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KONKWISTADORZY W NOWYM SWIECIE

Wiekszos¢ konkwistadoréw, miedzy innymi Francisco Pizarro i Diego de
Almagro, byta - jak bySmy to dzisiaj ujeli — prywatnymi przedsiebiorcami.
Hiszpanie mieli w zwyczaju tworzy¢ swego rodzaju spotki, ktére stuzyty
wsp6lnemu prowadzeniu rabunkowych ekspedycji w Nowym Swiecie.

Dla rdzennej ludnosci, ktéra od wiekéw zamieszkiwata te tereny, oznaczato
to grabieze i masowe zbrodnie, ale cztonkowie ekspedycji mieli dzieki temu
szanse na zdobycie bogactw. Zgromadzone tupy dzielono w zaleznosci

od wkiadu w przygotowanie wyprawy. Bywato jednak, ze cztonkowie
ekspedycji jako udziat wtasny oferowali jedynie wiasny miecz. Ci, ktérzy
dysponowali wiekszym wktadem (np. koniem), mogli liczy¢ na duzo
wieksze zyski. Oczywiscie krél Hiszpanii takze kfadt reke na sowitych
tupach, pobierajac az 20% ich tacznej sumy.

Nieliczni kolonisci doczekali sie stawy i wielkich fortun. Jednym z nich byt
wspomniany juz Francisco Pizarro wraz ze swoimi 132 ludzmi, zwanymi
~,mezczyznami z Cajamarki”. Wiesci o skarbach, ktére zgromadzili,
rozbudzaty wyobraznie i chciwos¢ nowych ochotnikéw, ktérzy szukali
szczescia w koloniach. Tak narodzit sie mit o El Dorado - legendarnym
krolestwie optywajacym w ztoto. Opowiesc o tej mitycznej krainie
przetrwata do dzis i wciaz daje poszukiwaczom przygéd iskierke nadziei na
odkrycie starozytnych skarbow.

Ztoto Montezumy, zagrabione podczas podboju Meksyku przez Corteza,
zostato przez niego porzucone, gdy musiat on ratowac sie ucieczka

z Tenochtitlan w czasie tzw. smutnej nocy (La noche triste). Kiedy rok
pozniej zdotat ponownie zdoby¢ miasto, okazato sig, ze skarby zniknety.
Podobnie stato sie ze ztotem Atahualpy, wtadcy imperium Inkéw.

Pizarro wraz ze swoimi ludZmi uwiezit Atahualpe i zazadat olbrzymiego
okupu za jego uwolnienie. Pomimo otrzymania wiekszosci obiecanej
sumy Hiszpanie zdecydowali sie zabi¢ swego zaktadnika. Smier¢ wiadcy
przyczynita sie do upadku imperium Inkéw.

Wiesci o $mierci Atahualpy dotarty do dowddcy wojsk Inkéw, Rumiiawiego,
ktory zmierzat whasnie do Hiszpanéw z pozostata czescig okupu.
Dowiedziawszy sie o zdradzie, dowddca miat pono¢ wrzuci¢ zgromadzone
skarby do wulkanu.

Mimo ze Rumiiiawi zostat w koricu pojmany i poddany torturom, nie
wyjawit prawdziwego miejsca ukrycia pozostatej czesci okupu. Nie udato
sie go odnalez¢ réwniez licznym ekspedycjom.

MISJONARZE, UCZENI | BISKUPI

Konkwistadorom czesto towarzyszyli misjonarze, ktérych zadaniem byto
szerzenie religii katolickiej. W niektérych przypadkach aktywnie uczestniczyli
oni w niszczeniu kultury ludéw prekolumbijskich. Ogromna skala zniszczen
sprawita, ze dzi$ niewiele wiemy o cywilizacjach obu Ameryk sprzed odkry¢
geograficznych. Gdy intensywnos¢ podbojow terytorialnych zmalata,

a wiekszos¢ swiatyn wzniesionych na czes¢ miejscowych bdstw zniszczono
lub zamieniono w koscioty katolickie, misjonarze stali sie dla konkwistadoréw
prawdziwym utrapieniem. Bartolomé de Las Casas, hiszpanski ksigdz, ostro
sprzeciwiat sie przymusowej chrystianizacji i przemocy wobec rdzennych
plemion. W 1537 roku takze papiez Pawet IIl zakazat chrzescijanom zmuszania
ludéw podbitych do niewolniczej pracy. Egzekwowanie tych postanowien
rozpoczat cesarz Karol V, wprowadzajac tzw. ,Nowe Prawa”.

Doprowadzito to do rebelii whascicieli ziemskich w Peru, ktérej przewodzit
Gonzalo Pizarro, mtodszy brat (przyrodni) Francisca.

Gdy juz sttumiono bunt, krélowie Hiszpanii starali sie nie prowokowac
posiadaczy ziemskich. Jednakze misjonarze kontynuowali nawracanie

i ochrone miejscowej ludnosci. Jednym z zakondw, ktéry najbardziej
wyrozniat sie na tym polu, byto Towarzystwo Jezusowe (jezuici). Ich dziatania
zostaty ukazane w 1986 roku w znanym filmie Rolanda Joffégo pt. ,Misja".
Nie wszyscy zakonnicy w Nowym Swiecie pracowali jako misjonarze. Kolonie
potrzebowaty duchownych réwniez do prowadzenia miejscowych parafii,

a mtodzi ksieza mieli ambicje, by zosta¢ biskupami dla catego regionu.
Biskupi dysponowali rozlegtymi przywilejami oraz mieli znaczacy wptyw

na zycie kolonii. Duchowni mogli tez zosta¢ uczonymi. W tamtych czasach
niewiele oséb potrafito czytac i pisac. Umiejetnosci te mozna byto jednak
naby¢ w klasztorach, gdzie na co dzier zajmowano sie lektura Biblii.
Wstapienie do zakonu i zostanie mnichem byto wiec szansg dla tych, ktérzy
marzyli o studiowaniu historii czy nauk przyrodniczych.
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PRZYGOTOWANIE - CZESC WSPOLNA
sessssses

Plansze gtéwng umiesccie

na srodku stotu - tak, aby
kazdy miat do niej swobodny
dostep. Nastepnie nad plansza
potdzcie po 3 niebieskie kostki
na gracza (np. jesli gracie

w trzy osoby, potrzebujecie

9 kostek). Wszystkie pozostate
niebieskie kostki odtézcie do

pudetka.

Przetasujcie 4 zetony startowe
statkdw (z pomaranczowym
zaglem i literka S na odwrocie
zetonu) i potdzcie je odkryte

- w losowej kolejnosci -

w 4 dokach na planszy gtéwne;.
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Potdzcie znacznik roku
na polu ,1” na torze roku.
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Przetasujcie 30 zwyktych zetonoy
statkéw (z biatym zaglem na L
odwrocie zetonu) i potdzcie je

w formie zakrytego stosu obok
planszy.

Potoézcie 3 zetony drogi — w formie
odkrytego stosu — na odpowiednim
polu wycofywania sie, znajdujacym
sie na planszy gtéwne;j.

Rzuccie 3 biatymi kostkami na gracza
(np. jesli gracie w trzy osoby, rzuccie 9 kostkami),

Przetasujcie oddzielnie

10 zetonéw uczonych

i 6 zetonéw biskupow.
Dobierzcie losowo po 3 zetony
obu rodzajow i potdzcie je
odkryte w odpowiednim
miejscu nad plansza gtéwna.
Niewykorzystane zetony
uczonych i biskupdéw odtézcie
do pudetka.

