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ﬁ Wprowadzenie

Kapitan zmruzyl oczy - zmeczone i zaczerwienione od
wiszacej w powietrzu soli, gryzacego odoru ciasnych kajut
i 40-dniowego ciaglego skwaru. Gapil si¢ poprzez okretowe
relingi na niekonczaca si¢ blekitng lini¢, dzielaca morze i
niebo - lini¢, ktéra zagraza nicoscig i glodem tym, ktorzy
zbyt diugo zegluja w jej strong. Mgla na granicy jego
wzroku zaczeta przybierac jaki$ ksztalt. Czy to ziemia, czy
tez kolejna sztuczka jego zmeczonych oczu? Zaczal cos
mamrota¢ pod nosem, az nagle krzyknal doniosle, “Jezeli
to mgla, to jest najbardziej gesta mgla jakqg kiedykolwiek
widziatem, unosi sig¢ niewzruszona, cigzko i ospale nad
wodg. Prawo na burt!”. 1T wtedy wszyscy oczekujacy od
tygodni na te stowa uslyszeli: “Ziemia na horyzoncie!”

Poklad nagle ozyl. Zaloga rzucila si¢ do swoich obowiazkéw
z nowymi sitami. Kupcy zaczeli sprawdza¢ swoje tadunki i
bezpieczenstwo srebrnych monet. Misjonarze zaintonowali
ciche i glosne modlitwy, skierowane ku wylaniajacemu
sie przed nimi ladowi. Jedynie Kolonisci nie mieli nic do
przygotowania, ich bagazem byla odwaga i gotowos¢ do
osiedlenia si¢ - na miejmy nadziej¢ - wolnych ziemiach.
Zolnierze wiedzagc o mozliwych spotkaniach z tubylcami
tadowali swoje stalowo drewniane arkebuzy i ostrzyli czarne
miecze.

Rozpoczeta sie Era Odkry¢.

* Przebieg gry

Empires: Age of Discovery jest gra przeznaczong dla 2 do 6
graczy, ktorej akcja toczy si¢ podczas europejskich wypraw
kolonizacyjnych Nowego Swiata, rozpoczetych na poczatku
XVI wieku. Gra podzielona jest na trzy Ery: pierwsza i druga
Era skladaja sie z trzech tur, a ostatnia finatowa z dwdch tur.
Kazda Era przedstawia okoto 100 lat europejskiej historii
kolonializmu.

Empires: Age of Discovery jest gra typu ‘worker placement.
Na poczatku kazdej tury gracze beda otrzymywali swoich
robotnikéw, ktérych beda rozmieszczali na planszy i uzywali
ich do wykonywania rozmaitych, dostgpnych w grze akgji.
Wiekszo$¢ z tych robotnikéw to Kolonisci - ciezko pracujacy
ludzie, ktérzy sa wspaniatym wsparciem i mogg uczestniczy¢
we wszystkich wydarzeniach podczas gry. W pdzniejszych
etapach gry, gracze beda mogli zatrudni¢ ‘Specjalistow,
ktorzy moga wykonywalé te same akcje co Kolonisci,
jednakze sg od nich lepiej wyszkoleni. Kapitanowie - ulatwia
odkrywanie nowych ziem. Misjonarze - nawr6ca rdzennych
mieszkancodw na chrzescijanstwo, przy okazji zapewniajac
sobieich wsparcieilojalno$¢. Kupcy - zaopatrzg Nowy Swiat w
cenne towary, sprzedajac je po przybyciu. Wreszcie Zotnierze
- ochroniag nowo pozyskane ziemie dla swoich mocarstw
i zagrabia bogactwa rdzennych mieszkancow Nowego
Swiata, nieprzygotowanych do spotkania z uzbrojonym
wrogiem. Na koncu trzeciej Ery (po 8 turach), gracz,

ktéry dokonal najwiekszego progresu (przedstawionego
za  pomoca  Punktéw  Zwyciestwa)  zwyciezy!

& Czescia gry Empires: Age of Discovery jest
dodatek Budowniczowie, pierwotnie wydany w
2011 roku. Dodatek ten wprowadza do gry nowy
typ robotnika (Budowniczego) i nowe Budynki.
Zawiera rowniez zasady rozszerzenia “Narodowe
Przewagi’, ktére s3 wydrukowane na planszach
graczy. Zalecamy, aby nowi gracze nie korzystali
z dodatku Budowniczowie do momentu, az
dobrze zaznajomig sie z podstawowa wersja
gry. Doswiadczeni gracze moga zechcie¢ od
razu wprowadzi¢ niektore lub nawet wszystkie
elementy tego dodatku, w zaleznosci od
pozadanego poziomu komplikacji gry.

ﬂ Komponenty

Plansza: Plansza jest podzielona na 3 gtéwne sekcje. Mapa
po lewej przedstawia obie Ameryki, eksplorowane podczas
Ery Odkry¢. Podzielona jest na 9 regionéw opisanych
geograficznymi nazwami z rysunkami przypisanych do nich
Towar6w. Po prawej stronie planszy znajduja si¢ Pola Wydarzen.
Sa to miejsca gdzie gracze beda umieszcza¢ swoich robotnikéw,
aby wykonywa¢ rézne powigzane z tymi 8 polami akcje. Na
dole planszy znajduje si¢ Tor Tur, na ktérym bedzie oznaczana
aktualna tura i Era. Ma to wplyw na typ i koszt dostepnych
do kupienia Budynkéw (wigcej na ten temat w dalszej czesci
instrukgji), a takze na aktywacje trzech faz podliczania punktow.
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Robotnicy: Kazdy gracz otrzymuje po 60 plastikowych
figurek w wybranym kolorze, zwanych dalej ‘robotnikami’
W grze podstawowej wystepuje 5 rodzajow robotnikow:
Kolonisci (30), Kapitanowie (5), Kupcy (5), Misjonarze
(10), i Zokierze (10). Koloniéci to podstawowy rodzaj
robotnikéw i jako pierwsi sa uzywani do podejmowania
akcji. Pozostali robotnicy to Specjalisci. Kazdy z nich dziala
tak jak Koloni$ci (np. moze podejmowac akcje), ale kazdy
z nich ma takze specjalng zdolnos¢, ktdra jest dostepna
tylko dla danego typu Specjalisty. Bonusy poszczegélnych
Specjalistow sa wyjasnione w dalszej czesci instrukeji.

%¢ Dodatek Budowniczowie: W  Dodatku
Budowniczowie pojawia si¢ 6. rodzaj Specjalisty
- Budowniczy (10). Aby uzy¢ Budowniczych
nalezy po prostu ich doda¢ do puli figurek
podczas przygotowania gry.

Kolonista & Budowniczy

r 1

Kapitan Kupiec Misjonarz Zolnierz

5 5 10 10

Okrety Kupieckie (10): W grze Empires: Age of Discovery,
gracze beda zbierali zestawy Towaréw, ktére przyniosa im
dochdd. Okrety Kupieckie, ktdre przedstawiaja ogromne tupy
réwniez moga by¢ zbierane. Stanowig one rodzaj “jokera”
i moga zastapi¢ dowolny rodzaj Towaru potrzebnego do
stworzenia zestawu. (Uwaga historyczna: Okrety Kupieckie
s3 miniaturkami ‘Karak’ - portugalskich okretéw zaglowych
stworzonych do dlugich podroézy przez Atlantyk.)
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Budynki (57): Na poczatku kazdej tury bedzie dostepnych
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Towary (46): W grze wystepuje 11 rodzajéow Towaréw. Sa
rézne ilosci kazdego typu Towaru, a liczba Towaréw danego
typu wystepujacych w grze jest wydrukowana na kazdym
zetonie Towaru. Towary sg wykorzystywane do tworzenia
zestawow, ktore beda przynosi¢ graczom dochod w kazdej
turze. Te towary przedstawiaja dobra jakimi handlowali
rdzenni mieszkaricy Nowego Swiata z kolonizatorami. Sg to:
6 x Srebro, 5x Zloto, 5 xTyton, 4 x Kawa, 4 x Indygo, 4 x
Futro, 3 x Bydlo, 3 x Kakao, 3 x Ryba, 2 x Ryz, 6 x Cukier.

Zetony Odkry¢ (16): Zetony Odkry¢ uzywane s3 do
oznaczenia ryzyka i zdobyczy podczas odkrywania regionow
Nowego Swiata. Kazdy zeton przedstawia poziom oporu
przeciw “kolonialnemu zwiadowi’, nagrode za spladrowanie
po udanym ladowaniu (przedstawiona w Hiszpanskich
Dolarach) i ewentualnie ‘pladrowanie przez konkwistadorow’
jesli ‘zwiad’ zawieral jednego lub wiecej Zotierzy.

Opor

5 Budynkéw. Budynki s3 kupowane podczas gry, a ich podatkowe
posiadacze beda otrzymywali bonusy i nagrody. Wiekszos¢ Pladrowanie
z tych nagréd wystepuje w postaci Kolonistéw, Specjalistow, pyzez

Hiszpanskich Dolaréw lub Punktéw Zwycigstwa.

Konkwistadorow




Talia Odkry¢ (16): Karty w talii Odkry¢ dzialaja w ten sam
sposob jak opisane wczesniej zetony Odkry¢. Jednakze, talia
Odkry¢ uzywana jest dopiero gdy zostang odkryte wszystkie
regiony Nowego Swiata. Umozliwia ona odkrycie nowych
terytoriow na calym $wiecie. Te tereny nie sg fizycznie
przedstawione na planszy.

Pladrowanie

Dodatkowe Pladrowanie
przez Konkwistadorow

Opor

Pienigdze (100): W grze wystepuje 50 srebrnych monet, tzw.
“piece of eight”, kazda o wartosci 1 Dolara Hiszpanskiego.
Pozostate 50 ztotych monet to “dublony”, kazdy z nich ma
warto$¢ 5 Hiszpanskich Dolaréw. W kazdym momencie gry,
gracze moga rozmienia¢ monety pomiedzy swoimi zasobami,
a pula ogdlna. Za kazdym razem gdy gracz wydaje pieniadze,
monety nalezy odda¢ do puli ogélne;.

