanie zabrac
mu w obecnej rundzie tego zetonu i natychmiast otrzymuje 2
Punkty Zwyciestwa;

Zotty 3/ chce goscic u siebie Manuela I. Umieszcza swdj dysk akcji
na odpowiednim portrecie, prosi Czerwonego, aby przekazat
mu zeton i kladzie go przed sobq: natychmiast otrzymuje zolty
dysk dodatkowej akcji;

Czerwony nadal moze wykonad jednq akcje: decyduje ugosci¢
u siebie Girolamo Sernigi. Prosi wigc i@iﬁ%@, aby przekazat
mu zeton, umieszcza go przed sobq i decyduje sie natychmiast
wystaé statek kupiecki.

PRZYKEAD:

Czerwony posiada zeton Manuela 1,
poniewaz ugoscit go w poprzedniej rundzie.
Podczas fazy 1 wybiera numer 21, umieszcza go

na swoim dysku dodatkowej akcji i umieszcza je oba w Pracowni.

Podczas Fazy 2 m wykorzystuje jedng
ze swoich akcji, aby ugosci¢ Manuela I. Bierze

numer 22, umieszcza go na swoim dysku

&

dodatkowej akcji i kladzie je w Punkcie

rekrutacyjnym.

Kiedy numery 21 i 22 zostang wywolane, gracze, Czerwony i
52.%7 wykonajq swoje akcje.

Na koniec rundy Czerwony bedzie musiat odlozyé na Dwér
swéj dysk dodatkowej akcji.

izoiﬂn@ nadal bedzie posiadat swdj dysk dodatkowej akcji i bedzie
mdgt wykorzystac go w fazie 1 kolejnej rundy.

PRZYKEAD:

Czarny zdecydowal si¢ potwierdzi¢ swojq cheé goszczenia
Bartolomeu Diasa. Otrzymuje natychmiast 2 Punkty Zwycigstwa.
W zwigzku z tym, ze Zaden inny gracz nie moze mu go zabraé w
obecnej rundzie, na pewno bedzie mial ten zeton na koniec rundy.
Otrzyma wtedy kolejne 2 Punkty Zwycigstwa i bedzie pierwszym

graczem podczas nastepnej rundy.




Gracz goszczacy Francisco Alvaresa otrzymuje natychmiast
1 misjonarza, ktérego bierze z Dworu, jezeli tylko ma taka
mozliwos¢, i umieszcza go w swojej puli.

Na koniec rundy (patrz Koniec rundy), gracz posiadajacy
zeton Francisco Alvaresa znowu otrzymuje 1 misjonarza,
ktérego bierze z Dworu, jezeli jest on tam dostepny, i
umieszcza w swojej puli.
Jezeli na Dworze nie ma misjonarza, gracz nie moze go otrzymac.

Misjonarze moga by¢ wykorzystywani jako czlonkowie zalogi podczas
wodowania statkéw (patrz Zakup projektéw).

Girolamo Sernigi (Kupiec)

Gracz chcacy ugosci¢ Girolamo Sernigi otrzymuje prawo
wyslania statku kupieckiego. Gracz moze wybra¢ czy
chce go wysta¢ natychmiast, czy dopiero na poczatku fazy
3 (patrz dalej). Jezeli decyduje sie wysla¢ go od razu, bierze
odkryty statek kupiecki znajdujacy sie na wierzchu stosu
umieszczonego na Dworze i kladzie go na wybranym przez
siebie doku o odpowiedniej wartosci.

Statek kupiecki jest finansowany przez Girolamo Sernigi. Do wystania go nie

potrzeba kapitana ani zatogi. Moze by¢ on umieszczony na wolnym doku,
ktorego wartos¢ jest rowna lub nizsza od tadownoci statku. Gracz natychmiast
otrzymuje ,premi¢” przedstawiona na wybrzezu obok portu, w ktérym
umiescil statek kupiecki (opis ,premii” znajduje si¢ w czgéci poswigconej

Zorganizowaniu ekspedycji). Gracz jednak nie otrzymuje Punktéw Zwyciestwa

przedstawionych na doku.

