RUDIGER DorN

W roku 1498 portugalska wyprawa pod przywoédztwem Vasco da Gamy dotarta do Calicut w Indiach.
W owych czasach byl to znaczacy wyczyn, bowiem pierwszy raz w historii czlowiek oplynal Afryke.
To osiagniecie umozliwilo portugalskim kupcom importowanie przypraw nabywanych od miejscowych
= wladcow. Na wybrzezu Indii zaczeto budowac faktorie oraz przetwérnie, ktérych celem bylo zapewnienie
- szybkiego rozwoju handlu. Taki przebieg zdarzen znacznie umocnit sytuacje Portugalii, poniewaz uprzednio
handel przyprawami zalezny byt od arabskich sprzedawcow.
Kilka lat pézniej, w roku 1510, gubernator Indii Portugalskich, Alfonso de Albuquerque, wyruszyl na Goa %
flota dwudziestu trzech statkéw z ponad 1200 ludZmi na pokladzie. Taka armia byta w stanie przeja¢ bogate
miasta zlokalizowane u wybrzezy Indii. W szybkim tempie wybudowano port morski i faktorie handlowe,
f dzieki ktérym Portugalczycy mogli kontrolowac¢ handel morski na zachodnim wybrzezu Indii. Po pewnym
L/ czasie portugalska kontrola siegnefa nawet portu Diu. Dla podniesienia poziomu bezpieczenstwa w regionie
J,'- wybrzeze uzbrojono w male fortyfikacje.
Pozycja handlowa Portugalczykéw w regionie nie byta jednak mocna. Stanowili bowiem tylko mata grupe
4f  kupcow, ktorzy musieli stawia¢ czola zawzigtej konkurencji poteznych muzutmanskich ksiazat posiadajacych
o korzystne umowy handlowe z wieloma lokalnymi wladcami.
i Majac utrwalona pozycje na zachodnim wybrzezu Indii, Portugalczycy skierowali uwage na wschodnie
wybrzeze, a nawet jeszcze dalej na wschéd. Trzy lata pozniej, w roku 1513, podbili réwniez miasto Malakka
na potwyspie Malajskim. Dalo to im nie tylko kontrole nad gléwnym morskim szlakiem handlowym
w kierunku archipelagu Moluki i Wysp Korzennych, ale réwniez umozliwilo zawarcie mnéstwa umow
handlowych z tamtejszymi suttanami. Portugalczycy zostali wiec monopolistami w handlu gozdzikami, a ich
faktorie handlowe znajdowaly sie na wielu wyspach archipelagu Malajskiego.

W grze Goa gracze wcielaja si¢ w role portugalskich handlarzy przyprawami, ktorzy podrézuja pomiedzy *
Portugalia a Indiami. Kazdy bedzie podejmowal kroki w kierunku rozszerzenia swojej dziatalnosci

w obszarach takich jak budowa statkéw, uprawa przypraw, zbieranie podatkéw, organizowanie kolejnych

wypraw czy zakladanie i rozw6j nowych kolonii. Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw.
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Zawartosé pubeﬂxa

® 59 zetonéw (29 oznaczonych literg A,
29 oznaczonych litera B oraz flaga),

® 18 zetonéw kolonii (5x Quilon,
4x Cochin, 5x Madras, 4x Calicut),

e 18 kart kolonistow (12x 1, 6x 3),

e 17 kart statkéw (12x 1, 5x 3),

e 10 kart dodatkowej akcji,

e 45 kart dukatow (15x 1, 12x 2, 10x 5,
8x 10),

® 30 kart wypraw,

® 4 plansze gracza (czerwona, niebieska,
zielona, zolta),

® 4 plansze rozwoju (czerwona,
niebieska, zielona, zétta),

® 20 wskaznikow aukcji
(ponumerowane od 1 do 5 w kolorach
graczy: czerwone, niebieskie, zielone,
z6lte),

® 20 znacznik6w postepu (szare),

® 50 znacznikow przypraw,

e 8 zeton6éw Bonanza,

® 4 zetony rund i 4 zetony akcji,

® | plansza gtéwna,

e | arkusz z naklejkami.

mariantg

1 - Plansza i setony

Plansze gléwna nalezy umiesci¢ na
srodku stolu, a zetony posegregowac
zgodnie z ich oznaczeniami na odwrocie
(A Tub B). 29 zetonéw A nalezy
potasowad, a nastepnie, ogladajac jeden
po drugim, odlozy¢ do pudetka cztery
z nich. Jesli w ten sposéb mialaby
zostac usunieta trzecia plantacja, nalezy
pociagna¢ w zamian inny zeton tak, aby
wsréd odlozonych byly nie wiecej niz
dwa zetony plantacji.

Pozostale 25 zetonow rozklada sie
odkryte, losowo w obszarze gry tak,
aby tworzyly kwadrat 5x5. Zetony B
beda wykorzystane w fazie B. Na razie
uktada sie je obok planszy gléwnej.

2-P r3pprawy

Drewniane znaczniki przypraw nalezy
umiescic obok planszy gléwnej. Stanowia
one zasoby ogdlne. Znaczniki przypraw
mozna udekorowac naklejkami.

% - Dukaty

Karty dukatéw nalezy polozyé¢ na
odpowiednich miejscach planszy.
Stanowia one bank. Gracze moga
rozmienia¢ swoje dukaty w banku
w dowolnej chwili.
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Na stronie 10 opisano dwa dodatkowe warianty
gry. Polecamy je graczom, ktérzy maja za juz
soba kilka rozgrywek w Goa. Wariant Szybki
Start umozliwia graczom szybszy rozwdéj na
poczatku gry. Wariant Bonanza powoduje, ze
rogi obszaru gry zyskuja na znaczeniu.

9 \9@ muszkatotowa
Doty

imbir cynamon Jozdziki

11 - Wariant Bonania (strona 10)

W przypadku gry w wariancie Bohanza nalezy potasowac
8 zetonéw Bonanza, a nastepnie wylosowad cztery z nich
i umiescic je (po jednwym, zakrytym) pod kazdym naroznym
zetonem na planszy gléwne;j.
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10 - Zetony cund i akeji (opcjonalnie)
W pudetku znajduja si¢ 4 zetony rund oraz 4 zetony akgji, ktére mozna wykorzysta¢ do sledzenia akcji oraz rund w trakcie
gry. Wszystkie zetony rund nalezy umiesci¢ obok planszy gléwnej, w kolejnosci od A-1 do A-4. Zetony akcji odklada sie w ich
poblizu. Gracz rozpoczynajacy bedzie je wykorzystywal do sledzenia postepu rund i akgji.




3 - Rolonie

Zetony kolonii nalezy pogrupowaé zgodnie z ich nazwami,
po czym umiesci¢ je odkryte na odpowiednich miejscach
planszy gtéwne;j.

5- Iiartz

Karty dodatkowej akgji, kolonistow oraz statkéw kladzie sie
na odpowiednich miejscach planszy gléwnej. Gracze moga
rozmienia¢ karty kolonistéw oraz statkéw w dowolnym
momencie gry. Przykladowo, jesli gracz ma w rece karte
.3 statki”, moze wymienic ja na trzt karty ,1 statek”.

Wyprawa

L

ﬁ

Dukaty, przyprawy oraz karty kolonistow i statkéw nie sa limitowane.
Jesli mialyby sie wyczerpa¢, nalezy wykorzysta¢ dowolne inne

zastepniki.

