WIEK EKSPANSJI

Endeavor: Wiek Ekspansji zachowuje plynno$¢ rozgrywki, ktéra pokochaliscie w Wieku Zagli, dostarczajac
jednoczesnie zupelnie nowych mozliwosci planowania strategii. 49 nowych budynkéw, 7 nowych stoséw kart
Majatku oraz innowacyjny modut Rozglosu tworza jedyne w swoim rodzaju sciezki prowadzace do interakcji

i sukcesu. A wszystko to przy minimalnej liczbie nowych zasad. Przygotujcie sie do postawienia zagli i obrania
kursu na catkiem nowa przygode!

KOMPONENTY

49 kafli budynkow 30 znacznikow fortyfikacji

Kazdy kafelek jest dwustronny. Z jednej strony znajduje sie na nim budynek z Wieku
Ekspansji, a na odwrocie budynek z Wieku Zagli. Budynki z rozszerzenia posiadaja
nazwy wypisane biala czcionka i niebo o zmierzchu w tle. Budynki z podstawowej gry
posiadaja nazwy wypisane ciemna czcionka i btekitne niebo.

Rozszerzenie posiada organizer na kafle budynkow, ktére nalezy utozy¢é w srodku w taki sam
sposob jak w podstawowej grze.

Przyklady budynkéw Przyklad budynku
z Wieku Ekspansji z Wieku Zagli
37 kart Majatku 3 kafle Rozglosu 4 Dostawki
Nowe stosy kart dla Europy Dwustronne, przedstawiajace Kilka dodatkowych pél przyda sie,
i sze$ciu regionéw. 6 réznych mozliwosci. kiedy Twdj sukces przero$nie Twoja
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£ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przeprowadz przygotowanie do gry zgodnie z instrukcja Endeavor: Wiek Zagli. Wybierz, ktére z modutéw (budynki,
karty, Rozgtos) znajdujacych sie w Wieku Ekspansji chcesz wykorzysta¢. Mozesz wybrac jedno, dwa, lub wszystkie
jednoczesnie, zgodnie z wlasnym uznaniem.

KTOREGO ZESTAWU BUDYNKOW UZYC?

Aby uzy¢ budynkéw z Wieku Eskpansji, wymien wszystkie kafelki budynkéw
z gry podstawowej (za wyjatkiem budynkéw poczatkowych) na nowe. Uzyj
wylacznie nowych budynkdéw, nie mozna mieszac ich ze starymi. Wiekszo$¢
cech nowych budynkéw jest podobna do tych z podstawowej gry. Reguly
dotyczace Handlu, Fortyfikacji, Poboru i Mobilizacji znajduja sie na stronie 3.

+ Podczas tasowania siedmiu budynkow 5 poziomu odwrdéé wzrok, aby w losowy
sposéb wybraé trzy do uzycia w tej rozgrywce. Nowe budynki posiadajg na odwrocie
budynki z Wieku Zagli, wiec mogg sie wyrdzniac.

KTOREGO ZESTAWU KART UZYC?

Aby uzy¢ kart z Wieku Ekspansji, zamien sze$¢ stoséw regionow i stos kart
Europy z gry podstawowej na te z rozszerzenia.

Karty z Wieku Ekspansji zostaty zaprojektowane w taki sposob, aby wspéldziatac ze
sobg jako caty zestaw. Mozesz jednak wedtug wlasnego uznania zdecydowac sie na
wymiane tylko jednego lub kilku stosow. Mozesz nawet zdecydowaé sie na podmiane
pojedynczych kart o tej samej wartosci (na przyktad: tylko kart o wartosci 2 z kazdej
talii).

Szczegobly dotyczace nowych kart opisane sa na stronach 4-6. W rozgrywce uzyj
stosu kart Niewolnictwo i kart Gubernatoréw z podstawowej wersji.
Przygotuj karty bez dodatkowych zmian.

ZA CO CHCE ZYSKAC ROZGLOS?

