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Wprowadzenie

U schytku XV stulecia $wiat wkroczyt w nowa epoke. Poszukujac
nowej drogi do Indii, europejscy podrdznicy odkryli zupelnie
nowy lad, pefen egzotycznych zwierzat, dziwacznych plemion

i nieprzebranych bogactw. Rzadni zota kapitanowie i awanturnicy
ruszyli, by penetrowa¢ nieznang ziemie. Ich ladem podazyli
rychlo zotnierze, kupcy, misjonarze oraz zwykli ludzie, poszukujac
bogactw i korzysci, kazdy na swoja miare. Pojawily si¢ pierwsze
kolonie, przenoszac na nowy kontynent rywalizacje wielkich
narodéw Europy.

Stan u steru jednej z tych kolonialnych poteg i wyciagnij reke

po bogactwa Nowego Swiata. Jako przywédca swojego narodu
bedziesz odkrywal i kolonizowat nowe lady, zdobywal towary

— podwaling swojej potegi ekonomicznej — rozwijat technologie
oraz infrastrukture ojczyzny, budowal flote, ktdra zapanuje nad
szlakami handlowymi i zaciagat armie, by broni¢ tego, co stusznie
ci si¢ nalezy.

Triumfator plawi¢ si¢ bedzie w glorii i bogactwie, po pokonanych
zostanie ledwie wzmianka w podrecznikach historii. Rozpoczyna

si¢ Epoka Wielkich Odkry¢, Epoka Imperiéw!

I. Zawarto$¢

Plansza. Po lewej stronie planszy znajduje si¢ mapa Nowego Swiata,
podzielona na 9 regionéw. Do kazdego przyporzadkowano jakis
Towar (na przyktad w Peru znajduje si¢ srebro). Po prawej stronie
rozmieszczone s Obszary Wydarzed. Podczas rozgrywki gracze
umieszcza¢ w nich beda kolonistéw, by wykonywaé rozmaite akgje.

5D per Merchane Ship

‘Wazne Budowle. Kazdej z Waznych Budowli przyporzadkowano
Epoke (I, II lub III) — zaznaczono ja z tytu zetonu. Oznacza on,
w ktdrej Epoce mozna wznie$¢ dana Budowle. Taka inwestycja
zapewnia wlascicielowi specjalne premie (kolonistéw, specjalistéw,
zoto lub punkty zwycigstwa).
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x 30

Kolonisci (30 czerwonych, zéltych, zielonych, niebieskich i
pomarariczowych)

Kolonisci to podstawowe jednostki w grze. Rozmieszcza si¢ ich w Ob-
szarach Wydarzeri, by zajmowa¢ umieszczone tam pola i wykonywaé
akdje.

x5 x5 x 10 x 10

Spegjalisci (Kapitan x 5 w kazdym kolorze; Kupiec x 5 w kazdym
kolorze, Misjonarz x 10 w kazdym kolorze, Zohierzx 10 w kazdym
kolorze). Specjalisci moga pelni¢ te same funkcje, co podstawowi
kolonisci, posiadajg jednak dodatkowe zdolnosci specjalne.

x 10

Statki Handlowe (10 figurek karawel). Jednego ze statkéw uzywa
si¢ jako znacznika tury, drugi stuzy do oznaczenia niedostgpnych
pdl na Nabrzezu Kolonistéw. Pozostale 8 reprezentuje flote han-
dlowa i mozna ich uzywa¢ wraz z Towarami by tworzy¢ ,zestawy”,
generujace przychdd.




Pieniadze. 50 srebrnych talaréw (,pieces of eight”, kazda moneta
warta 1 Talar Hiszpaniski), 40 ztotych dublonéw (kazda moneta
warta 10 Talaréw Hiszpariskich).

CATTLE | | COCOA

3

Towary (ztoto x 5, srebro x 6, bydo x 3, kakao x 3, ryby x 3, cukier
x 6, futrax 4, kawa x 4, tytori x 5, ryz x 3, indygo x 4) reprezentuja
handel kazdego z Imperiéw Kolonialnych. Cyfra na zetonie wska-
zuje, ile Towaréw danego typu pojawia si¢ w grze.

Indianie

Premia za konkwiste

Zdobycz

Zetony odkry¢ (16 zetonéw). Uzywane by oznaczy¢, jak niebez-
pieczna jest wyprawa i jakie profity czerpie si¢ z odkrycia danego
regionu.
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“Falia odkry¢ (16 kart) Pozwala prowadzi¢ ekspedycje po tym, jak
odkryte zostana wszystkie regiony na planszy. Reprezentuje tereny
zbadane podczas pézniejszych ekspedycji.

II. Przygotowanie i rozpoczecie gry

Gracze: Kazdy gracz wybiera kolor figurek, z ktérych tworzy ,re-
zerwe”. Gre rozpoczyna posiadajac 10 Talaréw Hiszpariskich (10
srebrnych monet lub 1 zlota) oraz pigciu podstawowych koloni-
stéw (zabranych z rezerwy). Na torze ,Kolejnos¢ w turze” [, Turn
Order’] uklada si¢ po jednym pochodzacym z rezerw koloniscie,
w losowej kolejnosci (patrz ,, Poczqtkowa kolejnos¢”, ponizej).
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Plansza: W kazdym regionie (oprécz Karaibéw) umieszcza sig
losowy, zakryty zeton odkrycia. Ponadto, w kazdym regionie
umieszcza si¢ odstonigty zeton Towaru, zgodny z zaznaczonym
na planszy: przyktadowo, w Peru na poczatku kazdej rozgrywki
znajdzie sig zeton srebra.

Wazne Budowle: Zetony Waznych Budowli dzieli si¢ na trzy epoki
(oznaczone na odwrocie cyframi I, IT i I1I) i rozktada zakryte na
trzech stosach (jeden stos na epoke). Nastepnie odstania si¢ pig¢
losowych Budowli Epoki I i uklada je u géry planszy.

Towary: Pozostate zetony Towaréw uklada sig, zakryte, obok
planszy i miesza je. Nastgpnie losuje si¢ cztery z nich i umieszcza

na planszy, obok obszaru wydarzeri Towary [Trade Goods].

Statki Handlowe: Jeden Statek Handlowy uktada si¢ w obszarze
Hand{u Morskiego [Merchant Shipping].

Nabrzeze Kolonistéw [Colonist Dock]: Podczas gry korzystaé
mozna z okreslonej liczby pél na Nabrzezu Kolonistéw (réwnej
dwa razy liczbie graczy, minus jeden (2xGracze-1).). Ulbzcie
Statek Handlowy na pierwszym nieuzywanym polu, by oznaczy¢,
z ilu pél wolno korzystaé. Przyktadowo, podczas gry w 5 oséb
dostepne jest 9 pél, nie mozna wigc uzywaé pdl o numerach 10,
11 12. Pola X oraz Y dostgpne sa wylacznie dla gracza, ktdry
posiada zwiazana z nimi Wazna Budowle.

