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Gdy zbudzitem sig wezeshym rankiem, zauwazytem, ze Coopera nie ma w moje) kabinie. Wyszedtem
hi ):Lok};)d i z?baczy*em go Stojacego na tylnyeh +apach, nerwowo Spogladajgcego przez. reling na dziobie
statky. Wyfg;y+em wzrok ) ale horyzont byt pusty. Uspokoitem psa klepiae go o gtowte | méwige, ze
hiczego tam nie ma. Do kohca dnia Cooper szczekat jak opgtany ilekroé sternik prébowat zmienié kurs
pPrzestajac jedynie, gdy wracaliSmy na wezeshie) obrang trase. )
Péznie), tuz. przed zachodem stofca, cof zama) | picknie] )

‘ ‘ rze ) C m3Jaczyto ha horyzoncie - najpickniejsza wyspa, jak

k:e%o[w:e/c widziatem. Gdy‘\f/)/lgo‘fowa/fs‘m)/ ha Je brzegu natychmiast zrozumiatem ,j ze /ovc\e/\)/«//riloeg}o Jofm%
wrécimy do tego cudownego miejsca i osiedlimy sig Tu Juz na zawsze. Skrupulatnie 2aznaczytem lokalizacje

Wyspy na mapach morskich i nazwatem ja na czesé Jej Odk_r)’wc)"' W)/S /O 3 C 00 P ers.
I ]

1 plansza wyspy 5 elementéw: A | AL
centralnej Y
, > 0009 5y 4 plansze
4 plansze pétwyspu 4 plansze graczy S8 £15} robotniké
(1 na gracza) (1 nagracza) 8 (1 na grac:c;)

24 zetony lodzi
kupieckich
(6 na gracza)

24 plytki wysepek
(6 na gracza)

16 zetondéw kamieni
milowych
(4 na gracza)

20 zetonow
ruin/posagow
(5 na gracza)

awers: ruiny rewers: posgg rewers

20 zetonow skrzyn 16 zwyktych robotnikéw 8 specjalnych robotnikow
(5 na gracza) (4 na gracza) (2 na gracza) .
8 malych budynkéw 8 duzych budynkéw 4 twierdze
(2 na gracza) (2 na gracza) (1 na gracza)

4 7aglowce jednomasztowe 4 zaglowce dwumasztowe 4 znaczniki kartografow .
(1 na gracza) (1 na gracza) (1 na gracza)




& sierpnia 17¢1

W kofcu wrécitem na Wyspe Coopera, a Cooper w§ia}/'z jte5+ U mego Eo/_w.‘ Zabratem ze soby_dwa S;Lé)fkl
| wielu pracowitych ludzi. Jednak nie JesteSmy Tuta) sami. Inni dotgczyli do mhie w te) wspaniate) podrézy
e Swoimi whasnymi statkami i robotnikami, cheae zasmakowal Tego raju na ziem. RozdzieliliSmy sig
him dotarliSmy na wyspe. Ja i moja zatoga rozbiliSmy obéz. na }Oo»l'u/dmowym pétwyspie, hie Ma}% fo‘}?c‘g
gdzie wylgdowali inni. W kazdym razie nadszedt czas, aby zbada& nasz. nowy dom 1 przeksztated go
w kwithgce miejsce, o k1drym marzytem od tak dawna. Bierzmy sig do pracy...

: 24 karty
60 podwojnych ptytek i pl(;]teecll(ynczych @ a trybu solo
terenu Eerenu o awers
e 1 s » “
(dwustronnych) (dwustronnych) «@f' g
30 ie‘FonéYv 16 zetonow
dziennika kotaic
pokladowego s
5 kart statkow
towarowych
8 kart krolewskich
zlecen
rewers
15 kart matych
budynkow
awers ' rewers
15 kart duzych
budynkow
awers rewers
. \V_A- )
; kar’t { pugktaq ] 1 kapitan portu 1 zeton Coopera 1 woreczek D
koncowej
o P 1 bloczek
100 kostek zasobow 20x . | @ ' . 24 monety z kartami
drewno kamieri Zywnos¢ zloto  plétno punktacji
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Przygotowanie gry

n W zaleznosci od liczby graczy zacznij od rozlozenia planszy wyspy:

W rozgrywce 4-osobowe;j:

W rozgrywce 3-osobowe;j:

Wez:  « plansz¢ wyspy centralnej

o elementy A, B

A

« wszystkie 4 plansze potwyspow

‘h O A W T

« wszystkie
4 ptytki zatoki

Od16z elementy C, D i E
do pudetka.

Nastepnie ostroznie roztéz plansze wyspy i umies¢ ja na srodku stotu, tak aby
kazdy potwysep byt skierowany w strone 1 gracza.

Wez:  « plansze w

o elementy A, B, C

.

Nastepnie ostroznie utéz plansze
wyspy. W zaleznosci od tego jak
siedzicie, wybierz uklad A lub B.

Ulozenie A




W rozgrywce 2-osobowe;j:

« 3 plansze potwyspow
-::= -t:= =

« 3 plytki Zatokm

Odi6z 1 plansze potwyspu, elementy
DiE oraz 1 plytke zatoki do pudetka.

Umies¢ plansze wyspy na $rodku stotu
w taki sposob, by kazdy potwysep byt
skierowany w strone jednego gracza.

Wez:  « plansz¢ wyspy centralnej

o elementy A, B,C, D

NS

Nastepnie ostroznie ut6z plansze
wyspy. W zaleznosci od tego jak
siedzicie, wybierz ukiad A, B lub C.

Ulozenie A

« 2 plansze potwyspow

ot e

« 2 plytki zatokM

Od16z 2 plansze potwyspu, element
E, i 2 kafle zatoki do pudetka.

Umie$¢ plansze wyspy na $rodku stotu
w taki sposob, by kazdy potwysep byt
skierowany w strone jednego gracza.




Wez 5 kart statkéw towarowych. Umies¢ je odkryte obok planszy wyspy w kolejnosci wg. liczby kresek w prawym
dolnym rogu: od | do |||||-

Nastepnie postaw kapitana portu na pierwszej karcie (z 1 kreska).

B Kazdy z graczy wybiera kolor oraz:

Bierze 5 skrzyn w swoim kolorze i umieszcza po 1 na kazdej karcie statku
towarowego (na przekreslonym polu w swoim kolorze, po lewej stronie).

Bierze 1 plansze gracza i umieszcza ja przed soba.
(Wszystkie plansze graczy sa identyczne.)

Bierze plansze robotnikow w swoim kolorze
i umieszcza ja po prawej stronie planszy gracza.

n Umieszcza 5 budynkow
w swoim kolorze (2 mate,
2 duze, 1 twierdze)
w wyznaczonych miej-
scach na planszy gracza.

Umieszcza znacznik
kartografa w swoim
kolorze na polu 0 na
torze kartografa.

Bierze 4 okragtych zwyktych robotnikéw
w swoim kolorze i umieszcza 2 z nich
w obszarze dostgpnych robotnikow w gérnej
czesci planszy robotnikow.
Umieszcza 2 pozostatych zwyktych robotnikéw
na 2 okraglych polach ponizej tego obszaru.

Bierze 2 kwadratowych specjalnych robot-
nikéw w swoim kolorze i umieszcza po 1 na
kazdym z 2 kwadratowych pdl ponizej obsza-
ru dostgpnych robotnikow.

\ |

pole na kamiesi milowy

Bierze swoje 4 zetony kamieni milowych
(kolor zaznaczono na rewersie) i umieszcza
po 1 odkrytym zetonie na kazdym z 4 pol
kamieni milowych w lewym dolnym rogu
planszy robotnikéw (w dowolnej kolejnosci).




n Bierze 5 Zetonow ruin/posagow i umieszcza po
jednym - ruinami do gory - na kazdym z 5 pol
ruin na potwyspie skierowanym w jego strone
(Od teraz, ten polwysep jest okreslany jako
»twoj potwysep”).

Umieszcza 2 statki swojego koloru w porcie na

swoim pétwyspie:

« zaglowiec jednomasztowy musi znajdowac si¢
po lewej stronie (poniewaz bedzie ptynal wokoét
wyspy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara),

« zaglowiec dwumasztowy musi znajdowac si¢
po prawej stronie (poniewaz bedzie ptynat
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara wokot wyspy).

“ Tworzy osobistg rezerwe obok planszy gracza
i umieszcza tam odkryte:

« 6 zetonow lodzi kupieckich (oznaczonych
kolorem gracza na rewersie),

« 6 plytek wysepek (oznaczonych kolorem gracza
na rewersie).

Zwro6¢ do pudetka wszystkie komponenty w kolorach
graczy, ktorzy nie biora udzialu w rozgrywce.

& & @ 23

= |
P o .
el R

——

osobista rezerwa

Wez 8 kart krdolewskich zlecen.

W grze 4-osobowej, odkryj i uloz
wszystkie 8 kart krolewskich
zlecent obok planszy wyspy

(w dowolnej kolejnosci).

W grze 3-osobowej,
odkryj i uloz
6 losowych kart.

do pudelka.

Odléz pozostate 2 karty

W grze 2-osobowej,
najpierw wyjmij
te karte
krélewskich zlecen (nr 8)
i od16z ja do pudetka.

Nastepnie odkryj i ul6z losowe
4 z pozostatych 7 kart.

Odtoz pozostate 3 karty do pudetka.

Przetasuj 15 kart malych
budynkow i stworz z nich zakryty
stos obok planszy wyspy.

Nastepnie potasuj 15 kart duzych
budynkow i stworz z nich zakryty
stos obok stosu kart matych
budynkdw.

Umie$¢ karte z podsumowaniem punktacji koncowej
oraz bloczek z kartami punktacji koncowej tak, by
byly dostepne dla wszystkich graczy.




Umies¢ 60 podwojnych plytek terenu w B Nastepnie, kazdy gracz
woreczku i doktadnie je wymieszaj. dobiera 2 losowe podwdjne

plytki terenu z woreczka

i umieszcza je w swojej

osobistej rezerwie. Potem

poldz woreczek w poblizu.

e monety

o drewniane kostki symbolizujace 5 zasobow:

ogolne
drewno, kamien, zywno$¢, zloto, ptétno

o Zetony kotwicy

« zetony dziennika pokladowego (ktdre nalezy
wymiesza¢ i umiesci¢ oktadka dziennika w gore)

W pozniejszych rozgrywkach, gdy wszyscy gracze
dobrze poznajg gre, mozna losowo okresli¢
startowy typ terenu (las, tgka, gora lub osada).

m Kazdy z graczy dobiera 1 pojedyncza plytke terenu typu faka
z zasobow ogolnych i umieszcza jg (faka do gory) na polu 3N
startowym swojego pétwyspu. Nastepnie umieszcza

1 rézowa kostke zywnosci : Nastepnie kazdy gracz umieszcza 1 pojedynczg
z zasobow ogolnych plytke terenu tego typu na swoim polu startowym
na tym polu taki. i ktadzie na niej 1 kostke zasobéw (drewno na lesie,

Zywnos¢ na tgce, kamien na gérach, ptétno na
osadzie).

Opcjonalnie, kazdy z graczy moze sam wybrac typ
terenu (wraz z odpowiadajgcq mu kostkg zasobéw)
na jakim chce startowac.

Kazdy gracz bierze 1 monete z zasobéw ogédlnych i kladzie ja na
1 z miejsc magazynowych na swojej planszy gracza. miejsca

magazynowe

E Wyznaczcie gracza, ktdry rozpocznie gre, wreczajac mu zeton Coopera.

Nastepnie kazdy gracz umieszcza swoj znacznik kartografa na torze
kartografa zgodnie z nastepujacymi zasadami:

Gracz rozpoczynajacy i gracz po jego/jej lewej stronie
umieszczajg swoje znaczniki na 3. polu swoich toréw kartografa.

