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Poszukiwacz ztota czy gubernator, plantator czy budowniczy?
W ktora z rol wcielisz sie w nowym Swiecie? Bedziesz posiadal najlepiej
prosperujace plantacje czy wzniesiesz najokazalsze budynki?
Cokolwiek wybierzesz, cel bedzie zawsze ten sam: odniesc sukces i zdobyc

najwieksze uznanie!

CEL GRY | -. | i .'

I 1l | | |
Rozgrywka toczy sie przez kilkanascie rund. W kazdej z nich gracz wybiera jedna
z siedmiu postaci, co sprawia, ze wszyscy gracze kolejno moga wykonac akcje
przypisang tej postaci. Po wykonaniu akcji przez ostatniego z graczy nastepny
gracz wybiera jedna z pozostalych postaci i tak dale;.
Na przyklad po wybraniu plantatora gracze moga umiesci¢ na swojej wyspie
plantacje, z ktorych zbiory zostana przetworzone na towary przez nadzorce.
Wytworzone dobra moga pdzniej zostac sprzedane na targowisku przez kupca lub
wystane statkami na Stary Kontynent przez kapitana. Za pieniadze ze sprzedazy
budowniczy moze wznies¢ budynek w miescie i tak dale;j...
Gracz, ktory najlepiej poradzi sobie ze zmieniajacymi sie postaciami oraz
zwiazanymi z nimi akcjami i przywilejami, osiagnie najwieksze wptywy i uznanie.
Dzieki temu zostanie zwyciezca gry.
Zwycieza gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow zwyciestwa.

ZAWARTOSC

5 plansz graczy - kazda zawiera wyspe oraz miasto (kazde
z dwunastoma polami) oraz skrocone zasady
dziatania wszystkich siedmiu postaci;
1 plansza gléwna - z miejscami na potozenie budynkow i pieniedzy;
1 karta gubernatora - oznaczajaca gracza rozpoczynajacego runde;
8 kart postaci - plantator, burmistrz, budowniczy, nadzorca,
kupiec, kapitan oraz dwoch poszukiwaczy;
- 5 duzych fioletowych (zajmujacych 2 miejsca),
2 x 12 matych fioletowych, 20 budynkéw produkcyjnych;
- okragle: 46 x 1 dublon oraz 8 x 5 dublonow;
- 8 kamieniolomoéw i 50 plantacji: 8 x kawa,
9 x tyton, 10 x kukurydza, 11 x cukier, 12 x indygo;
1 statek kolonistow - przywozacy kolonistow;
100 kolonistow - okragle brazowe znaczniki;
1 karta targowiska - do sprzedazy wytworzonych towarow;
50 znacznikoéw - 9xkawa (ciemny braz) i tyton (jasny braz), 10x kukurydza
towarow (zotte), 11 x cukier (biale) oraz indygo (niebieskie);
5 statkow - do przewozenia towarow na Stary Kontynent;
50 zetonéw punktow - szesciokaty: 32 x 1 punkt i 18 x 5 punktow;
26 dodatkowych - stanowiacych rozszerzenie gry (2 x 12 matych
budynkow oraz 2 duze fioletowe budynki).

49 budynkow

54 zetony dublonow
58 zetonow plantacji

CEL GRY

Gracze w kazdej z rund
wybieraja kolejne postacie
i wykonuja przypisane im
akcje.

Gracze wznosza budynki

i uprawiaja plantacje,
produkuja towary, ktore
pozniej sprzedaja lub wysylaja
statkami na Stary Kontynent.

Zwyci€za gracz z najwigksza
liczba punktéw zwycigstwa.

Uwaga! Czesc¢ zetonow
znajdujacych sie w pudeltku

to budynki stanowiace
dodatek do gry. Zetony te

nie sa potrzebne przy grze

ze standardowymi zasadami.
Opis zasad rozszerzonych wraz
z lista dodatkowych budynkoéw
znajduje si¢ w dalszej czesci
instrukgcji. Sugerujemy,

aby oba zestawy budynkoéw
trzymaé¢ w pudelku w osobnych
przegrodkach.

Zalecamy, aby najpierw zapoznac si¢ z regutami opisanymi w gtownej czesci instrukcji, a dopiero pozniej z tekstem
ramek na bokach stron. Teksty w ramkach sq streszczeniem regul, a gtownym celem ich umieszczenia jest szybka
pomoc w trakcie pierwszych rozgrywek orvaz przypomnienie zasad po dtuzszej przerwie.

UWAGA! Wszelkie okreslenia ,kolejno” w tej instrukcji oznaczaja: ,zgodnie z ruchem wskazowek zegara”!




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Umiesc¢ gléwna plansze gry na srodku stolu. Poloz wszystkie budynki na miejscach dla nich przeznaczonych.
Miejsca te oznaczone sa odpowiednimi cyframi w okregu, w prawym gérnym rogu oraz kolorami na brzegach.
Ulozenie budynkoéw oznaczonych w ten sam sposoéb (np. 2 mate budynki ,hacjenda” i 2 male budynki ,kuznia”)
jest dowolne w ramach dwoch dostepnych miejsc, jednak musza by¢ pogrupowane zgodnie z ich rodzajem.
Posortuj dublony wedlug ich wartosci i pol6z je na miejscu oznaczonym jako bank (patrz ponizej).

Kazdy z graczy otrzymuje:

¢ 1 plansze gracza i kladzie jq przed soba na stole

¢ pieniadze w zaleznosci od ilosci graczy:

- 3 graczy: po 2 dublony - 4 graczy: po 3 dublony - 5 graczy: po 4 dublony
Gracze przechowuja pieniadze na rozy wiatrow znajdujacej sie na ich planszach, tak aby inni gracze mogli
wiedziec, ile pieniedzy posiadaja pozostali.

e 1 zeton plantacji. Przed przystapieniem do gry nalezy w dowolny sposéb wybrac¢ gracza rozpoczynajacego.
Otrzymuje on karte gubernatora oraz jeden zeton plantacji indygo, ktory umieszcza odkryty na dowolnym
z 12 pol na wyspie. Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara, pozostali gracze otrzymuja:

- przy grze w 3 osoby: drugi gracz 1 x indygo, trzeci gracz 1 x kukurydze
- przy grze w 4 osoby: drugi gracz 1 x indygo, trzeci i czwarty gracz 1 x kukurydze
- przy grze w 5 0s6b: drugi i trzeci gracz 1 x indygo, czwarty i piaty gracz 1 x kukurydze

Umies¢ pozostale elementy tak jak pokazano na ponizszej ilustracji:
(Uwaga! Przedstawia ona rozktad elementow dla rozgrywki w 4 osoby)

p punkty zwycigstwa (w dwoch grupach):
- dla 3 graczy: 75 punktow
- dla 4 graczy: 100 punktow
- dla 5 graczy: wszystkie 122 punkt

wszystkie 8 zetonow kamienioloméw (odkryte)
wszystkie pozostale zetony plantacji (nalezycie
potasowane, zakryte)

wez 4, 5 lub 6 zetonéw plantacji (o jeden wiecej niz liczba
graczy) z zakrytych stosow i umies¢ je odkryte obok planszy.

karty postaci

- 3 graczy: wszystkie karty za wyjatkiem
2 poszukiwaczy (= 6 kart)

- 4 graczy: wszystkie karty za wyjatkiem
1 poszukiwacza (= 7 kart)

- 5 graczy: wszystkie 8 kart

trzy statki

- 3 graczy: statki o tadownosci
4,51 6 miejsc

- 4 graczy: statki o ladownosci
5, 6 i 7 miejsc

- 5 graczy: statki o ladownosci

6, 7 i 8 miejsc

wszystkie znaczniki towarow
(piec¢ oddzielnych grup)

targowisko

statek kolonistow
z 3, 4 lub 5 kolonistami na poktadzie
(liczba réwna liczbie graczy)

brazowe znaczniki kolonistow
(zgrupowane poza plansza)

- 3 graczy: 55 znacznikow

- 4 graczy: 75 znacznikow

- 5 graczy: 95 znacznikow

Umiesc¢ wszystkie niewykorzystane
elementy w pudetku.



Rozgrywka toczy sie przez kilkanascie rund (okolo 15), a kazda z nich
przebiega w ten sam sposob. Gracz bedacy gubernatorem zaczyna. Wybiera
jedna z kart postaci, umieszcza obok swojej planszy i jako pierwszy
wykonuje akcje zwiazana z wybranag postacia i korzysta z jej przywileju.
Nastepnie gracz siedzacy po lewej stronie wykonuje akcje zwiazanag z ta
postacia (nie moze skorzystac z przywileju) i tak do czasu, gdy wszyscy
gracze beda mieli szanse wykonac raz dana akcje. Wykonywanie przez graczy
akcji zwiazanych z dana postacia nazywane jest faza (np. faza kapitana).
Teraz kolej na gracza siedzacego po lewej stronie gubernatora: wybiera
jedna z pozostatych kart postaci i kladzie ja obok swojej planszy. Teraz to on
jako pierwszy (a nie gubernator!) wykonuje akcje przypisana danej postaci
i korzysta z jej przywileju. Podobnie jak poprzednio, pozostali gracze moga
kolejno wykonac raz dana akcje (ale nie skorzystac z przywileju).

