


Strategiczna gra dla 2 do 5 zaradnych
wyspiarzy autorstwa Michaela Rienecka
i Stefana Stadlera

Kuba przed rewolucja: W tych niepewnych
czasach wioski na wyspie starajg si¢

o niezalezno$¢ majatku i pozyskanie
wplywow.

Kto moze korzystnie kupowac i sprzedawac
swoje produkty na krajowym rynku lub
zarobi¢ najwigcej na statkach handlowych?
Kto moze posta¢ odpowiedniego delegata
do parlamentu by wptynaé na proces
legislacyjny, wznosi¢ destylarnie, hotele

i banki w takim momencie, by jego wioska
skorzystata na tym najbardziej?

CEL GRY

Wygrywa gracz z najwigksza iloscia
punktow zwycigstwa na koncu gry.

Punkty te zdobywa si¢ poprzez wysytanie
towarow statkami w morze, ale takze za
wbudowywanie i uzywanie budynkow oraz
za przestrzeganie prawa.

ELEMENTY GRY

1 plansza

5 plansz plantacji

25 kart postaci (po pig¢ w kolorach
niebieskim, czerwonym, z6ltym, zielonym
i fioletowym)

15 kart statkow

_ (przyktad)

1 karta pierwszego gracza (plus podstawka)

24 matych kart praw:

podatkowych
25 zetony budynkow

-(przyklad: Tartak)

1 zeton glosowania dla ratusza
1 zeton weta dla ko$ciota

5 pionkéw w kolorach graczy

5 znacznikdéw w kolorach graczy

54 znaczniki produktow

(18 walcow w kolorach biatym, pomaranczowym
i zielonym)

30 znacznikow dobr

(15 czerwonych butelek rumu i 15 brazowych
pudetek cygar)

45 znacznikOw zasobow

(15 kostek w kolorze naturalnym, brazowym
i niebieskim)

85 monet
(45x1, 25x3 1 15x5 pesos)




6 czarnych znacznikow

4 skroty zasad

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Umie$¢ plansze na $rodku stotu.

2. Umies¢ 25 odkrytych zetonéw
budynkéw na odpowiednich miejscach na
planszy i obok niej.

3. Wyl6z produkty i towary
posegregowane kolorami i ut6z z nich bank.
Nastgpnie poldz po 3 znaczniki owocéw
cytrusowych (pomaranczowe), trzeiny
cukrowej (biate) oraz tytoniu (zielone)

na odpowiednich miejscach planszy
oznaczonych cenami 6, 5 oraz 4. (Ten
obszar planszy nazywany jest ,,rynkiem”.)
Na poczatku gry na rynku znajduja si¢ tylko
po 2 znaczniki butelek rumu (czerwone)
oraz pudelek cygar (brazowe).

4. Posegreguj znaczniki zasobow (kOStkl)
wedtug koloru — brazowe (kamien),

naturalne (drewno) i niebieskie (woda) —
po czym utworz z nich bank.
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Uwaga: Wazne jest, aby rozrézniaé
towary, produkty oraz zasoby. W grze
wystepuja 3 rodzaje zasobow (kostki), 3
rodzaje produktow (walce) oraz 2 rodzaje
dobr (pudetka cygar i butelki rumu).
Statki moga transportowac produkty oraz
dobra. Produkty i dobra nazywane sa
dalej towarami.

Statki nie moga przewozi¢ zasobow.

5. Pot6z obok planszy 6 czarnych
znacznikow.

6. Potasuj 15 kart statkow, utworz z nich
tali¢ i umies¢ ja zakryta koto planszy.
Nastgpnie pociagnij dwie gérne karty

i poloz je w dwaéch pierwszych dokach
na planszy (1 lub 2 punkty zwyciestwa za
zaladunek). Trzeci dok zostaje pusty na
poczatku gry.

7. Pociagnij nastepna karte statku

i poldz ja odkryta na krawedzi planszy
w poblizu portu. (Statek ten teoretycznie
wciqz jest na morzu, ale przyplynie do
kubanskiego portu w nastepnej rundzie.)

8. W grze wystepuja 24 karty Ustaw
podzielone na 4 typy (I do IV), kazdy typ
zwiera 6 projektow ustaw. Utworz z nich
4 oddzielne talie, po jednej dla kazdego
typu ustaw. Potasuj karty i ut6z je zakryte
na miejscach oznaczonych na krawedzi

planszy.