Jesli zdecydujesz sie na gre z modutem Rozglosu, zmienig sie zasady przygotowywania
kart Niewolnictwa. Wez karty Niewolnictwa z podstawowej wersji gry, ale nie umieszczaj
ich w Europie. Zamiast tego roz14z je obok planszy w taki sposob, aby wszystkie byly
widoczne. Gracze moga zdobywac karty Niewolnictwa zgodnie ze swoja obecnoscia
w Europie, ale nie musza tego robi¢ zgodnie z kolejnoscia wyznaczona przez ich warto$c.

Mozesz na przyktad zdobyc karte Niewolnictwo 4 (o ile posiadasz wystarczajgcg obecnosc)
nawet, jesli karty o wartosciach 1, 2 i 3 nie zostaly jeszcze przez nikogo zdobyte. Poza
tym karty te dziatajq doktadnie w taki sam sposob jak w grze podstawowej.

Wybierz jeden kafel Rozglosu i umie$¢ go na planszy w miejscu przeznaczonym na stos
kart Niewolnictwa. Kazdy kafel posiada w prawym gornym rogu informacje o liczbie
graczy, dla ktorej jest najbardziej odpowiedni. Niewykorzystane kafle od1éz do pudetka.

Reguly dotyczace Rozglosu znajduja si¢ na stronie 7.




NOWE AKCJE W WIEKU EKSPANSJI

W Wieku Ekspansji znajdziesz zupelnie nowy zestaw budynkéw, ktéry dostarcza odmiennych wrazen podczas planowania swojej strategii
przy zachowaniu znajomych zasad. Wiekszo$¢ akeji zwigzanych z budynkami jest juz znajoma, a te ponizsze wymagaja rozwiniecia:
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HANDEL

Zamien jeden zeton handlu (niezaleznie od jego koloru lub symbolu) ze swojej planszy gracza z dowolnym
innym zetonem handlu znajdujacym sie na dowolnym polu planszy gtéwnej. Musisz pamietac o tym,

aby w razie konieczno$ci przesuna¢ znacznik na odpowiednim torze rozwoju, jesli tracisz lub zyskujesz
podczas tej akgeji jaki$ symbol.

FORTYHKACJA

Umie$¢ znacznik fortyfikacji z zasobéw ogdélnych pod swoim dyskiem w jednym z kontrolowanych przez
siebie miast. Kiedy inny gracz atakuje ufortyfikowane miasto, musi odrzuci¢ 2 dyski jako straty zamiast 1.
Kiedy ufortyfikowane miasto zostaje zaatakowane, zdejmij z niego znacznik fortyfikacji i od16z do zasobéw
ogdlnych.

POBOR I MOBILIZACJA

Te dwie akcje dzialaja razem i pozwalaja na zdobywanie populacji i szybsze, niz zwykle wprowadzanie ich
do rozgrywki.

@ POBOR

Podczas fazy Wzrostu, kiedy zyskujesz populacje, pol6z na kazdym pustym polu z ikona Poboru 1 dysk
(“Poborowego”) z zasobdéw ogdlnych. Robisz to w kazdej rundzie i sa to dodatkowe dyski ponad te,
ktoére zyskujesz normalnie.

>» MOBILIZACJA

Podczas fazy Akcji, w swojej turze, natychmiast po wykonaniu wszystkich akcji zwiazanych z aktywowanym
budynkiem lub niebieskim zetonem Akcji, mozesz Zmobilizowa¢ jednego Poborowego, aby wykona¢
dodatkowa akcje, ktérej symbol znajduje sie na budynku Poborowego.

» Nie ma innej mozliwo$ci na Zmobilizowanie Poborowego, niz wykorzystanie go jako dodatkowej akcji po
aktywowaniu innego budynku lub niebieskiego zetonu. Kiedy Poborowy zostaje Zmobilizowany, zwiazana
z nim akcja musi zosta¢ wykonana.

+ Podczas Mobilizacji umies$¢ dysk Poborowego na planszy w ramach wykonywanej akcji dodatkowej (na
przyktad: jesli dodatkowaq akcjq jest Zajecie, Poborowy trafia na plansze na pole miasta). Jesli za pomoca
Poborowego wykonujesz akcje Ataku, nadal musisz straci¢ 1 dysk ze swojej Przystani.

