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mpf’az &_/ KO”WW Wschy W grze Mombasa wcielasz si¢ w inwestora kupujacego udzialy kompanii handlowych, zlokalizowanych
W WW Jee, dOOW w czterech afrykanskich miastach: Mombasa, Cape Town, Saint-Louis i Kair. Twoim celem bedzie rozbudowa
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A6 pa(eé, L nasze weelbie po‘[’w@cm b é v J Jesli chcesz dowiedzie¢ si¢ wigcej o historii tego okresu, polecamy lekture ksigzki: History of Modern Africa:

warte e... \j @0 1800 to the Present Richarda J. Reida z serii Blackwell Concise History of the Modern World.

Zawarto$¢ pudelka

I 1 plansza 4 dwustronne tory inwestycji
TR I (kazdy sktadajacy si¢ z dwoch kawalkow puzzli)
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Kazdy fragment toru oznaczono literg i cyfrg (A1 do D2). Skladajgc
je, upewnij sie, ze oznaczenia w dolnym lewym rogu toru oraz
w prawym dolnym rogu sq takie same.
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4 plansze graczy

(po jednej w kazdym kolorze §8 5% 4 %)

36 kart akcji startowych
(po 9 w kazdym z koloréw 88 it 4

I 4 znaczniki kalamarza I 4 znaczniki diamentow O l

I 1 Zeton gracza i
& el
rozpoczynajacego | g i podsumowania



Przygotowanie pierwszej gry
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Umie$¢ plansze na érodku stohu.

2
Odtéz 4 karty losowania do
pudetka. Nie beda potrzebne
w pierwszej grze. Nastepnie wez
tory inwestycji Al, B1, C1, D1
i umie$¢ je przy odpowiednich
krawedziach planszy:
Al przy czarnej z Mombasa,
B1 przy czerwonej z Cape Town,
C1 przy bialej z Saint-Louis,
D1 przy pomaranczowej z Kairem.

Od teraz do kofica gry kazdy
z toréw inwestycji jest polgczony
z kompanig: Al jest nazwany
torem Mombasy, C1 jest torem
Saint-Louis, itd.
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3.
Umie$¢ po 15 faktorii handlowych
kazdego koloru w odpowiadajacych
im siedzibach kompanii: czarne
faktorie w Mombasie, czerwone
w Cape Town, biale w Saint-Louis,
a pomaranczowe w Kairze.
Upewnij sie, ze )

wszystkie  pola
w siedzibie kom-
panii (i kazda

5.

Wypelnij 12 pél obszaru kart, kartami
dociagnietymi z wierzchu stosu kart akeji.
Najpierw wypelnij 4 pola prawej kolumny
od goéry do dotu, kazde 1 odkrytg karta.
Nastepnie zréb to samo ze $rodkows, e
a na koncu z lewa kolumna. Jesli zrobisz
wszystko poprawnie, na gérnej karcie
w lewej kolumnie bedziesz widzie¢ litere

A, a na trzech kartach pod nis, litere B.
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Umies¢  wszystkie

(o warto$ciach 1 i 5 funtow)
obok planszy. Bedzie to bank. m
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Umies¢

Uzupetnij pola od 2 do 7 toru rund monetami
z banku, odpowiednio do liczby graczy (pole 1
zawsze zostaw puste):

W grze 2-osobowej: wez 6 monet o wartosci 1.
Umie$¢ po jednej na kazdym z szesciu p6l toru
rund.

W grze 3-osobowej: wez 9 monet o wartosci 1.
dwéch monet
2.,4.,16. toru rund. Nastepnie pol6z 1 monete
na polach 3.,5.,17.

stos

W grze 4-osobowej: wez 12 monet i umiesé
po 2, na kazdym z sze$ciu pol toru rund.
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7.

na polach

J

moneta tam i
widoczna)  sg |5
zakryte faktorig
\handlowa}.

-

Podziel 44 karty4a;kcji wedlug liter
w prawym gérnym rogu kazdej karty
(A,B,C,D,E).

Potasuj 4 karty z literg E i umies¢
je, w formie zakrytego stosu,
obok  lewego  dolnego  rogu
planszy. Nastepnie potasuj
4 karty z litera D i umie$¢ je

na wierzchu stosu kart E.
Kontynuuj w ten sposéb
z 11 karami z litera C
i 16 kartami z literg B.
Na  koniec  umie$é
9 potasowanych kart
z litera A na wierzchu | D

powstatego stosu. Ten /..i' "‘“
stos bedzie nazywany | © \.)
»stosem kart akcji” Zarezerwuj

obok niego troche miejsca na stos
\ odrzuconych kart akgji.
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Miejsce na
Stos odrzuconych kart akcji

N
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Podziel 72 igiony ksiazek
wedlug liter na rewersie
(A,B,C) i umies$¢ je zakryte
obok prawej gornej czedci
planszy. ~ Wypelnij 12
miejsc obszaru ksiazek,
odkrywajac po 4 zetony
kazdego typu i umieszczajac
kazdy z nich w miejscu
na ksiazke z odpowiednia
litera. (Tak, zeby ksigzki A
lezaty na polach z A, itd.)
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Obok prawej. krawedzi
planszy umie$¢ 4 odkryte

Zetony premii.

-

10.

Kazdy gracz wybiera kolor

i otrzymuje:

Plansze gracza w tym kolorze,\
ktérg umieszcza przed sobg
tak, aby nad nig i pod nig
pozostalo troche miejsca.

(@5 9 startowych kart akcji w tym\
kolorze, ktére trzyma w rece,
nie pokazujac innym graczom.

2
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4 znaczniki zaawansowania\

w tym kolorze, ktére umieszcza
(po jednym) na kazdym torze
inwestycji.

F jor [ [
(B B B BN
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1 znacznik diamentu, kt()ry\
umieszcza na polu z diamentem
na torze diamentdw, na swojej
planszy.

_ ' — y,

(g 1 znacznik kalamarza, ktéry\
umieszcza na razie obok swojej

\_  planszy. )

( ] o))
@ 1 funt z banku, ktéry réwniez

umieszcza obok swojej planszy.
g _J

W zaleznosci od liczby graczy)
kazdy otrzymuje odpowiednia
liczbe¢ znacznikéw premii
w swoim kolorze, ktére
umieszcza obok swojej planszy:
o W grze dla 2 graczy: kazdy dostaje
3 znaczniki premii.
oW grze 3- i 4-osobowej: kazdy
graczy dostaje 2 znaczniki premii.
Odl6z nieuzywane znaczniki do
pudetka. Bedg uzywane tylko w grze
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z torem inwestycji B2.
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Przygotowanie

r F5 e \ kolejnych gier
11, 14. jaych g
Wylosujcie osobe, ktéra dostanie zeton gracza Nastepnie, kazdy gracz:

|_rozpoczynajacego. ) Jesli znasz juz dobrze zasady gry, mozesz

- L. Umieszcza  swoj zeton uzywaé bardziej zaawansowanej reguly,
" i 2, e poczgtkowy na polu z kopertg g w ktorej kroki 2 i 13 zmieniajg sie
Daj kazdemu odpowiednig karte ekspansji ,,1”. na swojej planszy. . ,
) ) | W nastepujacy sposob:
o Pierwszemu graczowi karte ekspansji ,,1” oznaczong
I W prawym gornym rogu. 2. Umieszcza swdj znacznik ( 2. )

katamarza na ikonie
kalamarza na swoim Zetonie.

o Graczowi po jego lewej (drugiemu) karte ekspansji
»1” oznaczong  ?

o Trzeciemu graczowi (jeSli jest) karte ekspansji ,1”
oznaczong 3

o Czwartemu graczowi (jesli jest) karte ekspansji ,,1”

Wez 4 karty
losowania
1 przetasuj je.
Poléz po jednej

3. Wyciaga ze swojej reki 3
karty pokazane w lewym

(w dowolnej

gornym rogu swojego zakrytej  karcie
oznaczong 4 ietopu poczqtkowe.go. el losowania  przy
Kazdy gracz bierze swoja karte ekspansji ,,1” do reki, Umlejzcza 3 k",‘z,d% —‘F ‘#" 3‘ kazdej krawedzi :
aby mie¢ w sumie 10 kart startowych. Ewentualnie R 'M |l ﬁ |l & ' planszy. Upewnij e
i B 0D na karty uzyte gl @ & } / _
knle\,\rykorzystane karty ekspansji ,,17, 0d16z do pudelka. sie, ze jedna :

z dwoch strzatek

kolejnosci). b ; '
( 8 Tl =R 13, : : wyrainie
Daj kazdemu odpowiedni zeton poczatkowy: pokazuje na krawedz.
o Pierwszemu graczowi ten. Nastepnie odwrdéé karty. Przy kazdej
o Graczowi po jego lewej (drugiemu) 12 krawedzi ~ poléz  tor  inwestycji,
ten zeton. > PSS | , 4. Korzysta z premii poczatkowej. Edpov;(ia’daja,cyk ozpaczenilli na d;foléwce
o Trzeciemu graczowi (jesli jest) ten. \ arty,. fosis aztjema LA
e Odltéz karty losowania do pudetka.
o Czwartemu graczowi (jesli jest) ten. Poczatkowa premia odnosi si¢ do 1 albo 2 konkretnych \
Niewykorzystane zetony odt6z do pudelka. toréw inwestycji i liczby pdl, o ktére gracz ma przesunaé e 13 A\
swoj znacznik na danym torze: ) ] §
S —— Potasuj 10 zZetondéw poczatkowych
Kazdy Zeton zawiera nastepujace informacje: H /\D: ﬂ i rozdaj kazdemu po 2 zakryte. Pozostate
a3 ikony w rzedzie (wskazujace gl — > pola na torze Mombasy : D 0d16z do pudetka.
3 akcje startowe) I k‘-===—== Gracze w sekrecie wybierajg jeden z nich,
<. pierwsza ksigzke (podobng do 1 pole na torze diamentéw a drugi odkladaja do pudelka. Nastepnie
; ZYileO?EZ§Z;1aI:;;qzek) =i 1 pole na torze Saint- m.l_ %I—I wszyscy réwnoczesénie odstaniajg wybrane
. };cz tkowa premi Louis NL! zetony.
poczg 3 premie ) (L 1) L )