Wszystkie elementy posiadane przez gracza w swojej
puli s jawne dla innych graczy.

Przygotowanie

Kazdy gracz bierze zestaw plastikowych figurek w
wybranym przez siebie kolorze i dzieli je wedlug ich
rodzajow: Kolonisci (30), Kapitanowie (5), Kupcy (5),
Misjonarze (10), Zolnierze (10) i Budowniczowie (10)
(przy korzystaniu z Dodatku Budowniczowie).

Nalezy potozy¢ (w losowej kolejnosci) po jednym
Koloniscie kazdego Gracza na torze Kolejno$ci Graczy.
To bedzie wstepna Kolejnos¢ Graczy. Pierwszy gracz
na torze Kolejno$¢ Graczy otrzymuje 1 zlota monete
(wartg $5) i 5 srebrnych monet (kazda o wartosci $1),
co daje w sumie 10 Hiszpanskich Dolaréw. Kolejny
gracz otrzymuje $11 (1 srebrng monete wiecej niz
pierwszy gracz). Kolejny gracz otrzymuje $12 i tak
dalej, az wszyscy gracze dostang o 1 monete wigcej niz
poprzednik.

Kazdy gracz bierze po jednej planszy gracza. Jesli nie
korzystacie z dodatku Przewagi Narodowe, ktore s3
wydrukowane na planszach graczy, nie ma znaczenia,
zktorej planszy gracza korzystacie. Stuzg one po prostu
jako miejsce do umieszczania réznych elementéw gry,
a takze jako podreczny skrot zasad.

¢ Dodatek Budowniczowie: Korzystajac z Przewag
Narodowych skorzystaj z alternatywnych zasad
przygotowania do ustalenia Kolejnosci Graczy
i poczatkowej puli pieniedzy podczas I Tury
(strona 13).

Na poczatku kazdy gracz otrzymuje po 5 Kolonistow
i umieszcza ich na swojej planszy gracza. Pozostali
robotnicy (Kolonisci i Specjalisci) zostaja w zasobach
gracza obok planszy gracza.
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W kazdym regionie na planszy gléwnej nalezy
polozy¢ losowo po jednym zakrytym zetonie Odkry¢.
Od poczatku gry region Karaibéw jest dostepny
do kolonizacji i nie nalezy tam umieszczaé zetonu
Odkry¢. Niewykorzystane zetony Odkry¢ nalezy
odlozy¢ z powrotem do pudetka.

Potasowang talie Odkry¢ nalezy potozy¢ zakryta
(rewersem do gory) obok planszy. Bedzie ewentualnie
potrzebna w pdzniejszej czesci gry.

W kazdym regionie nalezy polozy¢ po 1 odkrytym
zetonie Towar6w, zgodnie z rysunkami w regionach.
Pozostale zetony Towardw nalezy zakry¢ i wymiesza¢
ze soba. Nastepnie nalezy dobra¢ zetony 4 Towardw z
zastonietej puli i polozy¢ odkryte na polach Towardw
na polu wydarzen Towar6éw na planszy gléwnej.

Zetony Budynkéw nalezy podzieli¢ zgodnie z Erami
(I, II i III), potasowa¢ dokladnie kazdy stos osobno
i polozy¢ je zakryte obok planszy. W ten sposéb
powstang 3 stosy, po jednym na kazda Ere. Ze stosu
‘Era T’ nalezy dobra¢ 5 wierzchnich Budynkéw i
potlozy¢ je odslonigte na polu wydarzen Budynkéw na
planszy gléwne;.




9. Potéz 1 Okret Kupiecki na polu wydarzen Szlak
Kupiecki. Kolejny Okret nalezy polozy¢ na pierwszym
polu na torze Tur, aby zaznaczy¢ biezacy ture.
Dodatkowo nalezy potozy¢ Okret Kupiecki na polu
Nabrzeze Kolonistéw na cyfrze, ktéra jest dwa
razy wieksza niz ilo$¢ uczestnikow gry (np. w grze
4-osobowej Okret Kupiecki nalezy umiesci¢ na polu
z cyfra ‘®’). Pola ponizej i po prawej stronie Okretu
Kupieckiego s3a niedostepne w tej grze (np. w grze
4-osobowej dostepnych jest tylko 7 pdl). Zauwaz,
ze na Nabrzezu Kolonistéw s3 tez mniejsze, czarne
cyfry, ktére oznaczajg pola dostepne zgodnie z liczbg
uczestniczacych graczy.

Wariant 2-osobowy-Podczas przygotowania, kazdy
gracz umieszcza 2 Kapitanéw na polu Odkry¢.

Zmniejszenie losowosci-Podczas przygotowania
dobierz 10 Budynkéw z Ery III i odrzuc reszte.
Wylosowane Budynki nalezy potozy¢ odkryte
az do Ery IIl. Ta dziesiatka to Budynki, ktdre
prawdopodobnie pojawia si¢ w Erze III. Nalezy je
potasowac przed od$wiezeniem planszy na ture 7.

ﬁ Fazy Tury

Gra podzielona jest na 8 tur: tury 1-3 sa w Erze I; tury 4-6
sa w Erze Il i tury 7-8 sa w Erze III. Na koncu kazdej Ery
nastepuje podliczanie rundy, w trakcie ktérego gracze moga
zyska¢ Punkty Zwyciestwa za regiony, w ktérych umiescili
swoich robotnikéw. Zatem w grze wystepuja tylko trzy rundy
podliczania punktéw, na koncu 3, 6 i 8 tury.

Kazda tura dzieli si¢ na pie¢ faz:

Umieszczanie Robotnikow
Rozpatrywanie P6l Wydarzen
Dochod

Bonusy z Budynkow
Odswiezenie Planszy

Umieszczanie robotnikdw reprezentuje rozmieszczenie
narodow i zasobow oraz realizowang strategi¢ kolonialna.
Gracze beda rozgrywali swoje tury po kolei rozmieszczajac
po 1 robotniku na polach wydarzen na planszy. Gdy wszyscy
graczerozmieszczawszystkichswoich dostepnychrobotnikéw
na planszy nastepuje rozpatrzenie pol wydarzen, kazdego po
kolei od gory do dotu. Gracze beda wykonywali swoje akcje
zgodnie z rozmieszczeniem robotnikéw. Nastepnie gracze
beda otrzymywali dochéd za posiadane Towary, potem
bonusy za Budynki. Na koncu nastapi od$wiezenie planszy
przed kolejna turg.

ﬁ Faza 1: Umieszczanie Robotnikow

W swojej turze gracz, jesli tylko ma robotnikéw, musi 1 z nich
umiesci¢ na jednym z pdl wydarzen na planszy. Jesli gracz
nie ma robotnikdéw musi spasowaé. Ta faza trwa do momentu
gdy zaden z graczy nie ma juz robotnikéw do umieszczenia.

Jest osiem pol wydarzen gdzie mozna umieszczaé
robotnikéw: Inicjatywa, Nabrzeze Kolonistow, Towary,
Szlak Kupiecki, Budynki, Odkrycia, Specjalisci i Dzialania
Wojenne. Wszystkie rodzaje robotnikéw moga by¢
umieszczane na dowolnym polu wydarzen, ale w zaleznosci
od rodzaju potozonego robotnika, jego wlascicielowi moga
zosta¢ przyznane specjalne korzysci podczas rozpatrywania
pdl wydarzen w Fazie 2: Rozpatrywanie P6l Wydarzen. Tylko
Specjalisci (nie Kolonisci) przynosza specjalne korzysci.
Na planszy gléwnej i na planszach graczy sa wydrukowane
przypomnienia o korzysciach dawanych przez Specjalistow
(te korzysci sa réwniez opisane w dalszej czgsci instrukcji).

Tor Kolejnosci Graczy pokazuje kolejno$¢ w jakiej gracze
powinni umieszcza¢ swoich robotnikéw, a takze kolejno$é
w jakiej beda podejmowali proby odkrywania nowych ziem
na polu wydarzen Odkry¢. Okresla réwniez zwycigzce na
polu wydarzen Szlakéw Kupieckich w razie remisu w liczbie
robotnikéw. Gracze nie umieszczaja sami Robotnikéw na
Torze Kolejnosci podczas gry, jednak Robotnicy umieszczeni
na Torze Inicjatywy wplywajg na kolejnos¢ w kolejnej turze.

ﬁ Faza 2: Rozpatrywanie Pol Wydarzen

Gdy wszyscy gracze umieszcza wszystkich swoich
dostepnych robotnikéw na planszy, nastepuje rozpatrywanie
pol wydarzen. Rozpatruje si¢ je od gory do dotu i od lewej do
prawej strony w obrebie kazdego pola (ta Faza rozpoczyna
sie od pola Inicjatywy, a konczy na polu Dzialania Wojenne).
Gracze w miare rozpatrywania kolejnych pdl usuwaja z
nich swoich robotnikéw. Gracze moga nie podejmowac
akcji na polu wydarzenia usuwajac swoich robotnikéw.
Po rozpatrzeniu wszystkich o$miu pol wydarzen gracze
przechodza do Fazy 3: Dochdd. (Zauwaz, ze pola, Szlak
Kupiecki i Odkrycia sg rozpatrywane nieco inaczej. Ich
zasady sg opisane w dalszej czgsci instrukeji).

Kazde Pole Wydarzen jest szczegélowo opisane ponizej:

Pole Wydarzen: Inicjatywa

Kazdy gracz moze umiesci¢ tylko 1 swojego robotnika na
polu wydarzenia Inicjatywa podczas Fazy 1. i musi polozy¢
tego robotnika na najnizszej, (tzn. znajdujacej si¢ najdalej
po lewej stronie) mozliwej cyfrze. Podczas rozpatrywania
Inicjatywy gracze beda otrzymywali tyle Hiszpanskich
Dolaréw ile pokazuje cyfra, na ktérej umiescili robotnika,
np. 1. gracz otrzymuje $1, 2. gracz otrzymuje $2, i tak dalej.




