


30 kart tajnych celéw 25 dwustronnych szesciokatnych

bydio
15- -

ryby

$ o po 10 dla kazdej zaktadanej dtugosci plytek prezentujacych po obu stronach dwa rézne regiony,
I rozgrywki: krotkiej, sredniej i dlugie;j - d
wraz z osobnym zasobnikiem
2 — 4 graczy L/
Rewers: a
Ii rownowaga egzotyczne owoce drewno
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| / { | 51 monet florenow (f), w tym:
/ _/ - 21 ztotych monet o nominale 5f
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-% 4 —1 —30 srebrnych monet o nominale 1f Karta postaci Kot 12 kart jawnych celéw

I 48 kart rozwoju, w tym:
f {f - 24 karty postaci i 24 karty postepu

zelazo

5 zestawow elementow graczy

( @ Dla kazdego gracza:

& d D L R u
t ‘ t x t 10 obywateli (meeple)
. . . .a . 5 dyskow akeji (DA)

. . . ﬁ . 1 znacznik kolejnosci

Meeple (ang.): elementy gry o uproszczonym ksztalcie ludzkiej postaci

At * .
Plansza stabilnosci kolonii (I11), : =
gdzie jeden - - reprezentuje populacje Plansza wolnych robotnikow (IV), |
kolonii, a drugi #& poziom gdziegg reprezentuje liczbe
Jedna instrukcja jej niezadowolenia wolnych robotnikéw
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Gra Archipelago opowiada o erze odkry¢, intensywnej eksploracji i kolonizacji swiata przez europejskich podréznikow. Akcja rozgrywa sie w latach 1492 (odkrycie Antylii przez Krzysztofa Kolumba) — 1797
(kolonizacja Tahiti).

Kaz’dy z graczy przyjmuje roleg odkrywcy stojgcego na czele wyprawy sponsorowanej przez jedng z nacji 6wczesnego Starego Kontynentu, ktorej celem jest zbadanie, skolonizowanie i maksymalne wykorzystanie
odkrywanych wysp. Misja jednakowoz jest pokojowa i kieruje si¢ zasadami dobra wspdolnego: speini¢ oczekiwania mieszkancow wysp, w zamian uzyskujgc pozyteczne dobra. Jesli mieszkancy archipelagu nie bedg
dobrze traktowani, zbuntujq sie, co moze w konsekwencji doprowadzic do wojny o niepodlegtos {

. Gracz musi zachowac réwnowage miedzy ekspansjonizmem i humanizmem, pomigdzy zyskiem a szacunkiem dla lokalnych wartosci, w koncu migdzy dzieleniem si¢ wiedzq a niepohamowang industrializacjq. Z
Rownowaga ta moze zosta¢ jedynie osiggnieta, gdy wszyscy gracze za najwyzszy priorytet uznajq szczesliwosé kolonii zalozonych na archipelagu. W przeciwnym razie, beztroska eksploatacja z{6z naturalnych
znajdujqcych sie na wyspach i pogarda dla lokalnych zwyczajow doprowadzi do nieukninionego chaosu i buntu.

Sprawy mogq sie jednak jeszcze bardziej skomplikowac. Posrod graczy mogq sie bowiem ukrywac separatysci bqdz pacyfisci. Zarowno jedni jak i drudzy dolozq staran, aby zachwia¢ stabilnosciq kolonii i przechyli¢ -
gospodarke na strong chaosu lub pokoju absolutnego. Czy jestes gotow wyruszy¢ na odkrywczg misje na archipelag?
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: 1. Potozcie na stole wszystkie cztery plansze (I-1V). . . ..
} 4‘\ . 5. Toe 1 ' Wszystkie pozostale kostki surowcéw, monety, 8. Potozcie ptytke regionu przedstawiajaca otwarte morze
o2 'm . Na .plans.zy rynku krajowego (I zetony rynku / portu oraz miasta / §wiatyni tworza bank na srodku stotu.
1( OO 6 ko.stek sur.owcgw, £ i kazdego. koloru,. ] w zasobniku. W banku znajduja si¢ zatem surowce, 9. L t t 299 . @ Q 0 Q Q .
w odpowiadajgcych im rejonach planszy. W kazdym rejonie, pienigdze i budynki. Kazdy z graczy otrzymuje w wybranym kolorze: zastonke, 1 statek,

2 obywateli, 3 dyski akcji (DA) i znacznik kolejnosci. Gracz umieszcza

potdzcie kostke w lewym gornym rogu. »
6. &7 Z 24 zetonow odkry¢ utworzcie 3 stosy po 8 zetondw

) - i ) — " statek na ptytce otwartego morza, uwazajac, aby nie zakry¢ symboli ryb,
kazdy 1 umiesccie w przeznaczonym dla nich miejscu

& 3. , ‘ Na planszy stabilno$ci kolonii (IIT) ustawcie a reszte elementoéw kladzie przed zastonka w taki sposob, aby byty one

g \:ﬁ' znaczniki populacji i niezadowolenia na odpowiadajacych i zasabii widoczne dla wszystkich graczy. Kazdy z graczy otrzymuje takze 10f,
‘B im symbolach (oba rozpoczynaja gre z poziomu 0). ' &'1 W; Zi6zcie tor rozwoju i polézcie obok pudetka. ktére umieszcza za zastonka. Inne elementy graczy pozostaja na razie
( : Potasujcie 48 kart rozwoju obrazkami do dotu w pudetku.
~ uwazajac, aby wszystkie byly skierowane 10. Potozcie koto akeji w zasiggu graczy odpowiednia strona
4. ‘ Na planszy wolnych robotnikow (I'V) ustawcie doktadnie w t¢ sama strong (to bardzo wazne!). Tak do géry (zalezng od liczby grajacych: strona dla 2 - 4 graczy lub 5 graczy).
znacznik wolnych robotnikéw na odpowiadajacym mu przygotowang tali¢ umiesccie w zasobniku
symbolu (rozpoczyna gre na poziomie 0). W przeznaczonym do tego miejscu, rewersem

do gory (ukazujac rownowage gospodarcza, tak jak
pokazano na ilustracji).
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=~ SN W tej rundzie kolejnos¢ graczy okreslcie losowo.
Kazdy z graczy ustawia swoj znacznik kolejnosci
na jednym z kolejnych pdl toru rozwoju.
- », Potasujcie 24 plytki regiondw i rozdajcie
. ' kazdemu z graczy 3 ptytki (przedstawiajace tym

samym 6 roznych regionow).
Region: jedna z dwoch stron szesciokgtnej plytki

Pierwsza eksploracja: W ustalonej kolejnosci
rozgrywania (przedstawionej na torze rozwoju) kazdy

z graczy wybiera jeden z 6 regiondw przedstawionych na
swoich 3 plytkach i ktadzie na stole w taki sposob, aby
plytka stykata si¢ krawedzig z centralng ptytka otwartego
morza. Nalezy przy tym przestrzega¢ zasady kontynuacji
krajobrazu, tj. morze mozna taczy¢ tylko z morzem, pola
z polami, a gory z gérami. Kazdy z kolejnych graczy musi
przestrzegac zasady kontynuacji dla kazdej krawedzi,
ktora styka si¢ z inng plytka, nie tylko plytka centralng
(patrz: ilustracja ponizej). Jesli gracz nie posiada zadnego
regionu, ktory wedle powyzszych zasad moglby zostaé
dotozony, pokazuje swoje plytki graczom i wymienia

na 3 nowe ze stosu w zasobniku.

Uwaga: Podczas pozniejszych eksploracji (po rundzie #0)
kazda dokiadana plytka bedzie musiata sie stykac

z przynajmniej dwoma plytkami juz lezgcymi na stole
(patrz: Eksploracja).
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Po tym jak gracz umiesci swoja pierwsza ptytke
regionu na stole (czyli odkryje nowy region),
przesuwa swoj statek z otwartego morza na t¢ wlasnie
ptytke, a nastgpnie bierze wierzchni zeton odkry¢

Z pierwszego stosu — czyli znajdujacego si¢ najblizej
krawedzi pudetka i umieszcza za swoja zastonka.

! Potasujcie karty jawnych celow, dobierzcie
losowo jedna z nich i potézcie odkryta na stole.

nowej ptytki uwazajac, aby nie zakry¢ symboli surowcow. B oo clelicep el et eaeihy :
J Py Jac, aby Tye sy ’ ' pudetka, nie beda potrzebne. .

Nowi obywatele zwigkszaja populacj¢ o 2: przesuncie ,
znacznik populacji o 2 w gore na planszy stabilnosci
kolonii (III).

Nastepnie, dwaj obywatele znajdujacy si¢ przed zastonka - |
gracza schodza na lad. Gracz umieszcza ich na ladzie

Posegregujcie karty tajnych celow na
Ll stosy po 10 kart pod wzgledem
- symbolu dtugosci gry na ich
- rewersach. Wybierzcie stos
odpowiadajacy dtugosci rozgrywki,
jaka zaplanowaliscie:

Przyktad: Podczas rozgrywki 4-osobowej, na koniec
rundy #0, znacznik populacji powinien znalezé sie na poziomie 8.

W wigkszosci regionéw widnieja wizerunki chat. Za kazdym
razem, gdy gracz odkryje nowy region poprzez dotozenie
ptytki do archipelagu, musi podnie$¢ poziom wolnych
robotnikéw o liczbe chat widniejacych na nowej ptytce
(przesuna¢ znacznik na planszy 1V).

"

W wigkszosci regionéow widnieja takze symbole surowcow
odpowiadajace 6 rodzajom surowcow wystepujacych w grze.
Kiedy gracz odkryje nowy region, wybiera jeden z surowcow
produkowanych w tym regionie i przenosi odpowiadajaca mu
kostke z banku na odpowiednie miejsce na rynku krajowym,
tj. umieszcza jg w pierwszym rzgdzie od gory, w ktdrym sa
puste pola, na pierwszym pustym polu od lewej. Nastepnie
gracz wybiera kolejny surowiec produkowany w tym regionie
i umieszcza odpowiadajaca mu kostke, wzieta z banku, za
swoja zastonka. Jesli w nowym regionie jest produkowany
tylko jeden surowiec, jest on przeznaczony na rynek krajowy.

Przyktad: Nowo odkryty region produkuje 2 drewna i 2 ryby.
Gracz moze umiescic¢ I drewno na rynku krajowym i wzigé

[ drewno dla siebie. Moze tez uczyni¢ podobnie z rybami
lub umiesci¢ na rynku 1 drewno, a I rybe wzigé dla siebie,
badz odwrotnie.

Nie mieszajcie ze soba kart z réznych stoséw. Nieuzywane ;
stosy odlozcie do pudetka. Potasujcie wybrany stos, ;’
a nastepnie kazdy z graczy dobiera jedna losowa karte . .

i oglada jej tres¢ nie ujawniajac jej pozostatym graczom.

Karte mozna trzyma¢ zakryta w dowolnym miejscu,

np. za zaslonka. TA KARTA STANOWI

NAJBARDZIEJ TAJNA INFORMACJE W GRZE.