Cel gry

e D
Udzialy w kompaniach i ich warto$¢

Podczas gry mozesz przesuwaé swoj znacznik na kazdym torze inwestycji. Kiedy
osiggniesz pole z symbolem udzialu na torze inwestycji albo je przekroczysz,
faczna liczba twoich udziatéw w tej kompanii wynosi tyle, ile wskazuje ten symbol.
Niektdre karty, ktore mozesz kupi¢ w trakcie gry, moga da¢ ci dodatkowe udzialy.
Wartos¢ kazdego udziatu zalezy od liczby faktorii handlowych, ktére zostaty wybudowane
(znikly z siedziby kompanii): jeden udziat kompanii ma warto$¢ réwng sumie symboli
monet widocznych w siedzibie kompani w momencie zakonczenia gry.

Jako inwestor starasz sie zarobi¢ jak najwiecej pieniedzy (funtdéw), inwestujac w kompanie
handlowe i rozwijajac sie¢ faktorii handlowych w calej Afryce. Inwestujac, zwiekszasz liczbe
posiadanych udzialéw danej kompanii, a zwiekszajac liczbe faktorii podnosisz warto$¢ kazdego
udzialu. Swoj dochdd oraz majatek mozesz réwniez powigksza¢, zdobywajac diamenty i sprytnie
zarzadza¢ ksiegami handlowymi.

Funty zarobione w trakcie gry bedziesz przewaznie przeznacza¢ na wykonanie akeji.
Pamietaj, ze najwiecej pieniedzy zdobedziesz w ostatnich rundach!
Twdj ostateczny wynik jest sumg nastepujacych czynnikéw:

Przyktad: Nicbieski matgcznie 7 udziatéw w kompanii
Cape Town: 5 z nich zdobyt na torze inwestycji Cape
Town, a 2 udziaty ma w kartach.

Kazdy udzial ma wartos¢ 6 funtéw, poniewaz
w siedzibie firmy widoczne jest 6 symboli monet.
Udzialy Niebieskiego
w Cape Town sqg {tgcznie
warte 42 funty (7 udziatow
X 6 symboli monet = 42).

o pieniadze ktére posiadasz w gotéwce,

o warto$¢ udziatéw, ktére masz w kazdej z czterech kompanii,

o ostatnia  warto$¢;  ktorg
twoj znacznik diamentéw
przekroczyt na torze
diamentow,

o ostatnia wartosc, ktdra twoj
katamarz przekroczyt na torze
ksiegowosci.

“0 Symbol udziatu T TET
Gre wygrywa gracz, ktérego taczny majatek na koniec gry jest najwiekszy. _ Y,
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Rozgrywka

Gra trwa 7 rund === Kazda runda sktada si¢ z 3 faz =3 Faza 1: Faza planowania \\é(
4 L
=3 Faza 2: Faza akgji | b

———- Faza 3: Faza przygotowan do nastepnej rundy B0
Po 7. fazie akgji gra konczy sie i nastepuje faza ostatecznej punktacji.

M o R Mmew Bomm B Sama Smen S 1) Faza planowania \\

Faza planowania rozgrywana jest przez wszystkich graczy rownoczesnie i sklada sie z 2 krokéw: 1 Dodatkowe Stosy kart uzytych Do datkowe\
a) kazdy gracz planuje swojg Faze akeji, umieszczajac zakryte karty akcji w swojej strefie akcji, .. .,
b) wszyscy gracze odkrywaja swoje karty. = e s )
Yy 8 AN ) karty uzyte karty uzyte

a) Umies¢ zakryte karty w swojej strefie akcji

Wybierz karty z reki i umies¢ je zakryte w dostepnych miejscach na karty akcji w swojej strefie akcji (strefie ponizej twojej

planszy).

Uwaga: wybranych wlasnie kart bedziesz uzywac w najblizszej fazie akcji. Wybor kart bedzie determinowal, ktore akcje i w jaki ty itz'yte ==

sposob bedziesz mogt wykonaé (zobacz strony 5-8 aby dowiedziec sig wigcej o kartach i akcjach). R ‘j '

Na poczatku gry kazdy ma dostepne 3 miejsca na karty akeji (3 kolorowe miejsca na dole twojej planszy). i e na karty akcji S8

Na kazde takie miejsce mozesz potozy¢ 1 karte. Mozesz wigc zagrac do 3 Kart. LRy 8 ‘ “\ ==

W trakcie gry mozesz odblokowa¢ dodatkowe miejsca na karty akcji. Staja si¢ dostepne, kiedy osiggniesz albo przekroczysz ;

konkretne pole na torze diamentéw lub torze ksiegowosci (szczegdty na stronie 12). Po odblokowaniu takiego miejsca, bedziesz

mégl zagra¢ jedna karte akcji wigcej w fazie planowania. Jesli odblokujesz dodatkowe miejsca, w pdzniejszych etapach gry D o.dfztkowe D o.dfztkowe

mozesz mie¢ mozliwo$¢ zagrania nawet 5 kart. miejsce na miejsce na

« To, jaka karte zagrasz na dane miejsce na karty akeji zalezy od ciebie. Przed zagraniem, warto jednak wzig¢ pod uwage kartg akji kartg akji

kilka czynnikéw. Kazde miejsce na karty akeji potaczone jest z konkretnym miejscem na karty uzyte (znajdujace si¢ nad
nim). Na koncu fazy akeji, karte z danego miejsca na karte akgji, przesuniesz na odpowiadajace jej miejsce na karty uzyte. ~
W kolejnych rundach, w miejscach na karty uzyte, bedzie si¢ tworzyl stos kart uzytych (sktadajacy sie z zagranych do tej
pory kart akgji). Karty ze stosu kart uzytych sa nieaktywne i nie mozesz ich uzywa¢ do momentu, w ktérym je odzyskasz.
W kazdej rundzie bedziesz mégt wziaé do reki wszystkie karty z jednego stosu kart uzytych (zobacz ,,koniec twojej fazy
akcji” na stronie 9). Zwr6¢ uwage, w ktérym miejscu zagrywasz karte akeji. Warto, aby trafila pdzniej na stos kart uzytych
najbardziej pasujacy do twoich planéw na kolejne rundy.
Uwaga: W fazie planowania rundy 6 i 7 nie ma znaczenia, w ktérym z dostepnych miejsc na karty akcji umiescisz wybrang :
karte, poniewaz te karty juz nie wrécg na twojg reke przed koricem gry. Kazde miejsce na karty akcji jest polgczone
o Zawsze mozesz zdecydowac sie na zagranie mniejszej liczby kart, niz liczba twoich dostepnych miejsc na karty akcji. \__ z miejscem na karty uZyte (w tej samej kolumnie). )

b) Odkryj karty
Kiedy tylko wszyscy gracze skonczg zagrywac¢ swoje karty, odkryjcie je. p

-
-

:
2) Faza akcji | ® /
Ly

Faze akcji rozpoczyna pierwszy gracz, wykonujac swoja ture. Nastepnie ture rozgrywa gracz po jego
lewej, pozniej nastepny, itd. W ten sposdb rozgrywacie tura po turze, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara do czasu, kiedy wszyscy gracze zakoncza swoja faze akeji.

Karty towaru
wystepujg w 3 rodzajach:
kawa, banany, bawetna
(kazda z nich
o wartosciach 1, 2, 3

W swojej turze musisz wykona¢ doktadnie JEDNA z nastepujacych akgji:

[E 1) Uzyj jednej albo wiecej kart towarow tego samego typu (zobacz strona 5)

[g/ 2) Uzyj wszystkich zagranych kart ekspansji (zobacz strona 5 i 6)

[—& 3) Uzyj jednej karty ksiegowego (zobacz strona 7) :\

[ l@a‘*) 4) Uzyj jednej karty handlarza diamentow (zobacz strona 8)

(o) (Bog)
8. ¥4 g

[(a?ty ksiggowe?oj

(L) 5) Potot na planszy 1 znacanik premii (sobacesrona 819 )

[ 6) Zakoncz swoja faze akcji (zobacz strona 9) J

Kiedy tylko wykonasz akcje ,,Zakoncz swoja faze akcji’, nie mozesz wykonywac wiecej akcji w tej rundzie. digmentéw 2

Gdy wszyscy gracze zakoncza swoja faze akcji, przejdzcie do nastepnego etapu.