Runda konczy sie, gdy wszyscy gracze wybiora juz karty postaci i wykonaja
zwiazane z nimi akcje. Po zakonczeniu rundy nalezy wzia¢ z banku
i polozy¢ po jednym dublonie na kazdej z trzech niewykorzystanych
kart postaci, a wykorzystane karty odlozy¢ na miejsce obok planszy.
W kolejnej, nowej rundzie gubernatorem zostaje gracz siedzacy po lewej
stronie poprzedniego gubernatora Puerto Rico (nalezy przekazac karte).

KARTY POSTACI

Kazda posta¢ umozliwia graczowi, ktory ja wybrat skorzystanie z przywileju
jej przypisanego oraz wykonanie odpowiedniej akcji zaro6wno przez niego,
jak i wszystkich pozostatych graczy (wyjatkiem jest poszukiwacz ztota).

Podstawowe zasady:

- Gracz zawsze otrzymuje wszystkie lezace na wybranej karcie postaci
dublony jako dodatek do przywileju i akcji, ktore sq do niej przypisane.
- Gracz, ktory wybral karte postaci wykonuje akcje z nia zwiazana jako

pierwszy, a dopiero pozniej moga wykonac ja kolejno pozostali gracze.

- Gracz, gdy jest jego kolej, musi zawsze wybrac postac, ale moze zrezygnowac
zarowno z korzystania z jej przywileju, jak i ze zwiazanej z nia akcji.
Pozostali gracze moga oczywiscie zawsze skorzystac z akcji tej postaci.

- Wykonanie akcji przypisanej do karty postaci jest opcjonalne (wyjatek:
kapitan). Gracz wykonuje akcje tylko wtedy, gdy jest w stanie i gdy tego chce.

- Karta postaci lezy przed graczem, ktory ja wybral, do korica rundy. Zaden
inny gracz nie moze wybra¢ ponownie tej karty w tej samej rundzie.

PLANTATOR (faza plantatora = tworzymy nowe plantacje na wyspie)

Gracz, ktory wybierze te postac, zabiera jeden z odkrytych zetonow
plantacji lub kamieniolom (korzystajac z przywileju) i umieszcza go na
dowolnym pustym miejscu na swojej wyspie. Nastepnie kazdy kolejny gracz
moze wziac jeden z odkrytych zetonow plantacji (ale nie kamieniotom,
chyba ze posiada kuznig) i utozy¢ go na swojej planszy.

Po zakonczeniu akcji przez wszystkich graczy plantator odrzuca
niewykorzystane, odkryte zetony plantacji poza pole gry. Nastepnie
uzupelnia wolne miejsce nowymi plantacjami pobranymi z zakrytych
stosO6w, pamietajac, ze musi byc¢ ich o jednag wiecej niz liczba graczy.

Uwagi:

- Pamietaj o specjalnym dziataniu budynkow: hacjenda, kuznia oraz przytutek

- Jesli liczba zakrytych zetonow jest niewystarczajaca do przygotowania zestawu
odkrytych plantacji, dla kolejnej tury nalezy najpierw uzupetnic miejsce zetonami
z zakrytych stosow, a pozniej utworzyc nowe zakryte stosy z nalezycie potasowanych
plantacji odrzuconych w poprzednich rundach. Jesli i to nie wystarczy — niektorzy
gracze nie bedg mogli wziac plantacji, gdy przyjdzie ich kolej.

- Ulozenie zetonow plantacji oraz kamieniolomow na planszy nie ma zadnego znaczenia dla gry.

- Jesli gracz potozyt plantacje na planszy, to nie moze jej juz usungc.
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PRZEBIEG GRY

Gubernator rozpoczyna runde
i pierwszy wybiera postac.
Gracze kolejno wykonuja akcje
zwiazana 7z dana postacia.

Nastepnie gracz po lewej od
gubernatora wybiera postaé

i wszyscy gracze kolejno
wykonuja odpowiednia akgje,
itd.

Na koniec rundy gubernator
bierze z banku 3 dublony

i kladzie po jednym na kazdej
niewykorzystanej karcie
postaci, po czym przekazuje
karte graczowi po lewej.
Rozpoczyna sie¢ nowa runda.

KARTY POSTACI

- kazdy z graczy wykonuje akcje
zwiazana 7z dana postacia
(wyjatek: poszukiwacz),

- przywilej nalezny jest
wylacznie graczowi, ktory
wybral dana postac.

Akcja:

Plantator Gracze kolejno
biora plantacje
i umieszczaja je na

”” E swoich planszach.
Nawe plntacie | Przywilej:
fmern | plantator moze

pastilait plasilacii
wzia¢ kamieniotom
zamiast plantacji.

Na koniec rundy plantatora
nalezy ulozy¢ nowy zestaw

odkrytych plantacji.




- Gracz, ktory ma zajete wszystkie 12 pol na wyspie, nie moze bra¢ w kolejnych fazach
plantatora ani zetonow plantacji, ani kamieniotomow.

- Jesli wyczerpaly sie zetony kamieniolomu, plantator nie moze dtuzej wykorzystywac
swojego przywileju. Nie mozna rowniez wykorzystywac kuzni.

BURMISTRZ (faza burmistrza = przyplywaja nowi kolonisci)

Zetony plantacji, budynkow i kamieniotomoéw maja narysowane od 1 do
3 okregow. Jesli leza na planszy gracza, moze on polozy¢ po jednym
znaczniku kolonisty na kazdym z okregow (zatrudnienie kolonisty). Zeton
z co najmniej jednym kolonistag uwazany jest za ,aktywny”. Tylko aktywne
zetony daja graczowi zwigzane z nimi przywileje. Zetony puste nigdy!

Burmistrz, korzystajac z przywileju, bierze jednego koloniste spoza planszy
(nie ze statku!). Nastepnie rozdaje, rozpoczynajac od siebie, wszystkim
graczom kolonistow ze statku. Kazdy z graczy kolejno otrzymuje po
jednym koloniscie az statek zostanie oprézniony.

Gracz moze umiesci¢ nowych kolonistow na pustych okregach dowolnych
zetonow lezacych na jego planszy. W tej fazie mozna rowniez przemieszczac
aktualnie zatrudnianych kolonistow pomiedzy zetonami oraz przenosic ich
z San Juan na zetony. Jesli gracz nie ma juz pustych okregow na
swoich zetonach, moze umiescic kolonistow w matej miejscowosci
San Juan po lewej stronie planszy. Tam beda oczekiwac na faze
burmistrza w kolejnej rundzie.

Jako swoOj ostatni obowiazek burmistrz umieszcza nowych
kolonistow na statku kolonistow. Beda oni dostepni w kolejnej turze.
Liczba kolonistow, ktora nalezy umiesci¢ na statku, réwna jest liczbie
wolnych okregow na budynkach znajdujacych sie na planszach wszystkich
graczy (wolne okregi na zetonach plantacji i kamieniotomach nie sa brane
pod uwage). Nalezy rowniez pamietac, ze minimalna liczba kolonistow,
ktorych trzeba umiescic na statku, jest rowna liczbie graczy.

Uwaga:

- W wiekszosci przypadkow, podczas fazy burmistrza, gracze przemieszczajq swoich
kolonistow w tym samym czasie. Jesli ktorys z graczy stwierdzi jednak, ze jego
wybor zaleze¢ bedzie od sposobu rozmieszczenia kolonistow przez innego z graczy,
rozmieszczanie zaczyna burmistrz, a po nim kolejno pozostali gracze.

- Jesli burmistrz zapomni (a pozostali gracze mu nie przypomnaq) umiescic nowych
kolonistow na statku, to umieszcza sie na nim minimalnag liczbe kolonistow.

- Jesli pula dostepnych (poza statkiem) kolonistow skonczy sie, gracz nie moze
skorzystac z przywileju burmistrza.

- Gracz moze umiescic kolonistow w San Juan jedynie wtedy, gdy nie ma juz wolnych
miejsc na swoich zetonach. Jesli gracz posiada ,wolne okregi” musi umiescic tam
kolonistow. Moze sie to dziac oczywiscie jedynie w fazie burmistrza.

BUDOWNICZY (faza budowniczego = kupujemy budynki)

Gracz, ktory wybierze te postaé, moze wznies¢ jeden budynek, ptacac
za niego o jeden dublon mniej (korzystajac z przywileju), niz wynosi
zwykly koszt jego budowy (liczba w okregu). Zakupiony [F
zeton budynku nalezy umiesci¢ na jednym z wolnych p6l na
planszy gracza w czesci przestawiajacej miasto. Budynki
,duze” wymagaja dwoch sasiadujacych pol na planszy.

Gdy budowniczy dokona zakupu, pozostali gracze moga
rowniez kolejno wznosic¢ po jednym budynku.

UWAGA! Kazdy z graczy moze postawic tylko jeden budynek!

Koszt Nazwa

Punkty
zwyciestwa

Doktladny opis wszystkich budynkow wraz z przywilejami ich posiadania
znajduje sie na koncu instrukcji.

Akcja:

Gracze otrzymuja
kolonistow.
Przywilej:
Burmistrz
otrzymuje jednego
koloniste wiecej.

Powi kolonidei
—————

1 Kolonigla wigony
ipsora prlarary)

Suateh holos h-‘PrZ kI.ad dla 4 gracz
E ﬁ =3 burmistrz

8B —> Jrugi gracz
sy trzeci gracz
czwarty gracz

£ ® ——— burmistrz
BB drusi zracr

Burmistrz otrzymuje tacznie
trzech kolonistow (jednego

w ramach przywileju), drugi

z graczy dwoch, a trzeci i czwarty
po jednym.

Kazdy z graczy moze
rozmiesci¢ wszystkich

swoich kolonistéw (mowych

i aktualnie posiadanych).