Tre$¢ karty nigdy nie powinna zosta¢ ujawniona zadnemu
z pozostalych graczy. Karty tajnych celow okreslaja, kiedy
nastapi koniec gry oraz jakie sa warunki zwycigstwa (patrz:
Jak wygrac). Odtozcie nieuzywane karty tajnych celow do
pudetka bez patrzenia na ich tres¢. Nie beda potrzebne.

K

Gdy wszyscy gracze dokonajg swojej pierwszej eksploracji,
zwracaja dwie niewykorzystane ptytki regionow — a takze
ewentualne ptytki odrzucone — na stos ptytek. Stos nalezy
nastepnie potasowac i umiesci¢ z powrotem w zasobniku.

Odkryjcie 5 wierzchnich kart ze stosu rozwoju
i potdzcie je na torze rozwoju, zorientowane
tak jak pokazano na ilustracji.

Zasady dla gry 2-osobowej
znajdujq sie na koncu
instrukcyi.

&

Mozecie rozpoczaé pierwsza runde gry.
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Kazda karta tajnego celu okresla warunek konca gry (w gornej
czesci) oraz warunek zwycigstwa (w dolnej czgsci).

: Gra dobiega konca, gdy wystapi warunek konca
. : gry przedstawiony na ktorejkolwiek karcie tajnego
i celu bedacej w posiadaniu graczy. Dlatego wazne

" jest, aby gracze stale pamigtali warunki konca gry
przedstawione na swoich kartach.

! » Przyktad: W grze 4-osobowej wystepujq 4 rézne warunki kornca
7 gry. Kazdy z graczy zna tylko jeden z nich.

{ Na koniec gry kazdy z graczy
podsumowuje swoj wynik wzgledem
wszystkich 4 kart tajnych celéw, ustala
swoja pozycje wzgledem innych
graczy (tzw. ranking) i otrzymuje

- punkty zwycigstwa (PZ) w zaleznosci
m od tej pozycji.

|

|

Uwaga: Warunek konca gry nie ma nic wspolnego z
»  warunkiem zwyciestwa. Fakt, ze gra zakonczyla sie ze wzgledu
Y na konkretny warunek nie przynosi nikomu zadnych punktow
i zwyciestwa.

" Przebieg rundy
Kazda runda sklada si¢ Z 6 faz rozgryWanych- |

W nastqpujqcej kolejnosct:

1. Uwolnienie kart i jednostek

2. Kolejnos¢ grlacz.y
_Efekty populac!
?L Rownowaga gospodarcza

. Akeje* .
56. Zak]up karty rozwoju

W kolejnoscl wedlug uznania gracza:

i) kejg
_ Wykonaj jedna 2
UZyj karty postaci lub postepy

- Skorzystaj Z rynku lub portu

—

ak vavyrac' 1

| Dlugosé

rozgrywki
Warunek £
konca gry

Punk
Warunek Y

Zwycigstwa
zZwycigstwa e

(PZ)

Kryterium rankingowe  Pozycja gracza w rankingu

Kazdy z graczy moze takze zdoby¢ punkty dzigki karcie
jawnego celu, jaka obowigzywata podczas rozgrywki
oraz z niektorych kart postaci i postepu (King, Pope,
Cathedral, Colossus itp.).

== | Wiecej szczegolow znajdziecie
\  w sekcji Koniec Gry.

Liste kart tajnych celow znajdziecie na koncu instrukcji.

Niepodlegtos¢
archipelagu

= > =

| Faza
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Pomincie t¢ faze podczas rundy #1.
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Gra moze si¢ zakonczy¢ przed czasem, jesli

archipelag uzyska niepodlegtosé. Dzieje si¢ tak
wtedy, gdy na planszy stabilnosci kolonii (IIT)
wskaznik niezadowolenia wyprzedzi wskaznik
populacji.

Negocjacje

Dyplomacja, negocjacje, obietnice,
uzgodnienia, porozumienia, sojusze i ....

. zdrady sa na porzadku dziennym w grze

Archipelago. Tego nigdy za duzo! Gra jest

w koncu tylko czeSciowo kooperacyjna.
Negocjacje i wymiany podlegaja nastepujacym
ograniczeniom:

- Gracze mogg jedynie negocjowaé podczas
swojej tury Akcji (Faza 5), podczas
rozwiazywania kryzysu oraz podczas ustalania
kolejnosci graczy.

- Gracze mogg si¢ wymienia¢, dokonywaé
sprzedazy, darowizn i pozyczek czegokolwiek
za wyjatkiem jednostek oraz dyskow akcji.

- Jest absolutnie zabronione, aby gracz ujawnit
tres¢ swojej tajnej karty celu.
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Gracze uwalniaja (obracaja o0 90°w lewo) wszystkie swoje aktywowane w poprzedniej rundzie karty postaci
i postepu. Obywatele i statki, ktore w poprzedniej rundzie zbieraty surowce w regionach zostaja zsuniete

z symboli surowcow. Upewnijcie si¢, ze zadne symbole nie pozostaja zastonigte. Gracze, ktorzy posiadali
zbuntowanych obywateli (lezace meeple) przywracajg ich do pozycji pionowe;.
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W celu okreslenia kolejnosci rozgrywania, gracze po kryjomu biorg zza zastonki okreslong ilos¢
florendw (f) do zacisnietej pigsci. Dozwolone jest zalicytowanie 0 florenéw. Gdy wszyscy gracze
podejma decyzj¢, ujawniaja zawarto$é swoich piesci. Wszystkie floreny sa odktadane do banku.

Gracz, ktory zalicytowal najwyzszg sume decyduje o kolejnosci rozgrywania dla wszystkich graczy.

Moze zmieni¢ kolejnos$¢ znacznikéw na torze rozwoju wedlug wlasnego uznania. Na tym etapie

rozgrywki mozliwe sa wszelkie negocjacje jak i propozycje tapowek, aby przekona¢ decydujacego

o koniecznosci przydzielenia wiasnie nam lepszego miejsca na torze. Jesli wszyscy gracze zalicytowali

0 floren6w, kolejnos¢ rozgrywania pozostaje bez zmian. Jesli kilku graczy remisuje co do najwyzszej
zalicytowanej sumy, wszystkie floreny laduja w banku, a remisujacy licytuja ponownie. W przypadku
kolejnego remisu, kolejnos¢ rozgrywania pozostaje bez zmian.

A




na archipelagu.

archipelagu.

Zastosujcie efekty populacji dla kazdej planszy w kolejnosci
okreslonej przez ich numery (od I do 1V) poprzez
przesunigcie znacznika wolnych robotnikow oraz znacznika
niezadowolenia na odpowiadajacych im planszach:

{
Ty Plansza I:

&7 Rynek krajowy

— 3 o b

i @

CEE

Rynek krajowy zapetnia si¢ surowcami zbieranymi

z regionow. Gdy zbyt wiele surowcow jest dostgpnych na
rynku, istnieje mniejsze zapotrzebowanie na robotnikow,
co zwigksza wskaznik wolnych robotnikow lub, co gorsza,
poziom niezadowolenia.

W kazdym z 6 rejonéw przeznaczonych dla konkretnego
rodzaju surowcow, najnizszy rzad zawierajacy kostki
surowcow okresla liczbg symboli niezadowolenia albo
wolnych robotnikow, o ktdra nalezy przesunac
odpowiadajace im znaczniki. Czynnos¢ te nalezy wykonaé
dla kazdego z 6 rejondw.

Przyklad: 5 kostek reprezentujgcych ryby na rynku
krajowym powoduje przesunigcie znacznika wolnych
robotnikow o I na odpowiedniej planszy (1V). 6 kostek
zelaza sprawia, ze znacznik niezadowolenia zostaje
przesuniety o I na planszy stabilnosci kolonii (111).

Wskaznik populacji kolonii: OkresSla poziom
—t populacji calej kolonii, czyli sume wszystkich
\ obywateli znajdujgcych sie w danym momencie

Obywatel: mieszkaniec kolonii reprezentowany
przez kolorowego meepla znajdujgcego sie na

Y S

Wskaznik Wskaznik wolnych robotnikow: Wolni nowi ‘1‘
niezadowolenia: robotnicy nie sq jeszcze czescig kolonii i nie J
Okresla poziom sq fizycznie reprezentowani na archipelagu. -
niezadowolenia Wskaznik okresla liczbe wolnych nowych

robotnikow (tubylcow i emigrantow), ktorzy
mogq zasilic szeregi obywatell.

i frustracji na wyspach.

Plansza II:
Rynek eksportowy

= R e WS "4 =2 Pl

Przyktad: Wielkos¢ populacji miedzy 11 a 20 powoduje
przesunigcie wskaznika wolnych robotnikow o 1. Populacja
w zakresie 31 a 40 powoduje przesuniecie wskaznika o 1, a
takze przesunigcie ol wskaznika niezadowolenia.

Rynek eksportowy pozwala na wymiany z kontynentem.
Surowce znajdujg sie w dokach, gotowe do zatadunku.
Gdy rynek sig zapetni, rosnie poziom wolnych
robotnikow.

Dostosujcie poziom wolnych robotnikéw w taki sam
sposob jak dla planszy I.

Plansza II1:
Stabilnos¢ kolonii

Plansza wolnych robotnikéw pokazuje liczbe dostepnych " ?
wolnych robotnikéow czekajgcych na wcielenie w poczet
obywateli kolonii. W miare jej zwigkszania, robotnicy stajq

sie coraz bardziej niezadowoleni.

Rzad zawierajacy wskaznik poziomu wolnych robotnikow
okresla, o ile nalezy przesuna¢ wskaznik niezadowolenia

(w gore lub w dot). Vf

Kazda runda gry odzwierciedla okolo 15 lat zycia
obywateli. Plansza stabilnosci kolonii pokazuje, jak

z biegiem czasu niezadowolenie dogania populacje.
Rosngca populacja powoduje wzrost poziomu wolnych
robotnikow oraz ich niezadowolenia.