Przetasujcie oddzielnie

15 podwojnych i 15 potréjnych
zetondw terenu. Dobierzcie
losowo po 5 zetonéw obu
rodzajow i wytdzcie je odkryte
wzdtuz prawego brzegu planszy
gtéwnej. Te zetony utworza

posortujcie je zgodnie z liczbg wyrzuconych
oczek i umiesécie w odpowiednim miejscu pod
plansza gtéwna. Wszystkie pozostate biate
kostki odtézcie do pudetka.

4 zetony ze stolicg (z szarym kolorem na odwrocie zetonu)
odtoézcie do pudetka. Uzywa sie ich w przygotowaniu do
rozgrywki w wariancie zaawansowanym (jego doktadny
opis znajdziecie na stronie 10).

Pogrupuijcie: zetony monet, zetony szczescia (czyli punkty)
i drewniane znaczniki surowcéw — zgodnie z ich rodzajem
— i potdzcie obok planszy gtéwnej. Utworza pule, z ktérej
bedziecie czerpa¢ monety, punkty i surowce. Pula zetonéw
monet i punktéw nie powinna sie wyczerpac. Jesli jednak
w ktéryms$ momencie gry ich zabraknie, to nalezy uzy¢
dowolnych zamiennikéw.

.

Zetony ze stolicq

pule Zzetonéw terenu, ktére
beda dostepne w biezagcym
roku (czyli rundzie). Z pozosta-
tych zetondw utworzcie dwa
zakryte stosy (z podwdjnymi

i potréjnymi zetonami terenu)
i potdzcie je obok odkrytych
zetondw terenu.

Na zetonach terenu znajdujq sie drogi (puste lub
z postaciami kolonistéw) oraz rézne rodzaje terenu:

droga gora

miasto stolica

Na réznych rodzajach terenu zostaty pokazane akcje (zwane
w grze budynkami), ktérych aktywowanie przyniesie graczom
konkretne efekty, np.

Aktywowanie tego budynku pozwala
na zdobycie jednego drewna.




Kazdy z graczy wybiera kolor, ktérym chce gra¢, i dobiera do niego nastepujace 'r 'r
elementy w tym samym kolorze: ‘ ‘ ‘ ‘

+ 6 zetonéw mnichdw, ktére kfadzie przed sobg na stole.

3 drewniane znaczniki, ktére ktadzie na planszy gtéwnej: pierwszy na polu
startowym na torze religii, drugi na polu startowym na torze konkwisty i trzeci
na polu rynku.

Jesli gracie w sktadzie mniejszym niz czteroosobowy, to odtézcie niewykorzystane
elementy do pudetka (drewniane znaczniki i zetony mnichéw w kolorze, ktérego
nikt nie wybrat).

PRZYGOTOWANIE - PLANSZA KOLONII GRACZA

Losowo wybierzcie gracza startowego. Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, to rozdajcie kazdemu graczowi — losowo - po
jednej z czterech plansz kolonii (plansza powinna by¢ odwrécona na strone A). W przysztych rozgrywkach bedziecie wybierali
plansze kolonii (réwniez ze strony A) w kolejnosci przeciwnej do kierunku obrotu wskazéwek zegara, zaczynajac od gracza
siedzacego po prawej stronie gracza startowego. Wszystkie niewykorzystane plansze odtézcie do pudetka.

Nastepnie kazdy z was wykonuje czynnosci wedtug ponizszej instrukgji:

+ Potéz plansze kolonii przed soba na stole - tak, by widoczna byta strona A.

+ Wez2 drewna oraz odpowiednig liczbe monet z puli, postepujac

zgodnie z zasada: gracz startowy otrzymuje 3 monety, drugi w kolejnosci

3 ] rzuc swojq
gracz (na lewo od gracza Is.tartowego) dostaje 4'monety, trzeci —'5 'monet, T el thg
a czwarty - 6 monet. Potéz otrzymane drewno i monety na swojej
planszy kolonii — w przeznaczonych dla nich miejscach na planszy Przyktad: Pierwszy gracz bierze
(w tzw. magazynie). 2drewna i 3 monety oraz ktadzie je ,.f"?l b
w odpowiednim magazynie HLI\_
+ Wez 1 niebieska kostke (z puli kostek znajdujacych sie nad plansza @ magazyn na monety m
gtéwna), rzu¢ nig i potéz obok swojej planszy kolonii (po lewej stronie). (@ magazyn na surowce (na drewno, zboze, worki cukru,
Pamietaj, by nie zmienia¢ jej wartosci. W grze wszystkie kostki klejnoty i sztabki i’om)
reprezentuja osadnikéw, wiec niebieska kostka to twdj pierwszy osadnik, Qe
) X , . ! ' . @ port gracza z 4 dokami (miejsce przeznaczone

z ktérego ustug mozesz skorzystac w trakcie budowania swojej kolonii. dla statkéw zdobytych w wyniku aktywowania
W trakcie gry mozesz zdoby¢ jeszcze 2 dodatkowe niebieskie kostki. budynku zeglugi)

® nadrukowane budynki

® stolica gracza

CEL GRY

Gracze wcielaja sie w kolonistéw, ktérzy przybywaja do Nowego Swiata z nadzieja stworzenia jak najlepiej prosperujacej
kolonii. W trakcie gry zdobywaja surowce niezbedne do jej rozbudowy, tworza gesta sie¢ drég, prowadza wymiane handlowa
i wysytaja konkwistadoréw na poszukiwanie ztota. Dbaja réwniez o rozwdj religijny, pozyskujac do wspétpracy uczonych
mnichow. Po trzech rundach, ktére odzwierciedlajg trzy lata funkcjonowania kolonii, gracz, ktéry wywotat najwiecej
usmiechdéw na twarzach swoich mieszkarncow (czyli zdobyt najwiecej punktéw szczescia), zostaje ogtoszony zwyciezca.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z 3 rund, ktére symbolizuja 3 lata funkcjonowania kolonii. Poczatkowa ture w pierwszym roku wykonuje
gracz startowy. Potem kolejno (zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara) swoja ture rozpoczyna kazdy uczestnik
rozgrywki. Rok trwa do momentu, az wszyscy gracze zrezygnuja z wykonywania tur w tym roku (czyli wycofaja sie z rundy).
Kiedy przypadnie twoja tura, mozesz wykonac jedna (i tylko jedna) z 4 akcji gtéwnych. Dostepne akgje to:

A) rozbudowanie kolonii,

B) aktywowanie jednego budynku (za pomoca monet),
C) aktywowanie kolumny lub rzedu (za pomoca kostek),
D) wycofanie sie (z rundy).



Opisy wszystkich akcji gtéwnych znajdziesz na nastepnych stronach niniejszej instrukgcji. W ramach swojej tury mozesz
wykonac dowolna liczbe dodatkowych darmowych akgji, ktérych opis znajdziesz na stronie 9.

Kiedy w instrukcji uzyte jest okreslenie kolonia, mamy na mysli siatke pél 6x6 znajdujqcgq sie na planszy kolonii gracza.

Kiedy uzyte jest okreslenie plansza kolonii, mamy na mysli catq plansze, wraz z magazynami i portem gracza.

Kiedy w instrukcji uzyte jest stowo zaptaé, oznacza to, ze musisz wzig¢ odpowiedniq liczbe surowcéw/monet ze swojego
magazynu i odfozy¢ je do puli obok planszy gtéwnej.

