ZASADY GRY

EWiek zagli (1571 - 1862) byt epokqg bezprecedensowej, transoceanicznej ekspansji, w trakcie ktorej morskie imperia
spajaly ze sobg kontynenty za pomocg poteznych flot okretow. Wyplyii w glab bogatej gry strategicznej wcielajgc sig
W jedno z rosngcych w sile mocarstw starajgcych sie tgczyc z odleglymi zakgtkami swiata. Wyruszajgc z Europy
wyznaczaj szlaki na mapie, z ktérej powoli znikajg ostatnie biate plamy. Bedziesz mie¢ pod dostatkiem istotnych

decyz;t dotyczgcych efektywnosci, strateg: i, a nawet moralnosci. Przyszle bitwy toczone bedg w tym samym stopniu
nza pomocq sprytu, jak i za pomocg ognia z dziat okretowych.

A kiedy wiatr rozwieje juz prochowy dym, czy to wlasnie Twoje imperium bedzie spisywac kroniki?

CEL GRY

iI'woim celem w grze Endeavor: Wiek Zagli jest poprowadzenie swojego imperium do zwycigstwa poprzez zebranie
jak najwiekszej Chwaly. Chwale zyskujesz poprzez rozwijanie imperium (Przemyst, Kultura, Bogactwo i Wplywy);
kontrolowanie miast, flot i faczacych je szlakéw oraz przez kontrolowanie budynkéw i kart majatku dostarczajacych
:Chwaly. Poczatkowo gracze maja dostep jedynie do Europy, ale dzieki mozliwosci wysytania statkéw do niezbadanych
regionéw $wiata, te w koricu otworza si¢ na kolonizacje¢ i handel. Buduj budynki, zbieraj zasoby, kontroluj szlaki
handlowe i spraw dzieki temu, aby Twoje imperium odniosto najwiekszy sukces, gdy Wiek Zagli bedzie zblizat sie

ku schytkowi.

PRZEMYSL KULTURA Wrrywy CHWAEA
Na poczatku kazdej rundy, W miare postepu gry Twoje Bez pieniedzy, utrzymanie Wplywy pozwalaja zawiera¢ Chwala jest miarg
gracze beda budowali jeden imperium bedzie coraz imperium nie jest mozliwe. korzystne umowy i dobrze osiagnie¢ twojego

z budynkow. potezniejsze. Rozwoj kultury Utrzymuj swoje Bogactwo zarzadzac imperium. imperium.
1Rozwijajac Przemyst bedziesz przyciagnie nowych ludzi, na odpowiednio wysokim Im wiecej bedzieszich mial, ~ Wszystko co robisz w grze,
'mogl budowac lepsze budynki, zwigkszajac populacje twojego poziomie, aby zaspokoic tym wigcej zasobow ma na celu zdobycie jak
niz twoi przeciwnicy. imperium. Bedziesz moglich  potrzeby swoich pracownikow. pochodzacych z odleglych najwigkszej Chwaly

wykorzysta¢ jako budowniczych, Dzieki temu zyskasz krain, bedziesz mogl na koniec gry.
zeglarzy, czy zolnierzy.  mozliwosc czestszego korzystania przechowywac,
z budynkow.

CO JEST NOWEGO W TE] EDYCJI? PRZEDSIEWZIECIA

Jesli znasz oryginalne Endeavor i cheialbys dowiedzie¢ sig, Nowoscia w Endeavor: Wiek Zagli sa Przedsiewziecia, czyli historyczne

co nowego znajduje sie w tej edycji gry, mozesz znalez¢ spis wydarzenia lub projekty z epoki, zwiazane z dwoma regionami w grze. Kiedy
zmian na stronie oryginalnego wydawcy: te regiony zostang zbadane, zwiazane z nimi przedsiewziecia dadza graczom
www.endeavorgame.com/updated-rules mozliwos¢ podejmowania nowych akeji lub zdobywania wigkszej Chwaly.

Jesli jestes nowym graczem zalecamy, aby jedna lub dwie pierwsze gry
rozegrac bez korzystania z Przedsiewziec¢. Aby dowiedzie¢ si¢ jak wlaczy¢
je do rozgrywki, przeczytaj oddzielna instrukeje dotyczaca Przedsiewziec.




ELEMENTY GRY

1 DWUSTRONNA PLANSZA

Uzyjcie strony planszy odpowiedniej liczbie graczy
bioracych udzial w rozgrywce.

