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IMPORTANDO / EXPORTANBOQO LAS CARTAS
EN EL SIGLO 21! Cada carta contiene variada informacion detallando como puede ser
usada en el juego. Las diferentes partes de |a carta estan descritas a

continuacion.

En una épaca sin precedentes de crecimiento econémico global, estas en
una potencial posicion como especialista experto en transporte tratando

con importaciones y exportaciones!

CONTENIDO

e Lartas de Juego AR ARAAA CUPS

100 Cartas de Mercancias (cada una con =i Draw 5 cards

un poder dnico) -llllllllll E—
20 Cartas de Tecnologia Ao =
20 Cartas de Agricultura gii...... S= &
20 Cartas de Consumo =%%====== 5;:3__ =
20 Cartas llegales -.......... E E
20 Cartas de Lujo -[ijﬁj """" =

12 Cartas de Barco
6 Cartas grandes de puerto 0000 0oRoD oooog ooooo
1 Carta grande de Isla de Suministros i 66555 83365 55688
42 Rectangulos rojos de Créditos (10 créditos)
50 Cubos blancas de Créditos (2 créditos)

OBJETIVO

Tener la mayor cantidad de créditos al final del juego! Sé cuidadoso,
porque habra una economia de créditos activa y pasiva. Cuando un
jugadar haya alcanzado 50 créditos activos (en moneda fisica blanca y
roja) el juego terminara inmediatamente luego de concluido el turno
actual.

Através del juego estaras ganando créditos activos al completar envios,
vendiendo cartas, y usando poderes (nicos de tus envios completados.
Ganaras créditos pasivos importando mercancias y usando poderes

especiales de tus envios completados.
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TU PUERTO

En tu puerto guardaras tus importaciones, mercancias, y envios
completados. También aquf contrataras y cargaras tus barcos.

IMPORTACIONES

Las importaciones son guardadas aquf y

EL MAR ABIERTO

Cuando completes un envio desde tu puerto, tu carta de barco y todos los
contenedores cargados en él son enviados al mar abierto.
A

| MERCANGIAS

Las cartas de mercancias importados son

ENVIOS COMPLETADOS

La carta contratada como envio es puesta bajo el

otorgan la habilidad de usar acciones area de envios, y ganas su poder. | puestas bajo el area de mercancias.
gratuitas sin jugar cartas desde tu mano al 7 LAPTOPS [ Puedes tEnelr”t”dmax'mD de? Vsm i

: i’ ) . L < envios completados, comenzando con una
sequir la accion declarada de otro jugador, 6 Draw 2 cards whenever you complete a IEIE, .

e el 0 s e ekt shipment with a technology container on it | base de 1. En éste ejemplo, padrias tener
P o B~ S SHIPMENT S e N ) | 4 mercancfas, 2 por tu valor base, y 2 por
mdltiples veces. No pueden ser usadas o { Al \ p "“T L el envio completado de 'COMPUTADORES
. . . | N "
intercambiadas para acciones de tomar | \ § Ll ey | PORTATILES' Cada mercancia también
cartas. Puedes ganar cartas para tus | \ i cuenta como 1 nivel en el tipo
. . o SONTRACT startanew with a good card from your hand; : ! | ) , ) L
importaciones usando la accitn de M1 CONTRACT st e stonertth g o PG LE X relacionado. En éste ejemplo, éste jugador
importacion, o la accion de suministro. P P LOAD  Load a container from your hand toa shiin your harbor of the same goud type.* < 218 0 E U | tendrta nivel 1 en mercancias legales,

El nimero de importaciones que puedes tener | 0 0 el [MPORT P ot e toidon vt Lconanes o tard s i . G| R | nivell en Lujo, y nivel 1 en Tecnologfa
4 limitad i d ) h R N1 imports, 1in goods, o bth in goods | - A Y porque él es el jugador verde de
esta limitado por el ndmera de envios que has R ) . ; i | p ; ; )
» - T e PIRATE e re continer rona i st s rthe spsly iand, s L tecnologfa y comienza con nivel 1 en ése
completado en una relacion 1 a 1. Comienzas T X FIRATIS and oad it on to one ofyour ships j g | tino
con una base de 1 envio, asf que siempre S \;_'. SUPPLY Sell a card to the supply island for 4 credits (max one time per turn) % 18 [

! o ¢ =1 ortake a card from the supply island in to your imports U~ _ _ o _ _
puedes tener al menos 1 carta en tus [ [} - g \\\,|3[]I\III-ICACI[]I\I DE FIN DE JUEGO
. N 2 . =2 credits
importaciones. tn éste ejemplo, dado que hay | | | = HARBOR | Cada carta de mercancia recolectada
1 envio completado, puedes tener hasta 2 también tiene un valor base al final del

cartas en tus importaciones.
COMPLETANDO ENVIOS Y SUS PAGOS
Para completar un envio, debes primero cargar el niimero
correcto de contenedores en ese envio como se

muestra en el requerimiento de carga. En este

ejemplo, 'COMPUTADORES PORTATILES' requiere que

dos contenedores de tecnologia sean cargados en ella
antes de ser completados. Una vez que el requerimiento de 4
carga sea completado, el envio se completa inmediatamente y
el jugador recibira créditos desde el banco igual al ndmero de
los contenedores que fueron cargados como se muestra en el |
barco del jugador, sequido de poner el contrato de envio bajo la \
seccion de envios de |a carta de puerto. N\