9. Okresl pierwszego gracza. Otrzymuje
on kartg pierwszego gracza, ktdra
umieszcza na podstawce, a catos$¢ stawia
przed soba.

10. Kazdy z graczy wybiera swoj kolor
(niebieski, czerwony, zZotty, zielony lub
fioletowy) 1 otrzymuje:

* pionki i znaczniki w swoim kolorze

* plansze plantacji w swoim kolorze.
Kazda plansza sktada sig¢ z 12 pol (3x4)
oraz z jednego magazynu, jednego
jeziora, dwoch regionow gorskich, dwoch
lasow i dwoch plantacji kazdego rodzaju
— tytoniu, trzciny cukrowej i owocoOw
cytrusowych. UtoZenie elementdéw pola po
jednej stronie planszy jest takie samo na
wszystkich planszach, a rozne po drugiej
stronie.

Albo wszyscy gracze grajq z tym

samym ustawieniem pol, albo decydujq
sie na uzycie swoich

indywidualnych plansz.

Zazwyczaj podczas

rozgrywki korzysta sie

z indywidualnych plansz,

poniewaz gra jest wtedy

ciekawsza.

* po 10 pesos. Kazdy uktada je przed soba
odkryte. Reszta tworzy bank obok planszy.
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* dowolne 2 znaczniki zasobéw
wybranych przez gracza (drewno, kamien
lub wode) 12 znaczniki produktéw (owoce
cytrusowe, tyton lub trzcina cukrowa).

* komplet kart postaci w swoim kolorze
(robotnik, architekt, burmistrz, majster,
handlarka).

11. Kazdy graczy umieszcza swéj znacznik
na poczatku toru punktacji (latarnia na

planszy), a swéj pionek w magazynie na
swojej planszy plantacji.

Rozgrywka przebiega szybciej jezeli jeden
z graczy zajmowac sie bedzie transakcjami
z uzyciem monet, a inny wydawaniem
zasobow, produktow i dobr.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy si¢ w 6 rundach, a kazda z nich
ma 5 faz:

A. Propozycje ustaw
(przeglad potencjalnych aktow prawnych)

B. Faza akcji
(zagrywanie kart postaci)

C. Faza parlamentu
(gtosowanie nad prawem)

D. Faza statutu

(akt prawny wchodzi w zycie)

E. Koniec rundy
(przygotowanie do kolejnej rundy)

Wskazowka dla poczatkujacych: Cuba jest
wspaniata gra o zroznicowanym przebiegu
akcji oraz z ogromna ilo$cia strategii.

By zapoznac¢ si¢ z gra zalecane jest, aby
pierwsza partig rozegra¢ $ledzac ponizszy
opis, a dopiero po tym rzucié¢ si¢ w wir
glebokiej strategii.

Zyczymy mitej rozgrywki!

5 FAZ KAZDEJ RUNDY

A. Propozycje ustaw

Obro¢ wszystkie gérne karty kazdej

z czterech talii ustaw. Karty te zostaja
na swoich taliach az do kolejnej fazy
parlamentu, a teraz sa tylko projektami
ustaw — propozycjami, ktore gracze biora
pod uwage w tej rundzie.

B. Faza akcji

Faza akcji przebiega nastgpujaco:

Pierwszy gracz zaczyna, za$ po nim

graja kolejni gracze zgodnie z ruchem
wskazowek zegara: Kazdy gracz zagrywa
dowolna ze swoich kart postaci (poprzez

) olozeniegiej odkrytej przed sobq)
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i wykonuje odpowiednie akcje. Jezeli kto$
otrzymuje punkty zwycigstwa nalezy je
natychmiast zaznaczy¢ poprzez przesunigcie
znacznika na torze punktacji. Po tym
nastgpuje faza kolejnego gracza. Dzieje si¢
tak do momentu, az kazdy gracz
zagra 4 karty. (Gracze kladq
zagrywane karty na sobie, w taki
sposob, by karty pod spodem byly
widoczne; piqtq karte trzyma zas
w rece az do fazy parlamentu.)
5 kart postaci

Robotnik (1 glos w parlamencie)

Jezeli zagrates$ robotnika, to mozesz

ruszy¢ swoj pionek z planszy

plantacji w dowolny sposob lub
zostawi¢ go tam, gdzie jest. Nastgpnie
aktywujesz 6 pdl swojej plantacji, ktore
sq w tym samym rzedzie i kolumnie co
pionek. Aktywowanych pol mozna uzywac
W nastgpujacy sposob:

* Za kazde aktywowane pole (z wyjqtkiem
magazynu i innych budynkow) otrzymujesz
odpowiedni znacznik zasobu lub
produktu z banku. Jednakze robotnik
moze uzy¢ maksymalnie tylko 2 pél

z produktami, wigc musisz wybra¢ 2

z aktywowanych pol. Ograniczenie to nie
dotyczy pdl z zasobami.