4




Uwaga: moze si¢ okazaé, ze w fazie Przyktad: h Wazne: po uzyciu karty akcji, musisz ja zakry¢, zeby zaznaczy¢, ze

akcji niektére akcje sa by¢ dla ciebie W swojej kolejce, Niebieski b " ?W% 1-.;:; zostala uzyta. Nie mozesz uzywac zakrytych kart.
niedostepne, poniewaz w fazie nie moze wykona¢ akcji ,Uzyj ;J)' t’; ﬂm

planowania nie zagrales odpowiednich 1 karty ksiegowego”, pmes ~ - Przyklad:

kart. Jesli nie masz kart potrzebnych poniewaz nie zagral | £ Nichiashs

do wykonania danej akcji, to musisz karty ksiggowego & zakrywa  swojg

wybra¢ i przeprowadzi¢ inna. w fazie planowania. karte handlarza

Jesli nie mozesz wykona¢ zadnej Karta ksiegowego ! il T

zwyklej akcji, musisz wybraé akeje lezgca na sSrodkowym ; natychmiast po

»Zakonicz swoja faze akcji”. stosie  kart uzytych jej uzyciu.

oczywiscie sig nie liczy. n (8D (80D

' 2\

1) Uzyj jednej albo wiecej kart towarow tego samego typu

Ta akcja stuzy do zakupu nowych kart z obszaru kart oraz do przesuwania znacznika zaawansowania na torze inwestycji.

Przyktad: )

Aby wykona te akcje, Niebieski mogtby uzyé:
A = : o jednej karty kawy o wartosci 1 sztuki,

Wartosé karty = 1 sztuka —— Wartos¢ karty = 3 sztuki ALBO . jednej karty kawy o wartosci 3 sztuk,

-
Aby wykonac te akcje, wybierz ze swoich odkrytych kart w strefie akcji, dowolna —
liczbe kart tego samego typu (kawa, banany albo bawelna). Musisz wybrac¢ "

przynajmniej jedng karte, bez wzgledu na to ile kart danego towaru posiadasz

i jakiej sa wartosci. o i ¥ s/ oy AP oo o o

Wartosci poszczegolnych kart sumujg sig, a sume te musisz przeznaczy¢ na: \Ib; M Své ALB O]'(Jﬂtinj_{] karty k“W); olvt/.a;’t(;s;:(z 1 zd’”g.’eJ,

o zakup maksymalnie jednej karty z obszaru kart oraz/albo sl cal SR Al S o

« przesuniecie swojego znacznika na jednym lub wiecej toréw inwestycji. B 15 % L ALB OZEZZ;;[I ;{Z;’tk)j kZva edl(r)l;vy ‘janij()zr o

Zalup jedn gy ket e ob e Lart L Egczna wartos¢ kart = 4 sztuki S 2 sztuk.f - ) )
Kup jedna, dowolnie wybrana, karte z obszaru kart, znajdujacego si¢ na planszy. Kazda karta w obszarze kart ma swdj koszt, -

na ktory skladaja sie dwie wartosci: czerwona cyfra, znajdujaca si¢ na skrzyni w prawym dolnym rogu karty ORAZ cyfra ﬁjﬂ

znajdujaca sie na symbolu skrzyni narysowanym na planszy przy tej karcie. Suma tych dwoch wartosci to koszt w towarach, (B»2)

jaki musisz ponie$¢, zeby kupi¢ wybrang karte akcji. 8 8

Jesli suma cyfr na kartach twoich towardéw jest rowna kosztowi zakupu karty, wez te karte do reki.
Jesli suma cyfr na kartach twoich towardw przekracza koszt zakupu karty, wez karte do reki, a pozostale towary uzyj do
przesuniecia swojego znacznika zaawansowania na jednym lub wigcej torach inwestycji (patrz ponizej).

Uwaga: obszar kart nie jest uzupetniany do korica rundy! czerwona cyfra na cena karty
symbolu skrzyni (= 3 sztuki)

e

Awansowanie na torze inwestycji
Suma wartosci towaréw (albo warto$é, ktdra zostata po zakupie karty) odpowiada liczbie pol, o ktére mozesz przesunaé swoj znacznik zaawansowania na torze inwestycji. Za kazda
jednostke towaru, przesun swo6j znacznik na wybranym torze inwestycji o 1 pole do przodu. Postepuj tak do momentu, w ktérym wydasz wszystkie ,,punkty” na przesuniecie znacznika(éw)
zaawansowania na wybranych przez siebie torach. ,,Punkty” te mozesz podzieli¢ pomiedzy kilka kompanii lub awansowa¢ znacznik na jednym torze. (Na 11 stronie znajdziesz wigcej
informacji o torach inwestycji).

Kiedy skonczysz, odwrd¢ kazda karte, ktorej wartos¢ sumowate$. Twoja tura sie konczy.

[ Przyktad: h

N\
kart do reki. Zostata mu 2tld dwie  karty §
znacznik zaawansowania na

( .
Za 3 kupuje karte 2 banany, Na  koniec, o
zabierajgc jg z obszaru zakryw a S
jedna  sztuka kawy do + Q_!; »kawy, ktorych
wydania, wiec  przesuwa = . wilasnie uzyt.
wybranym przez siebie torze.

. /L

( Niebieski decyduje sie

uzy¢ kart towaréw
0 lgcznej wartosci
4 (lgczgc  dwie
karty kawy: jedng
o wartosci 1 i jedng
o wartosci 3).

Ta akcja stuzy do poszerzania wplywéw kompanii, poprzez umieszczanie ich faktorii handlowych na planszy. ekspansji

Wykonujac te akcje, uzywasz jednoczesnie wszystkich kart ekspansji, ktore posiadasz w swojej strefie akeji.

Kazda karta ekspansji wskazuje (na helmie) liczbe punktow ekspansji (1, 2 lub 3). Zsumuj warto$ci wszystkich kart ekspansji w swojej
strefie akcji. Tyle punktow ekspansji bedziesz méglt wyda¢ na rozwdj jednej kompanii. Mozesz wybra¢ dowolng kompanie. Nie mozesz
jednak podzieli¢ tych punktéw pomiedzy dwie rézne kompanie.

& | =8 | &
ez 20 8 /L%

y) |
Uwaga: jesli twoja karta ekspansji posiada oznaczenie udziatu jednej z kompanii, nie jest to w tym momencie istotne. Te dodatkowe udziat
b i gy Pansyt po P el s P J 4 4 Eqgczna wartosé ekspansji = 5 punktow
edq sie liczy¢ na koniec gry. W trakcie ekspansji mozesz o nich zapomniec. ckspansji

o ﬁ.:%"




Najpierw wybierz kompanie. Nastepnie wydaj swoje punkty ekspansji, zeby wybudowac¢ faktorie handlowe: zabra¢ je z siedziby wybranej Podwo;na granica Reglon
firmy i przenies¢ do konkretnych regionéw. 24 regiony moga by¢ oddzielone od siebie pojedynczg albo podwijng linig graniczng. 4 / “\ / <
W zaleznosci od tego, ktéra z nich przekroczysz, zaplacisz 1, 2 lub 3 punkty eksploracji (szczegdty ponizej). Kiedy wydasz juz wszystkie ;

swoje punkty ekspansji, wez premie z regionéw, w ktorych wybudowales faktorie. Twoja tura dobiega konca. 0] f

= A J)

Wykonaj nastepujace kroki, zeby wybudowac¢ nowa faktorie: Premi(; ; Pojedyncza grani ca

1. Wybierz region, ktory jest dostepny dla wybranej kompanii. Region jest dostepny, jesli

sasiaduje z siedziba kompanii, ALBO z innym regionem, zawierajagcym juz faktorie handlowa (
rozwijanej kompanii (nieistotne, czy ta faktoria zostala wybudowana w tej turze, czy wczesniej).
Wazne: mozesz wybrac region, w ktérym jest faktoria handlowa innej kompanii. Nie mozesz jednak
wybra¢ regionu, w ktérym znajduje sie faktoria rozwijanej wiasnie kompanii. - - -

o , el . , il ) &pt| By |Lal

2. Sprawdz ile punktéw ekspansji bedziesz musial wydaé, aby wybudowaé faktorie tym regionie. g,
Jesli po drodze musisz przekroczy¢ tylko pojedyncza granice, zuzywasz 1 punk ekspansji. Jesli @ P
przekraczasz podwojna granice, zuzywasz 2 punkty ekspansji. Jesli w regionie, w ktérym chcesz sz 79 ) | ) |
wybudowa¢ faktorie znajduje sie inna faktoria, musisz wyda¢ 1 dodatkowy punkt ekspansji. Przyklad:
Kolumny Niebieski uzywa {Igcznie 5 punktow

3. Jesli masz wystarczajaca liczbe punktéw ekspansji na ? ekspansji, zeby rozwing¢ sie¢ faktorii
budowe, wez jedna faktori¢ handlowa z siedziby kompanii ) = / Aktualnie z Cape Town.
i umie$¢ ja w wybranym regionie. Kazda siedziba kompanii i najwyzej Najpierw wkracza do regionu @ , ha co
ma 3 kolumny, po 5 miejsc kazda. Mozesz wybra¢, z ktorej @ znajdujoce zuzywa pierwszy punkt ekspansji (musi
kolumny wezmiesz faktorie, jednak zawsze musi to by¢ | si¢ faktorie przejs¢ pojedynczg granice [1], zeby tam
faktoria znajdujaca si¢ najwyzej (najblizej srodka mapy). dojs¢). Zaznacza to, umieszczajgc w tym
regionie faktorie I z siedziby kompanii (stawia jg na bocznej Sciance).
Nastepnie buduje faktorie w @ , co kosztuje go 1 punkt ekspansji (za
przekroczenie pojedynczej granicy Zaznacza to faktorig 1I, zabrang
z siedziby kompanii (stawiajgc jg na bocznej sciance). Na koniec buduje faktorig
w regionie ) , na co zuzywa pozostate 3 punkty ekspansji (2 za przekroczenie
podwéjnej granicy ] i 1 punkt dodatkowy, poniewaz znajduje si¢ tam czarna