Na koniec fazy burmistrz
umieszcza nowych kolonistow
na statku.

Akcja:
Kazdy gracz moze
wzniesc jeden

budynek.
Przywilej:
Budynki | Budowniczy placi
Koset budowy |
minis 1 &b | jeden dublon

mniej.




Kamieniolomy

Kazdy aktywny kamieniotom w posiadaniu gracza moze zmniejszyc koszt
budowy o jeden dublon. Maksymalna obnizka ceny reprezentowana jest
przez liczbe kamieniolomow u gory gtownej planszy gry. I tak: budynki
z pierwszej kolumny moga byc¢ zakupione maksymalnie o 1 dublon
taniej, budynki z drugiej kolumny maksymalnie o 2 dublony taniej,
budynki z trzeciej o 3, a z czwartej o 4 dublony taniej. Na przyklad gracz
z 3 aktywnymi kamieniotomami zaptaci: 1 dublon za kuznie, 3 dublony za
biuro handlowe, 5 dublonéw za port oraz 7 dublonéw za ratusz.

Uwaga:

- Pamietaj o specjalnym dzialaniu budynku uniwersytetu.

- Jesli budowniczy nie zakupi budynku, nie przystuguje mu rowniez 1 dublon (przywilej).
- Po zapelnieniu wszystkich 12 miejsc na planszy nie jest mozliwa dalsza rozbudowa
miasta. Nie jest mozliwe postawienie duzego budynku na ostatnim wolnym polu.

NADZORCA (faza nadzorcy = zbiory upraw i
Po wybraniu tej postaci gracze kolejno otrzymuja (spoza planszy)
znaczniki towarow w ilosci odpowiedniej do ich zdolnosci produkcyjnej.
Wszystkie znaczniki umieszczane sa na rozy wiatrow kazdego z graczy
(obok pieniedzy) tak, aby byly one widoczne dla pozostatych.

Szerszy opis ,zdolnosci produkcyjnej” znajduje sie w dalszej czesci instrukcji
w rozdziale ,Budynki produkcyjne”.

rzetwarzanie na towar

Ostatniq czynnoscia nadzorcy jest zabranie (wykorzystujac przywilej)
spoza planszy jednego znacznika towaru. Musi on byc¢ tego samego typu co
jeden z wytworzonych w tej fazie przez nadzorce produktow.

Uwaga:
- Pamietaj o specjalnym dziataniu budynku przetworni.
- Jesli znaczniki ktoregos rodzaju wyczerpia sie, gracze nie otrzymujq ich.

- Jesli nadzorca nie wyprodukowat zadnego towaru, nie moze skorzystac ze swojego przywileju.

KUPIEC (faza kupca = sprzedaz towaréow na targowisku)
Gracz wybierajacy ta posta¢ moze sprzeda¢ dokladnie jeden TJWE
znacznik towaru na targowisku, za co otrzymuje z banku od 0 |

do 4 dublon6éw oraz 1 dublon w ramach przywileju. Nastepnie :
wszyscy gracze kolejno moga sprzeda¢ maksymalnie jeden L
towar za wskazana na karcie targowiska cene. Faza kupca &:0
konczy sie, gdy kazdy z graczy miatl mozliwosc (lub w trakcie | E:2
swej kolejki nie byl w stanie) sprzedac towar na targowisku lub &-
wtedy, gdy nie ma juz wiecej miejsca na targowisku.

Podczas sprzedazy obowiazuja nastepujace zasady:

- Targowisko posiada 4 miejsca na przechowanie towarow. Jesli nie ma juz
miejsca na kolejne towary, pozostali gracze nie moga nic sprzedac,

- Sprzedawac¢ mozna jedynie takie towary, ktorych na targowisku jeszcze nie
ma (wyjatek: biuro handlowe).

Ostatnia czynnoscia wykonywana przez kupca jest przeniesienie towarow
z targowiska do puli znacznikéw poza plansza, gdy targowisko jest pelne
(zajete wszystkie cztery miejsca). Jesli na koniec fazy kupca na targowisku
leza mniej niz cztery znaczniki, pozostaja one tam do nastepnej tury.
W ten sposob bedzie trudniej sprzedac towary w kolejnej rundzie (bedzie mniej
wolnego miejsca, a restrykcje dotyczace typow towarow wciaz obowiazujaq).

Uwaga:

- Pamietaj o specjalnym dziataniu budynkow: malego/duzego targu oraz biura handlowego.

- Jesli kupiec nie sprzeda zadnego towaru, nie otrzymuje 1 dublonu (przywilej).

- Gracz moze ,sprzedac” na targowisku kukurydze, za co jednak nie otrzymuje zaptaty.
W pewnych okolicznosciach ma to jednak sens (np. gdy gracz posiada duzy targ).

i
Koszt budowy moze by¢
zmniejszony przez aktywne
kamieniolomy

Akcja:

Gracze otrzymuja
znaczniki towarow
spoza planszy
Przywilej:

Produlkeia ;
g Nadzorca otrzymuje
bapora planaey)

jeden znacznik wiecej

Uwaga: Nadzorca jest ,najbardziej
niebezpieczna” postacia w grze.
Gracze musza uwazac, wybierajac
te postac, aby nie pomoc bardziej
przeciwnikom niz samym sobie!

Akcja:

Kazdy 7 graczy
moze sprzedac
maksymalnie jeden

towar na targowisku.

Spredsi | Prgyywilej:
e btk Kupiec otrzymuje za
sprzedaz 1 dublon
wiecej niz jest to przedstawione.

Na targowisku mozna sprzedac
jedynie towary takich typéw,
ktorych tam jeszcze nie ma
(wyjatek: biuro handlowe).

Na koncu fazy kupca nalezy
oproznic targowisko, jesli jest
ono pelne towarow.




KAPITAN (faza kapitana = zaladunek towaréw na statki)

Kapitan odpowiedzialny jest za zatadunek statkow, ktore wkrotce odplyna
w kierunku Starego Swiata. Kapitan laduje swoje towary na statek jako
pierwszy, a nastepnie kolejno wszyscy pozostali gracze rowniez dokonuja
zatadunku.

Uwaga! W fazie kapitana gracze beda mieli okazje kilkakrotnie tadowac
towary na statki. Nalezy pamietac, ze kazdy z graczy podczas swojej kolejki,
jesli tylko jest w stanie, musi zatadowac¢ towary na statek. Jednoczesnie
kazdego obowiazuje zasada, ze moze zaladowac na statek tylko jeden typ
towaru podczas swojej kolejki. Faza kapitana trwa tak dlugo, az gracze nie
beda juz w stanie zaladowac wiecej towarow na ktorykolwiek ze statkow.

Reguly obowiazujace podczas zaladunku:

Podczas zatadunku gracze musza podporzadkowac sie¢ nastepujacym zasadom:

- Kazdy ze statkow przewozi towar tylko jednego rodzaju

- Na zaden statek nie wolno ladowac towaréw o tym samym typie, jaki jest
juz w tadowni innego statku

- Gracz nie moze ladowac towaru na statek z zapelniong tadownia

- Jesli gracz posiada wiecej niz jeden typ towaru, ktory moze zatadowac na
statek, wybiera zatadunek dowolnego z nich (nie musi to by¢ towar, ktorego
gracz posiada najwiecej)

- W swojej kolejce gracz, jesli jest w stanie, musi zatadowac towary na
statek. Wszystkie towary muszq byc¢ tego samego typu

- Gracz musi zatadowac na statek tyle towarow, ile jest w stanie. Jesli ktorys
ze statkow zatadowany jest towarem posiadanym przez gracza, to musi
on zaladowac swoje towary na ten statek, o ile posiada on jeszcze wolne
miejsca.

- Jesli gracz ma do wyboru wiecej niz jeden statek, musi wybra¢ taki, na
jaki bedzie w stanie zatladowac najwiecej towaru dowolnie wybranego
przez siebie typu

Punkty zwyciestwa:

Za kazdy zatadowany znacznik towaru gracz otrzymuje jeden punkt
zwyciestwa w postaci odpowiedniego zetonu. Podczas zatadunku wszystkie
typy towaru majq te sama wartosc. Kazdy znacznik honorowany jest 1 punktem
zwyciestwa bez wzgledu na jego typ! Roznica wartosci towarow wystepujaca
podczas sprzedazy (faza kupca) nie ma tu znaczenia.

Podczas swojego pierwszego zaladunku kapitan otrzymuje w ramach
przywileju 1 dodatkowy punkt zwyciestwa.

W odréznieniu od dublonéw, ktore leza odkryte na rozy wiatrow, punkty
zwyciestwa nalezy przechowywaé w ukryciu lub zakryte na ré6zy wiatrow.
Od czasu do czasu gracze powinni wymienia¢ 5 znacznikow punktow
zwyciestwa o wartosci 1 na zZetony o wartosci 5.

Magazynowanie pozostalego towaru:

W momencie gdy zaden z graczy nie moze juz zatadowac wiecej towarow
na statki, musi przechowac pozostate znaczniki na swojej rézy wiatrow.
Kazdy moze przechowac tam jeden znacznik dowolnego typu. Na wszystkie
pozostale znaczniki gracz musi znalez¢ miejsce w swoim aktywnym
magazynie (malym lub duzym). Jesli i to nie pomoglo i gracz nie
ma mozliwosci przechowania pozostalych znacznikéw, towar gnije na
nabrzezu (nalezy go odlozy¢ do puli znacznikéw poza plansza). Wiecej
szczegotow w opisach budynkow ,maty magazyn” ovaz ,duzy magazyn’.