Dodatkowo pole Inicjatywa ustala Kolejnos¢ Graczy na
nastepna ture. Dostosowywanie Kolejnosci Graczy nastepuje
podczas Fazy 5: Od$wiezenie Planszy.

FEAYER 'QRIIER amp MONEY

Przyklad: Zielony otrzymuje $1 i bedzie pierwszym graczem
w nastepnej turze, a Pomaranczowy otrzymuje $2 i bedzie
drugi.

Tylko gracze, ktorzy umiescili robotnika na polu
Inicjatywy otrzymuja pienigdze z tego pola w danej
turze.

Pole Wydarzen: Nabrzeze Kolonistow

Robotnicy sg przesuwani po kolei zgodnie z kolejnoscia
“‘numeryczng” (od lewej do prawej) na dowolny “odkryty”
region w Nowym Swiecie (zauwaz, ze “odkryty” oznacza,
ze w tym regionie nie juz zetonu Odkry¢). Robotnika po
umieszczeniu w regionie nie mozna juz przesuwaé. Dowolna
liczba robotnikéw jednego gracza w regionie jest traktowana
jako “kolonia”

Pierwszy gracz, ktéry umiesci w regionie 3 robotnikéw
od razu przejmuje znajdujacy si¢ tam znacznik
Towaréw i dodaje go do swojej kolekeji na planszy
gracza (zobacz przykladowy rysunek ponizej).

Kiedy przynajmniej jeden gracz ma 3 lub wigcej robotnikéw
w regionie, ten region kwalifikuje si¢ do podliczania
Punktéw Zwycigstwa podczas fazy Podliczania Kolonii na
koncu kazdej Ery. Pamietaj, ze jesli podczas fazy podliczania,
dany region nie ma juz przynajmniej 3 robotnikéw jednego
gracza (nawet jesli mial ich tam wczesniej), ten region nie
bedzie podliczany tym razem. Jak dlugo w regionie znajduje
sie 3 robotnikow jednego gracza, kazdy gracz w tym regionie
moze dosta¢ PZ, nawet jesli ma mniej niz 3 robotnikow
(podliczanie jest wyjasnione w dalszej czesci instrukeji).

Pola X’ i Y’ na Nabrzezu Kolonistow s3 zarezerwowane
dla graczy, ktorzy maja odpowiednie Budynki i otrzymuja
ich  bonusy (‘Indentured  Servitude/Kontrakt* i
‘Colonization Laws/ Prawo Kolonizacyjne’).

Gdy Specjalista (za wyjatkiem Zokierza lub
Budowniczego) jest przesuwany do regionu, nie
przynosi juz zadnych bonuséw. Gdy gracz potrzebuje
wziaé Specjaliste ze swoich zasobdw, a nie ma juz
zadnego, moze zamieni¢ 1 Specjaliste za jednego
Koloniste w dowolnym regionie, tyle razy ile
potrzebuje.

44 Dodatek Budowniczowie: Budowniczowie nie
moga by¢ zamieniani!

Dodatek Budowniczowie: poniewaz Budynek
“Reformation/Reformacja”  wspdldziala  z
Misjonarzami w regionie, zalecamy, aby gracze
zamieniali Misjonarzy, tylko jesli nie maja juz ich
w swoich zasobach.

Kupiec: gdy Kupiec jest przesuwany z Nabrzeza
Kolonistéw, daje on jednorazowo graczowi, do
ktérego nalezy, dochod w wysokosci $5 od razu,
gdy przybywa do regionu. Gracz nie otrzymuje
dochodu, gdy umieszcza Kupca na Nabrzezu
Kolonistow.

Misjonarz: gdy Misjonarz jest przesuwany z
Nabrzeza Kolonistéw, jest liczony jako dwoéch
Kolonistéw od razu po przybyciu do regionu.
Gdy gracz umieszcza Misjonarza w regionie
biorac go z Nabrzeza Kolonistéw, od razu
umieszcza w tym samym Regionie Koloniste ze
swoich zasobow.

Zolnierz: gdy Zolnierz jest wysylany do regionu,

moze zosta¢ uzyty do wyeliminowania
Robotnikéw przeciwnika podczas rozpatrywania
pola Dzialann Wojennych (Dzialania Wojenne s3
szczegdtowo opisane w dalszej czgsci instrukeji).

Budowniczy: gdy Budowniczy jest wysylany do
regionu z Nabrzeza Kolonistéw, zwieksza wartos$¢
PZ za ten region, w ktérym zostaje umieszczony.
Kazdy Budowniczy w regionie dodaje +4 PZ dla
gracza, ktéry ma najwiecej robotnikdow (w tym
Budowniczych) w tym regionie i +2 PZ dla 2. z
kolei gracza. Remisy sa rozstrzygane zgodnie ze
standardowymi zasadami. Dodatkowe PZ za
Budowniczych s3 przyznawane bez wzgledu na
to, kto ma Budowniczych w danym regionie.




Pole Wydarzen: Towary

Rozpatrujac robotnikéw od lewej do prawej strony, kazdy
gracz wybiera 1 Towar sposréd 4 Towardw, ktére zostaly
umieszczone na Polu Towaréw, na poczatku biezacej tury.
Wybrane Towary nalezy polozy¢ na swojej planszy gracza
w odpowiedniej sekeji. Zostaja one u gracza do konca gry i
nigdy nie s3 odrzucane.

Towary przynosza dochdd ich posiadaczom. Gracze tworzg
odpowiednie zestawy z posiadanych Towaréw. Dochod za
zestawy wynosi: ‘Dowolne 3 Towary = $1’; Zestaw 3 takich
samych Towaréw = $3’; ‘Zestaw 4 takich samych Towaréw =
$6. Ten dochod jest podliczany i przyznawany w kazdej turze
podczas Fazy 3: Dochdd.
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Pole Wydarzen: Szlak handlowy

Podczas rozpatrywania pola: Szlak Handlowy, gracz z
najwyzsza wartoscig robotnikéw na tym polu bierze z
niego Okret Kupiecki i umieszcza obok swoich Towardw.
W przypadku remisu decyduje kolejnos¢ graczy na Torze
Kolejnosci. Tak samo jak Towary, Okret Kupiecki zostaje u
gracza do konca gry i nigdy nie jest odrzucany.

Okret Kupiecki stuzy jako “joker” przy tworzeniu zestawow
Towarow, generujacych Dochod w Fazie 3. Zasady dotyczace
wykorzystania Okretu Kupieckiego opisane sa w dalszej
czesci tej instrukeji, Faza 3: Dochod.

It

Pole Wydarzen: Budynki

Kazdy Kapitan i Kupiec na tym polu
majg warto$¢ “2”; kazdy pozostaly
robotnik ma wartos¢ “1”.

Rozpatrujac robotnikéw od lewej do prawej strony, kazdy
gracz moze wybra¢ dowolny Budynek (sposréd tych,
ktore zostaly) z pieciu jakie s3 dostepne na polu wydarzen
Budynki na poczatku tury. Placi za to odpowiednia ceng w
Hiszpanskich Dolarach, zalezng od aktualnej Ery ($10 w
Erze 1, $14 w Erze II i $20 w Erze III). Gracze nie muszg
kupowa¢ zadnych Budynkéw i nie wigze si¢ to z zadnymi
karami ani kosztami, jesli tego nie zrobia.

Budynki ze wzgledu na korzysci dziela si¢ na trzy rodzaje:

§. Natychmiast: Ten typ Budynku przynosi bonus od
razu po zakupie.

1x Jeden raz: Ten typ Budynku przynosi bonus jeden
raz. Moze by¢ uzyty od razu po zakupie lub podczas
Fazy 4: Bonusy Budynkow.

00 Nieustajgco: Ten typ Budynku przynosi bonus w
kazdej turze podczas Fazy 4: Bonusy Budynkéw
(chyba, ze jest zaznaczone inaczej).

Niezaleznie od tego czy Budynek ma staly efekt czy tez nie,
gracz nigdy nie moze odrzuci¢ swoich Budynkéw, poniewaz
1 Budynek (Era III: “Prosperity/Dobrobyt”) przynosi korzys¢
w postaci PZ uzalezniong od posiadanych przez gracza
Budynkéw. Gracze powinni odwréci¢ rewersem do gory te
Budynki, ktérych efekt zostal wykorzystany i nie mozna z
niego ponownie skorzystac.

2 Dodatek Budowniczowie: Umieszczony na tym
polu Specjalista Budowniczy zapewnia rabat w
wysokosci $5 przy zakupie Budynku.

Zobacz Aneks II, w ktorym znajduje si¢ szczegétowy opis
bonuséw i zasad dziatania kazdego Budynku.

Pole Wydarzen: Odkrycia

Rozstrzygajac to pole, gracze (zgodnie z kolejnoscia graczy)
moga wysta¢ niektorych albo wszystkich swoich robotnikéw
na wyprawe odkrywcza. Gracze nie maja obowiazku
wysylania zadnych robotnikdéw, jesli chca ich zachowa¢ na
pdzniejsze tury. Gracz decydujac si¢ na wyslanie robotnikow
oznajmia, ktorych i ilu robotnikéw znajdujacych si¢ na
polu Odkry¢ wysyla, wybiera odpowiedni region, ktory jest
jeszcze nieodkryty (tzn. w ktérym jest jeszcze zeton Odkryc¢)
i odwraca zeton Odkry¢ tak, aby wszyscy mogli go zobaczy¢.

Dodatkowe
Pladrowanie przeg

Konkwistadorow . Pladrowanie

Kazdy Kapitan na tym polu ma wartos¢ “27;
pozostali robotnicy maja wartos¢ “1”.




Jesli wartos¢ robotnikéw gracza wystanych na ekspedycje jest
réwna lub wigksza od wartosci Oporu na zetonie Odkrycia,
ekspedycja jest udana. W tym przypadku, gracz otrzymuje
darmowego Koloniste (nie Specjaliste) ze swoich zasobow
i umieszcza go w nowo odkrytym regionie, a takze dobiera
tyle hiszpanskich Dolaréw, ile wynosi wartos¢ Pladrowania
w prawym dolnym rogu Zetonu (na symbolu Hiszpanskiego
Dolara).

