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Niedawne odkrycie archipelagu 116s wzbudzito

w wielu zadze bogactwa. Ta kolebka wymartej
starozytnej cywilizacji optywa w ztoto oraz rzadkie
zasoby, ktére przyciagaja wptywowych handlarzy
z catego $wiata.

W grze wcielisz sie w role zamoznego handlarza

i pokierujesz flotg statkow ku odkrywaniu
nowego swiata. Bedziesz przemierzac starozytne
ruiny, zaktada¢ plantacje i stragany, wznosi¢
fortece do obrony przed piratami, a takze
spiskowac w celu zmiany cen najbardziej
wartosciowych zasobdw.

o TAWRRTOSC ..

(@) 90 KART AKCIJI:
Karty Akcji prezentuja opis oraz koszt Akgji, jakie
mozesz wykonac.

Potasujcie karty Akgji i utézcie w formie
zakrytej talii w zasiegu graczy. Zostawcie obok
miejsce na karty odrzucone.

(®)5 ZASLONEK (PO 1 W KAZDYM
KOLORZE) ORAZ 5 PLANSZETEK
PRODUKCYJNYCH

Zastonki stuza do ukryC|a przed -
innymi graczami zgromadzonych Zasobow

Planszetka Produkcyjna wskazuje, jakie Zasoby gracz
produkuje w swojej turze.

Kazdy gracz bierze wybrang
zastonke i Planszetke Produkcyjna. s
Planszetke Produkcyjna nalezy
potozyc przed zastonka.

je odkryte (jest to Obszar Eksploracji). Dobierzcie

| (@) 152 ZETONY ZASOBOW (DREWNO,

(@G) W KAZDYM KOLORZE: 5
STATKOW, 10 ODKRYWCOW

Statki stuza do odkrywania nowych terenéw,

czerpania korzysci z wysp oraz piractwa.
Odkrywcy stuzg do zaktadania plantacji,

kopaln, wznoszenia budynkéw (Fortow
i Stragandw) oraz przeszukiwania $wigtyn.
Zagranie swojego ostatniego Odkrywcy
powoduje zakoriczenie gry.

WeZcie po 10 Odkrywcéw i 5 Statkow

w kolorach swoich zastonek. Odkrywcy i Statki

stanowia waszg Rezerwe i maja by¢ widoczni

dla wszystkich graczy.

(®) TABELA CEN RYNKOWYCH I 10
ZNACZNIKOW WZROSTU CENY

Wybierzcie 1. gracza i umiesécie w jego poblizu
Tabele Cen. Potézcie 8 znacznikdw Wzrostu Ceny
na ich polach z prawej strony Tabeli (dodatkowe
znaczniki to zapas na wypadek zagubienia).

(@) 20 KAFELKOW
Kafelki przedstawiajg wyspy archipelagu l16s, ktore
chcesz odkrywac i eksploatowac.

Utworzcie Stos Eksploracji: potasujcie zakryte
kafelki, dobierzcie po 4 kafelki na gracza

i utworzcie z nich zakryty stos. Odtézcie pozos-
tate kafelki do pudetka, bez ogladania ich tresci.
Dobierzcie 3 kafelki z wierzchu stosu i potdzcie

1Hvis

i odkryjcie nowy kafelek ze Stosu Eksploracji
zawsze, gdy kafelek z tego obszaru byt zagrany.

PRZYPRAWY, BARWNIK, ZLOTO)

Wszystkie powyzsze zetony!
tworzg Rezerwe. Nalezy
potozyc je w zasiegu graczy.
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e EL ORY ..

Twoim celem jest zdobycie najwiekszego bogac-
twa. Aby to osiaggna¢, musisz zbiera¢ Zasoby.
Jednakze ich warto$¢ w trakcie gry bedzie ulegac
zmianie. Na koniec gry kazdy Zaséb przyniesie ci
tyle punktéw, ile bedzie wynosic jego wartosé

w Tabeli Cen Rynkowych.