Los jugadores pueden 'contratar’ miltiples contratos de envi I"IPE"I \ o
bajo una Gnica carta de barco, siempre y cuando el 2l MA

0 ELATE

| Bame end condition is)

requerimiento de carga no exceda seis contenedores
cargados. 3

S

shipment with a technology container on it

juego, como se muestra en la columna
4 izquierda de valores: cada mercancia
f de tecnologfa vale 1 crédito, cada
/l mercancia ilegal vale 2 créditos, y asf
/ / sucesivamente.
Adicionalmente, el jugador con la
- mayor cantidad de cada tipo de
/N mercancia también recibira un bono
/1 extra como se muestra en |3 columna
/1 derecha de valores: El jugador con la
mayor cantidad de mercancfas de
7 agricultura recibira 6 créditos, el
/ jugador con la mayor cantidad de
mercancias ilegales debe pagar 6
/ créditos al banco. Si consigues
recolectar 1 mercancia de cada tipo,
ademas recibiras 10 créditos como
4 bonificacian al final del juego.

/
/

LAPTOPS 7/

Draw 2 cards whenever you complete a

TECHNOLOGY

mES Shipment is made



PREPARACION

® Jise juega con menos de 6 jugadores deja afuera Ias cartas gris claro
de puerto y barcos, luego al azar asigna a cada jugador una de las cartas
de puerto restantes. Coloca las cartas sobrantes de puerto y su
correspondiente harco de vuelta en |a caja. (Nota que las cartas de puerta
y barco gris solo deberian ser usadas al jugar con b jugadores, y se debe \ \

o
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dar 4 créditos extra al jugador que la recibe en Ia preparacion). _—
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® Toma las cartas de barco restantes y coloca una de cada color donde
sea en el mar abierto, y una en el puerto de cada jugador, del mismo color.

® |Jhica la isla de suministros en el centro del area de juego.

® Baraja todas las cartas de mercancias y ubicalas al lado de la isla de
suministros. |

) ) crnEm |
® (oloca cuatro cartas de mercancias en cada barco en mar abierto | DISCARD |
desde el mazo de mercancias.

—_—— — -y

® ||ena la isla de suministros con cartas desde el mazo de mercancias
igual al nimero de jugadores.

® [lale a cada jugador cinco cubos blancos de créditos, que valen 2
créditos cada uno. (Nate que los cubos blancas son 2 créditas, v los
rectangulos rojos valen 10 créditos cada uno. Sdlo seras capaz de gastar
0 ganar créditos en incrementas de 2 cuando se use la maneda activa).
® |Jhica los créditos restantes cerca del mazo de mercancias como ‘ . “M
banco. :

LoAD

PIRATE

® Reparte cinco cartas a cada jugador desde el mazo de mercancias — s o
£Omo su mano inicial.
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RESUMEN

Convertirse en un experto en Import/Export tomard un tiempo, especialmente
para jugadares primerizos, por lo que se sugiere jugar una ronda de ejemplo
de cada accion antes de comenzar. El flujo general del juego consistira en que
el jugador lider declarara una accidn, sequida por todos los otros jugadores ya
sea siguiente la accion del lider o tomando una carta, en sentido horario. £l
siguiente jugador en sentido horario pasara a ser el nuevo lider y ésto se
repite hasta que la condicion de fin de juego sea alcanzada. Cuando un
jugador alcance los 50 créditos activos, 6 toma la (ltima carta desde el mazo
de mercancfas (sin cartas restantes en el pozo de descarte para reciclar), 6
tiene un cargamento especial, el juego terminara.

JUGANDO UN TURNO

1 Eljugador lider puede:
® Tomar cartas hasta tener cinco (o una carta adicional si ya
tiene cinco o mas), en éste caso el turno termina.
® [Jeclarar una accion jugando una cartai desde sumano a su

carta de puerto del mismo tipo que la accion declarada.

2 Siuna accion es declara, luego en sentido horario cada otro jugador
puede:
® Tomar cartas hasta tener cinto (o una adicional si ya tiene
cinco o mas). Esto sucede inmediatamente.
® Sequir la accion declarada del lider jugando una cartai_
desde sumano a su carta de puerto del mismo tipo que la
accion declarada.

3 Una vez que cada jugador ha decidido tomar cartas o sequir una accion,
el jugador lider puede realizar una accién del tipo declarado, mas una accidn
adicional de ese tipo por cada carta en sus importaciones que coincida.

/

EL JUGADOR 1 juega una carga de carga

4 En sentido horario cada otro jugador ahora puede tomar una accidn del
tipo declarado si decidid sequir, mas una accion adicional por cada carta
en sus importaciones que coincida con el tipo de accidn. Si un jugador
escogid tomar cartas en vez de sequir, ain puede tomar una accitn del
tipo declarado por cada carta coincidente en sus importaciones.

5 Una vez que todos los jugadores han terminado, coloca todas las
cartas que fueron jugadas desde las manos de los jugadores para liderar
0 sequir una accion en la pila de descartes. El siguiente jugador en
sentido horario ahora pasa a ser el nuevo lider y el siguiente turno
comenzara desde el primer paso.