» Nie mozesz laczy¢ ze soba kilku mobilizacji jednocze$nie. Mobilizacje mozna potaczy¢ tylko z normalnie
aktywowana akcja.

+ Jesli Mobilizujesz Poborowego po aktywacji budynku umozliwiajacego wykonanie dwéch akgji (takich jak
Krdlewska Flota lub Fort), Mobilizacja nastepuje po pelnym wykonaniu obu akgji zwiazanych z tym budynkiem.

Na przyktad: aktywowates wilasnie
Krolewskq Flote umieszczajgc na niej
dysk. Wykonujesz akcje Zeglugi i Ataku
w normalny sposob, korzystajac z dyskow

ze swojej Przystani. W tym samym czasie
posiadasz Poborowego w Akademii
Marynarki Wojennej. Mobilizujesz go,
aby wykona¢ akcje Zeglugi korzystajac

z dysku Poborowego i umieszczasz go

na planszy.




NOWE KARTY I ICH EFEKTY

Wiek Ekspansji wprowadza do gry 7 nowych stoséw kart, ktérych mozna uzy¢ zamiast tych znajdujacych sie
w Wieku Zagli. Zachowaj stare karty Gubernatoréw i Niewolnictwa, a dowolne z pozostatych stoséw podmieri
na nowe. Na wszystkich kartach znajduja sie nowe i ciekawe kombinacje symboli. Wiele kart wprowadza tez
nowe zasady, ktére zostana tutaj wyttumaczone.

Odrzucanie kart dziata w taki sam sposéb jak w grze podstawowej. Gubernatorzy sa usuwani z gry, karty
Niewolnictwa sa zachowywane, przynoszac punkty ujemne, a pozostale karty sa odktadane w poblizu Europy,
skad moga zosta¢ ponownie Zdobyte. Jesli karta posiadajaca specjalny efekt zostaje odrzucona, efekt ten jest
aktywowany ponownie, jesli w pdzniejszym etapie zostanie zdobyta przez ktéregos z graczy.

FLOTY KUPIECKIE

Zdolnos¢ ta znajduje sie na kartach o wartosci 1 z kazdego regionu. Mozesz potozy¢ dowolna karte na wska-
zanym miejscu w taki sposdb, zeby symbole na obu kartach pozostaly widoczne. Otrzymujesz korzysci wyn-
ikajace z symboli na obu kartach, ktére od tej pory licza sie jako jedna karta podczas sprawdzania limitu kart
w fazie Odrzucania Kart. Nie mozesz umiesci¢ Floty Kupieckiej na innej Flocie Kupieckiej. Kiedy potaczysz
ze soba dwie karty, nie moga juz zostac rozdzielone.

+ Jesli chcesz odrzuci¢ jedna z potaczonych kart, musisz odrzuci¢ réwniez druga, tracac wszystkie znajdujace
SRR, s%e; na nich symbole. Dopiero po odrzuceniu karty rozdzielaja sie, trafiajac oddzielnie w odpowiednie dla
Karte. siebie miejsca.

+ Jesli do Floty Kupieckiej dotaczona jest karta Niewolnictwa, a Niewolnictwo zostaje zniesione, tracisz obie
karty. Karte Niewolnictwa odwracasz i zatrzymujesz, a karte Floty odkladasz w poblizu Europy.

Na przyktad: jesli posiadasz karty Indie 1 i zdobywasz
karte Afryka 4, mozesz potozyc wiasnie zdobytg karte
na Flocie Kupieckiej. Od tej pory te dwie karty sg ze
sobq stale zlgczone i czerpiesz korzysc ze wszystkich
siedmiu widocznych symboli.

Jesli kiedykolwiek odrzucisz polgczone karty, trafiaja
one oddzielnie w poblize Europy, a ty tracisz
wszystkie siedem symboli.

SUBSYDIA

Zdolno$¢ ta znajduje sie na kartach o wartosci 2 z kazdego regionu. Kiedy zdobywasz karte z Subsydium
mozesz natychmiast wykonac akcje Wyplaty w jednym ze swoich budynkéw ze wskazanym na karcie
symbolem akcji.