Strona A przeznaczona jest dla 2-3 graczy.
Mozecie ja wykorzystac w konfilktowej grze

4 osobowej.

' Strona B przeznaczona jest do malo

konfliktowych rozgrywek 4 osobowych
lub rozgrywek 5 osobowych.

« Wariant gry 2 osobowej Cicha flota, moze by¢
rozgrywany na dowolnej stronie planszy
(zobacz strona 12).
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Plansza podzielona jest linia przerywang na7 terytoriow: !
Europa, Afryka, Ameryka Polnocna, Ameryka Poludniowa,
Indie, Daleki Wschod i Karaiby.

W kazdym regionie znajduja si¢ polaczone ze soba
miasta (czasanii i floty), pelne morze, tor ekspedycji
i stos kart,

Europa nie jest regionem. Ma dwa stosy kart.
Nie posiada pelnego morza, ani toru ekspedycji.

49 BUDYNKOW 5 BUDYNKOW STARTOWYCH
W grze jest 8 typow zetondw. Symbole na brazowych W grze jest 19 typow budynkow. Na kazdym | W grze jest 5 oznaczonych
pozwalaja awansowa¢ na wskazanych torach postepu. oznaczono wymagany do jego zbudowania czerwona wstazka, dwustronnyc
Symbole na niebieskich umozliwiaja wykonywanie poziom budowy oraz (opcjonalnie) symbole | budynkéw startowych.
dodatkowych akji. postepu i dostepne akeje. Kazdy z graczy na poczatku gry

| otrzymuje jeden z nich,

(20) (17) (25) e Pole akdji

-

Symbol akeji

42 KARTY MAJATKU 6 KART GUBERNATORA

W grze jest 8 talii kart majatku - po jednym dla kazdego regionui2 dla Europy | vy kazdym regionie znajduje si¢ karta gubernatora.

[Talia Europy, Talia Niewolnikow). Kazda karta posiada wartos¢ okreslajaca Karta gubernatora dziala jak karta majatku, ale jest zdobywana
wymagana do jej zdobycia obecnosc¢ w regionie. Kiedy gracz zdobywa karte inaczej i liczy si¢ inaczej do limitu reki gracza. Karty gubernatora
majatku, awansuje na wskazanych torach postepu zgodnie z widniejacymi maja poziomy uklad i specjalne pasiaste oznakowanie.

na niej symbolami. Znajdujace sie na niektorych kartach symbole Chwaly
podlicza sie dopiero na koficu gry.

1 Nazwa i pieczet s
regionu Sta]

Symbole ; : . Symbole’
Postepu | 4 p| | 4+ Chwaly

Wartosc karty




5 PLANSZ GRACZA

Na planszy gracza znajduja sie cztery tory postepu (Przemysl, Kultura, Bogactwo i Wplywy), na ktorych zaznacza sie ich aktualny poziom.
:Ponizej znajduje si¢ Nabrzeze z miejscem na budynki, dobrane karty oraz Przystan z miejscem na zetony i dyski populacji.

Tor Przemyshu

Poziom budowy
Przebieg | "3;' | v | N Red 4 B2 K B : Tor Kultury
rundy o INQ L4 5l eee eeell eeecece ¢ Poziom wzrostu

Tor Bogactwa
Poziom wyplaty

Tor Wplywow
Limit kart

i
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Miejsce na karu;

Gubernatora
Miejsce na karty
Przystan
75 DYSKOW POPULAC]I 20 KOSTEK 1 KORONA
-30 dyskow populacji w kolorze gracza. 4 kostki w kolorze kazdego gracza, ktorymi Znacznik pierwszego gracza.

.Dyskow populacji uzywa sig, by aktywowac budynki | zaznaczamy aktualna pozycje na torach postepu.
Joraz zajmowac miasta, floty i pola na torze ekspedycijil
W dalszej czesci instrukcji bedziemy je nazywaé

-clyskaml
Ve® _Ue veee.
: 1 GLOSARIUSZ KART 1 NOTES 4 ROZSZERZENIA TOROW
' Znajdziecie tu opis wszystkich kart majatku i kart Notes pomaga podczas podliczania punktow Jesli, ktorykolwiek gracz przekroczy
' niewolnikow. na koncu gry. maksymalna wartos¢ na jednym z toréw,
' ENDEAVOR moze uzyc¢ rozszerzenia, by zaznaczy¢

5 swoj poziom postepu.
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DODATKOWE KOMPONENTY f

Dodatkowe komponenty uzywane sa,

jesli podczas gry korzystacie z Przedsiewziec,
ktorych opis znajduje sie w dodatkowej
instrukcji.