TURNO DE EJEMPLO

i
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desde sumano a su puerto para declarar carga
como la accion del turno.

EL JUGADOR 2 elige tomar cartas, y ya

que tiene dos cartas de carga en sus

importaciones puede sequir la accidn de carga

dos veces.

EL JUGADOR 3juega una carta de carga

desde su mano para sequir la accion de carga

declarada.

EL JUGADOR 1, JUGABOR 2 y JUGADOR 3 [ 3
ahora ejecutan sus acciones de carga cargando cartas desde su mano “
(na las cartas jugadas para declarar o seguir) en sus barces en sentida
horario. Todas las cartas jugadas en el puerto son descartadas. ‘l

*COMODIN DE DOS CARTAS

Es también posible declarar o sequir una accion de un §
tipo diferente al jugar dos cartas del mismo color.



ENVIOS

Antes de revisar las acciones, veamos como funcionan los embarques,

asf como otras pocas reglas especiales. Completar embarques no sélo
sera una fuente principal de ingreso en el juego, sino que también sera
una poderosa herramienta que permitira construir motores de juego.

REGUPERANDO CARTAS DE BARCO

Cuando el juego comienza y mas envios son completados, las cartas de
barco serdn enviadas al mar abierto cargadas con contenedores en ellas.
La Gnica forma de tener tus cartas de barco de vuelta a tu puerto es
tener todos los contenedores cargados importados o piratear su carga.

CONTRATANDO MULTIPLES ENVIOS
Al contratar mdltiples contratos de envios a la
vez en una sola carta de barco es importante
tener en cuenta gue esta nueva carta de a s 4B
multi-envios ahora debe alcanzar su 1% anujmlal;\l\;igltlnl?ml?IJ:LE;:‘:J mﬁ
requerimiento total de carga antes de que your goods at game end -
cualquiera de sus envios sea completado. En

gste ejemplo, MAQUINAS RM reguiere 2

contenedores de tecnologia, y ANILLOS DE —
DIAMANTE requiere que 4 contenedores de
lujo sean cargados en el envio. Cuando los B
contenedores han sido cargados, el jugador
tomara 14 créditos desde el banco y ganara
ambos poderes especiales en el area de
envios de su puerto, comenzando con el
primero contratado.

COMPLETANDO UN ENVIO
Cuando todos los contenedores han sido cargados para completar el requerimiento de carga de un
contrato de envio, es completado inmediatamente. Llena la isla de suministros, toma créditos segin
el nimero de contenedores cargados, agrega la(s) carta(s) contratada(s) a los envios en tu puerto, y
envia el barco con los contenedores cargados al mar. Los efectos de cualquier envio completado
con un @ suceden inmediatamente y ganas el poder de cualquier envio completado en tu puerto.

&= MRI MACHINES

Bame end condition is now 60 credits ¢ |

o _

LLENANDO LA ISLA DE SUMINISTROS

Cuando un envio es completado, toma una carta desde el mazo de mercancias y agrégala a la
isla de suministros. Esto puede ser facil de olvidar, asi que se sugiere que todos los jugadores
tengan cuenta de ésto mientras el juego progresa. Nota que s6lo una carta sera agregada por
cada barco que entre al mar abierto. En el ejemplo arriba, atn cuando hay dos envios
construidos, cuando se completen solo una carta sera agregada a la isla de suministros.

DESCARTANDO CONTRATOS RE ENVIO

En cualquier punto cuando un jugador es lider del turno, puede descartar cualquier contrato de
envio que haya contratado previamente. Mueve éstos contratos a la pila de descarte, dejando
en el barco cualquier contenedor cargado.

MANTENIENRQ BARCOS DISPONIBLES

Para contratar nuevos envios para tus
cartas de barco, primero debes tener una
carta de barco disponible en tu puerto.
Esto es importante de tener en cuenta ya
que podrias perder la opcidn de sequir
una accion de contrato de otro jugador si
todas tus cartas de barco estan afuera
en mar abierto.

UNA ECONOMIA FLUIDA

Aungue contratar dos envios a la vez en
una misma carta de barco como se
muestra a la izquierda puede parecer una
buena idea, es una estrategia avanzada
que deberia ser evitada al comenzar.
Intenta contratar y completar un envio a la
vez por los primeros juegos, ésto hard que
tu limitacion en importaciones y
mercancias se acelere en una mayor
proporcion, mientras que también te dara
nuevos poderes para que el completar
envios sea un proceso mas rapido.
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COMO ORGANIZAR b & yo
Las ilustraciones en éste libro de reglas
muestran una forma sugerida de mantener
tus envios organizados colocando cartas bajo
otras o dejando el borde de ellas
sobresaliente, sin embargo, no hay una forma
correcta de organizar las cartas, siempre gue
tus contratos se mantengan separados de las
cartas de contenedores cargados. Intenta
experimentar con organizaciones diferentes.




CONTRATAR

Al usar la accidn de contratar, tomaras una carta desde tu mano que puedas
coincidir con el nivel requerido, y 1a contratards como un contrato de envio.