Kiedy w instrukcji uzyte jest stowo zdobqdz, oznacza to, Ze musisz wzig¢ odpowiedniq liczbe surowcéw/monet/punktéw z puli,
ktdra znajduje sie obok planszy gtéwnej, i umiescic je w swoim magazynie.

Okreslenie zdobywanie punktéw odnosi sie do otrzymywania punktéw szczescia. Zdobyte punkty umieszczasz zakryte
(nominatem do dotu) w magazynie przeznaczonym na punkty, ktdry znajduje sie na twojej planszy kolonii.

Kiedy w instrukcji uzyte jest okreslenie budynki, mamy na mysli akcje, ktérych symbole zostaty przedstawione na tle zabudowarn
na réznym terenie: w lesie, w gorach, na farmie, w miastach i w stolicy (wszystkie rodzaje terenu zostaty pokazane na stronie 3).
Punkty, ktére widniejq w fioletowej ramce, zdobywasz dopiero na koricu gry, nie w jej trakcie.

11> (A) ROZBUDOWANIE KOLONII @ ¢ .> ="

« Zaptac 2 drewna, aby dobra¢ podwdjny zeton terenu ﬁﬂ =2 L
LUB
« Zaptac¢2drewna i 1zboze, aby dobrac potréjny zeton terenu ﬁﬂﬁb EF

Przyktadowe umieszczenie
potréjnego zetonu w kolo.

X
Za kazdym razem, gdy wykonujesz akcje rozbudowy kolonii, masz mozliwos¢ kupienia tylko 1zetonu terenu. Wybierz jeden
z odkrytych zetonow terenu, ktére lezg wzdtuz prawego brzegu planszy, i umies¢ go w swojej kolonii — w taki sposéb,
by zakry¢ nim wolne pola. Mozesz dowolnie obraca¢ zeton. Pamietaj, ze gdy ktadziesz nowo nabyty zeton, to nie mozesz
zakry¢ nim innego zetonu terenu ani zadnego z nadrukowanych budynkoéw, ktére znajduja sie w twojej kolonii. Nie mozna
zmieniac orientacji raz potozonego zetonu ani przektada¢ go na inne miejsce w twojej kolonii.

Wazne: Po wykonaniu tej akcji NIE UZUPEENIAJ puli zetonéw terenu z powrotem do 5. Na rok dostepnych jest tylko 5 podwdjnych
i 5 potréjnych zetondw terenu. Gdy wszystkie 10 zetondw zostanie dobrane z puli, gracze nie bedq juz mogli wykonac¢ akcji
rozbudowywania kolonii w trakcie trwania biezgcego roku.

«33-3 (B) AKTYWOWANIE JEDNEGO BUDYNKU =352

Przyktad: Krzysztof ktadzie

Potéz odpowiednia liczbe monet na pustym budynku znajdujgcym sie w twojej
kolonii, by uzy¢ jego zdolnosci (wszystkie zdolnosci budynkow zostaty opisane

w rozdziale: Aktywowanie budynkdw, na stronach 6 i 7). Mozesz aktywowac tylko
te budynki, na ktérych nie lezg zadne monety ani kostki.

1monete, by aktywowac
pusty budynek znajdujqcy
sie w jego kolonii.

W swojej pdZniejszej turze,
T w tym samym roku,
\ Ilj' ¢ :f—h;} Krzysztof uzywa juz
Wl 2monet, by aktywowac
kolejny pusty budynek.

W kazdym roku aktywowanie pierwszego budynku kosztuje 1 monete,
drugiego - 2 monety, trzeciego — 3 monety i tak dalej (kazdy kolejny budynek
jest o 1 monete drozszy od poprzedniego). Monety musisz pobierac ze swojego
magazynu monet, znajdujacego sie na twojej planszy kolonii.

L3
Wazne: Na koniec roku wszystkie monety sq zdejmowane z kolonii i odktadane do puli znajdujqcej sie
na srodku stotu. Ceny aktywacji budynkéw wracajq do stanu poczgtkowego.

®==a (C) AKTYWOWANIE KOLUMNY LUB RZEDU ® ===

Dobierz 1 biatg kostke ze wspolnej puli (znajdujacej sie pod Mozesz zaptaci¢ monetami, by zmieni¢ warto$¢ na wyrzuconej
plansza gtéwna) lub 1 niebieska kostke lezaca na lewo od kostce (zaréwno biatej, jak i niebieskiej). Za kazde jedno oczko
twojej planszy kolonii. Pamietaj, by nie zmieniac jej wartosci. ~ zmniejszajace lub zwiekszajace wartos¢ na kostce musisz

zaptaci¢ 1 monete. Jesli chcesz zmieni¢ wynik rzutu

6 na1(i odwrotnie), t i tacic¢ 5 t.
Wazne: Gracz moze wykorzystac tylko 3 biate kostki na rok. apailieeoic), to musiszzapracic 5 mone

Nie moze wziqg¢ ich wiecej z puli.



Jesli twoja decyzja byto dobranie biatej kostki, to za jej Przyktad: Uzycie biatej kostki.
pomoca aktywujesz WSZYSTKIE puste budynki znajdujagce  Ania ptaci 2 monety, by zmie-
sie w kolumnie o wartosci odpowiadajacej liczbie oczek ni¢ wynik rzutu na wybranej
na zagranej kostce. Budynki aktywujesz, zaczynajac od kostce —z5na 3.

potozonego najwyzej w kolumnie, koriczac na potozonym ¥ ; .
- . ; ) P \ , na ktorych

najnizej (opisy wszystkich budynkdw znajdziesz w nastepnym . 8 %:\ ~ - /

rozdziale). Nastepnie kostke, ktéra zostata wtasnie uzyta, \ .- . l.i

ktadziesz na ostatnim (najnizej potozonym w kolumnie)

pustym budynku. Ten budynek jest juz zablokowany i nie Trzy wskazane przez strzatke

mozesz go uzy¢ w biezacym roku. budynki sq aktywowane

Jesli twoja decyzja byto dobranie niebieskiej kostki, Wko{ejm')s’.ci: od po!pz'onego v

aktywuj WSZYSTKIE puste budynki znajdujace sie najwyzej do potozonego - Kostke nalezy

w rzedzie o wartoéci odpowiadajacej liczbie oczek na lajizer s

zagranej kostce. Budynki aktywujesz, zaczynajac od tego,

ktory miesci sie najblizej lewej strony kolonii, a koriczac
na tym najblizej prawej strony (opisy wszystkich budynkow

Drogi nie sq nigdy aktywowane.

znajdziesz w nastepnym rozdziale). Nastepnie kostke, ktéra Wazne: mozesz nie
wiasnie zostata uzyta, ktadziesz na ostatnim (znajdujacym skorzystac z efektu
sie najbardziej na prawo) pustym budynku. Ten budynek aktywowanego
jest juz zablokowany i nie mozesz go uzy¢ w biezacym budynku.

roku.

Przyktad: Uzycie niebieskiej kostki. Dwa budynki wskazane przez strzatki sq
aktywowane w kolejnosci: od potozonego najbardziej na lewo w danym
rzedzie do potozonego najbardziej na prawo. Kostke nalezy potozyc na
ostatnim pustym budynku.

AKTYWOWANIE BUDYNKOW

Wszystkie zetony terenu zawierajg budynki i drogi. Kolonie posiadaja kilka nadrukowanych budynkéw. Aktywowanie
budynkoéw przynosi efekty, ktérych doktadny opis znajdziecie ponizej. Drogi nigdy nie moga by¢ aktywowane (nigdy nie
mozna umiesci¢ na nich kostki).