Powtarzaj te kroki, az wydasz wszystkie punkty ekspansji. Jesli z jakiego§ powodu nie mozesz albo faktoria z Mombasy). Nastgpnie Nicbieski zaznacza to faktorig III, zabrang

4. Umies¢ faktori¢ w regionie. Aby nie zapomnie¢ o tym, ze
dana faktoria zostata $wiezo wybudowana i nie przyniosta
jeszcze premii, postaw ja na boku.

nie chcesz zuzywac¢ wszystkich punktow, nie musisz. Cata nadwyzka jednak przepada. | # siedziby Cape Town, kladgc jg w tym regionie (na bocznej sciance). )
Kiedy zuzyjesz juz punkty ekspansji, wykonaj nastepujace kroki: /Nagrody dostepne w regionach h
1. Wez premie z kazdego regionu, w ktérym wybudowales faktorie. Premie mozesz 4 d} G%** Wez odpowiednig liczbe funtéw z banku.

odebra¢ w dowolnej kolejnosci (nie jest istotne ktéry region byt pierwszy). : . @2 @

- - Przesun  znacznik na  torze  diamentéw
» (l/ o odpowiednig liczbe pdél w przédd. Zignoruj
4 #4 symbole kopalni. Sg one istotne tylko dla handlarzy

diamentéw.

2. Odléz wszystkie faktorie innych kompani, znajdujacych sie w regionach,
ktore wlasnie zdobyte$ (jesli jakie$ s3). Odl6z kazda z takich faktorii na puste
miejsce siedziby kompanii w odpowiednim kolorze. Mozesz wybra¢, na ktére
miejsce odlozysz znacznik. Faktorie musisz odlozy¢ na najnizej znajdujace sie
miejsce wybranej przez ciebie kolumny. Jest jednak jeden wyjatek: jesli ostatnie
miejsce (pigte pole, na samym dole kolumny) jest puste, nie moze zosta¢ znéw
zakryte. Odkladajac faktorie na zupelnie pusta kolumne, musisz postawi¢ ja na
przedostatnim (czwartym) polu.

Przesun znacznik na torze inwestycji kompanii,
Ty, /7). dla ktérej wlasnie wykonywales akcje eksploracji
Najnizej * ] Tl o odpowiednig liczbe pdl w przéd.

znajdujgce

Dostepne miejsca,
na ktére mozesz

odlozyé czarng i, . Zsumuj wszystkie punkty z ksigzek w regionach,
. ¢ miejsca : e g ) ;
3. Po odlozeniu wszystkich faktorii do wlasciwych siedzib kompanii (w jednym faktorig m g;!; w ktorych zatozyles fakt.or.le W tej turze. WYFlaJ
regionie nie moze sta¢ wiecej niz jedna faktoria), odwr6¢ nowodotozone faktorie S 2 L - . te punkty na zakup ksigzek z obszaru ksigzek
tak, zeby staty prawidtowo (dachem do gory). b, — oraz/ albol e b.ar.lku. (S'zcz.egéfy D U
4. Na koniec, odwrd¢ wszystkie uzyte karty ekspansji, znajdujace sie w obszarze akeji. Twoja tura sie konczy. ?g jj:;b)mm ZuzkioyiCis i deisgualinteany
Uwagi i specjalne przypadki: ' = v
« Na mapie sa dwa regiony - enklawy. Kazda z nich jest catkowicie otoczona innym regionem. Zeby méc dosta¢ sie do enklawy, musisz Enklawa
najpierw wybudowa¢ faktorie w otaczajacym ja regionie. Dwa regiony otaczajace enklawy sa jedynymi, ktére nie oferuja zadnych premii. [ (B2 N
o Jesli w siedzibie kompanii nie ma juz zadnych faktorii, nie mozna rozwija¢ tej kompanii do czasu, kiedy jaka$ faktoria nie zostanie odtozona do b .
jej siedziby. Jesli podczas wykonywania tej akcji w siedzibie kompanii wyczerpig sie faktorie, wszystkie nadwyzkowe punkty ekspansji przepadaja. s |
o Jesli potrzebujesz odlozy¢ faktorie, ale w siedzibie firmy nie ma wolnego miejsca, usun te faktorie z gry. Mozesz odtozy¢ budynek do pudetka - nie bedzie
wigcej potrzebny. et
o Jesli zagrane przez ciebie karty nie sa wystarczajace do wybudowania faktorii w jakimkolwiek regionie, akcja przepada. Odwr6¢ swoje karty i zakoncz ture. Reglon otaczajgcy

o Ostatnie pola w kazdej kolumny w siedzibie kompanii s szczegdlnie wartosciowe (pokazuja dwie monety i nie moga zosta¢ zakryte). Zazwyczaj najbardziej oplaca sie oprézni¢ jedna
kolumne, przed rozpocze¢ciem nastepnej. Jednakze, jesli masz dobry powdd, to opréznianie kolumn réwnomiernie tez moze by¢ dobra strategia.

« Nie ma znaczenia, czy faktoria ma jakiekolwiek potaczenie z siedzibg swojej kompani. Mozesz kontynuowa¢ rozwdj sieci faktorii w regionach przylegajacych do regionéw z faktoriami
»odcietymi” od swojej siedziby.

(* Siedziby kompanii to nie regiony. Nie mozna w nich wybudowa¢ faktorii Zadnej kompanii.




Zanim nauczysz sig korzystac z akcji ,Uzyj 1 karty ksiggowego” (stuzgcej do przesuwania znacznika katamarza na torze ksiggowosci), musisz najpierw wiedzie¢

o ksigzkach i punktach ksigzek:

Twoj znacznik kalamarza moze przemieszczaé si¢ na torze ksiegowosci tylko wtedy, kiedy na tym torze znajduja si¢ ksigzki. Aby przesungé¢ swodj kalamarz,
musisz wiec najpierw wypelnic¢ ksigzkami puste miejsca znajdujace si¢ przed nim. Kazdy gracz zaczyna z jedna ksigzka z zetonu poczatkowego.

Aby zdoby¢ ksiazki z obszaru ksiazek, bedziesz potrzebowa¢ punktéw ksigzek. Mozesz je zdoby¢, uzywajac akcji ekspansji (zobacz poprzednia strona), uzywajac

1/ 21 5

Punkty ksigzek

ksiegowego albo dostaniesz je w ramach niektérych premii. Otrzymujac punkty ksiazek, musisz je od razu wyda¢. Nie mozesz ich zachowa¢ na pézniej.

Kazda premia z punktami ksigzek ma ich okreslong liczbe. Wydajac punkty, mozesz je dowolnie podzieli¢ pomiedzy

nastepujace akcje (kazda z nich ma swdj koszt wyrazony w punktach ksiazek):
o Wez 1 ksigzke A z obszaru ksigzek (koszt: 1 punkt ksigzek)
o Wez 1 ksigzke B z obszaru ksigzek (koszt: 1 punkt ksigzek)
» Wez 1 ksigzke C z obszaru ksigzek (koszt: 2 punkt ksigzek)
o Wez 1 funt z banku (koszt: 1 punkt ksigzek)

Jesli wziagle§ przynajmniej jedng ksiazke, na koniec swojej tury (i po wydaniu wszystkich swoich punktéw
ksigzek), wykonaj nastepujace dwa kroki:
1. Umies$¢ zdobyte ksiazki na pustych polach swojego toru ksiegowosci.

Mozesz umiesci¢ ksigzke na dowolnym polu toru. Warto jednak wzigé pod uwage kilka czynnikow:

 Nie mozesz umiesci¢ ksigzek A na pustych polach z przekreslong literg A. Moga sie na nich znajdowa¢ tylko ksigzki oznaczone literami B i C.

o Oczywiscie bedziesz potrzebowat ksigzek, zeby awansowac na swoim torze ksiegowosci. W dalszej czesci instrukeji opiszemy jak to zrobi¢. Na razie
musisz wiedzie¢ tylko, ze w gornej czesci ksigzki zobrazowano wymagania, ktére musisz spelni¢ poprzez zagranie odpowiednich kart w strefie
akeji. Im bardziej podobne s3 do siebie wymagania sasiadujacych ze sobg ksigzek, tym tatwiej bedzie ci przesung¢ znacznik katamarza o kilka
pol jednoczesnie. Radzimy uklada¢ ksigzki po kolei, poniewaz nie wolno ci omijaé¢ pustych pol na torze. Warto jednak planowaé dtugofalowo
i umieszczac ksigzki o podobnych wymaganiach obok siebie — czasem bedzie to wymagato uktadania nowych ksigzek w dalszej cze$ci toru.

o Ksigzek lezacych na torze nie mozna usuwaé, ani przesuwac (cho¢ jest szansa, zeby je odwrocié albo zastapié — patrz ponizej).

o W razie potrzeby, mozesz umiesci¢ nowo zdobyta ksigzke na ksigzce juz znajdujacej sie na twoim torze ksiegowosci. Nie wolno ci jednak zastgpié

w ten sposob ksigzki B albo C ksigzka A.