Poczatkowa kolejnosé: Poczatkowa kolejnos¢ wyznacza sig, ukfada-
jac na Torze Kolejnosci kolonistéw wszystkich graczy, w losowym
porzadku. Gracz, ktéry dziata jako pierwszy nie otrzymuje do-
datkowych pieniedzy. Gracz drugi dostaje dodatkowo 1$ (oprécz
10$, z ktdrymi zaczyna gre), 3 gracz dostaje dodatkowo 2§,

4 otrzymuje 3$ i tak dale;j.




III. Rozgrywka

Omowienie

»Age of Discovery” to gra dla 2 do 5 graczy. Kontroluja oni naj-
wazniejsze mocarstwa Europy, kolonizujac odkryty przez Kolum-
ba Nowy Swiat. Kazdy z narodéw prébuje bada¢ nowe regiony
Ameryk, zasiedla¢ je i przejmowa¢ kontrolg nad bogactwami
naturalnymi, ktére postuza za fundament dobrobytu i potegi
macierzystego mocarstwa.

Owe zmagajace si¢ nacje to:

Czerwony: Anglia

Niebieski: Francja

Zéhty: Hiszpania

Zielony: Portugalia

Pomaraiiczowy: Holandia

Podczas rozgrywki gracze kolejno uktadajg swoich kolonistéw
oraz specjalistéw w Obszarach Wydarzed. Gdy wszyscy rozmieszcza
juz swoje figurki, Obszary Wydarzeri rozgrywa si¢, poczynajac od
umieszczonego najwyzej na planszy. Podczas rozgrywania Obszaru,
kazdy umieszczony w nim kolonista i specjalista wykonuje wlasciwa

dla tego Obszaru akeje.

Nota historyczna: Rozmieszczanie kolonistéw i rozgrywanie wydarzers
reprezentuje wykorzystywanie przez mocarstwo zasobdw i obywateli
oraz formutowanie strategii kolonizacji Nowego Swiata.

Fazy tury

Rozgrywka trwa 8 tur. Tury 1 — 3 skladaja si¢ na Epoke I, tury 4 — 6
tworza Epoke II, tury 7 — 8 to Epoka III. Podczas kazdej tury
gracze wykonujg nastgpujace czynnosci:

A. Rozmieszczenie kolonistéw/specjalistéw: Zgodnie z kolejnoscia
tury (czyli kolejnoscig figurek na Torze Kolejnosci [Turn Order])
gracze ukladaja po jednym koloniscie lub specjaliécie w dowol-
nym Obszarze Wydarzen, po prawej stronie planszy.

a. Inicjatywa [Initiative], Nabrzeie Kolonistéw [Colonist
Dock], Waine Budowle [Capital Buildings] oraz Wojna
[Warfare]: gracze rozmieszczajg swoich kolonistow lub spe-
cjalistéw od lewej do prawej, stawiajac figurke na pierwszym
wolnym polu po lewe;.

b. Handel Morski /Merchant Shipping] oraz Ekspedycje [Disco-

very/: Kolonistéw umieszcza si¢ w dowolnym miejscu obszaru

c. Speqjaliéci [Specialist]: Koloniste nalezy umiesci¢ na polu re-
prezentujacym specjaliste, ktdrego chee si¢ uzyskaé. W kazdej
turze dostepnych jest w sumie 5 specjalistéw (po 1 kazdego
rodzaju, plus 1 dowolny, ktérego wyszkoli¢ mozna za 5$).
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B SPECIALISTS ™

Gracz postanowit wmiescic kolonistg na polu Kupca obszaru
Specjalistow. W kolejnej turze bedzie mogt uzyc dodatkowego
Kupca.

Kolonistéw i specjalistéw rozmieszcza sig, poki wszyscy gracze
nie wykorzystaja wszystkich figurek. Nie mozna zachowywac
kolonistéw i specjalistéw na nastgpne tury.

Uwaga: Gracze, ktdrzy kontrolujq niektdre Budowle lub korzystali
z Obszaru Specjalistéw, mogg posiadac wigcej kolonistéw i specja-
listow, niz inni. Rozmieszczajq ich zgodnie z porzqdkiem tury,
wraz ze startowq piqrkq kolonistéw, az wszyscy trafig na plansze.

B. Rozegranie wydarzen: Obszary Wydarzen rozgrywane sa
kolejno, z géry na d6t (najpierw Inicjatywa, potem Nabrzeze
Kolonistéw, Towary jako trzecie, nastepnie Handel Morski,
Wazne Budowle, Ekspedycje, Specjalisci i na koniec Wojna), zgodnie
z zasadami kazdego obszaru (patrz Obszary wydarzeri, ponizej).
Po rozegraniu Towaréw, Handlu Morskiego, Waznych Budowls,
Specjalistow i Wojny usuwa sig wszystkich znajdujacych si¢ w nich
kolonistéw, ktdrzy wracaja do rezerw swoich graczy.

Whjatek: Kolonisci i specjalisci pozostajq na obszarze Ekspedycji,

dopdki nie zostang wystani, by odkrywad nowe ziemie.

Po rozegraniu wszystkich obszaréw gracze otrzymuja nastgpujace
korzysci:

C. Dochéd: Kazdy z graczy otrzymuje dochdd z Towaréw i Stat-
kéw Handlowych.

D. Korzysci z Waznych Budowli: Gracze posiadajacy Budowle
zapewniajace odnawialng korzy$¢ (generowang co turg) korzy-
staja z niej.

Na koniec tury przeprowadza sig:

E. Uzupelnienie Waznych Budowli: Uzupelnia si¢ Wazne Budow-
le, dobierajac je losowo z zakrytej puli znajdujacej si¢ obok
planszy, tak, by w kolejnej turze znéw mozna byto kupi¢ pigé.
W Epoce I (tury 1 — 3) kupowa¢ mozna wylacznie Budowle
Epoki I. Wraz z koficem 3 tury koriczy si¢ Epoka I. Usuricie
zwiazane z nig Budowle, ktére nie zostaly kupione i zastapcie
je piecioma Budowlami Epoki II (wylosowanymi sposréd




zakrytych zetonéw). Gdy konczy si¢ Tura 6, koriczy si¢ i Epoka I1.
Wszystkie nie wykupione Budowle Epoki II zostaja usunigte

i zastapione losowymi Budowlami Epoki III. Jesli w jakiej$
Epoce wykupione zostaly wszystkie Budowle, nie usuwa si¢
zadnych z nich. Gracz, ktéry wykupil Budowle uklada ja
przed sobg i trzyma na stole do korica gry nawet, jesli byla
jednorazowego uzytku (jak Mapy Nowego Swiata [New World
Cartography]).