Na koniec swojej fazy kapitan przenosi towar z pelnych statkow do puli
znacznikow poza planszq. Statki, ktore nie sa zapelnione do konca,
pozostaja w tym stanie do nastepnej fazy kapitana. Kolejna faza kapitana
bedzie wiec trudniejsza z powodu mniejszej przestrzeni tadunkowej statkow
oraz okreslonych rodzajow towarow juz przechowywanych w tadowniach.

Akcgja:

Gracze musza
zaladowaé towary
na statki.
Przywile;j:

Kapitan otrzymuje
1 punkt zwycigstwa
wiecej.

Fipilm

Zaladunek

1 Purkd resyriestvg
wiie] Hlylhe radl

Kazdy statek zabiera tylko
jeden typ towaru. Nie moze to
by¢ jednak towar przewozony
przez inny statek.

Jesli zaden z graczy nie

moze juz wiecej zaladowad,
faza kapitana konczy sie,

a ladownie pelnych statkow sa
oprozniane.

Uwaga na magazynowanie!
Kazdy moze przechowac jeden

znacznik towaru na swojej rozy
wiatrow (wyjatek: magazyny!)

Przyklad fazy kapitana (dla 4 graczy):

Anna jest kapitanem i rozpoczyna zaladunek.
Posiada 2 znaczniki kukurydzy i 6 cukru.
Statki o 5 (,piatka’) ovaz 7 (,siodemka”)
miejscach sq puste, a na statku z 6 miejscami
(,sz0stka") znajduja si¢ 3 zetony kukurydzy.
Anna wmusi zatadowac obie kukurydze lub
wszystkie 6 znacznikow cukru; wybiera cukier
i taduje wszystko na statek ,siodemka” (nie moze
tadowac na statek ,pigtka”!). W zamian otrzymuje
7 punktow zwyciestwa (6 + 1 (jako kapitan)).
Teraz kolej Bartka, ktory jest w posiadaniu
2 znacznikow cukru oraz 3 tytoniu. Wybiera cukier
i taduje 1 znacznik na ostatnie wolne miejsce
na statku ,siodemka’. Zamiast tego ruchu mogt
rowniez zatadowac 3 znaczniki tytoniu na statek
Jpiatka”, ale ma nadzieje, ze sprzeda je pozniej na
targowisku. Otrzymuje 1 punkt.

Cezary, posiadajacy 2 znaczniki kukurydzy
oraz 1 tytoniu, decyduje zatadowac tyton na
statek ,piatka’. Otrzymuje 1 punkt zwycigstwa.
Dawid ma 1 znacznik kukurydzy i 5 indygo.
Nie ma juz wolnego statku, wiec musi
zatadowac kukurydze na statek ,szostka”.
Otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

Teraz znow Anna musi dokonac zatadunku.
Ktadzie wiec swoje 2 znaczniki kukurydzy na
statek ,szostka”. Otrzymuje kolejne 2 punkty.
Bartek nie ma wyboru i musi zatadowac
swoje 3 znaczniki tytoniu na statek ,piqtka’.
Otrzymugje kolejne 3 punkty.

Cezary, Dawid i Bartek maja towary, ale
nie mogq ich zatadowac, a Anna nie ma juz

towarow, wiec zatadunek si¢ koviczy.




Uwaga:

- Pamietaj o specjalnym dzialaniu budynkow: matego/duzego magazynu, portu i nabrzeza.

- Jesli gracz nie jest w stanie przechowac pozostatych towaréw, musi zwraocic je do puli
znacznikow poza planszq.

- Kapitan otrzymuje tylko jeden punkt zwyciestwa wiecej (jako przywilej), nawet jesli dokonuje
zatadunku wiecej niz jeden raz. Jesli gracz nic nie taduje, nie korzysta z przywileju.

- Ograniczenie dotyczace przechowywania jednego znacznika towaru na rozy
wiatrow dotyczy jedynie zakoviczenia fazy kapitana. W pozostatych fazach mozna
przechowywac tam dowolna ilos¢ znacznikow towarow.

POSZUKIWACZ 7ZX.0OTA
Gracz wybierajacy te posta¢ nie wykonuje zZadnej akcji. Korzysta jedynie
z przywileju i pobiera 1 dublon z banku.

Nowa runda...

Runda konczy sie w momencie, gdy wszyscy gracze mieli juz mozliwosc
wyboru postaci i kazdy z nich mogt wykonac akcje z nia zwiazana. W tej
sytuacji nalezy wziac¢ z banku trzy dublony i polozy¢ po jednym na kazdej
z trzech niewykorzystanych kart postaci. Nie ma znaczenia, czy na kartach
tych lezaty juz wczesniej dublony, czy nie. Karty te beda bardziej atrakcyjne
dla graczy w przyszlej rundzie, poniewaz wybierajac jedna z nich, précz
przywileju, gracz otrzyma wszystkie lezace na karcie dublony. Na przyktad
gracz wybierajacy karte poszukiwacza ztota, na ktovej lezq 2 dublony, otrzyma
tacznie 3 dublony.

Na zakonczenie wszystkie wykorzystane karty postaci ukladane sa obok
niewykorzystanych, a gubernator przekazuje swoja karte graczowi
siedzacemu po lewej stronie. Nowy gubernator rozpoczyna nowa runde,
wybierajac jedna z kart postaci, i kolejna runda przebiega podobnie jak
poprzednio.

Gra konczy sie po zakonczeniu rundy, w ktorej spelniony zostal co

najmniej jeden z ponizszych trzech warunkow:

- na koniec fazy burmistrza nie ma wystarczajacej ilosci kolonistow, aby
zapelnic statek kolonistow wymagana liczba znacznikow,

- podczas fazy budowniczego cho¢ jeden z graczy zagospodarowat ostatnie,
dwunaste miejsce w miescie,

- wyczerpane zostaly wszystkie zetony punktow zwyciestwa podczas
fazy kapitana. W takiej sytuacji gracze, ktorzy powinni otrzymac punkty
zwyciestwa, muszq sobie zanotowac brakujaca liczbe punktow.

Nastepnie gracze podsumowuja liczbe zebranych punktéw na papierze.
Kazdy z nich dodaje:

- wartosc zetonow punktow zwyciestwa

- wartos¢ posiadanych w miescie budynkow (bordowe cyfry w prawym
gornym rogu)

- dodatkowe punkty zgodnie z warunkami zapisanymi na posiadanych
aktywnych duzych fioletowych budynkach.

Uwaga! Punkty zwyciestwa zaznaczone na budynkach licza sie nawet, gdy
budynek nie jest aktywny. Na przyktad kazdy z pieciu duzych budynkow
daje 4 punkty zwyciestwa, nawet jesli nie jest aktywny).

Jednakze dodatkowe punkty zwyciestwa opisane na pieciu duzych
budynkach liczone sa tylko i wylacznie wtedy, gdy budynek jest aktywny!

Zwyciezca gry jest ten, kto po zakonczeniu gry posiada najwiecej
punktow zwyciestwa. W przypadku remisu o zwyciestwie decyduje liczba
posiadanych przez graczy dublonéw oraz towarow (w przeliczeniu: kazdy
znacznik bez wzgledu na jego typ wart jest 1 dublon).

Pievwsza czeSc fazy kapitana zostala
zakonczona. Teraz gracze muszq sprawdzic,
czy sa w stanie przechowac pozostate towary
na rozy wiatrow lub w magazynach.

Na kovicu Anna oproznia ,szostke” i ,siodemke”

pozostawiajac 4 znaczniki tytoniu na ,piqtce”.

= Akcja:
Possbivass ~ prak:

Y

Przywilej:
1 dublon z banku.
e
¥ hani

Koniec rundy:
Na kazda z trzech

niewykorzystanych kart postaci
nalezy polozyc¢ po 1 dublonie.

Wszystkie wykorzystane karty
postaci nalezy polozy¢ znow
obok planszy.

Karta gubernatora
przekazywana jest kolejnemu
graczowi i rozpoczyna sie nowa
runda...

Zakonczenie gry

Gra konczy sie¢ gdy:

- brak jest kolonistow do
wypelnienia statku,

- choé jeden z graczy zapelnil
dwunaste miejsce w miescie,

- wyczerpaly sie zetony
punktow zwyciestwa.

Kazdy z graczy dodaje:

- zgromadzone punkty
zwyciestwa (zetony)

- punkty za budynki

- dodatkowe punkty za
spelnienie warunkoéw
opisanych na duzych
fioletowych budynkach
(jesli aktywne!)

Gracz posiadajacy najwieksza
liczbe punktéw zwycigstwa
wygrywa!




BUDYNKI

Reguly dotyczace wszystkich budynkow: Kazdy budynek moze byc¢

- Gracz moze wybudowac tylko jeden budynek danego rodzaju. wzniesiony jedynie raz przez

- Budynek uwaza si¢ za aktywny, jesli pracuje w nim choc jeden kolonista. Tylko | danego gracza.
aktywne budynki daja graczowi przywileje (wyjatek: punkty zwyciestwa).

- Miejsce ustawienia budynku na planszy (miasto) nie ma znaczenia |Tylko aktywne budynki daja
dla gry, podobnie jak nie ma znaczenia miejsce ulozenia plantacji lub | graczowi przywileje.
kamieniolomu na wyspie. W razie potrzeby (np. ustawienia duzego
budynku) gracz moze przesunac polozony wczesniej budynek w granicy
miasta. Podobnie jednak jak w przypadku plantacji i kamieniolomow
niemozliwe jest usuniecie budynku z planszy (np. w celu przygotowania
miejsca dla duzego budynku lub w celu przedtuzenia gry).