PRZYGOTOWANIE GRY

Dotycezy tylko gry podstawowej,

:0 Umiesccie plansze strong, ktorej cheecie uzy¢ podczas gry.

© Zetony handlu umiesccie obrazkiem do gory w sposob losowy
' na planszy. Polozcie je na wszystkich okraglych polach (torach
' ekspedycji, flotach i wiekszosci szlakow). Na kwadratowych
! polach nie umieszczajcie zetonow.

,@ Podzielcie karty majatku zgodnie z pieczecia,
na 8 stosow. Uldzcie karty w kolejnosci rosnacej
(1-2-3-4-5 w talii Europy i Niewolnikow,
wierzchnia karta ma warto$c 0), a nastepnie
umiesécie je na odpowiednich miejscach w kazdym
z obszarow.

@ Umiesceie po jednej karcie gubernatora odpowiadajacej
1 pieczecia, w kazdym z 6 regionow w taki sposob, by widoczne
: byly symbole postepu.

3 Tacke z budynkami umiesécie w zasiegu wszystkich graczy.

Podzielcie budynki ze wzgledu na typ i poziom budowy. Nastepnie
umiesccie je w odpowiednich miejscach na tacce. Budynkiz 1 poziomu |
w lewej kolumnie, 2 poziomu w kolejnej.

Poziom 1 Poziom 2 Poziom 3 Poziom4 Poziom 5

{po S budyrkéne)  fpo dtmdyril)  {po Sbudyrk]  (poZbudymia)  {po 1 budyri

4 budynki Pozomu 5 3 budynki Poacmu 5
obrazkiern do dolu  obrazkiem do gory.

Budynkow 5 poziomu jest wi¢ce), niz miejsc na tacce. Potasujcie te budynki,
4.z nich umiesécie obrazkiem do dotu w dolnym rzedzie. |
Pozostale 3 budynki polozcie obrazkiem do gory, w ostatniej kolumnie.

[ F) Dajcie kazdemu graczowi: plansze gracza, tacke z dyskami

,  ikostkami. Kostki umie$écie na pierwszym polu kazdego toru
\  postepu na planszy gracza. Nieuzywane elementy odlozcie do
i pudelka. Nie beda wam potrzebne podczas rozgrywki.

@ Losowo wybierzcie pierwszego gracza i wreczcie mu Korone -
i znacznik pierwszego gracza.
1

I®) Poczawszy od pierwszego, kazdy gracz wybiera, ktéra strona
' umiesci budynek startowy na pierwszym miejscu na swoim
+  nabrzezu (Dom Kolonialny albo Dom Kupiecki). Nastepnie
E umieszcza jeden dysk na budynku.

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywki!

Umiedécie po | zetonie na okraglych
polach na planszy.

z budynkami

W ZasiGer praczy.
Unmiieséeie Karty Gubernatora

Zalecamy, by poczatkujacy gracze
rozpoczynali gre z Domem
Kolonialnym. Jesh gracze wybiora
Dom Kupiecki, przesuwaja swoja
kostke o 1 pole na torze Bogactwa,
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PRZEBIEG GRY

\Gra trwa siedem rund. Kazda runda sklada sig z pieciu faz. Gracz posiadajacy Korone wykonuje ruch jako pierwszy, nastepnie kolejnosé

przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
1

I FAZA BUDOWY PIERWSZE TRZY FAZY
Kazdy gracz buduje jeden budynek. Uczac sie gry przeprowadzajcie pierwsze trzy fazy rundy
zgodnie z powyzszymi zasadami. Najpierw wszyscy buduja
2: FAZA WZROSTU budynek, potem wszyscy przeprowadzaja Wzrost, nastepnie
Kazdy gracz zyskuje dyski populacji. wszyscy dokonuja Rozliczenia. To pomaga nauczyc sie zasad.
- Kiedy zyskacie wprawe mozecie dla wygody sprobowac

3: FAZA ROZLICZENIA takiego rozwiazania: Gracz startowy rozgrywa faze Budowy,
o : : : Wzrostu i Rozliczenia, potem drugi gracz roz a Budowe, 1