Uwaga: Budowle, ktére zapewniajq korzysé w kazdej turze,
dziatajq do korica gry. Przyktadowo, Budowla Epoki I dzigki ktd-
rej gracz uzyskuje dodatkowego Kolonistg (Osadnictwo [Settlers])
zapewnia go réwniez w Epoce II i I11.

dowle

Nim zacznie si¢ Tura 3 losuje si¢ dwie nowe Wazne Budowle

Epoki 1 i dotgcza do trzech pozostatych na planszy.

E Uzupelnienie towaréw: Towary pozostale z tej tury miesza si¢
z zakrytymi zetonami, po czym wylosowaé nalezy 4 zetony
i ulozy¢ je odkryte obok planszy.

G. Uzupelnienie Statku Handlowego: Uldzcie nowy Statek
Handlowy w obszarze Handlu Morskiego (Uwaga: Krok ten
wykonuje si¢ wylacznie, gdy obszar jest pusty. Moze znajdowacd
si¢ w nim tylko jeden Statek.)

H. Pobér kolonistéw: Kazdy z graczy bierze z rezerw pigciu koloni-
stéw w swoim kolorze. Dodaje si¢ ich do ewentualnych specja-
listéw i kolonistéw uzyskanych dzigki Waznym Budowlom
i Obszarowi Specjalistéw.

Przyktad: Na koniec tury gracz Czerwony otrgymuje 5 przepisowych
Kolonistéw, jednego Misjonarza (posiada Klasztor [Monastery])
oraz jednego Kapitana (umiescit Kolonistg na polu Kapitana

w Obszarze Specjalistow).

I. Nowa kolejno$¢ gry: Kolonistéw z Obszaru Inicjatywy przenosi

si¢ na odpowiednie pola 7oru Kolejnosci. Figurka gracza, ktéry
nie umiescit kolonisty w obszarze Inicjatywy, zostaje przesunicta
za wszystkich, ktérzy to zrobili. Jesli wiecej niz jeden gracz
znajdzie si¢ w takiej sytuacji, nalezace do nich figurki trafi za
kolonistéw graczy, ktérzy skorzystali z Obszaru Inicjatywy

w takim porzadku, w jakim dotychczas ustawione byly na
Torze Kolejnosci.

Prayktad: W Turze 2 kolejnosé wygladata nastgpujaco: Czerwony,
Niebieski, Zielony i Pomarariczow.

Podczas Tury 2 gracz Zielony umiescit Koloniste w obszarze Ini-
cjatywy na polu 1, a Pomarariczowy — na polu 2.

W Turze 3 kolejnosé zmieni si¢ nastgpujgco: Zielony, Pomarasi-
czowy, Czerwony, Niebieski (Czerwony i Niebieski znalezli sig
za graczami, ktdrzy skorzystali z obszaru Inicjatywy, nie zmienili
Jednak kolejnosci wzgledem siebie).

Uwaga: Wizystkie zasoby (pienigdze, kolonisci, specjalisci, Towa-
7y, Statki i Budowle) pozostajq odstonigte (czyli kazdy gracz musi
w kazdej chwili widziec wszystko, czym dysponujq inni gracze).
Zasobami nie mozna handlowad ani ich uzyczac.

J. Przemieszczenie Znacznika Tury: Przesuricie Znacznik Tury

o jedno pole w przéd.




IV. Specjalisci

Podczas Epoki Wielkich Odkryc kolonisci, posiadajgcy szczegdlne

zdolnosci, sq naprawde w cenie.

Specjalista funkcjonuje tak samo, jak kolonista, posiada jednak
réwniez zdolnoé¢ specjalna.

Kapitan: Bobaterski praywddca ,ktdry prowadzi
ekspedycje w glab nieznanego lgdu lub wytycza szlak
handlowy. To wlasnie dzigki umiejgtnosciom takich
niezwyktych ludzi rozpoczeta sig nowa epoka.

Kapitan liczy sie jak dwéch (2) kolonistéw w obszarze Handlu
Morskiego oraz Ekspedycji. Przykladowo, gracz posiadajacy
dwéch kapitanéw i jednego koloniste w obszarze Handlu Morskiego
traktowany jest, jakby posiadal w nim pieciu kolonistow.

Kupiec: Nowy Swiat, z jego nieprzebranymi zasobami
bogactw naturalnych, to kraina wielkich mozliwosci
i wielkich pieni¢dzy. Kupcy to wiasnie ludzie interesu,
gotowi zaktadaé plantacje trzciny cukrowej, kopalnie
srebra, hodowle bydta czy faktorie handlowe w glebi

nieznanej krainy.

Kupca wykorzysta¢ mozna na dwa sposoby: 1) Liczy si¢ jak
dwdch (2) kolonistéw w obszarze Handlu Morskiego. 2) Umiesz-
czony na Nabrzezu Kolonistéw, zapewnia jednorazowy dochdéd,
gdy przybedzie do Nowego Swiata — kiedy tylko jego figurka

trafi do kolonii, gracz otrzymuje 5 Talaréw (pamictaj, tak dzieje
sie tylko, kiedy kupiec przybywa, nie w kazdej turze). Pieniadze
wyplaca si¢ natychmiast po przemieszczeniu figurki, a nie w fazie

dochodéw.

Misjonarz: Chrzescijariska Europa widzi w mieszkari-
cach Nowego Swiata dzikuséw, ktorych nalezy nawracac,
niosqc stowo boze az na kravice ziemi. Misjonarze towa-
rzyszq wigkszosci wypraw badawczgych, kolonizacyjnych

i ekspedycji wojskowych, nawracajgc pogan i wigczajgc
ich w europejski porzqdek spoteczny.

Gdy Misjonarz przybywa do Nowego Swiata z Nabrzeza Koloni-
stéw, kontrolujacy go gracz otrzymuje natychmiast dodatkowego
koloniste, ktérego umieszcza w kolonii, gdzie znalazt si¢ Misjonarz.

Zotnierz: Uzbrojeni w zdobycze technologii wojskowej
1 Europy — muszkiety, konie, okrety i stal — zotnierze
o podbijajq i pladrujg indiariskie paristwa, wiecznie glodni
chwaly i bogactw. Kiedy jednak powstang juz kolonie, to
) na Zotnierzach cigzyc bedzie obowigzek obrony praw do
nowo zdobytej przez ich ojczyzng ziemi.

Zoknierza uzy¢ mozna na dwa sposoby: 1) Generuje on jednorazowy
dochéd za konkwiste, gdy wezmie udzial w udanej Ekspedycji
(wystanej z Obszaru Ekspedycji).