NOTAS RAPIDAS

CARGA

Al usar la accion de carga, tomaras una carta desde tu mano y |a cargaras
en un envio con un requerimiento de carga valido en tu puerto.

Cualquier jugador f

puede contratar
cualguier tipo de
mercancia que
elija. No estan
limitados por el
color del jugador. £l
requerimiento de
carga total maximo
para un barco es de AGRICULTURE
seis contenedores.

HAWAIAN SAT ) _REQUERIMIENTOS DE NIVEL
All players reveal theirhand, take all - ~= Cada mercancia requerira un cierto nivel para
agriculture cards, and 2 credits for each . .
contratarla, variando desde 0 a 3. Cada circulo
lleno en la carta es 1 nivel, asi que SAL
HAWAIANA es una mercancia de agricultura
nivel 2. Esto significa que debes tener al menos
2 cartas de agricultura en el area de
mercancias en tu puerto, 6 ser el jugador
amarillo y tener al menos 1 carta de agricultura
en el area de mercancias de tu puerto, o usar
miltiples acciones de contrato para saltarse
rlive\es como se menciona a continuacién.
\ / MULTIPLES ACCIONES DE CONTRATO)
Si tienes cualquier cantidad de cartas de contrato
en el area de importaciones de tu puerto, es posible usar mdltiples acciones de
contrato en el mismo turno. Podrias contratar mltiples cartas desde tu mano, o,
podrias usar las acciones extra de contrato después de la primera para saltar niveles
de requerimiento. Por ejemplo, si deseas contratar una mercancia de agricultura de
nivel 2, pero solo tienes nivel 1 en agricultura, podrias usar dos acciones de contrato
en tu turno para saltar al sequndo nivel, y asi contratar los dos envios. Esto funciona
para cualquier tipo de mercancfa, y se acumula, asi que tedricamente podrias
contratar un envio de nivel 3 usando 4 acciones de contrato a la vez, asumiendo que p
tienes suficientes cartas de contrato en tu éreﬂde importaciones.

CONTENEDORES LAPTOPS PARA CARGAR
Los contenedores w2 ;5\,m!ww‘:mm Para usar una
cargados vienen Shpnenluihsteciiooy contanen ot accion de carga,
desde tu mano, y debes primero
solo el color del tener un envio
contenedor contratado en
importa. Puedes una carta de
ignorar todo el barco. Sino
texto y simbolos tienes envios

en |a carta siendo contratados, no
cargada. puedes usar una
accion de carga.

TECHNOLOGY
i

ACCIONES DE CARGA
Cuando usas miltiples acciones de
carga dentro del mismo turno, por
ejemplo teniendo una carta de carga
en tus importaciones y jugando una
accion de carga desde tu mano, o
simplemente teniendo mdltiples
cartas de carga en tus importaciones,
el proceso es muy simple. Para jugar
MRI MACHINES miltiples acciones de carga debes
Bame end condit on is now 60 credits \ simplemente cargar tantas cartas
desde tu mano como acciones de
carga tengas para el turno.
EL COLOR IMPORTA _+—"
Notaste que los envios de
tecnologia tienen contenedores
verdes en su requerimiento de
carga? Eso es porque solo puedes

cargar mercancias de tecnologia en
£s0s envios. N

2
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dlally IMPORTAR ;%PI RATEOD

Al usar importar, elige un barco en mar abierto, inicia una apuesta por las Al usar la accion de pirateo, toma un contenedor desde un barco en el mar o
mercancias del barco con los demas jugadores que también estén usando en la isla de suministros, cargalo en uno de tus barcos si puedes, de otra
importacion, y el ganador toma dos cartas. manera descartalo.

EL LIDER \\
Elige cualquier barco s g i

en mar abierto para >
apostarle. Todos los

«

== N
demas jugadores que : ZLTITR (T P
siguieron la accin = '% ! u . F‘
de importacion del A
[ider estan ’. E
invalucrados en la
apuesta, siendo el -
\iger el que resuelva POSESION
los empates. DE BARCOS ;
ARPOSTANDQ Cuando un(os) I _
Todos los jugadores involucrados en el proceso de contenedor(es) es(son) I w

I Siel (ltimo contenedor es

! pirateado desde un barco en el
mar, ese barco regresara al puerto
/ del duefio, y a diferencia de la

apuesta secretamente pondran créditos en su pufio, y los  importado(s) desde una
revelaran de forma simultanea. La apuesta mas altapaga  3¢cidn de importacion por
su apuesta al banco, elige dos cartas del barco sobre el ;1 uier otro jugador

cual se estaba apostando, y 1as agrega a su puerto como disieiic il dlein. @l duefia

sigue: una carta a sus importaciones y una a sus A io i io fi

Y U A tD e ( i 2wl desile & / chmhon de \mpnrt;mon, el duefio
mercancias, 0 ambas cartas a sus mercancias (si es que ibir4 ning
o 0 banco por apuesta ganada. / e/ arco no recibia ningdn
tienen la capacidad). / crédito desde el banco.