Limit pojemnosci magazynu dla surowcéw: Nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz 3 identyczne surowce w magazynie
przeznaczonym na surowce (twdj magazyn przeznaczony na surowce moze pomiescic: 3 drewna, 3 zboza, 3 worki cukru,
3 klejnoty i 3 sztabki ztota). Jesli w ktérymkolwiek momencie zdobedziesz liczbe surowcéw wykraczajaca poza limit,

to musisz od razu sprzedac¢ kazdy niemieszczacy sie w magazynie surowiec. Obowiazuja przy tym nastepujace ceny:

1 moneta za kazde drewno/zboze (tzw. surowce podstawowe) lub 2 monety za kazdy worek cukru/klejnot/sztabke ztota
(tzw. surowce zaawansowane). Wiecej informacji znajdziesz w rozdziale: Darmowe akcje.

Produkcja: ﬁ “ﬂ i Q Zdobywasz wskazane obok surowce, monety lub punkty. Pamietaj o limicie
) % surowcow, jakie mozesz posiada¢ w swoim magazynie (patrz powyzej).

Handel: Mozesz zaptaci¢ surowcem pokazanym na gérze obrazka, by zdoby¢
surowiec/monety/punkty pokazane na dole obrazka. Kazda aktywacja

Przyktad aktywacji budynku
handlowego: Ania moze

.2) . ] 8
==y==| budynku pozwala na tylko jedng wymiane. Jesli na obrazku znajduje sie 53 zapftaci¢ 1drewnem LUB
e znak ,/", oznacza to, ze musisz wybra¢ jeden ze wskazanych surowcéw. & 3 1 klejnotem, by zdoby¢
3 monety.
Konkwista: Przesun swoj znacznik na torze konkwisty o jedno pole do przodu.
Jesli w wyniku ruchu twéj znacznik znajdzie sie na polu, na ktérym stoja f 13

Wykorzystanie ztota: Kazda sztabka
ztota petni w grze funkcje jokera

i mozna nig zastapi¢ 1 dowolny
surowiec, np. w sytuacji, gdy chcemy
przeprowadzi¢ akcje handlu.

- juz pionek lub pionki innych graczy, to umies¢ swoj pionek na wierzchu (na
—"  pozostatych pionkach). Jesli w wyniku ruchu miniesz symbol sztabki ztota,
to zdobywasz 1 sztabke ztota i umieszczasz jg w swoim magazynie. Jezeli dojdziesz
do konca toru konkwisty, twdj znacznik konkwisty nie przesuwa sie dalej (budynki
konkwisty sa nieaktywne do korica roku). Na koniec roku gracze, ktérzy przesuneli sie
najdalej na torze konkwisty, zdobywajq dodatkowe punkty (patrz rozdziat: Koniec roku).




Zegluga: Aby zdoby¢ i doda¢ do swojego portu jeden

oy Z 4 odkrytych Zzetondw statku, ktére znajdujg sie

W L Wjednym z dokéw portu na planszy gtéwnej, zaptac

ﬂ/ surowcami wskazanymi na zetonie. Gdy tego dokonasz,

wez zakupiony zeton statku i potéz go obrazkiem do dotu
(tak, by widoczny byt statek) we wiasnym porcie — w doku
oznaczonym takim samym symbolem, co dok z planszy gtéwne;j,
z ktérego zostat zabrany zeton. Nastepnie dobierz nowy zeton
z wierzchu stosu zetondéw statkéw i uzupetnij nim pusty dok
w porcie planszy gtéwnej. Jesli w ktéryms momencie rozgrywki
stos zetonow statkéw wyczerpie sig, to nie dodaje sie juz
nowych statkéw do korica gry.

Zegluga - przyktad: Ania ptaci
1workiem cukru i 1drewnem, by wzig¢
wybrany zeton statku i doda¢ go do
portu swojej planszy kolonii. Zeton
ktadzie (obrazkiem statku do gory)
przy doku oznaczonym symbolem

religii (zeton ten zostat bowiem dobrany

z takiego doku na planszy gtéwnej). Na koniec
roku (w turze, w ktérej Ania wycofa sie

Z rundy), bedzie mogta wykonac 1 dodatkowq akcje religii (tak,
jakby aktywowata budynek). Na koniec gry zdobedzie tez
liczbe punktéw, ktérq wskazano w fioletowej ramce na Zéttej
stronie zdobytego Zetonu.

Wazne: Zetony statkéw bedq dostarczaty dochéd lub pozwalaty na wykonywanie akcji w momencie, gdy gracz wycofa sie z rundy
(patrz rozdziat: Wycofywanie sie z rundy). Wszystkie punkty na zdobytych Zetonach statkéw sq podliczane dopiero na koricu gry.

7 T

Religia: Przesun swdj znacznik na torze religii o jedno pole do przodu.
f%%  Wazne: za kazdym razem, kiedy przesuwasz si¢ na torze religii, mozesz zaptacic
. 1zboze, by przesuna¢ sie o 1 dodatkowe pole dalej (mozesz przesuna¢ sie :
57 0 maksymalnie 2 pola za kazda akgje religii, ktorg wykonujesz).
Kiedy twdj znacznik minie symbol mnicha na torze religii, pozyskujesz do wspotpracy
nowego mnicha. Kiedy twdj znacznik minie pierwszy albo trzeci symbol mnicha
(i niebieskiej kostki z numerem 2 i 3), wtedy zdobywasz kolejna niebieska kostke.
Jesli w wyniku ruchu na torze religii miniesz zaréwno symbol mnicha, jak i niebieskiej
kostki, to najpierw zdobywasz kostke, a potem pozyskujesz do wspétpracy mnicha.

U5

= Przyktad: Krzysztof
A ' .wykonuje akcje religii
i decyduje sie zaptacic¢

(OISt | zbozem, zeby

5> " poruszy¢ sie o jeszcze
jedno pole do przodu.
Wykonujqc akcje religii, poruszyt sie
wiec o dwa pola do przodu na torze
religii.

Pozyskanie mnicha do wspétpracy: Kiedy miniesz symbol mnicha na torze religii, mozesz od razu potozy¢ jeden ze swoich

s se  zetonow mnichéw na jednym z 10 wyznaczonych miejsc na planszy gtéwnej (albo ponizej zetonéw uczonych
lub biskupdw, albo pod stacjami misyjnymi). Jesli jestes pierwsza osobag, ktdra stawia na tym polu swojego mnicha,

mrumieszczenie go na nim nic cie nie kosztuje. Jesli pole jest juz zajete, to musisz zapfaci¢ 2 monety kazdemu graczowi,

ktérego zeton lezy juz na wybranym przez ciebie polu. Nie mozesz umiesci¢ mnicha na polu zajetym przez innego z twoich

mnichéw (ha tym samym polu mozesz mie¢ tylko jednego swojego mnicha). Zeton mnicha musisz potozy¢ na planszy gtéwnej

od razu po tym, gdy uda Ci sie go zdoby¢. Jesli zdarzy sie tak, ze wszystkie pola beda juz zajete przez zetony mnichdw, a gracz nie

bedzie miat odpowiednigj liczby monet, by optaci¢ dotozenie nowo zdobytego zetonu na zajete pole, to zeton mnicha uznaje sie

za zmarnowany i gracz musi odfozy¢ go do pudetka.