Rzad zawierajacy znacznik populacji wskazuje liczbe
symboli wolnych robotnikdw i niezadowolenia, o ktéra
nalezy przesuna¢ odpowiadajace im znaczniki.

g

LY

Przyktad: Poziom wolnych robotnikow miedzy 13 a 17
powoduje wzrost niezadowolenia o 2.
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waga gospodarcza

Qo i o s e et Wydarzenie
\, Rownowaga gospodarcza archipelagu jest zagrozona rozwigzywaniu.
4 przez potrzeby konsumpcyjne swoich mieszkancow
% kontynentglny popyt na surowce. Natura kfXZYSU Oczywiscie, pierwsi gracze bedg sig staraé w pierwszej Rewers niektorych kart rozwoju zamiast krysyzu
jest determinowana przez rewers karty rozwoju kolejnosci zapobiec kryzysowi za pomoca surowcow konsumpeyjnego przedstawia wydarzenie.
lezacej na wierzchu stosu rozwoju. z planszy rynku krajowego (I). Dopiero w nastgpnej
kolejnosci, jesli beda cheieli, uzyja swoich wlasnych
surowcow. Wszystkie skonsumowane w ten sposob
Kryzys ‘ surowce wracajg do banku. Za kazda skonsumowang
konsumpcyjny kostke surowca - skadkolwiek pochodzi — gracz ktory
ja poswigecit przywraca wskazang liczbg obywateli do
e pozycji pionowej (gracz wybiera, ktérych), nierzadko
krajowym nie tylko swoich.
W tym samym przykiadzie co poprzednio, gracz moze
podnies¢ 6 obywateli za kazdy kamien, jaki skonsumowal.
Kryzys
konsumpcyjny Jest to kplejny idea}ny r.nomefnjc na negocjacje co ' =
na rynku dO,pOdZIahl 0dp0W1€lealr}OSCl za kryzys. Qrﬁcza Wydarzenie: Obnizcie poziom niezadowolenia o 2 za
ktory skons.umowal surowiec, MUSI denlesc kazdg $wigtynie znajdujqcq sie na archipelagu.
eksportowym wskazang liczbe obywateli, nawet pomimo

ewentualnych nieudanych negocjacji, chyba ze
wszyscy obywatele zostali juz przywroceni do
Oba rodzaje kryzysu musza zosta¢ rozwiazane, aby pionu.

utrzymac gospodarke w réwnowadze.

Wazne: W tej fazie, zignorujcie
Jjakiekolwiek czerwone wydarzenia, ktore
mogq pojawic si¢ na karcie.

(patrz: Faza 6).

Gdy wszyscy obywatele stoja, oznacza to, ze
kryzys minat i rownowaga gospodarcza zostaje

Wa?.ne: W tej fazie zignorujcie ' zachowana. Nalezy przejsé teraz do rozwigzania
]akhzeko.{wzek czerwone strefy mogqce sig kryzysu eksportowego. Jesli wydarzenie jest innego koloru niz czerwonego,
pojawic na karcie (patrz: Faza 6). Kryzys g . L
. . . wlasnie teraz nalezy je wprowadzi¢ w zycie.
z czerwonej strefy nie jest rozwiqzywany . i ) o )
w tej fazie. Je_:sh pomimo prob zapobiezenia kryzy_sow1,_ B . o
niektorzy obywatele nadal leza, staja si¢ oni Uwaga: Jesli karta wydarzenia pozostaje widoczna na
obywatelami zbuntowanymi i takimi pozostang wierzchu stosu przez kilka kolejnych rund, to wydarzenie
. az do nadejscia fazy 1 nastepnej rundy. wprowadza si¢ w Zycie podczas Fazy 4 kazdej z tych rund.
Kryzys konsumpch ny Podniescie wskaznik niezadowolenia o liczbe ) ats
na rynku kraJ Owym zbuntowanych obywateli. )
Gorna czes$¢ karty wskazuje rodzaj konsumowanego
surowca 1 podaje informacje, jaki popyt (ilu obywateli) Kryzys konsump CyJ ny
moze zaspokoi¢ 1 kostka tego surowca.
na rynku eksportowym
W pokazanym przykladzie kazda konsumowana kostka Dolna czgs¢ karty wskazuje liczbg i rodzaj surowca,
kamienia zaspokoi popyt 6 obywateli. jakie nalezy dostarczy¢ na rynek eksportowy.

W znanym juz przykiadzie, na rynek eksportowy
nalezy dostarczy¢ 3 kostki bydia.
Aby rozwigzac kryzys potdzcie wszystkich

obywateli, na catym archipleagu i nalezacych Poczawszy od pierwszego gracza i dalej w kolejnosci

do wszystkich graczy w pozycji poziomej. rozgrywania, kazdy z graczy stara si¢ sprostac
o f Kryzys nie obejmuje statkow. Poczawszy od konsumpcyjnym potrzebom kontynentu przez
. e e AR e e . zapewnienie potrzebnych surowcdéw, biorac je albp 72
planszy rynku eksportowego (II) albo zza wlasnej

roz ania, kazdy z graczy stara sie sprostac . . ,
gryw Yz graczy ¢sp zastonki. Wszystkie skonsumowane w ten sposob

konsumpcyjnym potrzebom archipelagu przez surowce wracaja do banku.

zapewnienie potrzebnych surowcdow, biorac je

albo z planszy rynku krajowego (I) — zaczynajac

od kostki znajdujacej si¢ w najnizszym rzedzie,

najbardziej na prawo — albo zza wiasnej zastonki. Jesli, pomimo préb zapobiezenia kryzysowi, nie
wszystkie surowce zostaly dostarczone na kontynent,

» podniesnie wskaznik niezadowolenia o 1 za kazda
brakujaca kostke surowca.




Zbuntowanie vs. aktywni obywatele Niepodleglos¢

Jesli wskaznik niezadowolenia kiedykolwiek
wyprzedzi wskaznik populacji, wybucha
powstanie, w wyniku ktorego kolonia zyskuje
niepodlegtos¢. Gra konczy sie natychmiast.
Wszyscy gracze przegrywaja, chyba ze ktorys
z nich posiada kartg celu Separatysta. W takim
przypadku, gracz ten samotnie wygrywa gre
(patrz: Koniec gry).

Zbuntowani obywatele odmawiajq pracy. Nie mogg wykonywac
zadnych akcji, nie mogq korzysta¢ z zadnych budynkow, ani
przejmowac nad nimi kontroli i nie przynoszq pienigdzy podczas
akcji podatkow.

Aktywni obywatele to wszyscy obywatele niebedgcy

zbuntowani. Pracujg sumiennie dla dobra kolonii, mogqg
uczestniczy¢ we wszystkich akcjach oraz mogq korzystac
i kontrolowa¢ budynki.

Uwaga: Uzyskanie niepodleglosci nie nastepuje, gdy wskaznik
niezadowolenia jest na tym samym poziomie co wskaznik

Zamiana zetonu odkrycia

Zeton odkrycia moze zosta¢
zamieniony w kostke surowca
dowolnego rodzaju podczas
rozwigzywania kryzysu. Zeton po
uzyciu nalezy odrzuci¢ z gry (nie
wraca on do stosu zetondw odkry¢).
Zeton moze zosta¢ zamieniony jedynie
podczas rozwiazywania kryzysu albo,
gdy gracz wykonuje akcje wymagajaca
jednego lub wigcej surowcow. Tak
pozyskany surowiec moze pomoc
graczowi spetni¢ warunki do

populacji. wykonania akcji, wlacznie ze
' sprzedaza surowcow tego samego
rodzaju. Podczas jednego kryzysu albo
Zbuntowany obywatel: Aktywny obywatel: Je.dnej. akej i, gracz moze wykorzystac
lez 3 kilka zetonéw odkryc¢.
ezqcy meeple stojgcy meeple ]

Kolo akcji przedstawia 13 mozliwych do wykonania akcji, w postaci oddzielnych stref, w tym 6 akcji zbierania okreslonego typu surowcow.

Tury graczy: Poczawszy od pierwszego gracza i dalej w kolejnosci rozgrywania l‘
kazdy z graczy wykonuje jedna ture akcji poprzez umieszczenie jednego ze

swoich dyskow akcji (DA) na kole akcji wykonujac wybrang akcje. Gracze na

zmiang¢ wykonuja swoje tury do momentu, az wykorzystaja wszystkie dyski akcji

lub nie moga niczego juz zrobi¢. Wtedy przechodza do fazy 6.

Na poczatku gry kazdy z graczy posiada 3 dyski akcji. Jak tylko

pierwszy ze stosow zetonéw odkry¢ (zobacz: Eksploracja) ;
opustoszeje, kazdy z graczy otrzymuje 4ty dysk akcji w swoim
kolorze, z ktérego moze korzysta¢ do konca gry poczawszy od 7

biezacej rundy. Jak tylko drugi ze stosow zetonoéw odkry¢
(zobacz: Eksploracja) opustoszeje, kazdy z graczy otrzymuje
Sty dysk akcji w swoim kolorze, z ktérego moze korzysta¢ do
konca gry poczawszy od biezacej rundy.

Strefy nielimitowanych akcji: Nastepujace akcje moga zosta¢ przeprowadzone ' 7
wielokrotnie przez jednego albo kilku graczy: akcje zbiorow 6 rodzajow
surowcow, rekrutacja, budowa, handel i migracja. Kolejne dyski graczy laduja ‘;-,
handel ), W tej samej strefie akcji (nalezy uwazaé, aby nie zakry¢ symbolu akcji). Nie ma
e |imitu liczby dyskow mogacych si¢ znajdowaé w wymienionych strefach akcji.

v - Strefy akcji limitowanych: Podatki, reprodukcja i eksploracja to o
é akcje, w ktorych strefach moze si¢ znajdowac tylko ograniczona
é liczba dyskow akcji, co wskazuja kolorowe kota w strefie. Gracz,
ktory chce wykonac akcje z limitowanej strefy, umieszcza swoj
dysk akcji na kole swojego koloru, o ile jest jeszcze puste. Jesli
koto jest juz zajete, gracz umieszcza dysk na wielokolorowym
kole, jesli ktores jest jeszcze puste.

) Rynek | . . o . .
= — | Port i Rynek nie sq strefami akcji. Gracze umieszczajq na
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Za kazda jednostke wystana do zbierania surowcow gracz
otrzymuje kostke odpowiedniego surowca, ktora
umieszcza za zastonkg. Nie ma limitu ilosci surowcow,
jakie moga zosta¢ zebrane podczas jednej akcji. Jednakze
podczas jednej akcji mozna zbieraé tylko jeden rodzaj
surowca.

P LR

b

3

Jednostki, ktory zbieraly surowce pozostaja na symbolach
zbieranych surowcoéw do fazy Uwolnienia nastgpnej rundy.
Sa bowiem zajete.

L NN

88 Nie umieszczajcie dyskoéw akcji na tym symbolu!

R
v A4

Gracz aktywny: gracz, ktorego tura wlasnie trwa

Jednostka: statek & albo obywatel Zajete jednostki: Akcje zbierania surowcow,

(aktywny & b 'zbuntowany. ) - ) ,;,VQ, A i ‘ wznoszenia budynkow, korzystania z portu i rynku

angazujq jednostki podejmujgce te akcje. Oznacza
to, ze nie mogq one podjg¢ innych akcji

Aktywny gracz wybiera surowiec, ktory chce zebraé

Aktywna jednostka:

i umieszcza tyle aktywnych, wolnych jednostek, ile chce na wymagajqgcych ich poruszenia. J?fi”akzer ”‘fda/
aktywny obywatel talbo statek, . wolnych symbolach surowca danego typu, po jednej o8 v.vykonc.zc qkqe reprodukcji i rekrutacji
jednostce na symbol. Gracz moze zbiera¢ surowce na catym W Swoim regionzie.

(statki sq zawsze aktywne, jako Ze nie mogq si¢ zbuntowac)  archipelagu.