Statek kupiecki wystany na ekspedycje przestrzega tych samych zasad zeglugi
co inne statki nalezace do graczy (patrz Faza 3).

Podczas pierwszej rundy gracz, ktéry posiada zeton Girolamo Sernigi
poniewaz otrzymal go na poczatku rozgrywki (patrz Przygotowanie gry) musi
wysla¢ statek kupiecki na poczatku pierwszej rundy, przed rozpoczeciem
fazy 1.

PRZYKEAD:

Na koniec rundy na Dworze pozostat tylko 1 misjonarz.

Czerwony posiada zeton Francisco Alvaresa i otrzymuje
1 misjonarza (patrz Koniec rundy). W fazie 2 kolejnej rundy
Czarny decyduje si¢ ugoscié Francisco Alvaresa i prosi
Czerwonego o przekazanie zetonu. Nie otrzymuje Zadnych
misjonarzy, poniewaz nie sq oni dostgpni. Potem, w trakcie fazy
2, misjonarze zostajgq odtozeni z powrotem na Dwér. Na koniec
rundy Czarny otrzyma 1 misjonarza (ktéry mu si¢ nalezy,
poniewaz ma on zeton na koniec rundy), jednak nie bedzie mégt
otrzymac kolejnego w ramach ,rekompensaty” za tego, ktérego nie

mégt otrzymac podczas fazy 2.

PRZYKEAD:

Czerwony decyduje si¢ ugosci¢ Girolamo Sernigi i postanawia
od razu wystac statek kupiecki.

Umieszcza go w Natal i natychmiast otrzymuje (za darmo)
projekt, ktéry wybiera sposréd 6 znajdujgcych sig w gornej czesci

Pracowni.

iy A

Po tym jak wszystkie akcje zostaly wykonane, gracze muszg sprawdzié czy podczas

Fazy 2 zostal wystany Statek Kupiecki.

Jezeli nie zostal wystany (lezy on odkryty na wierzchu stosu
znajdujacego si¢ na Dworze) gracz posiadajacy zeton Girolamo
Sernigi musi go wysta¢ na poczatku tej fazy.

i \a} @
W tym celu bierze statek kupiecki z Dworu, umieszcza go na |
wybranym przez siebie doku o odpowiedniej warto$ci, zgodnie z
normalnymi zasadami umieszczania statkéw i otrzymuje ,premie”

przedstawiong na wybrzezu obok portu, w ktérym statek zostat
umieszczony.

Raz wyslany statek kupiecki przestrzega tych samych zasad zeglugi
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PRZYKEAD:

Statek  kupiecki nie

zostal jeszcze wystany.

posiada zeton
Girolamo ~ Sernigi i
decyduje si¢ wyslac
statek  kupiecki do
Mombasy. Otrzymuje
za to 2 Reale.

W ten sposdb, zapelnia port w Mombasie, gdzie znajdujg

sig dwa statki nalezqce do niego.




co statki nalezace do graczy, ale w zwigzku z tym, Ze nie jest
wlasnoscia zadnego gracza nie zapewnia Reali ani Punktow
Zwycigstwa.

Nastepnie Punkty Zwyciestwa i/lub Reale sq przyznawane
graczom, ktérych statki znajdujq si¢ na Szlaku handlowym.

Kazdy statek znajdujacy sie na szlaku handlowym zapewnia Reale i/lub Punkty
Zwycigstwa zgodnie z symbolami, ktére si¢ na nim znajduja (niezaleznie od
tadownosci statkéw ani wartosci dokéw, na ktérych sa umieszczone).

Co wigcej, Punkty Zwyciestwa sq przyznawane wiascicielom statkéw znajdujgcych
siew ,petnych” portach.