+ Inne symbole akeji znajdujace si¢ na budynku z kilkoma symbolami nie sprawiajg, ze nie mozna go
subsydiowaé. Wystarczy, ze przynajmniej jeden symbol jest taki sam jak na karcie Subsydium.

+ Jesli w momencie zdobycia Subsydium nie posiadasz zajetego budynku ze wskazanym symbolem,
Subsydium nie przynosi zadnych efektow.




NOWE KARTY REGIONOW O WARTOSCI 5

Wszystkie wprowadzone przez Endeavor: Wiek Ekspansji karty regionéw o warto$ci 5 posiadaja wlasne, wyjatkowe zasady i mozliwosci

zdobycia punktow, ktdre sa opisane ponize;j.

Afryka: Kamieri z Rosetty

Kamier z Rosetty zostat odnaleziony w 1799 r. w
poblizu Delty Nilu. Z jego pomoca badaczom udato
sie rozszyfrowac starozytne hieroglify. Wyryty na
nim zostat tekst dekretu spisany po grecku oraz egipsku
pismem demotycznym i hieroglificznym. Kamier

z Rosetty pozostaje jednym z najbardziej istotnych

odkry¢ lingwistycznych w histori.

r

Karaiby: Hiszpanska flota skarbow
Imperium Hiszpariskie wykorzystywalo zorganizowang
Slote do transportowania miedzy Hiszpanig, a Nowym
Swiatem cennych kruszcéw i innych débr. Pomimo
tego, ze hiszpanskie statki byly wysoce pozgdanymi
celami przez inne mocarstwa, tylko jedna z flot zostata
| kiedykolwiek zrabowana. Stato sie to w 1628 1. kiedy

| to Duriczycy zwyciezyli podczas bitwy w Zatoce Matanzas.

Raz na ture, kiedy aktywujesz normalnie budynek (ale nie niebieski
zeton), mozesz wykonac jedna z czterech podstawowych akgji
(Zajecie, Atak, Zegluga, Zdobycz) zamiast akcji przedstawionej

na budynku.

« Jesli aktywujesz budynek umozliwiajacy wykonanie kilku akgeji, efekt
Kamienia z Rosetty mozesz zastosowaé do jednej z nich.

+ Nie mozesz zastosowac efektu Kamienia z Rosetty dla Mobilizacji.
Skorzystanie z Mobilizacji nie jest aktywowaniem budynku.

Daleki Wschod: Port na wyspie Dejima
Dejima to sztuczna wyspa wybudowana przez Japonie
w 1634 r. w zatoce Nagasaki. Jej celem byto
uniemozliwienie obcokrajowcom wstepu na teren
Japonii, przy jednoczesnym prowadzeniu z nimi
handlu. Przez ponad 200 lat Dejima byta jedynym

tacznikiem pomiedzy Japoniq a zewnetrznym swiatem.
-
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W kazdej turze, podczas fazy Odrzucania Kart, mozesz zachowa¢
jedna karte zamiast ja odrzucaé, umieszczajac ja zakryta pod
Portem na wyspie Dejima. Mozesz w ten sposéb zachowac tylko
jedna karte.

+ Zachowana karta nie przynosi Ci korzysci zwiazanych ze znajdujacymi
sie na niej symbolami.

+ Podczas fazy Czyszczenia mozesz wyja¢ zachowang karte na swoja

plansze gracza (jesli nie przekraczasz limitu kart) lub zamienic ja z inna

ze swoich kart.

Podczas punktacji koricowej otrzymujesz 1 Chwaly za kazdy

typ symbolu znajdujacy sie na zachowanej karcie.

Ameryka Polnocna: Deklaracja
Niepodleglosci

4 lipca 1776 1. podczas konkgresu w Filadelfi,
reprezentanci 13 kolonii podpisali Deklaracje
Niepodlegtosci, wypowiadajac tym samym wojne
Krélestwu Wielkiej Brytanii. Byt to pierwszy krok
na drodze do powstania Stanow Zjednoczonych
Ameryki.