L. . ; Gracz nie moze zbiera¢ surowcOdw w regionie
Kazda jednostka musi v ' ) b

. '* . kontrolowan rzez innego gracza, chyba ze
zostaé na plytce regionu, : o YmPp ) 808 ) y
. . " posiada jego zezwolenie (zobacz: Miasta).
ktora zajmowata przed
akcja. Ryby moga by¢
zbierane jedynie przez
statki, podczas gdy Uwaga: Kostki surowcow wystepujq w ograniczonej
liczbie. Moze sie wigc zdarzy¢, ze podczas akcji ich
zbierania zabraknie kostek w banku i gracz zbierze mniej
surowcow niz zamierza.

pozostate surowce moga
by¢ zbierane jedynie

przez aktywnych

obywateli.

T s T T T —————es ST ——

Cena transakcji jest wyznaczona przez rzad, z ktorego
gracz bierze kostke lub, w ktérym ja umieszcza. Gracz
oddaje wskazang sume pieniedzy do banku lub wskazang
sume z banku pobiera.

Uwaga: Jesli na danym rynku rejon danego surowca
Jest catkowicie zapetniony, nie mozna sprzeda¢ tego
surowca na tym rynku.

Akcja Podatkow moze by¢ w trakcie . A - )
rundy przeprowadzona ograniczongq liczbe razy. Transakcja: zakup badz sprzedaz jednej
kostki surowca na rynku krajowym lub eksportowym.
Przesuncie wskaznik niezadowoleniat o1 w gore za

: kazdym razem, gdy.kt(’)rys' gracz przeprowad%a t¢ akeje. Aktywny gracz, w ramach akcji handlu, moze przeprowadzi¢
i Aktywpy gracz pobiera z banku liczbe florenéw odczytana jedng transakeje, albo na rynku krajowym, albo na rynku
~ ztabeli podatkow za kazdego aktywnego obywatela, statek,

] R . \ . eksportowym.
miasto i $wigtynig, ktérych ma pod swoja kontrola. W celu zakupu surowca, gracz bierze kostke znajdujaca sie Przykiad: Zakquednej kostki ryb kosztuje 4 f nastgpnej
w danym rejonie w najnizszym rzedzie, najbardziej na prawo. kostki takze 4 f, trzeciej kostki kosztuje juz 6 f. Sprzedaz
Przypomnienie: Zbuntowani obywatele nie sq brani pod W celu sprzedazy, gracz kladzie kostke w danym rejonie kostki ryb przynosi 4 f zysku, drugiej kostki juz tylko 3 f.

uwage podczas akeji Podatkow. W najwyzszym wolnym rzedzie, najbardziej na lewo.



Akcja Eksploracji moze by¢ w trakcie rundy
przeprowadzona ograniczong liczbe razy.

Aktywny gracz decyduje, czy korzysta

z pierwszej widocznej plytki w stosie ptytek.

Jesli nie, odrzuca t¢ ptytke na osobny stos i bierze
kolejng. Gracz podejmuje t¢ decyzj¢ bez
podgladania drugiej strony widocznej ptytki, ani
ogladania ptytki lezacej pod nia. Stos plytek
zawsze pozostaje na swoim miejscu. Po wybraniu
plytki, gracz oglada ja z obu stron i decyduje,
ktorej strony chee uzy¢.

Uwaga: Jesli stos plytek w zasobniku opustoszeje, nalezy
potasowac¢ plytki odrzucone i uformowac nowy stos.

Ograniczenia
- Nowa ptytka musi przylega¢ do co najmniej 2 innych
plytek juz lezacych na stole.

- Nowa ptytka musi przestrzegac zasady kontynuacji, czyli
styka¢ si¢ krawedziami z odpowiednimi rodzajami
krajobrazu: wody, pola, gory.

- " ‘ - Jedna z sasiednich ptytek musi zawieraé
jedna wolng jednostke gracza aktywnego
(zobacz: Jednostki zajete).

- Wolna jednostka jest przesuwana do nowo odkrytego
regionu i musi mie¢ mozliwo$¢ podrdzy (tzn. statek moze
przemiescic si¢ tylko po wodzie, a aktywny obywatel po
ladzie). Niedozwolone sa morskie konwoje, zobacz:
Migracje). Podczas jednej eksploracji tylko jedna jednostka
jest przesuwana na nowa plytke.

Rezultat eksploracji
- Jesli gracz nie moze dotozy¢ nowej plytki, odrzuca ja i
akcja eksploracji konczy si¢ niepowodzeniem.
> \ Jesli akcja eksploracji konczy si¢

_ sukcesem, aktywny gracz otrzymuje zeton
odkrycia z pierwszego dostgpnego stosu
i umieszcza za swoja zastonka.

Kiedy stos ten opustoszeje,
kazdy gracz otrzymuje

z+1 . natychmiast kolejny dysk akcji
w swoim kolorze (do
maksymalnej liczby 5).

Kiedy stos ten opustoszeje, kazdy gracz otrzymuje
natychmiast kolejny dysk akcji w swoim kolorze
(do maksymalnej liczby 5).

Aktywny gracz wybiera jeden z surowcow
dostepnych w nowo odkrytym regionie, bierze jego
kostke z banku i umieszcza na rynku krajowym.

Jesli na nowym regionie znajduje si¢ wigcej symboli

Jesli w nowym regionie znajduje si¢ symbol tylko
jednej kostki surowca, to przeznaczona jest ona na
rynek krajowy, a gracz niczego nie otrzymuje.

Przyktad 1: Nowy region produkuje 2 surowce: 1 drewno i 1
egzotyczny owoc. Gracz umieszcza kostke egzotycznego owocu
na rynku krajowym, a kostke drewna bierze dla siebie (byla
dostepna tylko jedna kostka owocu).

Przyktad 2: Region produkuje 2 kostki bydia. Jedna z nich
zostaje umieszczona na rynku krajowym, drugg gracz
otrzymuje dla siebie.
._) . Przesuncie wskaznik wolnych robotnikow
i o 1 w gore za kazdy wizerunek chaty na
nowej plytce.

Reprodukcja

Akcja Reprodukcji moze by¢ w trakcie rundy
przeprowadzona ograniczong liczbe razy.

Na kazdej plytce, na ktdrej gracz kontroluje doktadnie

2 obywateli, moze doda¢ 1 obywatela swojego koloru, biorac
meepla z banku. Przesuncie wskaznik populacji o liczbe
nowonarodzonych obywateli.

Przypomnienie: Wskaznik populacji musi zawsze
odzwierciedla¢ aktualng liczbe obywateli archipelagu.

Zbuntowani obywatele nie rozmnazaja si¢. Niemniej, aktywni
zajeci obywatele nadal moga si¢ rozmnazac.

Gracz moze kontrolowac najwyzej 10 obywateli swojego
koloru. Gracz nie moze rozmnazac si¢ w regionie, w ktorym
posiada juz 3 obywateli, czy to aktywnych, czy zbuntowanych.

surowcow, gracz wybiera kolejny surowiec dla siebie.

Limit 3 obywateli: m / @

W jednym regionie nie moze znajdowa¢ sie wiecej niz
3 obywateli jednego gracza, czy to aktywnych, czy
zbuntowanych. W regionie mogq znajdowac sig
Jednostki réznych kolorow, nalezy jednak pamigtaé

o0 ograniczeniu 3 obywateli jednego gracza. Nie ma
ograniczen w stosunku do statkow.

Aktywny gracz moze w jednej akcji zatrudni¢ tylu

nowych robotnikdw, ilu chee, jesli tylko moze za nich

zaplaci¢ i ma miejsce, aby ich umiescic. Koszt

zatrudnienia jednego robotnika jest wskazany na planszy

wolnych robotnikéw (IV), obok rzgdu, w ktérym #
znajduje si¢ znacznik. Koszt nalezy uisci¢ do banku.

Przyktad: Jesli przed akcjqg rekrutacji, na archipelagu v
znajduje sie 5 wolnych robotnikow, aktywny gracz moze

zatrudnic¢ pierwszego z nich za ceng 3 f, drugiego takze za : 7
ceng 3 f, ale trzeciego juz za ceng 4 f. ';f'

Gracz bierze z banku tyle meepli swojego koloru,

ilu robotnikdw zatrudnil i umieszcza ich na ladzie

w wybranych regionach, w ktérych posiada juz co ;
najmniej jedng aktywna jednostke, czy to zajeta, czy nie.

Nie moze umiesci¢ nowych robotnikdw w regionach,

gdzie posiada juz 3 obywateli. (zobacz: Limit 3

obywateli).

Obnizcie wskaznik wolnych robotnikéw o liczbe
zatrudnionych robotnikdw i o t¢ sama liczbg podniescie
wskaznik populacji.

Przypomnienie: Wskaznik populacji musi zawsze
odzwierciedla¢ aktualng populacje archipelagu.
Uwaga: Nie mozna zatrudni¢ nowych robotnikow, jesli
wskaznik wolnych robotnikéw wynosi 0!
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Transport morski

Statek gracza moze pomoéc jednemu lub kilku jego obywatelom przekroczy¢ morze. Migracja obywateli za pomoca
statkdw nie ogranicza migracji samych statkow. Jednakze obywatele transportowani przez statki, wykorzystuja

SEEITTN
JL.I’ L., w ten sposob swoja akcje migracji.

} ‘ W celu przeprowadzenia transportu morskiego nalezy umiesci¢ statek na granicy regionow: poczatkowego

_ i docelowego — pozostawiajac statek w zajmowanym przez niego regionie - lub w zatoczce oddzielajacej dwa lady

w ramach tego samego regionu. Statek moze wykona¢ swoja wlasna akcje migracji przed lub po

przetransportowaniu obywateli.

Transport {gczony: Podczas jednej akcji migracji, z pomoca kilku kolejnych statkow, obywatel moze zostaé

przetransportowany przez wigcej niz jeden region.

migracja lgdem
‘ do sgsiedniego

regionu

transport morski
" do sgsiedniego regionu

migracja do budynku
w tym samym regionie

5 Gracz aktywny moze poruszy¢ wszystkie swoje wolne aktywne
r jednostki. Kazda jednostka moze zosta¢ przesunieta do

“‘wj sasiedniego regionu lub do niezajetego budynku w tym samym

j regionie. Statki poruszaja si¢ tylko po wodzie, nie moga

,,wejs¢” na lad. Obywatele poruszaja si¢ po ladzie i nie moga

y przechodzi¢ przez morza, chyba ze zostang przetransportowani

statkami tego samego gracza (zobacz: Transport morski).

Transport tgczony

Na koniec akcji migracji, gracz nie moze posiada¢ wigcej niz
3 obywateli w regionie (zobacz: Limit 3 obywateli). ‘ 2 P& transportowane
transport morski przez zatoczke
w tym samym regionie, nastepnie
migruje sam statek

przez 2 regiony

Budowa statku

l i Gracz aktywny moze zbudowac¢ statek swojego

<P _L \ koloru na regionie z woda. Statek wymaga pracy
] jednego wolnego aktywnego obywatela. Budowa

1 g | ’ ! . Statku nie sprawia, ze obywatel jej dokonujgcy
e staje si¢ zajety. Nowy statek jest umieszczany na
morzu i jest dostepny natychmiast po
wybudowaniu.