Kazdy statek w ,pelnym” porcie zapewnia graczowi Punkty Zwyciestwa
zgodnie z wartoécia znajdujaca si¢ na wybrzezu obok portu (niezaleznie

Portw Calicutjest pelny.
Czerwony otrzymuje 11
Punktéw Zwycigstwa  oraz
1 Reala (1 punkt i 1 Real
przedstawione na jego statku
oraz 10 punktow (S za kazdy statek) poniewaz port jest pelny). Czarmy
otrzymuje 6 Punktéw Zwyciestwa (1 punkt przedstawiony na jego statku
oraz § punktow za statek, poniewaz port jest petny). 777137 otrzymugje
7 Punktéw Zwycigstwa (2 punkty przedstawione na jego statku oraz S
punktéw, poniewaz port jest pelny). Niebieski otrzymuje 7 Punktéw
Zwycigstwa (2 punkty przedstawione na statku oraz S punktéw, poniewaz
portjest peny).
Za Calicut niema juz kolejnych portow, wiec wszystie statki sq zdejmowane
i catkowicie usuwa sig je z gry. Kapitanowie wracajq do puli odpowiednich

od tadownosci statkéw ani wartoséci dokdw, na ktérych sa

{12alindi
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umieszczone).

W zwiazku z tym, na przyklad, kazdy statek, ktory jest
umieszczony w pelnym porcie w Mombasie zapewni 3 Punkty
Zwyciestwa swojemu wlascicielowi.

Portw Malindiie jest pelny.
Czerwony  otrzymuje
1 Punkt  Zwycigstwa
oraz 1 Reala, zgodnie z
oznaczeniami  na  statku.
Statki Niebieskiego i Czerwonego pozostajg na swoich
miejscach. Sprawdzony

{1 2atindi
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Portjest,pelny” kiedy wszystkie doki znajdujace sie w nim sa zajete.

Po tym jak Punkty Zwyciestwa zostanq przyznane, statki
znajdujgce si¢ w ,pelnych” portach zeglujg do kolejnego portu
lub sq catkowicie usuwane z gry. Statki ktére, podczas tej fazy,

pozostang w grze, bedq mialy szanse znéw zarobic Reale i
Punkty Zwyciestwa podczas fazy 3 kolejnej rundy.

Zaczynajac od Calicut i postepujac w dél, sprawdza sie status kazdego
portu (gracze sprawdzaja kolejno: Calicut, Malindi, Mombasa, Mozambique,
Terra de Boa Gente, i na koniec Natal):

Jezeli port NIE jest ,pelny” (znajduja si¢ w nim wolne doki) statki, ktore w
nim kotwiczg nie zegluja, zamiast tego pozostaja na swoich miejscach. Port jest
pomijany i sprawdza si¢ kolejny port, znajdujacy sie bezposrednio pod nim.
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zostaje kolejny port.

Portw Mombasajest pelny.
i@ﬂg otrzymuje 8 punktéw
zwycigstwa oraz 1 Reala
(2 punkty oraz 1 Real
oznaczone na jego statkach
oraz 6 punktow (3 za kazdy
statek) poniewaz port jest pelny). Czerwony otrzymuje 3 Punkty
Zwycigstwa oraz 2 Reale (2 Reale oznaczone na jego statku i 3 punkty,
poniewaz port jest pelny).

Statki poruszajg sig w kolejnosci od lewej do prawej: statek o tadownosci 11,
nalezqcy do m;@ jest umieszczany w Malindi w pierwszym od lewej
doku o wartosci 7, statek o tadownosci 9, nalezqcy do m@ zostaje
umieszczony na drugim polu o wartosci 7, a statek kupiecki o tadownosci
7 zostaje umieszczony w Malindi na polu o wartosci 6. W Malindi nie

=il

Jeieli port JEST pelny: (wszystkie doki s3 zajete) statki, ktore

si¢ tam znajduja MUSZA wykona¢ obowigzkowy ruch. K} .
Jako pierwszy zeglowac bedzie statek znajdujacy sie w
doku najblizej lewej strony wiersza, a po nim kolejne statki
(w kolejnosci od lewej do prawej).

> Poruszajacy sie statek zegluje do kolejnego portu,
(czyli tego znajdujacego sie bezposrednio wyzej np. kolejnym portem po
Mozambique jest Mombasa) jezeli sa tam wolne doki, ktérych wartosé
jest réwna lub nizsza od ladownosci statku.