2. Uzupelnij puste miejsca w obszarze ksiazek ksigzkami dociagnietymi z odpowiedniego stosu (na miejsce ksigzki A poldz ksigzke ze stosu A).

(Przyklad:
W ramach akcji eksploracji, Niebieski zdobyt
3 regiony, z ktorych kazdy dawat mu jeden
punkt ksigzek §F .
Jako nagrode, Niebieski postanowit wzigé 2
ksigzki A z obszaru ksigzek i 1 funta z banku.

Przyktad (kontynuowany):
Na kovicu swojej tury Niebieski
umieszcza zdobyte ksigzki na

swoim torze ksiggowosci. Nastepnie
uzupetnia obszar ksigzek, dobierajgc

\dwze ksigzki A z zasobéw ogélnych. )

Aby wykonac¢ te akcje, przeprowadz nastepujace czynnosci:
=9 o (S
(& o),

1. Zanim przesuniesz znacznik katamarza, mozesz zapltaci¢ 2 funty do banku i odwréci¢ 1 ksiazke na
swoim torze ksiegowosci (najczesciej ta akcja uzywana jest jako ostatnia deska ratunku).

2. Przesun znacznik kalamarza na swoim torze ksiegowosci do przodu tak daleko, jak chcesz i na ile

ol pozwalaja ci zasoby. Wez pod uwage nastepujace czynniki:

o Musisz przemieszcza¢ znacznik do przodu ksigzka po ksigzce. W goérnej czesci kazdej ksigzki
wskazano jedno albo dwa wymagania. Musisz je spelni¢, aby moc przesungé katamarz na dang
ksigzke. Wymagania te odnosza si¢ do kart w twojej strefie akcji, ktore musisz mie¢ odkryte
w danym momencie. Dla kazdego wymagania oddzielnie sprawdz czy suma wartosci odkrytych
kart danego typu w twojej strefie akgji jest wieksza lub réwna wymagane;j. Jesli spetniles wszystkie
wymagania wskazane na danej ksigzce, mozesz przesuna¢ na nig znacznik katamarza, a nastepnie
sprawdzi¢ mozliwo$¢ przesuniecia sie na nastepna. I znéw: jesli spelniles wymagania, mozesz si¢ na
nig przesunaé. Wymagania kazdej ksiazki rozpatrywane sg osobno. Karty wymagane do spelnienia warunkow kazdej
z ksigzek nie sa zuzywane, wigc ich nie odwracasz. Ksiazki odwrocone nie majg zadnych wymagan, wiec mozesz na
nie po prostu przesung¢ katamarz. Nigdy nie wolno ci przesung¢ kalamarza na puste pole toru ksiegowosci.

« Jesli nie mozesz albo nie chcesz przesuwac sie dalej, zostaw znacznik kalamarza na obecnym Zetonie ksigzki.

» Wez premie z ksigzki (i tylko z tej), na ktorej skonczyles ruch katamarzem. Odwrdcone ksiazki nie dajg zadnej premii

« Jesli nie przesunate$ znacznika katamarza, nie dostajesz zadnej premii.

Wymagania

Premia

3. Po zakoniczeniu akcji zwigzanej ze znacznikiem katamarza (nawet jesli go nie przesunates), @ ;\
uzyj punktow ksigzek wskazanych na karcie ksiegowego. aag/ M v |

Na zakonczenie odwré¢ karte ksiegowego. Twoja tura si¢ konczy. =
Wyjasnienie wszystkich wymaga# i premii znajdziesz w odpowiednim dziale na stronie 12.

UWAGA.: jesli planujesz uzy¢ akeji ksiegowego w tej turze, upewnij sie, ze zrobisz to zanim uzyjesz innych
kart akcji ze swojej strefy akgji. Jesli je odwrdcisz zbyt szybko, nie beda brane pod uwage przy sprawdzaniu
\spelnienia wymagan wskazanych na ksigzkach.

r D
) . . a N
& 3) Uzyj jednej karty ksiegowego Prayklad:
. . 4 ] 4 . G o ; 3 Niebieski wykorzystuje ksiegowego ze swojej strefy akcji.
Tc b ;
a akcja stuzy do przesuwania katamarza na torze ksiggowosci, co moze przynies¢ ci réznego rodzaju premie Najpierw placi 2 funty, aby odwrécié ksigtke i

wymaga posiadania w strefie akcji kart ekspansji o wartosci
przynajmniej 2, ktorych Niebieski nie ma.

?% Bl =g
sml 2 |28
2 2 s Dy

Nastepnie przemieszcza swoj znacznik katamarza do przodu,
sprawdzajgc, czy spetnia wymagania kazdej nastgpnej ksigzki
zanim na nig wejdzie. (Czy ma zagrane odpowiednie karty).

(e 7|

Bpl

Ostatecznie zatrzymuje si¢ na czwartej ksigzce @ poniewaz
nie jest w stanie spetni¢ wymagarn na niej wskazanych. Za
zatrzymanie si¢ na tej ksigzce otrzymuje premie (2 punkty
ksigzek). Po ich wykorzystaniu moze uzyé rowniez dwdch
punktow ksigzek, znajdujgcych sie na karcie ksiggowego. Potem

\odwraca karte ksiggowego, a jego tura dobiega korica.

_/
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i@aﬁ 4) Uzyj jednej karty handlarza diamentow
Ta akcja stuzy do przesuwania znacznika na torze diamentow. Otrzymasz tez kilka funtow.

Uwaga: handlarz diamentow to jedyna akcja, ktéra nie jest dostepna na poczgtku gry. W catej grze wystepuje
5 kart handlarza. Bedziesz mogt je kupic, kiedy pojawig si¢ w obszarze kart w trakcie gry.
Aby wykonac¢ te akcje, uzyj jednego z handlarzy diamentéw w twojej strefie akcji.

o s ” . z STy " , Przyklad:
Jesli 2.7 3~ . | Jesli wybrales handlarza diamentéw z Kairu, najpierw przesun znacznik na torze NG e
wybrales it ‘i‘ ‘-ﬁ diamentéw o dwa pola do przodu i wez 1 funt z banku. Nastepnie sprawdz, czy ;1 Al r)’ 2 a
te karte, é %2 | mozesz poruszy¢ si¢ o dodatkowe pola na torze diamentéw. W tym celu sprawdz, U A e
przesun = = | ile symboli kopalni znajduje sie w regionach, w ktérych ta kompania ma swoje e
znacznik L it 23 faktorie handlowe. Za kazde dwa symbole kopalni, ktére kontroluje kompania : 4

przesungé swoj znacznik o 2 pola i bierze 1 funta z banku. Nastgpnie
sprawdza symboli kopalni znajduje si¢ w regionach, w ktérych
kompania ma swoje faktorie. W tym momencie kompania z Kairu
kontroluje 3 takie symbole, co pozwala mu przesung¢ znacznik na

na torze diamentow
o jedno pole

w przdéd i wez

2 funty z banku.

z Kairu, przesun swdj znacznik na torze diamentéw o 1 dodatkowe pole w przod.

‘| Kazda kompania ma swojego handlarza diament6w, ktory dziata

R

identycznie jak handlarz z Kairu. Symbol Kopalni | '07%¢ diamentow o dodatkowe pole. Gdyby byty 4 symbole kopalni,
| | mogtby przesungc znacznik tgcznie o 2 pola.
\PO tym, kiedy uzyle$ akcji handlarza diamentéw, odwr6¢ jego karte. Twoja tura sie konczy. - J )
(| . gze - o —
@ 5) Umies¢ jeden znacznik premii ; Ik

Ta akcja stuzy do umieszczenia jednego znacznika premii na pustym miejscu premii, co da ci pewne przywileje i premie. = Pola premii
Aby wykonac¢ te akcje, wez jeden ze swoich znacznikéw premii i umie$¢ na pustym polu premii. Zwykle kazde pole ( ‘n Pola premii
premii wskazuje wymaganie/koszt, ktory musisz spetni¢/ponie$¢, zeby moc wstawi¢ tam swoj znacznik. W zaleznosci od L/ wymagajgce
pola mozesz albo dosta¢ natychmiastowa premie, albo zarezerwowac sobie dodatkowy zeton akcji na nastepna runde. wigkszosci
Po zagraniu, zeton premii blokuje zajete przez siebie pole do konca rundy. Pola premii

Na planszy znajdujg sie nastepujace pola premii:

Zetonow
e i ——( Premia: Premia: 3 Premia:
o>\ " A zeton gracza rozpo- Natychmiast kup jedng karte z obszaru ( Wez z banku funty
{ ) ‘ ' czynajacego. W nastepnej kart, placac jej koszt w funtach - to ' w liczbie o dwa wyzszej, niz
/1 [ rundzie bedziesz wykony- jedyny sposéb na zdobycie karty ptacac B wskazuje  czerwona  cyfra,
) wal akcje jako pierwszy. o funtami zamiast towaréw. Wez te karte . znajdujaca  sie na  skrzyni
Wymaganie: o To jedyny sposob, aby Wymz?gama. do reki. Wyma;gagla: w prawym dolnym rogu karty.
Nie mozesz umiesci¢ zmieni¢ gracza rozpoczy- Zapla¢ 1 funta do Odrzu'c jedna kart.f; -
tutaj swojego najgcego. Dodatkowo, wez banku. z reki (tylko z reki) Przyklad: Niebieski

znacznika premii,
jesli jestes graczem
rozpoczynajacym i jesli

1 punkt ksiazki.