9 - Gracs rogpoczynajacy oraz dukaty

6 - Rarty wypraw
Karty wypraw nalezy potasowac¢ i umiesci¢ zakryte na
odpowiednim miejscu planszy gléwne;.

s 4]+ +4+
T - Plansge ovag wskaniki aukeji
Kazdy gracz wybiera kolor, a nastepnie bierze plansze
gracza, plansze rozwoju oraz wskazniki aukcji w tym kolorze.
Wskazniki aukcji, w liczbie o jeden wiekszej niz liczba graczy,
gracz kladzie na swojej planszy (przy grze w 4 osoby kazdy
ma wszystkie 5 zetondw; przy grze w 3 osoby uzywa sie
Zzetonoéw ponumerowanych od 1 do 4; przy grze w 2 osoby,
wykorzystuje sie zetony ponumerowane od 1 do 3).
Niewykorzystane zetony odktada sie do pudelka.

8 - Zasoby poczathowe

Kazdy gracz bierze pige¢ znacznikéw postepu, ktoére
umieszcza na kwadratowych kratkach na swojej planszy
rozwoju (w gérmym rzedzie kazdej kolummy). Nastepnie
bierze réwniez karty o tacznej wartosci czterech statkow
oraz dwéch kolonistéw.

Najmtodszy gracz odkrywa karte wypraw lezaca na wierzchu stosu i sprawdza, czy przedstawia ona stonia. Jesli nie, czynnos¢ te
powtarzaja kolejni gracze. Osoba, ktéra odkryje karte ze stoniem, bedzie graczem rozpoczynajacym. Odkryte w ten sposob karty
nalezy odlozy¢ na stos odrzuconych kart wypraw na planszy gléwne;j.
Gracz rozpoczynajacy bierze flage oraz 5 dukatéw. Pozostali gracze biora po 10 dukatow (w przykladzie powyzej, czerwony gracz
nie jest rozpoczynajgcym). Informacja o posiadanych dukatach jest tajna w trakcie gry.

3




Przebieg gry

Rozgrywka podzielona jest na dwie czesci: faze A oraz nastepujaca po niej faze B. Kazda z faz podzielona jest na cztery rundy.
Po zakonczeniu fazy A nalezy usunac wszystkie zetony z obszaru gry (kwadratowa przestrzen 5x5), a nastepnie roztozy¢ w tym
miejscu wybranych losowo 25 zetonéw B (podobuie, jak przed fazq A, nie nalezy zapomnie¢ o usunigciu czterech zetonéw - z czego nie
wigcej niz dwoch plantacji). Po wykonaniu tych czynnosci gre kontynuuje sie w fazie B. Po jej zakoniczeniu gra konczy sie i nalezy
podliczy¢ punkty. Zwyciezca jest ten, kto posiada najwiecej punktéw, a w przypadku remisu, najwiecej dukatéw.

Zawsze, gdy w instrukcja mowi o kolejnym graczu, nalezy rozumie¢ to jako kolejnos¢ zgodna z ruchem wskazowek zegara.

W KAZDEJ RUNDZIE NALEZY PRZEPROWADZIC W PODANE] KOLEJNOSCI NASTEPUJACE CZYNNOSCI:
I. ZAGRA] WSKAZNIK AUKC)I = 2. Licytu) ZEToNy = 3. PRZEPROWADZ AKCJE

1. ZAGRAJ WSKAZNIK AUKC)I

Runde rozpoczyna gracz posiadajacy flage. Najpierw kladzie flage na planszy gléwnej obok jednego

z zetonow w obszarze gry, po czym na zetonie Flaga umieszcza swoj wskaznik aukcji 1. Nastepnie |ﬂ.\j@[ﬁ ‘w
gracz siedzacy po lewej stronie gracza rozpoczynajacego umieszcza swoj wskaznik aukcji 2 na
jednym z zetonéw w obszarze gry, sasiadujacym krawedzia lub rogiem z zetonem Flaga.

Kolejny gracz kfadzie swoj wskaznik aukcji 3 na niezajetym zetonie (na ktorym nie lezy jeszcze zaden
wskaznik aukcji), sasiadujacym krawedzia lub rogiem z zetonem, na ktérym lezy wskaznik aukcji 2.
Gracze kontynuuja rozkladanie swoich wskaznikéw w ten sposéb do momentu, w ktérym kazdy
polozyt dokladnie jeden wskaznik. Na koniec gracz rozpoczynajacy kladzie swoéj drugi wskaznik
(o najwyzszym numerze) na niezajetym zetonie sasiadujacym krawedzia lub rogiem z zetonem

zajetym przez ostatniego gracza.

Dwa wskazniki aukcji nie moga by¢ umieszczane ani na sobie, ani na tym samym @
zetonie. Licytowane zetony tworza linie o dlugosci zaleznej od liczby graczy. i
W grze wykorzystuje si¢ zawsze o jeden wskaznik wigcej niz wynosi liczba graczy 77| |
(1-2-3-4-5 w grze w 4 osoby, 1-2-3-4 w grze w 3 osoby oraz 1-2-3 w grze w 2 osoby). g%%

SZCZEGOLY ROZMIESZCZANIA WSKAZNIKOW AUKCJI s (P
Gracz rozpoczynajacy kladzie flage (a na niej swéj wskaznik aukcji 1) na jednym | ; a@
z pustych miejsc (po zetonach) w obszarze gry albo w dowolnym miejscu wzdtuz
krawedzi obszaru gry. Bez wzgledu na sposéb umieszczenia flagi musi ona przylega¢ krawedzia
do lezacego w obszarze gry zetonu (sgsiadowanie rogiem nie jest wystarczajgce podczas umieszczania
flagi). Drugi gracz moze polozy¢ swoj wskaznik aukcji 2 na dowolnym zetonie sasiadujacym
z zetonem Flaga (w tym przypadku nie ma znaczenia, czy sasiaduje on krawedzig czy rogiem).

Jesli gracz nie moze umiesci¢ swojego wskaznika aukcji z powodu braku niezajetych zetonéw
sasiadujacych (krawedzig lub rogiem) z ostatnio polozonym wskaznikiem aukcji, gracz ten moze
umiesci¢ swoj wskaznik na dowolnym niezajetym zetonie w obszarze gry. Kolejni gracze beda
kontynuowa¢ umieszczanie swoich wskaznikéw aukcji poczawszy od nowego punktu wyjscia
(zachowujgc zasade umieszczania kolejnego wskaznika w sgsiedztwie poprzedniego). W ten sposéb
mozliwe jest nawet kilkukrotne przerwanie ciagtosci linii kolejnych wskaznikow (jesli kilku graczy

nie byto w stanie umiesci¢ wskaznika jako sasiadujgcego w stosunku do wskaznika poprzedniego gracza).