MULTIPLES ACCIONES DIE IMPORTACION
Si cualquier jugador juega mas de una accion de importacion durante un turno debido a
tener cartas de importacion en la 'seccion de importaciones' de su puerto, habran

/ - =110 a0

; PIRATEANDO TUS BARCOS
1 Sitienes la necesidad de un barco para
/ contratos, podria ser ventajoso piratear

miltiples rondas de importacion de mercancias. El lider siempre decidira sobre qué /l tu propio barco para traerlo de vuelta al
barco se apostara, incluso si no estan envueltos en las siguientes rondas de acciones . ! / puerto. Si pirateas contenedores pero
de importacin/ apuesta. Todas las otras reglas atin aplican, las apuestas tamaran v N ] / no puedes cargarlos, simplemente se
lugar de forma usual, pero sélo los jugadores que hayan jugado acciones de o * / // colocaran en a pila de descartes.
importacion adicional ademas de la iltima estaran involucrados en la apuesta. II ) M e R ap S _
- p ;- MULTIPLES ACCGIONES DE PIRATEQ

Por ejemplo, digamos que el Jugador 1 lidera una acci6n de importaci6n y sigue su (————= /— ¢+ Cuando usas miltiples acciones de pirateo en un
accion con una segunda accitn de importacion de una carta en sus 'importaciones’. El | / :// turno, es importante recordar que el [ider del turno
Jugador 2 lo sigue con una sola carta de accion de importacion desde su mano. El | // ( ejecutara todas sus acciones de pirateo antes de
Jugador 3 toma cartas, y luego sigue la accitn con tres cartas de importacitn de sus | /7 moverse en sentido horario al siguiente jugador,
‘importaciones’. P1 escogera un barco para apostar, y todos los jugadores apostaran. | "3 5/ | quien luego ejecutard sus acciones de pirateo y asf

! | sucesivamente.

! 1

1 "



\;'-; SUMINISTRO

Al usar la accion de suministro, puedes ya sea vender una carta a la isla de suministro por
4 créditos, o tomar una carta de la isla del suministro y colocarla en tus importaciones.

VENBRIENDO A LA ISLA DE SUMINISTROS
La primera opcion es vender una carta desde tu

mano para la isla de suministros, tomando 4

créditos desde el banco.

TOMANDO UNA CARTA PARA TUS IMPORTACIONES
La otra opcion es tomar una carta desde la isla de
suministro y agregarla a tus importaciones.

MULTIPLES AGCIONES
Al usar miltiples acciones de
suministro en tu turno, puedes
escoger hacerlas en cualguier
orden, sin embargo sélo
puedes vender una carta a la
isla de suministro no
importando cuantas acciones
de suministro hayas jugado
para el turno. No hay limite en
cuantas cartas puedes tomar
por las acciones extra.

0 dalis [MPORT
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s N SUPPLY.

FINALIZANDOQ EL JUEGO

El juego terminara si cualquier de las siguientes condiciones se cumple:

® |n jugador tiene 50 o mas créditos activos.

® No quedan cartas en el mazo de mercancias o la pila de descartes (Nate
que a través del juego si en cualguier momento el mazo de mercancias se
acaba, simplemente baraja la pila de descartes y crea un nuevo mazo).

® Se cumple una condicion especial de un envio completado (Esta se
denotara claramente en el poder de |a carta)

El turno actual terminara de jugarse, y a continuacion se realizara la

puntuacion. _
PUNTUACGION

Los jugadores sumaran sus créditos de Ia siguiente forma:

® | o5 cubos blancos valen 2 créditos cada uno

@ Los rectangulos rojos valen 10 créditos cada uno

@ Cada contenedor que ha sido cargado en un envio que permanece en tu puerto (o
sea que no ha sido completado) vale 2 créditos.

@ Cada mercancia de tecnologia, agricultura, consumo y lujo en el area de mercancias
del jugador vale 1 crédito, y cada mercancia ilegal vale 2 créditos.

® | os jugadores con la mayor cantidad de mercancias de tecnologfa, agricultura y
consumo recibiran 6 créditos cada uno, el jugador con la mayor cantidad de
mercancias ilegales pagara 6 créditos al banco, el jugador con la mayor cantidad de
mercancias de lujo recibira 8 créditos, y todos los jugadores con 1 mercancia de cada
tipo recibiran 10 créditos.

@ En un empate por la mayoria de mercancias de un tipo, los jugadores se dividiran la
bonificacion redondeando hacia arriba (en el caso de mercancias ilegales se
redondeard hacia 0)

® Toma en cuenta todas |as bonificaciones de los envios completados.

El jugador con la mayor cantidad de créditos es declarado ganador! Si hay
un empate, los jugadores comparten 13 victoria.
16



JUEGO EXTENDIDO

Si el juego base parece quedarse corto, los jugadores pueden acordar jugar
hasta una cantidad mas alta de créditos activos tal como 80 créditos o mas.
Todas Ias otras cartas permaneceran iguales y se jugaran de forma idéntica.

PREGUNTAS FRECUENTES

@ Es posible tomar 2 acciones de tomar carta en el mismo turno? No, solo es
posible tomar una accion de tomar carta por turno.
@ Puedo descartar una carta si fue importada pero no hay espacio para ella en mis
importaciones o mercancias? Si, si la carta no puede ser colocada en ninguna parte
descartala.
@ Si mis mercancias o importaciones ya estan llenas al usar I3 accion de
importacion o suministro, puedo intercambiar las nuevas cartas por las antiguas?
No, Ias cartas no pueden ser intercambiadas.
@ Sino eres el maximo apostador para una accion de importacion debes pagar? No.
® Puedes importar dgsde un harco en el mar si solo tiene un c@tenedor? Si.