Trzeci i czwarty gracz (jesli biorg udzial w grze) umieszczaja
swoje znaczniki na 4. polu swoich toréw kartografa.




Witajcie na Wyspie Coopera, osobliwie uksztaltowanej wyspie na
Atlantyku z kilkoma poétwyspami rozciagajacymi sie od jej centrum.
Dzigki flocie dwdch zaglowcow kazdy z was wyladowal na brzegu
innego potwyspu i zbudowal maty port.

Od tego momentu waszym celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw. g
Aby tego dokona¢ musicie zbadac i jak najbardziej rozwing¢ swoj potwysep.
Na wyspie znajduja si¢ 4 typy terenu, z ktorych mozecie pozyskac zasoby:

LASY @ EAKI GORY @ OSADY
by pozyska¢ by hodowac¢ zwierzeta by wydobywa¢ KAMIEN @ by produkowa¢
DREWNO (@) na ZYWNOSC (7)) lub ZLOTO ) PLOTNO @

Podczas gry bedziesz odkrywac i rozwija¢ swdj potwysep, umieszczajgc na nim plytki terenu.
Mozesz je ukladac¢ na dwa sposoby:

« na niezbadanych P ' o lub na umieszczonych wczesniej
polach, aby powiekszy¢ ~ - polach terenu (tego samego typu),
odkryte terytorium aby zwiekszy¢ ich poziom rozwoju

Po umieszczeniu plytki zawsze kladziesz 1 kostke danego zasobu na kazdym z jej pdl terenu.
Wartos¢ kazdej kostki zalezy od poziomu rozwoju plytki, na ktérej si¢ znajduje:
Na przykiad kostka zywnosci na plytce i.:. j’:-“ Ale kostka zywnosci na plytce

0 poziomie rozwoju 1 ma wartos¢ 1.—

Te zasoby (wraz z MONETAMI @) pozwolg na:

 budowe todzi kupieckich « wznoszenie budynkéw

 Wznoszenie posagow « zaopatrywanie statkéw towarowych

Dzigki tym dziataniom zdobedziesz punkty steru %, ktére zaznaczysz swoimi zaglowca-
mi (jedno- i dwumasztowym) na torze punktacji, ktory wyznaczaja pola wybrzeza biegnace
wokot catej wyspy. Jeden z twoich zaglowcéw porusza sie wokot wyspy zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, podczas gdy drugi porusza sie w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara, by ostatecznie poplyna¢ przez wody i porty znajdujace sie na innych potwyspach...

Przebieg rozgr)/wki

o W grze Wyspa Coopera rozgrywa sig 5 rund. Kazda runda sktada sig¢ z 3 nastgpujgcych faz:
0 w iy Kazdy gracz otrzymuje dochdd, ktéry pozwala umiescic 1 plytke wysepki i 1 podwdjng plytke terenu na
— swoim potwyspie. Ponadto mozna wykona¢ akcje dochodéw z kazdej posiadanej todzi kupieckiej.
~ Zaczynajac od pierwszego gracza, po kolei, kazdy z graczy umieszcza po 1 robotniku ze swojego
(b 422 robotnikow, obszaru dostepnych robotnikéw na 1 z pdl robotnikéw na $rodku wyspy i wykonuje wybrane akcje
(1 lub wiecej). Ta faza trwa, do momentu gdy zaden z graczy nie bedzie mial dostepnych robotnikow.

Faza porzadkowania ~ Krok 1: Wyzywienie robotnikéw
sklada si¢ z 7 krokéw:  Krok 2: Ponowna aktywacja zasobow
Krok 3: Zdobywanie bonuséw z posagéw
Krok 4: Zdobywanie bonuséw z wysepek
Krok 5: Powr6t robotnikéw
Krok 6: Porzagdkowanie targowiska
Krok 7: Przesunigcie kapitana portu na kolejny statek towarowy

a Faza" porzadkowania

Nastepnie rozpoczyna si¢ nowa runda, a po 5. rundzie zamiast tego gra konczy si¢ podliczaniem wyniku
koncowego. Oprécz punktéw steru zdobytych podczas gry, gracze moga zdobywac¢ punkty za okreslone
budynki, krélewskie zlecenia i niewykorzystane zasoby. Gracz z najwieksza liczbg punktéw wygrywa.
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@ Faza*dochodu

Faza dochodu moze by¢ rozgrywana jednoczesnie przez wszystkich graczy.

Aby wykona¢ faze dochodu, wykonaj raz akcje dochodu z kazdego pola oznaczonego dlonia "?"lj .
Mozesz je wykona¢ w dowolnej kolejnosci.
Akcje dochodu, ktorych nie mozesz lub nie chcesz wykona¢ przepadaja.

W pierwszej rundzie mozesz wykonywac 2 akcje dochodu oznaczone dlonig w lewym gérnym rogu
planszy gracza. (W po6zniejszych rundach mozesz mie¢ ich wiecej, jesli zbudowales todzie kupieckie.)

~ ¥ é ~ AJRCJA8 Umiesc 1 plytke wysepki ORAZ wykonaj jej akcje

Wybierz 1 plytke wysepki ze swojej osobistej rezerwy i umies¢ ja na potwyspie.

Kazda ptytka wysepki sktada si¢ z: pola wysepki
i pola terenu.

Aby umiesci¢ wybrang plytke wysepki, pamietaj o nastepujacych zasadach: ¢ s

Pole terenu tej plytki musi zosta¢ umieszczone na niezbadanym polu, ktore: niezbadane P"l‘f

q,\ qf' 3

« s3siaduje z co najmniej 1 wczesniej umieszczonym = 07dZ o nie jest zajete przez
polem terenu (dowolnego typu i wysokosci) zeton ruin

Pole wysepki tej plytki nalezy umiesci¢ na polu wybrzeza, tak by zajmowato potowe rewy,
pozostawiajac jej druga potowe widoczna. Jesli umieszczenie plytki wysepki spowodowaloby

catkowite zniknigcie rewy (poniewaz jej druga polowa jest juz zakryta), to oznacza, ze nie pole wybrzeza  rewa

mozna umiesci¢ ptytki wysepki w ten sposob.

Jesli na potdwce rewy, na ktérej umieszczasz wysepke, znajduja sie jakies zaglowce, po prostu przesun je na druga potowe tego pola.
R

musisz umiesci¢ plytke wysepki na polu  Na przyktad

N Uwaga: W pierwszej fazie dochodu w grze, \%
< 0=t 7
z wodg na prawo od twojego portu. w taki sposob: - by = !

W pdzniejszych fazach dochodu mozesz umiesci¢ swoja wysepke na dowolnym polu wybrzeza, ktore spetnia wszystkie
zasady umieszczania wysepek. Akcja przepada jesli nie mozesz umiesci¢ wysepki zgodnie z zasadami.

Przyktady prawidlowego i nieprawidlowego umieszczania ptytek z wysepkami:

Prawidtowo: Nieprawidtowo: Prawidtowo: Prawidtowo: Nieprawidtowo:

o %
N

.

=p @™

(poniewaz nie ma 7 (bo rewarbyiaby
sgsiadujgcego pola terenu) catkowicie zakryta)

Natychmiast po umieszczeniu plytki wysepki:

a) musisz umiescic 1 kostke zasobu z zasobéw ogolnych na odpowiednim polu terenu
(drewno na lesie, zywnos¢ na face, kamien na gorze),

ORAZ
b) mozesz raz wykona¢ akcje wysepki tej ptytki. Akcja przepada, jesli nie mozesz lub nie
chcesz jej w tym momencie wykona¢. (Lista akcji wysepek znajduje si¢ na str. 25).

Uwaga: Kiedy podczas gry zdobywajgc punkty steru przenosisz swoj okret przez wysepke,
mozesz ponownie wykona¢ akcje tej wysepki (patrz sekcja ,Kiedy zdobywasz punkty steru” na str. 16).
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e
C--"‘@\""} ANXCJA8 Umies¢ 1 podwojng plytke terenu

Wybierz 1 podwojna plytke terenu z osobistej rezerwy i umie$¢ ja na pétwyspie. Jesli jej nie posiadasz, nie mozesz
wykonac tej akcji. (Uwaga: Plytki wysepek nigdy nie moga by¢ umieszczane w tej akeji!)

pola
terenu

Na kazdej podwojnej plytce terenu znajduja sie R
wszystkie 4 typy krajobrazéw, po 2 pola terenu na N\ @
awersie i rewersie — w réznych ukfadach.

awers rewers

awers rewers

awers rewers

Aby umiesci¢ plytke, wybierz jedna z jej stron i umies¢ ja na 1 z 3 sposobow:

1) Mozesz umiesci¢ plytke na 2 niezbadanych polach (aby poszerzy¢ odkryte terytorium).
Robigc to, pamietaj o nastepujacych zasadach:

e co najmniej 1 z niezbadanych pél musi sasiado- ~ oraz e« zadne z tych niezbada-
wac z co najmniej 1 wcze$niej umieszczonym nych pol nie moze by¢
polem terenu (dowolnego typu i wysokosci) zajete przez zeton ruin

2) Mozesz umiesci¢ plytke na 2 wezesniej umieszczonych polach terenu (aby zwigkszy¢ ich
poziom rozwoju). Robiac to, pamietaj o nastepujacych zasadach:

oraz « zadne z wczedniej umieszczonych
pol terenu nie moze by¢ zajete
(na przyktad przez kostke
zasobow lub budynek)

« oba wczesniej umieszczone oraz « kazde z wczedniej
pola terenu muszg mie¢ umieszczonych pdl terenu

ten sam poziom rozwoju musi pasowac do typu pola
(wysokos¢) umieszczonego na nim

Nie mozesz po prostu
pozby¢ sie kostek zasobdow,
by oczysci¢ pole terenu.
Przed umieszczeniem

Las mozna umiesci¢ tylko
na lesie, take tylko na tace,
a gore tylko na gorze.

= o e

Uwaga: Jesli roznica
wysokosci wynosi tylko
1 poziom, mozesz jg
wyréwnac, uzywajge

akji blyskawicznej T 1 1 plytki mozesz uzy¢ jednak
kartografa przed @ @ a akcji blyskawicznej np.
umieszczeniem »Magazynowanie” ktéra
plytki (Zobacz: Wythkiqn jest )ednak osada, pozwala przenosi¢ zasoby do
»Akcja blyskawiczna: ktéra mozna umiesci¢ na magazynu na planszy gracza

Kartograf” na str. 21). dowolnym typie terenu. (patrz ,, Akcje btyskawiczne”

A - Jl na str. 20).
oziom rozwoju - 7 ¥ / Vi
oo SRMIE gy & el &

3) Mozesz umiesci¢ plytke na 1 polu terenu (o 1 poziomie rozwoju) i 1 niezbadanym polu.
W tym przypadku zastosowanie majg wszystkie powyzsze zasady. Poniewaz jednak istnieje
réznica wysokos$ci wynoszaca 1 poziom, musisz uzy¢ akcji btyskawicznej kartografa,
aby podlozy¢ pojedyncza plytke terenu z zasoboéw ogélnych pod umieszczang wlasnie
podwojna plytka terenu. (Zobacz: ,, Akcja btyskawiczna: Kartograf” na str. 21).

Po umieszczeniu plytki, umies¢ 1 kostke odpowiedniego zasobu z zasobow
ogolnych na kazde z 2 pdl: ptétno na osadzie, drewno na lesie, zywno$¢ na tace,

kamien na gorze.

Wazne: Na gorach o poziomie rozwoju 3 lub wyzszym mozesz zamiast tego wydobywa¢ - 7 - -
zloto. Jesli nowo umieszczona plytka ma poziom rozwoju 3 lub wyzszy i zawiera gore, @’ g&(
mozesz umiesci¢ na tej gorze 1 kostke kamieni lub 1 kostke zlota. — & =

11



Przyktad fazy dochodu w pierwszej rundzie:

Ewa i Michat wykonujg jednoczesnie faze dochodu.