Uwaga: Kazdy gracz moze posiadaé maksymalnie 4 statki.

Kontrola budynku

W kazdym regionie moze si¢ znajdowac tylko jedna budowla

J’ed.n ego.typu, tzn Jedr}o mlaStO’,J edF: n port, jeden rynejk i Gracz kontroluje budynek, jesli znajduje si¢ na nim jedna z jego
Swiatynia. Wznoszenie budynkow jest ponadto ograniczone aktywnych jednostek
liczba zetondw dostepnych w grze. e L . ;
Jesli jednostka opusci budynek, gracz przestaje sprawowac
i ] i kontrole nad tym budynkiem i jednostka, ktora jako nastepna
Po optaceniu kosztu w surowcach i florenach, gracz umieszcza w kolejnosci zostanie na nim umieszczona w wyniku migracji

zeton wybranej budowli w regionie. Miasta, $wiatynie i rynki (takze innego gracza) przejmuje kontrole nad tym budynkiem.

Bl/ldO\’/Va‘ mla's:ta’ Wnku’ p ortu sa umieszczane na ladzie. Nalezy uwazac¢, aby nie przykry¢

a l b 0 SWi q ty ni symboli surowcow. Porty umieszcza si¢ na morzu w sasiedztwie
linii brzegowej. Jednostka, ktora dokonuje akcji budowy zostaje
przeniesiona na zeton nowo wzniesionej budowli. Tym samym

Aktywny gracz moze wznies¢ budynek za ceng wskazana
Jjednostka staje sie zajeta.

w tabeli budowy powyzej. Budowa moze mie¢ miejsce

tylko w regionie, w ktorym gracz posiada co najmniej
jednego swojego wolnego aktywnego obywatela lub ‘i

opcjonalnie statek, jesli gracz chce wybudowac port.




Wolny aktywny obywatel albo statek moze wybudowac port,

zajac go 1z niego korzysta¢. Kazdy port, jaki gracz kontroluje

daje mu mozliwos¢ wykonania dwoch transakcji na rynku
eksportowym (zobacz: Handel) bez zuzywania dyskow akcji.
Aby kontrolowac port gracz musi albo zajmowac go aktywna
jednostka, albo kontrolowac¢ z miasta.

Kazdy gracz moze skorzystaé w kazdej swojej
turze akcji tylko z jednego portu lub rynku.

Aby to uczyni¢, ktadzie 1 f zza swojej zastonki na polu akcji
swojego koloru w strefie portowej. Kazdy kontrolowany port
moze zosta¢ uzyty jednokrotnie i tylko raz podczas jednej
fazy akcji. Tak wiec, gracz kontrolujacy 2 porty moze obu
uzy¢ tylko raz, ktadac w sumie 2 f na polach akcji swojego
koloru w strefie portowe;.

3

Jednostka korzystajaca z portu staje si¢ zajgta
i nie moze wykona¢ zadnej innej akcji
wymagajacej zajecia, jak i nie moze zostac
przesunigta.

Wolny aktywny obywatel moze wybudowac miasto, zaja¢ je
i z niego korzysta¢. Miasto pozwala graczowi kontrolowac
region, w ktorym si¢ znajduje tak dlugo, jak dlugo gracz posiada
aktywnego obywatela w tym miescie. Kontrola regionu oznacza,
ze gracz kontroluje wszystkie pozostate budynki w tym regionie:
port, rynek i $wiatyni¢ — nawet, jesli gracz nie posiada swoich
aktywnych jednostek na tych budynkach. Gracz moze zatem
korzysta¢ z tych budynkow tak diugo, jak dtugo kontroluje
miasto. Inni gracze nie moga przejac kontroli nad portem,

J rynkiem, ani $wiatynia w tym regionie.

Wolny aktywny obywatel moze wybudowac rynek, zaja¢ go

iz niego korzysta¢. Kazdy rynek, jaki gracz kontroluje daje mu
mozliwos$¢ wykonania dwdch transakeji na rynku krajowym
(zobacz: Handel) bez zuzywania dyskow akcji. Aby kontrolowac
rynek gracz musi albo zajmowac go aktywnym obywatelem,
albo kontrolowa¢ z miasta.

- Rynek funkcjonuje tak samo jak port.

Gracz kladzie 1f zza swojej zastonki na polu akcji
swojego koloru.

Obywatel korzystajacy z rynku staje si¢ zajety i nie
moze wykona¢ zadnej innej akcji wymagajacej
zajecia, jak i nie moze zostaé przesunigty.

Uzycie portu i rynku: Jesli gracz korzysta z portu lub
rynku kontrolujgc je z miasta, obywatel kontrolujgcy
miasto staje sig zajety i tym samym nie bedzie zdolny
wykona¢ Zadnej akcji wymagajqgcej jego przesuniecia.
Obywatel ten moze jednak skorzystac z portu w jednej
turze i z rynku w innej.

si¢ w danym regionie. Jesli inni gracze chca
zebra¢ surowce z tego regionu, musza wpierw
spytac gracza kontrolujagcego miasto

o pozwolenie. To stwarza kolejna okazje do

swa taskawosc¢.

Wielu graczy w regionie: Jesli gracz A buduje miasto
w regionie, w ktorym gracz B kontroluje port, rynek
albo Swiatynie — pozostaja one pod kontrolg gracza B
tak dtugo, jak dlugo posiada on na nich swojego
aktywnego obywatela.

Kontrola zbierania surowcow: Miasto pozwala
takze kontrolowaé wszystkie surowce znajdujace

podjecia negocjacji i otrzymania rekompensaty za

Wolny aktywny obywatel moze wybudowac¢ swiatynie, zajac
ja iz niej korzysta¢. Obywatel znajdujacy si¢

w $wiatyni nigdy nie zostaje potozony podczas
rozwiazywania kryzysu. Ponadto, podczas rozwigzywania
kryzysu, gdy nadchodzi tura gracza kontrolujacego $wiatynie,
moze on zdecydowac o podniesieniu za darmo wszystkich
obywateli znajdujacych si¢ w tym samym regionie co
$wiatynia, ktora kontroluje.

Nie wazne jest przy tym, do kogo naleza podnoszeni
obywatele.

Aby kontrolowaé¢ swiatyni¢, gracz musi albo zajmowac ja
aktywnym obywatelem, albo kontrolowa¢ z miasta.

Sytuacja wyjgtkowa: Jesli gracz kontroluje swigtynig

z miasta, a obywatel kontrolujgcy miasto staje si¢
zbuntowany, Swigtynia przestaje by¢ kontrolowana.

W celu skorzystania z mocy swigtyni, gracz musi wpierw
by¢ w stanie podnies¢ swojego obywatela znajdujgcego
sie w mieScie zanim podniesie obywateli w tym samym
regionie.

Uwaga taktyczna: Wiele wydarzen z rewersow kart
rozwoju pozwala na obnizenie wskaznika niezadowolenia
w zaleznosci od liczby éw’iqﬁifslgant(’olowanych na terenie
archipelagu. T
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- Jak tylko gracz B opusci port / rynek / $wiatynieg,
gracz A automatycznie przejmuje kontrolg nad
opuszczonymi budynkami.

- Na koniec rozwiagzywania kryzysu, jesli jednostka
gracza B kontrolujaca port / rynek / §wiatyni¢ zostaje
zbuntowana, gracz A moze zdecydowa¢ o wyrzuceniu
tej jednostki z budynku i przejeciu nad nim kontroli

z miasta, ktore sam kontroluje. Usuwa wtedy
buntownika z budynku i przenosi na inne miejsce w
tym samym regionie, utrzymujac go w pozycji
poziomej (zbuntowanej).

Gracz B moze podjac ryzyko i zbudowac port / rynek /
Swiatyni¢ w regionie kontrolowanym przez miasto
gracza A. Obowiazuja podane wczesniej zasady, wigce
gracz B bedzie kontrolowal budynek jak dlugo na nim
pozostanie lub jak dtugo jego jednostka nie zbuntuje
si¢. Wtedy gracz A przejmie kontrolg.
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Zwroccie wszystkie wykorzystane dyski akcje ich wlascicielom. Monety 1 f
i znajdujgce sie w strefach portu i rynku wedrujg do banku. |
7 Wazne: Jesli po dobraniu karty, na wierzchu
stosu ukazuje si¢ rewers z 2aznaczong czerwong
strefg, wskazany na karcie kryzys musi zostac
rozwigzany natychmiast postepujgc wedlug
sasad ze str: 4. Nie-czerwone strefy sq w tej
fazie ignorowane. Wejdg do gry w fazie
4 nastepnej rundy.

| W kazdym momencie gry na torze rozwoju znajduje
si¢ 5 kart, ktore gracze moga zakupié¢. Poczawszy od
pierwszego gracza i dalej w kolejnosci rozgrywania,

katdy gracz MUSI:

—

Natychmiastowy kryzys
na rynku krajowym

7 zakupi¢ jedna z kart rozwoju 1 obrdcié
jedna z pozostalych kart — w tej wlasnie

j‘ g kolejnosci
» B LUB

obroci¢ dwie karty.

Jeszcze dwoch graczy obraca karte Pirate
powodujgc, ze czerwony trojkqt wskazuje czaszke,
co skutkuje odrzuceniem karty.

Natychmiastowy kryzys
na rynku eksportowym

S T T 'va =

A Czerwone trojkaty na torze rozwoju wskazuja na
symbol kosztu kazdej karty (we florenach).

Podczas zakupu karty, gracz ptaci wskazang

kwote do banku, nastepnie bierze karte

i umieszcza przed sobg w taki sposob, aby karta

byta widoczna dla wszystkich graczy.

) Obrécenie karty polega na obrdceniu jej o 90°
W prawo.

I Koszt karty tym samym ulegnie zmianie,

" powickszy si¢ lub pomniejszy, zaleznie od
karty. Jesli trojkat po obrocie karty wskaze
czaszke, karte nalezy odrzucic.

- atychmiastowe wydarzenie:
L)bniicie wskaznik niezadowolenia
o0 | za kazdg swigtynie znajdujgcq

\sig na archipelagu
|

Natychmiastowe
wydarzenie:
podwy:zcie wskaznik
niezadowolenia

o I za kazde miasto_
znajdujgee.sigass
na archipelagie

Powstale puste miejsce jest uzupetnianie wierzchniq kartg
ze stosu rozwoju. Nowq kartg jest Exporter. Gracz umieszcza
karte pionowo w taki sposob, aby mozna bylo odczytac jej
tres¢. Rewers karty znajdujqcej sie teraz na wierzchu stosu
rozwoju zawiera czerwonq strefe, kryzys na rynku krajowym,
ktory musi zostac natychmiast rozwigzany.