2. Licytuy zeTony

Rozpoczynajac od flagi nastepuje ciag licytacji wszystkich zetonéw w kolejnosci zgodnej ze wzrastajacymi wartosciami
umieszczonych na nich wskaznikéw aukcji. Graczem rozpoczynajacym dana licytacje jest zawsze ten, ktory siedzi po lewej stronie
wlasciciela rozpatrywanego wiasnie wskaznika aukcji. Musi on rozpocza¢ licytacje od zadeklarowania 1 dukata lub spasowania.
Nastepnie kolejni gracze moga przebic aktualna stawke o co najmniej 1 (jesli posiadajg wystarczajgcq liczbe dukatéw ) lub spasowac.
W momencie, gdy przychodzi kolej wlasciciela rozpatrywanego wskaznika aukcji, mozliwe sa trzy sytuacje:

1. Nikt nie rozpoczat licytacji tego zetonu (aktualna stawka wynosi 0 dukatow ). WHhasciciel otrzymuje wiec zeton za darmo.

2. Whasciciel wskaznika pasuje. Gracz, ktéry zadeklarowal najwyzsza stawke placi wlascicielowi wskaznika zadeklarowana przez
siebie stawke i zabiera wylicytowany zeton.

3. Wilasciciel wskaznika kupuje licytowany zeton. W tym przypadku, musi przekaza¢ do banku kwote o jeden dukat nizsza
niz najwyzsza stawka zadeklarowana przez innego gracza, a nastepnie zabiera licytowany zeton. (Przyktad: jesli najwyzsza
stawkg byto 5 dukatéw, wlasciciel wskaznika moze kupi¢ dany zeton ptacgc 4 dukaty do banku.)

Uwaga: Gracz, ktory otrzyma zeton Flaga zabiera go wraz z jedna karta dodatkowej akcji (z zasobow ogdlnych).

Po zakonczonej licytacji wlasciciel wskaznika zabiera go i umieszcza ponownie na swojej planszy.

Nastepnie rozpatruje sie zeton, na ktérym lezy wskaznik aukcji o numerze 2. Ta licytacja przebiega tak samo jak opisano powyzej.
Licytacje rozpoczyna gracz siedzacy z lewej strony wlasciciela wskaznika aukcji 2. Wszyscy gracze kolejno musza przebijac¢
poprzednia oferte lub pasowac. Whasciciel wskaznika, jako ostatni z licytujacych, moze otrzymac¢ dany zeton gratis (jesli nikt
nie licytowat), kupic¢ go (placac do banku ceng z ostatniej oferty pommiejszong o 1) albo spasowac (i otrzymac zaplate od gracza, kiéry
zadeklarowat najwyzszq stawke). Zwyciezca licytacji otrzymuje zeton, a wskaznik przekazywany jest jego wlascicielowi. Gracze
kontynuuja licytacje kolejnych zetonéw zgodnie z opisanymi zasadami oraz numeracja wskaznikéw do czasu, gdy wszystkie
zetony zostaly rozdysponowane. Kazdy gracz ma prawo wylicytowac i kupi¢ tyle zetonéw, na ile wystarczy mu dukatéw.
Szczegblowy opis wszystkich zetonéw znajduje si¢ na stronach 9 i 10.




3. PRZEPROWADZ AKCJE

Podczas swojej tury gracz wykonuje trzy akcje. Najpierw gracz rozpoczynajacy (posiadajqcy ﬂagg), a nastepnie kolejni gracze
wykonuja swoja pierwsza akcje. Gdy wszyscy zakonczyli wykonywanie pierwszej akcji, gracz rozpoczynajacy wykonuje druga. Po
nim, wszyscy gracze wykonuja kolejno swoja druga akcje. Nastepnie wszyscy kolejno wykonuja swoja trzecia akcje.

Sledzenie akcji: po wykonaniu kazdej swojej akcji gracz rozpoczynajgcy kladzie na zetonie biezgcej rundy odpowiednio oznaczony
(1, 2, 3, dodatkowa akcja) biaty zeton akcji. Po zakoticzeniu czwartej rundy fazy A zetony rund odwraca sie na drugq strone.

Ponizej zamieszczono opisy wszystkich szesciu akcji mozliwych do przeprowadzenia.

I. ZWIEKSZ POSTEP NA PLANSZY ROZWOJU

Ta akcja ma na celu przesuniecie w dét jednego ze znacznikéw postepu znajdujacych sie na planszy
rozwoju gracza. Za takie przesuniecie nalezy jednak najpierw zaplaci¢ statkami oraz przyprawami.
Rodzaj i liczba wymaganych przypraw oraz zwiazana z nia liczba wymaganych statkéw zostaly
wskazane pomiedzy kolejnymi rzedami na planszy rozwoju (jako ikony: od jednego do czterech
woreczkow z odpowiednimi przyprawami i znajdujgce si¢ pod nimi karty statkéw). Aby przesunac
znacznik postepu o jeden rzad w dét gracz musi zaplaci¢ (zwrdcié do zasobéw ogélnych) podana
liczbe zilustrowanych w odpowiednim miejscu przypraw oraz odpowiadajaca jej liczbe statkow.
Gracz zabiera przyprawy ze swoich plantacji oraz/lub kolonii, a statki z wlasnych zasobow.

Przyktad: Gracz czerwony chee przesungé znacznik postepu w dot kolumny Podatki. Aby przesung¢ znacznik
z drugiego do trzeciego rzedu, gracz musi zaplacic 1 pieprz, 1 datke muszkatotowq oraz 2 statki. Po zwrdceniu wszystkich
wymienionych elementow do zasobéw ogdlnych gracz przesuwa swéj znacznik postepu w tej kolumnie do trzeciego rzedu.

Zwiekszanie poziomu zaawansowania poszczeg6lnych znacznikéw na planszy rozwoju przynosi korzysci:

e Na koniec gry gracz otrzymuje dodatkowe punkty w zaleznosci od stopnia zaawansowania w kazdej z kolumn. Im nizej znajduja
sie poszczegdlne znaczniki, tym gracz zdobywa wiecej punktow.

e Osiaganie kolejnych pozioméw zaawansowania w réznych dziedzinach zwigksza mozliwosci produkcyjne lub mozliwosci
taktyczne gracza.

Pobczas Gry WYSTEPUJA DWIE SPECYFICZNE SYTUACJE ZWIAZANE Z PRZESUWANIEM ZNACZNIKOW POSTEPU:

e Jesli gracz, jako pierwszy sposrod wszystkich, przesunie swoéj znacznik postepu do przedostatniego lub ostatniego rzedu
w kazdej z kolumn, bierze do reki jedna karte wypraw z zasobow ogélnych (nawet jesli gracz przekracza w ten sposéb swéj limit
kart w rece. Jesli jednak w péznicjszym czasie wykona akcje Zorganizuj wyprawe, moze zosta¢ zmuszony do odrzucenia czgsci
z posmdanycb w rece kart tak, aby posiadac nie wiecej niz wynika to z jego limitu). Jesli inny gracz w trakcie dalszej gry przesunie

- znacznik na swojej planszy na te sama pozycje w tej samej kolumnie, nie otrzyma juz karty
wypraw, poniewaz nie jest pierwszy. W opisany tu sposéb mozna pozyska¢ dwie karty
wypraw z kazdej kolumny (jedna za przedostatni, a druga za ostatni rzqd w danej kolumnie).