1) Ewa wybiera plytke wysepki ze swojej rezerwy...

2) i umieszcza jg zgodnie z zasadami umieszczania na polu z wodg po prawej stronie jej portu.

3) Nastepnie ktadzie 1 kostke zywnosci na polu igki...

4) oraz wykonuje akcje wysepki - bierze 1 monete z zasobow ogolnych i kladzie jg na wolnym miejscu magazynowym na swojej planszy gracza.

5) Nastepnie bierze podwijng plytke terenu ze swojej osobistej rezerwy.

6) Przed jej umieszczeniem wykonuje akcje specjalng ,, Magazynowanie” i przenosi 2 kostki Zywnosci z pél terenu na wolne
miejsca magazynowe na swojej planszy gracza (zobacz ,, Akcja specjalna: Magazynowanie” na str. 20).

7) Teraz, gdy pola terenu sq wolne, umieszcza na nich podwdjng plytke terenu...

8) i dodaje na kazde pole tej ptytki odpowiednig kostke (1 Zywnosc i 1 ptétno) z zasobow ogélnych.

1) Michal rozpoczyna faze dochodu, biorgc podwijng plytke terenu z osobistej rezerwy...
2) i umieszcza jg na 2 niezbadanych polach jego potwyspu.
3) Nastepnie umieszcza odpowiednie kostki zasobéw na plytce.

4) Nastgpnie wybiera plytke wysepki...

5) i umieszcza jg zgodnie z zasadami.

6) Umieszcza 1 kostke kamieni na polu z gorg...

7) nastgpnie wykonuje akcje wysepki - bierze 1 kostke drewna i 1 kostke Zywnosci z zasobow ogolnych i ktadzie kazdg z nich
na wolnym miejscu magazynowym na swojej planszy gracza (patrz “Przeglgd akcji wysepek” str. 25).
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[ b ¥ Faza robotnikow,
Gracz posiadajacy zeton Coopera jest graczem rozpoczynajacym i wykonuje pierwszg ~ pola robotnikéw.

— =
7 ‘
ture fazy robotnikéw. Nastepnie ture rozgrywa gracz po jego lewej stronie i tak dalej. /’ -

W swojej turze musisz umiesci¢ 1 z dostepnych robotnikéw na polu robotnikéw w segmencie
akcji i wykonac 1 lub wiecej akgji tego segmentu. Jesli nie masz juz dostepnych robotnikéw,
twoja tura jest pomijana. Gdy nikt nie ma juz zadnych dostepnych robotnikéw, faza koncezy sie.

Kiedy nadejdzie twoja kolej, wykonaj nastepujace czynnosci: segmenty akcji
Wybierz 1 ze swoich robotnikéw z obszaru dostepnych robotnikéw na swojej

planszy robotnikow.

obszar dostepnych
robotnikow
zwykli robotnicy oraz
specjalni robotnicy,
ktorzy. nie sq jeszcze
dostepni

Gre rozpoczynasz z 2 zwyklymi robotnikami w obszarze dostepnych
robotnikow. W trakcie gry mozesz zdoby¢ dodatkowych zwyktych, a takze
specjalnych robotnikéw, wykonujac cele ze swoich zetonéw kamieni milowych
(patrz ,,Jak zdoby¢ nowych robotnikéw wykonujac cele z zetonéw kamieni —
milowych” str. 22). N " Zeton kamienia milowego

Umie$¢ wybranego robotnika na 1 z pél robotnikéw, ktdre otaczaja srodek wyspy. ~—
Pamietaj o nastgpujacych zasadach: @

o Jesli jest to zwykly robotnik (okragly), musisz umiesci¢ go na okrgglym polu robotnika. L )

» Mozesz umiesci¢ tego robotnika albo na wolnym polu robotnika, albo na takim, ktéry zawiera 1 lub wiecej
zetondw robotnikéw innych graczy. (Uwaga: Jesli na polu robotnika znajduje si¢ juz jeden z twoich robotnikéw,

nie mozesz tam umiesci¢ kolejnego swojego robotnika). Jesli jednak umiescisz swojego robotnika na innych I .

robotnikach, musisz natychmiast uisci¢ oplate wlascicielowi robotnika znajdujacego si¢ na szczycie stosu (bez
wzgledu na wysokos¢ stosu, placisz tylko wlascicielowi robotnika bezposrednio ponizej
twojego). Jako zaplate, daj temu graczowi albo 1 monete albo 1 dowolna kostke zasobow

z twojego magazynu lub z twoich pol terenu. Moneta lub kostka zasob6éw jest umieszczana
na targowisku na planszy gracza. Jedli nie mozesz lub nie chcesz zaptaci¢, ten gracz zamiast
tego bierze 1 monete lub 1 wybrang kostke zasobow z zasobéw ogolnych i umieszcza ja na
swoim targowisku, a ty musisz wzig¢ 1 zeton kotwicy ﬂ z zasobow ogdlnych i umiescic
go pod 1 ze swoich zaglowcow. (Jesli twoje zaglowce nie majg réwnej liczby zetondw
kotwicy, umie$¢ zeton pod tym z mniejsza ich liczbg. Zetony kotwicy dziatajg jak punkty
ujemne. Szczegotowe informacje na temat ich usuwania mozna znalez¢ na str 16.)
Umieszczanie robotnika na pustym polu robotnika jest darmowe.

oplata za
umieszczenie
robotnika na
innym robotniku

targowisko

S

Wiszystkie kwadratowe pola robotnikéw i 1 okragle pole robotnikéw posiadaja symbole. Te symbole
to dodatkowe akcje lub modyfikatory akcji. Kiedy umieszczasz robotnika na wolnym polu robotnika
z takim symbolem i tym samym zakrywasz go, mozesz uzy¢ tej dodatkowej akeji lub modyfikatora akeji jako czesci akeji
tego segmentu. Po zakryciu symbolu inni gracze moga nadal korzystac z akgji tego pola, ale nie moga juz skorzystac z jego
symbolu. (Kazdy z tych symboli zostanie wyjasniony w czesci dot. akcji danego segmentu na kolejnych stronach).

Przyktad: e
Podczas swojej tury Ewa wybiera 1 robotnika ze swojego obszaru dostgpnych robotnikéw. —w

Jesli umiesci swojego zwyktego robotnika na okrgglym polu robotnikow w segmencie C, bedzie musiata zaptacic
1 monete lub 1 kostke zasobow (umieszcza swojego robotnika na zottym robotniku).

@ Jesli umiesci swojego specjalnego robotnika na kwadratowym wolnym polu robotnika w
segmencie C, nie bedzie musiata placic i bedzie mogta skorzystac z dodatkowej akcji z tego pola.

@ Nie moze umiescic swojego zwyktego robotnika na okrgglym polu robotnika w segmencie D,
poniewaz ma tam juz zwyktego robotnika.
Jesli umiesci swojego specjalnego robotnika na kwadratowym polu robotnika w segmencie
D, bedzie musiata zaptaci¢ Michatowi 1 monete lub 1 kostke zasobow, a poniewaz robotnik
Michala juz zakryt symbol, nie moze skorzystac z dodatkowej akcji tego pola.
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Po umieszczeniu robotnika na polu robotnika natychmiast wykonaj 1 lub wiecej akeji z tego segmentu.

Istnieje 8 segmentow akji:
Segmenty A, C, E i G pozwalajg zdobywac i / lub umieszcza¢ plytki terenu w celu generowania zasobow.
Segmenty B, D, F i H pozwalaja wydac te zasoby, aby zdoby¢ punkty steru i inne korzysci.

Uwaga: Jesli segment akcji zawiera wigcej niz 1 akcje, mozesz wykonac te akcje w dowolnej kolejnosci. Obejmuje to takze
wszelkie dodatkowe akcje, ktore zyskujesz, zakrywajac symbol na wolnym polu robotnika na danym segmencie.

el Segment akcji A:
- Wykonaj JEDNA z akcji: Dobierz 1 podwojng plytke terenu  ALBO  Umies¢ 1 podwojna plytke terenu
ORAZ

Wykonaj akcje: Zyskaj 1 krok na torze kartografa

i
: \ﬂj AIXCJJAs Dobierz 1 podwdjna plytke terenu. 3 %

Dobierz 1 podwdjna plytke terenu z woreczka i umie$¢ ja w osobistej rezerwie. (Nie ma ograni-
czenia co do liczby podwdjnych plytek terenu, ktére mozesz mie¢ w swojej osobistej rezerwie).

Q—-"\-) Akcja: Umies¢ 1 podwdjna plytke terenu > patrz str. 11.

LKA Zyskaj 1 krok na torze kartografa.
Przesun swoj znacznik kartografa na torze kartografa o 1 krok do przodu (w prawo). m—]
Nie mozesz ruszy¢ znacznika kartografa dalej niz pole 6. DDA ) -

. robotnika na tym wolnym polu robotnika):
8 Mozesz wykonac wszystkie 3 akcje z tego segmentu
{ (w dowolnej kolejnosci): q

o taE t O

- robotnika na tym wolnym polu robotnika):
Wez zeton Coopera i umie$¢ go przed soba. '
Bedziesz graczem rozpoczynajacym w nastepnej rundzie. st
(Aktualny gracz rozpoczynajacy pozostaje nim na B
kolejna ture, jesli nikt nie umiesci tutaj robotnika.)

| Segment akgji C:
Wykonaj akcje: Dobierz 1 podwojng plytke terenu > patrz wyzej
ORAZ

. Wykonaj akcje: Umies¢ 1 podwojna plytke terenu > patrz str. 11

robotnika): Wykonaj akcje wysepki na dowolnej 1 wysepce umieszczonej na polu
wybrzeza, bez wzgledu na to, czy jest to jedna z twoich wysepek, czy przeciwnika.

Segment akgji E:

Zyskaj do 3 krokéw na torze kartografa, przesuwajac znacznik kartografa o 3 pola do przodu. Nie mozesz
przenies¢ go dalej niz pole 6 (nadmiar krokéw przepada).

ORAZ

§ Wez 1 monete ALBO 1 wybrang kostke zasobdw z zasobow ogdlnych i umies¢ ja na 1 wolnym miejscu
magazynowym. Jesli nie masz wolnych miejsc magazynowych, nic nie zyskujesz.

—— < Dodatkowa akcja (jesli umiescisz robotnika specjalnego na tym wolnym polu robotnika):
Wykonaj akcje dochodu 1 dowolnej zbudowanej todzi kupieckiej, bez wzgledu na to, czy znajduje sie ona
w dokach na planszy gracza, czy przeciwnika.
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Wykonaj JEDNA z nastepujacych akeji do 2 RAZY: Dobierz 1 podwdjna plytke terenu > patrz str. 14
ALBO

Umies¢ 1 podwojng plytke terenu > patrz str. 11

Wykonaj akcje: Zyskaj 1 krok na torze kartografa > patrz str. 14

Segmenty akeji B, D, F, i H zawieraja glownie akcje, ktore pozwalaja wydawa¢ monety i/lub zasoby w celu zdobycia
punktow steru. Zanim przejrzymy te segmenty akcji, oméwimy w jaki sposob placi¢ zasobami i co robi¢, gdy zdobywa sie
punkty steru.

Jak placi¢ zasobami

Uwaga: Koszt zawsze oznaczony jest czerwong liczbg.

Koszt w monetach:
Aby uregulowac koszt w monetach, zwrdé¢ do zasoboéw ogolnych ze swoich
miejsc magazynowych tyle monet, ile wynosi liczba na danym symbolu monety.