Dodatkowo gracz, ktory wystal ekspedycje moze

- dosta¢ za kazdego wyslanego Zohierza tyle
Hiszpanskich Dolaréw, ile pokazuje cyfra w
lewym dolnym rogu zetonu Odkry¢ (na symbolu
Hiszpanskiego Dolara). To jest dodatkowa
nagroda za udang ekspedycje.

Zeton Odkry¢ nalezy polozy¢ przed sobg odkryty, a Punkty
Zwyciestwa za niego beda podliczone na koncu gry.

Wazne: robotnicy gracza, ktorzy sg czescig ekspedycji nie
zostaja w nowo odkrytym regionie, tylko wracaja do zasobow
gracza. W nowo odkrytym regionie zostaje tylko otrzymany
za darmo Kolonista.

Jesli wartos¢ ekspedycji jest nizsza od wartosci Oporu na
zetonie Odkry¢, ekspedycja si¢ nie udata. Zeton Odkry¢
zostaje na miejscu zakryty.

Wazne: tak jak w przypadku udanej ekspedycji, uczestniczacy
robotnicy nie wracaja na pole wydarzen Odkrycia, tylko sa
odktadani do zasobow gracza.

Warianty Zetonéw Odkry¢:

“Nikt nie przezyl”: jedli nie chcesz, aby inni gracze
wiedzieli jaka jest sita Oporu na zetonie odkry¢ po
Twojej nieudanej ekspedycji, usun go i na jego miejsce
poléz nowy zeton z puli nieuzywanych zetonéw
znajdujacych sie w pudetku. Oczywiscie, jesli nie ma
juz takich Zetondw, nie mozna tego zrobic.

“Zwiad”: W dowolnym momencie swojej tury gracz
moze zaplaci¢ za mozliwos¢ podejrzenia dowolnego
zaslonigtego zetonu lub karty Odkry¢. Koszt
wynosi $1 w Erze I, $2 w Erze II i $3 w Erze III. Po
podgladnieciu Zeton nalezy odlozy¢ z powrotem na
swoje miejsce - zakryty. Po tym jak wszystkie zetony
zostaly odkryte, podgladajac karte, mozna ja odlozy¢
(zastonieta) na gore albo na spod talii.

Warianty Zetonéw Odkry¢ (cd.):

“Zaawansowany Rekonesans”: Przed rozpoczeciem
gry nalezy odsloni¢ wszystkie zetony Odkry¢ awersem
do goéry. To wyeliminuje nieudane ekspedycje i
zwiekszy mozliwo$¢ strategicznego planowania.

Wazne: Gracze moga w swojej turze wysta¢ tylko jedna
ekspedycje, ale nie muszg na nig wysta¢ wszystkich swoich
robotnikéw znajdujacych si¢ na polu Odkrycia. Robotnicy,
ktorzy zostali na tym polu moga by¢ uzyci w kolejnych
turach na pozniejsze ekspedycje. To réznica w stosunku do
innych pol wydarzen, ktére muszg by¢ opréznione na koncu
kazdej tury.

Po tym jak wszystkie regiony w Nowym Swiecie zostang
odkryte mozna rozpoczaé korzystanie z talii kart Odkry¢.
Od tego momentu, gdy gracz chce wysta¢ ekspedycje,
dobiera gérng karte z talii Odkry¢. Udana ekspedycja przy
uzyciu kart Odkry¢ jest nagradzana w ten sam sposob jak w
przypadku zetonow Odkry¢ z nastepujacym wyjatkiem: karty
Odkry¢ przedstawiajg specyficzne geograficzne miejsca (np.
The Mississippi) i regiony, ktére nie znajdujg si¢ na planszy
(np. Chiny). W zwigzku z tym na planszy nie umieszcza si¢
darmowego Kolonisty jako efekt udanej ekspedycji. Karta
udanej ekspedycji umieszczana jest przed graczem w ten
sam sposob jak zeton Odkrycia. Gdy ekspedycja na karte
Odkry¢ jest nieudana, karte nalezy wtasowa¢ z powrotem
to talii Odkry¢. Miejsce zostaje nadal nieodkryte i mozliwe
do zbadania przez innych graczy, ktérzy wysla wystarczajaco
duze sity.

Gracze muszg odkry¢ wszystkie regiony w Nowym
Swiecie, nim rozpoczna korzystanie z talii Odkryé.

Pladrowanie

Dodatkowe Pladrowanie
przez Konkwistadorow
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PZ




Pole Wydarzen: Specjalisci

Rozpatrujac robotnikéw od lewej do prawej, gracze
otrzymuja Specjalistow pokazanych na miejscu zajmowanym
przez ich robotnikéw. Gracz, ktéry wybrat pole Trening musi
zaplaci¢ $5, aby otrzyma¢ dowolnego Specjaliste. Na polu
Specjalisty moze sta¢ tylko 1 robotnik i za kazde zajete pole
otrzymujemy tylko 1 Specjaliste. Maksymalnie 5 Specjalistow
jest dostepnych w kazdej turze (lub 6 gdy korzystamy z
Budowniczych). Specjalici pozyskani w ten sposéb sa
umieszczani na planszy gracza w strefie Dostepni Robotnicy
i moga zostac uzyci w nastepnej turze.

%% Dodatek Budowniczowie: Miejsce Budowniczego
jest dostepne, tylko gdy korzystamy ze Specjalistow
Budowniczych z dodatku Budowniczowie.

Pole Wydarzen: Dziatania Wojenne

Gdy gracz umiesci robotnika na polu wydarzen: Dziatania
Wojenne rozpoczyna przygotowania do wojny. Dziatania
Wojenne rozpatruje si¢ od lewej do prawej, zaczynajac od
gracza, ktory polozyl swojego robotnika na najnizszej cyfrze.
Podczas rozpatrywania Dzialan Wojennych, gracz musi
zdecydowa¢ czy chce rozpoczaé pojedyncza Bitwe czy tez
zakrojong na szeroka skale Wojne. Gracz moze zadeklarowaé
kilka Bitew i/lub Wojen zajmujac wiele miejsc na polu
Dziatann Wojennych (1 Bitwa/Wojna na robotnika). W jednej
turze mozna polozy¢ na polu Dzialan Wojennych tylko 4
robotnikow.

Gracz nie ma zadnych dodatkowych korzysci, jesli na polu
Dziatant Wojennych umiesci Zotnierza lub innego Specjaliste.

W przypadku pojedynczej Bitwy, deklarujacy ja gracz
(atakujacy) wybiera jeden region i jednego gracza (obroncg),
z ktérym bedzie walczyl w tym regionie. Zaréwno atakujacy,
jak i obrofica musza mie¢ przynajmniej po 1 Zokierzu w
wybranym regionie, aby Bitwa miala miejsce. Pojedyncza
Bitwa nic nie kosztuje ($0).

Jesli gracz deklaruje Wojne, deklarujacy gracz (atakujacy)
wybiera jednego gracza (obroncg). Bitwy odbywaja sie we
wszystkich regionach, w ktérych obaj gracze maja kolonie
z przynajmniej 1 Zolierzem po obu stronach. Atakujacy
gracz musi zaplaci¢ $10.

W kazdej bitwie, kazdy Zotnierz eliminuje jednego robotnika
przeciwnika w regionie, w ktoérym toczy si¢ bitwa. Wtasciciel
Zohierza decyduje, ktory robotnik przeciwnika jest
eliminowany. Wszystkie ofiary ponoszone sa réwnoczesnie,
jednostki sa usuwane po ustaleniu wszystkich ofiar
(robotnikéw mozna przewrdci¢ na bok, aby oznaczy¢, ktére
jednostki beda wyeliminowane nim zostang usuniete).

Uwaga: nieuczestniczacy w Bitwie ani w Wojnie gracze,
ktérych jednostki znajduja na obszarze objetym
dziataniami wojennymi, nie ponosza zadnych strat.
Nieuczestniczacy w Bitwie ani w Wojnie gracze nie
moga “pozycza¢” Zolnierzy ani by¢ atakowani przez
zadnego z uczestniczacych w konflikcie graczy.

Przyktad Bitwy: W swojej turze Patryk (czerwony)
umiescit robotnika na polu Dzialann Wojennych. Patryk
ma 2 Zotnierzy i 3 Kolonistéw w New France. Deklaruje
Bitwe przeciw Markowi (zielony) w New France, gdzie
Marek ma 1 Zolnierza i 4 Kolonistéw. Patryk ma 2
Zotnierzy i moze w zwigzku z tym wyeliminowaé 2
robotnikéw Marka. Decyduje si¢ wyeliminowac Zotnierza
i Kolonistg Marka. Marek ma tylko 1 Zotnierza i decyduje
sig wyeliminowa¢ 1 Zolnierza Patryka.

Przyktad Wojny: W swojej turze Patryk umiescit robotnika
na polu Dzialan Wojennych. Podczas rozpatrywania
pola Dziatari Wojennych Patryk deklaruje wojne przeciw
Markowi i placi za to s10. Patryk ma Zotnierzy i
Kolonistow w New Granada, New Spain i New England,
a tylko Kolonistow na Florida i New France. Marek ma
Kolonistow w New Granada, New France i New Spain,
a takze Zolnierzy na Florida. Bitwy odbywajg tylko tam
gdzie sq Zolnierze: New Granada, New Spain i Florida.
Zadna Bitwa nie odbywa si¢ w New France, poniewaz
zaden z nich nie ma tam Zolnierzy.

ﬂ Faza 3: Dochad

W tej fazie gracze beda dostawali dochéd (Hiszpanskie
Dolary) za swoje “zestawy” Towar6w. Towary reprezentuja
ekonomie i handel kazdego z Imperiéw Kolonialnych.
Cyfra na zetonach Towaréw pokazuje ile sztuk danego
zetonu Towaru jest w grze (nie jest to “warto$¢” Towaru).
Ta informacja jest po to, aby gracze mogli odpowiednio
planowa¢ swoje dzialania.