Przyklad: Nicbieski umiescit swoj znacznik
premii na tym polu i zaptacit za to 1 funta. Moze
teraz kupi¢ karte kawy z obszaru kart, ptacgc |

i umie$¢ ja odkryta na
stosie odrzuconych kart
akcji. Ta karta juz nie

odrzucit  karte kawy
o wartoéci 1 z reki.
Dostaje za to 3 funty

P

to pierwsza twoja tura w tej rundzie. W kolejnych wrdci do gry. z banku.

turach mozesz uzy¢ tego pola normalnie. Sgbati
Pola premii wymagajace wigkszosci Wszystkie 4 pola premii, wymagajace 5 —1| Przyklad: W rozgrywce 2-osobowej,
( g Premia: wiekszosci, dzialajg identycznie. Mozesz - Al Niebieski chce umiescic jeden ze
Jesli masz 1 lub 2 sztuki kawy, umiedcié swdj znacznik na wybranym ‘Wi\f swoich znacznikéw premii na polu

mozesz przesungé swoj znacznik
na torze inwestycji Kairu o 2 pola

polu, jesli aktualnie nikt inny nie ma wigcej
towaréw danego

bananow wymagajgcym wzgkszoscz

albo punktéw Najpierw,

rodzaju

w przéd. ekspansji odkrytych w swojej strefie akcji. sprawdza,

Jesli masz Iacznie 3 albo 4 sztuki W zaleznosci od lacznej wartosci masz czy moze
Wymagania: kawy, .moiesz Przesungé S\i\’éj mozliwo$¢  przesuniecia  znacznika  na wstawid
Mozesz uzyé takiego znacznik na tO’I‘ZC inwestycji Kairu  torze inwestycji konkretnej kompanii, tam swoj
pola premii tylko oélpolawprzod. _n a czasem réwniez otrzymasz dodatkowa znacznik.
jedi w momencie Jesli masz 5 albo wiecej sztuk kawy,  premie (np. 1 punkt ksigzek, 1 funt itd.). Niebiesks

mozesz przesungé swoj znacznik
na torze inwestycji Kairu o 4 pola
i dodatkowo usung¢ jedng faktorie
z wybranej przez siebie siedziby
firmy (wiecej na stronie 12).

ma lgcznie 5 bananow w swojej
strefie akcji, a Zielony lgcznie 3.
Niebieski moze wiec wstawic tam
swoj znacznik. Dzigki temu moze
awansowac o 3 pola na torze
inwestycji Cape Town i jedno pole
na swoim torze diamentow.

Jesli chcesz, zawsze mozesz wybra¢ nagrode
o nizszej wartosci (przykladowo, majac
6 banandéw, mozesz wzig¢ nagrode za 4+
banandw, zamiast tej za 6+ bananéw).

wykonywania tej akcji

zaden inny gracz nie

ma w swojej strefie

akcji odkrytych kart

z wieksza ilo$cig kawy.
Wazne: ta akcja wymaga posiadania,
a nie uzywania kart. Nie odwracaj ich!




Pola zetonow dodatkowych

Wymagania: _
Zaptaé do banku\ e
odpowiednig liczbe \C@ y

funtow (1 lub 2).

Premia:

do nastepnej rundy.

Ta akcja nie ma natychmiastowego efektu. Daje ci tylko mozliwos¢ rezerwacji
prawa, aby w nastepnej rundzie uzy¢ odpowiedni zeton. Nie mozesz zabraé go
~ “od razu! Ten symbol ma przypomina¢, ze zdobywasz zeton w fazie przygotowan

Ponizej przedstawiamy informacje odnosnie tego, jak uzywac tych zetonow.

\ 4

Zetony dodatkowe .

L e ; ['| Zeton ,,+1” towar

Jesli zarezerwowale$ zeton dodatkowy, korzystajac ki ; ] 8 - ; . :

- E ) : | | Kiedy otrzymujesz ten zeton, umie$¢ go obok swojej planszy i trzymaj tam do rozpoczecia ,,Fazy

z odpowiedniego pola premii, dostajesz ten Zzeton . (i3> - : P S ; : aod /

3 7 ) ol akeji”. Podczas fazy akcji dowolnej swojej tury, w biezacej rundzie, mozesz polozy¢ ten zeton na

w fazie przygotowan do nastepnej rundy. Oczywiscie, Jolnei comeei 4 - ol x : e

L PR T ! olnej czesci dowolnej odkrytej karty towaru w swojej strefie akcji. Od tej ta karta przynosi o jeden towar tego

jesli zarezerwowale§ wiecej niz 1, dostajesz A WL I

wszystkie zarezerwowane. Sa 4 rodzaje Zzetondw ] &cc) g { ,, . . X L

: A e .. | « Kiedy polozysz zeton ,,+1” towaru na karcie towaru, nie mozesz go przesuna¢ na inng karte.
dodatkowych: jeden ,+1” towar i 3 zetony akcji Sl . = oy : ’ X
] f ) y o Po uzyciu ,,powiekszone;j” karty towaru, odwrdcé ja razem z Zetonem. Ta karta liczy sie

(L ZeromRelrors eopll shandlovsay diamehtow i 2 Nie mozesz uzywac tego zetonu bez przypisania go do karty towaru jako 3 sztuki kaw,

i 1 zeton ekspansji). i Przyp 8 ¥ - J »

Przewagy posiadania tak'i'ego SRR fal'<t,. 2¢ [ Zeton ksiegowego Zeton handlarza diamentéw Zeton ekspansji

liczy sie on jak karta akcji, ale nie zajmuje miejsca ) ‘ . ) ] . } ]

na karte akcji. Mozesz go zagraé dodatkowo do T?Il zeton J.est Kl.ed.y uzZywasz handlarzg dl.amento,w, Te.:n zeton ].CS'[

zagrywania normalnych kart akcji (wykonywanych uzywany tak, jak najpierw  przesufi znaCZ{nk diamentdw uzywany tak, jak

w danej rundzie). kazda inna karta na swoim torze diamentéw o dwa pola, kazda inna karta

) ksiegowego (daje — | |a nastepnie przesun go jeszcze o tyle ekspansji i ma

Zetonu dodatkowego uzywa si¢ jak zwyklej karty akeji jednak tylko 1 5+ || dodatkowych pdl, ilu handlarzy masz | wartos¢ ,,2”

tego samego rodzaju. Po uzyciu zeton nalezy odwrdci¢ punkt ksigzki). 1> ||w tym momencie odkrytych w swojej

(tak samo, jak inne karty akeji). — strefie akgji (pomijajac tego).

r : N

6) Zakoncz swoja faze akeji

Wykonaj te akcje tylko wtedy, kiedy nie chcesz juz albo nie mozesz zrobi¢ zadnej innej akcji. Tym wyborem koviczysz swéj udziat w ,,Fazie akcji”.

Uwaga: jesli masz nieuzywane karty albo zetony w swojej strefie akcji, uzyj ich zamiast wykonywac te akcje, poniewaz nie mozesz ich zachowa¢ do nastegpnej rundy.

Aby wykonac¢ te akcje, przeprowadz nastepujace czynnosci:

1. Wybierz 1 ze stosow uzytych kart. W pierwszej rundzie kazdy taki stos zawiera doktadnie jedng karte. W dalszych etapach gry, w kazdym stosie kart, moze by¢ ich kilka. Wez
wszystkie karty z wybranego przez siebie stosu.

2. Uporzadkuj swoja strefe akeji. Zrob to, odkrywajac karty w swojej strefie akeji i przesuwajac kazda z nich z miejsca na karte akcji, na polaczone z nim miejsce na karty uzyte (w tej
samej kolumnie). Jesli znajduje si¢ tam juz jakas karta, wsunt nowa karte za nig tak, zeby tworzyly kolumne, a gérna czes$¢ kazdej karty pozostawala widoczna. Jesli masz zetony
dodatkowe, odtéz je do zasobdéw ogolnych obok planszy.

Uwaga: mozesz wzigc do reki tylko jeden stos kart uzytych przed kazdg ,,Fazqg planowania”. Mozliwos¢ szybkiego sprawdzenia tego, ktore karty gdzie lezg, znacznie utatwia planowanie.

[ Prayklad: J

(" Niebieski koticzy ) (Nastgpnie odwraca Y ( Na koniec
swojq ,Faze akcji”. karty w strefie akcji. przesuwa kazdg
Najpierw zabiera karte akcji na
jeden ze stoséw odpowiednie
kart uzytych miejsce na karty
i dodaje go do kart [ uzyte i zwraca
w rece. Wybiera i zeton handlarza
stos, w ktorym fi= diamentéw  do
zgromadzit swoje i e 7= zasobéw  obok
karty ekspansji. - a/hE planszy. Dla
= Niebieskiego,
~Faza akcji”
dobiegta korica.
\ J\ J
& <

Gracze, ktérzy wykonali te akcje, s3 pomijani do konca ,,Fazy akeji”. Kiedy ostatni gracz wykona akcje ,,Zakoncz swoja faze akeji’, gra przejdzie do ,,Fazy przygotowan do nastepne;j
rundy”. Po zakonczeniu ,,Fazy akcji” w rundzie 7., przejdzcie do ostatecznego punktowania.
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e —mm—ss—= 3) Faza przygotowan do nastegpnej rundy ﬁ *ﬁ

Wykonaj nastepujace czynnosci:  a) Przesun monety z toru rund na obszar ksigzek.
b) Uzupetnij obszar kart.
¢) Zwrd¢ znaczniki premii graczom (wraz z potencjalnymi dodatkowymi zetonami akgji).