K : ; i P gig gryw B |
azdy gracz placi swoim pracownikom Wzrost i Rozliczenie, i tak dalej zgodnie z kolejnoscia. |
: (Dowolny gracz moze poprosic o rozgrywanie tych trzech faz

4: FAZA AKC] I ) ) . w normalny sposob, jesli uwaza ze wplynetoby to na :

Gracze rozgrywajq tury wykonujac po jednej akdji. mozliwosé podejmowania przez niego decyzji). :

Faza trwa do momentu, az wszyscy gracze spasuija. i

5: FAZA ODRZUCANIA KART

-

1

1

. . . i . 1

Gracze odrzucajg nadmiarowe karty, jesli sq do tego zmuszeni. '
n 1
1
1
1

1
1

1: FAZA BUDOWY s

W swojej turze wybierz 1 budynek z zasobow ogélnych i dodaj
go do Nabrzeza na swojej planszy gracza na pierwszym wolnym
polu zlewej. Poziom budowy wybranego budynku musi by¢
nizszy lub rowny Twojemu aktualnemu poziomowi budowy

Poziom
rozwoju Przemyslu (5)

2o Ee=— e e s

i
wskazanemu na Torze Przemystu (jesli w zasobach ogolnych Poziom :
inie ma juz spelniajacych ten warunek budynkow, wez budynek Budowy(3) :
o najnizszym dostepnym poziomie budowy). |
E’ Jesli wybrany budynek posiada w lewym dolnym rogu symbole : - E
! postepu, natychmiast przesun znacznik na wskazanym torze - - !
E Aot et Przyklad: Czerwony gracz znajduje si¢ na 5 polu na torze Przemystu, moze wige i
' zbudowac budynek o poziomie budowy 3 lub nizszym. Wybiera z zasobow i
» Mozesz posiada¢ kilka kopii tego samego budynku. ogoliych Teatr i dodaje go do swojej Przystani. l
] Teatr posiada 2 symbole Kultury, :
) wiec Czerwony natychmiast |
! przesuwa sie na torze Kultury !
' o dwa pola. !

2: FAZA WZROSTU i

EW swojej turze zyskaj dyski populacji z zasobow ogolnych i umiesc je i
w Przystani na swojej planszy. To ile dyskow zyskujesz zalezy od Twojego
poziomu wzrostu i pozycji na torze Kultury.

1
» Jesli w zasobach zabraknie dyskow w Twoim kolorze, wez ich tyle
' ile mozesz, a reszte zignoruj.

Poziom Wzrostu (3)

Przyklad: Zolty gracz znajduje sie na 3 polu toru Kultury, co przeklada
sie na poziom wzrostu zapewniajacy 3 dyski populacji na runde. Zotty

Tor Kultury (3) i
1
: przesuwa 3 dyski populacji z zasobow ogolnych do swojego Portu. i



3: FAZA ROZLICZENIA

-W' swojej turze opla¢ pracownikow i przesun
dyskj ze swoich budynkow do swojej Przystani.
To ile maksymalnie dyskow mozesz przesunac
zalezy od Twojego aktualnego Poziomu
Wyp}aty ktory jest okreslony na torze Bogactwa.

Tor Bogactwa(2)

Poziom Wyplaty(2)

.Opfaccme pracownika sprawia, ze zarowno dysk T 4V s A Przyklad: Niebieski gracz znajduje si¢ na 2 polu toru Bogactwa,
j budynek staja sie gotowe do kolejnego uzycia. A { co przeklada sie na 2 poziom wyplaty, pozwalajacy na ‘oplacenie
TSI i 3 v ) dwach pracownikow'. Niebieski gracz przesuwa dwa swoje dyski
* Jesli posiadasz na budynkach wiecej dyskow, g i B z budynkow do Przystani na swojej planszy gracza.
! niz jestes w stanie poruszy¢, to Ty decydujesz, : -
! ktore przesuna¢ do Przystani, a ktore zostawic

' na miejscu.

4: FAZA AKCJ]

;Faza akgji wyglada inaczej niz pozostale fazy rundy. Rozpoczynajac od pierwszego gracza, a potem w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara, kazdy gracz wykonuje jedna akcje albo pasuje. Kiedy gracz spasuje, nie moze juz wykonywac zadnych akeji do koncea tej fazy. Pozostali
gracze kontynuuja rozgrywanie swoich tur i wykonywanie akcji do momentu, w ktorym wszyscy spasuja.