Towary sa pozyskiwane przez graczy na jeden z trzech
réznych sposobow:

Pierwszy gracz, ktéry ma w regionie 3 swoich
robotnikéw, otrzymuje zeton Towaru z tego regionu.
Umieszczajac robotnika na polu Towaréw i wybierajac
Towar sposrdd dostepnych w aktualnej turze.

za pomoca niektérych Budynkéw (“West Indies Co./
Holenderska Kompania Zachodnioindyjska”, “Spoils
of War: Trade Goods/Lupy Wojenne: Towary”).

Towary, pozyskane wczesniej przez gracza, zostaja u niego
i generujg dochdd podczas tej fazy. Wielkos¢ dochodu (w
Hiszpanskich Dolarach) jest uzalezniona od tego jak wiele
i jakiego rodzaju “zestawy” ma gracz. Gracze mogg tworzy¢
“zestawy’, uktadajac swoje Towary na planszy gracza w grupy
po trzy lub cztery zetony. Kazdy zeton moze by¢ uzyty tylko
w jednym zestawie.

W kazdej turze Towary i Okrety Kupieckie moga
zosta¢ przeniesione, aby utworzy¢ nowe zestawy.

Dowolne 3 Towary = $1 (1 Hiszpanski Dolar)
Przyklad: Indygo, Srebro, Tyton

Trzy Towary tego samego typu = $3
Przyklad: Indygo, Indygo, Okret Kupiecki

Cztery Towary tego samego typu = $6
Przyklad: Cukier, Cukier, Cukier, Cukier

Okrety Kupieckie stuza jako “jokery” przy tworzeniu
zestawow. Innymi stowy Okret Kupiecki mozna traktowac
jako dowolny typ Towaru tak, aby stworzy¢ zestaw. Tylko 1
Okret Kupiecki moze by¢ uzyty w jednym zestawie.

Pamietaj: Zestawow sie nie sprzedaje, generuja one dochod
podczas tej fazy. Gracze zatrzymuja swoje zetony Towarow i
Okrety Kupieckie do konca gry.

Na koncu gry, gracze otrzymaja PZ réwne ilosci
posiadanych Hiszpanskich Dolaréw, ktére uzyskaja
za swoje zestawy Towar6éw i Okrety Kupieckie.

Uwaga: To jest suma Hiszpanskich Dolaréw
uzyskanych za Towary i Okrety Kupieckie w 8 turze,
nie w czasie calej gry. Wazne: budynki, ktére przynosza
pieniadze, nie zamieniaja swojego dochodu na PZ na
koncu gry.

l Faza 4: Bonusy Budynkow

Pojawienie si¢ Budynkow jest efektem kolonizacji nowych
obszaréw. Gracze moga kupowaé Budynki za Hiszpanskie
Dolary i uzyskiwa¢ korzyéci przedstawione na Zzetonach
Budynkéw. Niektére z bonuséw s3 jednorazowe i/lub
natychmiastowe, a niektdre (tak jak Budynki, ktére generuja
dochéd lub robotnikéw) dajg bonus w kazdej turze podczas
Fazy Bonuséw Budynkéw. Kazdy kupiony Budynek nalezy
polozy¢ obok planszy gracza (Aneks II zawiera szczegoélowy
opis Budynkéw i ich dziatania). Gra rozpoczyna sie z
dostepnymi do kupienia pigcioma Budynkami Ery I. Kolejne
Budynki beda dostepne podczas Fazy 5: Od$wiezenie Planszy.

Wazne: Gracze mogg rozpatrywaé wiekszo$¢ Budynkow
jednoczesnie, jednakze sg takie, ktéore moga mie¢ wplyw
na czas rozpatrzenia niektérych Budynkow. W razie gdyby
nastapil problem z kolejnoécig rozpatrzenia, nalezy wzigé
pod uwage kolejnos¢ graczy.

Efekty Budynkéw zazwyczaj dotycza gracza, ktory
jest wladcicielem danego Budynku chyba, ze jest
zaznaczone inaczej.

Koszt Budynkéw wzrasta w kazdej kolejnej Erze: kazdy
Budynek kosztuje $10 w Erze I, $14 w Erze I1 i $20 w
Erze III.

l Faza 5: Odswiezenie Planszy
W tej fazie gracze przygotowuja plansze do nastepnej tury.

Plansze¢ nalezy odswiezy¢ nastepujaco:




Towary: usun z gry wszystkie Towary, ktore zostaly
na polu wydarzen Towary. Nastepnie wylosuj 4 Zetony
Towarow i poldz je odstoniete na polu Towarow.

Okret Kupiecki: jesli w tej turze zostal zabrany Okret
Kupiecki, nalezy doda¢ kolejny na pole wydarzen Szlak
Handlowy. Jesli na tym polu znajduje si¢ Okret Kupiecki
z poprzedniej rundy nie mozna dodawac kolejnego.

Budynki: na pole wydarzen Budynki nalezy doda¢ tyle
zetonéow Budynkow, aby w sumie byto ich pigc. Jesli
na tym polu znajduja si¢ jakie$ zetony, nie nalezy ich
usuwaé, tylko nalezy dolozy¢ kolejne. Zetony zawsze
nalezy dobiera¢ ze stosu zetonoéw aktualnej Ery. Jesli
aktualna tura, to tura 3 (koniec Ery I) lub 6 (koniec Ery
II), nalezy usunac¢ z gry znajdujace si¢ na planszy zetony
aktualnej Ery i doda¢ zetony z kolejnej Ery tak, aby byto
ich na planszy 5.

Przyktad 1: Aktualnie jest tura 3 (Era I). Z racji
tego, ze nastepna tura bedzie juz w Erze II, nalezy
usung¢ wszystkie Budynki I Ery z planszy i zasobow.
Nastepnie nalezy doda¢ na plansze 5 Budynkow Ery I1.

Przyktad 2: Aktualnie jest tura 5 (Era II). Z racji
tego, ze nastgpna tura bedzie réwniez w Erze II,
nalezy zostawié¢ aktualnie znajdujgce si¢ na planszy
Budynki i doda¢ do nich tyle zetonow Budynkéw
z zasobow, aby w sumie na planszy bylo ich 5.

Otrzymanie nowych Kolonistéw: Kazdy gracz bierze
po 5 Kolonistow ze swoich zasobéw i kladzie ich w
sekcji Dostepni Robotnicy na swojej planszy gracza.

Przypomnienie: Jesli aktualna tura jest tura podliczania
(tury 3, 6 i 8), gracze beda podliczali regiony w Nowym
Swiecie podczas tej fazy.

Podliczanie kolonii w Nowym Swiecie

(wykonujemy tylko na koncu tur 3, 6 i 8):

W kazdym regionie, gdzie przynajmniej jeden gracz ma
minimum 3 robotnikow:

Gracz, ktéry ma najwiecej robotnikéw w regionie
otrzymuje 6 PZ.

Gracz drugi z kolei otrzymuje 2 PZ.

Jesli dwoch graczy ma tyle samo (najwigcej)
robotnikéw w regionie, obaj otrzymuja po 2 PZ.

Pozostali gracze (trzecie miejsca itd. i remisy)
otrzymujg po 0 PZ.

¢ Jedli trzech graczy ma tyle samo (najwiecej)
robotnikéw w regionie, wszyscy dostaja 0 PZ.

¢ Jesli dwoch (lub wigcej) graczy remisuje na
drugim miejscu, dostaja oni po 0 PZ.

oS

Jesli tylko jeden gracz ma trzech lub wigcej robotnikéw
w regionie, to otrzymuje 6 PZ (za pierwsze miejsce) i
nikt nie otrzymuje PZ za drugie miejsce.

Dodatek Budowniczowie: kazdy Budowniczy w
regionach Nowego Swiata zwieksza przyznawane
PZ za pierwsze i drugie miejsce: +4 PZ za pierwsze
miejsce i +2 PZ za drugie miejsce. Jesli 2 lub
wiecej graczy remisuje o pierwsze miejsce kazdy
z nich otrzymuje +4 PZ za kazdego obecnego
Budowniczego (nawet jesli dostal 0 punktéow w
podliczaniu kolonii w Nowym Swiecie). Jesli 2 lub
wiecej graczy remisuje o drugie miejsce (lub jest
remis o pierwsze miejsce), kazdy gracz na drugim
miejscu otrzymuje po +2 PZ za kazdego obecnego
Budowniczego (nawet jesli dostal 0 punktéw w
podliczaniu kolonii w Nowym Swiecie).

Wazne: Nie ma znaczenia kto jest wladcicielem
Budowniczego/Budowniczych. Gracze otrzymuja
bonusowe PZ za Budowniczych za wszysTkicH
Budowniczych obecnych w regionie.

Przyktad 1: Adam i Zbyszek majg kolonie
w New France. Adam ma 4 Kolonistow i 1
Budowniczego (w sumie 5 robotnikow); Zbyszek
ma 2 Kolonistow i 2 Budowniczych (w sumie
4 robotnikéw). Adam zajmuje pierwsze miejsce w
tym regionie, otrzymuje za to 6 PZ i dodatkowo
12 PZ za obecnos¢ 3 Budowniczych w regionie (w
sumie 18 PZ). Zbyszek otrzymuje 2 PZ za drugie
miejsce w regionie i dodatkowo 6 PZ za obecnos¢ 3
Budowniczych w regionie (w sumie 8 PZ).