- Bordowa cyfra w prawym gornym rogu budynku wskazuje liczbe punktow
zwyciestwa, ktére budynek daje graczowi na koniec gry (bez wzgledu na
to, czy jest aktywny czy nie).

- Cyfra umieszczona w okregu wskazuje cene danego budynku i nie ma
dalszego znaczenia dla gry po ulozeniu go na planszy.

Bud i Produkcyjne (niebieskie, biate oraz jasno- i ciemnobrazowe
oraz plantacje sa niezbedne, aby gracz mogt przetwarzac zbiory z plantacji | Budynki Produkcyjne
w towary: ;

- W procesie przetwarzania zbiorow indygo otrzymuje sie niebieski
barwnik (niebieskie znaczniki) oraz farbuje tkaniny.

- W cukrowniach trzcina cukrowa przetwarzana jest na cukier (biate znaczniki).

- W suszarni liscie tytoniu suszy si¢ i szatkuje, wytwarzajac tyton i tabake
(jasnobrazowe znaczniki).

- W palarni kawy zbiory wypala si¢ i tworzy z nich kawe (ciemnobrazowe
znaczniki).

- Uwaga: Kukurydza nie wymaga zadnej przetworni. Kukurydza (Zolte
znaczniki) staje sie towavem tuz po tym, gdy zostanie zebrana z plantacji.
Oznacza to, ze w fazie nadzorcy zbiory kukurydzy z aktywnych plantacji
stajq si¢ towarem bez koniecznosci przetwarzania. Nie ma budynku produkcyjnego

dla kukurydzy!

Okregi umieszczone na budynkach produkcyjnych oznaczaja maksymalna
liczbe towarow, jaka dany budynek produkcyjny jest w stanie wytworzy¢, | Okregi na budynkach

gdyby na kazdym z okregow umieszczony byl znacznik kolonisty. | produkcyjnych okreslaja
Oczywiscie gracz musi posiadac wystarczajaca liczbe aktywnych plantacji | maksymalna liczbe towarow,
danego typu, aby dostarczyc¢ zbiory do przetworzenia. ktore dany budynek jest

w stanie wytworzyc.

Przyklad:

Plansza po lewej oraz opis ponizej
przedstawiaja przyklad wytworzenia
towarow przez gracza:

@ 2 znaczniki kukurydzy .
(poniewaz trzecia plantacja lj I_J
kukurydzy nie jest aktywna),

® 1 znacznik tytoniu
(poniewaz drugi okrag .
suszarni jest pusty),

® 3 znaczniki cukru LA W
(poniewaz czwarta ) &) &)
plantacja cukru nie jest aktywna).




Uwaga:

- W grze nie istniejq ,produkty posrednie” procesu produkcji. W przykladzie ze strony 8
gracze otrzymuja od razu finalnie przetworzone towary. Kolonisci, ktorzy pracowali
na drugiej plantacji tytoniu oraz w malej cukrowni, pracowali nadaremnie!

- Jak wspomniano juz wczesniej w opisie fazy nadzorcy: gracz nie otrzymuje znacznikow
towaru, jesli miatby wyprodukowac towar, ktérego znaczniki wyczerpaty sie.

Fioletowe budynki: Fioletowe budynki:
W podstawowej wersji gry dostepnych jest 17 réznych fioletowych |- przywileje przez nie nadawane
budynkoéw: 5 duzych oraz 12 par matych. umozliwiaja zfamanie

Kazdy z budynkow daje graczowi przywilej pozwalajacy na ztamanie standardowych regul,
standardowych zasad gry. Na przyklad gracz posiadajacy biuro handlowe

moze sprzedac na targowisku taki towar, ktory juz sie tam znajduje. przywileje nie musza byc

Jest to jednak przywilej, a nie obowiazek, wiec gracz moze (ale nie jednak zawsze wykorzystane.
musi) z niego korzysta¢, kiedy jest mu to na reke (jest to istotne np. dla

nabrzeza).

Matly targ

Gracz posiadajacy aktywny maly targ, sprzedajac towary w fazie kupca,
otrzymuje z banku o 1 dublon wiecej niz cena wskazana na karcie
targowiska.

Przyktad: Sprzedajac kukurydze na targu, gracz otrzymuje 1 dublon.

Hacjenda
Wtlasciciel aktywnej hacjendy przed wykonaniem ruchu w fazie plantatora s
moze najpierw wziac jedna plantacje z zakrytego stosu i polozyc ja odkryta e -
na swojej wyspie, a dopiero pozniej wziac jedna z odkrytych plantacji. -
Przyktad: Jesli gracz wezmie plantacje z zakrytego stosu, musi ja potozyc na swojej
wyspie. Nie wolno wziac kamieniotomu zamiast plantacji z zakrytego stosu nawet
wtedy, kiedy gracz posiada kuznie.

.
+ 1 Plamana i siom

Kuznia

Gracz posiadajacy aktywnag kuznie moze, podczas swojego ruchu w fazie plan-
tatora, wzig¢ kamieniolom zamiast jednego z odkrytych zetonow plantacji. ¢ s
Uwaga! Jesli gracz bedacy plantatorem posiada kuznig, moze wziac tylko ' _%._.E'T

Kutnia 1
Fate Tl-i‘l.u“

e

1 zammae plarilmcy

1 kamieniotom.

Maty magazyn
Jakjuzwspomnianowczescidotyczacejfazy kapitana, towaryniezaladowane

na statki musza zosta¢ przechowane. Jesli gracz nie posiada wystarczajacej
przestrzeni na przechowanie towaroéw, gnija one na nabrzezu (gracz musi
zwroci¢ odpowiednia liczbe znacznikoéw do puli).

Wtlasciciel aktywnego matego magazynu, oprocz przechowania 1 znacznika
na rézy wiatrow (przywilej kazdego), moze przechowac rowniez dowolng
liczbe znacznikow dowolnego innego (jednego) rodzaju.

Uwaga! Magazyn chroni towary przed zepsuciem, a nie przed zaladowaniem na statek!
Podpowiedz: Wybrane przez gracza znaczniki tylko teoretycznie sq przechowywane
w magazynie. Praktycznie lepiej umiescic je na rozy wiatréw niz na zetonie budynku
matego magazynu.

o
Treechiowupe 1yl S miu

Przytutek

Gracz posiadajacy w swoim miescie aktywny przytulek, biorac plantacje e 9

lub kamieniotom podczas fazy plantatora, moze od razu umiesci¢ na tym f’;""“'f‘"l-";;‘ —
Y e ) ot

zetonie znacznik kolonisty (biorac znaczniki z puli poza plansza!).
Uwaga! Jesli gracz posiada aktywna hacjende i bievze plantacje ze stosu zakrytych
zetonow, to nie moze skovzystac z przywileju przytultku i automatycznie zatrudnié¢ na
niej kolonistow.

Uwaga! Jesli nie ma juz znacznikow kolonistow w puli poza plansza (przy kovicu gry),
to wyjatkowo mozna wzigé znacznik ze statku kolonistow. Jesli i tam nie ma wiecej
znacznikow — gracz nie otrzymuje zadnego.

+Takimiista do plintam




Biuro handlowe

Wtlasciciela aktywnego biura handlowego sprzedajacego towar na
targowisku nie dotyczy obowiazek sprzedazy towaru innego typu niz
aktualnie sie tam znajdujace.

Przyktad:
Na targowisku znajduje sie 1 znacznik tytoniu. Wiasciciel aktywnego biura handlowego

sprzedaje 1 znacznik tytoniu i otrzymuje w zamian 3 dublony. Wtasciciel drugiego
biura handlowego przy swoim ruchu bedzie mogt rowniez sprzedac tyton.

Duzy targ

Gracz posiadajacy aktywny duzy targ podczas fazy kupca sprzedaje towary
o dwa dublony drozej niz wskazane jest to na karcie targowiska.

Przyktad: Gracz posiadajacy aktywny maty i duzy targ otrzymuje za sprzedaz towarow
o trzy dublony wiecej niz gracz nie posiadajacy takich budynkow.

Duzy magazyn
Wtasciciel aktywnego duzego magazynu moze przechowac na kornicu fazy

kapitana dowolngq ilos¢ towaré6w dwoch réznych typow (jako dodatek do

1 znacznika, jaki kazdy moze przechowac¢ na swojej ro0zy wiatrow).
Przyklad: Gracz posiadajacy zarowno duzy jak i maty magazyn (obydwa aktywne) jest
w stanie przechowac dowolng liczbe towarow 3 typow ovaz 1 znacznik czwartego rodzaju.

Przetwornia

Jesli gracz posiadajacy aktywnag przetwornie bedzie wytwarzal w fazie
nadzorcy wiecej niz jeden typ towaru, otrzyma dodatkowe pieniadze
z banku: 1 dublon za dwa rodzaje, 2 dublony za trzy rodzaje, 3 dublony za
cztery rodzaje oraz 5 dublonow za wszystkie piec¢ rodzajow towarow. Liczba
wytworzonych towaréow jednego typu nie ma znaczenia.