Przyktad: czerwony gracz jest pierwszym, kiory przesunat swéj znacznik postepu do przedostatniego rzedu
w kolumnie Statki. Otrzymuje za to jedna karte wypraw. Gracz niebieski jest pierwszym, ktory przesungt
swdj znacznik do ostatniego rzedu w kolumnie Zniwa. Otrzymuje za to jedna karte wypraw.

e Gdy gracz przesunie na planszy rozwoju swoéj ostatni znacznik postepu z pierwszego
do drugiego rzedu, otrzymuje jedna karte dodatkowej akcji. Ta sama zasada dotyczy
przesuniecia ostatniego znacznika postepu do trzeciego, czwartego i piatego rzedu.
Przyktad: czerwony gracz wykonuje akcje Zwigksz postep i przesuwa swdj znacznik postgpu
w dét kolumny Zniwa (z pierwszego do drugiego rzedu). Dzigki temu wszystkie jejo znaczniki sq
teraz w rzedzie 2 lub w nizszych, za co otrzymuje natychmiast jedna karte dodatkowej akcji.

2. ZBUDUJ STATEK

Po wybraniu tej akcji gracz otrzymuje z zasobéw ogélnych tyle statkow, ile wskazuje jego znacznik postepu
na planszy rozwoju w kolumnie Statki.

Przykiad: znacznik postepu w kolumnie Statki tego gracza znajduje sie w drugim rzedzie. Gracz otrzyma wigc
2 statki z zasobéw ogélnych, jesli zdecyduje si¢ skorzystac z tej akcji.

Po wybraniu tej akcji gracz otrzymuje z zasobéw ogélnych przyprawy i umieszcza je na swoich plantacjach
i koloniach. Liczbe znacznikéw przypraw, ktére gracz otrzymuje, wskazuje znacznik postepu na planszy
rozwoju w kolumnie Zniwa. Jesli znacznik postepu wskazuje, ze gracz méglby otrzyma¢ wiecej znacznikéw
przypraw niz jest w stanie umiesci¢ na swoich plantacjach/koloniach, otrzymuje tylko tyle, ile jest w stanie
polozy¢ na zetonach plantacji i kolonii. Pozostale znaczniki musza zosta¢ w zasobach ogélnych.

Przyktad: ten gracz otrzyma maks. 4 przyprawy z zasobéw ogélnych. Moga to by¢ np.: b
4. ZBIERZ PODATKI % @ . @

Po wybraniu tej akcji gracz otrzymuje z banku dukaty o wartosci wskazanej
przez znacznik postepu na planszy rozwoju w kolumnie Podatki.
Przyklad: ten gracz otrzymuje z banku 6 dukatéw.




5. ZORGANIZU) WYPRAWE

Po wybraniu tej akcji gracz moze pociaggna¢ karty wypraw z zasobéw ogélnych. W kazdym rzedzie kolumny
Wyprawy widnieja dwie cyfry. Cyfra znajdujaca si¢ po lewej stronie oznacza maksymalna liczbe kart, ktora gracz
moze pociagnad, podczas gdy cyfra po prawej stronie wskazuje maksymalng liczbe kart wypraw, ktére gracz
moze trzymac w rece wykonujac te akcje. Jesli gracz ma wiecej kart niz wskazany limit, nie moze ciaggnac kart.
Przyktad 1: gracz posiada jedng karte wypraw w rece, a jego znacznik postepu stoi w czwartym rzedzie kolumny Wyprawy. Gracz moze
pociggnaé dwie karty wypraw i wzigé je do reki, poniewaz jego obecwy limit kart w rece wynosi 4. Gracz moze wiec zatrzymac wszystkie trzy
karty.
Przyktad 2: jakis czas pézniej ten sam gracz korzysta raz jeszcze z akcji Zorganizuj wyprawe (znacznik nadal stoi w czwartym rzgdzie, gracz
ma 3 karty w rece). Jego limit kart w rece wymosi 4, wiec moze dociggnac tylko jedna karte (z dwéch przystugujacych) i doda¢ jg do kart w rece.
Zamiast tego gracz mogtby rowniez zdecydowac o natychmiastowym odrzuceniu lub zagraniu (jesli to mozliwe) jednej z trzech posiadamych w rece
kart, po czym pociggnac¢ przystugujgce mu dwie karty wypraw.

6. ZArOZ KOLONIE

Na wysokim poziomie ogélnosci akcje budowy statkéw, przeprowadzania zniw, zbierania podatkéw czy organizowania wypraw
mozna podsumowac méwiac, ze wykonujac je gracz otrzymuje statki, przyprawy, dukaty lub karty wypraw z zasobéw ogélnych,
po czym bierze je do reki lub umieszcza na swojej planszy. Akcja zwiazana z zakladaniem kolonii przebiega jednak zupelnie
inaczej. Zwracamy uwage, ze nie ma akcji umozliwiajacych pozyskanie kart kolonistéw. Gracze moga je zdoby¢, gdy kupia zetony
kolonii w trakcie licytacji oraz jesli beda mieli szczescie podczas wypraw.

Dlaczego zatem w ostatniej kolumnie na planszy rozwoju widnieje rysunek kolonisty? Ta kolumna wskazuje populacje kolonistéw
posiadanych przez gracza, ktérych mozna wykorzysta¢ do zakladania kolonii.

Po wybraniu akcji Zatéz kolonie gracz przystepuje do zaktadania jednej (wybranej) kolonii.
Aby zalozy¢ kolonie, gracz musi zebra¢ minimalna liczbe kolonistow:
6 do zalozenia Quilon; 8 do zalozenia Cochin; 10 do zalozenia Madras; 12 do zatozenia Calicut.

Procedura zaktadania kolonii wymaga od gracza, aby:
e Najpierw wskazat, ktora z czterech kolonii chce zatozy¢. Nie moze to by¢ kolonia, ktéra juz posiada (przyktadowo: jesli gracz
zatozyt juz kolonie Madras, nie moze zatozy¢ jej powtérnie).

e Zatrudnil odpowiednia liczbe kolonistéw. Mozna tego dokonac korzystajac z trzech zrédel kolonistow:
1. Wykorzysta¢ dostepna populacje kolonistow (ich liczba wskazana jest na planszy rozwoju).
2. Zwerbowac kolonistéw: gracz odkrywa dwie karty wypraw i sumuje liczbe kolonistéw (w lewym dolnym rogu tych kart).
3. Jesli powyzsze dwie metody dostarczyly wystarczajaca liczbe kolonistow, kolonia zostaje zalozona. W przeciwnym

przypadku gracz moze dodac¢ brakujacych kolonistéw wykorzystujac karty kolonistéw posiadane w rece.

Przyktad: gracz chce zatozy¢ kolonie Madras (a), kidrej zatozenic wymaga dziesigciu kolonistow. Znacznik postepu na planszy rozwoju tego
gracza wskazuje, ze posiada 4 kolonistéw (b). Odkrycie dwéch kart wypraw daje mu dodatkowych czterech (1 + 3) kolonistow (c). Egcznie
ta wigc osmiu, z wymaganych dziesieciu kolonistow. Gracz decyduje wiec o dotozeniu dwéch kart kolonistow z reki (d). W ten sposéb gracz
zebrat dziesigciu wymaganych kolonistéw i zaktada kolonie Madras, kidrg umieszcza na swojej planszy.

Gdy gracz zalozy kolonie, umieszcza odpowiadajacy jej Zeton na swojej planszy i odrzuca wykorzystane karty kolonistéw.
Kazdy zeton kolonii Quilon dostarcza inna kombinacje dwoch przypraw. Podobnie zetony kolonii Madras. Po zalozeniu jednej
z nich gracz wybiera dowolny (dostepny ) zeton. Wszystkie zetony kolonii Cochin sg identyczne. Podobnie zetony kolonii Calicut.