Przyktad 2: Adam, Zbyszek, Grzesiek i Eryk majg
kolonie w Virginia. Grzesiek zajmuje pierwsze
miejsce z 5 Kolonistami; Zbyszek remisuje z nim
majgc 3 Kolonistow i 2 Budowniczych; Eryk jest
na drugim miejscu z 2 Kolonistami, a Adam
na trzecim z tylko 1 Budowniczym. Grzesiek i
Zbyszek otrzymujg po 14 PZ (po 2 PZ za remis
na pierwszym miejscu i + 12 PZ za bonus
Budowniczych). Eryk otrzymuje 6 PZ (0 za
drugie miejsce i 6 PZ za bonus Budowniczych).
Nawet jesli Adam nie ma Kolonistow tylko 1
Budowniczego, jego Budowniczy nadal liczy
sie do bonusu Budowniczych. Jesli Zbyszek
remisowatby o drugie miejsce z Erykiem, Grzesiek
otrzymatby 6 PZ za pierwsze miejsce plus bonus
12 PZ za 3 Budowniczych w regionie (w sumie 18
PZ). Zbyszek i Eryk (remisujg o drugie miejsce)
dostajg po 0 PZ za remis o drugie miejsce i po
6 PZ za bonus Budowniczych.




Dodatek Budowniczowie: Korzystajac z
alternatywnych zasad kupowania PZ, gracze
moga (zgodnie z Kolejnoscig Graczy) wydawac
Hiszpanskie Dolary na zakup PZ bezposrednio
po podliczaniu kolonii w Nowym Swiecie. Gracze
mogga kupic tyle PZ ile chca. Kosztuje to:

e FEral:s1/1PZ
e FErall:$3/1PZ
e FEralll:$10/1PZ

Dostosowanie Kolejnosci Graczy: Zmiana kolejnosci
robotnikéw na torze Kolejnosci Graczy ma na celu
odzwierciedlenie kolejnosci robotnikéw na polu Inicjatywy.
Gracze, ktérzy nie umiescili swoich robotnikéw na polu
Inicjatywy zachowuja swoja kolejnos¢ wzgledem siebie, ale
s zawsze za graczami, ktorzy umiescili swoich robotnikow
na polu Inicjatywy.

PLAYER CXRIDER arp MOMEY

Zielony i Pomaraticzowy umiescili w tej turze po
jednym robotniku na polu Inicjatywy.

ORDERBASEDON TNITIATIVE

Kolejnos¢ graczy w nastepnej turze. Zauwaz,

ze kolejnos¢é Czerwonego i Niebieskiego si¢ nie
zmienila wzgledem siebie, ale sq teraz za Zielonym i
Pomaraticzowym.

Przesuniecie Znacznika Tury: Okret Kupiecki nalezy
przesung¢ na kolejne pole na torze Tury. Jesli Okret Kupiecki
jestjuz na polu tury 8, nalezy przejs$¢ do podliczania punktow
na koncu gry.

l Podliczanie punktéw na koncu gry

Gra konczy si¢ wraz z koricem 8 tury. Gracze podliczaja swoje PZ
za kolonie Nowego Swiata tak jak w Fazie 5, przy czym pomijaja
reszte tej fazy. Dodatkowe PZ na koncu gry sa przyznawane za:

e Odkrycia: Gracze sumuja wszystkie PZ na zebranych
przez siebie zetonach i kartach Odkry¢. Te PZ sa
podliczane tylko na koncu gry.

Budynki: Niektére Budynki przynosza PZ swoim
posiadaczom. S3 to zaznaczone na czerwono cyfry
lub bonusowe PZ, ktére sg przyznawane za spelnienie
wymagan Budynkéw (na przyklad, Budynek Ery III
“Navy/Marynarka” przynosi jego posiadaczowi 4 PZ
za kazdy posiadany Okret Kupiecki).

Ekonomia: Gracze otrzymuja tyle PZ, ile wynosi
warto§¢ posiadanych przez nich Towaréow i
Okretow Kupieckich podliczana podczas Fazy
3 w turze 8. Budynki, ktére generuja dochdd,
nie wliczaja si¢ do tych PZ (poniewaz pienigdze
za Budynki sa przyznawane podczas Fazy 4).

Remisy: Jesli 2 lub wiecej graczy ma na koncu gry tyle samo
PZ, remisy nalezy rozstrzyga¢ nastepujaco:

Po pierwsze: wygrywa gracz, ktéry zdobyl najwiecej
PZ za kolonie w Nowym Swiecie w 8 turze.

Po drugie (jesli potrzeba): wygrywa gracz z
najwiekszg suma Hiszpanskich Dolaréw.

Po trzecie (jesli potrzeba): wygrywa gracz z
najwigkszg iloscig Towaréw i Okretow Kupieckich.

l Wskazowki dla poczatkujacych

Jest wiele drég do zwycigstwa w Empires: Age of Discovery.
Gracze nie powinni ignorowa¢ PZ generowanych za
zajmowanie pierwszego lub drugiego miejsca w koloniach
Nowego Swiata. Kolonie s3 jedynym miejscem, w ktérych
mozna zdoby¢ PZ wigcej niz raz w trakcie gry. Jednoczesnie
trudno skupi¢ sie tylko na kolonizowaniu Nowego Swiata.
Inni gracze od razu spostrzega taka strategie i bedzie bardzo
trudno zachowac¢ kontrole nad wystarczajaca iloscig regionéw,
aby wygra¢ gre. Inni gracze skoncentruja swoje wysitki na
konfrontacji z Tobg w Nowym Swiecie. Rozsianie swoich
robotnikéw pomigdzy wieloma regionami réwniez moze
by¢ niebezpieczne. Nagly wybuch kolonizacji przez wielu
przeciwnikéw na raz moze spowodowal, ze bedziesz w
beznadziejnej sytuacji prébujac broni¢ zbyt wielu miejsc na raz.

Doswiadczeni gracze stosuja podwdjng strategie, aby
osiggnac zwyciestwo. Moga na przyklad skupic¢ si¢ na kontroli
jednego lub dwdch regionéw a potem rozpoczng cigzka
prace nad rozbudowa swojej ekonomii (uzywajac pieniedzy
na zakup potrzebnych Budynkéw). Inne rozwigzanie to
podbdj Nowego Swiata przez zatrudnianie kapitanéw i
czeste eksploracje. Jest wiele kombinacji do wyprébowania.




Niektoére funkcjonuja lepiej od pozostatych. W miare
poznawania skutecznych strategii, gracze zauwaza jak wazne
jest dostosowywanie swoich posunie¢ do przeciwnika i
przeszkadzanie mu w realizacji jego pomystow.

Strategia militarna: W Empires: Age of Discovery, walka sama
w sobie nie jest strategia wygrywajaca, raczej narzedziem
mogacym przynies¢ korzysci w kluczowych momentach.

Aneks I: Alternatywna Kolejnos¢ Poczatkowa
Graczy

&&  Dla doswiadczonych graczy.

Gdy korzystacie z zasad alternatywnej kolejnosci graczy,
kazdy gracz na poczatku otrzymuje po $15 Hiszpanskich
Dolaréw. Plansze graczy nalezy rozlozy¢ tak, aby byly
widoczne dla kazdego gracza. Zaczynajac od losowo
wybranego pierwszego gracza, gracze biorg udzial w aukeji
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Minimalna stawka to
$1, kazdy kolejny gracz musi postawi¢ wiecej niz poprzednik
lub spasowac. Jesli gracz spasuje, zostaje wylaczony z
aukcji w tej rundzie. Gracz, ktéry postawil najwyzsza
kwote, wygrywa aukcje, ptaci wylicytowang stawke i moze
wybra¢ dowolng plansze¢ gracza. Zwyciezca umieszcza tez
swojego Koloniste na 1. miejscu na polu Kolejnos¢ Graczy.

Te czynno$¢ nalezy powtarza¢ dopodki kazdy gracz nie
bedzie mial planszy gracza i umiesci swojego Koloniste
na Polu Kolejno$¢ Graczy. Ostatni gracz bierze ostatniag
wolng plansze i placi za nig polowe stawki wylicytowanej
za poprzednig planszg, zaokraglona w gore (np. w grze
4-osobowej, czwarty gracz bierze plansze gracza i placi
potowe stawki, ktéra musial zaplaci¢ trzeci gracz).

Gracze moga tez zamiast przeprowadza¢ aukcje
wedlug zasad Alternatywnej Kolejnosci Graczy i
losowo przydzieli¢ kazdemu z nich plansze gracza. W
tym przypadku gracze rozpoczynaja gre z $10 ilosowa
Kolejnoscig Graczy, tak jak to ma miejsce normalnie.

Mozliwosci Przewag Narodowych (uwaga: kolory s3 tylko
sugestig i nie trzeba bra¢ ich pod uwage):

~H England/Anglia (czerwony) - Anglia opréznia
swoje wiezienia: raz na gre, tuz przed rozpatrzeniem
pola wydarzen Nabrzeze Kolonistéw, Anglik moze
doda¢ 2 darmowych Kolonistow na Nabrzeze
Kolonistéw i dowolnie zmieni¢ kolejno$¢ robotnikow.
Jesli wszystkie miejsca na Nabrzezu Kolonistéw
sa zajete, gracz moze nadal polozy¢ tam swoich
robotnikéw i zmieni¢ kolejno$¢. Robotnikéw mozna
wtedy polozy¢ poza zadrukowanymi miejscami,
jest to dozwolone tylko w momencie korzystania z
Przewagi Narodowej Anglii.

Spain/Hiszpania (zotty) - Hiszpanscy
Konkwistadorzy: raz podczas gry, tuz przed
rozpoczeciem 1 tury (zaraz po Przygotowaniu),
Hiszpan moze dokona¢ darmowego Odkrycia,
biorac zeton Odkrycia zgodnie ze standardowymi
zasadami 1 ignorujac poziom Oporu. Gracz
umieszcza 1 Zolnierza w regionie (zamiast
Kolonisty) i bierze tyle $, ile przedstawia cyfra
Pladrowania na zetonie lub karcie (nie dziala
dodatkowe Plagdrowanie Konkwistadoréw). Jesli
gracz nie zdecyduje si¢ na uzycie tej Narodowej
Przewagi na poczatku gry, nie moze jej pdzniej uzyc.