Umiejetnosc, jaka aktywuje zeton mnicha, zalezy od rodzaju zetonu: uczonego, biskupa lub stacji misyjnej, pod ktérym zostat

on umieszczony:
-;"-lL :_r_:-‘rs-.-_'s-

Uczeni (efekt staty): twdj mnich ksztatci sie na uczonego i do konca

' rozgrywki zdobywa dla ciebie nowg umiejetnos¢, wskazang na zetonie e rT]
L uczone ) is kaz ; 3 1 ﬁuﬁ A |
: go. Szczegdtowy opis kazdego z zetondw uczonych jest - ;

zamieszczony na stronie 12. Zetony uczonych zapewniajq tez od 1do 3
punktéw na koniec gry (liczba tych punktéw widnieje w fioletowej ramce). Przyktad: Ania mija trzeci symbol
mnicha. Najpierw zdobywa dodatkowq,

Biskupi (zetony przynosza punkty na koniec gry): twdj mnich jest trzeciq niebieskq kostke. Nastepnie

mianowany biskupem i na koniec gry moze przynie$¢ Ci dodatkowe
punkty — ich liczba zalezy od stopnia, w jakim spetnisz warunek
wskazany na zetonie biskupa. Wazne: kazdy mnich mianowany przez
ciebie biskupem powoduje utrate 2 punktdw na koniec gry. Szczegotowy
opis kazdego z zetonéw biskupdw jest zamieszczony na stronie 12.

. Stacje misyjne (jednorazowe dziatanie): natychmiast po potozeniu
o zetonu mnicha zdobywasz przedstawione powyzej pola surowce/punkty.

umieszcza swojego mnicha na stacji
misyjnej, ktéra od razu daje jej 3 punkty.
Ania pobiera punkty z puli znajdujqgcej
sie na srodku stotu i dodaje do swojego
magazynu. Potem ptaci po 2 monety
graczowi zielonemu i czerwonemu,
poniewaz ich zetony mnichéw znajdujq
sie juz na tym polu.

Odblokowanie niebieskiej kostki: Kiedy mijasz pierwszy i trzeci symbol mnicha na torze religii, kazdorazowo odblokowujesz

D

Wycofywanie sie z rundy). Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 niebieskie kostki.

niebieska kostke. Wéwczas od razu wez kostke z puli znajdujacej sie nad plansza gtéwna. Gdy rzucisz kostka, umies¢ ja
po lewej stronie swojej planszy kolonii. Wtasnie udato Ci sie zdoby¢ dodatkowa kostke, ktérej mozesz uzywac do korica
rozgrywki. Zdobytej kostki mozesz uzy¢ juz w nastepnej swojej turze, chyba ze juz wycofates sie z rundy (patrz rozdziat:



Kiedy dotrzesz do konca toru religii, to twoj znacznik nie moze juz przesuna¢ sie dalej. Od teraz zdobywasz 1 punkt
e zwyciestwa za kazde pole, o ktére przesunatby sie twoj znacznik na torze religii (pamietaj, ze za kazdym razem,
;;# gdy przeprowadzasz akcje religii, mozesz zaptaci¢ 1 zbozem, zeby przesunac sie o 1 dodatkowe pole do przodu, czyli
zdoby¢ jeden dodatkowy punkt).

Wazne:

« Tylko puste budynki moga by¢ aktywowane (budynki przykryte kostka lub moneta sa pomijane).

« Aktywowanie budynkéw w kolumnie lub rzedzie musi przebiegac¢ we wtasciwej kolejnosci (odpowiednio: z géry na dot
lub z lewej do prawej).

« Kostka musi zosta¢ potozona na ostatnim pustym budynku w kolumnie lub w rzedzie, nawet jesli nie zdecydujesz sie
skorzystac ze zdolnosci przypisanych do budynku.

+ Drogi nigdy nie sa uznawane za budynki: nie mozna ich aktywowac ani ktas¢ na nie kostki.

+ Nie mozesz uzy¢ kostki, jesli w danej kolumnie lub rzedzie nie ma juz pustych budynkéw, ktére mozna nig aktywowac.

« Niektoére nadrukowane budynki w twojej kolonii majg podwadjne zdolnosci — aktywujac budynek, wykorzystaj je obie.

e L) o K

Jesli w danej turze zdecydujesz sie na wycofanie sie z rundy: NAJPIERW przenie$ swoj znacznik z pola rynku na jedno z wolnych
pol wycofywania sie i wykonaj od razu przypisang mu akcje. NASTEPNIE uzyskaj dochdd z zetondw statkéw znajdujacych sie

w twoim porcie. Mozesz wykonac jeszcze dowolng liczbe darmowych akgji (lub wykorzysta¢ umiejetnosci z zetonéw uczonych)
w turze, w ktorej sie wycofujesz (patrz rozdziat: Darmowe akcje). Po tym, gdy sie wycofasz (czyli zakoriczysz swoja ture), tracisz
mozliwos¢ wykonywania jakichkolwiek akcji w biezgcym roku. Gracze, ktérzy nie wycofali sie jeszcze z rundy, kontynuuja
wykonywanie swoich tur w kolejnosci zgodnej z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara, a twoje tury sg pomijane.

Jesli wybierasz akcje wycofania sie z rundy, to najpierw przenie$ swdj znacznik Wazne: Mozesz wybrac pole wycofywania
z rynku na jedno z wolnych pdl wycofywania sie i wykonaj przypisana mu akcje: sie, nawet jesli nie masz mozliwosci (lub nie
chcesz) wykonywac przypisanej mu akdji.

]— <—— Zdobadz 2 monety.

Wykonaj 1akcje religii (patrz: strona 7). Pamietaj, ze wykonujac akgcje religii, mozesz zaptaci¢ 1zboze, by przesunac
swoj znacznik o dodatkowe pole na torze religii. Jesli w wyniku tego ruchu uda Ci sie odblokowac niebieska kostke,
to nie mozesz uzyc¢ jej w tym roku. Jesli udato Ci sie pozyska¢ mnicha, to od razu musisz zdecydowac, czy i gdzie
chcesz go umiescic¢ na planszy.

~~ Wykonaj 1akcje konkwisty (patrz: strona 6). Jesli udato Ci sie mina¢ symbol sztabki ztota, to zdobywasz sztabke ztota
i umieszczasz jg w swoim magazynie.

Wykonaj 1akcje zeglugi (patrz: strona 7).

Wez 1zeton drogi z planszy gtéwnej i umies¢ go na dowolnym wolnym polu twojej kolonii.

NASTEPNIE uzyskaj dochéd (w postaci monet/punktow i/lub akcji) ze wszystkich statkéw znajdujacych sie w twoim porcie:
zaczynajac od wszystkich statkdw z dokéw potozonych najwyzej na twojej planszy kolonii, konczac na dokach potozonych
najnizej. Za kazdy zeton statku, ktéry posiadasz, przeprowadz akcje lub zdobadz monety/punkty — zgodnie z symbolem doku,
przy ktérym lezy zeton statku. Pamietaj, ze w kazdej akdji religii, jaka wykonujesz, mozesz dopfacic¢ 1 zboze, by przesunac sie

o dodatkowe pole do przodu na torze religii (wazne: w kazdej akgji religii mozesz przesuna¢ sie maksymalnie o 2 pola do przodu).

PRZYKtAD - WYCOFYWANIE SIE Z RUNDY:

Nastepnie jako dochdéd otrzymany za
statki, ktdre znajdujq sie w jej porcie, Ania
zdobywa 2 monety. W kolejnym kroku
przeprowadza 3 akcje religii i decyduje sie
dopftacic 2 zboza, by przesunqc sie tqcznie
0 5 pdl na torze religii (otrzymujqgc do
pomocy tylu mnichdw, ile symboli z ich
wizerunkiem minie na torze). Na koniec
zdobywa tez 2 punkty, ktére ktadzie

w magazynie na swojej planszy kolonii.