W powyzszym przyktadzie: 1 x kamien, 2 x
drewno, 1 x owoce cytrusowe, 1 X tyton

* Poprzez wydanie jednego znacznika
wody robotnik moze dodatkowo uzy¢
jednego aktywowanego pola za kazdy
wydany znacznik wody. Moze uzywac do
tego znacznikow wody, ktore otrzymat

w tej turze. Nie moze jednakze uzy¢
jednego pola dwukrotnie.

» Zdobyte zasoby i produkty umieszcza
si¢ na placu przed magazynem na planszy
plantacji.

Plac nie jest polem. Nigdy si¢ go nie
aktywuje.

Plac jest jedynie tymczasowym sktadem
zdobytych elementow (zasobow i towardw).

Uwaga odnosnie 2 i 6 rundy: Jezeli
zagrasz robotnika, zwro¢ uwage, czy
dziata wtedy Ustawa o Suszy.

== Handlarka (2 glosy w parlamencie)
Y Jezeli zagrates ta karte, to mozesz

— 1 uzy¢ tylu z ponizszych transakeji, ilu

chcesz ¢ i jeste$ w stanie:

* Mozesz kupi¢ dowolna ilo$¢ towarow
na rynku. Zabierasz znaczniki z planszy
i placisz tyle, ile wskazuje cena pod danymi
towarami. Zakupione towary umie$¢é na
swoim placu.

» Mozesz takze sprzeda¢ dowolng ilos¢
posiadanych towaréw na rynku, jezeli
odpowiednie pola sa wciaz wolne. Potoz
odpowiednie znaczniki na planszy i pobierz
z banku tyle pienigdzy, ile wskazuja pola na
planszy.

* Jezeli jakiego$ towaru nie ma na rynku
to mozna go zakupic¢ z banku. Bez wzgledu
na to, jaki to towar, jego cena wynosi 7
peso za jedna sztuke.

« Jezeli rynek jest pelny, mozesz takze
sprzedaé do banku swoje produkty za
1 peso oraz dobra za 3 peso od jednego
znacznika.

Alternatywne uzycie handlarki:

Zamiast dziatan na rynku mozesz pobraé

z banku za darmo:

(1) jeden dowolny zaséb (kamien, drewno,
wodg) lub

(2) jedna jednostke produktu, ktory ma
obecnie najnizsza ceng.




Uzywanie czarnych znacznikow:

Alternatywne zastosowanie handlarki,
architekta i burmistrza: Jezeli uzyjesz
jednej z tych postaci, to przykrywasz
odpowiednie pole na planszy czarnym
znacznikiem. W ten sposob alternatywa
moze zosta¢ uzyta przez kazda postaé
tylko raz w rundzie.

Jezeli zagrywasz ta kartg, mozesz
wybra¢ jeden budynek z banku
(planszy lub z boku planszy)
i umiesci¢ go (zbudowac) na dowolnym
polu swojej planszy plantacji, takze na
jeziorze, rejonie gorskim czy pod pionkiem
robotnika, ale nie w magazynie lub na
innym budynku.

By wybudowa¢ budynek musisz zaptaci¢ za
niego surowcami, zwracajac je do banku.
Tlo$¢ surowcoOw wypisana jest na gorze
odpowiedniego zetonu budynku.

By wybudowac¢ fabryke cygar musisz przyktadowo
zaptaci¢ 2 x kamien i 2 x drewno.

Fabryka cygar
Koszt budowy:
2 x drewno + 2 x kamien

Alternatywne uzycie architekta:

Jezeli jeste$ pierwszym graczem
zagrywajacym ta kart¢ w tej rundzie

i rezygnujesz z budowania budynku,
to otrzymujesz 2 punkty zwycigstwa;
za$ drugi gracz otrzymuje 1 punkt
zwycigstwa.