Po zalozeniu kolonii na swojej planszy gracz uzupelnia ja odpowiednimi przyprawami z zasobéw ogélnych. Quilon i Madras
umozliwiaja pozyskiwanie przypraw dwoch rodzajow, a Cochin i Calicut wszystkich pieciu rodzajow przypraw.

OS]

albo

1 przyprawa: 1 dowolna 2 przyprawy: albo 2 dowolne
imbir lub przyprawa pieprz i/lub @ @ przyprawy
cynamon gatka muszkatotowa

Zakladanie kolonii moze sie nie powies¢. Taka sytuacja moze si¢ zdarzy¢, gdy graczowi nie uda sie zrekrutowac wystarczajacej
liczby kolonistéw (nawet, gdy gracz cheiatby dodaé wszystkich kolonistéw posiadanych w rece). Mozliwa jest rowniez sytuacja, w ktérej gracz
posiadajac w rece karty kolonistow w liczbie wystarczajacej na zalozenie kolonii zrezygnuje z jej zaktadania. W obu przypadkach
kolonia finalnie nie zostaje zalozona, jednak gracz w ramach rekompensaty otrzymuje z zasobéw ogélnych jedna karte kolonisty.




Karty wypraw odkryte podczas werbowania kolonistow (zaréwno pochodzgce z zasobéw ogélnych, jak i wytozone przez gracza
z reki) nalezy odtozy¢ na stos odrzuconych kart kolonistow bez wzgledu na to, czy zalozenie kolonii sie powiodlo, czy nie.

[KoNiEC RUNDY
Gdy wszyscy gracze rozegrali juz swoje trzy akcje, w zaleznosci od liczby posiadanych w rece kart dodatkowych akcji, moga
(lub muszq) je zagra¢. Gracz posiadajacy wiecej niz jedna karte dodatkowej akcji musi wykorzystac ich tyle, aby na koniec rundy miec
w rece nie wiecej niz jedna. W tym celu kolejno wszyscy gracze, poczawszy od wiasciciela flagi, moga (lub muszq):

o W swojej turze zagrac¢ jedng karte dodatkowej akcji i wykona¢ jedng z dostepnych akgji.

e Spasowac, co jest rownoznaczne z brakiem mozliwosci zagrania w dalszej czesci tej rundy kolejnej karty dodatkowej akgji

(gracz moze spasowa¢ posiadajgc w rece nie wigcej niz jedng karte dodatkowej akcji).

Zagrane karty dodatkowej akcji nalezy odtozy¢ do zasobow ogélnych.
Runda koriczy sie definitywnie, gdy wszyscy gracze spasowali (bez wzgledu na to, czy wykonywali dodatkowe akcje, czy nie).

Koniec gry
Gra konczy sie po czwartej rundzie fazy B. Po zakonczeniu gry nalezy podliczy¢ punkty zwyciestwa. Zwycieza ten gracz, ktéry
zebral ich najwiecej. W przypadku remisu wygrywa ten z nich, ktéry posiada wiecej dukatéw.

Podliczenie punktéw zwycigstwa

Kazdy gracz sumuje punkty zwyciestwa (PZ) zdobyte we wszystkich dziedzinach.
PRZYKEAD PODLICZANIA CZERWONEGO GRACZA:

# Punkty zwycigstwa za stopien zaawansowania znacznikow postepu

- . Czerwony gracz otrzymuje PZ za:

“Rzad 1 = S Sl BLh Lo 4 ® Statki 6 PZ
-Rzad 2 O mET 52 R ® Zniwa 10 PZ
-Rzad 3 3) ' P BT : R ® Podatki 3PZ
-Rzad 4 4 o 1) ° Wyprawy 6 PZ
-Rzad 5 E1o) 1 6x (s 5 L a8y el * Kolonie ),
=31PZ

- 1 kolonia
- 2 kolonie
- 3 kolonie
- 4 kolonie

Czerwony gracz zatozyt
dwie kolonie:

- 1 symbol 1 PZ

-2 identyczne symbole BIYZ eyl § A : f Czerwony gracz otrzymuje PZ za:

- 3 identyczne symbole 6 PZ
- 4 identyczne symbole 10 PZ
- 5 identycznych symboli 15 PZ

® 1 symbol: Stori 1 PZ

® 5 symbole: Palma 3PZ

=4P7

ZALOZMY, ZE:
# Punkty zwycigstwa dla najbogatszego gracza

Czerwony gracz posiada

. Gracz posiadajacy najwiecej dukatéw otrzymuje 3 PZ. e
najwigcej dukatow:

W przypadku remisu w tej kategorii, wszyscy
remisujacy otrzymuja po 3 PZ.

# Punkty zwycigstwa za male plantacje
Czerwony gracz posiada
tylko jedng matg plantacje:
(i nie ma zetonu Plantator)

- 1 PZ za kazda malj plantacje.
(3 PZ jesli gracz posiada zeton Plantator)

# Punkty zwycigstwa za zeton Pogféwne

Czerwony gracz nie posiada

- Jesli gracz spelnit warunek: 5 PZ.
zetonu Pogléwne:

4 Punkty zwyciestwa za zeton Misja
Czerwony gracz nic posiada

. Za kazdy posiadany zeton odpowiednio 2 lub 3 PZ. zadnego zetonu Misja:

Lacznie:




Karty wypraw

Kazda karta wypraw sklada sie z trzech sekcji. Gérna czesé karty wykorzystywana jest (7 ;
w trakcie gry. Obszar w lewej dolnej czesci karty wskazuje liczbe kolonistow (4, 2 lub 3), || == e Akgja
ktorych wykorzystuje sie przy zakladaniu nowej kolonii. Obszar w prawej dolnej czesci karty | . (podczas gry)
przedstawia wyspe oraz symbol wykorzystywany podczas liczenia punktéw zwyciestwa.
Gracze moga zagrywac karty wypraw w trakcie gry (odkhzdajqc wykorzysmne karty na stos ‘
odrzuconych kart wypraw) albo trzymac je w rece do konca gry, aby zdoby¢ dzigki nim ____ Symbol
dodatkowe punkty zwyciestwa. Nalezy jednak pamietac o tym, ze w rece nie mozna miec¢ - (na koniec gry)
wiecej kart niz wynika to z limitu okreslonego na planszy rozwojul Mozna oczywiscie czes¢ | —#4— -
kart zagra¢, a cze$¢ pozostawic¢ w rece. Kolonisci
(brzy zakladaniu kolonii) -

Karty wypraw mozna pozyskac na trzy sposoby:

1. Gracz wybiera akcje Zorganizuj wyprawe i ciaggnie liczbe kart wypraw zgodna ze wskazaniem znacznika na planszy rozwoju.

2. Gracz w wyniku licytacji pozyskuje zeton Wyprawa/Wyprawy umozliwiajacy otrzymanie karty/kart wypraw.

3. Gracz jest pierwszym, ktory przesuwa swoéj znacznik postepu na planszy rozwoju do przedostatniego lub ostatniego rzedu
w danej kolumnie. W obu tych przypadkach gracz otrzymuje w nagrode jedna karte wypraw (patrz str. 5). Te nagrody rozpatruje
sie dla kazdej kolumny osobno.