B8 France/Francja (niebieski) - Francuski Handel
z rdzennymi Amerykanami: dwa razy podczas
gry (tylko raz na turg) tuz przez rozpatrzeniem
pola wydarzen Towary, Francuz moze zabra¢ 1
Towar z toru. Oznacza to, ze jesli tor Towardw jest
catkowicie zajety, gdy gracz Francuski uzyje swojej
Przewagi, to ostatni gracz na torze nic nie dostanie.

Portugal/Portugalia(zielony)-PortugalscyBadacze:
raz na Ere (trzy razy podczas gry) Portugalczyk przy
rozpatrywaniu pola Odkry¢ moze skorzysta¢ z talii
Odkry¢ zamiast odkrywaé nowy region w Nowym
Swiecie (na planszy). W tym przypadku poziom
Oporunakarcie Odkry¢ zawsze wynosi 3 (ignorujemy
wydrukowang wartos$¢). Wszystkie pozostale zasady
rozpatrywania talii Odkry¢ nie ulegaja zmianie.

= Holland/Holandia (pomaranczowy) - Holenderscy
Kupcy: raz podczas gry tuz przed rozpatrzeniem
pola wydarzen Okret Handlowy, Holender
moze zabra¢ Okret Handlowy z pola Handel
Morski. Gracz, ktéry powinien zdoby¢ Okret
Kupiecki, zgodnie z regulami nie otrzymuje nic.

= Wloskie Panstwa Miasta (fioletowy) - Wloski
Czlowiek Renesansu: dwa razy podczas gry
(tylko raz na turg) tuz przed rozpatrzeniem pola
wydarzen SpecjaliSci, Wloch moze zamieni¢
dowolnego robotnika na torze z robotnikiem ze
swoich zasobéw. Zamieniony robotnik wraca
do zasobow wlasciciela. Je$li Wloski gracz
zamieni robotnika na miejscu Trening, placi $5
za Specjaliste, tak jak jest to opisane w zasadach.

Uwaga: Gracze, ktorzy moga korzystac ze swoich Przewag
narodowych wigcej niz raz podczas gry, moga
oznacza¢ ile razy skorzystali ze swoich mocy: przy
pomocy Kolonistow, groszéwkami, kulami do
muszkietow etc.




Aneks II: Budynki

o

Dodatek Budowniczowie: Niektére Budynki z
Dodatku Budowniczowie nosza nazwe “Spoils of
War/Lupy Wojenne”. Gdy taki Budynek dostajemy
zpola wydarzen Budynki, jest on za darmo. Biorac
taki Budynek przy uzyciu Budowniczego nie
dostajemy rabatu, gdyz ten Budynek jest za darmo.

Budynki ze wzgledu na korzysci dziela si¢ na trzy rodzaje:

s
1x

Natychmiast: Ten typ Budynku przynosi bonus od
razu po zakupie.

Jeden raz: Ten typ Budynku przynosi bonus
jeden raz. Moze by¢ uzyty od razu po zakupie lub
podczas Fazy 4: Bonusy Budynkow.

Nieustajaco: Ten typ Budynku przynosi bonus w
kazdej turze podczas Fazy 4: Bonusy Budynkéw
(chyba, ze jest zaznaczone inaczej).

Waine: Kiedy tekst na zetonie Budynku stoi w
sprzecznosci z zasadami z instrukcji, pierwszenstwo

zawsze ma zeton Budynku.

(20 Budynkow - 12 z gry podstawowej, 8 z Dodatku Budowniczowie)

Settlers (x2)/Osadnicy
Monastery/Opactwo

Trade Routes/Szlaki handlowe
Training Grounds/Pole treningowe
Indentured Servitude/Kontrakt *
Conquistadors/Konkwistadorzy

Navigator/Nawigator

Congquest of the Inca Empire/
Podbéj Imperium Inkow

Trading Post/Faktoria

New World Cartography/Mapa
Nowego Swiata

poils of War (Free)/Lupy wojenne
RS ils of War (Free)/Lupy woj
(darmowy)
& Spoils of War (Free)/Lupy wojenne
(darmowy)
Spoils of War (Free)/Lupy wojenne
52 y o
(darmowy)

%64 Magellan/Magellan
New World City/Miasto w Nowym

Swiecie
& New World Mission/Misja w
Nowym Swiecie

4 Overpopulation/Przeludnienie

64 Smuggler/Przemytnik

Plague/Plaga

00 +1 Kolonista w kazdej turze

OQ +1 Misjonarz w kazdej turze

O0 +1 Kupiec w kazdej turze

OO +1 Zoknierz w kazdej turze

OQ 1 darmowy Kolonista na polu X na Nabrzezu Kolonistéow w kazdej turze
Q0 1 darmowy Zohierz na polu Odkry¢ w kazdej turze

OO0 1 darmowy Kapitan na polu Odkry¢ w kazdej turze

$ Natychmiast dostajesz $20 (jednorazowo)

00 +35 w kazdej turze

1 Darmowe Odkrycie (i 4 PZ na koncu gry). Zostala odkryta nowa ziemia.
Wybierz nieodkryty region i poléz tam darmowego Koloniste. Zabierz
zeton Odkry¢ i nagrode w postaci $ (bez bonusu za Zohierza). Ten
Budynek mozna rozpatrzy¢ od razu lub podczas Fazy Bonusy Budynkéw.

1x

$ $5 (jednorazowo)

$ 1 darmowy Okret Kupiecki (jednorazowo)

p$

00 Kazdy Kapitan na polu wydarzen Odkrycia ma warto$¢ 3.

2 darmowych dowolnych Specjalistow. Ci SpecjaliSci sa dodawani na plansze
gracza i mozna ich uzy¢ w nastepnej turze (jednorazowo).

O0 +1 Budowniczy w kazdej turze

OQ +1 Misjonarz w kazdej turze

Od razu pot6z w dowolnym odkrytym regionie 3 Kolonistow. Kolonisci moga

by¢ umieszczeni w jednym regionie lub réznych regionach. Mozna polozy¢

kazdego Koloniste w innym regionie.

Zamien 1 Towar w kazdej turze. Posiadacz moze zamieni¢ Towar z innym
OQ graczem raz na turg, podczas fazy Bonusy Budynkow. Drugi gracz nie moze

odmowic.

Wszystkie odkrycia dokonywane przez posiadacza tego Budynku majg Opoér

zmniejszony o 1.




(22 Budynki- 14 z gry podstawowej, 8 z Dodatku Budowniczowie)

Indian Allies/Indianscy Sojusznicy $ Natychmiast potéz 2 darmowych Zohierzy w jednej ze swoich kolonii
Podczas fazy Bonusy Budynku wez od kazdego gracza po sl za kazdy
posiadany przez Ciebie Okret Kupiecki. Np. jesli masz 3 Okrety Kupieckie,
zabierasz kazdemu z graczy po $3. Jesli gracz nie ma tylu pieniedzy, daje tyle
ile posiada.

Privateers/Korsarze

Ship Yards/Stocznie OO0 +1 Kapitan w kazdej turze
Misjonarze dodaja 2 Kolonistow gdy przybywaja do Nowego Swiata
Cathedral/Katedra OQ (zamiast 1). Kolonistow nalezy doda¢ podczas rozpatrywania pola Nabrzeze
Kolonistow.

Taxation/Opodatkowanie 00 +$10 w kazdej turze (i 2 PZ na konicu gry)

Przesun robotnika na poczatek na dowolnym torze Pola
Wydarzen—jednorazowo (i +5 PZ na koncu gry). Ten Budynek pozwala
wiascicielowi na przesuniecie 1 robotnika z dowolnego miejsca na polach
University/Uniwersytet 1% wydarzen: Nabrzeze Kolonistéw, Towary, Dzialania Wojenne, Inicjatywa,
Kolejnoé¢  Graczy lub Budynki na poczatek, przesuwajac pozostatych
robotnikéw w prawg strone. Mozna to uczyni¢ w dowolnym momencie, ale
tylko jeden raz.
1 losowy darmowy Towar w kazdej turze. Ten Budynek pozwala posiadaczowi
West Indies Co./ Holenderska na dobranie losowo jednego Towaru z zasobéw na koncu kazdej tury.
Kompania Zachodnioindyjska Poniewaz ten Towar trafia do gracza w fazie Bonuséw Budynkow wlicza sie

do dochodu dopiero w nastepnej turze Dochodu.
Colonization Laws/Prawo

. . OQ 1 darmowy Kolonista na polu Y na Nabrzezu Kolonistéw w kazdej turze
Kolonizacyjne

+$3 za kazdy Cukier (Towar) dla posiadacza tego Budynku. To jest dodatkowy
dochoéd wliczany do dochodu z zestawow Towardw. Z racji tego, ze te pienigdze
dostaje si¢ w fazie Bonuséw Budynkdw, nie wliczaja si¢ do podliczania PZ za
przychoéd na koncu gry.

Rum Distillery/Destylarnia Rumu

Marketplace/Targ OO0 +1 Kupiec w kazdej turze

Military Academy/Akademia

W O0 +1 Zoknierz w kazdej turze

Fortress/Forteca OO +1 Zotnierz w kazdej turze

Mozesz przesungé 1 Zohierza z dowolnej kolonii do sgsiadujacej kolonii (raz
na ture, tuz przed rozpatrzeniem Odkry¢). Mozna przesuna¢ tylko swojego

Stables/Stajnie OO Zohierza. Uwaga: The Caribbean sgsiaduja z New Granada, New Spain i
Florida. Ten budynek jest aktywowany przed Odkryciami. Nie ma znaczenia
czy jakis$ gracz podejmuje akcje Odkry¢ czy nie.

Spoils of War (Free)/ Lupy wojenne
* (darmowy) $
& Spoils of War (Free)/ Lupy wojenne $ Natychmiast wez 2 darmowe Towary. Nalezy je losowo dobra¢ z zasoboéw

$7 (jednorazowo)

(darmowy) Towaréw (jednorazowo).