APENDICE DE MERCANCIAS
@ Este simbolo significa que el poder puede ser usado en cualguier momento
dependiendo del texto de |a carta. Ain debes alcanzar el requerimiento de nivel para
usarla.
D Este simbolo significa que el poder es de un Gnico uso gue sera ejecutado
inmediatamente luego de que el envio sea completado. Aln afiadiras éstas cartas a los
envios en tu puerto.

@ ALMONDS If you have 18 or less active credits take 8 credits from the bank, otherwise take 4 credits
from the bank (you will take into account credits earned from this shipment).

O AMMUNITION All other players with any illegal goods pay you 2 credits.

@ APPLES Add an agriculture card from your hand to your shipments, then activate its power if
applicable as if it were just completed (you do not have to meet the card's tier requirement).
BACKPACKS Every time a ship is returned to a harbor from the open sea from now on, you may draw
a card (the returned ship can be any player’s ship, not just your own).

@ BAMBOQ If you have an available ship, you may contract bambao for free as soon as it completes.
BATTERIES When you use the load action, you may pay 2 credits to load one extra container. You
may only use this power one time per turn.

®BEER Instead of adding beer to your shipments when completed, you may choose to place it on the
supply island and take B credits from the bank.

BIG AMMUNITION Take a random card from the hand of the ship owner when you pirate one of their
ships at sea.
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BIG CATS You may ignore container color on your load requirements when loading illegal containers
(this also applies when using the pirate action). Your red containers are now wild.

® BOK CHOY If Bok Choy is loaded as a container on a shipment that is not an agriculture shipment,
take 2 extra credits from the bank when that shipment completes.
BOOKS When you lead with an import action, as long as any other player follows, take 2 credits from
the bank. This power can only gain you 2 credits per turn.
BUBBLEGUM Whenever a consumer good is added to any player's goods, take 4 credits.
CGANDY Your consumer contracts now have a rainhow load requirement.
CANNABIS |If any player imports any red containers during an import action, they pay you 2 credits.
CANNONS Every pirate card in other players’ imports also counts as yours, don't apply your limit.
CELL PHONES When you use the load action, you may a draw a card instead of loading one from
your hand. If the drawn card is capable of being loaded onto one of your shipments, you must load that
card, otherwise, keep it in your hand.
CHAIRS When any other player uses a draw action, you may discard a card from your hand.
CHAMPAGNE If you have the most completed shipments at game end, this is worth 8 credits.
CHAPSTICK Whenever a consumer good is added to any players goods, take 2 credits.

© CHICKEN FEED When completed, any ather player may speak up and buy Chicken Feed from you for
B credits and place it into their completed shipments. Otherwise it is completed as normal.
COFFEE Your agriculture contracts now have a rainhow load requirement.
COLOGNE At game end, choose one action type from your imports and take 4 credits for each card of
that type in your imports.

© CUPS Draw five cards.

@ PANGIEER PETS All players must give you 2 credits.
DIAMOND RINGS At game end move two of your completed shipments to your goods, ignore limits.

@ PINQ BONES All players must take one of their goods (If they have any) and place it on the supply
island, you then take any two cards from the supply island into your goods.
DRONIES Whenever you contract a new shipment, you may also draw 1 card.
DRUGS When you use the pirate action, you may take an extra container from any ship at sea (Limit
once per turn).
FAKE DVDS When another player spends or loses 4 or more credits, take 2 credits from the bank.
FERRARIS Counts as a virtual one of every good type in your goods. Does not affect your limit.
FIXIE BIKES Whenever a container is loaded from a load action, take 2 credits.

@ FLAMETHROWERS Flip a coin, if heads all players pay you 4 credits each, if tails you pay all
players 2 credits each.
FLASH DRIVES Whenever you complete a shipment, you may take a loaded container from it into
your hand (limit one container per ship)(this occurs after receiving payment for the shipment).

® FLOUR If you meet the tier requirement, and have 4 other containers valid to load onto this flour
shipment in hand, you may then play a contract action and load all 4 containers at ance.

O FLUFFY PILLOWS Take 2 credits for every completed shipment card in your shipments area.
FOXES You now break all ties (this is especially important for import bids and good bonuses).
GENERATORS Your technology contracts now have a rainbow load requirement.

@ GLASSES Take one free import action by yourself.
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GOLD TOILETS Take 6 credits for each of your completed luxury shipments at game end.
GOLD WATCHES Your luxury contracts now have a rainbow load requirement.

OHAWAIIAN SALT All other players reveal their hand, take all agriculture goods revealed this way into

your hand, and 2 credits for each card taken, from the bank.
HELICOPTIER Whenever a luxury good is contracted, put 4 credits on or next to helicopter and take
them at game end (these credits do not count toward your active credit total during the game).

OHONEY Take 2 credits from the bank for every agriculture good in any player's goods (Including yours).
ICELAND WATER At any time, you may sell agriculture goods from your hand to the supply island
for 2 credits each.