Po zakupie karty i/ lub obrocie kart, jesli na
torze powstang puste miejsca, wypehijcie
je nowymi kartami ze stosu rozwoju. Kazda
nowa karta jest ktadziona w ten sposdb, aby
mozna bylo odczytad jej tekst, tak jak karta
Merchant na przyktadzie.

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢, iz w jednej akcji zakupu, w wyniku
usuniecia dwoch kart rozwoju z toru graczom przyjdzie sie zmierzy¢
z dwoma natychmiastowymi kryzysami i / lub wydarzeniami.

Uwaga taktyczna: W przeciwienstwie do standardowego kryzysu
rozwigzywanego w fazie 4, w kryzysie natychmiastowym ma
znaczenie jedynie liczba wcigz zbuntowanych obywateli na koniec
rozwigzywania kryzysu poniewaz zwigkszajg oni poziom
niezadowolenia. Nie ma znaczenia, do ktorego gracza nalezg, jako
ze wszyscy obywatele zostang przywroceni do aktywnosci

w fazie 1 nastgpnej rundy.

Przyktad: Pierwszy gracz decyduje si¢ obroci¢ 2 karty
zamiast dokonywac zakupu. Obraca karty Pirate i Local
Commerce.




Jak uzywac kart rozwoju

Karty rozwoju (postaci i postgpu) moga zostaé uzyte
jedynie podczas fazy Akcji. Nie jest zatem mozliwe
uzycie karty bezposrednio po jej zakupie, gdyz faza
akcji jest juz w tym momencie zakonczona.

Kazdy gracz moze uzyé jednej ze swoich kart rozwoju
w kazdej swojej turze.

Zapta¢ koszt aktywacji karty, obroc ja o 90° w prawo

i wprowadz jej efekty w zycie. Po aktywowaniu karty,
nie moze ona by¢ uzyta ponownie w tej samej rundzie.
Musi by¢ wpierw uwolniona w fazie Uwolnienia kart
i jednostek w nastepnej rundzie.

Tylko wtasciciel karty moze jej uzy¢. Placi do
banku koszt aktywowania karty w surowcach
i florenach.

Dowolny gracz moze uzy¢ tej karty. Paci
wiascicielowi karty koszt karty plus dodatkowo

1 f. Jesli karta nie wymaga opfaty, gracz nadal
placi wlascicielowi karty 1 f. Koszt w surowcach
jest wptacany do banku. Jesli to wiasciciel karty
z niej korzysta, placi standardowy koszt

' . aktywowania karty w surowcach i florenach do
banku.

|
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Na karcie nalezy umiesci¢ wskazana liczbe |
dyskow akeji.

-

Zapta¢ wskazany koszt we florenach.

-

Zapta¢ koszt wskazany na karcie.
Jakakolwick wzmianka o najnizszym
koszcie odnosi si¢ do najnizszego kosztu we f
florenach sposrod trzech kosztow ukazanych
w rogach karty.

- Zapta¢ wskazany koszt w surowcach do banku.

Kostka dowolnego surowca. Wigcej informacji
znajduje si¢ na karcie.

Przyktad: Gracz A chee zebra¢ drewno. Uzywa karty
Sawmill gracza B w celu podwojenia zbioréw i ptaci mu

2 f: standardowy koszt 1 f'i dodatkowy koszt 1 f (zobacz:
Objasnienie symboli). Karta zostaje tym samym
wykorzystana. Jesli gracz A wysle 3 obywateli na 3 rozne
symbole drewna, zbierze 6 drewna zamiast 3. Gracz B nie
moze juz skorzysta¢ z karty Sawmill do czasu jej
uwolnienia, co nastgpi w fazie Uwolnienia kart i jednostek
w nastepnej rundzie.

Przesuncie wskaznik wolnych
robotnikow w gore lub w dot
o wskazana liczb¢ symboli.

\j PIRATE 4

Destroy an enemy ship
present on the same
region as one of your
ships. The owner of the
destroyed ship must

give youaresource of his
choice. Ifhe has none, he
must prove it by lifting
hisscreenup.  ger

Podczas zbierania surowcow
wskazanego typu, zbierz podwojona
liczbe kostek.

%ﬁ x2

Przynosi graczowi | PZ / medal na koniec gry.
Jesli karta jest cudem, musi zostac
wpierw wybudowana.

Karta postaci

Wigcej informacji znajduje si¢
Gracz B chce skorzystac ze swojej karty Pirate. Tylko on moze
z niej skorzystac, aktywuje karte, umieszcza na niej 1 dysk akcji
i wprowadza jej efekt w zZycie.

w sekcji Objasnienie kart.

Budowa cudow

Karty postepu opatrzone y
symbolem budowy to cuda. 4
Karty cudéw nie posiadaja

strzatek aktywacji. Nie sa bowiem
aktywowane, sa budowane.

W swojej turze, aktywny gracz
zamiast uzycia karty rozwoju,
moze wybudowac¢ jeden z cudow

zakupionych w jednej ,’

z poprzednich rund.

W tym celu placi koszt budowy karty i wprowadza

w zycie jej jednorazowy efekt. Cud moze zostac
wybudowany tylko raz. Nastepnie, gracz usuwa jednego
ze swoich wolnych aktywnych obywateli z dowolnego
miejsca na archipelagu i umieszcza go na nowo
wybudowanym cudzie. Wskaznik populacji nalezy
obnizy¢ o 1.

Wybudowany cud przynosi jego wlascicielowi PZ na
koniec gry, tak jak wskazano na karcie.

Uwaga: Niewybudowane cuda nie przynoszq PZ na koniec
gry. Jednakze, nadal liczq si¢ jako karty postepu, gdy
punktowane jest to kryterium.

GREAT LIGHTHOUSE

Przyktad:Gracz musi kontrolowac co najmniej 1 port, aby moc
wybudowa¢ cud Great Lighthouse. Oplaca koszt w postaci

1 kostki zelaza i 2 kostek kamienia oraz jednego dysku akcji.
Umieszcza takze na karcie jednego ze swoich wolnych
aktywnych obywateli. Kazdy gracz dokiada po jednym statku
w regionie, w ktorym kontroluje port. Cud Great Lighthouse
przynosi swemu wiascicielowi 1 PZ na koniec gry.




Gra moze si¢ zakonczy¢ na dwa sposoby:

Wojna o niepodleglosé:

Gdy wskaznik niezadowolenia wyprzedzi
wskaznik populacji na planszy stabilnosci
kolonii, (II1) gra konczy si¢ natychmiast.

Osiggnigty warunek konca gry:

Jesli warunek konca gry wskazany na karcie
celu ktorego$ gracza zostaje spelniony, gracz ten
ujawnia karte. Gra konczy si¢ wraz z koncem
tury gracza aktywnego.

===\ Lista wszystkich mozliwych warunkéw
===\ konca gry znajduje si¢ na koncu instrukcji.

Kto wygrywa?

- Jesli wywotana zostaje wojna o niepodlegtos¢, a zaden
z graczy nie posiada karty tajnego celu Separatysty, to
WSZYSCy gracze przegrywaja.

- Jesli wywotana zostaje wojna o niepodlegtos¢ i jeden
z graczy posiada karte tajnego celu Separatysty, to zostaje on
samotnym zwyci¢zca, a wszyscy pozostali gracze

przegrywaja.

- Jesli gra dobiegta konca na wskutek spetnienia jednego
z warunkow konca gry, wszyscy gracze wygrali. Gracze
podliczaja swoje indywidualne punkty zwyciestwa, aby

wyltoni¢ wielkiego zwyciezce.

Uwaga: Separatysta i Pacyfista takze podliczajq swaoje
indywidualne punkty zwyciestwa, dlatego mogg wygraé
gre niezaleznie od swoich kart celu.

Punktowanie kart celu

Wyldzcie odkryte karty celu wszystkich
graczy na stole. Odtdzcie na bok karty
Separatysty i Pacyfisty, jesli sa obecne

w grze. Pozostale karty zawieraja cele
obejmujace wszystkich graczy. Po kolei,
karta po karcie, sprawdzane sa kryteria
wyszczegolnione w czgsci ,,warunki
zwycigstwa”. Graczom przyznawane sa
miejsca ze wzgledu na stopien spetnienia
kryterium. Gracz, ktéry spetnit kryterium
najlepiej, plasuje si¢ na pierwszym miejscu
i otrzymuje 3 PZ, drugi w kolejnosci gracz
2 PZ, atrzeci 1 PZ.

Dlugos$¢ rozgrywki
Warunek

konca gry

Warunek

zZwycigstwa

Kryterium rankingowe  Pozycje graczy w rankingu
Gracze nieposiadajacy niczego w ramach danego kryterium,
nie zajmuja miejsca w rankingu. Jesli dwoch graczy remisuje
pod wzgledem danego kryterium, wszyscy oni otrzymuja
punkty przypisane do zajmowanego przez nich miejsca.
Nastepny gracz w kolejnosci otrzgymuje punkty przypisane do
swojego, czyli kolejnego miejsca. Gracze otrzymuja PZ tylko
za zajecie pierwszych trzech miejsc na danej karcie celu.

Przyktad: Z6lty i Czerwony remisujq na pierwszym miejscu,
wiec obaj otrzymujg 3 PZ. Niebieski zajmuje drugie miejsce,
wigc otrzymuje 2 PZ, a Zielony trzecie, wigc dostaje 1 PZ.

Karta celu Pacyfista: Jesli na koniec gry, roznica migdzy
wskaznikiem populacji, a wskaznikiem niezadowolenia
wynosi tyle, ile wskazuje karta tajnego celu Pacyfisty,
gracz posiadajacy te karte otrzymuje 3 PZ.

===\ Lista wszystkich mozliwych warunkow
konca gry znajduje si¢ na koncu instrukcji.

Punkty zwyciestwa (PZ)

Punktowanie karty jawnego celu

Kazdy gracz otrzymuje takze punkty ze wzgledu na
kryteria wyszczegolnione na karcie jawnego celu. Karta
moze przynies¢ od 2 do 4 PZ:

Punkty zwycigstwa (PZ)

Kryterium rankingowe

Dobroczynca

Karta Dobroczynca rozni si¢ od
innych kart jawnego celu. Jest
podzielona na 5 stref, kazda w
kolorze jednego z graczy. Kiedy
gracz poswieca kostke surowca
Iub Zeton odkrycia zza swojej
zastonki w celu rozwigzania
kryzysu, bierze 1 f z banku,
ktory umieszcza na karcie
Dobroczyncy, w strefie swojego
koloru. Czyni tak samo, gdy
wznosi $wiatyni¢. Na koniec
gry, gracz ktory zebral najwiecej
florendw w swojej strefie na
karcie Dobroczyncy, otrzymuje
4 PZ, gracz drugi w rankingu

3 PZ, atrzeci 2 PZ. Gracze
moga w dowolnej chwili
zamieni¢ 5 monet o wartosci

1 fna monete 5 f.