-~ FIERWSZE WYSPY (@] ...

«+ Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac
od 1. gracza, kazdy z graczy dobiera 5 kart (@) na
reke i nie pokazuje ich innym.

Uwaga: Na poczatku gry, jesli nie podobaija ci sie
dobrane karty, mozesz raz odrzuci¢ dowolng ich
liczbe, a nastepnie dobrac tyle samo nowych, aby
miec ich znowu 5.

« Odkryjcie pierwszej wyspy l10s: Pierwszy gracz
wybiera odkryty kafelek z Obszaru Eksploracji
i ktadzie go na srodku stotu, po czym umieszcza

swoj Statek na brzegu jednej z wysp na tym kafelku.

W miejsce zabranego kafelka odkrywa nowy ze

OPIS KAFELKA

Pola specjalne

&8 Ruiny
Q Plac Budowy

g

Kryjowka
Piratow

_A.\

Przyktad startu dla 4 graczy:

+ Pomaranczowy jest 1. graczem.
Zagrywa kafelek i ktadzie swoj
statek na brzegu jednej z wysp .

- Zielony jest 2. graczem. Doktada
swoj kafelek do poprzedniego,
. ale decyduje sie postawi¢ swoj
| statek na brzegu innej wyspy.
» Czarny jest 3. graczem.
Doktada swoj kafelek do
pierwszego, ale ktadzie swoj
statek na innej wyspie.

« Z6tty jest 4. graczem. Dokfada
kafelek faczacy sie z pierwszym

i drugim, po czym ktadzie swdj
statek na brzegu tej samej wyspy, co
Pomaranczowy.

P 4

Stosu Eksploracji. Zgodnie z kolejnoscia gry pozos-
tali gracze robia to samo, doktadajac kafelki tak, aby
taczyly sie przynajmniej z jednym z wytozonych
weczesniej kafelkéw, jednoczesnie powiekszajac
obszar przynajmniej jednej wyspy.

Brzeg
wyspy

Pola zasobéw
'/ Drzewo
g; Barwnik

Q Przyprawy
@& Zoto
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Doktadajac kafelek musisz przestrzegac ponizszej zasady:
Powiekszanie obszaru wysp: musisz faczy¢ ze soba kafelki tak, aby przynajmniej

jedna z krawedzi z narysowanym lgdem stykata sie z ladem juz zagranego kafelka.
Doktadany kafelek moze taczy¢ sie z kilkom kafelkami, jesli wszystkie

krawedzie beda do siebie pasowac. Pamigtaj o tym, zeby wszystkie taczone ze
soba krawedzie tworzyty spdjny obrazek. Na przyktad: nie mozesz potaczyc
krawedzi z narysowanym wylgcznie morzem z krawedzig, na ktérej jest lad.

Wyspy: potaczone ze soba fragmenty wyspy
tworza wyspe. Wyspe moze stanowic oddzielny
fragment ladu (jesli nie s z nim potagczone zadne
inne kafelki) albo wyspa moze rozciggac sie na
kilku kafelkach, kiedy bedzie jg tworzy¢ kilka
potaczonych ze sobg fragmentéw ladu. Statek,
ktory znajduje sie na brzegu wyspy, zapewnia
dostep do caiej wyspy, bez wzgledu na to, przez
- ile kafelkow ta wyspa sie

o SLIWNICZEK ...

Statek: nie mozesz budowac na wyspie, na ktorej
brzegu nie masz zadnego Statku (wiecej w opisie Kart
Akgji). Juz pojedynczy Statek pozwala ci budowac na
catej wyspie, bez wzgledu na to, przez ile kafelkow ta
wyspa sie rozcigga. Statki na mapie pozwalaja ci dobie-
ra¢ dodatkowe karty.