Uwaga odnosnie 2 i 6 rundy: Jezeli
zagrywasz architekta, zwro¢ uwagg, czy
dziata wtedy Ustawa o Budynkach

=9 Majster (4 glosy w parlamencie)

zdolnosci twoich budynkow (patrz
Dodatek) na dwa sposoby:

1) Mozesz uzy¢ w dowolnej kolejnosci
wszystkich budynkow, ktore sa w tym
samym rze¢dzie lub kolumnie co twoj
pionek, wliczajac w to budynek, ktory
znajduje si¢ pod twoim pionkiem (niewazne
Jest, czy zostala juz zagrana karta
robotnika).

2) Mozesz uzy¢ jednego dowolnego ze
swoich budynkow.

Na planszy plantacji jest juz jeden budynek
— magazyn. Jezeli uzyjesz magazynu przy
pomocy majstra, to mozesz umiesci¢ w nim
(,,zmagazynowac”) wszystkie produkty,
ktore posiadasz. Jest to wazne, poniewaz
gracze na koncu rundy muszg oddaé
wszystkie nie zmagazynowane produkty.
Dobr 1 zasobow nie trzeba umieszczaé

w Magazynie.

Towary na placu i w magazynie dostgpne
sa dla gracza w kazdej chwili bez wzgledu
na to, gdzie jest jego pionek.

's::a Burmistrz (5 glosow
w parlamencie)

Po zagraniu burmistrza mozesz

zatadowac jeden dowolny statek
znajdujacy si¢ w porcie dowolna iloécia
swoich towaréw i zdoby¢ w ten sposob
punkty zwycigstwa. Mozesz zaladowaé
tylko jeden statek; nic mozesz podzieli¢
towaréw pomigdzy statkami.

* Jezeli zaladujesz statek towarami,
potdz odpowiednie produkty lub dobra na
miejscach oznaczonych na karcie statku.
Kazdy statek przewozi tylko takie towary,
na ktére ma wolne miejsce, natomiast
uwazany jest za ,,pelny”, kiedy wszystkie
5 pél zostanie zajgtych przez znaczniki
towarow.




Kazdy statek moze
przetransportowa¢ maksymalnie
5 znacznikow okreslonych

* W zaleznosci od pozycji statku w porcie
mozesz zarobi¢ 1, 2 lub 3 punkty
zwyciestwa za kazdy znacznik towaru
jaki postawisz na statku w tej rundzie.

» Wszystkie statki zostaja w porcie az do
konca pierwszej rundy.
Uwaga odnosnie 2 i 6 rundy: Jezeli
zagrale$ burmistrza, zwr6¢ uwage, czy
dziata wtedy Ustawa o Portach.

Alternatywne uzycie burmistrza:

Po zagraniu burmistrza nie musisz
zatadowywac statku. Pierwszy gracz,

ktory wystawi burmistrza i zrezygnuje

z tadowania statku otrzymuje 4 peso, zas
drugi gracz — 2 peso.

Zmiana pierwszego gracza na koncu fazy
akeji:

Po tym, jak wszyscy zagrali swoja czwarta
kartg 1 wykonali odpowiednie akcje, okresla
Si¢ nowego pierwszego gracza.

* Gracz, ktorego ostatnia (czwarta) karta
miata najwyzsza wartos$¢ zostaje nowym
pierwszym graczem (otrzymuje karte
pierwszego gracza).

« Jezeli kilku graczy remisuje pod
wzgledem wartosci ostatnich zagranych
kart, to pierwszym graczem zostaje ten,
ktory zagral kartg o danej wartosci jako
ostatni.

C. Faza parlamentu

Dwa z czterech projektéw ustaw sg teraz
wybierane w ponizszy sposob:

» Kazdy z graczy odstania swoja piata
postac (karte, ktorej nie zagrat w tej

turze) i pokazuje, ile ma gltosow. Postacie
dysponuja rézna iloscia gloséw (1 do 5).
Wartos¢ postaci rowna sig ilosci glosow,
ktérymi dysponuje w tej rundzie.

* Jezeli wybudowate$ Ratusz i uzyte$

g0 przy pomocy Majstra, to otrzymujesz
dodatkowo 2 glosy.

* Gracze maja szans¢ kupi¢ dodatkowe
glosy: Za kazdy kupiony glos trzeba
zaplaci¢ 1 peso. Gracz bierze do zaci$nigtej
pigsci tyle peso, ile glosow chce kupié.
Wszyscy gracze jednocze$nie odstaniaja
ilo$¢ zakupionych przez siebie glosow.
Gracz, ktory nie chce lub nie moze
kupowac gloséw, moze mie¢ pusta pigs¢.
Gracz posiadajacy w sumie najwiecej
glosow wygrywa glosowanie i wybiera
dwa projekty ustaw, ktore stana si¢
prawem.