M(©)0[0[0]0]
21(1 llw s (25 125

&
(4

| = 4
L b‘ 3 < )

Gk 0k G 26 3’1

a) Przesun monety z toru rund na obszar ksigzek

Na kazdym polu od 2. do 7. toru rund znajduje sie 1 funt albo 2 funty (zaleznie od liczby graczy). Przesun funty ze skrajnego lewego pola z monetami

na ,drewniane” pola toru ksigzek, znajdujace si¢ doktadnie pod nimi (te pola oznaczono takg sama cyfra, jak pole, z ktérego powiniene$ zabrac’<
monety). Jesli na polu byla tylko jedna moneta, przesun ja do pierwszego rzedu. Jesli byty tam dwie monety — pierwsza umie$¢ w pierwszym rzedzie,

a drugg w drugim. Od teraz kazda z tych monet jest przypisana do ksiazki znajdujacej sie bezposrednio nad nia. Gracz, ktéry zdobedzie te ksigzke,
otrzyma dodatkowo te monete. Odkryty numer na torze rund wskazuje, ktéra runda zaraz sie zacznie.

-
b) Uzupelnij obszar kart
Usun wszystkie karty, ktore zostaly w prawej kolumnie (jesli jakie$ sa) i 0di6z je na stos kart odrzuconych. Teraz kazdy
rzad powinien zawiera¢ dwie, jedng albo zadnej karty. W rzedach z dwoma kartami przesun te karty jednoczesnie w prawo
(uzupelniajac w ten sposéb prawe i Srodkowe miejsce w tym rzedzie). Jesli jest tylko jedna karta w danym rzedzie, przesun
ja na miejsce w prawej kolumnie. Nastepnie wypelnij kazde puste miejsca w obszarze kart, kartami ze stosu akeji. Najpierw
uzupelnij kolumne po prawej: od gory do dotu, nastepnie uzupelnij srodkowa kolumne w ten sam sposéb (od géry do ;
dotu). Na koniec uzupelnij lewa kolumne, rozpoczynajac ponownie od gory. Jedli stos kart akeji sie wyczerpal, pozostate & u?
pola akgji pozostang puste. | &
¢) Zwr6¢ znaczniki premii graczom (wraz z dodatkowymi Zetonami akcji) ':‘2: 2
Kazdy gracz zabiera swoje wykorzystane znaczniki premii i kladzie obok swojej "’",f:
planszy. Jesli zabiera znacznik z pola z Zetonem dodatkowym, bierze odpowiedni Ll '2’
zeton i ktadzie go odkryty w swojej strefie akcji. Ewentualnie pozyskany zeton ,,+1” ?
towar, kfadzie obok swojej planszy. i<
| 5
Rozpoczyna sie nastepna tura od ,,Fazy planowania’. k‘: 3|3 3 I 3 3| &

Ostatnie 8 kart stosu kart akcji, to karty pojedynczych udziatéw. W zaleznosci od tego, jak duzo kart kupili$cie w trakcie rozgrywki, te karty moga wejs¢ do gry wczes’niej?
pdzniej albo weale. Kazda z tych kart reprezentuje pojedynczy udziat w konkretnej kompanii. Jedli kupisz taka karte, trzymaj ja w rece az do ostatecznego podliczania.
Nie mozesz zagra¢ takiej karty jako akcji.

Karty po;edynczych /"
=== udzialow '

\

J
V4 o
Zakonczenie gry

Gra konczy sie po zakonczeniu fazy akeji w 7. rundzie. Nastepnie nalezy przeprowadzic¢ faze ostatecznego punktowania: N

Najpierw kazdy gracz odzyskuje wszystkie swoje uzyte karty, biorac do reki wszystkie stosy kart uzytych. Nastepnie wybiera z reki karty majace

symbol dodatkowego udzialu w kompanii, znajdujacy sie w lewym dolnym rogu karty.

Wez dotaczony notatnik i krok po kroku zanotuj, ile punktéw zdobyt kazdy gracz w kazdej z siedmiu kategorii: Y,
N

) })) Najpierw zanotuj ile funtéw zostalo kazdemu graczowi.

gy Nastepnie policz warto$¢ udzialéw kazdego gracza w kompanii z Mombasy. Zeby to zrobi¢, policz liczbe odstonietych monet
@ widocznych w siedzibie firmy i pomnéz wynik przez liczbe udzialéw danego gracza, ktéra posiada w tej kompanii. Zapisz
indywidualny wynik kazdego gracza.
 Przypomnienie: liczba udziatow danego gracza w kompanii handlowej jest rowna wartosci widniejgcej na ostatnim symbolu udziatu,
% ktory dany gracz mingt na torze inwestycji danej kompani, powiekszonej o liczbe udziatow, ktére gracz ma w swoich kartach (zobacz
B — sekcje ,Cel gry” na stronie 3).

E Sainc-Teuis §
L

Kledy juz p.odhczys% wynik kazdego gracza w Mombasie, powtorz cala procedure dla kompanii z Cape Town, nastepnie z Saint-Louis

i ostatecznie dla Kairu (
O Sprawdz, jak daleko kazdy gracz awansowat na swoim torze diamentéw. Zapisz ostatnig warto$¢, ktdrg !
mingt znacznik diamentu na planszy gracza.
@ Sprawdz, jak daleko kazdy z graczy awansowal na swoim torze ksiegowosci. Zapisz ostatnig warto$¢, ktorg
mingt znacznik kalamarza na planszy gracza.

Zignoruj kazdy znacznik, ktéry nie dotart do pierwszej (najnizszej) wartosci na torze. Zetony ksiagzek nie maja wartoéci na koniec gry bez
wzgledu na to, czy kalamarz do nich dotarl, czy nie.

Po zapisaniu wszystkich wynikéw, wylicz sume dla kazdego gracza we wszystkich siedmiu kategoriach. Gre wygrywa gracz, ktérego majatek
jest warty najwiecej (zdobyl najwiecej punktéw). W przypadku remisu, wszyscy remisujacy moga cieszy¢ sie zwyciestwem. \_
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Szczegoly torow inwestycji i ich premie
Na kazdym torze inwestycji znajduje sie jedno albo dwa wezwania do uzupelnienia kapitatu. Za kazdym razem, kiedy podczas przesuwania znacznika

na torze inwestycji masz przekroczy¢ symbol wezwania do uzupelnienia kapitatu, musisz natychmiast wplaci¢ wskazang liczbe funtéw do banku. Jesli cie
nie sta¢, twdj znacznik zatrzymuje sie na polu przed symbolem wezwania. Jesli twéj znacznik dotrze do ostatniego pola ktérego$ toru, nie mozesz dalej

PO
I @ l

“ " Wezwaniedo ' =~

awansowa¢ na tym torze. Jesli dostales premie, pozwalajaca awansowac ci o okreslong liczbe pél na danym torze, a nie mozesz tego zrealizowac (bo blokuje uzupelnienia
ci¢ wezwanie do uzupelnienia kapitalu albo osiagnate$ ostatnie pole danego toru), przesun swoj znacznik o tyle pol, ile mozesz. Reszta punktéw przepada. kapitatu
Kazdy tor ma dwa pola specjalne. Natychmiast po ich przekroczeniu albo Przyktad: Niebieski  porusza Pole specjalne

zatrzymaniu na takim polu, wez z banku monety w liczbie wyszczegdlnionej

sic 0 2 pola do przodu na T%_r—:j‘r_

nad tym polem (1 albo dwa funty). Wazne: kazdy gracz, przechodzac przez torze inwestycji i przekracza A
pole specjalne, otrzymuje wyszczegolniong kwote. Jednakze, wszyscy gracze, pole  specjalne.  Otrzymuje + [ %
ktoérzy przekroczyli to pole wczesniej, po raz kolejny otrzymuja te kwote 1 funt z banku. Ziclony i Z6Hy '

z banku. przekroczyli to pole wezesniej, zanim zrobit to Niebieski, wiec kazdy

z nich réwniez otrzymuje po jednym funcie z banku.

Kiedy tylko zatrzymasz sie na albo przekroczysz pole specjalne, odblokowujesz dla siebie specjalny przywilej danego toru. Mozesz korzystac z tego przywileju Pierwszy przy wilej
od nastepnej tury, do konca gry. specjalny
Istnieja dwa typy przywilejow: przywileje state i dodatkowe pola premii. Przywileje state znajduja sie tylko na torach A i B, a dodatkowe pola premii na torach T i
CiD. Jesli odblokowate$ przywilej staly, mozesz korzysta¢ z niego za kazdym razem, kiedy wykonujesz akcje powiagzana z danym przywilejem. Dodatkowe
pola premii dzialaja dokladnie tak samo, jak wszystkie inne pola premii (uzywasz ich podczas akgji ,Umie$¢ jeden znacznik premii”). - — -

: o 4
Kazdy tor inwestycji ma 2 specjalne przywileje. Drugi przywilej specjalny danego toru jest zazwyczaj ulepszong wersja pierwszego. _ '{%ﬂ/
Wazne: jesli udato ci sie odblokowa¢ drugi przywilej specjalny danego toru inwestycji, jeste$ uprawniony do wykorzystania ALBO pierwszego, ALBO drugiego \
przywileju. Nigdy nie mozesz korzystac z obu w tej samej rundzie. W przypadku przywilejow stalych, oznacza to ze pierwszy i drugi przywilej nigdy sie nie Drugi przywilej
sumuja. W przypadku dodatkowych pdl premii — w kazdej rundzie mozesz uzy¢ tylko jednego z dwoch pdl na danym torze. Jesli wiec wykorzystates jedno specjalny

pole na danym torze, nie mozesz postawi¢ znacznika na drugim polu.