Koszt w zasobach:
Koszt do zaptacenia w zasobach sktada sie z ikony konkretnego zasobu i liczby, ktéra okresla ile sztuk tego zasobu nalezy
zaplaci¢. Aby go zaplaci¢, zwrd¢ do zasobow ogdlnych kostki zasobow ze swoich mle)sc magazynowych 1/lub z pol
terenu, ktorych faczna warto$¢ wynosi lub przekracza te liczbe.

Warto$¢ dowolnej kostki na miejscu magazynowym wynosi 1. wartos¢: —

1'Zywnos¢ : -
s = =9 '!2‘% d
Warto$¢ kazdej kostki na polu terenu zalezy od poziomu il / N

rozwoju tego pola terenu. 1V rewno wartosc:
3 zlota

Uwaga: Kiedy uzywasz kostki z pola terenu, zawsze wykorzystujesz calg jej warto$¢, nawet jesli oznacza to, ze przeplacasz.
Nadplata zostaje utracona. Nigdy nie mozesz podzieli¢ wartosci kostki.

wartoscé: 2 ptotna

Przyklad:

Ewa musi zaptaci¢ nastgpujgcy koszt:

Aby pokryé koszt wynoszqgcy 5 zlota, zwraca do zasobéw ogolnych nastgpujgce kostki:
@ 1 kostke zlota z jej miejsc magazynowych (wartosé 1) i

@ 1 kostke ztota z pola gor o poziomie rozwoju 4 (wartosc¢ 4).

Aby pokryé koszt wynoszqgcy 2 kostki ptétna, zwraca do zasobéw ogolnych:

@ kostke ptotna z pola osady o poziomie rozwoju 4 (wartosé 4).
Mimo iz oznacza to, ze przeptaca, nie ma wyboru, poniewaz
nie moze podzielic jej wartosci.
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Kiedy zdobywasz punkty steru

Za kazdym razem, gdy zdobywasz punkty steru %— wybierz 1 ze swoich zaglowcow i przesun go o tyle pél do przodu, ile
zdobyles punktow.

Uwaga: Nie mozna podzieli¢ punktéw steru zdobytych w ramach pojedynczej akcji migdzy swoje okrety. Na przyktad, jesli
akcja daje ci 2 punkty steru, musisz wykona¢ jednym statkiem 2 ruchy do przodu.

Ruch wprzéd  , jeq wybierzesz zaglowiec jednomasztowy, przesuwaj ‘
LIS go zgodnie z ruchem wskazowek zegara wokdt wyspy.

o Jesli wybierzesz zaglowiec dwumasztowy, przesuwaj go w kie-
runku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara wokot wyspy.

=
1 ruch — — ,
zaglowca o Przesun zaglowiec z jednej rewy na nastepna.
oznaczas (Nie ma znaczenia, czy polowa docelowej rewy jest zakryta plytka wysepki. W takim

przypadku po prostu przenies zaglowiec na niezakryta potowe rewy. Wszystkie wysepki
pomiedzy tymi 2 rewami uznaje si¢ za odwiedzone.)

Ilekro¢ mijasz wysepke (niezaleznie od tego, kto ja umiescil), natychmiast wykonaj jej akcje. (Jesli mijasz 2 wysepki na raz,
wykonaj obie ich akcje, w dowolnej kolejnosci.) Dziatania wysepek, kt6rych nie mozesz lub nie chcesz wykona¢ przepadaja.

Zeton dziennika
pokladowego:

Gdy doplyniesz na plytke zatoki, natychmiast zdobadz 1 Zeton dziennika
pokladowego z zasobow ogdlnych. Odwrd¢ go i natychmiast wykonaj
pokazang na nim akgje. Jesli nie mozesz lub nie chcesz jej wykonac, akcja
przepada. Nastepnie ponownie odwrd¢ zeton i umies¢ go przed soba.
(Pod koniec gry pomoze to obliczy¢ twdj wynik). Dokladne zasady dot.
dziennika pokladowego, patrz str. 25.

;1.—4‘» = - % )

awers rewers

Jesli dotrzesz do portu, natychmiast wez 1 zeton dziennika poktadowego z zasobow ogdlnych, tak jak
opisano powyzej (wykonaj jego akcje). Nastepnie musisz uisci¢ oplate portowa w wysokosci 1 monety
lub 1 kostki zasobéw (do wyboru) z magazynu lub pol terenu. Jesli port nalezy do innego gracza, oplata
trafia na jego targowisko. Jesli jest to twdj port, oplata trafia do zasobéw ogolnych.

Jesli nie mozesz lub nie chcesz placi¢ optaty portowej, wez 1 zeton kotwicy z zasobow ogolnych i umies¢
go pod zaglowcem, ktory wlasnie dotart do tego portu. Nastepnie - jesli ten port nalezy
do innego gracza - ten gracz bierze 1 monete lub 1 wybrang przez siebie kostke zasobow
z zasobow ogdlnych i umieszcza ja na swoim targowisku.

Zetony kotwicy:

. Jesli zaglowiec ma pod sobg zetony kotwicy, nie mozna go porusza¢. Aby mdc znowu poruszy¢ ten zaglowiec, musisz
najpierw wyda¢ punkty steru na usuniecie jego zetondw kotwic: kazdy wydany punkt steru pozwala odrzuci¢ 1 zeton
kotwicy do zasobow ogolnych. (Na koniec gry za kazdy zeton kotwicy pod zaglowcem tracisz 1 punkt.)

Przyktad zdobywania punktéw steru:

W wyniku akcji, Ewa zdobywa 3 punkty steru. %
Musi zuzy¢ wszystkie 3 punkty steru na 1 swoim Zaglowcu.

Wybiera swoj Zaglowiec dwumasztowy. Poniewaz ten Zaglowiec ma pod sobg zeton
kotwicy, Ewa wydaje 1 z 3 punktow steru, aby usungc Zeton kotwicy

Nastepnie przesuwa statek o 2 pola w prawo. Wykonujgc pierwszy ruch @ przeplywa
obok 2 wysepek, ktorych akcje natychmiast wykonuje.

Po drugim ruchu @ trafia na plytke zatoki, wigc bierze zeton dziennika poktadowego
z zasobow ogolnych, wykonuje akcje z rewersu Zetonu, a nastgpnie ktadzie go zakrytego
przed sobg.

Pamietaj, ze zaglowce nie blokuja pdl, na ktérych stoja. Nie ma ograniczenia co do liczby zaglowcow (tego samego lub
réznych graczy), ktére moga znajdowac si¢ na tym samym polu.
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: ; Segment akgji B:

Wykonaj akcje: Zbuduj 1 16dz kupiecka

=0
ﬂa AXCPAS Zbuduj 1 16dz kupiecka

Aby zbudowac t6dz kupiecka, wybierz 1 zeton lodzi kupieckich ze swojej rezerwy i umies¢
go odkrytego na dowolnym wolnym polu w dokach na swojej planszy gracza. W tym celu
musisz zaplaci¢ ilo§¢ monet i drewna widniejaca na danym polu w dokach.

—

Po zaptaceniu kosztu, zdobadz widniejace obok niego punkty steru. pola w dokach

Nastepnie natychmiast wykonaj pojedyncza akcje dochodu tej todzi. Jesli nie mozesz lub nie
chcesz jej wykona¢, akcja przepada. (Wiecej informacji dot. akcji dochodu, patrz str. 25.)

Jesli nie masz juz wolnych miejsc w dokach, nie mozesz wykonac tej akeji.

¢ Segment akgji D:
7" Wykonaj akcje: Wznies 1 budynek

@ﬂyf ARGIAs Wznies 1 budynek

Aby wznies¢ budynek, wybierz 1 z budynkéw na swojej planszy gracza, opla¢ jego koszt
(patrz ponizej) i umies¢ go na potwyspie. Pamietaj o nastepujacych zasadach:

Zasady rozmieszczania budynkow: Mozesz
Budynek nalezy umiesci¢ na wolnym polu terenu umiesci¢
T o najwiekszym poziomie rozwoju. Oznacza to, ze jesli budynek
M posiadasz wiecej niz 1 wolne pole terenu o najwyzszym na dowolnym
poziomie rozwoju, budynek moze zosta¢ wzniesiony na typie terenu.
1 z nich (wybdr nalezy do gracza). Jesli umiescisz budynek na polu
Mozesz umiesci¢ budynek na wolnym polu terenu o kolejnym najwyzszym z osada, zyskasz dodatkowo 1 punkt
poziomie rozwoju, tylko jesli wszystkie pola terenu na najwyzszym poziomie steru oprocz zwyktych punktéw steru
rozwoju sg zajete (na przyktad przez inne budynki, posagi lub kostki za ten budynek (ktore jak zawsze
zasobow). (Jak zawsze, jesli chcesz, mozesz uzy¢ akcji btyskawicznej, aby Zaznaczasz przesuwajac
wczesniej usunac z pol terenu ich kostki zasobdw.) jeden zaglowiec).
a : g < Aby wznies¢ maly budynek, zapla¢ 1 monete, 2 drewna i 2 kamienie do zasobow
' @} ’ %4}, m ogolnych. Nastepnie wez maly budynek ze swojej planszy gracza i umies¢ go na
=5 g ‘%’ potwyspie zgodnie z powyzszymi zasadami rozmieszczania. Zyskaj 1 punkt steru oraz

1 dodatkowry, jesli budynek zostanie umieszczony na polu z osadg. Nastepnie dobierz
4 karty ze stosu kart matych budynkéw, i w sekrecie wybierz 1, ktora

umiescisz odkryta przed sobg. Odléz pozostate 3 w dowolnej kolejnosci
i zakryte na spod stosu. Dzigki tej karcie bedziesz dysponowa¢ efektem

trwalym. Wiecej informacji dot. matych budynkéw, patrz str. 26.

Biorac maty budynek ze swojej planszy gracza, odkrywasz dodatkowe miejsce magazynowe,
z ktérego mozesz korzystac przez reszte gry.
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m g : Aby wznies¢ duzy budynek, zapta¢ 2 monety, 4 drewna i 4 kamienie do zasobow
tsz ’%zﬂz m ogolnych. Nastepnie wez duzy budynek ze swojej planszy gracza i umies$¢ go na
. 14} 4 potwyspie zgodnie z zasadami rozmieszczania budynkéw. Zyskaj 2 punkty steru

oraz 1 dodatkowy, jedli budynek zostanie umieszczony na polu z osada.
Nastepnie dobierz 4 karty ze stosu kart duzych budynkéw, spdjrz na nie

bez pokazywania innym i wybierz 1, kt6rg umiescisz odkryta przed soba. d afh
Odl6z pozostate 3 w dowolnej kolejnosci i zakryte na spéd stosu. Wybrana &R

karta pozwala wykona¢ potezng akcje blyskawiczng, ktora mozesz uzy¢
w dowolnym momencie, odwracajac t¢ karte awersem w dot. (patrz ,, Akcje blyskawiczne” str. 20). Karta pozostaje zakryta przez
reszte gry lub do momentu jej ponownej aktywacji w kroku 2 fazy ¢ (zobacz ,,Krok 2: Ponowna
aktywacja zasobow” str. 23.). Wiecej informacji dot. duzych budynkéw, patrz str. 26/27.

Biorac duzy budynek ze swojej planszy gracza, odkrywasz dodatkowe miejsce w warsztacie rzezbiarskim,
z ktérego mozesz korzysta¢ przez reszte gry. (Wiecej informacji dot. warsztatu rzezbiarskiego, zobacz akeje ,,Usun 1 ruiny” ponizej.)

Aby wznies$¢ twierdze, zapla¢ 6 drewna, 3 kamienie, 3 zlota i 3 plétna do zasoboéw ogdlnych.