Na kazdym zetonie Odkrycia zaznaczono liczbe Talaréw zdoby-
wanych przez kazdego bioracego udzial w wyprawie zolnierza.
Uwaga: Gdy zotnierz zapewni dodatkowe pienigdze, jest usuwany
z planszy i trafia do rezerw gracza. Nie zostaje w kolonii (wigcej

szezegbtow w Sekcji V — Ekspedycje).

Dodatkowy dochéd za

zolnierza
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2) Gdy zotnierze zostang wystani do Nowego Swiata za pomoca

Nabrzeza Kolonistow, umieszcza sig ich w kolonii. Moga tam
postuzy¢ do eliminacji kolonistéw/specjalistéw przeciwnika.
(patrz Wojna!, ponizej).

V. Obszary Wydarzen

Tor Kolejnosci: Na kazdym z ponumerowanych pél znajduje si¢
kolonista innego gracza. Wyznaczaja oni kolejnos¢, w jakiej grajacy
rozmieszczaja, swoich kolonistéw i specjalistéw (pole 1 — gracz
dziala jako pierwszy, pole 2 — jako drugi, itd.). Okresla réwniez
zwycigzcg z Obszaru Handlu Morskiego, jesli dwéch lub wigcej
graczy ma tam tyle samo kolonistéw. Determinuje ponadto
kolejnoéé, w ktdrej gracze moga wysylaé ekspedycje.

Kazde pole tego Obszaru przedzielone jest linia. Pozwala ona
graczom oznaczaé, ze wykonali wlasnie dzialanie — wystarczy,

ze przesung figurke na drugg strong linii. Dzigki temu zawsze
bedziecie pamigtaé, kto powinien teraz graé.

Inicjatywa: Obszar Inicjatywy ma dwie funkcje: 1) Kazdy gracz,
ktéry umiescit tu koloniste, otrzymuje dochdd. 2) Okresla kolejnogé
gry w nastepnej turze.

Gdy ten obszar jest rozgrywany, kazdy gracz posiadajacy w nim
koloniste bierze tyle Talaréw, ile wynosi numer pola, na ktérym
znajduje si¢ ten kolonista: 1 $, jedli jest na polu 1, 2 § za drugie i tak
dale;j.

Uwaga: Dochdd za Obszar Inicjatywy wyplaca si¢ podczas jego
roggrywania (jest to pierwszy rozgrywany obszar).

Na koniec fazy Rozgrywania Wydarzen zastap figurkami znajdujacy-
mi si¢ na Obszarze Inicjatywy figurki z Toru Kolejnosci (szczegdly
znajdziesz w Sekgji I1I, Nowa kolejnoéé gry).

Uwaga: Kazdy gracz moze umiesci¢ w Obszarze Inicjatywy tylko jednego
koloniste. Gracz, ktdry nie umiesci kolonisty na tym Obszarze nie
otrzymuje dochodu podczas fazy Inicjatywy.




Nabrzeze Kolonistéw: Podczas rozgrywania tego Obszaru umiesz-
czeni tu kolonisci przenoszeni sa kolejno (najpierw znajdujacy sie
na polu 1, potem ten z pola 2 itd.) do odkrytego regionu Nowego
Swiata (regionu, z ktérego usunieto zeton odkrycia). Gracz
kontrolujacy koloniste decyduje, w ktérym regionie zostanie
umieszczony. Raz przeniesionego kolonisty nie mozna poruszy¢
(chyba, ze gracz kontroluje odpowiednia Budowle). Gracz, kedry
jako pierwszy umiesci w regionie trzech kolonistéw otrzymuje
znajdujacy si¢ tam zeton Towaru. Od tego momentu region liczy
si¢ podczas punktowania — status ten traci, gdy populacja regionu
spadnie ponizej trzech.

Pola X 1Y dostepne sg dla graczy posiadajacych odpowiednie
Wazne Budowle i rozgrywa si¢ je po rozegraniu wszystkich pél
numerowanych.

Uwaga: Kiedy specjalista, wyjawszy zotnierza, przybywa do Nowego
Swiata, nie zapewnia dbuzej zadnych korzysci. Poniewas ilos¢
Sfigurek, ktdre ich przedstawiajq, nie ma znaczenia, jesli gracz sobie
tego Zyczy, moze w kazdej chwili zamienic znajdujgcego si¢ w kolonii
specjalistg nie bedacego Zotnierzem ze zwyklym kolonistq z rezerw
i odwrotnie (nie wplywa to nijak na gre).

Towary: Podczas rozgrywania tego obszaru gracze, ktdérzy umiescili
w nim kolonistéw wybieraja Towar sposréd czterech odstonigtych
w tej turze. Jako pierwszy wyboru dokonuje gracz, ktérego kolo-

nista znajduje si¢ na polu 1, po nim kolejni. Wybrany zeton gracz

uktada przed soba.

Uwaga: Raz zdobyty, zeton Towaru zostaje w posiadaniu gracza
przez caly gre (nie odrzuca sig go podczas zdobywania przychodu).

Handel Morski: Gracz, ktéry umiescit na tym obszarze najwiccej
kolonistéw i specjalistéw zabiera Statek Handlowy. Jesli gracze
remisuja, Statek zdobywa ten, ktéry znajduje si¢ wyzej na Torze
Kolejnosci. Kolonisci, umieszczeni w tym obszarze posiadaja
warto$¢ ,,17, Kapitanowie i Kupcy — warto$é¢ ,,2”.

Wazne Budowle: Gracze, ktérzy umiescili tu kolonistéw moga,
podczas rozgrywania obszaru kolejno (poczawszy od posiadacza
kolonisty znajdujacego si¢ na pierwszym polu) zaplaci¢ zalezna od
Epoki sume Talaréw Hiszpariskich (10$ w Epoce I, 14$ w Epoce
ITi 20$ w Epoce III) i wybra¢ jeden z odstonigtych zetonéw
Waznych Budowli. Gracz moze réwniez zrezygnowal z kupna
zetonu, chociaz umiescit na tym obszarze koloniste — nie zostaje za
to w zaden sposdéb ukarany. Budynki, w opisie ktérych figuruje
stowo ,natychmiast” /,immediately”] przynosza korzys¢ gdy tylko
zostang kupione (opis zasad i korzysci wszystkich Waznych Bu-
dowli znajduje si¢ w Dodatku II).