Piraci: Statek, ktéry potozysz na Kryjéwce Piratéw zos-
taje statkiem pirackim i nie daje ci mozliwosci dobie-
rania dodatkowych kart. Statek piracki oddziatuje na
caty obszar kazdej z wyspy na tym samym kafelku, bez
wzgledu na to, przez ile kafelkdw ta wyspa sie rozcigga.
Jesli na wyspe oddziatuje statek piracki przeciwnika,
aby wykonac na niej Akcje z karty, musisz poniesc¢
wyzszy ,piracki koszt” zagrania karty zamiast nor-
malnego kosztu. Chyba ze wybudowates na tej wyspie
Fort, ktéry cie chroni (wiecej w opisie Kart Akcji).
Odkrywca: Odkrywcy reprezentuja twoje Akcje na
wyspie. Kiedy zagrasz swojego 10. Odkrywce, gra sie
konczy. Raz wystawiony Odkrywca nie moze zostac¢
przesuniety ani usuniety, ale przynosi ci korzysci do
konca gry. Pola zajmowane przez Odkrywcdw sg nie-
dostepne dla innych graczy.

Puste/dostepne pola: Pole jest puste/dostepne, kiedy
nie jest zajjmowane przez Odkrywce.

‘v’
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: : LICZBA KART
Poczawszy od 1. gracza, kazdy gracz rozgrywa swoja
ture zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. 30x Statek 12x Budynek
20x Plantacja 6x Ruiny

Tura gracza sktada sie z nastepujacych 3 krokéw:

1 ZAGRANlE AKC—" (QPC_]ONALNE) 10x Kopalnia ztota 12x Rynek
Twoje karty przedstawiaja twoje Akcje. Mozesz 2/ PRODUKCJA ZASOBOW

zagrac tyle Akgji, ile chcesz i jeste$
w stanie opfaci¢ (mozesz takze nie A [3] Pobierz z Rezerwy taka sama liczbe i rodzaj Zasobow,
zagrywac zadnych Akgji). jakie znajduja sie na twojej Planszetce Produkcyjne;j.
Aby zagra¢ Akcje, najpierw Schowaj dobrane Zasoby za swoja zastonka.

odrzuc¢ zagrywana karte, po
czym opfac jej koszt w kartach
albo Zasobach (wiecej

w opisie Kart Akcji). Odrzucone
karty ukfada sie odkryte obok
zakrytego stosu kart Akgji.

~ | Przyktad:Gracz dobiera2 @, 1@ , 1@ i chowa je
OPIS KARTY 2 swoja zastonka. b

3/ DOBRANIE KART

Koszt liczba kart, jakie ) Nie ma limitu kart na rece.
Akcja musisz odrzucic. Twoje Statkii Forty zapewnlajq ci dodatkowe karty.
/—i ) Plracki koszt: ( N (. )
% I|czba kart, jakie )
= \b, . | musisz odrzuci¢, P i bt bl
/ ' a jedlina wyspe w = I .
‘ ; Mddziaiujq Piraci. 8 =
= Warunek: liczba 3 ¥ : J %
aa | Statkow, jakie
musisz posiadac¢ na \ 4
wyspie, aby zagra¢ Jesli talia kart Akcji sie wyczerpie, potasuj karty
te akcje. odrzucone i utwérz z nich nowa talie.
W rzadkim przypadkuy, kiedy nie bedzie kart ani
2 w talii, ani na stosie kart odrzuconych, dobierz losowe
karty z reki gracza, ktéry ma ich najwiecej.
\ J Kiedy skonczysz dobierac karty, nastepuje tura gracza
( Koszt w Zasobach J siedzacego po twojej lewej stronie.
P
™% .o KONIEC GRY .

Efekt specjalny=—gp ¢ = Gdy ktorys z graczy wystawi swojego 10. Odkrywce,

gra dobiega korica. Nalezy dokonczy¢ biezaca
runde, tak aby wszyscy gracze rozegrali taka sama
liczbe tur.