@{ ’ % Nastepnie zabierz twierdze ze swojej planszy gracza i umiesc ja

g na potwyspie zgodnie z zasadami rozmieszczania. Zdobadz 4 punkty
steru oraz 1 dodatkowy, jesli umieszczasz budynek na polu z osada.
X 1 dodatkowy, jedli umi budynek na polu z osada
Biorac twierdze ze swojej planszy gracza, odkrywasz ulepszong wersje kroku ,,Ponowna aktywacja
zasobow” fazy c (patrz str. 23).

Przyktad:
i Ry 3 @g)%+
wa wykonuje akcje ,Wznies 1 budynek” i decyduje si¢ wznies¢ duzy budynek. V

Po pierwsze, pokrywa koszty: « Usuwa 2 monety ze swoich miejsc magazynowych

o 1 kostke drewna z pola lasu o poziomie rozwoju 4

o 1 kostke kamieni z pola gor o poziomie rozwoju 4
Nastgpnie bierze duzy budynek ze swojej planszy gracza, ktory musi by¢ umieszczony na
wolnym polu o najwyzszym poziomie rozwoju. Poniewaz ma 2 pola terenu na poziomie —
rozwoju 4 (pole lasu i pole gor), postanawia umiescic go na polu gor @, z ktorego wlasnie usungla kostke kamzem aby zaplacic koszt
tego budynku. Nastgpnie zdobywa 2 punkty steru. (Zyskataby 3 punkty steru, gdyby zbudowata budynek na polu z osadg). Na koniec
dobiera 4 karty ze stosu kart duzych budynkow, wybiera 1, ktérg kladzie odkrytq przed sobg, a pozostate 3 odktada zakryte na spod stosu.

Jesli nie masz juz budynkéw na swojej planszy gracza, nie mozesz wykonac tej akcji.

238} Segment akgji F:
Wykonaj JEDNA z akcji: Usun 1 ruiny ALBO  Wznies 1 posag

@ AKCYA8 Usun 1 ruiny

Mozesz wykonac te akeje tylko, gdy masz przynajmniej 1 wolne miejsce w warsztacie rzezbiarskim
i dostep przynajmniej do 1 zetonu ruin. W innym przypadku nie mozesz wykonac tej akeji! Aby
wykona¢ akeje, usun z pétwyspu 1 zeton ruin, do ktérego masz dostep. Zeton ruin jest dostepny - |
tylko wtedy, gdy niezbadane pole, na ktérym lezy, sasiaduje z co najmniej 1 z twoich pol terenu miejsca w warsztacie
(dowolnego typu i poziomu rozwoju). ‘ rzezbiarskim

Po usunigciu zetonu ruin, natychmiast odwrd¢ go na strone¢ posagu i umies¢ na
dowolnym wolnym miejscu w warsztacie rzezbiarskim.
Jesli na tym miejscu widnieje 1 punkt steru, natychmiast go zdobadz.
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Mozesz wykonac¢ te akeje tylko wtedy, gdy posiadasz co najmniej 1 Zeton posagu
’ % w swoim warsztacie rzezbiarskim. W przeciwnym razie nie mozesz wykonac tej
akcji. Aby zbudowac¢ posag, najpierw zapla¢ jego 2 5,
koszt budowy, zwracajac 3 drewna i 3 kamienie

ALBO 2 drewna i 2 zlota do zasobdw ogélnych. Nastepnie wez zeton posagu z warsztatu
rzezbiarskiego (jesli masz wiecej niz 1, wybierz dowolny z nich) i umies¢ go na potwyspie :
zgodnie z tymi samymi zasadami umieszczania, ktére dotycza budynkéw (zobacz pole L '
»Zasady umieszczania budynkéw” na str. 17). Na koniec zdobadz 1 punkt steru plus -
1 dodatkowry;, jesli posag zostal umieszczony na polu z osada.

| Segment akcji H:
Wykonaj akcje: Zaopatrz 1 statek towarowy S

i
A&J ANKOCJAs Zaopatrz 1 statek towarowy

Wybierz 1 karte statku towarowego, ktora wcigz ma na sobie skrzynie
twojego koloru. Zaplac koszt zaopatrzenia tego statku towarowego do
zasobow ogolnych i zdobadz punkty steru widniejace obok. Nastepnie zdejmij
skrzynie z karty tego statku towarowego i umies¢ ja w obszarze przeznaczonym
na nieuzywane skrzynie na planszy gracza. (Wiecej informacji dot. jak uzywac
skrzyn, patrz “Akcja btyskawiczna: Korzystanie ze skrzyn” na str. 20.)

Uwaga: Jesli na zaopatrywanym statku towarowym stoi kapitan portu,
koszt zaopatrzenia statku zmniejsza si¢ o 1 (1 zloto lub 1 ptétno). Po
wykonaniu akeji przewrd¢ kapitana portu, aby zaznaczy¢, ze skorzystano
ze znizki. (W kazdej rundzie znizka przyznawana jest tylko pierwszemu
graczowi, ktory zaopatruje statek towarowy z kapitanem portu).

Jesli nie ma zadnych statkow towarowych ze skrzynig w twoim kolorze,
nie mozesz wykonac tej akeji.
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Akcje blyskawiczne

Akcje btyskawiczne widnieja w réznych miejscach na twojej planszy gracza i s oznaczone klepsydra B

Mozesz z nich skorzysta¢ w dowolnym momencie swojej tury (lub gdy ty i pozostali gracze dzialacie jednocze$nie) w fazach

a, bi c (a takze na koncu gry). Mozesz uzy¢ dowolnej ich liczby przed, po lub pomiedzy innymi akcjami, a nawet w trakcie
wykonywania akgji. Jedynym istotnym ograniczeniem jest to, ze za kazdym razem, gdy placisz jakikolwiek koszt, musisz zaptacic
calo$¢ za jednym razem. Proces platnosci nie moze zosta¢ przerwany przez akcje blyskawiczne!

Magazynowanie

C 7 Przenie$ kostke zasobdw z pola terenu poétwyspu na dowolne wolne miejsce magazynowe.
Pamietaj, Ze kostka na miejscu magazynowym ma zawsze warto$¢ 1. Za kazdym razem, gdy
| uzyjesz tej akeji, aby przenies¢ kostke do miejsca magazynowego z pola terenu o poziomie
=7 rozwoju wiekszym niz 1, warto$¢ tej kostki jest zmniejszana do 1.

Przenie$ monete lub kostke zasobow z targowiska na dowolne wolne miejsce ma-

) gazynowe. Monety i kostki zasobow na twoim targowisku sg ,,martwym zasobem”
7' inie mogg by¢ uzywane do zadnego rodzaju akcji. Musza najpierw zosta¢ przenie-
sione na miejsca magazynowe, zanim bedzie mozna je wyda¢ lub z nich skorzystac. targowisko

« Kazde miejsce magazynowe moze pomiescic tylko 1 monete lub 1 kostke zasobow.
« Nie wolno pozbywac si¢ monet lub kostek zasobow znajdujacych sie w miejscach magazynowych, by zrobi¢ miejsce na inne zasoby.
Mozna je usung¢ jedynie placac koszt lub inny rodzaj optaty albo uzywajac akcji btyskawicznej “Wymiana handlowa”

Wymiana handlowa

Istnieja 3 rodzaje akcji wymiany handlowej:

- -H y Wymieniaj plétno na monety po kursie 2 do 1 zgodnie z nastepujacymi zasadami: Zwrd¢ dowolna liczbe
J kostek pt6tna z miejsc magazynowych i/lub pél terenu do zasobéw ogdlnych. Oblicz ich catkowity war-
tos¢, dodajac ich indywidualne wartosci i podziel wynik przez 2 (zaokraglajac w dot). Nastepnie wez tyle monet z zasobow ogdlnych
i umies¢ je na swoim targowisku. (Przyktad: Jesli zwrdcisz do zasobéw ogolnych ptétno o catkowitej wartosci 5, zyskasz 2 monety.)

3. Wymieniaj ztoto na kostki zasobéw po kursie 2 do 1 zgodnie z nastgpujacymi zasadami: Zwrd¢

| . ~ dowolng liczbe kostek zlota ze swoich miejsc magazynowych i/lub pél terenu do zasobow ogélnych.
Obhcz ich calkow1tq wartos¢, dodajac ich indywidualne wartosci i podziel wynik przez 2 (zaokraglajac w dét). Nastepnie wez
tyle kostek zasobéw (w dowolnej kombinacji) z zasobéw ogdlnych i umies¢ je na swoim targowisku.

~ Wymieniaj miedzy soba zasoby i/lub monety po kursie 4 do 1 zgodnie z nastepujacymi zasadami:
» Zwré¢ dowolng liczbe monet i/lub kostek zasobéw z miejsc magazynowych i/lub pél terenu do
zasobow ogolnych. Oblicz ich catkowita wartos¢, dodajac ich indywidualne wartosci i podziel wynik
przez 4 (zaokraglajac w dot). Nastepnie wez tyle kostek zasobéw/monet (w dowolnej kombinacji) z zasobéw ogdlnych i umies¢
je na swoim targowisku.

» Monety i kostki zasobéw na twoim targowisku sg ,,martwym zasobem” i nie moga by¢ uzywane do zadnego rodzaju akgji.
« Na targowisku moze znajdowac si¢ dowolna liczba monet i / lub kostek zasobow.
. Wymiana musi zakonczy¢ si¢ pozyskaniem cho¢ jednego zasobu lub monety.

Korzystanie ze skrzyn

Przenie$ skrzynie ze swojego obszaru nieuzywanych skrzyrn na 1 wolne miejsce
na skrzynig i natychmiast wykonaj widniejacg tam akgje:

miejsce na skrzynie, ——
E Wykonaj akcje: Dobierz 1 podwdjna plytke terenu > patrz str. 14 H—— l

,.q';., = Wykonaj akcje: Umies¢ 1 podwdjna plytke terenu > patrz str. 11 obszar na nieuzywane skrzynie

- = Zyskaj do 2 krokéw na torze kartografa, przesuwajac zeton kartografa w prawo.
l@ = Wez 2 monety z zasoboéw ogolnych i umies¢ je na swoim targowisku.

0.0 I! = Wez 2 wybrane kostki zasobow (takie same lub rézne) z zasobow ogdélnych i umies¢ je na swoim targowisku.

Po wykonaniu akeji pozostaw skrzynie na miejscu do konca gry lub do momentu jej
ponownej aktywacji w “Kroku 2: Ponowna aktywacja zasobow” w fazie c (str. 23).
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Kartograf

Uwaga: Akcja ,,Kartograt” ma swoje ograniczenia. W kazdej rundzie mozesz wykonac¢ te akcje tylko:

« jeden raz podczas calej
fazy porzadkowania

oraz

« jeden raz podczas kazdej twojej
tury, w trakcie fazy robotnlkow

« jeden raz podczas oraz

calej fazy dochodu

Aby wykonac¢ te akeje, wybierz jedna z 4 opcji i przesun zeton kartografa
o odpowiednig liczbe krokéw do tylu (w lewo).

Jesli nie jeste$ wystarczajaco daleko na
O-ES

Opgal Opga2 Opga3 Opcja4

torze kartografa, nie mozesz wykonac

tej akeji.
Opgja 1: Wykonaj te opcje w ramach akcji: Umies¢ 1 podwdjnag plytke terenu w taki sposob, by mozliwe byto
F‘@ wyréwnanie réznicy w wysokosci terenu o 1 poziom przy pomocy pojedynczej m
R | plytki terenu. By to zrobi¢ przesun znacznik kartografa o 1 krok w lewo, wez 7

1 pojedyncza plytke terenu z zasobéw ogolnych i umies¢ ja bezposrednio
K% 28 pod podwojna plytka terenu, ktéra wymaga podkladki. Aby uniknaé =
(__{_J nieporozumien, pojedyncza plytka powinna by¢ tego samego typu co teren, ktory umiescisz na niej.