Ekspedycje: Rozgrywajac ten obszar gracze moga (zgodnie z kolej-
noscia gry) wysytac znajdujacych sie tu kolonistéw i specjalistéw
na Ekspedycje, badajace nowe terytoria. Gdy gracz si¢ na to
decyduje oglasza, ilu sposréd jego kolonistéw, znajdujacych
si¢ w tym Obszarze wyruszy na Ekspedycje, nastepnie wskazuje

~. region, ktdry jeszcze nie zostat odkryty i odstania zeton odkrycia,
ktéry si¢ w nim znajduje. Jesli warto$¢ kolonistéw i specjalistéw
(wliczajac zolnierzy), wystanych na Ekspedycje jest wicksza lub

_ réwna liezbie symboli Indian na odkrytym zetonie, wyprawa koticzy

si¢ powodzeniem. Gracz otrzymuje darmowego koloniste (nie
specjaliste), ktérego umieszcza w odkrytym regionie, tyle Talaréw
Hiszpariskich, ile zaznaczono na zetonie oraz ewentualne dodat-
kowe Talary za wystanych zoknierzy (patrz Zotnierz, w Sekgji IV:
Specjalisci, powyzej). Zeton z odkrytego regionu gracz umieszcza
przed soba, by pod koniec gry otrzymac¢ za niego punkty zwycie-
stwa.

Indianie

Premia za konkwiste

Zdobycz

Jezeli warto$¢ ekspedycji jest mniejsza niz liczba Indian na zetonie
odkrycia, wyprawa si¢ nie udaje, a zeton odkrycia zakrywa si¢

i ukfada w regionie, ktéry byt badany. Niezaleznie od rezultatu
ekspedycji kolonisci i specjalisci, ktdrzy brali w niej udzial zostaja
usunieci z planszy i umieszczeni w rezerwach gracza.

Uwaga: Kolonisci, ktdrych umieszczono w Obszarze Ekspedycji pozostaja
tam do chwili, gdy zostang wystani na ekspedycje. 1o wyjatek od reguty

stanowiqcej, Ze na koniec tury usuwa si¢ figurki ze wsgystkich obszaréw.

Gdy odkryte zostana wszystkie regiony nowego $wiata, do gry
wchodzi Talia Odkry¢. Od tej chwili gdy gracz wysyla ekspedycje,
ciagnie gérna karte z tej talii. Udana wyprawa zapewnia graczowi
te same korzysci, co zeton odkrycia, z jednym wyjatkiem. Jako

ze karty reprezentuja terytoria (Missisipi) i regiony (Chiny),
ke6rych nie ma na planszy, po udanej ekspedycji nie umieszcza sig
na planszy kolonisty. Karte zakoriczonej powodzeniem wyprawy
gracz uklada przed soba, obok swoich zetonéw okry¢. Jesli eks-
pedycja si¢ nie powiedzie, jej karte wtasowuje si¢ do talii (teryto-
rium nie zostalo odkryte, a wiec inni gracze moga wysytaé na nie
swoje ekspedycje).

Uwaga: Zanim gracze zaczng ciggngd karty z Talii Odkryd muszq
zbadad wszystkie regiony Nowego Swiata.

Uwaga: Gracz moze wystac tylko jedng ekspedycje na ture, nie musi
Jednak posytac na nig wszystkich swoich kolonistéw — czes¢ znajdu-
Jacych si¢ w Obszarze Ekspedycji figurek moze w nim zostac i czekaé
na kolejng wyprawe.

Spegjaliéci: Kazdy gracz, ktérzy umiescit tu koloniste otrzymu-

je figurke specjalisty zwiazanego z polem, na ktérym ustawit
koloniste. Jezeli wybral pole szkolenia, moze zaplaci¢ 5% i wybra¢
dowolnego specjaliste. Pole kazdego specjalisty moze zajmowaé w
jednej turze tylko jeden kolonista, a wigc w danej turze nie moze
pojawi¢ si¢ wigcej, niz pieciu specjalistéw (czterech zwiazanych z
polami i jeden wyszkolony). Gracze umieszczaja zdobytych spe-
cjalistéw przed soba i musza ich wykorzysta¢ w nastepnej turze.

Wojna!: Kiedy gracz umiesci kolonist¢ w Obszarze Wojny, przy-
gotowuje si¢ do zbrojnego konflikcu. Podczas rozgrywania tego
Obszaru grajacy musi najpierw zdecydowad, czy stoczy pojedyn-
cza Bitwe, czy rozpocznie Wojng. Gracze moga rozpoczynaé wiele
Bitew, a nawet Wojen, ukladajac w Obszarze Wojny dodatkowe
figurki (jedna figurka pozwala na jeden konflike).




Uwaga: Gracz, ktdry umiescit w tym Obszarze zotnierza nie otrzy-
muje z tego powody zadnych korzysci.

Jesli grajacy decyduje si¢ na Bitwe, wskazuje jeden region i jedne-
go gracza, z ktérym zamierza walczy¢. By wyda¢ Bitwe nie trzeba
nic placi¢ (kosztuje 0%).

Jezeli grajacy rozpoczyna Wojng, wskazuje jednego z przeciwnikéw.
Stoczy z nim bitwy we wszystkich regionach, w keérych atakowa-
ny ma przynajmniej jednego specjaliste lub koloniste, a agresor
przynajmniej jednego zotnierza. Gracz, ktéry wyda komus Wojne
musi zaplaci¢ za to 10$.

Podczas bitwy kazdy zotnierz eliminuje jedna figurke przeciwnika
(koloniste lub specjaliste), wybrana przez whasciciela zolnierza. Stra-
ty ponosi si¢ jednoczesnie, a figurki zostaja usunicte z planszy po
tym, jak obydwaj gracze wybiora wszystkich zabitych (aby zapamie-
ta¢, kedre figurki majg by¢ zdjete z planszy mozna je przewrécic).
Uwaga: Gracze nie biorqcy udziatu w bitwie nie mogq uzyczad
zotnierzy Zadnej z walczqcych stron.

Przyklad bitwy: Podczas swojej tury Szymon umieszcza koloniste
w Obszarze Wojny. W Kanadzie znajduje si¢ dwéch kontrolowa-
nych przez niego zotnierzy i trzech kolonistéw. Szymon decyduje
si¢ wyda¢ bitwe Adamowi, ktéry posiada w Kanadzie jednego zol-
nierza i trzech kolonistéw. Poniewaz Szymon ma dwéch zolnierzy,
wybiera dwie figurki Adama, ktére zostana usunicte z planszy.
Wskazuje jedynego zotnierza przeciwnika oraz jednego koloniste.
Adam decyduje si¢ wyeliminowa¢ jednego z zotnierzy Szymona.

Przyklad wojny: Podczas swojej tury Szymon umieszcza koloniste
w Obszarze Wojny. Kiedy jest on rozgrywany, wypowiada wojne
Adamowi i placi 10$. Szymon posiada zolnierzy i koloni-
stéw w Nowej Granadzie, Nowej Hiszpanii i Nowej Anglii oraz
wylacznie kolonistéw na Florydzie i w Kanadzie. Adam posiada
kolonistéw w Nowej Granadzie, Kanadzie i Nowej Hiszpanii oraz
zolnierza na Florydzie. Gracze tocza bitwy w Nowej Granadzie,
Nowej Hiszpanii i na Florydzie. W Kanadzie nie dochodzi do
bitwy — chociaz obydwaj gracze maja tam kolonie, zadna ze stron
nie ma w niej zolnierzy.