KORZYSTANIE Z KART WYPRAW W TRAKCIE GRY

Gracz moze zagrac¢ jedna karte wypraw w ramach wykonywania swojej akcji: tuz przed, w trakcie lub tuz po jej wykonaniu. Ta

sama zasada obowiazuje w przypadku korzystania z kart wypraw w ramach wykonywania dodatkowej akgji.

Moment, w ktérym mozna zagra¢ karte wypraw, zalezy od jej rodzaju. Nalezy wiec zwréci¢ uwage, ze w grze wystepuja dwa

rodzaje kart wypraw:

e Karty przynoszace korzysci: gracz moze zagrac je w dowolnym momencie w trakcie swojej akcji (tuz przed, w trakcie lub tuz po
jej wykonaniu).

e Karty modyfikujace akcje (oznaczone @): gracz moze je zagrac tylko podczas wykonywania konkretnych akgji.

Ponizej znajduje si¢ zestawienie wystepujacych w grze kart wypraw w podziale na rodzaj ich dziatania:

Karty wypraw przynoszace korzysci: ! Zapla¢ dukatami, aby przesung¢ jeden ze swoich
! znacznikéw postepu o jeden rzad w dot w dowolnej
Wz ckom il s w>|  kolumnie. Liczba wymaganych dukatéw wskazana jest
na karcie i zalezy od pozycji znacznika. Korzystajac
z tej karty mozesz przesunac tylko jeden znacznik w doét
o tylko jeden rzad!

Wez dwéch kolonistow. Karty wypraw modyfikujace akcje:

E Zniwa: zamiast przypraw mozesz wzia¢ kombinacje
= kolonistow, statkow i/lub przypraw.

Wez pie¢ dukatow.
Zalozenie kolonii: podczas zakladania kolonii odkryj
o jedna karte wypraw wiccej (czyli 3 zamiast 2). Mozesz

Wez dwie dowolne przyprawy i poloz je na zagrac te karte po tym, jak odkryles juz dwie karty wypraw.

pustych miejscach odpowiedniego rodzaju il o } y
na swoich plantacjach i/lub koloniach. Nie B Postep: za przesuniecie znacznika postepu do nizszego
: rzedu placisz tylko statkami. Nie wykorzystujesz

mozesz jednak wziac¢ przypraw, na ktore nie _
masz miejsca. : i przypraw.

Sprzedaj nie wigcej niz cztery przyprawy . Postep: za przesuniecie znacznika postepu do nizszego
po trzy dukaty za kazda z nich (lgcznie | rzedu placisz tylko przyprawami. Nie wykorzystujesz
mozna wigc zyskac maksymalnie 12 dukatéw). 247 statkow.

Uwaga: korzystanie z kart wypraw nie jest akcja! Karty wypraw moga by¢ odrzucane w dowolnej chwili. Jesli w ktéryms
momencie gry stos kart wypraw zostanie wyczerpany, nalezy potasowa¢ wszystkie karty lezace w stosie odrzuconych kart
wypraw i utworzy¢ z nich nowy stos kart wypraw.

Liczenie punktéw zwycigstwa zdobytych dzigki kartom wypraw:

Po zakonczeniu gry nalezy policzy¢ punkty za karty wypraw, ktére pozostaty graczowi w rece. Liczba zdobytych punktéw
uzalezniona jest od liczby identycznych symboli znajdujacych sie na tych kartach.

Kazdy z ponizszych szesciu symboli wystepuje pieciokrotnie na réznych kartach wypraw:

Palma Muszla Posag




Dodatek do instrukeji

Niniejszy Dodatek do instrukcji zawiera informacje, ktére nie sa niezbedne do rozpoczecia gry. Zawarto w nim opis innych niz
podstawowy wariantéw gry, spis wszystkich Zzetonéw wraz z objasnieniami ich dzialania oraz przebieg przyktadowej rundy.

Przed pierwsza rozgrywka w Goa zachecamy w szczego6lnosci do zapoznania sie z przebiegiem przyktadowej rozgrywki.

SpIS ZETONOW:

Poniza lista zawiera spis wszystkich zetonéw wraz z informacja o ich dziataniu oraz fazie gry, w ktérej wystepuja (A lub B).
Uwaga: wykorzystanie zetonu nie jest akcja!

Flaga

3

Plantacje (A+B)

mata
plantacja

Umies¢ zeton Flaga obok swojej planszy w sposob widoczny dla wszystkich graczy. Zwyciezca licytacji
flagi otrzymuje réwniez jedna karte dodatkowej akgji.
Gracz posiadajacy zeton Flaga jest graczem rozpoczynajacym.

Po otrzymaniu plantacji umies¢ ja odkryta na jednym z pustych miejsc w gérnym rzedzie swojej planszy,
a nastepnie umies¢é na niej odpowiednie znaczniki przypraw. Plantacje sa ré6znej wielkosci: od 1 do 3 miejsc.
Jesli posiadasz juz 4 plantacje na swojej planszy i chcesz dolozy¢ kolejna, musisz najpierw odrzuci¢ jedna
z nich (fgcznie z ewentualnie lezgcymi na niej przyprawami). Jesli odrzucasz mata plantacje (posiadajgcq
tylko jedno miejsce na przypmwy), zatrzymaj ja zakryta obok swojej planszy. Zakrytego w ten sposéb
zetonu nie mozesz nigdy polozy¢ ponownie na swojej planszy. Zetony malych plantacji sa warte 1 PZ na
koniec gry bez wzgledu na to, czy leza na planszy, czy zakryte obok niej.

Dziata tak samo jak mala plantacja, ale mozesz na niej umiesci¢ przyprawe dowolnego rodzaju.
Na koniec gry nie przynosi jednak zadnych punktow (jest warta o PZ).

Na koniec gry kazda twoja mala plantacja warta jest 3 PZ, a nie 1 PZ.

Pozyskane zetony Misja umies¢ zakryte obok swojej planszy. Na koniec gry sa warte 2 lub 3 PZ.

Gdy pozyskasz zeton zamiany, umiesc go (jako odkryty) obok swojej planszy. Podczas wykonywania jednej

ze swoich nastepnych akcji, mozesz zabra¢ jeden z zetonéw z planszy gléwnej i umiesci¢ go obok swojej

planszy. W jego miejsce na planszy gléwnej poléz zeton Zamiana. Mozesz wykorzysta¢ zdobyty w ten

sposéb zeton zgodnie z jego charakterystyka. Zwrocony na plansze gléwna zeton Zamiana moze byc

ponownie licytowany zgodnie ze zwyklymi zasadami. Wariant Bonanza: jesli zeton Zamiana jest jednym

z naroznych zetonéw, wez réwniez lezacy pod nim zeton wariantu Bonanza.
i S et

Po pozyskaniu jednego z ponizej opisanych siedmiu rodzajow zetonéw gracz otrzymuje natychmiast odpowiednie zasoby.
Po wykorzystaniu zetonu nalezy go odlozy¢ na stos wykorzystanych zetonéw na planszy gléwnej (odpowiednio A lub B).

Dodatkowe akcje (A+B) Sta

Dedathkoe ki

(A+B)

i (A+B)

Wez dwie karty dodatkowej akcji.