Przesun znacznik kartografa o 2 kroki w lewo, wez 1 pojedyncza plytke terenu z zasobéw ogdlnych

i umies¢ ja na innej plytce terenu:

- o ktorej oraz e ktéra odpowiada typowi oraz e ktora nie jest
poziom terenu ptytki, ktorg w zaden sposob
»{L 7 rozwoju umieszczasz na nim (chyba zajeta (na przyklad
Q j wynosi 4 ze jest to osada, ktora przez kostke
¥ lub wiecej mozna umiesci¢ na terenie zasobow lub
dowolnego typu) budynek)

Opgcja 2:
i umie$¢ ja na niezbadanym polu potwyspu, ktore jest:
Wj @ « sasiadujace z co najmniej jednym oraz e niezajete przez zeton ruin
wczesniej umieszczonym polem terenu
(dowolnego typu i wysokosci)
= ‘J Nastepnie umies¢ na tym polu 1 kostke odpowiedniego zasobu z zasobéw ogélnych.
Opcja 3: Przesun znacznik kartografa o 3 kroki w lewo, wez 1 pojedyncza plytke zasobéw z zasobéw ogolnych
T"'j i umies¢ ja na innej plytce terenu:
@ o ktorej oraz « ktéra odpowiada typowi oraz e ktora nie jest
poziom terenu ptytki, ktorg w zaden sposob
rozwoju umieszczasz na nim (chyba zajeta (na przyklad
u J wynosi 3 ze jest to osada, ktora przez kostke
lub mniej mozna umiesci¢ na terenie zasobow lub
dowolnego typu) budynek)
Nastepnie umies¢ na tym polu 1 kostke odpowiedniego zasobu z zasobow ogélnych.
Opgja 4: Przesun znacznik kartografa o 4 kroki w lewo, wez 1 pojedyncza plytke terenu z zasoboéw ogdlnych

Nastepnie umies¢ na tym polu 1 kostke odpowiedniego zasobu z zasobow ogélnych.

Kazda karta duzego budynku, ktérg masz odkryta przed soba, zapewnia potezna
akeje blyskawiczng, ktdra mozesz wykona¢ w dowolnym momencie zgodnie

ze zwyklymi zasadami akcji blyskawicznych. Pamietaj, by po wykonaniu akeji
odwrdcic te karte rewersem do gory. Karta pozostaje zakryta przez reszte gry lub
do momentu jej odwrdcenia w ,,Kroku 2: Ponowna aktywacja zasobow” w fazie ¢

kart duzych budynkow

(str. 23). Wigcej informacji dot. kart duzych budynkow na str. 26/27.
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Jak zdoby¢ nowych robotnikéw, wykonujac cele z Zetonéw kamieni milowych

Na polach kamieni milowych na planszy robotnikéw znajdujg si¢ 4 zetony kamieni milowych.
Kazdy zeton kamienia milowego pokazuje cel, ktéry mozesz osiaggna¢ podczas swojej tury:

= Posiadaj 2 lodzie kupieckie w swoich dokach. obszar,
dostepnych
= Posiadaj 2 budynki (dowolnego typu) na swoim pétwyspie. robotnikéw

= Posiadaj 2 zetony posagéw na swoim polwyspie. ze.ton LT
milowego: awers

= Posiadaj 2 skrzynie ze statkow towarowych
(niezaleznie od tego, czy juz z nich skorzystales, czy nie).

Zeton kamienia
milowego: rewers
Kiedy osiagniesz cel zetonu kamienia milowego, odwrd¢ go awersem do dotu. Od teraz,
natychmiast lub w dowolnym momencie swojej dowolnej tury, mozesz przenies¢ ten zakryty
zeton kamienia milowego z jego pola kamienia milowego na wolne pole robotnikéw do
wynajecia, by od razu zdoby¢ widniejaca tam nagrode (patrz ponizej). Zeton pozostaje
na polu robotnikéw do wynajecia przez reszte gry.

= Zdobadz 2 punkty steru.

= Wybierz jednego dowolnego robotnika znajdujacego si¢ ponizej twojego obszaru

dostepnych robotnikéw i przenies go do swojego obszaru dostepnych robotnikéw:

pola kamieni
milowych

Jesli wybierzesz zwyklego robotnika, dodaj go do swojej puli robotnikow. Mozesz go
uzywac przez reszte gry.

Jesli wybierzesz robotnika specjalnego, musisz natychmiast o

przypisa¢ 1 dostepnego robotnika do karty krélewskiego zlecenia. 02

Aby to zrobic, zabierz dowolnego robotnika z obszaru dostepnych robotnikéw i umies¢ go na
dowolnej wolnej karcie krolewskiego zlecenia (kazda karta krolewskiego zlecenia moze pomie-
$ci¢ tylko 1 robotnika). Ten robotnik nie bedzie dostepny przez reszte gry, ale moze przynies¢ ci
dodatkowe punkty na koniec gry, w zaleznosci od tego, jak dobrze wypelnisz krélewskie zlecenie
(patrz ,,Koniec gry” na str. 24 i ,,Przeglad kart krolewskich zlecert” na str. 27). Jesli nie masz
zadnych robotnikéw w obszarze dostepnych robotnikéw, a mimo to chcesz zdoby¢ robotnika
specjalnego, mozesz przypisa¢ wlasnie tego robotnika specjalnego do karty krélewskiego zlece-
nia. Niedostepni robotnicy (w tym umieszczeni na polach robotnikéw) nie moga by¢ przypisani.

Kazdy nowy robotnik zwieksza koszt wyzywienia placony w fazie ¢ kazdej rundy:

pola robotnikow
do wynajecia

Poczatkowy Kazdy z tych Kazdy z tych 2 robotnikéw podnosi

koszt 2 robotnikéw koszt wyzywienia o 2 zywnosci,

wyzywienia to podnosi ale takze zyskuje 1 punkt steru -

2 zywnosci. koszt wyzywienia pod warunkiem, Ze jestes w stanie
0 1 zywnos¢. zaplaci¢ pelny koszt wyzywienia.

Wiegcej informacji dot. wyzywienia robotnikoéw, patrz ,,Krok 1: Wyzywienie robotnikéw” na str. 23.

Uwaga: Poniewaz tylko na 3 polach robotnikéw do wynajecia widnieje ta nagroda,
w trakcie gry nie mozesz zdoby¢ wiecej niz 3 nowych robotnikéw.

Gdy zakonczysz swoja ture, wykonujac wszystkie mozliwe akcje wybranego segmentu akeji (w tym akeje blyskawiczne,

pozyskanie nowych robotnikéw itp.), gracz po twojej lewej rozpoczyna swoja ture.

Jesli na poczatku nastepnej tury nie masz juz dostepnych robotnikow, twoja tura zostaje pominieta do konca biezacej

tazy robotnikow.

Kiedy nikt nie ma juz dostepnych robotnikéw, faza robotnikéw konczy sie. Nastepnie przejdz do fazy porzadkowania.
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e Faza" Jporzadikowania

W fazie porzadkowania wykonaj kolejno 7 nastepujacych krokéw. Kazdy z tych krokéw moze by¢ wykonywany przez
wszystkich graczy jednoczesnie. Jednak, aby sie nie pogubi¢, przechodzcie od kroku do kroku razem i czekajcie na siebie
nawzajem, zanim przejdziecie do kolejnego.

Krok 1: Wyzywienie robotnikow Logaypients

Zapta¢ koszt wyzywienia do zasobow ogolnych. Ten koszt zalezy od ﬁ ﬁ
|

tego, ilu i jakich dodatkowych robotnikéw zyskales. Aby obliczy¢ koszt wyzywienia, spojrz

na tor wyZywienia na planszy robotnikéw i zsumuj odkryte wartosci wyzywienia. By zaplaci¢ ng‘l‘v‘%ﬂ-
koszt wyzywienia, zapta¢ zywno$cia (z twoich miejsc magazynowych i/lub pdl terenu) — =
o wartosci co najmniej rownej twojego kosztu wyzywienia. odkryte wartosci wyZywienia

Za kazda zywnos¢, ktorej brakuje, wez 1 zeton kotwicy z zasobow ogdlnych i umies¢ go pod

jednym ze swoich zaglowcéw. Zetony kotwic zawsze musza by¢ rozmieszczone réwnomiernie =
miedzy 2 zaglowcami, wigc jesli jeden statek ma wiecej zetonéw kotwic niz drugi, nalezy
umiesci¢ nastepny zeton kotwicy pod tym z mniejszg ich liczba.

Uwaga: Po calkowitym oplaceniu kosztu wyzywienia kazda z 2 wartoéci wyzywienia po prawej
stronie zapewnia 1 punkt steru, jesli jest odkryta. Jesli nie oplacite$ pelnego kosztu
wyzywienia, nie dostajesz tych punktow.

NeHTe

Krok 2: Ponowna aktywacja zasobow
Jesli chcesz, mozesz teraz ponownie aktywowac jeden z dwdch zasobow:

« zaplaci¢ 2 monety, aby odwroci¢ 1 zakryta karte duzego budynku awersem do gory
ALBO e zaplaci¢ 1 monete, aby przenies¢ z powrotem 1 skrzynig¢ z pola skrzyni na obszar
nieuzywanych skrzyn

Jesli zbudowales swoja fortece i w ten sposob odkryles jej pole, mozesz wykonac jedna lub obie
te akcje bezplatnie.

Krok 3: Zdobywanie bonuséw z posagow
Zdobadz 1 punkt steru za kazdy posag na twoim potwyspie.

Krok 4: Zdobywanie bonusu polwyspu
Jesli kazde z 3 pol u szczytu potwyspu jest zakryte polem terenu [
(dowolnego typu i wysokosci), zyskaj 1 punkt steru. @QE p

Krok 5: Powrét robotnikow
Przenie$ swoich robotnikéw z planszy wyspy centralnej do obszaru dostgpnych robotnikéw.

Krok 6: Porzadkowanie targowiska
Jesli na targowisku zostaly jakie§ monety lub kostki zasobéw (i nie mozesz lub nie chcesz przenies¢ ich
do miejsc magazynowych), zwrd¢ je do zasobdw ogélnych.

Krok 7: Przesuniecie kapitana portu na kolejny statek towarowy

Postaw kapitana portu (jezeli jest to konieczne) i przesun go na nastepna karte statku towarowego (na
kolejna, o wiekszej liczbie kresek).

Jesli kapitan portu schodzi z ostatniego statku towarowego (z 5 kreskami), rozegrano 5 rund i gra si¢
konczy. W przeciwnym razie przejdz do fazy dochodu nastepnej rundy.
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Gra konczy si¢ po fazie porzadkowania pigtej rundy.

Nastepnie wykonajcie punktacje konicows, przechodzac przez 5 krokéw z karty podsumowania punktacji
koricowej, aby obliczy¢ swéj wynik. Aby ulatwic liczenie, uzyj arkusza z bloczka z kartami punktacji koricowej.

Strony dziennika poktadowego 3’] symbolizuja punkty w punktacji konicowe;j.

’ 1) Okredl, ile punktoéw steru zdobytes podczas gry

A) Policz zetony dziennika pokladowego. Kazdy jest wart 5 punktow. . Ei.ll
(Zetony dziennika pokladowego reprezentujg punkty steru zdobyte podczas gry:
za kazde 5 punktow steru powinienes zdoby¢ 1 zeton dziennika poktadowego.
W razie watpliwosci mozesz tatwo sprawdzic, ile zetonow dziennika pokladowego
powinienes miec, sprawdzajqgc, jak daleko doptyngt kazdy z twoich zaglowcow.)