Ania najpierw ktadzie swéj znacznik na
najnizej usytuowanym polu wycofywania
sie, zabiera 1Zeton drogi i ktadzie go na
Jjednym wolnym polu w swojej koloni.




DARMOWE AKCJE

W swojej turze — poza akcjami gtéwnymi — mozesz wykonac dowolna liczbe ponizszych darmowych akgji:

Sprzedaj surowce: Zapta¢ 1 podstawowym surowcem (17 lub #), by zdoby¢ 1 monete, lub zapta¢ 1 zaawansowanym surowcem
(% lub @lub < +), by zdoby¢ 2 monety.

Kup podstawowe surowce: Zapta¢ 3 monety, by zdoby¢ 1 podstawowy surowiec (1} lub #). Nie mozesz kupowac
zaawansowanych surowcéw. Pamietaj, by przestrzegac limitu pojemnosci magazynu (maksymalnie 3 surowce
jednego rodzaju; patrz: strona 6).

Przyktad: Na poczqtku swojej tury Ania sprzedaje 2 worki cukru i 1 klejnot, by zdoby¢ 6 monet. W ramach swojej gtéwnej akcji
aktywuje — przy uzyciu 3 z 6 zdobytych wtasnie monet — budynek zeglugi w swojej kolonii (patrz: Aktywowanie jednego z budynkéw,
strona 5). Nastepnie ptaci 3 monety, by kupic 1zboze, ktére wymagane jest do zdobycia upatrzonego zetonu statku.

KONIEC ROKU

Kiedy juz wszyscy gracze wycofaja sie z rundy, konczy sie rok.

Teraz gracze otrzymuja punkty odpowiednio do potozenia ich znacznikéw na torze Przyktad: Na koniec drugiego
konkwisty. Nalezng im liczbe punktéw odczytuja z tabeli punktacji — z kolumny dla roku (drugiej rundy) w grze
biezacego roku (znajdujacej sie pod znacznikiem roku) oraz z wiersza odpowiadajgcego czteroosobowej gracz zielony
liczbie graczy bioracych udziat w rozgrywce. Gracz, ktérego znacznik przesunat sie najdalej otrzymuje 9 punktow,

na torze konkwisty, zdobywa najwieksza wskazang liczbe punktéw. Gracz, ktérego czerwony — 6, a niebieski - 3.
znacznik jest ostatni albo ktéry w ogdle nie wykonat ruchu na torze konkwisty w tym roku, Z6tty gracz nie otrzymuje

nie zdobywa zadnych punktéw. Jesli na jednym polu lezg dwa znaczniki lub wiecej, to zadnych punktdéw za przesuniecie
przyjmuje sie, ze znacznik lezacy nizej na stosie (czyli ten, ktory zostat wczesniej potozony sie na torze konkwisty.

na polu) znajduje sie dalej na torze konkwisty.

Po sprawdzeniu punktadji za tor konkwisty gracze cofajg wszystkie znaczniki na pole
startowe na tym torze.

Wazne: Znaczniki na torze religii nie sq nigdy cofane - zostajqg na polach, do ktérych doszty.

Wszystkie monety i kostki, ktore zakrywaty budynki w koloniach graczy, sa zdejmowane
z plansz. Monety nalezy odtozy¢ do puli monet na srodku stotu, a biate kostki — do puli
biatych kostek. Niebieskie kostki gracze ktada po lewej stronie swoich plansz kolonii

(nie tracg wiec niebieskich kostek).

liczba punkty
graczy

Po pierwszym i drugim roku wykonajcie nastepujace kroki:
« Usuncie wszystkie niewykorzystane odkryte zetony terenu (te, ktére nie zostaty przez nikogo zakupione). Dobierzcie

nowe zetony terenu ze stoséw: po 5 podwodjnych i 5 potréjnych. Potdzcie je odkryte wzdtuz prawego brzegu planszy.

« Zbierzcie wszystkie biate kostki i rzuccie nimi. Potem posortujcie je zgodnie z wyrzucong liczba oczek i utézcie przy
odpowiednich polach pod plansza gtéwna. Nastepnie kazdy z graczy rzuca swoimi niebieskimi kostkami (ktére udato
mu sie odblokowad) i ktadzie je po lewej stronie swojej planszy kolonii.

« Gracz, ktérego znacznik wycofywania sie znajduje sie najblizej symbolu (s}, zostaje graczem startowym w nastepnym
roku. Pozostali uczestnicy beda wykonywali swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara
(nie jest wazna ich pozycja na polu wycofywania sie). Nastepnie przeniescie wszystkie znaczniki wycofywania sie
z powrotem na pole rynku.

+ Przesuncie znacznik roku o jedno pole do przodu. Zaczyna sie nastepny rok.

KONIEC GRY | PUNKTACJA

Gra konczy sie wraz z zakonczeniem trzeciego roku (trzeciej rundy).

Gracze zdobywajg dodatkowe punkty za ponizsze elementy: Przyktad - punktacja za
h' monety: Ania ma 3 monety
+ Surowce i monety: sprzedaj wszystkie surowce, ktére zostaty _ isprzedaje wszystkie
w twoim magazynie (1 moneta za 1 surowiec podstawowy, {iﬁ‘ 1:[“;- surowece, ktdre jej pozostaty,
2 monety za 1 surowiec zaawansowany) i zdobadz 1 punkt za kazde za 4 monety. Zgromadzone
3 posiadane monety. Wynik zaokraglasz do dotu; np. jesli masz i , N EDQQ w ten sposéb 7 monet
5 monet, to dostajesz tylko 1 punkt. ot ot wymienia na 2 punkty.
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« Kolonisci (znajdujacy sie na drogach): Rzad/kolumna
w twojej kolonii sg w petni rozbudowane, jesli wypetniaja

Przyktad - punktacja za
kolonistéw: czwarta

je budynki lub/i drogi (licza sie tutaj zaréwno obszary juz i szosta kolumna oraz
nadrukowane na planszy, jak i te znajdujace sie na dotozonych czwarty rzqd sq w petni
zetonach terenu). Innymi stowy, kolumne lub rzad uwaza rozbudowane. Ania zdo-
sie za ukonczone, jesli nie ma w nich zadnych wolnych pél. bywa tqcznie 6 punktéow
Ukonczywszy kolumne lub rzad, otrzymujesz po 1 punkcie za za swoich kolonistow.

kazdego koloniste znajdujacego sie w tym rzedzie/kolumnie.
Wazne: Jesli kolonista lub kolonisci znajduja sie zaréwno

w ukonczonym rzedzie, jak i w ukoriczonej kolumnie (czyli
na ich skrzyzowaniu), to nalezy ich policzy¢ podwdjnie.

' [~ Kolonista znajdujqcy sie
na skrzyzowaniu czwartej
kolumny i czwartego rzedu
liczony jest podwdjnie.