Kazdy gracz odrzuca zetony ze swojej Planszetki
Produkcyjnej i ujawnia Zasoby zgromadzone za
zastonka. Kazdy Zaséb jest wart tyle, ile wynosi
jego aktualna cena rynkowa (wiecej w opisie karty
Rynek).

Gracz, ktérego Zasoby maja tacznie najwyzsza

_ - ) wartosc, zostaje zwyciezca. Remisy rozstrzyga sie na

_/ korzy$¢ gracza, ktéry wystawit wiecej Odkrywcow.
Jesli to nie przesadza o wygranej, remisujacy gracze
dzielg sie zwyciestwem.




o OPIS KART AKCJI ...

STATEK
Koszt: Odrzuc 1 karte. @

Warunek: Brak @ 1

Efekt: Potéz Statek ze swojej

Rezerwy albo przesun

wczesniej zagrany (;.’).

« Przybij do brzegu: Postaw
swaj Statek na brzegu juz

PLANTACIA
Koszt: Odrzu¢ 2 karty, 3

w przypadku dziatania Piratow.
Warunek: 1 z twoich Statkéw
musi by¢ na brzegu tej wyspy.
Efekt: Potéz 1 Odkrywce

() ze swojej Rezerwy na
puste pole zikona Drewna,
wylozonej wyspy albo Przypraw albo Barwnika. Pot6z
dot6z jeden z kafelkéw / na swojej Planszetce

z Obszaru Eksploracji do - =2 Produkcyjnej zeton Zasobu
bedacych juz w grze i pos- g8 odpowiadajacy zajetemu polu. |
taw swoj Statek na brzegu

jednej z wysp wiasnie zagranego kafelka. Mozesz od
razu wykonywac akcje na wyspie, o ile tylko zagrasz
odpowiednie karty i optacisz ich koszt.

KOPALNIA ZLOTA
Koszt: Odrzu¢ 5 kart, 7
w przypadku dziatania Piratow.

( Pamietaj: kazdy twoj Statek przy wyspie zapewnia ci ) Warunek: 2 z twoich Statkéw

. +1 karte podczas dobierania kart. ) musza byé na brzegu tej wyspy.

6 \  Efekt: Potéz 1 Odkrywce (FE)
Pamietaj: kafelek, ktéry doktadasz, musi tworzy¢ ze swojej Rezerwy na puste
z pozostatymi spéjny obrazek. Natychmiast wez pole z ikona Ztota. Pot6éz na
nowy kafelek ze stosu i dot6z do Obszaru Eksploracji. swojej Planszetce Produk-
Kiedy stos kafelkow sie wyczerpie, uzywaj odkrytych cyjnej zeton Ziota.

| kafelkow z Obszaru Eksploracji, do ich wyczerpania.

« Zajmij Kryjowke Piratéw: Postaw swdj Statek na
Kryjowce dostepnej w grze. W ten sposéb nie
mozesz wprowadzi¢ do gry nowego kafelka. Twoj

" statek piracki oddziatuje na caty obszar wysp, ktére
znajduja sie z nim na tym samym kafelku. Od teraz
przeciwnicy muszga ponies¢ na tych wyspach Piracki
Koszt zagrania karty zamiast jej normalnego kosztu.

‘ Piraci pomarariczowego gracza Q
oddziatuja tylko na wyspe 112, poniewaz
fragmenty tych wysp znajduja sie na

tym samym kafelku. Pozostali gracze

muszg zapfacic Piracki Koszt, jesli

beda chcieli wykonac jakakolwiek akcje na
"\ tychwyspach.

Uwaga : mozesz wybudowac
Fort, aby ochronic siebie
(i tylko siebie) przed

piractwem na tej wyspie.




- OPIS KART AKCJI ...

BUDYNEK

Koszt: Odrzu¢ 2 karty, 4
w przypadku dziatania
Piratow.