B) Aby doda¢ punkty steru nieuwzglednione przez 3
zetony dziennika poktadowego, policz ile pol za portem = %
lub polem wybrzeza zakonczyly podréz twoje okrety
zaglowe. Kazde z tych pol jest warte 1 punkt.

dziennikow

poktadowych.
Jej Zaglowiec jednomasztowy +
doplyngt na 1. pole za plytkg zatoki. ~ &

Jej zZaglowiec

dwumasztowy
przeplyngt

2 pola re
za portem =245 |

| 2) Zdobadz punkty z kart krolewskich zlecen

‘ ?}1 Sprawdz, jak dobrze wykonates krolewskie zlecenia z kart, na
# ~ I ktérych znajduje sie jeden z twoich robotnikéw.

Kazde zlecenie sklada sie z 3 etapow.

Osiagniecie pierwszego etapu zazwyczaj daje 3 punkty.
Osiagniecie drugiego etapu zwykle daje 5 punktow.
Osiagniecie trzeciego etapu zwykle daje 8 punktow.
Punkty te nie kumulujg sie.

Jesli nie osiagnales nawet pierwszego etapu, nie zdobywasz punktow.
Wiecej informacji dot. kart krélewskich zlecen, patrz str. 27.

Ewa ma robotnika na

tej karcie krélewskiego
zlecenia. Poniewaz ma
4 todzie kupieckie

w dokach na swojej

I B 4]
- planszy gracza, otrzymuje @i‘

I 3) Zdobadz punkty za niektére karty budynkow

u . ?ﬁ_ﬂ Kilka kart budynkéw (matych i duzych) ma réwniez zadanie do
““/ wykonania.

Te karty budynkow sg oznaczone flaga.
Zdobywasz punkty pokazane na kazdej odkrytej karcie
tego typu, ktorej zadanie wykonates.

Wiecej informacji dot. kart budynkéw, patrz str. 26/27.

Ewa ma
te karte
matego
budynku.
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’ 4) Zdobadz punkty za niewykorzystane zasoby

Zdobadz 1 punkt za kazde 5 z ponizszych =
niewykorzystanych zasobow (w dowolnej kombinacji): 5 (@/@/D///) . ffﬂ
« monety i kostki zasobéw z miejsc magazynowych F L
(te na polach terenu si¢ nie licz, ale jak zwykle mozesz wczesniej
skorzystac z akgji btyskawicznej)
 numer zajmowanego pola na $ciezce kartografa
 podwdjne plytki terenu w osobistej rezerwie

Ewa ma: 1 monete + 5 kostek zasobéw
+ zajmuje 3 pole na torze kartografa

B
+ 2 podwdijne plytki terenu = 11 =@,

| 5) Odejmij punkty za Zetony kotwic

o : "1%] Stra¢ 1 punkt za kazdy zeton kotwicy pod twoimi zaglowcami.

Gracz z najwigkszg liczbg punktow wygrywa. W przypadku remisu wygrywa
gracz, ktory ma mniej niezbadanych pol (z ruinami i bez) na swoim potwyspie.
Jesli nie da sie w ten sposdb okresli¢ zwyciezcy, gracze dziela sie wygrana.
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Uwagi ogolne i szczegolne przypadki:
o Liczba zetonéw monet, kostek zasobow i zetondw kotwic jest nieograniczona. Jesli ich zabraknie, uzyj czegos innego jako zamiennika.
o Jesli w woreczku nie ma juz podwojnych plytek terenu, nie mozesz wykonac akgji: Dobierz 1 plytke terenu.

o Jesli rozgrywacie fazy jednocze$nie i kto§ uwaza, ze kolejnos¢ w jakiej dziatacie bedzie istotna, rozgrywajcie je tak jak siedzicie

zaczynajac od gracza z zetonem Coopera i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Wazne uwagi na temat miejsc magazynowych oraz zdobywania monet i zasobow

o Jesli akcja pozwala zdoby¢ monety i/lub kostki zasobow, wez je z zasobéw ogdlnych i umies¢ je na dowolnych wolnych
miejscach magazynowych (o ile nie zaznaczono inaczej). Jesli nie masz wolnych miejsc magazynowych, nie mozesz ich zdoby¢.

« Kazde miejsce magazynowe moze pomiescic¢ tylko 1 monete lub 1 kostke zasobow.

o Jesli akcja pozwala ci zdoby¢ kilka monet i/lub kostek zasobéw — ale nie mozesz magazynowac ich wszystkich — wybierz,
ktore chcesz zdoby¢. Pozostale przepadaja.

o Pojedyncza warto$¢ kazdej monety i kazdej kostki zasobéw w miejscach magazynowych (i na targowisku) wynosi zawsze 1.

« Nie wolno pozbywac¢ si¢ monet ani kostek zasobow znajdujacych si¢ na miejscach magazynowych, by zrobi¢ miejsce na
inne. Mozna je usuna¢ jedynie placac koszt lub inny rodzaj optaty albo uzywajac akeji btyskawicznej ,Wymiana handlowa”

T hf'ormé)c)e Szcze(btowe

Przeg‘(%d akeji dochodu todzi kupieckich

Zdobadz Zdobadz Wykonaj akgje: Wykonaj akeje: Zdobadz 1 kostke drewna Skopiuj akcje
1 monete. 1 kostke zfota Dobierz 1 podwdjna | | Zyskaj 1 krok LUB 1 kostke kamieni LUB 1 innej zbudowanej
ALBO plytke terenu na torze kartografa || 1 kostke zywnosci. Ponadto todzi kupieckiej
1 kostke pl6tna. ta todz to dodatkowe miejsce (w dokach na
(patrz str. 14). (patrz str. 14). 4 )
magazynowe, z ktorego moz- planszy gracza lub
na korzystac przez reszte gry. u przeciwnika).

Przegiad akeji wysepek

(patrz str. 14).

(patrz str. 14).

Zdobadz Zdobadz Wykonaj akeje: Wykonaj akeje: Zdobadz 1 kostke drewna Wykonaj akcje:
1 monete. 1 kostke ztota Dobierz 1 podwdjng | | Zyskaj 1 krok LUB 1 kostkg. kamieni. Usuri 1 ruiny
ALBO 1 plytke terenu na torze kartografa .Zdoba‘,crlz. takze 1 kostke (patrz str. 18).
1 kostke ptétna. Zywnosci.

Przeg(@/d akeji dziennika )ook)radoWego

o |- | "o , .

o St o Zdobadz wszystkie zasoby

= == = = = widniejace na zetonie.

(@ ) @5 a >

Zdobadz po = | Wykonaj akje: Wykonaj akeje:
1 kostce zasobow — 29~ | Dobierz1 podwdjna Zyskaj 1 krok
widniejacych & -w plytke terenu na torze kartografa
na zetonie. == (patrzstr. 14). (patrz str. 14).
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A=NUB*AN

nazwa budynku

numer budynku

| flaga widniejgca na karcie budynku oznacza zadanie punktowane na koticu gry ‘

Liczy sig jako dodatkowe 2 miejsca
|| mageaynowe na loto ub plétno.
Jeéli oba miejsca sa zajgte na @
| koniec gry, otrzymaj: llli d

I

N

efekt staly (maty budynek)

efekt budynku:

akcja blyskawiczna (duzy budynek)

l‘ SC—R0->TAMNWG
|

|

|

|

duze budynki

e

o Umiesc na swoim potwyspie
do 2 podwdjnych kafelkow
terenu ze swojej rezerwy,

e,

—

Za kazdym razem,
gdy budujesz tédz
kupiecka, zdobywasz

1 krok na torze kartografa.

B=ZNAQHN BB

Prnm—-n

Za kazdym razem, gdy budujesz féd?
kupiecka lub wznosisz budynek albo
posag, ich koszt jest zmniejszony 0 1
drewno.

<Zrmn 9BRNANC

Za kazdym razem, gdy
2dobywas? zeton dziennika
pokladowego, we? dodatkowo
1 monete z zasobow ogélnych
(jesli masz na nia miejsce).

ZXNBQBR2

Liczy sig jako dodatkowe miejsce na skrzynie.
Aby umiescic tutaj skrzynie, zaplaé

1 monetg lub 1 kostke zasobow.

Nastgpnie zdobadz 1 punkt steru

Liczy sie jako dodatkowe miejsce
w warsztacie rzeibiarza. Za kazdym razem,
gdy usuniesz zeton ruin | umiecisz go na tej
karcie jako posag, 2dobywasz 1 kostke zlota

2 2zasob6w ogdlnych (jesli masz na nig miejsce)
i1 punkt steru.

| BNAB—WNMND »—2ZTQNS>HY

>M>300-0>% QANC—wW

Za katdym razem, gdy
usuwasz ruiny, zdobads
1 krok na torze kartografa.

>TQANO-WNQR >Y—AmM

Za kazdym razem, gdy
usuwasz ruiny, wei

1 monete z zasobow
ogélnych (jesli masz na
nig miejsce).

CHAQOVY UBNABN

Za kazdym razem,

gdy zaopatrujesz
statek towarowy,
dobierz 1 podwéjng
plytke terenu z woreczka.

Twdj koszt zaopatrzenia
statkow towarowych jest
zmniejszony o 1 zioto lub
1 ptétno (do wyboru).

! €420V »2Z3»--Y>X QANC-0

Ta znizka moze
by¢ uzywana
wraz ze znizkg
kapitana portu
(patrz str. 23).

Za kaidym razem, gdy
zaopatrujesz statek
towarowy, we? 1 monete.
2 zasobw ogblnych

(jesli masz na nia miejsce).

Za katdym razem,
gdy wznosisz
budynek, dobierz

<=MYQmMQ QANC—-w

1 podwdjna plytke
terenu z woreczka.

Nie dotyczy

to matego
budynku,
dzigki ktoremu
otrzymales te
karte.

QS-NA>YQYNa

!
Za kazdym razem, gdy
sywisz swoich robotnikow,
motesz zapfaci¢ dodatkowe
2 ywnosci, aby otrzymat
1 dodatkowy punkt steru

Tych kart mozna uzyé w ,,Kroku 1: Wyzywienie robotnikéw” fazy ¢ oraz z akcjg

A=NUB®ZAN

Catkowity koszt wyzywienia
robotnikow jest mniejszy
01 Zywnosc.

blyskawiczng z karty duzego budynku o numerze 10.

Liczy sie jako dodatkowe 2 miejsca
magazynowe na zloto i/lub ptétno.
Jesli oba miejsca 53 zajgte na
koniec gry, otrzymaj:

i

SORNPTQH UBAN

m Dobierz 1 podwdjna plytke terenu z woreczka

ogblnych i umies¢ je na swoim targowisku.

2"

Ponadto wez 2 dowolne kostki zasobow z zasobéw

SC—-AQ=>STAMNWQ

do 2 podwéjnych kafelkéw

. et
ﬁ, terenu ze swojej rezerwy.

Umies¢ na swoim pofwyspie

SONYCE TOAmMA

2)
=
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Wykonaj akcje:
,Zaopatrz

*\] 1 statek towarowy”.

<NABANCS oMo

BNA-N-SIN>R QNC—0

Liczy sie jako 2 dodatkowe il
miejsca magazynowe [
na monety.

Jedlioba miejscasq ey
zajete na koniec gry, ﬂ@
otrzymaj; )

Przedmioty na tych miejscach magazynowych sq réwniez uwazane za niewykorzystane zasoby
w kroku 4 koricowej punktacji. (Pamietaj, ze mozesz dowolnie przenosi¢ przedmioty miedzy
miejscami magazynowymi.)

Za kazdy budynek na swoim pétwyspie we?
po 1 monecie z zasobéw ogdlnych i umies¢
je na swoim targowisku.

=cmNneE

m Wykonaj jedna z akdji §

i ,Usuri 1 ruiny” albo

. Wznieé 1 posag”.

Dobierz 2 podwdjne
plytki terenu
2 woreczka.

2
r

g

Wet 3 monety z zasobéw ogélnych
i umiesé je na swoim targowisku.