Przywileje stale Dodatkowe pole premii

Twoja

calkowita liczba | ——— ——
punktow ekspansji jest | 44 T8 .4 > 4
wieksza o 1 lub 2 dod \ﬂ, :g | x@/ g

Wymagania:
Zapta¢ okreslona liczbe funtow.

(0) 83|

wszystkich celow (ekspansja, pola premii wymagajace wickszosci, Premia: Premia:
wymagania ksigzek itd.). Aby ten efekt dzialal, musisz mie¢ odkryta « Uzyj 1 punkt ksiazek i przesun znacznik diamentéw o 2 pola w przéd, Uzyj 2 punkty ksigzek
przynajmniej jedng karte ekspansji w swojej strefie akcji. ALBO i przesun znacznik diamentéw

« uzyj 2 punkty ksiazek i przesun znacznik diamentéw o 1 pole w przdd. 0 2 pola w przéd.

Wez 1 albo 2 dodatkowe —
znaczniki premii w swoim e 1 | Gl
kolorze. Od tej pory mozesz S ¥ \Jl J

z nich dowolnie korzysta¢. Dodatkowe znaczniki bierzesz z pudetka,
do ktérego odlozyles je podczas przygotowania gry.

T ~3<}§+$=§i QJ

4 J) 31, & | Wymagania: brak. i/”\
€ a2 1 ‘
= T i}\_)

Byl
Premia: Premia:

Kup jedna karte z obszaru kart: zapta¢ do banku caly Kup jedna karte z obszaru kart: zapla¢ do banku jej
jej koszt w funtach i wez ja do reki ORAZ/ALBO koszt w funtach obnizony o 1 i wez ja do reki ORAZ/
przesun znacznik diamentéw o 1 pole w przéd. ALBO przesun znacznik diamentéw o 2 pola w przéd.

- ﬂ

|

Za kazdym razem,
kiedy kupujesz karte
z obszaru kart, placac
bananami, zaplaé
o 1 banan mnie;j.

Za kazdym razem, kiedy kupujesz karte
z obszaru kart, placac towarami, zaplaé
o 1 towar mniej. W ramach platnosci
mozesz uzy¢ roinych typow towardéw.
Ewentualng nadwyzke wykorzystaj do

B -IE®

o4
Za kazdym razem,
kiedy kupujesz karte
z obszaru kart, placac
bawelna, zaplaé
0 jedna bawelne mniej.

awansowania na torach inwestycji.

Liczba sztuk bawelny na kazdej zagranej
karcie w twojej strefie akgji jest wieksza
o jeden. Ten przywilej dotyczy kazdej
karty osobno, a nie facznej liczby sztuk
bawelny, ktéra posiadasz na wszystkich
kartach.

BT
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7 - ';s . 2 ae
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Wymagania: Premia:

Odl6z na stos kart Wez z banku liczbe funtéw

odrzuconych jedna wieksza o 3 od czerwonej

karte z reki. warto$ci widniejacej na skrzyni
odrzucanej karty.

Premia:
Odtoz na stos kart Wez z banku liczbe funtéw
odrzuconych jedng wieksza o 8 od czerwonej

Wymagania:

karte kawy z reki.
odrzucanej karty.

warto$ciwidniejacejnaskrzyni

Wymagania:
Zaptaé 1 funt do banku.

Premia:
Przesun swoje znaczniki na dwéch réznych torach
inwestycji (innych niz D2) o 2 pola na kazdym.

Premia:

s

Przesun swoje znaczniki na wszystkich torach

inwestycji (poza D2) o 3 pola na kazdym.




Miejsca specjalne na planszy gracza

Kiedy twoj znacznik
dotrze do tego pola
na torze diamentéw,
odblokowuje
dodatkowe  miejsce
na karte akcji. Mozesz
korzysta¢c z  tego
pola akcji w trakcie
wszystkich kolejnych

»Faz lanowania”
(zobacz sekcje ,,Faza planowania na stronie 4”).

Kiedy twdj znacznik diamentéw dotrze do ostatniego pola
na torze diamentéw, nie mozesz go juz dalej przesuwac.
W takiej sytuacji, za kazdym razem, kiedy powiniene$
przesuna¢ znacznik diamentéw, wez 2 funty za kazde pole,
o ktore przesunalbys sie do przodu.

Kiedy twdj znacznik
dojdzie do tego pola
na torze ksiegowosci,
dblokowuje dodatkowe
miejsce na karte akcji.
Mozesz korzystac
z tego pola akgji
w trakcie wszystkich
kolejnych ,,Faz planowa-
nia”  (zobacz  sekcje
»Faza planowania na
stronie 47).

Kiedy twdj znacznik katamarza dotrze do ostatniego pola
na torze ksiegowosci, nie mozesz go juz dalej przesuwac.
W takiej sytuacji, za kazdym razem, kiedy dostajesz
punkty ksigzek, wez za kazdy z nich 2 funty. Od tej pory
nie wolno ci wykorzystywa¢ punktéw ksiazek w inny
sposob.

Aby spelnic¢ to wymaganie, musisz mie¢
przynajmniej 4 sztuki towaréw jednego
rodzaju.

Aby spelni¢ to wymaganie, musisz mie¢ przynajmniej
jednego handlarza diamentéw ALBO jednego
ksiegowego odkrytego w swojej strefie akcji.

Uwaga: ksiegowy z tego wymagania musi by¢ widoczny
na odkrytej karcie w twojej strefie akcji, jako dodatkowy
do ksiegowego, z ktorego aktualnie korzystasz, aby
przesuna¢ katamarz. W innym wypadku wymaganie
byloby zawsze spelnione.

Aby spelni¢ to wymaganie, potrzebujesz przynajmniej
3 sztuki kawy ORAZ 3 sztuki dowolnego towaru jednego
rodzaju.
(Spelniasz to wymaganie je$li posiadasz:

3 sztuki kawy i 3 sztuki bawelny,
ALBO 3 sztuki kawy i 3 sztuki banandw,
ALBO 6 sztuk kawy)

Aby spelni¢ to wymaganie, musisz mie¢
odkryta przynajmniej 1 sztuke bawelny
w swojej strefie akeji.

Wyjas$nienie symboli

Dodatkowe uwagi i przypadki specjalne

o Kupujac karte z obszaru kart, musisz zawsze uzy¢
przynajmniej jednej karty towaréw (nawet jesli cena
karty wynosi 0). Jesli cena karty faktycznie wynosi 0,
mozesz uzy¢ wszystkich towaréw do awansowania
na torach inwestycji kompanii. Cena zadnej karty
nie moze spas¢ ponizej 0 (nawet jesli jaki$ przywilej
na to by wskazywat).

o Jesli kupujesz karte za funty, uzywajac znacznika
premii, a jej cena spadnie do 0 (nie moze spas¢
ponizej), nie musisz wplaca¢ do banku zadnych
funtéw. Wcigz musisz jednak ponie$¢ ewentualng
oplate za skorzystanie z tego pola premii.

o Pienigdze wszystkich graczy sa jawne (nie mozesz
ich chowac).

o Bank ma nieograniczong ilo§¢ pieniedzy. Jesli
mialoby ich brakna¢, uzyj czego$ w zastepstwie.

o Jesli wyczerpia si¢ zasoby ksigzek danej litery, puste
miejsca na ksiazki z tg litera w obszarze ksigzek beda

Wybierz jedng faktorie¢ handlowa z dowolnej siedziby kompanii.
Wybrana faktoria, musi by¢ pierwsza dostepna w danej kolumnie
(znajdowac si¢ najblizej $rodka planszy). Odrzuc te faktorie z gry.

niewypelnione do konca gry.

kompani).

Odrzu¢ dwie faktorie handlowe (z tej samej, badz z dwdch réznych siedzib

Przesun znacznik na swoim torze
diamentdéw o wskazana liczbe pdl
w przéd.

4 )
Dzi¢kujemy wszystkim
testerom, zwlaszcza:
n Michael Gantner,

Uzyj wskazanej liczby punktow
ksigzek, aby otrzymaé ksigzki
z obszaru ksigzek albo funty.

Wez wskazang liczbe funtéw
z banku.

Zapta¢ wskazang liczbe funtow
do banku.

Gerhard Heinzle, Peter
Hofbauer, Wolfgang
Lehner, Stefan
Widerin, Franziska
Molter, Regina Molter,
Andreas Molter, Ole
Schlaack, Spielekreis
Wien. Specjalne
podziekowania dla
Hippodice Spieleclub
e.V. za konkurs dla
autorow.

jesli masz tylko jedng sztuke, nie dostaniesz nic).

Konczac ruch katamarza na tej ksigzce, wez z banku liczbe funtéw o jeden
mniejsza, niz faczna liczba sztuk bawelny, ktére masz odkryte w swojej strefie ; o
akeji (przykladowo, jesli masz facznie 6 sztuk bawelny, dostaniesz 5 funtéw; Np el N
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