Punktowanie kart rozwoju

Niektore karty postaci, takie jak King i Pope przynosza
graczom PZ na koniec gry wskazane przez medal na
karcie. Wszystkie wybudowane cuda takze przynosza
graczom punkty.

A wielkim zwyciezcg zostaje...
225 E R RA NN
;> 90000000000
Kazdy gracz dodaje wszystkie zdobyte przez siebie
punkty zwyciestwa. Gracz, ktory posiada w sumie
najwigcej PZ zostaje wielkim zwyci¢zca. W przypadku
remisu, wygrywa gracz posiadajacy najwigcej pieniedzy -
za swoja zastonka. v 4
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$wiatynie zelazo postep $wiatynie

Przyktad punktowania

’
a - 4-osobowa rozgrywka konczy si¢ brakiem w banku 2 rodzajéw surowcow. Jeden Cuda: Niebieski wybudowat cud Great Lighthouse, ktory przynosi mu 1 PZ. f
x z graczy posiada kart¢ celu Separatysty, lecz gra nie skonczyta si¢ wywotaniem :

. . 2 O B . . N Karty postaci: Zielony posiada karte King, ktora przynosi mu 1 PZ.
wojny o niepodlegtosé, wiec nie otrzymuje on zadnych PZ ze swojej karty celu.

4 : 2 g Zwyciezca: Podsumowanie punktow ujawnia, ze Niebieski zebral najwigcej punktow —
Na przyktadzie pokazano to w pomniejszeniu. 9 PZ, Zielony jest drugi z 8 PZ, Czerwony trzeci, gdyz uzbierat 7 PZ, a Zoétty czwarty z
wynikiem 6 PZ.
b Karty celu pozostatych 3 graczy zostaja odkryte i potozone na stole wraz z karta
‘\! jawnego celu. . . L . . o
; . L. . . . s Uwaga: Jako ze dwie karty punktujg swigtynie (karta jawnego i tajnego celu), gracze
wia/ Karta jawnego celu — Swiatynie: Zielony kontroluje 4 Swiatynie, Niebieski 3, dwukrotnie otrzymali punkty za to samo kryterium.

Czerwony 2, a Z6tty 1. Zielony za pierwsze miejsce otrzymuje 4 PZ, Niebieski (

za drugie 3 PZ, Czerwony jako trzeci otrzymuje 2 PZ, a Z6lty nie otrzymuje PZ, -

gdyz zajal 4. miejsce. Wskazowka: Aby przyspieszy¢ i uproSci¢ punktowanie, uzyjcie jednostek w kolorach graczy

. . - . . . a wzietych z zasobnika lub, w przypadku ich braku, z planszy (jednostki nieobjete dziataniem

Karta tajnego ce!u - zelazo: Loty pOSIafia 6 kostelg zplaza Za SWojq 2,3510‘11(@ 1zajmuje 1. zadnego celu). W trakcie okreslania rankingu na kazdej karcie celu polozcie jednostki
miejsce otrzymujac 3 PZ. Czerwopy zajmuje 2. miejsce z 4 kostkami zelaza i otrzymuje 2 PZ. graczy w kolejnosci zajetych miejsc, tak jak pokazano na ilustracji. Ulatwi to podliczenie
Niebieski i Zielony nic posiadaja zelaza, wige nie zajmujg zadnych miejsc i nie otrzymuja punktow, jakie zebral kazdy z graczy. Opcjonalnie, mozecie wykorzystac tor punktacji na

punktow. odwrocie toru rozwoju uzywajgc do podliczania punktow znacznikow kolejnosci.

Karta tajnego celu - postep: Niebieski posiada 3 karty postepu, Zolty takze 3, Czerwony
posiada 1. Niebieski i Zotty remisuja zajmujac wspolnie 1. miejsce i otrzymujg po 3 PZ.
Czerwony za 2. miejsce otrzymuje 2 PZ.

Karta tajnego celu - swigtynie: Tak jak w przypadku karty jawnego celu, Zielony jako I l . I ] i gt A it
pierwszy otrzymuje 3 VP (mniej punktow niz na karcie jawnego celu), Niebieski jako drugi
dostaje 2 PZ, a trzeci Czerwony 1 PZ.
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e Ponizsze warianty zapewnia powiew $wiezosci I WS Zystko jasne
) ) ) w Waszych rozgrywkach. Wigkszo$¢ z nich moze by¢ ; o ] )
Zasady gry podlegaja nastepujacym modyfikacjom: ze soba taczona wprowadzajac tym samym do gry jeszcze Gracze nie dobieraja kart taj{lyf:h celow
wigcej urozmaicenia. na poczgtku rozgrywki. Usuncie z gry
Usuncie karty celu Pacyfisty i Separatysty ze stosu kart tajnych Karty celu Separatysty i Pacyfisty.
- S y celtl Tacylsty ysty 2 u y g : Odkryjcie tyle kart tajnych celow, ilu
celow. Reglon Startowy puStynla graczy bierze udziat w grze. Pozostaja
- Kazdy gracz losuje 2 karty celu. : Uzyjcie regionu pustynnej wioski jako one widoczne dla wszystkich przez caly
- Jeden z graczy gra cieptymi kolorami (czerwony i z6tty), a drugi L regionu startowego (odwrotna strona czas trwania gry. Karty ukazuja warunki
zimnymi (zielony i niebieski). Jesli graczom zabraknie statkow startowej ptytki morza). Gracze konca gry i zwycigstwa obowiazujace

rozpoczynajg gre nie posiadajgc zadnych WSZYSﬂ,(iCh graczy,rw tym aspekcie
statkow, w zamian posiadajac 2 nal(?zy je traktowac jak karty {awnych
obywateli we wiosce startowej. Jako ze ~ celow. W tym WENENEIS [N T S
region ten posiada 5 symboli chat, kart jawnych celow.

albo obywateli w ich pierwotnym kolorze, moga korzystaé¢
z elementéw w swoim drugim kolorze. Jednakze, nadal sa
ograniczeni do posiadania 5 dyskow akcji, a nie 10.

- W przypadku remisu podczas ustalania kolejnosci rozgrywania,

nie przeprowadza si¢ powtdrnej licytacji. Kolejno$¢ pozostaje bez wskaz'.r}ik wolnych robotnikow paleZy
zmian. ustawi¢ na poczatku gry na poziom 5.

Runde #0 rozgrywa si¢ wedle
standardowych zasad. Po umieszczeniu
SW0jego pierwszego regionu, gracz
przesuwa na niego jednego z dwoch
obywateli znajdujacych si¢ na ptytce
startowej. Pozostate zasady gry pozostaja
bez zmian.




~ Wiecej kontroli

i
W Na poczatku gry odkryjcie dwie karty
) jawnych celow.

\

|

Wlf—;kszy wybor

~ Na poczatku gry kazdy

z graczy losuje dwie karty
tajnych celow, z ktorych
zachowuje tylko jedna,

a druga odrzuca.

Amphitheater (Amfiteatr)

l wskaznik niezadowolenia o 1.

Archbishop (Arcybiskup)
Obnizcie wskaznik niezadowolenia ze

S

0 - 2 $wiatynie: obnizcie wskaznik o 1
3 - 4 $wiatynie: obnizcie wskaznik o 2
5 $wiatyn i wigcej: obnizcie wskaznik o 3

= ;-Jﬁggg -

——

\\ Barbarian (Barbarzyrica)
| Moneta pozostaje na spladrowanych
| surowcach do konca gry przypominajac,

| iz nie mozna ich zbieraé.

TN

Cathedral (Katedra)

musi kontrolowaé co najmniej

12 dyskow akcji. Obnizcie
wskaznik niezadowolenia o 1 za
kazda $wiatyni¢ na archipelagu.
Katedra przynosi swemu

Colossus (Kolos)

Koszt: 3 zelaza i 1 dysk akcji.
Obnizcie wskaznik wolnych

koniec gry swemu wiascicielowi
1 PZ.

Otrzymujesz z banku 2 f. Obnizcie

wzgledu na liczbg $wiatyn na archipelagu:

Aby moéc zbudowaé Katedre, gracz

1 $wiatynie. Optaca koszt 3 kamieni

wiascicielowi 2 PZ na koniec gry.

robotnikéw... o 1. Kolos przynosi na

Wybierz jawnie

Na poczatku rundy #0, zanim gracze
otrzymaja swoje pierwsze 3 ptytki,
wspolnie ustalaja karte jawnego celu, jaka
bedzie obowigzywala w rozgrywce.

Emigration (Emigracja)

o 1 za kazdy port na archipelagu.

Exporter / Merchant (Eksporter /
Kupiec)

Cena kazdej kostki jest

zostata umieszczona lub z ktérego
zostala zdjeta, tak jak w przypadku
przeprowadzania standardowej
transakcji.

Gifts from the clergy (Dary kleru)

Opcja 1: zaplac kostke egzotycznego
owocu do banku i obniz wskaznik
niezadowolenia o 1.

Opcja 2: zapla¢ kostke egzotycznego
owocu i kostke bydia do banku i obniz
wskaznik niezadowolenia o 2.

Great Lighthouse (Wielka Latarnia)

Gracz musi kontrolowa¢ co najmniej
jeden port, aby moc zbudowaé Wielka
Latarni¢. Zapta¢ 1 kostke zelaza,

2 kamienie i 1 dysk akcji. Kazdy gracz
dodaje statek w kazdym regionie,

w ktorym kontroluje port. Wielka
Latarnia przynosi na koniec gry 1 PZ
swojemu wiascicielowi.

Head-hunter / Researcher (Lowca
glow / Naukowiec)

\ Zignoruj jakiekolwiek czerwone

[\ strefy na 5 odkrytych kartach. Jesli

jednak czerwona strefa ukaze si¢
oy na 6. karcie na wierzchu stosu

—— ’!-"-“ rozwoju, nalezy ja natychmiast

rozegrac.

determinowana przez rzad, w ktorym

Dobroczynca

Uzyjcie karty jawnego celu —
Dobroczynca oraz drugiej, losowo
dobranej. Usuncie karty Separatysty

i Pacyfisty ze stosu kart tajnych celow.
Ten wariant zmniejsza
prawdopodobienstwo wybuchu wojny
o niepodlegtos¢. Gracze standardowo
losuja karty tajnych celéw. Wariant
polecany w grze 2-osobowe;j.

Obnizcie wskaznik wolnych robotnikow

Pirate (Pirat)

Zniszczony statek wraca do rezerwy gracza i moze
zosta¢ ponownie wybudowany w pozniejszym czasie.

Pope (Papiez)

| Obniz wskaznik niezadowolenia o 1 za kazda
$wiatynie na archipelagu. Papiez przynosi na koniec
gry swojemu wiascicielowi 1 PZ.

Pyramid (Piramida)

Zaptaé¢ 5 kamieni i 2 dyski akcji. Podwyz
wskaznik niezadowolenia... 0 2. Piramida
przynosi na koniec gry swojemu
wiascicielowi 2 PZ.