Przyklad: Wtasciciel przetwdrni posiada 1 plantacje tytoniu oraz po 3 plantacje
kukurydzy i cukru. Posiada réwniez odpowiednie budynki produkcyjne. Podczas fazy
nadzorcy gracz jest jednak w stanie wytworzyc jedynie 2 jednostki cukru oraz 1 tytoniu,
poniewaz nie ma juz wiecej dostepnych znacznikow w puli poza plansza. Gracz
otrzymuje zatem 1 dublon z banku za wytworzenie 2 rodzajow towarow.

Uniwersytet

Jesli w fazie budowniczego gracz posiadajacy aktywny uniwersytet wzniesie
budynek, moze od razu wzia¢ z puli poza plansza jednego koloniste
i umiesci¢ go na zetonie tego budynku.

Przyktad: Gracz buduje palarni¢ kawy (dwa okregi) i bierze jednego koloniste.

Uwaga! Jesli nie ma juz znacznikow kolonistow w puli poza planszq (przy koncu gry),
to wyjatkowo mozna wziac znacznik ze statku kolonistow. Jesli i tam nie ma wiecej
znacznikow — gracz nie otrzymuje zadnego.

Port

Podczas fazy kapitana wlasciciel aktywnego portu otrzymuje dodatkowy
punkt zwyciestwa za kazdym razem, gdy dokonuje zaladunku.

Przyklad: Wtasciciel aktywnego portu (oraz aktywnego nabrzeza) moze zatadowac tylko
3 z 5 posiadanych znacznikow tytoniu, poniewaz tyle pozostato miejsca na ,tytoniowym
statku”: otrzymuje za to 3+ 1 punkty zwyciestwa. W kolejnym ruchu taduje 2 znaczniki
cukru na ,statek cukrowy”: otrzymuje 2 + 1 punkty zwyciestwa. W kolejnym ruchu taduje
pozostale 2 znaczniki tytoniu na prywatny statek: otrzymuje 2+ 1 punkty zwyciestwa.
Lacznie w fazie kapitana zdobyt dodatkowe 3 punkty za port i 2 za posiadane nabrzeze.

Nabrzeze

Gracz posiadajacy aktywne nabrzeze moze w fazie kapitana jednokrotnie
zaladowac wszystkie znaczniki jednego rodzaju towaru na swoj prywatny
statek zamiast na jeden z trzech ogolnie dostepnych. Gracz otrzymuje za to
tyle samo punktow zwyciestwa, ile otrzymalby za zwyktly zatadunek. Mozna
sobie wyobrazic, ze przy nabrzezu zacumowany jest statek o nieograniczonej
tadownosci.
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Jesli przyszla kolej zaladunku na gracza posiadajacego nabrzeze i istnieje
mozliwos¢ zatadowania jednego z ogélnodostepnych statkow towarem, to
gracz musi dokonac¢ zaladunku. Nie ma jednak znaczenia czy wybierze
statek ogolnodostepny, czy swoj wlasny. Zatadunek na prywatny statek
jest opcjonalne i mozna z niego nie skorzysta¢ w fazie kapitana.
Nabrzeze moze by¢ wykorzystane przez jego wlasciciela jedynie raz
podczas calej fazy kapitana, jednak jest to wybor calkowicie nalezacy do
gracza czy i kiedy zdecyduje sie on go uzyc. Cecha odrézniajaca prywatny
statek od ogodlnodostepnych jest fakt, ze mozna na niego zatadowac taki
sam towar, jaki jest juz zaladowany na dowolny inny statek (zaréwno
ogolnodostepny, jak i prywatny statek innego gracza).

Uwagal! Jesli gracz zdecyduje sie zatadowac towar na prywatny statek, musi zatadowaé
wszystkie posiadane znaczniki tego towaru. Nie jest jednak konieczne, aby byl to
towar, ktorego gracz posiada najwiecej. Prywatny statek ma pojemnos¢ 11 miejsc
i automatycznie zawsze roztadowuje sie po zakonczeniu fazy kapitana.

Duze fioletowe budynki

W podstawowej wersji gry znajduje si¢ piec duzych budynkéw (po jednym
zetonie z kazdego rodzaju). Kazdy z nich zajmuje 2 miejsca w miescie, ale
mimo to uwzgledniany jest jako jeden budynek.

Uwaga! Za kazdym vrvazem, gdy w instrukcji wersji podstawowej gry
powotujemy sie na ,duze budynki”, chodzi wlasnie o te pie¢ budynkow.

Siedziba cechu

Wiasciciel aktywnej siedziby cechu otrzymuje po zakonczeniu gry 1 punkt
zwyciestwa za kazdy maty budynek produkcyjny (mala farbiarnia i mala
cukrownia) oraz 2 punkty zwycigstwa za kazdy duzy budynek produkcyjny
(farbiarnia, cukrownia, suszarnia tytoniu i palarnia kawy). Nie ma
znaczenia, czy budynki produkcyjne sa aktywne, czy nie.

Przyklad: Gracz posiadajacy siedzibe cechu ma rowniez matq i duzq cukrownig, matq
farbiarnie i palarni¢ kawy. Na koniec gry otrzyma 6 punktow zwyciestwa.

Twierdza

Gracz posiadajacy aktywnqg twierdze otrzyma po zakonczeniu gry 1 punkt
zwyciestwa za kazdych trzech zatrudnionych kolonistow.

Przyktad: Wiasciciel twierdzy na zakoviczenie gry posiada 20 kolonistow (na swoich
plantacjach, w kamieniotomach i w budynkach). Otrzymuje wiec 6 punktow zwyciestwa.

Urzad celny

Gracz posiadajacy aktywny urzad celny otrzymuje po zakonczeniu gry
1 dodatkowy punkt zwyciestwa za kazde posiadane 4 punkty na zetonach
zwyciestwa. Nie licza sie punkty otrzymane za budynki.

Przyklad: Wiasciciel urzedu celnego na kovicu gry posiada 23 punkty zwyciestwa w postaci
zetonow o wartosci 1 i 5 punktow. Otrzymuje wiec dodatkowe 5 punktow zwyciestwa.

Ratusz

Wlasciciel aktywnego ratusza otrzymuje po zakonczeniu gry 1 punkt
zwyciestwa za kazdy posiadany (aktywny lub nie) fioletowy budynek
(ratusz tez sie liczy!).

Przyktad: Gracz posiadajacy budynki: hacjenda, kuznia, biuro handlowe, duzy magazyn,
port, rezydencje i ratusz (aktywny) otrzymuje na koniec gry 7 punktow zwycigstwa.

Rezydencja

Wtasciciel aktywnej rezydencji otrzymuje po zakonczeniu gry tym wiecej
punktow zwyciestwa, im wiecej plantacji i kamieniolomoéw bedzie sie
znajdowac na jego wyspie (aktywnych lub nie). Za dziewie¢ i mniej zajetych
pol na wyspie gracz otrzymuje 4 punkty zwyciestwa, za dziesiec: 5 punktow;
za jedenascie: 6 punktow; a za wszystkie dwanascie: 7 punktow.

Przyklad: Wtasciciel rezydencji posiada 10 plantacji/kamieniotomow. Po zakonczeniu
gry otrzymuje 5 punktow zwyciestwa.
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Przyklad: Zatozmy, ze w przyktadzie
dotyczacym portu (str. 10) gracz zatadowat
na prywatny statek wszystkie 5 znacznikow
tytoniu. W ten sposob ogolnodostepny
,Statek tytoniowy” nie zostatby zapetniony
do korica, a wiec nie zostatby oprozniony po

zakonczeniu fazy kapitana.
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WARIANT DLA DWOCH OSOB

Jesli rozgrywka bedzie si¢ toczy¢ w dwie osoby, nalezy zmieni¢ nieco
zasady gry. Ponizej opisano jakie zmiany nalezy wprowadzi¢ w stosunku do
zasad standardowych. Pozostale zasady (nieopisane ponizej) sa identyczne
jak przy rozgrywce dla 3 do 5 osob.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Do gry nalezy przygotowac nastegpujace elementy:

Dla graczy:

Liczba plantacji:

- 1 plansza, 3 dublony, 1 plantacja indygo (dla
gubernatora), 1 kukurydza (dla drugiego gracza),

- 3 plantacje w puli odkrytych (1 wiecej niz liczba
graczy. Dodatkowo nalezy usunac z gry 3 zetony
plantacji kazdego rodzaju,

Kamieniolomy: - 5 kamienioloméw (pozostate 3 kamieniotomy
nalezy usunac z gry),
Budynki: - w grze beda uzyte po dwa budynki produkcyjne

Punkty zwycigstwa:

kazdego typu oraz po jednym budynku fioletowym,
- 65 punktow zwyciestwa,

Kolonisci: - 40 kolonistow (dostepnych w puli poza plansza)
oraz 2 na statku (minimalna liczba kolonistow na
statku zgodna z liczba graczy),

Towary: - nalezy usunac¢ z gry po 2 znaczniki kazdego
rodzaju towaru,

Statki: - 0 pojemnosci tadowni 4 oraz 6,

Targowisko: - bez zmian,

Karty postaci:

- w grze bedzie uzywana tylko jedna Kkarta

poszukiwacza zlota.

PRZFBIEG GRY

Gre rozpoczyna gubernator, wybierajac karte postaci. Kolejno obaj gracze
wykonuja akcje zwiazana z dang postacia. Nastepnie drugi z graczy wybiera
postac i znow obaj gracze kolejno wykonuja akcje zwiazana z ta postacia.
Gracze wybierajq postaci tak dlugo, az pozostanie jedna niewykorzystana.
Nalezy na niej potozy¢ 1 dublon oraz ulozy¢ wykorzystane w trakcie
rundy karty postaci obok karty niewykorzystanej. Karta gubernatora
przekazywana jest drugiemu z graczy i rozpoczyna sie kolejna runda.
Pozostale zasady sa identyczne z tymi obowiazujacymi przy grze dla 3 do
5 graczy.