Kiedy zdobedziesz te karte, wylosuj pie¢ odrzuconych wcze$niej
niebieskich zetonéw Akcji i umie$¢ w stosie we wskazanym
miejscu. W swoich turach, przeciwnicy moga zabierac z tej karty
zetony wykonujac akcje Ataku.

+ Ten Atak przeprowadzany jest inaczej niz normalny. Gracz aktywuje
budynek lub niebieski zeton z symbolem ataku, a nastepnie bierze
wybrany przez siebie Zeton z tej karty i umieszcza go w swojej
Przystani nie ponoszac zadnego dodatkowego kosztu.

Podczas punktacji koricowej zdobywasz 1 Chwaly za kazdy niebieski
zeton, ktory nadal znajduje sie na tej karcie.

Indie: Rzady Kompanii

W 1757 r. zrzeszajgca prywatnych inwestorow
Kompania Wschodnioindyjska ustanowita panowanie
nad znaczng czescig Indii. U szczytu swojej potegi
sprawowalta bezposrednig wladze nad ich terytorium,
tworzgc wiasne wojsko i sadownictwo. Korupcja

i tapowkarstwo doprowadzity do utraty rzgdow
przez Kompanie w 1858 r.

Ta karta moze zosta¢ umieszczona w miejscu na Karte Gubernatora.

Kiedy zdobywasz te karte, natychmiast wybierz jeden
z odrzuconych wczesniej niebieskich zetonéw Akcji
i umie$¢ go w swojej Przystani.

Ameryka Poludniowa: Konkwistadorzy -
Konkwistadorzy byli pochodzgcymi z Hiszpanii

i Portugalii zotnierzami, ktorzy korzystajgc

z europejskiego wyposazenia i taktyki podbijali
bezlitosnie tereny zajmowane przez Imperium
Inkéw i inne rdzenne ludy. Przyniesione przez nich
zza oceanu choroby rozprzestrzenily sie po kontynencie
dziesigtkujac lokalng populacje zanim jeszcze
stanela twarzq w twarz z najezdzcami.
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Kiedy zdobywasz te karte, usun wszystkie swoje dyski z miast
w Europie i umiesc¢ je w zasobach ogélnych. Wez z zasobow
ogdblnych trzy znaczniki fortyfikacji i umie$¢ je na tej karcie.

Kiedy dowolny gracz zaatakuje Twoje miasto w Ameryce Péinocnej,
mozesz odrzuci¢ jeden ze znacznikéw fortyfikacji, aby “odeprze¢”
ten Atak. Atakujacy nie ponosi strat ani nie podmienia Twojego
dysku na swéj. Miasto pozostaje pod Twoja kontrola.

Podczas punktacji koricowej zdobywasz 1 Chwaly za kazdy
znacznik fortyfikacji, ktéry nadal znajduje sie na tej karcie.

Kiedy zdobywasz te karte (oraz we wszystkich kolejnych fazach
Wzrostu, o ile ta karta jest pusta) umie$¢ we wskazanym miejscu
Poboru jeden ze swoich dyskéw z zasoboéw ogdlnych. Poborowy
z tej karty moze zosta¢ Zmobilizowany na normalnych zasadach,
ale wyltacznie w celu przeprowadzenia dodatkowej akcji Ataku

w Ameryce Potudniowe;j.

Podczas punktacji konicowej zyskujesz 4 Chwaly. Ponadto tracisz
1 Chwaly za kazdego przeciwnika, ktéry kontroluje przynajmniej
jedno miasto w Ameryce Potudniowej.



NOWE KARTY EUROPY

Stos kart Europy z Wieku Ekspansji sktada sie z 7 nowych kart. Kazda z nich posiada nowa zdolnos¢, ktéra aktywuje sie w momencie jej

zdobycia!

0: Krolewski Przywilej

W uznaniu dla umiejetnosci prywatnie zarzadzanych kompanii do zakladania i utrzymywania odlegtych placéwek, Korona
Brytyjska udzielata im Krolewskich Przywilejow dajacych monopol handlowy w okreslonym regionie. W ten sposob Wielka Brytania
utrzymywata swoje wplywy na catym swiecie.