L 2

>=2ZNNAQ-N B>N.CY

|

ﬁ ,Zbuduj 116d? kupiecka”.
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Aby wykonac te akcje blyskawiczng, zaptac biezgcy koszt wyzywienia (zgodnie
z odstonigtymi wartosciami toru wyzywienia) doktadnie tak, jak w ,Kroku 1:
Wyzywienie robotnikow” fazy ¢ (nadal istnieje mozliwosc zdobycia zetonow
kotwicy, jesli zabraknie zywnosci lub 2 punktow steru z toru wyzywienia, jesli sq
odkryte i zaplacisz w catosci koszt wyzywienia).

Nastepnie zdobgdz 1 dodatkowy punkt steru.

Oczywiscie w fazie ¢ bedziesz musiat jak zwykle wyzywic¢ swoich pracownikow.
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Natychmiast przeprowads faze
wyzywienia robotnikow (jak w fazie c),
by 2dobyé 1 punkt steru (dodatkowo
do punktow steru zdobywanych dzieki
‘wyzywieniu robotnikow).

Zdobadz do 3 krokéw
na torze kartografa.

Nie ma znaczenia, na ktorych
polach wybrzeza znajdujg
sie 2 plytki wysepek (mogg
znajdowac sig na tym samym
potwyspie lub na réznych), ale
nie mogq miec tej samej akcji.

Nie ma znaczenia, w ktorych dokach znajdujg
sig 2 fodzie kupieckie (mogg znajdowac sie na
jednej planszy gracza lub na réznych),

ale nie mogqg miec tej samej akcji.

(Nie mozesz uzy¢ todzi kupieckiej, ktérej
efektem jest skopiowanie akcji innej fodzi).

Wykonaj d

o
2 réanych akji todzi

kupieckich (takze 7

2 todzi nalezacych =

do przeciwnikow).

Wykonaj do 2 réznych
akeji wysepek (takze
2 wysepek nalezacych
do przeciwnikéw).

SXNNOT B—2ZRB-AB-
| <S0x-»90Y >n20WAY
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[Fz"} w 3 Aby w'ykonac
X R Af te akcje
5 g Y blyskawiczng,
w A .
| E : i wybierz 1 budynek
. 5 ] N | lub posgg na
5 f 4 P s - — . / .
B it TR e O i, ooy e 2 B omienioreen eencavasy M WO pitwyspie
Y S G P S § o i, nesrro ) proenies go na
rzymac Y rzymujesz: | ¢ wykonaé jej akcje (SN Kupiecky W
‘Y oo v@ otrzymues ﬁgl (o otizymijess: A (7] o B, 220 3 b odkryte
i wolne pole
Dostajesz tylko 1 punkt steru, niezaleznie od typu terenu, § | Odwrdcone todzie kupieckie nie terenu na pétwyspie. Nie zdobywasz punktow steru podczas
na ktorym umieszczasz skrzynig (w tym na osadzie). dostarczajg dochodu w fazie dochodu. przenoszenia (nawet jesli przenosisz na pole z osadg).

Ile budynkéw wzniostes
na swoim pétwyspie?

Ile posagdw wznioste:
na swoim potwyspie?

le skrzyr pozyskate:
ze statkéw towarowych?

Liczq sig wszystkie fodzie
kupieckie w twoich dokach
(nawet te zakryte z powodu
karty duzego budynku nr 14).

Nie liczg si¢ posqgi w warsztacie
rzezbiarskim.

Nie ma znaczenia, gdzie sq te
skrzynie, jesli tylko zostaty usuniete
z kart statkow towarowych.

Ile nieodkrytych pdl zostato na twoim 6 = ary B ot el Skopiuj
potwyspie (wliczajac pola z ruinami i bez)? Ile pdl terenu (o dowolnym
poziomie rozwoju) stanowi
najwigkszy nieprzerwany
obszar jednego typu terenu
(z wytaczeniem osad)?

pol terenu na twoim pétwyspie osiagn:

arte krélewskiego zleceni
co najmniej 5 poziom rozwoju?

zajetq przez innego gracza.

Liczy sie kazde szczytowe pole, ktére
znajduje sie na co najmniej 4 innych
plytkach terenu (podwéjnych lub
pojedynczych) niezaleznie od tego,
czy to miejsce jest wolne, czy zajete.

i i

Policz, ile pozostato niezbadanych
POl na twoim potwyspie (wszystkich
PO, ktore nie sq zakryte plytkami
terenu), niezaleznie od tego, czy sq
na nich ruiny. Nie dodawaj wolnych
pol wybrzeza.

Policz, ile szczytowych pdl terenu
tego samego typu tworzy najwiekszy
nieprzerwany obszar. Moze to by¢
dowolna tgka, las lub gory (ale nie
osada), niezaleznie od poziomu
rozwoju tych pol i tego, czy pola sg
wolne, czy w jakis sposob zajete.

Gdy podliczacie punkty z kart
krolewskich zlecet, wybierz 1 kartg
kr6lewskiego zlecenia, na ktorej jest
robotnik innego gracza (zdobywa

z niej punkty w normalny sposob).
Zdobywasz punkty z tej karty tak,
jakby byt na niej twdj robotnik, ale
redukujesz swéj wynik o 1 punkt. Jesli
nie osiggngles nawet pierwszego etapu,
zdobywasz 0 punktow.




Pomochicza ilustracja: Plansza gracza i plansza robotnikéw

poczatkowe akcje

dochodu|(str. 10) (str. 17/18) rundy

koszt + nagrody za posagi/budynki przebieg obszar dostepnych

robotnik(’)wl(str. 13)  (str. 23)

tor wyZywienia Tkony u géry kazdego pétwyspu
stuza jako przypomnienie, ktére

zasoby $3 przeznaczone na

miejsca magazynowe
(patrz ,Wazne uwagi”
na str. 25)

miejsca w warsztacie
rzezbiarskim (str. 18)

poszczegolne typy terenu.

©

-

P ¢

tor kartografa (str. 21) 1 |

=

&=

1

e

e

- |
miejsca w dokach na targowisko skrzynie obszar na nieuzyte
fodzie kupieckie (str. 17) ~ (str. 20) (str. 20) skrzynie (str. 19)
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Tkona w srodku przypomina,

| ze warto$¢ kostki zasobow jest
miejsca pola robotnikow réwna poziomowi rozwoju jej
na kamienie do wynajecia pola terenu.

milowe (str. 22)  (str.22)

Projekt gry: Andreas “ode” Odendahl

Tlustracje: Javier “Inkgolem” Gonzélez Cava
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Uwagi od autora:

Cooper Island powstala po tym jak zagralem we wspaniala gre ,Antics!”
autorstwa Gordona i Frasera Lamonta (Fragor Games, 2010). Wykorzystalem jej
mechanizm ,mrowiska’, ale w zupelnie inny sposéb. Po latach trzymania projektu
w szufladzie, méj przyjaciel Julian Steindorfer zainicjowal dalszy rozwdéj tego
mechanizmu typu worker placement. Bardzo mu dziekuje za wiele inspirujacych
dyskusji i ten tworczy impuls. Na koniec chcialbym podziekowa¢ Alexandreowi
Garcii. Rozgrywka w jego doskonala gre “Dilluva Project” (Spielworxx, 2015)
zainspirowala mnie do wprowadzenia robotnikéw specjalnych z dodatkowymi
zasadami wykonywania akeji.

Specjalne podzigkowania nalezg sie mojej zonie, Claudii, ktora tak bardzo mnie
wspiera — i to nie tylko podczas niezliczonych rozgrywek testowych. Wiele
pomystéw w grze pochodzi od niej!

Z glebi serca chce podziekowa¢ tym wyjatkowym przyjaciotom i testerom: Dirk
Schréder, Thorsten Hanson, Peter Raschdorf, Dirk and Dagmar Bock, Michael
Keller, Sascha Klein, Rebecca i Julius Kiindiger. Bez ich pomocy nigdy nie
bylbym w stanie zaprojektowac tej gry.

Inni testerzy, ktorzy byli réwnie pomocni, s3 wymienieni w kolejnosci
chronologicznej: Christian Wunsch, Martina Weidner, Elmar Grubert, Tobias
Rieger, Steffen Rieger, Katharina Schulze, Ronald Mayer-Opificius, Frank
Tietmeyer, Mario Prochnow, Christian T666rner, Volker Nattermann, Martina
Lassmann, Andreas Peter, Burkhard Zimmermann, Gétz Teich, Thyra Puls,
Carsten Jonas, Inge Fromm, Rainer Stephan, Anett Schwarz, Wilko Hartz,
Marcel Olkner, Carsten Lassmann, Anna Lassmann, Marcel Plum, Bernhard
Bittgenbach, Joachim Zajusch, Marcus Krug, Nao Nakashima, Nico Berger,
Immo Ingenpafl, Daniel Bohnk, Christian Zanders, Karina Weening,
Vanessa i Christopher Cohrs, Thomas Berg, Stefan Trimpler, Katrin Daubitz,
Guido Lauscher, Claudia Goérldt, Patrick Enger, Markus Angenendt, Hamlet
Abedian, Carsten Burak, Florian Schumacher, Daniel Miiller, Franziska Metke,
Mark Lambrecht, Manuela Abedian, Johanna i Henning Moratz, Thorsten
Nordenbrock, Sophia Dinklage, Gerrit Prost, Alexander Drewitz oraz Eva Hein.

O Cooperze
X Cooper zostal znaleziony jako 18-dniowy szczeniak
_ﬁ ' 18 wrzesnia 2013 r. w parku w hiszpanskim mieécie Sego-
B wia. Zostal przyjety przez lokalne schronisko dla zwierzat

- ¥ inazwany ,Tenor”. Nastepnego dnia jego brat ,Tirolin” zostal

. e znaleziony w innym parku i od tego czasu te dwie mieszanki
-« | ChartaiMalamuta dorastaty w schronisku.

4 F Po 15 miesigcach wspolnego zycia pod opieka pracownikéow

schroniska, ich drogi sie rozeszly: Tenor wyjechat do swojego
nowego domu w Niemczech, gdzie znany jest jako ,,Cooper” i mieszka razem
z nami. Niedlugo potem Tirolin rowniez znalazt nowa rodzine.
Raz na jakis czas opiekunowie zwierzat z Segowii podrézujg po Europie, aby szukac
nowych rodzin zastepczych dla zwierzat i odwiedzi¢ te, ktére udalo sie adoptowac.
Podczas jednej z podrdzy Ana i Arsenio zatrzymali si¢ w domu Tirolina w Holan-
dii. Dofgczyla do nich rodzina Coopera z Niemiec, by psia rodzina ze schroniska
mogla znowu si¢ spotkac. W 2018 roku Cooper ponownie przyjat gosci ze swojego
starego domu w Hiszpanii: tym razem Eva i Miguel byli na waka-
cjach w Niemczech i spotkali si¢ z “Cooperem” na spacerze.
Oczywiscie historia Coopera jest dla nas bardzo osobista, ale
to tylko jedna z wielu historii, w ktérych na calym $wiecie
biorg udzial dobroczyncy zwierzat. Dlatego chcemy bardzo
podziekowa¢ opiekunom na catym $wiecie - oraz szczegdlnie
naszym przyjaciolom w Segowii - za caly czas i energie, ktora
wkladaja, by poprawi¢ warunki zycia zwierzat. Kolejne wiel- g Y
kie podziekowania nalezg sie Frosted Games za przeksztal- 2
cenie Wyspy Coopera w wyjatkowo osobista gre. '
Jesli cheesz, mozesz odwiedzi¢ strone www.perritosde-
segovia.com, aby uzyska¢ informacje na temat schro-
niska dla zwierzat, zespolu, ich pracy i rodzin, ktdre
adoptowaly zwierzeta. ode., pazdziernik 2019

Jesli lubisz gra¢ w gry w trybie solo, odwiedZ www.portalgames.pl, aby dowiedziec si¢ wiecej o wariancie gry solo.
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