OGOLNE ZASADY FAZY AKCJ

:Podczas tej fazy gracze moga zyskiwac karty lub zetony handlu z widniejacymi
na nich symbolami postepu. Jesli gracz zdobywa taka karte lub Zeton, Przyklad: Niebieski gracz zdobyt
nat‘ychmlast przesuwa znacznik na wskazanych torach zgodnie z liczba zeton handlu z symbolem postepu

Zdnbytych symboli. na torze Bogactwa, Umieszcza go
na okraglym miejsci obok toru

Jesli przekroczysz 15 pole na ktorymkolwiek i przesuwa swoja znacznik o jedng
z torow, uzyj zetonu ROZSZERZENIA, 5 pozycie w prawo.
aby w razie potrzeby wydluzy¢ wskazany tor.

S W .

Kledy zdobywasz brazowe zetony z symbolem postepu, umieszczaj je w stosach sl
. na okraglych polach obok wskazanego przez symbol toru. Kiedy zdobywasz }.zzgf:m& Ggmc! z"{:ﬁ?&fﬁ?j _
- niebieskie zetony akcji, umieszczaj je w swojej Przystani. 2w su,gg-’ p,zysm,,,-.l_;'kamym

i ¢ . zhiegow poznigjszym elapie gry.
:- Nigdy nie mozesz przekazywa¢ ani wymienia¢ kart i Zetonow z innymi graczami. il el o e

' Nie mozesz tez odrzucac kart ani zetonow na wlasne zyczenie (mozesz jednak
' zosta¢ zmuszony do odrzucenia kart w fazie Odrzucania Kart opisanej ponizej).

EWYKONYWANIE AKCJI

'Sa dwa sposoby, na jakie mozna wykonac akcje w swojej turze. Gracz moze aktywowac budynek albo aktywowac zeton.akcji.
Jesli gracz nie chce lub nie moze wykona¢ akeji, musi spasowac.

'AKTYWACJA BUDYNKU ______ | AKTYWACJA ZETONU AKCJI

Aby aktywowac budynek, porusz dysk ze swojej Przystani na budynek na —

swoim Nabrzezu, ktory posiada puste pole akeji. Nastepnie wykonaj akcje L7 Aby aktywowac¢ niebieski '
Wwskazana na budynku. B | zeton handlu odrzu¢ go ' '
] zPrz i A
' : zystani do pudetka.
Dysk, ktory umieszczasz na budynku jedynie rozpoczyna wykonywanie Nastepnie wykonaj akeje zgodna
akeji. Wiele akeji (Zegluga, Zajecie, i Atak) wymaga nastepnie wykorzystania : z przedstawionym na niej symbolem.
kolejnych dyskow z Przystani, w celu wykonania tej akcji do konca.

Niektore budynki pozwalaja na wykonanie ) Niektore budynki i niebieskie zetony
wiecej, niz jednej akcji. Takie akcje sa oznaczone - handlu pozwalaja na wybér jednej
symbolem *+" pomiedzy nimi. Kiedy aktywujesz z paru akcji, co oznaczone jest symbolem
taki budynek mozesz wykonac tylko jedna z akcji AN “/” pomiedzy nimi. Aktywujac taki :
lub obie w wybranej przez siebie kolejnosci. e budynek lub aktywujac taki zeton mozesz |
Wykonanie kilku akcji za pomoca jednego y ' wybra¢ dokladnie jedna

budynku nadal liczy sie jako jedna tura gracza. 25 ze wskazanych akdji.

Rozpatrz pierwsza akcje do konca zanim ¢

zaczniesz wykonywac druga.




AKCJE ZEGLUGA - ZAJECIE - ATAK - WYPLATA . ZDOBYCZ

2 ZEGLUGA

-Wykonu]ac akcje Zeglugi umieszczasz swoje dyski na planszy w jednym z trzech dostepnych miejsc: na torze ekspedycji, na pelnym morzu
.lub na polu floty. Nie musisz by¢ obecny w obszarze, do ktorego wysylasz statek za pomoca akcji Zeglugi.