VI. Towary i Statki Handlowe

Towary reprezentujg ekonomig i handel kazdego z Mocarstw
Kolonialnych. Cyfra, znajdujaca si¢ na zetonie wskazuje wylacznie,
ile Zetondw tego typu pojawia si¢ w grze i nie ma zadnego innego
znaczenia (nie jest, na przyklad, ,wartoscia” towaru). Ilo$¢ zeto-
néw podajemy, by ulatwi¢ graczom planowanie strategii.

Towary zdobywa¢ mozna na trzy sposoby: 1) Gracz, kedry jako
pierwszy umiesci w danym regionie trzech kolonistéw zdobywa
znajdujacy si¢ tam zeton Towaru. 2) Grajacy, kt6rzy ustawia
kolonistéw o Obszarze Towaréw mogg wybieraé sposréd zetonéw
Towaréw dostepnych w tej turze. 3) Posiadacz Budowli ,, Kompa-
nia Zachodnioindyjska” [,,West India Company”] w kazdej turze
zyskuje dostep do jednego losowego towaru.

Raz zdobyty, zeton pozostaje wlasnoscia gracza przez cala gre i na
koniec kazdej tury zapewnia mu dochdéd. Warto$¢ tego dochodu,
w Talarach Hiszpaniskich, zalezy od iloci i rodzajow ,zestawdw”,
ktére gracz moze ulozy¢, dzielac swoje Towary na grupy liczace po
trzy lub cztery zetony. Kazdy zeton mozna wykorzystaé tylko
w jednym zestawie.

Uwaga: W réznych turach mozna tworzyé z Towaréw i Statkéw inne
zestawy.

Dowolne trzy Towary = $1 (1 Talar Hiszpariski)

(przyklad: Indygo, Srebro, Tytor)
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| s

Trzy Towary tego samego rodzaju = $3

(przyktad: Indygo, Indygo, Statek Handlowy)

Cztery Towary tego samego rodzaju = $6
(przyklad: Cukier, Cukier, Cukier, Cukier)
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Podczas kompletowani zestawéw Statki Handlowe stuzg za jokery

— innymi stowy, mozna figurka Statku zastapi¢ na potrzeby skom-
pletowania zestawu zeton dowolnego Towaru. Kazdym zestawie
mozna uzy¢ tylko jednego Statku.

Uwaga: Po pobraniu dochodu nie odrzuca sig¢ towaréw — zapewniajg
one korzysci w kazdej turze.

Na koniec gry gracze otrzymuja tyle punktdw zwyciestwa, ile
Talaréw przyniostyby im w tej turze Towary i Statki.

Uwaga: Liczba punktéw zwycigstwa réwna jest przychodowi, ktdry
gracz osiqgnat w turze 8, a nie sumie dochodéw z catej gry.




VII. Wazne Budowle

Gracze wykupuja Wazne Budowle za Talary Hiszpanskie, zyskujac
w ten sposdb dostep do wypisanych na zetonach korzysci. Nie-
ktére z nich sa jednorazowe i otrzymuje sie je natychmiast, inne
natomiast (jak dodatkowy przychdd czy specjalisci) dzialaja w kazdej
turze. (Dokladna liste i opis Waznych Budowli znajdzie w Dodatku
I1.)

Koszt Budowli wzrasta w kolejnych Epokach: za Budowle trzeba
zaplaci¢ 10$ w Epoce 1, 14$ w Epoce I1 i 20$ w Epoce I1L.

Informacje o tym, skad Wazne Budowle biora si¢ w grze znajdzie
w Sekeji I, czgs¢ A: Rozgrywka: Wazne Budowle.

VIII. Obliczanie punktéw zwyciestwa, zakoniczenie
gry i zwyciestwo

Punkty Zwycigstwa zyskuje si¢ trzy razy w ciagu gry, zliczajac je
z kolonii w Nowym Swiecie na koniec Epoki I (po 3 turze), Epo-
ki IT (po 6 turze) i Epoki III (po turze 8). Gracze powinni zapisaé
na kartce ile Punktéw Zwyciestwa zdobyli.

Punkty za kolonie:

By z kolonii zliczano punkty, przynajmniej jeden gracz musi mie¢
w regionie trzech lub wigcej kolonistéw i specjalistow. Ten z graczy,
ktéry posiada w regionie najwigcej kolonistow (wliczajac specjali-
stéw) otrzymuje sze$¢ punktéw. Gracz drugi pod wzgledem ilodci
figurek otrzymuje dwa punky.

Jesli dwoch graczy remisuje w najwickszej liczbie figurek, obydwaj
dostaja po dwa punkty i nie przyznaje si¢ punktéw za drugie
miejsce.

Jezeli remisuje trzech i wigcej graczy, nikt nie dostaje punktéw.

Jesli dwéch lub wigcej graczy remisuje o drugie miejsce, zaden z
nich nie otrzymuje punktéw.

Jezeli tylko jeden gracz ma w regionie figurki (i jest ich trzy lub
wigcej), otrzymuje on sze$¢ punktéw. Nikt nie dostaje w tym
wypadku dwoch punktéw za drugie miejsce.

Punkty na koniec gry:

Gra koticzy si¢ po Turze 8. Wszyscy bioracy udziat w rozgrywce
sumuja swoje punkty (patrz nizej) i ten, kto zdobyt ich najwiecej
zostaje zwyciezca. Punkty zwycigstwa otrzymuje sig za:

Odkrycia: Na kazdej karcie i zetonie odkrycia znajduje si¢ czerwo-
na liczba. To ilo¢ punktéw, ktdre posiadajacy je gracz otrzymuje
na koniec gry.

Kolonie: Zliczane w sposdb opisany powyzej.

‘Wazne Budowle: Niektére Budowle zapewniaja whascicielowi
punkty zwycigstwa. Niektdre gwarantujg konkretng ich liczbe,
inne zaleza od innych czynnikéw (na przyktad Budowla ,Mary-
narka” [, Navy”] zapewnia swojemu posiadaczowi 3 PZ za kazdy
* Statek Handlowy, ktéry kontroluje).

Ekonomia: Kazdy gracz otrzymuje tyle punktéw, ile Talaréw Hi-
szpaniskich przyniosty mu w Turze 8 Towary i Statki Handlowe.

Remisy:

Jesli dwéch lub wigceej graczy ukoriczy gre z ta sama liczba punktéw,
nalezy rozstrzygnad remis. Po pierwsze, wygrywa gracz kedry w Turze
8 otrzymat wiecej PZ za kolonie w Nowym Swiecie. Jesli to nie
przyniesie rozstrzygniecia, zwycieza gracz posiadajacy wigcej
pieniedzy. Jezeli i tu jest remis, zwycigza posiadacz wigkszej liczby
Towaréw.