Traktuj te karte w taki sam sposéb jak karte Floty Kupieckiej (strona 4), ale mozesz dotaczy¢ do niej jedynie Karte
Gubernatora (lub inng karte, ktéra moze zostac¢ umieszczona w miejscu przeznaczonym dla Karty Gubernatora).

I: Sukcesja
Skomplikowane zasady sukcesji powstawaly wraz z tworzeniem si¢ wielopokoleniowych dynastii sprawujgcych rzgdy w krélestwach
i imperiach. W ten sposéb wladcy upewniali sig, Ze wladza pozostanie w rekach tych, ktorzy juz jg sprawujq.

Ta karta moze zosta¢ umieszczona w miejscu przeznaczonym dla Karty Gubernatora.

Kiedy zdobywasz te karte, natychmiast umies¢ 1 ze swoich dyskéw populacji z zasobéw ogélnych w swojej Przystani.

2: Wielka Zaraza

Wielka zaraza w Londynie w 1665 r. byta ostatnig wielka epidemiq dzumy, ktéra pustoszyla Europe i Azje przez niemal trzy wieki,
zabijajac w tym okresie od 75 do 200 milionow ludzi.

Kiedy zdobywasz te karte, wszyscy gracze odrzucaja dysk populacji ze swojej Przystani do zasobéw ogélnych. Jesli gracz
nie posiada dysku w Przystani, zamiast tego odrzuca dysk z jednego ze swoich budynkéw. Jesli gracz nie posiada dysku
w budynku, nie ponosi zadnej dodatkowej straty.

3: Sojusz Poprzez Malzenstwo
Wielkie rody Europy taczyly sie nieraz za pomocg obopélnie korzystnych matzeristw.

Kiedy zdobywasz te karte, wybierz dwoch graczy (mozesz wybrac siebie) i umies¢ po jednym dysku z zasobéw ogdlnych
kazdego z tych graczy na tej karcie. Ci gracze nie moga atakowac swoich miast w Europie (miasta w regionach i floty
w Europie nadal mogg byc celem ataku), dopoki Sojusz przez malzenstwo jest w mocy. Jesli ta karta zostanie odrzucona,
sojusz zostaje rozwigzany, a dyski graczy wracaja do zasobéw ogdlnych.

4: Pokoj Utrechcki

Seria porozumiert i traktatow pokojowych zawartych do 1715 r. zakoviczyta hiszpariskg wojne sukcesyjng, ustanawiajgc réwnowage
w Europie w taki sposob, ze zadne z mocarstw nie moglo zdominowac innych.

Kiedy zdobywasz te karte, kazdy gracz kontrolujacy przynajmniej jedno nieufortyfikowane miasto w Europie
(zaczynajgc od gracza aktywnego, a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) moze umiescic¢ Fortyfikacje
z zasobow ogdlnych w jednym ze swoich miast w Europie.

5: Szczepionka Na Ospe

Opierajgc sie na technikach rozwijanych w Afryce i Chinach, pierwsze nowoczesne szczepienia w potowie XVIII wieku ocality
miliony istnient, wydluzyly przewidywany czas zycia na catym swiecie i koniec kovicow przyczynily sie do niemal zupetnego
wyeliminowania choroby.

Kiedy zdobywasz te karte, natychmiast umie$¢ 1 ze swoich dyskéw populacji z zasobéw ogélnych w swojej Przystani.
Nastepnie kazdy gracz (zaczynajac od gracza aktywnego, a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara)
moze odrzuci¢ ze swojej planszy 1 zeton z symbolem Bogactwa, aby umiesci¢ w swojej przystani 2 dodatkowe dyski.
Nalezy pamigtac o przesunieciu znacznika na torze postepu.

6: Zniesienie Niewolnictwa

Zniesienie niewolnictwa postepowato na swiecie w réznych miejscach, w réznych czasach i z rézng predkoscig. Imperium Brytyjskie
zniosto handel niewolnikami ze swoimi terytoriami przez Atlantyk w 1807 r. podczas gdy instytucja niewolnictwa w koloniach
istniata przez kolejne dekady. Wraz z uptywem XIX wieku kolejne kraje coraz szybciej porzucaly te okrutne praktyki.

| Niewolnictwo zostaje zniesione na takich samych zasadach jak w grze podstawowej.