35
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>NA TOR EKSPEDYCII REGION ZOSTAJE ZBADANY

:Pbrﬁsz dysk ze swojej Przystani na tor ekspedycji Wszystkie regiony (ale nie Europa) na poczatku gry sa niezbadane. Kiedy ostatnie
‘dowolnego, niezbadanego regionu i zajmij pole pole na torze ekspedycji danego regionu zostaje zajete, ten region staje si¢ zbadany. |
'znajdujace si¢ najdalej od stosu kart. Zdobywasz ]
izeton handlu z zajetego pola. Gracz, ktory posiada najwiecej dyskow na torze ekspedycji tego regionu, otrzymuje

karte Gubernatora. Jesli jest remis, karte otrzymuje ten z remisujacych graczy,
ktorego dysk znajduje si¢ blizej stosu kart.
Jest to jedyny sposob na zdobycie karty Gubernatora.

Kiedy zdobywasz karte Gubernatora, odwroc ja jak na ilustracji
i umiesc na swojej planszy w miejscu na karte Gubernatora lub
w miejscu na inna karte (lub obok planszy gracza jesli nie masz ¢
juz wolnych miejsc). Nastepnie porusz znaczniki na odpowiednich |8
torach zgodnie z rodzajem i liczba symboli postepu na karcie. -

Kiedy region jest zbadany, gracze moga uzywac akgji Zeglugi do wysylania statkow
na pola flot. W zbadanym regionie mozna tez wykonywac akcje Zajecia i Ataku.
Europa jest uwazana za zbadana od samego poczatku gry.

poruszajac dysk z Przystani na trzecie pole toru ekspedycji l’
na Dalekim Wschodzie. (Pierwsze i drugie pole zostaly zajete
wezesniej przez gracza Zoftego i gracza Niebieskiego). ;
Fioletowy otrzymuje w nagrode brazowy Zeton z symbolem |
‘Bogactwa, ktory lezal na tym polu. )

Przyklad: Gracz Fioletowy Zegluje

na Bliski Wschod, zajmujge ostatnie
pole na torze ekspedygji i zabierajac
zeton z symbolem Przemysti. Daleki
Wschod zostaje zbadany i wyznaczony
zostaje fego Gubernator. Poniewaz
dwdch graczy ma taka sama liczbe
dyskow na torze, karte Gubernatora |
otrzymuije gracz Fioletowy gelyz jego
dysk lezy blizej stosu kart.

E Przyklad: Gracz fioletowy wykonuje akcje Zeglugi !

Porusz dysk ze swojej Przystani do strefy pelnego morza dowolnego
zbadanego regionu (Europa nie posiada pelnego morza).

Ta akcja jest przydatna jesli chcesz zyska¢ obecnos¢ w regionie, a nie
masz innej mozliwosci.

1Porusz dysk ze swojej Przystani na niezajete pole floty w Europie
1lub zbadanym regionie. Zdobywasz zeton handlu z zajetego pola

| Niebieski uzywa dyskuze swojej | *Dowolna liczba dyskow dowolnej liczby graczy moze znajdowac sie
| Praystans na niezajelym polu fioty: | na pelnym morzu jednoczesnie.
| wEuropie.

| Otrzymuje zeton Przemystu. |

Czerwony chice zyskac obecnosc
na Dalekim Wschodzie, ale tor
ekspedycji jest juz pelny... wysyla
wige dysk na petne morze za
pomoca akeji Zegligi.




ZAJECIE

-Porusz dysk ze swojej Przystani na niezajete pole miasta w Europie lub zbadanym
reglome Zdobywasz zeton handlu z zajetego pola.

.Aby wykonac¢ akcje Zajecia w regionie, musisz by¢ w nim obecny. Omacza to,
ize musisz juz wezesniej posiada¢ w tym regionie przynajmniej jeden inny dysk
i(na polu miasta lub floty, na torze ekspedycji lub na pelnym morzu). Wszyscy
gracze przez caly czas posiadaja obecnosé w Europie, nawet jesli nie posiadaja
w niej zadnych dyskow.

Gracz zofty wykonuje akcje Zajecia

i porusza dysk ze swojej Przystani do
miasta w Indiach, zyskujac niebieski

zeton handlu. To powoduje, ze szlak,

na ktoryn lezy Zeton z symbolem Kultury
zostaje po raz pierwszy w trakcie rozgrywki
kontrolowany przez jednego z graczy
(gracz Zolty kontroluje oba jego korice).
Oznacza to, ze Zolly otrzymuje takze tez
zZeton.

KONTROLOWANIE SZLAKOW

Wiele pol miast i flot jest polaczonych liniami
nazywanymi szlakami. Jesli Twoj dysk znajduje si¢

na polach po obu stronach danego szlaku, oznacza to,

ze kontrolujesz ten szlak.