IX. Strategia

W ,,Age of Dicovery” do zwycigstwa doj$¢ mozna réznymi
drogami. Nie nalezy na pewno ignorowa¢ punktéw z dominacji
w koloniach Nowego Swiata — to jedyny element gry punktowany
wiecej, niz raz. Z drugiej jednak strony, bardzo trudno skupi¢ si¢
wylacznie na kolonizagji: przeciwnicy szybko zorientuja sie, co
zamierzasz, i kiedy polacza sily przeciw tobie, trudno ci bedzie
zdoby¢ przewage w wystarczajacej liczbie regionéw. Zbyt szeroko
zakrojona kolonizacja jest réwniez niebezpieczna — jesli twoje
figurki znajduja si¢ w wielu regionach, trudniej ci bedzie obroni¢
je, gdy pozostali jednocze$nie przystapia do kolonizowania.

Wielu gracz za klucz do sukcesu uznaje strategic dwuelementowa.
Staraja si¢ oni zdoby¢ przewage w jednym lub dwéch regionach,
zaja¢ drugie miejsce w jednym lub dwéch kolejnych, a nastgpnie
pracuja nad ekonomia, wykorzystujac zyski do kupowania po-
trzebnych Budowli. Innym pomystem jest inwestowanie w kapitanéw
i prowadzenie Ekspedycji, kt6re zapewniaja przyczétek w Nowym
Swiecie. Istnieje wiele kombinacji, z keérych niektére sprawdza sie
w twoim przypadku lepiej, niz inne. Pamietaj jednak, kiedy juz
odkryjesz optymalng strategie, przeciwnicy ustalg w tym samym
czasie, jak jej przeciwdziala¢ i wymusza na tobie elastycznos¢.

Jesli za$ chodzi o wojne, w ,,Age of Discovery” dzialania wojenne
nie sg strategia per se. To tylko narzedzie, pozwalajace zachwia¢
réwnowaga najwazniejszych kolonii w najwazniejszych momentach.




Dodatek I: Alternatywny poczatek gry (dla doswiadczonych graczy):

Zamiast losowa¢ na poczatku gry kolejnos¢, przeprowadza si¢ aukeje. Kazdy gracz, poczynajac od najmlodszego, moze kolejno podbi¢
stawke (w Talarach), deklarujac sume wyzsza od poprzednika, lub spasowaé. Gracz, ktéry spasuje jako pierwszy uklada swojego kolo-
nist¢ na ostatnim dostgpnym polu Toru Kolejnosci (ktdrego numer jest réwny liczbie graczy). Kolejny z pasujacych umieszcza swojego
kolonistg na przedostatnim polu (przykladowo, w grze piecioosobowej pierwszy pasujacy umieszcza koloniste na polu ,,5”, kolejny na

polu ,4”).

Gracz, ktéry uklada koloniste na polu ,2” placi polowe stawki, ktdra ostatnio zadeklarowal (zaokraglajac w gére). (Na przyklad, jesli
ostatnio zadeklarowat 7$, placi 4$). Ponadto, jezeli gracz z pola ,,2” deklarowat 8§ lub wigcej, otrzymuje darmowego specjalistg. Gracz,
ktéry zadeklarowal najwyzsza stawke uklada koloniste na polu ,,17, placi cala zadeklarowang sume i odkrywa Karaiby.

Za odkrycie Karaibéw gracz otrzymuje liczbg Talaréw wypisang na zetonie (poniewaz w Ekspedycji nie brali udzialu zolnierze, nie dostaje
premii za konkwiste) i uktada zeton przed soba. (Gracze powinni trzymaé przed sobg odsloniete zetony odkry¢, ktérych dokonali, by na
koniec gry zliczy¢ z nich punkty zwycigstwa.) Zwycigzca aukgji uklada tez darmowego koloniste na Karaibach (nie wlicza si¢ on do puli
5 kolonistéw, z ktérymi zaczyna gre).

Dodatek II: Wazne Budowle
Epoka I (11 budowli)

Osadnictwo [Settlers] (X2) .. oo oo i et +1 kolonista w kazdej turze

Kalsztor [Monastery] . .. ... +1 misjonarz w kazdej turze

Szlak handlowy [Trade Routes] . . ....................... +1 kupiec w kazdej turze

Poligon [Training Grounds] . .. ................... ... ... +1 zolnierz w kazdej turze

Praca przymusowa [Indentured Servitudej. . . ............... W kazdej turze 1 dodatkowy kolonista na polu X Nabrzeza Kolonistéw
Konkwistador [Conquistador]. . . ........................ W kazdej turze 1 dodatkowy zolnierz w Obszarze Ekspedycji
Nawigator [Navigator ]. . . ......... ... i, W kazdej turze 1 dodatkowy kapitan w Obszarze Ekspedycji

Podbéj imperium Inkéw [Conquest of the Inca Empire] . .. . . . .. Natychmiast weZ 20$ (jednorazowy)

Faktoria handlowa [Trading Post]. . .. .................. ... +$5 w kazdej turze

Mapy Nowego Swiata [New World Cartography]. . ........... Natychmiast 1 dodatkowe Odkrycie (i 4 PZ).

Odkrywasz nowy lad. Wybierz Region, ktéry nie zostal jeszcze
odkryty i ut6z w nim darmowego koloniste. Wez zeton odkrycia i
Talary jak za ekspedycje.
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Dodatek II: Wazne Budowle (ciag dalszy)
Epoka II (13 budowli)

Stocznie [Ship Yards] .. ........ ... ... ... .o oo il
Katedra [Cathedral] . . ........ ... ..

Opodatkowanie [Taxation]. . ..............ccooovviiiiin,
Uniwersytet [University] .. ...........cciiiiiiiiin..

Kompania Zachodnioindyjska [West Indies Co.] . . ...........
Prawo do zasiedlenia [Colonization Laws] . .................
Destylarnia rumu [Rum Distillery]. . .. ................. ...

Rynek [Marketplace] . .. ........................ ... ...
Akademia wojskowa [Military Academy] . . .................
Fort [Fortress]. . . ..o v vttt it e e
Stajnie [Stable]. ... ....... ... ... i i

Epoka III (10 budowli)

Milicja [Militia]. . . .. ... oo

Merkantylizm [Mercantilism]. . ....................... ...
Zaludnienie [Population] . ................. ... ... ... . ...

Dobrobyt [Prosperity]. . ....... ... i
Chwala [Glory]. ....... ... o i

Bogactwo [Wealth]. . ...
Migracja [Migration]. . ..............ocoiiiiiiiiiiian.