Wez jeden statek, jedna karte dodatkowej akcji
oraz jednego koloniste. Wez dwie lub trzy karty wypraw (nawet jesli przez to

tki/Kolonisci (A+B)

Wez trzech kolonistow albo trzy statki;
Nie mozesz taczy¢ kart ré6znych rodzajow.

Podarunek (B)

Prtsnnck Przegladnij 8 zetondéw, ktére zostaly zwrécone do
Wez czterech kolonistow. : pudetka przed rozpoczeciem fazy A i B. Wez dowolny
z nich. Jesli jest to mozliwe, mozesz go natychmiast
wykorzystac.

Wyprawa (A+B)

Waprawa

przekroczysz limit kart w rece. Jesli pozniej wykonasz
akcje Zorganizuj wyprawe, moze si¢ okazaé, ze
musisz odrzuci¢ czes¢ kart wypraw z reki, aby zmiesci¢

Wez cztery statki. £ sig w limicie).




Zetony przedstawione ponizej musza by¢ ukladane przez graczy w taki sposéb, aby byly widoczne dla wszystkich (odkryte).
Moga by¢ wykorzystane przez gracza tuz przed, w trakcie lub tuz po wykonaniu przez niego akcji. Czerwone zetony
wykorzystywane sa przez gracza od najblizszej rundy po ich zdobyciu, ale tyko raz w rundzie (a nie w trakcie akcjit). Aby
kontrolowa¢ wykorzystanie tych zetonéw tylko raz w rundzie zaleca si¢ odwrécenie ich (zakrycie) tuz po wykorzystaniu. Na
poczatku kolejnej rundy odwrécone zetony nalezy ponownie odkry¢, aby byly znéw dostepne.

Dukaty (A) Przyprawa (A)

Dabacy

Wez jedna przyprawe z zasobow ogélnych i umies¢ ja na pustym
' Wez trzy dukaty z banku. ¢ miejscu (odpowiedniego rodzaju) na plantacji lub w kolonii. Nie
R : mozesz jednak wzig¢ przyprawy, na ktéra nie masz miejsca.

Kolonista (A) (A

Kalanisea,

Wez jednego koloniste. | £ Wez jeden statek.

Pociagnij jedna karte wypraw (nawet jesli przez to przekroczysz limit
kart w rece. Jesli pézniej wykonasz akcje Zorganizuj wyprawe,
moze sig okaza¢, ze musisz odrzuci¢ czesé kart wypraw z reki, aby
zmiesci¢ sie w limicie).

Ponizej przedstawiono pie¢ zetonoéw, ktére gracz moze wykorzysta¢ tylko raz w trakcie gry. Po wykorzystaniu zetonu
nalezy go odlozy¢ na stos wykorzystanych zetonéw na planszy gléwnej (odpowiednio A lub B). Zeton Pogtéwne jest jednak
wyjatkiem: nie nalezy go odklada¢ po wykorzystaniu, tylko zatrzymac do konca gry.

Dodatkowe zniwa (B)

Uzupetnij odpowiednimi przyprawami wszystkie wolne miejsca na maksymalnie trzech swoich plantacjach i/lub
koloniach.

Pogtéwne (A+B)

Mozesz otrzymac 5 punktéw zwyciestwa na koniec gry w zamian za zwrécenie (do zasobow ogdlnych) jednoczesnie
szesciu przypraw ze swoich plantacji i/lub kolonii. Natychmiast po zwréceniu przypraw odwré¢ ten zeton i trzymaj go
obok planszy do konca gry. W trakcie podliczania punktéw, po zakonczeniu gry, odkryj ten zeton i dodaj 5 punktéw.
Jesli nie udalo ci si¢ zwréci¢ przypraw w trakcie gry, Zzeton nie przynosi zadnych punktow.

Sukurs (B)

Odston dwie karty wypraw i zsumuj przedstawiona na nich liczbe kolonistéw. Nastepnie wez z zasobéw ogélnych
przyprawy albo kolonistéw albo statki w lacznej liczbie rownej wyliczonej przed chwilg sumie. Zasada swiadomego
wyboru: najpierw odkrywasz karty wypraw, a dopiero pézniej wybierasz rodzaj zasobéw. Mozesz jednak wzigc
tylko zasoby jednego z tych trzech rodzajéw. Odkryte karty wypraw odrzué na stos odrzuconych kart wypraw.

Szpiegostwo (B)
Wybierz innego gracza i wykonaj na swoja korzysc¢ jedna z akcji przedstawionych na zetonie Szpiegostwo (Zbuduj
statek, Przeprowad? zniwa, Zbierz podatki albo Zal6z kolonig). Wykorzystaj jednak w tym celu pozycje znacznika
postepu na planszy rozwoju wybranego gracza. Nie mozesz wykorzysta¢ zetonu Szpiegostwo do zdobycia kart

wypraw.
Wicekrol (B)

Przesun swoéj najmniej zaawansowany znacznik postepu (znajdujgcy sie najwyzej) na planszy rozwoju o jeden
rzad w do6t bez ponoszenia kosztéw. Jesli posiadasz wiecej niz jeden znacznik w tym rzedzie, przesun dowolnie
wybrany, jeden z nich.

-—t—F = b =T —t—=

Wariant — S3ybki start

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy gracz kolejno (poczawszy od gracza rozpoczynajacedo), moze przesunac dwa sposrod
swoich znacznikéw postepu do drugiego rzedu ALBO wzia¢ 10 dukatow z banku.

Wariant — Bonanga

Na poczatku kazdej z faz (A i B), nalezy potasowac 8 zetonéw Bonanza, wylosowac 4 z nich i umiescié¢ po jednym
(zakrytym) pod kazdym z czterech naroznych zetonow lezacych w obszarze gry (patrz str. 2 i 3). W momencie,
gdy gracz zdobedzie zeton lezacy na wierzchu, natychmiast otrzymuje réwniez zeton Bonanza lezacy pod nim.




Przyktadowy przebieg rundy

Ponizej przedstawiono kompletny przebieg przyktadowej rundy z udzialem czterech graczy.

1. ZAGRAJ WSKAZNIK AUKC)I

Z6lty gracz rozpoczyna od umieszczenia zetonu Flaga na skraju obszaru gry (patrz ilustracja),
po czym umieszcza na nim swoj Zélty wskaznik aukcji 1. Nastepnie Czerwony gracz umieszcza
swoj wskaznik aukcji z numerem 2 na zetonie, ktory sasiaduje rogiem z zetonem Flaga. Zielony
gracz umieszcza swoj wskaZnik aukcji 3 na kolejnym zetonie. Po nim Niebieski gracz umieszcza
wskaznik aukcji 4, a na koniec Z6lty gracz zamyka ten fragment gry kladac swoj wskaznik aukcji 5.

2. Licytuy zetony

Gdy wszystkie wskazniki aukcji zostaly juz rozmieszczone na planszy, gracze rozpoczynaja
licytacje zetonéw (rozpoczynajac od flagi ). Czerwony gracz (siedzacy po lewej stronie wiasciciela -
wskaznika aukcji 1) mowi 4 dukaty”, zielony gracz méwi ,pas”. Niebieski gracz podbija stawke 20 E
méwiac ,6 dukatow”. Zoélty gracz, do ktérego nalezy ostateczna decyzja, pasuje i bierze 6 dukatéw od Niebieskiego gracza.
Niebieski gracz bierze flage. Jesli Zolty gracz zdecydowalby sie na zakup flagi, musialby zaplaci¢ do banku tylko 5 dukatow
(1 dukat mniej niz najwyzsza oferta).