IMPALAS You may ignore container color on your load requirements when loading luxury containers
(this also applies when using the pirate action). Your blue containers are now wild.

JASMINE TEA When you use the contract action, you may also sell one cantainer from your hand to
the supply island for 2 credits (limit once per turn).

JETS When you complete a shipment, you may take one of the loaded containers from it into your
goods before sending your ship to the open sea.

LAPTOPS Draw 2 cards whenever you complete a shipment with a technology container loaded on it.
LEATHER COATS The innate value of your luxury goods is now 3 credits instead of 1.

LUMBER Whenever another player draws cards, you may draw one card.

®LUTEFISK If lutefisk is in your hand and you meet the tier requirement, you may contract it as a
shipment contract immediately at any time without using a contract action.

OMASSAGE TABLES Draw cards until you get two of the same type (for example two technology
cards, or two agriculture cards) then take credits equal to the cards drawn this way rounded up to evens.
MINI VAN When using pirate, you may take your stolen container from anywhere (this includes
containers loaded onto other players” ships in their harbor, the top of the draw deck, or a random card
from any player’s hand, however you must still be able to load the container taken or it is discarded. You
may not take the container from anywhere that wasn't listed here).

MOUTHWASH Take 2 credits whenever a consumer shipment is completed after this one.

MRI MACHINES Game end condition is now 70 active credits (even if playing an extended game).
NANOBOTS Every time you draw cards, you may use a free load action if able.

NEURAL UNITS You may follow any led action with a load action. If you follow with a load action,
you may only take load actions and not the declared action.

NICE SUITS If your ships have the most containers loaded onto them at game end, take 16 credits
from the bank (this includes ships in the open sea).

ONIONS Whenever you complete an agriculture shipment (Including this one) take 2 credits.
PANTS When another player imports from one of your ships at sea with the import action, take 4
credits from the bank instead of 2.

PAPEER When you complete a consumer shipment (including this one), you may import 1 container from
a ship at sea into your goods or imports (the owner of the ship will not take credits from the bank).
PAPRIKA When contracting a new shipment, you can also load 1 container if able for free.

@PENS Count the number of consumer goods in all players harhors, then take 2 credits for each.
PISTOLS When any other player completes an illegal shipment they must pay you 2 credits.

OPLATINUM RINGS Draw until you have 8 cards in hand. You may execute the actions for all cards in
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your hand in any order (no players may follow these actions, do not take into effect your imports). Limit 1

sell with Supply, no stacking Contract actions to skip tier levels.

PLAYSTATIONS For every 2 technalogy goods you have, you may load an extra container with load.

POISON BOTTLES You are now the pirate king. When any player uses the pirate action, they must

pay you 2 credits (limit once per turn, meaning they may use multiple pirate actions but pay only once).
© POTATOES Take 2 credits and draw 2 cards.

@ PRINTED MONEY Take one loaded container from one ship from each of your oppanents (this may
be a ship at sea or a ship in harbor) and either load it if possible, or keep it in your hand.
PROTRACTORS Whenever another player imports containers from a ship at sea, if there are any
containers left on that ship you may import 1 of them for free (no credit payment is paid to the owner).

© RAILGUNS Every player must give you either 4 credits, one of their completed shipments (which will
be added to your completed shipments), or two of their goods (which will be added to your goods).
REFRIGERATORS Every 2 technology goods you have count as 1 virtual load import (this will not
affect the number of imports you may have).

@ RICE Take 2 credits for every completed agriculture shipment you have including this one.

ROBOT CATS You may load 2 containers of the same type to count as 1 technology container (using
a single load action). This may also be used with the pirate action, however you must use two pirate
actions to secure the two containers to be used as one. It is possible to receive a higher payout when
the shipment loaded with these extra containers is completed if the next level of payout is reached.

© ROLLS ROYGE Name any good card (the complete list is shown on the back of all harbor cards),
draw the top card of the draw deck, if it matches you win the game immediately.

ROPE When you are the leader, you may swap a card from the supply island with ane from your hand
(limit one time per turn).

SATELLITE Every time a shipment is completed (limit one time per ship entering the open sea), you
may draw a card and load a container.

SAUNA If you win the bonus for the most of any good type, double the amount paid (This includes
paying 6 credits for having the most illegal goods, in which case you would pay 12 credits instead).
SEEDS Your illegal contracts now have a rainbow load requirement.

SEGWAYS After being added to your completed shipments, you may move segways to your imports,
goods, or load it as a container at any time (even at game end).

SHAMPOO You may take 3 containers instead of 2 when importing if possible.

SHOIES Whenever a shipment is made (including this one) you may draw a card.

SHOTGUNS Al players who pirate before you (you follow their pirate action, this includes players who
followed the leader’s pirate action before you) must give you 2 credits or 2 cards from their hand.

© SHOWER HEADS Name a good type, draw 2 cards, if any of them match it take 8 credits.

@ SMALL POODLES Move small poodles to your goods as soon as it is completed.

SMALL TANK When anyone completes a shipment, they must give you a card from their hand.
SMART CARS When using the load action, you may put a card onto the supply island instead of
loading it onto one of your shipments and take 2 credits from the bank (limit once per turn).