ROZSZERZENIE GRY - DODATKOWE BUDYNKI

Wraz z podstawowa wersja gry w pudelku znajduje sie jej rozszerzenie
w postaci dwunastu dodatkowych malych fioletowych budynkéw oraz
dwoch dodatkowych duzych fioletowych budynkow. Ponizej umieszczono
przyktadowy wariant przeprowadzenia rozgrywki z rozszerzeniem
oraz pelna liste nowych budynkoéw wraz z opisem ich dzialania.

Uwaga! Rozszerzenie gry stanowi dodatek do wersji podstawowej, wiec polecamy
poczatkujacym graczom najpierw opanowac wersje podstawowaq, a dopiero pozniej
(jako przedtuzenie zywotnosci gry i dobrej zabawy) grac w wersje z rozszerzeniem.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ul6z obok glownej planszy wszystkie (55) fioletowe budynki
(2 x 12 matych z wersji podstawowej, 5 duzych z wersji podstawowej,
2 x 12 matych z rozszerzenia oraz 2 duze z rozszerzenia).
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Pr ze w 2 osoby:

= 3 dublony + indygo (gubernator)
+ kukurydza (2 gracz),
- 3 odkryte plantacje,
- usun po 3 plantacje,

- 5 kamieniolomoéw (usun 3),

- po 2 budynki produkcyjne,
- po 1 fioletowym budynku,
- 65 punktow zwyciestwa,

- 40 + 2 Kkolonistoéw,

- 2 znaczniki towaréw mmniej,

- statki o pojemnosciach 4 i 6,
- targowisko,
- tylko 1 poszukiwacz.

Rozszerzenie gry
- zawiera 2 x 12 malych

budynkow oraz 2 duze
budynki,

- uzywaj jako przedluzenia
Zywotnosci wersji
podstawowej.




Pierwszy z graczy (wybrany losowo) wybiera jeden sposréd wszystkich
fioletowych budynkow i umieszcza go na wlasciwym (cena i warto§¢ muszq sie
zgadzac!) pustym miejscu na gtéwnej planszy. Wyjatkiem jest obelisk, ktory
umieszcza sie na dowolnym polu przeznaczonym dla duzego budynku.
Wybranie pewnych budynkéw wyklucza mozliwos¢ wyboru innych.
Jesli wybrany zostal maty budynek, nalezy na planszy umiesci¢ obydwa
dostepne budynki tego rodzaju (jeden na drugim).

Gracze kolejno wybierajgq budynki spoza planszy i umieszczaja je na gtobwnej
planszy do momentu, gdy zapelnia sie wszystkie miejsca (12 malych
i 5 duzych fioletowych budynkow).

Pozostatych 26 niewybranych budynkéw (2 x 12 matych i 2 duze) nalezy
umiesci¢ z powrotem w pudetku. Nie beda one uzywane podczas gry!

Uwaga! Nie jest zalecane, aby w tej samej rozgrywce wybrana zostata hacjenda
oraz szatas. Dlatego sugerujemy, aby zaraz po wyborze ktoregos z tych dwoch
budynkow odrzuci¢ drugi. To samo zalecenie dotyczy rowniez budynkow
faktorii oraz biura handlowego.

Uwaga: Budynki kosztujace 2, 5 i 8 dublonow mogq zostac wybrane w 6 réznych
kombinacjach (kazdy z nich), poniewaz na planszy sq 2 miejsca na ich
umieszczenie. Dla pozostatych matych budynkow (kosztujacych odpowiednio:
1, 2, 3, 61 7 dublonow) mozliwa jest jedna z 2 kombinacji do wyboru, poniewaz
jest tylko jedno miejsce na planszy, na ktorym budynek taki mozna potozyc.
Budynki duze mozna wybra¢ w 21 rvoznych kombinacjach.

Inne warianty gry:

Mozna sobie wyobrazic¢ jeszcze wiele innych wariantow gry z rozszerze-
niem. Wszystkie sa mile widziane i zaden z nich nie jest zly. Mozna
sobie wyobrazi¢ wariant, w ktorym do gry zostana uzyte wszystkie
fioletowe budynki po jednym z kazdego rodzaju. W ten sposob w grze
bedzie 31 pojedynczych fioletowych budynkéw. Uwaga! W ten sposéb budynki
nie zmieszczq sie na planszy glownej! W tym wariancie kazdy z budynkow
bedzie mogt by¢ kupiony tylko i wylacznie przez jednego z graczy.
Mozna rowniez wprowadzi¢ zmiane zasad polegajaca na tym, ze zawsze
uzywa sie wszystkich kolonistow i wszystkich punktow zwyciestwa.
Rozgrywka konczy sie wtedy, gdy pierwszy z graczy zapelni wszystkie
miejsca budowy w swoim miescie.

Jesli masz pomyst na inny wariant — podziel si¢ z nami i innymi graczami na naszym
forum dyskusyjnym dotyczacym gry Puerto Rico!

0, .
DODATKOWE BUDYNKI |

Akwedukt

Jesli gracz posiadajacy aktywna farbiarnie wytwarza w fazie nadzorcy co
najmniej 1 znacznik indygo, otrzymuje dodatkowo 1 znacznik indygo.
Ta sama zasada dotyczy wytwarzania towaréw w cukrowni. Akwedukt nie
dziata dla matej farbiarni i malej cukrowni.

Przyktad 1: Gracz posiada nieaktywna plantacje indygo, aktywnag plantacje trzciny
cukrowej, aktywna farbiarnie i aktywng matq cukrownie: graczowi nie przystuguja
dodatkowe znaczniki towarow (ani cukru ani indygo).

Przyktad 2: Gracz posiada aktywne plantacje trzciny cukrowej (3) i indygo (1) oraz
farbiarnie i cukrownie. Otrzymuje w fazie nadzorcy 4 znaczniki cukru i 2 znaczniki indygo.

Sktad

Gracz posiadajacy aktywny sklad moze, na zakonczenie fazy kapitana,
przechowac dodatkowo 3 dowolne znaczniki (poza 1 na r6zy wiatrow).
Przyktad: Wilasciciel aktywnego skladu oraz aktywnego duzego magazynu wmoze
przechowac wszystkie znaczniki dwoch rodzajow oraz 4 dodatkowe znaczniki innych
towarow.
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Sposrod 24 matych i 7 duzych
roznych budynkoéw gracze kolejno
wybierajq 12 matych + 5 duzych
fioletowych budynkow

i umieszczaja je na glownej
planszy. Budynki mate umieszcza
sie parami. Tylko te budynki beda
braty udziat w grze.

Nalezy zwracac uwage na ceneg

i wartos¢ wybieranych budynkow!

Przyktad: gracz wybiera czarny
rynek i umieszcza oba budynki
czarnego rynku na planszy gtownej
na miejscu o cenie 2 (w okvegu)

1 wartosci 1 (w prawym gornym
rogu). Nastepnie kolejny gracz
wybiera hacjende i umieszcza
obydwa budynki na odpowiednim
miejscu planszy gtownej.

W tym przypadku gracze nie beda
mogli wybrac do gry szatasu

oraz kuzni, poniewaz nie ma juz
odpowiedniego miejsca, aby je
umiescic na planszy. Budynki te
odrzuca sie z gry.

Akwedukt 1
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Szalas

Wilasciciel aktywnego szalasu moze w fazie plantatora wzia¢ plantacje (nie
kamieniotom!) z puli odkrytych zetonéw i polozy¢ go na wolnym miejscu
na swojej wyspie spodem do gory jako las. Plantacje umieszczone na wyspie
nigdy nie moga zosta¢ zamienione na lasy ani odwrotnie!

Jesli podczas fazy budowniczego gracz wznosi budynki, ptaci za nie mniej
o 1 dublon za kazde dwa lasy na wyspie bez wzgledu na to czy szatas jest aktywny,
czy nie! Ta znizka jest dodatkiem w stosunku do znizki jaka daja kamieniotomy
i nie podlega ograniczeniom takim jak znizki wynikajace z posiadania
kamienioloméw (oznaczone na gorze kolumn na planszy gtéwnej).

Jesli gracz posiada aktywny szalas oraz:

- aktywnaq biblioteke: moze zadecydowac o zamianie 0, 1 lub 2 plantacji na lasy,
- aktywny przytutek: biorac las, moze umiesci¢ koloniste w San Juan.

Uwaga! Lasy nie wymagajg kolonistow.

Przyklad: Gracz posiada szalas, 5 lasow, 2 aktywne kamieniolomy i jest budowniczym. Za
duzy magazyn zapltaci: 6 — 2 (5 lasow) — 2 (kamieniotomy) — 1 (budowniczy) = 1 dublon.

Czarny rynek

Wilasciciel posiadajacy aktywny czarny rynek w swoim miescie moze w fazie
budowniczego poswiecic (zwrocic do puli) maksymalnie po jednym koloniscie,
punkcie zwyciestwa i znaczniku towaru, aby zaptacic za budynek do 3 dublonow
mniej. Nie wolno sprzedac¢ kolonisty lezacego na zetonie czarnego rynku!
Uwaga! Czarny rynek moze byc uzyty jedynie w celu obnizki ceny wznoszonego
budynku. Po zakonczonej budowie graczowi nie moga pozostac zadne dublony.
Uwaga! Zwrot kolonisty lub punktow zwyciestwa do puli, ktora byla wyczerpana
(warunek zakoviczenia gry), nie powoduje przedtuzenia gry.