Pozostale cztery zetony licytowane sa w ten sam sposob, z tym ze zawsze zmienia si¢ osoba rozpoczynajaca licytacje.

Zalézmy, ze licytacje zakonczyly sie¢ tak, jak przedstawiono ponizej:

I - Niebieski Il - Zélty III - Czerwony IV - Zielony

Niebieski gracz kupif. Zo6lty gracz kupit Czerwony gracz kupit. Zielony gracz kupit.

® Flage (otrzymat tez karte ® Plantacje gozdzikow, kiérg umiescit @ Niebieski zeton Kolonisci, kiéry @ Plantacje imbiru, kiérg umiescit
dodatkowej akcji). na swojej planszy wraz z dwoma  od razu zamienit na karty kolonis-  na swojej planszy wraz

o Czerwony zeton Kolonista. znacznikami gozdzikéw. t6w (zeton zostat odrzucony). z jednym znacznikiem imbiru.

3. PRZEPROWADZ AKCJE

PiErwSZA AKCJA W RUNDZIE (rozpoczyna niebieski gracz, poniewaz posiada flage)

Niebieski: Zat6z kolonie Lzasckinediagh
Tuz przed akcja: Niebieski gracz posiada czerwony zeton Kolonista. Dzigki niemu moze wziac ;
z zasobow ogolnych jednego koloniste w kazdej rundzie (nie w kazdej akcjil). Niebieski gracz
korzysta teraz z tego zetonu (dodaje koloniste do kart w rece) i przeprowadza akcje Zatéz kolonie.

2

1. Wskazuje kolonie Quilon 2. Nicbieski nie ma kolonistow na 3. Odkrywa dwie, ponizej 4. Nicbieski ma karty trzech
(wymaganie: 6 kolonistow). planszy rozwoju. zilustrowane, karty wypraw. kolonistéw w rece.

L:

N

W tej sytuacji niebieski ma lacznie pieciu z wymaganych do zalozenia Quilon szesciu kolonistéw. Préba zalozenia kolonii
Quilon konczy sie wiec niepowodzeniem. Niebieski gracz zatrzymuje swoich trzech kolonistéw. Z uwagi na nieudana prébe
zalozenia kolonii otrzymuje karte jednego kolonisty z zasobow ogélnych.

7 1. Zwraca do zasobow ogdlnych 2. Przesuwa znacznik postepu w dot
Zotty: Zwieksz postep w kolumnie Kolonie %

Aby przesuna¢ znacznik postepu o 1 rzad w doét kolumny Kolonie,
Zolty musi zaplaci¢ jeden znacznik gozdzikow oraz jeden statek.

Czerwony: Zaléz kolonie

1. Wskazuje kolonig Cochin 2. Czerwony nie ma kolonistéw na 3. Odkrywa dwie, ponizej 4. Czerwony ma karty szesciu
(wymaganie: 8 kolonistow). planszy rozwoju. zilustrowane, karty wypraw. kolonistéw w rece (2x3).
Cachin

e | o o

Czerwony gracz zagrywa jedna z posiadanych w rece kart trzech kolonistéw, co daje mu lacznie wymagana
liczbe osmiu kolonistow. Zakladanie kolonii powiodto sie. Czerwony gracz umieszcza wiec dowolny zeton ii i
i

Cochin (wszystkie zetony Cochin sq identyczne) na swojej planszy, a na nim jedna przyprawe. W tym przykladzie
bedzie to 1 cynamon. Wykorzystana karte (trzej kolonisci) odrzuca do zasobéw ogélnych.




A

Zielony: Zorganizuj T: : %
[ 1 wylosowat \
Zielony gracz ciagnie jedna karte wypraw. Jego obecny limit kart w rece wynosi 1. : karte:

DRUGA AKCJIA W RUNDZIE

Niebieski: Zal6z kolonie

Niebieski gracz ponownie prébuje zalozy¢ kolonie Quilon. Tym razem zalozenie kolonii sie udaje. Gracz
wybiera zeton kolonii Quilon przynoszacy pieprz i gatke muszkatolowa, po czym kfadzie na nim jeden
znacznik gatki muszkatolowe;.

Zotty: Zat6z kolonie
Zolty gracz z sukcesem zaklada kolonie Quilon i wybiera zeton tej kolonii przynoszacy imbir i cynamon, po
czym kladzie na nim jeden znacznik imbiru.

Czerwony: Zorganizuj wyprawe . wylosowat

Czerwony gracz ciagnie jedna karte wypraw. Jego obecny limit kart w rece wynosi 1. karte:

Zielony: Zwieksz postep w kolumnie Statki
Aby przesuna¢ znacznik postepu o 1 rzad w doét kolumny Statki,
Zielony musi zaptaci¢ jeden znacznik imbiru oraz jeden statek.

TRZECIA AKCJA W RUNDZIE
Niebieski: Zbierz podatki
Niebieski otrzymuje cztery dukaty z banku.

Zc’){ty: Zwieksz postep w kolumnie Kolonie

Aby przesuna¢ znacznik postepu o 1 rzad w doét kolumny Kolonie,
Zolty musi zaplaci¢ jeden znacznik gozdzikéw, jeden znacznik
imbiru oraz dwa statki.

Czerwony: Zwieksz postep w kolumnie Zniwa

Aby przesunaé znacznik postepu o 1 rzad w dét kolumny Zniwa,
Czerwony musi zaplaci¢ jeden znacznik cynamonu oraz jeden statek.

Przy okazji, Czerwony gracz zagrywa rowniez otrzymana
wczesniej karte wypraw. Dzieki niej bierze dwa statki z zasobéw
ogolnych (nastepnie odrzuca karte wypraw).

Zielony: ZWiQkSZ postep w kolumnie Statki 1. Zwraca do zasobéw o_qélnyclg
Aby przesuna¢ znacznik postepu o 1 rzad w do6t kolumny Statki, e ——
Zielony gracz musi zaptacic¢ jeden znacznik imbiru, jeden znacznik % ii;(- 0
cynamonu oraz dwa statki. 9@ + ﬁ
Zagrywa jednak karte wypraw umozliwiajaca przesuniecie 1R o=
znacznika postepu bez koniecznosci placenia przyprawami.

Zielony placi wigc tylko dwa statki i przesuwa swoj znacznik postepu w dot.

W tym momencie wszyscy gracze zakonczyli wykonywanie przystugujacych im trzech akcji. Niebieski gracz posiada co
prawda jedna karte dodatkowej akcji, ale decyduije, ze nie bedzie z niej korzystac w tej rundzie (kazdy gracz moze przechowywacé
pomiedzy rundami maksymalnie jedng karte dodatkowej akcji).

Biezaca runda korczy sie, po czym gracze rozpoczynaja kolejna. Podobnie jak za pierwszym razem, gracze najpierw beda

uktadac na zetonach swoje wskazniki aukcji. Z uwagi na fakt, ze obecnie Niebieski gracz posiada flage, to on bedzie rozpoczynat
nowa runde od polozenia na planszy gléwnej zetonu Flaga wraz ze swoim wskaznikiem aukgji é
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