Manufaktura [Factory]. . ...,

Natychmiast ut6z dwéch darmowych zolnierzy w jednej z twoich kolonii

(w regionie, gdzie masz przynajmniej 1 koloniste)

W kazdej turze otrzymujesz $1/ Statek Handlowy, ktéry posiadasz.
Zbierasz od kazdego gracza po $1 za kazdy statek, ktéry posiadasz. Pienia-
dze otrzymujesz po fazie dochodéw.

+1 kapitan w kazdej turze
Przybywajac do Nowego Swiata misjonarze dodaja 2 kolonistéw (zamiast 1)
+$10 w kazdej turze (oraz 2 PZ)

Przesuri sie na pierwsza, pozycje w obszarze wydarzen - jednorazowe (oraz 5 PZ)
Ta Budowla pozwala graczom przesunag jednego koloniste z dowolnego miejsca
na miejsce pierwsze w Nabrzezu Kolonistow, Inicjatywie, Kolejnosci lub Wa-
zych Budowlach. Mozna z niej skorzystaé tylko raz, w dowolnym momencie.

1 dodatkowy Towar w kazdej turze (losowo)
Ta Budowla pozwala whascicielowi zabraé na koniec kazdej tury jeden
losowy zeton Towaru z puli.

W kazdej turze 1 dodatkowy kolonista na polu Y Nabrzeza Kolonistéw

W kazdej turze +$3 za kazdy posiadany przez wlasciciela Budowli zeton
Cukru (podczas fazy dochodéw)

+1 kupiec w kazdej turze
+1 zolnierz w kazdej turze
+1 zolnierz w kazdej turze

Gracz moze przesunaé 1 zolnierza z dowolnej do sasiedniej kolonii
(raz na ture, w czasie fazy Korzysci z Budowli) Uwaga: Karaiby sasiaduja z
Nowg Granada, Nowg Hiszpania i Floryda

+1 zolnierz w kazdej bitwie, w ktdrej si¢ bronisz.

W kazdej bitwie, ktérej posiadacz Budowli nie zainicjowal, otrzymuje on
dodatkowego zolnierza. Znika on po zakonczeniu bitwy (o ile nie zostal w
niej zniszczony).

1 PZ za kazdy Towar, ktdry posiada whasciciel tej Budowli

1 PZ za kazdych 2 kolonistéw (wliczajac specjalistéw) w Nowym Swiecie,
ktérych posiada wlasciciel tej Budowli

4 PZ za kazdy Statek Handlow, ktéry posiada wlasciciel tej Budowli

2 PZ za kaidego iotnierza w Nowym Swiecie, ktérego posiada whasciciel
tej Budowli

2 PZ za kazda Wazna Budowle, ktdra posiada whasciciel tej Budowli

2 PZ za kazdy skolonizowany region (kazdy region, w ktérym znajduje sie
przynajmniej jeden kolonista lub specjalista wlasciciela Budowli)

1 PZ za kazde $5, ktdre posiada whaéciciel tej Budowli

Mozesz przemiesci¢ do 2 kolonistéw z jednego regionu do dowolnego
innego regionu.

Z zasady skorzystaé mozesz w fazie korzysci z Budowli.

+$25 w kazdej turze (oraz 5 PZ)




Dodatek I1I: Zetony i karty Odkry¢

Zetony Odkry¢

$ $/i0tnierza| Indianie PZ
1 2 1 4
1 2 1 4
1 3 2 4
1 2 2 4
1 3 2 4
2 4 3 5
2 2 3 5
2 2 3 5
1 3 3 5
1 2 3 5
2 5 3 5
3 4 4 6
4 5 4 6
3 4 4 6
4 5 5 7
2 4 5 7
== =

Karty Odkry¢ (uzywane po odkryciu calego Nowego Swiata)
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Missispi [The Mississippi]
Wielkie Jeziora [The Grear Lakes]
Pampa [The Pampas]

Kalifornia /California]

Filipiny [Philippines]

Morza Potudniowe [South Seas]
Etiopia [Ethiopia]

Amazionia [7he Amazon]

Pétnocny Zachdéd
[The Northwest Territory]

Australia [Australia)
Chipongu (Japonia)

Syjam [Siam]

Wyspy korzenne [Spice Iilands]

Indie /india]

Wokél kuli ziemskiej
[Circumnavigate the Globe]

Chiny /[China
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Opracowanie

Koncepcja i przygotowanie gry. . . . .. Glenn Drover
Hustracje. .. ................... Paul E. Niemeyer

Projekt graficzny. . .............. Jacoby O’Connor, James Provenzale Fast Forward Design Associates

Wydrukowane w Stanach Zjednoczonych przez Chukerman Packaging

Eagle Games pragnie podzigkowad testerom, ktdrych cenne
wsparcie pomoglo nam przygotowaé “The Age of Discovery”:

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, i 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 Niemeyer, Ted Kuhn, Mike Liccardi, Tim Phillips, Ray Zanca, oraz Marcus Hearne.

Szczegélne podziekowania dla Keitha Blume, Bruce’a Shelley i grupy Ensemble Studios za ceny wkiad w nasz projekt.

Szczegélnie szczegblne podzigkowania dla Dona Beyera z SDR za stworzenie wspanialych prototypdéw, dzieki ktérym moglismy testo-
wad i poprawiad gre. Dzieki, Don!

Tlumaczenie i sklad dla sklepu REBEL .. . .. Tomasz Z. Majkowski
REBEL.pl — najwickszy sklep z grami. Strona dla odbiorcéw hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier

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

tel. 0502 352 454

¢ REBEL.r.

Centrum gier







Fazy tury

Rozmieszczenie kolonistéw/specjalistéw
Rozgrywanie wydarzen

Dochéd

Korzysci z Budowli

Uzupelnienie Budowli

Uzupelnienie Towaréw

Uzupelnienie Statkéw Handlowych
Pobér kolonistéw (5 na gracza)

Nowa kolejnos¢ gry

Przesunigcie znacznika tury

A.
B.
C.
D.
E.
E

G.
H.
I

J.

Punkty zwyciestwa

Punkty Zwycigstwa zyskuje sie za:

A. Dominacj¢ w kazdej kolonii, w ktérej znajduje si¢ przynajmniej
3 kolonistéw/specjalistéw jednego gracza (na koniec kazdej
epoki):

* 1 miejsce 6 PZ

* 2 miejsce 2 PZ

* Remisnal:2PZdlal1i0dla2
* Remisna20PZ

B. Wazne Budowle (zgodnie z opisem na zetonie Budowli)

C. Dokonane odkrycia (zgodnie z opisem na zetonach i kartach)

D. Ekonomi¢ (PZ réwne dochodowi z Towaréw i Statkéw Handlo-
wych w 8 turze)
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