KAFLE ROZGLOSU

Kafle Rozglosu otwieraja przed graczami nowe sposoby na pozyskanie Chwaly oraz wplywéw i obecno$ci w coraz bardziej konkurencyjnej
Europie. W kazdej grze wykorzystywany jest tylko 1 kafel Rozglosu. Wszystkie dyski znajdujace sie na kaflu rozglosu wliczaja sie do
obecnosci w Europie. Podczas punktacji koncowej, punkty za kafel Rozgtosu przydzielane sa na samym poczatku, przed podliczeniem reszty.

Kiedy umieszczasz dysk na polu z tym Podczas punktacji koricowej, zdobywasz Chwate znajdujaca
symbolem, natychmiast umies¢ 1 ze x sie na zajmowanych przez Twoje dyski polach. Zdobywasz
swoich dyskéw populacji z zasobéw 1 Chwaly, jesli Twoje dyski znajduja si¢ na obu koncach
o ogolnych w swojej Przystani. o polaczenia, na ktérym umieszczony jest symbol Chwaty.

_ DOMINACJA NA MORZACH
Damninacja Na Morzach _@_ = "
Wt M S e e o v Mozesz wykona¢ akcje Zeglugi, aby umiescic¢ dysk ze swojej Przystani na pustym polu na tym kaflu.

@ s e
@ be4 @ g Ponadto w swojej turze, zanim wykonasz akcje, mozesz przesunac jeden ze swoich dyskéw z dolnej
X H czesci kafla na pelne morze w dowolnym zbadanym regionie.

Zanim wykonisz akeje. moZesz
przesunaé stad () na dowolne! i

Podczas punktacji koricowej gracz (lub gracze) posiadajacy najwiecej dyskéw na tym kaflu zdobywa
2 Chwaly. Za drugie miejsce gracz (lub gracze) zdobywa 1 Chwaly. Gracze kontrolujacy pola w gérnej
czesci kafla zdobywaja Chwatle zgodnie z symbolami.

(2
GROMADZENIE WOJSKA
Mozesz wykonac akcje Zajecia, aby umiesci¢ dysk ze swojej Przystani na pustym polu na tym kaflu. ‘
Ponadto w swojej turze, podczas wykonywania akcji Ataku, mozesz odrzucic jeden ze swoich dyskéw
z dolnej czesci kafla jako straty w bitwie (zamiast odrzucac dysk z Przystani).
icﬂY;idhiss;é;:fi:_g;fY:ich Podczas punktacji koricowej gracz (lub gracze) posiadajacy najwiecej dyskéw na tym kaflu zdobywa
~ N : 2 Chwaly. Za drugie miejsce gracz (lub gracze) zdobywa 1 Chwaly. Gracze kontrolujacy pola w gérnej
ko @ czesci kafla zdobywaja Chwatle zgodnie z symbolami.
S o r
1 XX | 2X
: - —r‘—u ) ot
; \ PROGR AM POLITYCZNY
- Program IPoht)jczny @_ \
e Mozesz wykona¢ akcje Zdobyczy, aby umiesci¢ dysk ze swojej Przystani na pustym polu na tym
kaflu.
* @ Kazde pole jest zwiazane z jednym z toréw postepu. Kiedy kontrolujesz pole na tym kaflu, na
. X konicu gry nie musisz przesuwac znacznika na wskazanym torze postepu w lewo, otrzymujesz
\ G za ten tor tyle punktéw, ile wynosi obecna wartos¢ pola, na ktérym znajduje sie znacznik.
e Ponadto kazde zajete pole na tym kaflu przynosi graczowi 1 Chwaly.
£

Na koncu gry nie eofasz macenika
[ postgpu na torach odpowiadajacych
zajgtym preez Ciebie polom,
. e ] i

ZMIANY SOJUSZY

Mozesz wykonac¢ akcje Zdobyczy, aby umiesci¢ dysk ze swojej Przystani na pustym polu na tym
kaflu w jednym z sojuszy (zielonym lub pomaraiiczowym). Mozesz posiada¢ kilka dyskéw w jednym
sojuszu. Nie mozesz posiada¢ dyskéw w dwoch réznych sojuszach jednocze$nie. Jesli chcesz
dotaczy¢ do drugiego sojuszu, musisz najpierw odrzuci¢ do zasobéw ogdlnych wszystkie swoje
dyski z pierwszego. Dyskéw nie mozna odrzuci¢ w zaden inny sposéb.