Droga z dwoma kolonistami

+ Mnisi: Zdobadz punkty wskazane na kazdym zetonie Przyktad - punktacja za mnichéw:
uczonego, przy ktérym zostat potozony zeton mnicha. Ania zdobywa 3 punkty za zeton
Za kazdy zeton biskupa, przy ktérym masz potozony uczonego i traci tqcznie 4 punkty za
zeton mnicha, odejmij sobie 2 punkty (tak, jak zostato 2 Zetony biskupdw. Nastepnie zdobywa
to pokazane na polu biskupa). Do wyniku dodaj punkty dodatkowe punkty, ktérych liczba zalezy
za spetnienie warunku wskazanego na zetonie biskupa. od tego, w jakim stopniu udato jej sie
Ich liczba zalezy od stopnia, w jakim udato Ci sie spetni¢ spetni¢ warunek wskazany na kazdym
ten warunek (patrz: zetony biskupdéw na stronie 12). z Zetondw biskupow.

«+ Port: Zdobadz 3 punkty za kazdy posiadany zestaw zetonéw
statkdw. Zestaw =1 zeton statku w kazdym z czterech dokéw.

E Porty — punktacja za zestawy
zetonow statkow: Ania stworzyta
E 2 zestawy statkow i zdobywa za nie

« Zetony statkéw: Obro¢ zetony statkéw na druga strone tqcznie 6 punktow (2x3)

(z6tta). Do swojego wyniku koricowego dodaj punkty,
ktére widniejg na kazdym zetonie statku.

Podlicz wszystkie punkty, ktore udato Ci sie zdobyc.

Kazdy zeton statku daje graczowi
Gracz, ktéry zdobyt tacznie najwiecej punktow, wygrywa x {f tyle punktow, ile wskazano
rozgrywke. W przypadku remisu gracz, ktéry w ostatnim — w fioletowej ramce znajdujqcej sie
(czyli trzecim) roku wycofat sie na pole znajdujace sie najblizej na zéttej stronie tego zetonu.
symbolu gracza startowego @ , Zostaje zwyciezca.
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PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI W WARIANCIE ZAAWANSOWANYM

Przygotujcie wszystkie komponenty gry zgodnie z opisem zamieszczonym na stronie trzeciej i poczatku czwartej. Po wytonieniu
gracza startowego kazdy z uczestnikéw rozgrywki bierze jedna plansze kolonii i — odwrdciwszy ja na strone B - kfadzie przed
sobg na stole (wszystkie plansze B sg identyczne). Kazdy z graczy otrzymuje 2 drewna i tyle monet, ile wynika z miejsca
zajmowanego przy stole (3, 4, 5 lub 6 monet — zaleznie od kolejnosci, poczawszy od gracza startowego). Nastepnie kazdy gracz
rzuca jedna niebieska kostkg i ktadzie jg po lewej stronie swojej planszy kolonii.

Teraz potdzcie 4 odkryte zetony ze stolicg na stole. Pod kazdym z nich
potdzcie po jednym zetonie uczonego (zetony te sg losowo wybierane
z puli zetonéw niewykorzystanych w przygotowaniu planszy gtéwnej).

Przyktad
4 zestawow.

W kolejnosci przeciwnej do kierunku obrotu wskazéwek zegara (zaczynajac od gracza siedzgcego na prawo od gracza
startowego) kazdy uczestnik rozgrywki wybiera jeden z 4 przygotowanych zestawéw (kazdy z nich zawiera po 2 zetony).
Kiedy juz wszyscy wybiorg swoje zestawy, wszystkie pozostate sg odktadane do pudetka.

Wybrawszy swéj zestaw, gracz ktadzie zeton ze stolicg odkryty (szarg strong do dotu) na dowolnych dwéch wolnych polach
swojej kolonii (rada: przy wyborze miejsca dobrze jest wzig¢ pod uwage wyniki rzutéw kostkami). Mozna dowolnie obracaé
wybrany zeton. Nastepnie zeton uczonego nalezy potozy¢ obok swojej planszy kolonii. Ten zeton reprezentuje pierwszego
uczonego wyszkolonego przez gracza: juz od poczatku gry mozna wykorzystywac jego umiejetnosci. Zaden inny gracz nie
moze juz wyszkoli¢ tego uczonego i skorzystac z jego umiejetnosci. Na koniec gry punkty, ktére widniejg w fioletowej ramce
zetonu tego uczonego, s wliczane do ostatecznego wyniku.




WARIANT: WSPOLNA PULA NIEBIESKICH KOSTEK

Jesli chcecie zmniejszy¢ losowo$¢ rozgrywki przy jednoczesnym zwiekszeniu interakcji miedzy graczami, wyprébuijcie ten
wariant. Wprowadza on nastepujgce zmiany w podstawowych zasadach gry:

- Gracze - zamiast zdobywac i gromadzic¢ niebieskie kostki obok swojej planszy kolonii — dobieraja wszystkie niebieskie kostki
z puli dostepnej dla wszystkich graczy (tak, jak w przypadku biatych kostek). Podczas przygotowan do rozgrywki kazdy gracz

rzuca 1 niebieska kostka i ktadzie jg — zgodnie z jej wartosciag — obok biatych kostek o tej samej liczbie wyrzuconych oczek.

+ Za kazdym razem, gdy ktorys z graczy minie pierwszy lub trzeci symbol mnicha na torze religii, bierze 1 niebieska kostke z puli

(znajdujacej sie powyzej planszy gtéwnej), rzuca nia i ktadzie obok biatych kostek o tej samej liczbie wyrzuconych oczek. Gracz

w swojej turze moze — w ramach akgji gtéwnej — wzigc 1 niebieska kostke z puli pod plansza gtéwna, by uzyc jej do aktywacji
rzedu swojej kolonii. W biezagcym roku nie moze nigdy wzia¢ z puli wiecej niebieskich kostek, niz udato mu sie odblokowac
(w zaleznosci od potozenia jego znacznika na torze religii). Przed nowym rokiem nalezy rzuci¢ wszystkimi odblokowanymi
niebieskimi kostkami i potozy¢ je ponownie w puli razem z biatymi kostkami — pod plansza gtéwna.

WARIANT SOLO

Wariant solo rozgrywany jest podobnie jak gra podstawowa, ale przygotowanie do gry powinno by¢ takie, jak w wariancie
zaawansowanym (opisanym na poprzedniej stronie).

Na koniec roku zdobywasz punkty zgodnie z tabelg punktacji dla rozgrywki dwuosobowej — jesli tylko miniesz odpowiednig
liczbe drzew (&), ktére znajduija sie ponizej toru konkwisty. Oznacza to, ze na koniec pierwszego roku zdobywasz 4 punkty,
jesli twoj znacznik minie pierwsze drzewko; na koniec drugiego roku otrzymujesz 5 punktéw, jesli twdj znacznik minie drugie
drzewko; na koniec trzeciego roku zdobywasz 6 punktéw, gdy miniesz trzecie drzewko.

Sprébuj zdoby¢ jak najwyzszy wynik (100 albo wiecej punktéw uwaza sie za zwyciestwo) i/lub postaraj sie zrealizowac jeden
Z ponizszych celéw:

Komunizm - zdobqd? za swoich kolonistow tqcznie
28 punktdow lub wiecej.

Kapitalizm - zbierz 4 zestawy Zetondéw statkow.
Teokracja — zdobqd? tqcznie 30 punktdw lub wiecej,
realizujqc cele widniejqgce na zetonach biskupow.

Terraformacja - zbuduj nieprzerwany obszar jednego rodzaju
terenu (ztozonego z miast, laséw, goér lub farm) — z zachodu
na wschdd lub z pétnocy na potudnie.
Wazne: Drogi nie sq liczone jako osobny rodzaj terenu.
Wszystkie rodzaje terenu zostaty przedstawione na 3 stronie.
Demokracja - zdobqdz tqcznie 120 lub wiecej punktdw.
Utopia - zdobqdz tqcznie 150 lub wiecej punktdw.