» Kazda wybrang ustawe nalezy potozy¢
na odpowiednim miejscu na planszy
(IeIV). Wchodzi ona natychmiast w zycie.
Jezeli na danym miejscu byta juz inna
ustawa, to zostaje ona uniewazniona. Nie
wybrane projekty ustaw usuwa si¢ z gry.

* W przypadku remisu remisujacy

gracze moga jeszcze raz kupic glosy.

W przypadku ponownego remisu wygrywa
ten z remisujacych, ktory jest pierwszym
graczem, lub siedzi najblizej niego

(w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara).

* Za glosy placa takze ci, ktorzy
glosowania nie wygrali. Peso wptaca si¢
do banku.

Uwaga odnosnie 2 i 6 rundy: Nie mozna
kupowac gtoséw jezeli dziata Ustawa
antykorupcyjna

* Gracze nie moga zawierac koalicji.
D. Faza statutu

W fazie tej wybrane ustawy wchodza

w zycie. Dzieje sig tak zgodnie z okre§lona
ponizej kolejnoscia (I-1V).

Ustawy podatkowe (I)

Na poczatku gry podatek wynosi 2

peso. Jezeli ustawa podatkowa zostanie
zastapiona przez nowa, to podatek moze
wynie$¢ pomiedzy 1 a 5 peso. Jednakze
jedna ustawa stanowi wyjatek ¢ wprowadza
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naliczanie podatku biorac pod uwage ilo$é
posiadanych budynkéw.

« Jezeli gracz zaptaci podatek zgodnie

z obowiazujaca ustawa, to otrzymuje

2 punkty zwyciestwa. Jezeli tego nie zrobi,
to nic nie otrzymuje.

Ustawy celne (II)

Oprocz podatkow gracze musza oddac
zasoby i produkty do banku. Na poczatku
gry cto wynosi 1 x owoce cytrusowe. Nowe
ustawy moga je zmieniac¢ na: 1 x trzcina
cukrowa, 1 x tyton, 1 x woda lub dwa
dowolne zasoby lub produkty. Cto moze
takze wroci¢ do owocodw cytrusowych.

* Jezeli uiScisz optatg celna, to otrzymujesz
2 punkty zwycigstwa, tak jak w przypadku
podatku. Jezeli tego nie zrobisz, to nic nie
otrzymujesz.

Uwaga: Jezeli gracz zaptaci podatek oraz
cto, to otrzymuje dodatkowo 1 punkt
zwycigstwa, czyli w sumie otrzymuje 5
punktow zwycigstwa (2+2+1).

Ustawy dotujace (IIT)

Na poczatku gry nie ma zadnych dotacji.
Kiedy pierwsza ustawa dotujaca przejdzie
przez fazg parlamentu, gracze moga
otrzyma¢ dodatkowe punkty zwycigstwa za
spehienie okreslonych wymagan, ale nie
musz3 nic oddawac ani placié!

Zgodnie z obecng ustawg dotujacg gracze
otrzymuja po jednym punkcie zwyciestwa
za:

* kazdy budynek

* kazde otwarte pole zasobow

* kazde otwarte pole produktow

* kazdy posiadany znacznik wody
(maksymalnie 7 PZ)

* kazdy glos w parlamencie (liczy si¢

tylko wartosé postaci; glosy z Ratusza czy
kupione sie¢ nie liczq)

* kazde 3 peso (maksymalnie 7 PZ).

Inne ustawy (IV)

W grze wystepuja dwie Ustawy rynkowe,

produktow na rynku krajowym. Jezeli
Ustawa rynkowa przejdzie przez parlament,
to gracze musza si¢ dostosowac do
zarzadzen w fazie statutu:

Jedna Ustawa rynkowa zmniejsza ilo$é
oferowanych produktéw zabierajac

po dwie trzciny cukrowe, tyton i owoce
cytrusowe z rynku. Druga zwieksza ilo$¢
oferowanych produktow o 2 w kazdym

z wymienionych produktow.