Statek zostaje wtedy umieszczony na wolnym doku odpowiedniej warto$ciw
kolejnym porcie. Jezeli jest tam wolnych kilka dokéw o odpowiedniej wartosci,
statek musi zosta¢ umieszczony na pierwszym wolnym polu od lewe;j.

Jezeli w kolejnym porcie nie ma wolnych dokéw;, lub s3 tam jedynie doki
o wartos$ci wyzszej od ladowno$ci statku albo statek

¢ [Dombasa 7
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zwigzku z tym statek o
tadownosci 7, nalezgcy do
Czerwonego zostaje
catkowicie
usuniety z gry. Kapitan wraca
do puli Czerwonego.
Port w Mozambique jest
pelny.
Niebieski otrzymuje 4 Punkty Zwycigstwa oraz 3 Reale (3 Redle
oznaczone na jego statkach oraz 4 punkty (2 za kazdy statek) poniewaz port
jest pelny. CZarny otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa, poniewaz port jest pelny.
Statki zeglujq w kolejnosci od lewej do prawsej. Statek o tadownosci 6, nalezqcy

ma juz wolnych dokéw, w

odrzucony i

do Niebieskiego zostaje umieszczony w Mombasie w pierwszym od
lewej doku o wartosci 6, a statek o fadownosci 6, nalezqcy do Czarmego
zostaje umieszczony na doku.S.

Statek o ltadownosci 4, nalezqcy do Niebieskiego ma
niewystarczajgcq ltadownos¢ (w Mombasie nie ma dokéw o
wartosci 4) i w zwigzku z tym zostaje odrzucony i catkowicie

usuwa sig go z gry. Kapitan wraca do puli Niebieskiego.




juz znajduje sie w porcie w Calicut, zeglujacy statek przerywa | .‘T’frr:mn@‘gem : |E Lgied) 5 Port w Terra de 1

swoj rejs i jest natychmiast usuwany z gry. Boa Gente nie jest |
|2 : peiny. Czerwony | |
Kapitan, ktéry byl na pokladzie statku wraca do puli | ¢ i . otrzymuje 1 Reala

odpowiedniego gracza i moze by¢ wykorzystany w kolejnych = : zgodnie z oznaczeniami
rundach. j | A na jego statku. Statek o

(i tadownosci 4, nalezgcy

Faza 3 si¢ koniczy kiedy wszystkie porty zostaly sprawdzone. — - - do Czerwonego |
pozostaje na swoim miejscu.

| Port w Natal jest pusty. Wszystkie porty zostaly sprawdzone. |
Gracze mogq wykonac czynnosci zwigzane z koricem rundy.
Statki znajdujace sie teraz w porcie w Malindi, ktdry jest pelny w wyniku zeglugi, |
zapewniq4 Punkty Zwyciestwa podczas fazy 3 kolejnej rundy.

Fecec’ /u/%aé,,,

Na koniec rund 1-4:

+ Z planszy nalezy zdja¢ projekty, ktére nie zostaly zakupione w trakcie konczacej si¢ rundy i catkowicie usunaé je z gry. 7 nowych projektéw
nalezy ulozy¢ (strona z projektami do géry) na odpowiednich polach w Pracowni, biorac je ze stosu o najnizszym numerze sposréd tych
znajdujacych sie obok planszy (projekt znajdujacy sie na wierzchu stosu musi zosta¢ umieszczony na polu projektu Sio Gabriel, pozostale 6
projektéw nalezy umiegcié na 6 gérnych polach). Kiedy jeden ze stosow sie wyczerpie, nalezy dobieraé projekty z nastepnego stosu, zgodnie
z kolejnoscia (I>II1II).

+ Ze stosu statkéw kupieckich nalezy wzia¢ zeton i polozy¢ go odkrytego na wierzchu stosu.

+ Monety, ktére pozostaly na Dworze nalezy odlozy¢ do wspdlnej puli.