Nie zapomnij!
+ Mozesz wzig¢ z puli nie wiecej niz 3 biate kostki w ciggu
roku.
« Mozesz przechowywad w magazynie nie wiecej niz
3 surowce jednego rodzaju. Jesli udato Ci sie zdoby¢
surowiec, ale nie miesci sie on w twoim magazynie,
to musisz od razu go sprzedac.
« Punkty szczescia widniejace w fioletowej ramce sg

doliczane do ostatecznego wyniku na koncu rozgrywki.
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ZETONY UCZONYCH
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Astronomia: Za kazdym razem, gdy zdobywasz nowy zeton
statku, mozesz zaptaci¢ monetami, zeby przesuna¢ go do
innego doku przy planszy kolonii (1 moneta za jeden krok
w gore lub w dot).

Przyktad: Ania zdobyta zeton statku z doku dajqcego punkt.
Ptaci 3 monety, by przesunqc go w swoim porcie do doku
dajgcego 2 monety.

Pobieranie podatkéw: Za kazdym razem, gdy uzywasz kostki
biatej lub niebieskiej, by aktywowac kolumne lub rzad,
zdobywasz 1 monete za kazdych 2 kolonistéw, ktérzy znajduja
sie w aktywowanej kolumnie lub w rzedzie. Wynik zaokraglasz
do dotu.

Botanika: Za kazdym razem, gdy uzywasz kostki (biatej lub
niebieskiej), mozesz zmienic jej wartos¢ na dowolng inna,
ptacac 1drewnem lub 1zbozem (zamiast monetami).
Przyktad: Ania chciataby aktywowac széstq kolumne swojej
kolonii, ale nie ma juz w puli kostki o wartosci oczek réwnej 6.
Ania bierze wiec z puli kostke z 4 oczkami i ptaci 1 drewnem,
by zmienic jej wartos¢ na 6.

Filozofia: Za kazdym razem, gdy chcesz aktywowac¢ kolumne
zamiast rzedu, mozesz uzy¢ do tego niebieskiej kostki (nadal
jednak nie mozesz uzywac biatych kostek do aktywacji
rzedow).

Matematyka: Za kazdym razem, gdy wycofasz sie z rundy,
przenies z powrotem do swojego magazynu wszystkie
monety, ktére zostaty uzyte do aktywacji jednego budynku
twojej kolonii (monety znajdujace sie na pozostatych
budynkach sg oddawane do puli na $rodku stotu).

Budownictwo: Gdy aktywujesz rzad lub kolumne za pomoca
kostki, mozesz wybra¢ dowolny pusty budynek w tym rzedzie
lub w tej kolumnie, zeby potozy¢ na nim kostke (nie musi to
by¢ ostatni budynek rzedu lub kolumny).

Industrializacja: Za kazdym razem, gdy uzyjesz budynku
handlowego, mozesz przeprowadzi¢ wymiane 2 razy

(np.: Twdj budynek pozwala Ci sprzedac 1drewno lub 1klejnot,
by zdoby¢ 3 monety. Dzieki Industrializacji mozesz zaptaci¢
dwoma wybranymi surowcami, by zdoby¢ tacznie 6 monet).

Ekonomia podstawowa: W dowolnym momencie mozesz kupi¢
1drewno lub 1zboze, ptacac za kazdy z tych elementéw
po 2 monety (zamiast 3 monet).

Ekonomia zaawansowana: W dowolnym momencie mozesz
kupi¢ 1 worek cukru lub 1 klejnot, ptacac za kazdy z tych
elementéw po 3 monety.

Logistyka: W dowolnym momencie mozesz zaptaci¢ 1 monete,
zeby przemiesci¢ 1kostke (biatg lub niebieska) z jednego
budynku twojej kolonii do innego (musi by¢ on pusty).

Oba budynki musza by¢ ze soba potaczone nieprzerwang
droga*. Dzieki akcji Logistyka mozesz zdja¢ kostke z wybranego
budynku, a tym samym - aktywowac go ponownie w nastepnej
swojej turze.

ZETONY BISKUPOW

Przyktad: Trzy miasta (zaznaczone kétkiem)

sq potqczone nieprzerwang drogq ze stolicq.
Czwarte widoczne miasto (z budynkiem zeglugi)
nie jest potqczone ze stolicq nieprzerwangq drogq

- dzieli je obszar lasu

Ania zdobywa tqcznie 6 punktéw za ten zeton

biskupa.

Przyktad: Najwiekszy obszar jednego rodzaju
terenu w kolonii Ani to obszar sktadajqcy sie
z4 farm. Ania otrzymuje za niego tqcznie

8 punktéw (po 2 punkty za kazdq farme).

Przyktad: 2 kolumny i 1rzqd zawierajq wszystkie
cztery obszary. Ania zdobywa tqcznie 9 punktéw

za ten Zeton biskupa.

ZBUDUJ KWADRAT: Rozbuduj swoja kolonig, tworzac kwadrat
(pozbawiony wolnych pdl) o wielkosci 3x3, 4x4 lub 5x5,

by zdoby¢ odpowiednio 4,7 lub 10 punktéw. Drogi i budynki
nadrukowane na planszy zaliczajg sie do tworzonego
kwadratu. Wazne: Mozesz zdoby¢ punkty tylko za jeden petny
kwadrat znajdujacy sie w twojej kolonii.

STATKI W JEDNYM DOKU: Zdobadz po 2 punkty za kazdy zeton
statku, ktdry znajduje sie w jednym, wybranym przez ciebie
doku. tacznie mozesz zdoby¢ maksymalnie 12 punktow

za zeton Statki w jednym doku.

MIASTA POt ACZONE DROGA ZE STOLICA: Zdobadz po 2 punkty
za kazde miasto, ktdre taczy z twojg stolicg nieprzerwana
droga*. Lacznie mozesz zdoby¢ maksymalnie 12 punktow

za zeton Miasta potgczone drogq ze stolicq.

iinny obszar miasta.

KOLONISCI POt ACZENI DROGA ZE STOLICA:

Zdobadz po 1 punkcie za kazdego koloniste, ktéry jest
potaczony z twoja stolica nieprzerwana droga*. Lacznie
mozesz zdoby¢ maksymalnie 12 punktéw za zeton Kolonisci
poftqczeni drogq ze stolicq.

NAJWIEKSZY OBSZAR JEDNEGO RODZAJU TERENU:
Zdobadz po 2 punkty za kazdy element, ktéry jest czescia
najwiekszego obszaru sktadajgcego sie z jednego rodzaju
terenu (gor, laséw lub farm).

ZROZNICOWANE KOLUMNY/RZEDY:

Zdobadz po 3 punkty za kazda kolumne oraz kazdy rzad,
ktore zawierajg przynajmniej: 1farme, 1las, 1gore i 1 miasto.
tacznie mozesz zdoby¢ maksymalnie 12 punktéw za zeton
Zréznicowane kolumny/rzedy.

*Droga jest kontynuowana, gdy nie przerywa jej zaden rodzaj terenu (gora, las, farma, miasto lub stolica). Przyktad elementéw kolonii, ktére sq potqczone nieprzerwang drogq z innym
elementem kolonii, znajdziesz we fragmencie wyjasniajgcym dziatanie zetonu biskupa: Miasta potqczone drogq ze stolicq. Wazne: Budynki, ktére przylegajq do siebie bokiem, uwazane
sq zawsze za potqczone ze sobq nieprzerwangq drogq.
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