Trzy inne Ustawy dzialaja tylko gdy uzyte
zostaly konkretne karty postaci:

Ustawa o suszy: Jezeli zagrale$ robotnika,
mozesz aktywowac tylko jedno pole.
(Jezeli jednak wciqz masz okazje by uzy¢
dodatkowego (aktywowanego) pola, to
musisz zaplacié jeden znacznik wody.
Ustawa nie dziala na zasoby.)

Ustawa o budynkach: Jezeli zagrate§
architekta, musisz zaptaci¢ dodatkowe 2
peso by wznie$¢ budynek.

Ustawa portowa: Jezeli skonczyle$
zaladunek statku przy uzyciu burmistrza
lub jednego z biur, to statek odptywa
natychmiast. Wszystkie pozostale statki
przesuwaja si¢ w dot o jeden port (patrz
,, Koniec rundy”).

Ustawa antykorupcyjna wchodzi do

gry w fazie parlamentu: Zabrania ona
kupowania gltoséw. W takim wypadku liczy
si¢ tylko warto$¢ postaci (oraz dodatkowe 2
glosy z Ratusza).

E. Koniec rundy

» Gracze musza odda¢ wszystkie
produkty, ktore wciaz znajduja si¢ na
placu. Produkty w magazynie pozostaja
tam na kolejna rundg.

* Zasoby 1 dobra pozostaja na placu.

* W pelni zaladowane statki opuszczaja
port. Ich tadunek wraca do banku, a ich

karty umieszcza sig¢ na spodzie talii kart
statkow.

» Wszystkie pozostate statki przesuwa sig¢
tak, by w kazdym doku byt jeden statek,

ktore reguluja ilosci oferowanych‘ ) @a nowy statek umieszcza sig na morzu.
7 O




Kolejno$¢ to: z talii na morze, z morza do
dokow.

» Usuwa si¢ z planszy wszystkie
czarne pionki. Znéw mozna korzystaé
z alternatywnych mozliwos$ci handlarki,
architekta i burmistrza.

Sk
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Koniec 2 i 5 rundy rdzni si¢ od konca

1 rundy tylko jedna rzecza: w 3 doku
znajduje sig statek, ktory odplywa bez
wzgledu na stopien zatadowania.

Jezeli w banku zabraknie zasobow lub
towarow, to gracze musza poczekaé, az kto$
zuzyje swoje sktadniki. Gracze nie moga ze
soba handlowac.

Gra konczy si¢ po zakonczeniu 6 rundy.
Jezeli przed koncem rozgrywki zdobgdziesz
80 punktow zwycigstwa, to kontynuujesz
liczenie punktow od poczatku toru punktacji.

KoONIEC GRY

* Gracze otrzymuja 2 dodatkowe punkty
zwyciestwa za kazdy posiadany budynek.
Pieniadze nie daja dodatkowych punktow
zwycigstwa.

» Zwycigzca zostaje gracz z najwieksza
iloscia punktéw zwycigstwa. W przypadku
remisu zwyci¢za ten z remisujacych, ktory
ma wigcej pienigdzy.

DODATEK

Budynki

Aby gracz mogt uzywac budynku, musi:

1. Zbudowac¢ go na swojej planszy plantacji
zagrywajac karte architekta.

2. Zdolno$ci budynkow uzywa si¢
zagrywajac kart¢ Majstra.

Gracz moze uzywac zasobow i towarow
tylko ze swojego placu lub magazynu.

Rozszerzenie tekstu na kartach
budynkéw:

¢ Terminy ,,koszt budynku” (building cost),
,zmien” (turn into) i ,,sprzeda;j” (sell)
odnosza si¢ do odktadania odpowiednich
zasobow i/lub towaréw do banku.

¢ Zdolnos$ci mozna uzy¢ tylko raz na rundg.
Przykladowo Fabryka cementu pozwala
na zamienienie maksymalnie 4 kamieni
na punkty zwycigstwa, co oznacza: Jezeli
gracz uzywa tego budynku przy pomocy
majstra, to moze odlozy¢ do 4 kamieni do
banku i otrzymuje 1 punkt zwycigstwa za
kazdy odtozony kamien.

By da¢ graczom lepsze rozeznanie

w rozgrywce, budynki zostaty podzielone
wedlug swoich wlasciwosci (mniej
wiecej) na nastgpujace kategorie: ,,punkty
zwycigstwa”, ,,zrodta dochodu”, ,,fabryki
i czarny rynek” oraz ,,wigksza wladza”.