Przyktad: Gracz posiada aktywny czarny rynek i chce kupic port za 8 dublonoéw. Niestety,
posiada jedynie 6 dublonow. Poswieca wiec 1 znacznik indygo i 1 koloniste (zwraca do
puli), za co otrzymuje 2 brakujace dublony. Gracz nie moze poswieci¢ dodatkowo punktu
zwyciestwa, poniewaz wtedy po zakupie pozostatby mu 1 dublon.

Zajazd

W fazie burmistrza gracz posiadajacy zajazd moze umiesci¢ w nim maksymalnie
dwdch kolonistow. Na poczatku, w trakcie lub na koncu ktorejkolwiek z rund
gracz moze wysla¢ kolonistow z zajazdu (jednego lub obydwu) do pracy na
plantacji, w kamieniotomie lub w budynkach. Kolonisci pozostaja tam do
najblizszej fazy burmistrza, kiedy moga by¢ znéw dowolnie przemieszczeni.
Przyklad: Na zakonczenie fazy kapitana wtasciciel aktywnego zajazdu z dwoma kolonistami
przenosi jednego z nich do skladu, aby przechowac nadwyzke znacznikow towarow.
Nastepnie gracz wciela sie w role kupca i przenosi drugiego z kolonistow do biblioteki, aby
podwoic swoje przywileje. Obaj kolonisci pozostaja w bibliotece i sktadzie do kolejnej fazy

burmistrza.

Faktoria

W trakcie fazy kupca wlasciciel aktywnej faktorii moze wybraé pomiedzy
sprzedaza towaru na targowisku a sprzedaza we wlasnej faktorii. Cena towaru
we wlasnej faktorii jest identyczna z cena na targowisku. Mozna korzystac
z przywileju kupca. Nie dzialaja jednak przywileje malego i duzego targu.
W faktorii mozna sprzedaé¢ towar znajdujacy sie juz na targowisku. Dla
faktorii nie ma znaczenia, czy targowisko jest pelne czy nie. Po zakonczeniu
fazy kupca faktoria jest automatycznie oprozniana.

Przyktad: Gracz posiada aktywne: faktorie i maty targ. Jako ze na targowisku nie ma juz
miejsca, gracz sprzedaje kawe w faktorii i otrzymuje 4 dublony.

Kosciot

Jesli gracz posiada aktywny kosciot podczas budowy budynkéw z drugiej lub
trzeciej kolumny (na planszy gltéwnej), otrzymuje 1 punkt zwyciestwa. Za
budowe budynkow duzych (czwarta kolumna) otrzymuje 2 punkty.

Uwaga! Gracz nie otrzymuje nigdy punktu za zbudowanie kosciota.

Przyktad: Gracz posiada aktywny uniwersytet i buduje kosciol. Mimo zZe staje si¢ on
natychmiast aktywny (dzieki uniwersytetowi), gracz nie otrzymuje punktu zwyciestwa.
W kolejnej rundzie gracz buduje port. Otrzymuje za to 1 punkt zwyciestwa.
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Przystan

Gracz posiadajacy aktywng przystan moze w trakcie jednego z zatadunkow
w fazie kapitana zaladowac dowolng ilos¢ (nie mniej niz 1) roznych towarow
na swoj prywatny statek (inny niz daje nabrzeze). Za kazde 2 zaladowane
znaczniki towaru gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa. Nie ma koniecznosci
zaladowania wszystkich towaréw danego rodzaju. Jesli gracz posiada
rowniez nabrzeze, moze z niego skorzystac¢ przy okazji innego zatadunku.
Przyktad: Posiadacz aktywnej przystani taduje na swoj statek: 3 znaczniki kukurydzy,
2 tytoniu i 1 cukru, za co otrzymuje 3 punkty zwyciestwa. Gracz pozostawia sobie
1 znacznik tytoniu, aby sprzedac go pozniej na targowisku.

Latarnia morska

Podczas fazy kapitana wtasciciel aktywnej latarni otrzymuje 1 dublon za
kazdym razem, gdy dokonuje zaladunku. Jesli wlasciciel aktywnej latarni
jest kapitanem, otrzymuje kolejny dublon (nawet jesli nic nie zaladowat).
Przyktad: Wilasciciel aktywnej latarni morskiej (kapitan) zatadowat 2 znaczniki
kukurydzy na wspolny statek. Otrzymuje 3 punkty zwyciestwa i 2 dublony (1 za zatadunek
oraz 1 za kapitana). Przy nastepnej okazji taduje 3 znaczniki indygo na prywatny statek
(nabrzeze) i otrzymuje 3 punkty zwyciestwa i 1 dublon. Nastepnie taduje 3 znaczniki
cukru na prywatny statek (przystan) i otrzymuje 1 punkt zwyciestwa i 1 dublon.

Manufaktura

Wtasciciel aktywnej manufaktury otrzymuje w fazie nadzorcy wyplate
rowna maksymalnej liczbie wyprodukowanych towarow jednego wybranego
wlasnie rodzaju pomniejszong o 1. Manufaktura nie dziata dla kukurydzy.
Przyklad: Gracz posiada aktywne: manufakture, akwedukt, biblioteke, cukrownie i matq
cukrownie oraz 4 plantacje cukru, a do tego jest nadzorca. Wytwarza 7 znacznikow
cukru, za co otrzymuje 6 dublonow.

Biblioteka

Aktywna biblioteka podwaja przywilej przyshugujacy graczowi za wybor
postaci. Jako plantator gracz najpierw bierze kamieniotom lub plantacje,
ale dopiero, gdy pozostali gracze wezma plantacje, plantator moze wziac
jedna z pozostatych (odkrytych) plantacji. Za drugim razem nie mozna
jednak wzia¢ kamieniotomu!

Nadzorca z kolei moze wziac 2 te same lub rézne towary.

Jesli gracz posiada aktywna biblioteke oraz:

- aktywna kuznig: moze wzia¢ kamieniolom jako drugi obiekt,

- aktywny przytutek: moze wziac¢ koloniste, ale tylko wraz z pierwszym obiektem.
Przyktad: Gracz bedacy budowniczym posiada aktywna biblioteke: kupuje port za 6 dublonow.

Przeladownia

Wlasciciel aktywnej przeladowni przed pierwsza okazja do zaladunku
w fazie kapitana otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazde 2 identyczne
towary posiadane na ro6zy wiatrow. Sama faza kapitana nie zmienia sie.
Przyktad 1: Gracz posiadajacy aktywna przetadownie posiada 3 znaczniki kukurydzy,
2 indygo i 1 kawy. Otrzymuje wiec 2 punkty zwyciestwa.

Przyktad 2: Gracz posiadajacy aktywna przetadownie posiada 4 znaczniki kukurydzy
1 2 indygo. Otrzymuje wiec 3 punkty zwyciestwa.

Obelisk

Wtasciciel aktywnego obelisku na koniec gry otrzymuje 8 punktow zwyciestwa.
Ten zeton nie wymaga zatrudniania kolonisty i nie przynosi zadnych korzysci
podczas gry! Jesli gracz posiadajacy aktywny uniwersytet postawi obelisk, to
umieszcza koloniste w San Juan.

Klasztor

Gracz posiadajacy aktywny klasztor otrzymuje na koniec gry punkty
zwyciestwa za trojki takich samych zetono6w na wyspie. Za 1 trgjke 1 punkt
zwyciestwa, za 2 trojki 3 punkty, za 3 trgjki 6 punktow, a za 4 trojki 10
punktow zwyciestwa.

Przyklad: Gracz posiadajacy aktywny klasztor posiada na wyspie po zakoniczeniu gry:
6 lasow, 3 kamieniotomy, 2 plantacje indygo i 1 kawy. Otrzymuje wiec 6 punktow
zwyciestwa. Gdyby miat plantacje indygo zamiast kawy, otrzymatby 10 punktow.
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Ponizej przedstawiamy liste wszystkich budynkow zaréwno z podstawowej wersji gry, jak i z rozszerzenia.
Sugerujemy polozy¢ te liste obok graczy, ktorzy siedzac przy stole, widza plansze gléwna do gory nogami.
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Budynki z rozszerzenia bazuja na pomyslach i propozycjach:
Wei—Hwa Huang (4); Sven Baumer (3), Andy Bridge (3), Patrik Riiegge (3), Michael Schacht (3); Joe M. Huber

(2), Eric Humrich (2); Keith Ammann, Erwin Broens, Hans Dieben, David Haupt, Ingo Jansen, Jorg Killer, Anne—
Kathrin Kniippel, Mario T. Lanza, Takuya Ono, Deborah A. Pickett, Carl de Visser, Sabine Werhahn, Yasuto Yonede.
Na polskie nazwy wywarli wplyw: Bazik, Browarion, Duch, Geko, Grzegorz Kobiela, Hatar,
Ja_n, Kmet, Maluman, Nataniel, Rafal Kurzepa, Ragozd, Michal Stajszczak, Uiek i inni.
Korekta: Aleksandra Sontowska

Grafiki budynkow: Anna Drozdziol i Weronika Drozdziot

Tlumaczenie na jezyk polski: Przemyslaw Korzeniewski L A C’ E RT A
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