+ Znacznik rund nalezy przesunac¢ o jedno pole w prawo, w celu oznaczenia numeru rundy, ktéra ma si¢ rozpocza¢.

+ Nalezy uzupelni¢ Punkt rekrutacji: zaczynajac od pierwszej sekcji po prawej, dla kazdej sekcji nalezy wylosowa¢ z woreczka 3 marynarzy i
umiesci¢ ich w niej, powtarzajac te czynnos$¢ dla kazdej aktywnej sekcji w Punkcie rekrutacji. Jezeli w danej sekcji znajduje sie mniej niz 3
wolne miejsca, wylosowani marynarze zapelniaja jedynie wolne miejsca (tak, aby w kazdej sekcji znajdowalo sie nie wigcej niz S marynarzy).
Jezeli w woreczku nie ma wiecej marynarzy, uzupelnianie zostaje natychmiast przerywane.

+ Gracz, ktéry posiada zeton Francisco Alvaresa otrzymuje 1 misjonarza, ktérego bierze z Dworu, jezeli jest tam jaki$ dostepny, i umieszcza w
swojej puli, a gracz posiadajacy zeton Bartolomeu Diasa bedzie pierwszym graczem podczas kolejnej rundy i otrzymuje 2 Punkty Zwycigstwa.

« Dyski akgji znajdujace si¢ na Dworze nalezy odtozy¢ do pul odpowiednich graczy.

+ Jezeli zeton Manuela I zmienil w trakcie rundy wlasciciela, gracz, ktéry go utracit musi odlozy¢ na odpowiednie pole na Dworze dysk
dodatkowej akcji w swoim kolorze.

Autor: Paolo Mori
Gracz posiadajacy na koniec Stej rundy zeton Francisco Alvaresa otrzymuje 1 Ilustracje: Mariano Iannelli
misjonarza (ktérego bierze z Dworu, jezeli jest on tam dostepny, i umieszcza Thumaczenie: Michal Walczak-Slusarczyk
go w swojej puli), a gracz posiadajacy zeton Bartolomeu Diasa otrzymuje 2 Autor chcialby podziekowaé Luca Chiapponi, Michele Sommi i wszystkim
Punkty Zwyciestwa. . Parmagamers, bez ktorych ta gra nigdy nie zostalaby wydana. Za entuzjazm
Gracze nastepnie mogg zwodowa¢ projekty, ktére nadal maja przed soba, i wsparcie autor dzigkuje takze wszystkim kolegom i kolezankom z IDG, |
pod warunkiem, ze maja wymagana zaloge oraz s3 w stanie umiesci¢ na ich ktérzy obserwowali jak gra sie rodzita i dorastata.
pokladzie kapitanéw. Nastepnie gra sie konczy.
Kaidy gracz otrzymuje: . Specjalne podzickowania dla Richarda Breese za jego przyjazne nastawienie
o 1 Punkt Zwyciestwa za kazdy zestaw 3 Reali, w swojej puli oraz oraz cheé¢ do pomocy, Grahama Staplehurst i Iana Wilsona za ostateczna ‘
. 3 Punkty Zwyciestwa za kazdy zwodowany statek z 1 kapitanem na korekte zasad oraz dla Francesco Grimaldi za jego bezcenne uwagi.
poktadzie, ktéry ma przed soba. '
Pytania, komentarze, sugestie prosimy wysyla¢ na adres:
Zwycigzcg zostaje gracz, ktory zdobyt najwigcej Punktéw Zwyciestwa. info@hobbity.eu
W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry ma wiecej statkéw na Szlaku | Nasza strona : www.hobbity.eu
handlowym. Jezeli gracze nadal remisujg, wygrywa ten z nich, ktéry ma przed Graal, Jagielloriska 50a, 33-300 Nowy Sacz, Polska
sobg wiecej marynarzy. © 2009 What's Your Game? srl
Zwyciezca otrzymuje zaszczytne prawo wpisania swojego imienia do All rights reserved by What's Your Game? stl,
prestizowej Ksiegi chwaty! Viale Beatrice d’Este 30, 20122, Milano Italy