Punkty zwyciestwa (10 budynkow):
Fabryka cementu
Koszt budynku: 1 x drewno
+ 2 x kamien
Zdolnosé¢: Zamienia
maksymalnie 4 kamienie
w 1 PZ za kazdy

Tartak

Koszt budynku: 2 x drewno
+ 1 x kamien

Zdolno$¢: Zmienia
maksymalnie 4 drewna w 1
PZ za kazdy

Pole golfowe

Koszt budynku: 2 x woda
Zdolno$¢: Zmienia
maksymalnie 4 wody w 1
PZ za kazda




Klasztor

Koszt budynku: 2 x drewno
+ 1 x kamien

Zdolno$¢: Zmienia
maksymalnie 2 produkty

w 1 PZ za kazdy

Cafe Rum

Koszt budynku: 1 x drewno,
1 x kamien + 1 x woda
Zdolno$¢: Zmienia
maksymalnie 3 butelki rumu
w 2 PZ za kazda

Cafe Cygaro

Koszt budynku: 1 x drewno,
1 x kamien + 1 x woda
Zdolnoé¢: Zmienia
maksymalnie 3 cygara w 2
PZ za kazde

Male biuro

Koszt budynku: 2 x drewno
+ 1 x kamien

Zdolno§¢: Dostarcza na
statek jedna jednostke
towaru i daje odpowiednia

Duze biuro

Koszt budynku: 2 x drewno
+ 2 x kamien

Zdolno§¢: Dostarcza na
statek dowolna liczbg
jednego typu towardw i daje

odpowiednig ilo$¢ PZ

Hotel

Koszt budynku: 2 x drewno,
1 x kamien + 1 x woda
Zdolnos¢: Daje 2 PZ

Karczma

Koszt budynku: 1 x drewno,
1 x kamien + 1 x woda
Zdolnos¢: Daje 1 PZ

Zrédia dochodu (5 budynkéw)

Sklep

Koszt budynku: 1 x drewno
+ 2 x kamien

Zdolno$¢: Pozwala na
sprzedaz maksymalnie 1
towaru za 6 peso.

Hala produkcyjna

Koszt budynku: 2 x drewno
+ 1 x kamien

Zdolnos¢: Pozwala na
sprzedaz maksimum 1
produktu za 4 peso

Sktad

Koszt budynku: 1 x drewno,
1 x kamien + 1 x woda
Zdolno$¢é: Pozwala na
sprzedaz maksimum 2
zasobow za 2 peso

Maty bank

Koszt budynku: 1 x drewno
+ 1 x kamien

Zdolnos¢: Daje 2 peso

Duzy bank

Koszt budynku: 2 x drewno
+ 3 x kamien

Zdolnos¢: Daje 4 peso

Fabryki i czarny rynek (5 budynkow)

Fabryka cygar (2x)
Koszt budynku: 2 x
drewno, 2 x kamien
Zdolnoé¢: Zamienia
dowolng ilo$¢ tytoniu
w tyle samo cygar

Destylarnia (2x)
Koszt budynku: 2 x
drewno, 2 x kamien
Zdolno$¢: Zamienia
dowolng ilo$¢ trzciny
cukrowej w tyle samo
butelek rumu




Czarny rynek

Koszt budynku: 3 x drewno,
2 x kamien

Zdolno$¢: Zamienia
maksymalnie 1 produkt na 1
dobro lub na odwrot

Wigksza wladza (5 budynkéw)

Kosciot

Koszt budynku: 2 x drewno,
2 x kamien

Zdolnos¢: Daje 1 veto
przeciw ustawie

Zeton veta przyznawany przez Kosciot daje
graczowi mozliwo$¢ natychmiastowego
odrzucenia ustawy. Dzigki temu w tej
rundzie beda tylko 3 ustawy. Po kazdym
uzyciu veta zeton ten ktadzie sig¢ obok
odpowiedniej talii kart projektow ustaw
jako przypomnienie. Robi si¢ tak, poniewaz
wilasciciel Ko$ciota nie moze zawetowac
ustawy z tego samego pola w nastgpne;j
rundzie. Zeton veta kladzie sie z boku az do
nastgpnego veta.

Ratusz

Koszt budynku: 1 x drewno,
1 x kamien

Zdolnos¢: Daje 2 dodatkowe
glosy w parlamencie

Jezeli uzyte$ Ratusza przy pomocy majstra,
to umies¢ zeton glosu na zetonie Ratusza
jako przypomnienie. Zdejmij go po fazie
parlamentu.