%4 Stone Masonry/Kamieniarz OQ +1 Budowniczy w kazdej turze

Posiadacz tego Budynku otrzymuje darmowych 2 Kolonistow wraz z
wybranym przez siebie innym graczem. Obaj gracze otrzymuja po 2
darmowych Kolonistéw i umieszczaja ich w dowolnym regionie, gdzie
44 Papal Edict/Edykt Papieski maja przynajmniej 1 robotnika. Posiadacz Budynku wybiera kto umieszcza
Kolonistéw pierwszy. Pierwszy gracz umieszcza obu Kolonistéow w dowolnym
1 regionie, a nastepnie drugi gracz robi to samo (moze umiesci¢ Kolonistow
w tym samym lub innym regionie).
+$2 za kazde Ztoto lub Srebro (Towary) posiadane przez wlasciciela tego
%4 Mint/Mennica OQ Budynku. W kazdej turze wtasciciel musi zdecydowac czy wybiera zloto czy
srebro (nigdy oba) przed fazag Dochodu.




Mozesz sprzeda¢ do banku Towary za $5 kazdy. Sprzedaz nastepuje podczas
OQ fazy Bonusy Budynkéw (po fazie Dochodu). Sprzedawane Towary nalezy
odlozy¢ do zasobow.

A Trading House/Kompania
Handlowa

Whaiciciel Misjonarzy neutralizuje wrogich Misjonarzy w Nowym Swiecie.
%4 Reformation/Reformacja OQ Misjonarze pozostalych graczy nie daja bonusu gdy przybywaja do
dowolnego regionu, w ktérym posiadacz tego Budynku ma juz Misjonarza.

Wriasciciel Okretow Kupieckich moze transportowac robotnikéw do Nowego
Swiata. Wtasciciel tego Budynku moze uzy¢ do 3 swoich Okretéw Kupieckich
jakby byly na ostatnim polu(ach) (po X i Y) na Nabrzezu Kolonistow.
Gracz musi to zadeklarowa¢ podczas fazy Rozmieszczania Robotnikow,
£& Mayflower/ Zaglowiec “Mayflower” ©© umieszczajac swojego robotnika i Okret Kupiecki po prawej stronie pola Y’
na Nabrzezu Kolonistéw. Umieszczajac tam robotnika, zawsze trzeba polozy¢
Okret Kupiecki (1 robotnik i 1 Okret razem). Wykorzystane w ten sposob
Okrety Kupieckie nie moga by¢ uzyte do tworzenia zestawéw Towardw w tej
turze, w fazie Dochodu.
W kazdej kolonii, w ktérej jest przynajmniej 3 kolonistow nalezy
usung¢ po 1 robotniku. Gracz, ktéry kontroluje koloni¢ wybiera,
Plague/Plaga $ ktéry robotnik ma zosta¢ usuniety i umieszcza tego robotnika z
powrotem w swoich zasobach. Przy uzyciu tego Budynku mozna
usungé dowolnego robotnika (lacznie z Zolnierzem lub Budowniczym).

(15 Budynkoéw - 11 z gry podstawowej, 4 z Dodatku Budowniczowie)
+1 Zohierz w kazdej bitwie, w ktérej posiadacz tego Budynku jest obronica.
Bronigc si¢ w bitwie, posiadacz tego Budynku otrzymuje tymczasowo jednego
Zotnierza do tej bitwy. Po rozstrzygnieciu bitwy ten tymczasowy Zolnierz jest
usuwany z planszy, bez znaczenia czy ten Zolnierz byt ofiara czy tez nie.

1 1 PZ za kazdy Towar posiadany przez wlasciciela tego Budynku na koncu gry.
W tym przypadku Okrety Kupieckie si¢ nie licza jako Towary.

1 1 PZ za kazdych 2 robotnikéw w Nowym Swiecie, ktérych posiada wlasciciel
tego Budynku na koncu gry.

4 PZ za kazdy Okret Kupiecki, ktory posiada wlasciciel tego Budynku na

koncu gry. ' )

1x 2 PZ za kazdego Zolnierza w Nowym Swiecie, ktérego posiada wlasciciel tego
Budynku na koncu gry.

2 PZ zakazdy Budynek (facznie z tym), ktéry posiada wlasciciel tego Budynku

na koncu gry.

Militia/Milicja

Mercantilism/ Merkantylizm
Population/Populacja
Navy/Marynarka 1x

Power/Moc

Prosperity/Dobrobyt 1x

»-“

4 “Spoils of War/Lupy Wojenne” i “Plague/Plaga” licza si¢ jako Budynki do
podliczania Budynku “Prosperity/Dobrobyt*.
2 PZ za kazdy skolonizowany region na koncu gry. Wtasciciel tego Budynku
1x musi mie¢ przynajmniej 1 robotnika w skolonizowanym regionie. W
regionie musi by¢ przynajmniej 3 robotnikéw dowolnego gracza, aby byt
skolonizowany.
1 PZ za kazde $5, ktore posiada wlasciciel tego Budynku na koncu gry.

Glory/Chwala

Wealth/Fortuna 1x¢ #& Korzystajac z zasady Kupno Punktéw Zwyciestwa posiadacz tego
Budynku moze najpierw uzy¢ efektu Budynku “Wealth/Fortuna”
zanim kupi PZ.

Posiadacz tego Budynku moze przesuna¢ do 2 Kolonistéw z jednego regionu

Migration/Migracja OQ do dowolnego innego regionu. Mozna to uczyni¢ w kazdej turze podczas Fazy

Bonusy Budynkéw. Regiony nie muszg ze sobg sasiadowac.

Factory/Fabryka OO0 +3$30 w kazdej turze (i 5 PZ na konicu gry)
%4 Age of Discovery/Era Odkry¢ 1% 4 PZ za kazdy zeton i kazda karte Odkry¢ na koncu gry.

& New World Capital City/Stolica

RowezoSwiata 1% 3 PZ za kazdego swojego Budowniczego w Nowym Swiecie na koricu gry.

%4 Age of Reason/Era Rozumu 1% 4 PZ za kazdego robotnika na polu Specjalistéw na koncu 8 tury.




Aneks llI: Znaczniki i karty Odkry¢

ZETONY ODKRY(C KARTY ODKRY¢ ‘
uzywane po tym jak caty Nowy Swiat jest odkryt

$/Zolnierz  Tubylcy PZ

2 1

The Pampas
California
Philippines
South Seas
Ethiopia
The Amazon

Australia
Siam

Spice Islands
India

$
1
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1
2
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3
4
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l Podziekowania
Pomyst Gry i Design: Glenn Drover

Okladka i Ilustracje: Cyril van der Haegen
Ilustrator Age of Empires III: Paul E. Niemeyer
Sktad: Lawrence Whalen Jr.

Zespot Empires: Age of Discovery:

Producent: Rick Soued, CEO, Eagle-Gryphon Games
Gléwny redaktor: Glenn Drover
Instrukcja: Matthew L. Smith and Adam Allett

Projekt notatnika: George Orthwein

Bardzo dziekujemy komitetowi Empires: Age of Discovery,
grupie wolontariuszy z ekipy Boardgamegeek.com, ktorzy
nie tylko podzielili si¢ ideami i sugestiami, aby pomoc
stworzy¢ nowa edycje wspanialej gry Glenn Drover’s Age
of Empires III, ale tez stanowili wsparcie przy tworzeniu
nowej instrukcji, stworzeniu notatnika, wlaczeniu wielu
popularnych wariantéw i niekonczacych si¢ testach oraz
korekcie—co bylo niezbedne przy takim projekcie jak ten.
Czlonkowie komitetu to: Adam Allett, Scott Berkheimer,
Jason Farris, Andrew Hazlewood, Ernie Juan, George
Orthwein, Matthew L. Smith, Todd Sweet, Pete Vasiliauskas

Rick Soued, CEO Eagle-Gryphon Games i Glenn Drover,
projektant gry, nadzorowali prace komitetu i skladajg
szczegllne podzigkowania dla: Adam Allett i Matthew L.

The Mississippi
The Great Lakes

The Northwest Territory

Chipongu (Japan)

Circumnavigate the Globe

$ PZ

$/Zoknierz
1 3

Tubylcy
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Smith za ich cigzka prace, zwlaszcza za niezwykle uciazliwe
(i niedoceniane) zadanie - opracowanie i korekte zasad!
Na specjalne uznanie zastuzyli: Scott Berkheimer, George
Orthwein i Pete Vasilauskas za swojg prace w podkomisjach:
zmiany regul, tworzenia planszy graczy i zmiany wygladu
planszy. George Orthwein zaprojektowal nowy notatnik
punktowy, za co réwniez nalezag mu si¢ podzigkowania!

Testerzy: Bruce Shelley, Jack Provenzale, Sean Brown,
Angelo Atencio, Mark Evans, Charlie Johns, Todd
G. Audress, Nick Szegedi, The Elgin Eagles (Michael
Pennisi, Chris Aniballi, Jason Leonberger, Todd Sweet,
Dave Burba, and Ray Petersen), The Southern Oregon
Gamers (Matt Ackerman, Robert Connolly, Jeff DeBoer),
Chris Davis, Mark Spires, Tom Dunlap, David Matchen,
Chris Giovinazzo, Raife Giovinazzo, Jim Leesch, Dyson
Yobb, Dion Garner, Scott Kelton, Jake Alley, Stan Sword,
Roberto Di Megglio, John Todd Jensen, Scott Tepper, Jay
Tummelson, Rick Thornquist, Paul E. Niemeyer, Ted Kuhn,
Mike Liccardi, Tim Phillips, Ray Zanca i Marcus Hearne.

Specjalne podzigkowania dla Dona Beyera z SDR za
stworzenie prototypu Empires: Age of Discovery co
pozwolilo nam testowa¢ i ulepsza¢ gre. Dzigki Don!

Wylaczna dystrybucja na terenie Polski:

Hobbity.eu - ul. Jagielloniska 50 a, 33-300 Nowy Sacz
www.hobbity.eu - email: info@hobbity.eu - tel:(18) 443-50-00
*Indentured Servitude - W zamian za transport do Nowego

Swiata kolonisci zobowigzywali sie do odpracowania kosztéw
podroézy.
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