SOAP You may ignore container color on your load requirements when loading consumer containers
(this also applies when using the pirate action). Your black containers are now wild.
© 80Y SAUCE You may transfer ALL of your contract imports to your goods, take 2 credits for each.

Any cards above your good limit are discarded. an
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OGTOLEN RESEARCH Chaose another player's completed technology shipment, replace it with

stolen research, then add the stolen card to your shipments as if it were just completed.

SUGAR When you contract an agriculture shipment, take 2 credits from the bank.

TABLETS Al of your ships now have the capacity to load up to 8 containers, and if completed with 8
containers loaded onto one of them, the payout will be 18 credits.

TELESCOPES You may trade your technology goods for 4 credits each at any time, including at
game end, but it must be before end game bonuses are calculated.

TELEVISIONS You may ignore container color on your load requirements when loading technology
containers (this also applies when using the pirate action). Your green containers are now wild.
TESLAS Your supply imports count as goods of any type of your choosing at game end, but must be
declared before end game bonuses for the most of each good type are awarded.

THE MOTHER LOAD If you have 8 illegal goods you win the game immediately.

VELVET ROBIES All of the cards in your hand are worth 1 credit each at game end.

VINTAGE WINES Take an additional 20 credits at game end if you have 2 of every good type.
WHEAT You may ignore container color on your load requirements when loading agriculture containers
(this also applies when using the pirate action). Your yellow containers are now wild.

O WIND TURBINES Wind turbines copies any other tier 1 level or lower completed shipment. This
power must be decided immediately upon completion, and the power is then set for the rest of the game
(you may copy any type of power, inmediate or passive). If there are no tier 1 level or lower completed
shipments, this power does nothing.

EXPANSION GARDS FROM JUTAKU

APPLE WATCH Every pair of luxury and consumer goods you have are worth 6 extra credits.
CHEAP SHIRTS At game end move all of your imports to your goods. Account for your goods limit.
@ DYSON VAGUUMS Al players must give you their entire hand or one of their luxury goods.
GRAPHICS CARDS If you have the most of 4 good types, you win the game.
LED LIGHTS 0n your tur, you may swap 2 cards in your hand for 1 on the supply island.
QYSTERS You may contract luxury shipments for free at any time without an action.
@ POCKY Take 2 credits, draw 2 cards, and import 1 container from a ship at sea.
RICE COOKERS You may declare or follow load and contract actions interchangeable, but you may
only use all load or all contract actions for the turn. You cannot bath contract and load on the same turn.
STEM CELLS When you pirate, you may pay 2 credits to add the container to your goods.
WHOLE WHEAT You may take 2 credits or draw 2 cards whenever an agriculture container is

loaded.
KICKSTARTER EXPANSION CARDS

31 PRINTERS You may play any action type (instead of the same action type) when following to do
the declared action, but you will still do the led action. This power may not be used when you are leading.
AEROPONICS If a ship you own at sea is reduced to only 1 loaded container on it, it will return to
your harbor with the container, and if the color of the container is correct it may be used toward a future
contract’s load requirement.
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BOARD GAMES If you have one of every good type in your completed shipments, you no longer have
a limit to the number of cards you can place in the imports section of your harbor.

CAN OPENERS You can no longer trigger game end.

CERAMICS At game end, for every 2 consumer goods you have also add 1 virtual luxury good to your
total good count. This will not take into account your goods limit.

@ PELAYED GAME Al other players pay 10 credits to the bank, then take 2 turns on your next tum.
This means you will declare 2 actions on your next turn, one in a row, other players may still follow you.
DRAGON FRUIT Draw 2 cards or take 2 credits from the bank when leading with the pirate action.
IVORY At game end if you have the most illegal goods take B credits instead of paying them.
SCOTCH WHISKY Every 2 luxury goods you have only count as 1 toward the limit of goods you can
have in your harbor.

PREFAB HOMES You may complete luxury shipments by loading half of the required containers. If
the luxury contract’s load requirement has multiple colors, you may choose which to load.

RARE MIETALS If your ship completes its shipment with both a technology and a consumer contract
on it, take 4 extra credits from the bank with your normal payment.

STOLEN RICE Take 2 credits from the bank whenever you pirate an agriculture container.
STOLEN TIRES Every time you use a pirate action, draw a card and seed the Supply Island.

@ STRETCH GOALS Al players draw 1 card, take 2 credits, import 1 good, and then you take 2 free
actions by yourself that may not be followed. You will not spend cards to take these actions, simply state
what they will be. Do not take into effect your imports. Ship owner's will not take credits for the imports.

® TORTILLAS You may load any color container onto tortillas. You must still meet the tier requirement
to contract tortillas.

CAPTAIN EBITION CARDS

DARK FLIGHT GAMES You may now choose to import from the supply island, if you do, keep the
highest bid even if it is your own.

@ EXCLUSIVE GCARDS Pay 30 credits to the bank, name a good type (ie luxury), draw a card, if it
matches the good type you chose take 50 credits.
EXOTIC FISH If you have twice the active currency of any other player (when compared individually)
and the most goods (in quantity) you win the game.
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TRANSLATIONS
Import / Export has been translated into Japanese, Korean, Traditional Chinese, German, French, Spanish,

and Italian. Please visit www.darkflightgames.com for all supporting documents.

22