Recruiter (Rekrutant)

Koszt zatrudnienia nowego robotnika jest okreslony
przez plansze wolnych robotnikéw (IV), tak jak
podczas standardowej akcji rekrutacji.

Thief (Zlodziej)
Jesli wybrany gracz posiada tylko jeden surowiec,

Jesli gracz nie posiada zadnych surowcow, musi
unies¢ zastonke, aby tego dowiesé.
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bierze go do jednej dtoni drugg pozostawiajac pusta.
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Projekt gry
Strona wizualna
Komunikacja
Oprawa graficzna

é

Dziekujemy!

Jestesmy niezmiernie wdzigczni wszystkim testerom, ktorzy
przyczynili si¢ do powstania gry Archipelago. Jest ich tak wielu,
ze niemozliwym jest wymieni¢ wszystkich. Dzigkujemy Wam!

Dzigkujemy grafikom: Vincent Boulanger, Ismaél i Chris Quilliams,
ktorzy tchneli zycie w ten projekt dzigki swojemu talentowi i pasji.

Dzigkujemy niesamowitej ttumaczce i mistrzyni w grze Dungeon
Twister: Saskia ‘Puk’ Ruth.

Dzigkujemy skrz¢tnym korektorom instrukcji: Cecilia Mourey,
Alexandre Figuiére, Fabrice Wiels (Sherinford), Xavier Saissy, Eric
Franklin, Olivier Grassini, Henri Bendelac, Vesna Six, Christian
Senksis.

Za wsparcie i entuzjazm dzigkujemy: Mops, Phal, Guido z Tric Trac,
tak jak i ich czytelnikom.

EAN-CHARLES
MOUREY

Glowny ilustrator:

Oprawa graficzna

; ) Oktadki
Korekta instrukeji .

L . Ilustracje kart postgpu
Angielskie thumaczenie T
Produkcja

. Symbole
Strona internetowa .
Szkice

itp.

Niemieckie ttumaczenie.
Organizator targow

Mistrzyni w Dungeon
Twister

’
Podzigkowania dla Stefana Blessinga z Ludofact za jego pomoc
i zyczliwos¢. Podzigkowania dla Léonidasa Vesperini z Ravage
za wsparcie.
Podzigkowania dla Stéphane Burgundera za jego narciarsko-growe
tygodnie w Valmeinier, gdzie gra byta tworzona, opracowywana
i testowana w gronie ogranych narciarzy ;) 3

W koncu podzigkowania dla Was, drodzy czytelnicy, ktorzy jeszcze
to czytacie... Ale juz lepiej idzcie pogra¢! Musicie przeciez odkry¢
caty archipelag...

Aktualizacje gry Archipelago i innych naszych gier na stronie:

wwww.ludically.com
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Zawartos¢

) 3 Przygotowanie gry

4 4 Runda #0: Odkrywanie archipelagu 1
‘ 5 Jak wygrac¢ g
.‘Q 5 Niepodlegtos¢ archipelagu -
f 5 Negocjacje £
L?l 5 Przebieg rundy. . - "
k" 5 Faza 1: Uwolnienie kart 1 jednostek -
'J. ﬁ 5 TFaza 2: Kolejnosc graczy ”
6 Faza 3: Efekty populacji -
‘ 7  Faza 4: Rownowaga gospodarcza =
'4\ 7 Kryzys na rynku krajowym By
r ﬁ\ 7 Kryzys na rynku eksportowym .
’ \L“N 7 Wydarzenie .

' .(‘5 8 Niepodlegtos¢

15
16

Zamiana zetonu odkrycia
aza 5: Akcje

Ogolna liczba rynkéw
obecnych na planszy:
5 rynkow

w grze 2-osobowej, 6
rynkdéw w 3-osobowe;j
itd.

banku

Liczba $wiatyn
kontrolowanych przez
kazdego gracza

Wszystkie 3 stosy

Dowolne 3 rodzaje
surowcow zniknetly z

Liczba portow
kontrolowanych przez
kazdego gracza

Ogolna liczba statkow
obecnych na planszy: 6

£ s S SO
[ P - . - ‘

Podatki

Zbiory

Handel

Eksploracja

Reprodukcja

Rekrutacja

Migracja.

Budowa, Statki

Rynki, Porty, Swigtynie, Miasta
Faza 6: Zakup karty rozwoju
Jak uzywa¢ kart rozwoju
Objasnienia symboli
Budowa cudéw

Koniec gry

Kto wygrywa?, Punktowanie, Wielki zwyciezca 10 Limit 3 obywateli

Dobroczynca

Przyktad punktowania

16 Rozgrywki 2-osobowa
16 Warianty
17 Objasnienia kart

18 Autorzy

19 Lista kart tajnych celow

Definicje

Meeple

Region

Wskazniki

Obywatel

Zbuntowani vs. aktywni obywatele

Gracz aktywny, Jednostka, aktywna jednostke

Zajete Jjednostki e

© e o a & N

9 Transakcja

version: 1.2

Ogolna liczba miast
obecnych na planszy:
S miast w grze 2-
osobowej, 6 miast w
3-osobowej itd.

Ogolna liczba portow
obecnych na planszy: 5
portow w grze 2-
osobowej, 6 portow w 3-
osobowej itd.

Liczba zetonow
odkry¢ posiadanych
za zastonka przez
kazdego gracza

lo$¢ pieniedzy
posiadanych za zastonka
przez kazdego gracza

Ogolna liczba kart
postaci i postepu
obecnych w grze: 12
kart w grze 2-
osobowej, 16 kart w
3-osobowej itd.

Ogodlna liczba $wiatyn
obecnych na planszy: 5
Swigtyn w grze 2-
osobowej, 6 $wiatyn w 3-
osobowej itd.

Kazdy gracz sumuje
liczbe egzotycznych
owocow w regionach,
ktore kontroluje poprzez
swoje miasta

Kazdy gracz sumuje
liczbe ryb w
regionach, ktére
kontroluje poprzez
swoje miasta

Wskaznik wolnych

zetonow odkry¢

statkow w grze 2-
opustoszaly

osobowej, 8 statkow w 3-
osobowej itd.

Liczba kart postaci
kontrolowanych przez
kazdego gracza

Liczba kart postepu
kontrolowanych przez
kazdego gracza

robotnikow wyzszy od
21

Pacyfista: Jesli roznica
migdzy wskaznikiem
populacji a wskaznikiem
niezadowolenia jest
wicksza od 10, Pacyfista
zdobywa 3 PZ

W banku skonczyty si¢
pieniadze

Separatysta: Jesli
wskaznik niezadowolenia
wyprzedzi wskaznik T
populacji, Separaty V4
wygrywa gre S‘N/ ;




Ogodlna liczba §wiatyn
obecnych na planszy: 2
$wiatynie w grze 2-
osobowej, 3 swiatynie
w 3-osobowej itd.

2 stosy zetonow odkry¢

Tlos¢ pienigdzy
posiadanych za zastonka
przez kazdego gracza

Liczba kart postaci
kontrolowanych przez
kazdego gracza

Ogodlna liczba portow
obecnych na planszy: 3
porty w grze 2-
osobowej, 4 porty w 3-

Ogodlna liczba miast
obecnych na planszy: 3
miasta w grze 2-osobowej,
4 miasta w 3-osobowej itd.

Liczba kart postepu
kontrolowanych przez

kontrolowanych przez kazdego gracza

kazdego gracza

Ogolna liczba rynkéw
obecnych na planszy: 4
rynki w grze 2-osobowej,
5 rynkéw w 3-osobowej

Ogolna liczba swiatyn
obecnych na planszy: 4
$wigtynie w grze 2-
osobowej, 5 swiatyn w 3-

Kazdy gracz sumuje
liczbg zrodet drewna w
regionach, ktore
kontroluje poprzez swoje

Liczba kart postaci i
postepu kontrolowanych
przez kazdego gracza

Ogodlna liczba kart
postepu obecnych w grze:
5 kart w grze 2-osobowej,
8 kart w 3-osobowej itd.

Ogolna liczba portow
obecnych na planszy: 4
porty w grze 2-osobowej,
| 5 portow w 3-osobowej

| Liczba swiatynh
kontrolowanych przez
kazdego gracza

| [lo$¢ pienigdzy
posiadanych za zastonka
|| przez kazdego gracza

Dowolne 2 rodzaje
surowcow znikngly z
banku

Liczba $wigtyn
kontrolowanych przez
kazdego gracza

Ogolna liczba kart
postaci obecnych w
grze: 4 karty w grze
2-osobowej, 5 kart
w 3-osobowej itd.

Liczba zetonoéw odkry¢
posiadanych za
zastonka przez kazdego
gracza

Wskaznik populacji
osiagnie lub przekroczy:
15 obywateli w grze 2-
osobowej, 22 obywateli w
3-osobowej itd.

Pacyfista: Jesli roznica
migdzy wskaznikiem
populacji a wskaznikiem
niezadowolenia jest
wigksza od 15, Pacyfista
zdobywa 3 PZ

Ogolna liczba kart postaci
obecnych w grze: 5 kart
w grze 2-osobowej, 8 kart
w 3-osobowej itd.

Liczba kostek ryb
posiadanych za zastonka
przez kazdego gracza

Ogolna liczba miast
obecnych na planszy: 4
miasta w grze 2-
osobowej, 5 miast w 3-
osobowej itd.

Liczba zetondw odkry¢
posiadanych za zastonka
przez kazdego gracza

Dowolne 3 rodzaje
surowcow zniknely z
banku

Pacyfista: Jesli roznica
migdzy wskaznikiem
populacji a wskaznikiem
niezadowolenia jest
wicksza od 12, Pacyfista
zdobywa 3 PZ

Ogodlna liczba kart
postepu obecnych w
grze: 4 karty w grze 2-
osobowej, 5 kart w 3-
osobowej itd.

Liczba rynkow
kontrolowanych przez
kazdego gracza

Ogolna liczba rynkéw
obecnych na planszy: 3
rynki w grze 2-osobowej,
4 rynki w 3-osobowej

Liczba kostek zelaza J
posiadanych za zastonka
przez kazdego gracza

Wszystkie 3 stosy
zetonow odkryé i
opustoszaty

Separatysta: Jesli g
wskaznik niezadowolenia
wyprzedzi wskaznik
populacji, Separatysta
wygrywa gre

Wszystkie 3 stosy &
zetonow odkry¢
opustoszaty !

Kazdy gracz sumuje
liczbe zrodet zelaza w
regionach, ktore

kontroluje poprzez swoje F g
miasta & i
Wskaznik populacji

osiagnie lub przekroczy:
20 obywateli w grze 2-
osobowej, 27 obywateli w
3-osobowej itd.

Liczba portow i rynkow
kontrolowanych przez
kazdego gracza »

W banku skonczyly si¢
pieniadze

Separatysta: Jesli .
wskaznik niezadowolenia
wyprzedzi wskaznik
populacji, Separatysta
wygrywa gre