Tama

Koszt budynku: 2 x kamien

Zdolnos¢: Daje 2 x wodg

Latarnia
Koszt budynku: 1 x drewno,
1 x kamien
Zdolno$¢: Pozwala na
zamiang statku na morzu
z dowolnym statkiem

w talii.

Magazyn
Koszt budynku: 2 x drewno
Zdolno$¢: Zapewnia
dodatkowa powierzchnig
magazynowa
Rozwazania na temat strategii:
Jako ze musisz zachowac¢ jedna ze swoich
postaci do fazy parlamentu, to na poczatku
kazdej fazy akcji powiniene$ rozwazy¢:
* ktore z obecnych dziatajacych ustaw sa
dla ciebie korzystne, a ktore nie

* jak wazne jest dla ciebie przegtosowanie 2
z 4 obecnych propozycji ustaw

e czy cheesz powstrzymac jedng czy dwie
propozycje ustaw

« jaka karta nie bgdzie ci potrzebna w tej
fazie akcji.

Mozliwe strategie:

Mozesz zebra¢ punkty zwycigstwa poprzez
szybkie dostarczenie towar6w na statki na
poczatku rundy. By to zrobi¢, postaraj si¢
zebra¢ wiele produktow lub wybuduj ktores
z Biur oraz pozyskaj Czarny rynek, ktory
pozwala na wigksza swobodg.

Dobra alternatywa jest wybudowanie
fabryki oraz odpowiedniej do

niej Kawiarni: jezeli potaczysz to

z odpowiednimi polami produktow,
bedziesz dostawat punkty zwycigstwa co
rundg.

Pieniadze rzadza $wiatem: jezeli, dzigki
Bankom i Sklepowi, masz duzo peso, to
mozesz zawsze placi¢ podatki i dzierzy¢
wladzg w parlamencie. Tam mozesz takze
,.ztapa¢” odpowiednie dofinansowanie

1 wtedy jeste$ ustawiony.

Dobrym pomystem jest takze zdobywanie
punktow zwycigstwa przy uzyciu
budynkow: poprzez Hotel i Karczmeg,

a takze przez zamiang zasobdw i produktow
na punkty zwycigstwa. Wraz z punktami za
budynki przy koncowym podsumowaniu
mozesz uzbiera¢ catkiem niezlg pule
punktow zwycigstwa.




Strategii jest wigcej, a kazda ma swoje
wady i zalety. Zwycigzy¢ mozna jednak
tylko wtedy, gdy $ledzi si¢ caly gre

i z kazdej sytuacji korzysta sig¢ najlepiej, jak
to mozliwe.

Wariant gry

Jezeli cheesz, mozesz sprobowac zagrac
Z ponizszym wariantem:

Zamiast trzymac piata kartg postaci w rece
az do fazy parlamentu, gracze juz na
poczatku fazy akcji musza zdecydowac,
ktora posta¢ wysla do parlamentu. Gracze
ktada jedna zakryta karte postaci przed soba
i nie odstaniaja jej az do fazy parlamentu.
Wariant ten powoduje, ze gra jest jeszcze
bardziej emocjonujaca, poniewaz gracze nie
wiedza, jakimi postaciami ciagle dysponuja
przeciwnicy.

PoODZIEKOWANIA

Wydawca i autorzy dzigkuja licznym
wspotpracownikom, ktorzy przyczynili
si¢ do powstania gry Cuba. Ich pomysty i
sugestie sprawily, ze gra stata sig lepsza i
bardziej dopracowana.

W szczegolnosci dzigkujemy nastgpujacym
osobom: Thomas Mumm, Daniela Metzig,
Klaus-Jurgen Danker, Detlef Kraut oraz
Tobias Stapelfeldt. Powstanie tej gry nie
bytoby mozliwe bez wsparcia Friedemanna
de Pedro i jego agencji reklamowej oraz
doskonatej wspolpracy z Michaelem
Menzelem.

Autorzy: Michael Reineck i Stefan Stadler
Tlustracje: Michel Menzel
Tekst: Annegret Schoenfelder

Rebel Centrum Gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk
tel. (058) 347 02 04
Sprzedaz hurtowa:

tel. 0502 352 454

Wersja polska na zlecenie sklepu Rebel

Rebel.pl - najwigkszy sklep z grami.

Strona dla odbiorcow hurtowych http://hurt.rebel.pl
Ttumaczenie i sktad: Szymon Szweda

REBEL.r.

Centrum gier