Nie mozesz atakowa¢ miast w Europie kontrolowanych przez graczy, ktérzy znajduja sie z Toba
w sojuszu (floty w Europie i miasta w regionach mogg byc atakowane).

|- AR o Podczas punktacji koficowej nalezy wyloni¢ zwycieski sojusz. Zwycieza ten sojusz, ktéry w sumie

L MMM e kary sy i posiada wiecej dyskéw w Europie (we flotach, w miastach i na tym kaflu). Czlonkowie zwycieskiego
" - 4 sl . . . . 2
= sojuszu otrzymuja 4 Chwaly za kazdy ze swoich dyskéw na tym kaflu.




NIETYPOWE BUDYNKI

Na wiekszosci budynkéw znajduje sie kombinacja symboli znanych z gry podstawowej lub wyjasnionych w instrukcji
tego rozszerzenia. Jednak te dwa budynki posiadaja dodatkowe zasady, ktére wymagaja wytlumaczenia.

FESTYN

Odejmij 1 od wartosci karty, ktéra
Zdobywasz uzywajac do tego symbolu
akcji znajdujacego sie na Festynie.

CYTADELA

Podczas punktacji koricowej, zdobywasz
1 Chwaty za kazdy symbol Fortyfikacji
znajdujacych sie na Twoich budynkach.
Z dwoma symbolami na tym kaflu
wlacznie.

PORADY STR ATEGICZNE

Wiek Ekspansji to w oryginale Age of Expansion. Czyli jednocze$nie: Wiek Rozszerzenia, na przyklad rozszerzenia wydanego do tej gry.
Ta sprytna gra stéw odnosi sie réwniez do mozliwosci o jakie nowe elementy poszerza Twoja rozgrywke. W Wieku Zagli walka toczyta
sie o osiagniecie sukcesu, a niemal wszystkie elementy dodatku te walke przyspieszaja, dajac graczom nowe okazje do przeprowadzenia
sprawniejszej ekspansji i zdobycia zyskéw. Moze si¢ okazad, ze najwiekszym wyzwaniem bedzie okielznanie tych nowych opcji.

Floty Kupieckie sprawia, ze bedziesz mégl posiada¢ wiecej kart. Prébuj faczy¢ z nia wartosciowe karty, a nie takie, ktére bedziesz
zmuszony odrzuci¢ w p6zniejszym etapie gry. Karty z Subsydiami moga poczatkowo wydac sie malo atrakcyjne, ale daja mozliwos¢
przeprowadzania ciekawych kombinacji akcji i pozwalaja wydtuzy¢ Twoja runde.

Planujac strategie zwracaj uwage na kafle Rozglosu. Oferuja one serie korzysci i punktéw Chwaly na koniec gry.

Jesli chodzi o budynki, to otwiera sie przed Toba zupelnie nowy $wiat mozliwosci. Testuj r6zne kombinacje, aby znaleZ¢ te, ktére
beda dziata¢ najskuteczniej. Nowy zestaw nastawiony jest bardziej, niz stary, na zdobywanie kart, a Pobér i Mobilizacja pozwola
Ci realizowa¢ plany szybciej, niz poprzednio. Sprébuj zbudowaé Most... pokochasz akcje Handlu, jesli tylko ja wyprébujesz!
Fabryka pozwoli Ci na szybki awans na torze Przemystu, jesli Twoim celem sa budynki wysokiego poziomu. Pamietaj, ze Fortyfikacje
skutecznie zniechecaja przeciwnikéw do atakéw, chronigc Twoje warto$ciowe miasta i potaczenia!
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