Warunek: 2 z twoich
Statkdw musza by¢ na
brzegu tej wyspy.

Efekt: na pustym Placu
Budowy potéz zeton
Budynku jako Fort albo
Stragan. Pot6z 1 Odkrywce
(F) ze swojej Rezerwy na

potozony Budynek.

- Fort: chroni cie przed Piratami oddziatu-
jacymi na wyspe - od teraz nie musisz
ponosic Pirackiego Kosztu na tej wyspie.

podczas dobierania kart.

Zaséb (Drewno, Przyprawy albo
Barwnik, ale nie Ztoto) z Plantacji na tej

ciebie albo innego gracza. Potdz zeton wybra-

Kazdy twoj Fort zapewnia ci 1 karte wiecej

« Stragan: pozwala ci skopiowac jeden s

samej wyspie, ktora jest juz zajeta przez ®

RUINY

Koszt: Odrzu¢ 7 kart.
Warunek: 1 z twoich Statkéw
musi by¢ na brzegu tej
wyspy.

Efekt: Potéz 1 Odkrywce *®
ze swojej Rezerwy na puste
pole Ruin. Natychmiast wez
3 Zzetony Ztota i umies¢ za
swoja zastonka. Ruiny dos-
tarczaja Ztota jednorazowo,
a nie w kazdej twojej turze,

nego Zasobu na swoim Straganie oraz drugi taki "
sam na swojej Planszetce Produkcyjne;j. =
S

wiec nie kladzZ zetonu Ztota
na swojej Planszetce Produkcyjnej.

RYNEK

Koszt: Odrzu¢ 1 wybrany
zeton Zasobu zza zastonki.
Warunek: mozesz zagrac tylko
1 taka karte na ture.

Efekt: podnies cene odrzuco-
nego Zasobu, zakrywajac
jego starg cene znacznikiem
Wzrostu Ceny. Jest tylko 8
takich znacznikéw, wiec akcja
Rynku moze by¢ zagrana
tylko 8 razy w ciggu gry. Po

wykorzystaniu wszystkich
8 znacznikéw nie mozna juz zagrywac karty Rynku,
ale mozna ja nadal odrzuca¢ w celu opfacania kosztu
innych Akgji.

Nie wolno zakrywac¢ ostatniego pola ceny w rzedzie,
€O 0znacza, ze cene danego Zasobu mozna podnies¢
maksymalnie 4 razy.

=

- Cena Przypraw wzrosta do 2.
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PODSUMOWANIE

( )

W swojej turze masz 3 ruchy: 3- DOBRANIE KART
1- ZAGRANIE AKCJI (OPCJA) Dobierz 3 kart

2- PRODUKCJA ZASOB()W +1za statek(“v) +1 za Fort (@).

STATEK PLANTACIA

Przesun statek (") : Pot6z Odkrywce

- na juz wytozona Kryjowke () na ikone Drewna ',
Piratow. Przypraw «® lub Barwnika

- na brzeg juz wytozonej
wyspy.

- na brzeg wyspy na kafelku,
ktory wiasnie potozytes.

B na wyspie.

BUDYNEK KOPALNIA ZLOTA
Zbuduj Budynek i pot6z Pot6z Odkrywce (FE)
Odkrywce (FE) na: na dostepnej ikonie Ztota
- Fort - chroni cie przed &> nawyspie.
Piratami i pozwala ci
dobiera¢ dodatkowa karte.
- Stragan - pozwala ci
skopiowac jeden z Zasobéw
(Drzewo Przyprawy
@ |ub Pigment §) zjuz
wykorzystywanej Plantacji
na tej samej wyspie.
RYNEK

RUINY O(erzuf)z’nacznikjeQr)ego
Pot6z Odkrywce (FE) na Z £as0Dow zza tWO.JeJ, .
Ruinach i natychmiast zastonki, aby podnie$¢ cene

. naty odrzuconego zasobu.
pobierz 3 zetony Ztota @.