Szlaki z okraglymi ikonami rozpoczynaja gre z zetonem |
handlu. Jesli jestes pierwszym graczem, ktory przejmuje |
kontrole nad takim szlakiem, natychmiast zyskujesz
rowniez ten zeton. ‘

Gracz 20ty kontroluje te szlaki

Wazne: Kontrolowanie szlakow ma znaczenie nawet po usunigein
zetonit, Kazely szlak przynosi Chwate na korci gry.

Na]plerw odrzué dysk ze swojej Przystani do zasobow ogolnych. Ten dysk
odzwierciedla Twoje straty. Wojna kosztuje. Nastepnie odrzu¢ dysk przeciwnika
1 miasta albo floty do jego zasobow ogoélnych (ten dysk to straty przeciwnika)

1 zajmij zwolnione wlaénie pole przesuwajac na nie drugi dysk ze swojej Przystani.

» Mozesz atakowac jedynie zajete miasta i floty w Europie i w zbadanych regionach.

i Musisz by¢ obecny w regionie, w ktorym przeprowadzasz akcje Ataku.

; Oznacza to, Ze musisz juz wezesniej posiadac w tym regionie przynajmniej

1 jeden inny dysk. (na polu miasta lub floty, na torze ekspedycji lub na petnym

, morzu). Wszyscy gracze przez caly czas sa obecni w Europie nawet, jesli nie

; posiadaja w niej zadnych dyskow.

Eo\)(" wyniku ataku mozesz zosta¢ pierwszym graczem, ktory zdobywa kontrole
1 nad jednym ze szlakow. Jesli tak jest, natychmiast zdobywasz znajdujacy sie na
' tym szlaku zeton.

Widzgc okazje, gracz Niebieski atakuje. Odrzuca jeden dysk ze swojej
Przystani, a za pomoca drugiego wyrzuca dysk Zoltego gracza z miasta.

Gracz Niebieski kontroluje teraz to miasto i uniemozliwia Zottemu, zdobycie
Chwaly z jednego ze szlakow. Zdobywa rowniez zeton handlu z symbolemn
Wptywow, pomeuuz ;ast plerwszym graczem kontm:’sqqcym ten szlak.

£ VYPLATA

Porusz jeden dysk z wlasnego wybranego budynku do swojej
Przystani. To sprawia, ze zarowno dysk i budynek staja sie
Botowe do kolejnego uzycia. (Dziala to identycznie jak
pplacanie pracownika podczas fazy Rozliczenia).

Niektore budynki posiadaja symbol @
Pracownicy na tym budynku nie moga
zosta¢ oplaceni podczas fazy Akgji (ani
za pomoca budynku, ani za pomoca
zetonu akgji). Moga zostac oplaceni
jedynie podczas fazy Rozliczenia.

NIETYPOWE BUDYNKI!: POMNIK

Wiekszos¢ budynkow posiada symbole ' P==1) Wybudowanie Pomnika

bostepu lub Chwaly oraz symbole 5 akcji LR pozwala za kazdym razem . A
kiedy ponosisz straty w wyniku , | SElS kazdy symbol Zdobyczy

Ataku swojego lub przeciwnika, b na Twoich budynkach
przenies¢ odrzucany dyskna ' | 4 (wliczajac symbol na
okragle pole obok dowolnego 1 =1 L Ratuszu).

pod%tawowych Jednak te dwa budynki
ze specjalnymi zdolnosciami wymagaja
wy;asmema

wart 1 punkt Chwaly za

toru Postepu. Przesun znacznik :
na tym torze postepu o jedno |

pole naprzod.




‘Akcja ta pozwala wzia¢ wierzchnia karte Majatku z dowolnego stosu
i umiescic ja na swojej planszy w miejscu na kartg (lub obok planszy, : . | Gracz Czerwony wykonuje akcje
jes’]i nie masz juz wolnych miejsc). Po wzieciu karty porusz znaczniki _ oo W | Zdobyczy i dobiera wierzchnia karte
na odpowiednich torach zgodnie z rodzajem i liczba symboli postepu o e | z Ameryki Potnocnej. Ameryka
S0 dobranej karcie. , D v, M| Potnocna jest jeszcze niezbadana,

/ ale gracz Czerwony posiata
wystarczajaca liczbe dyskow na torze
ekspedycji by dobrac karte.

:-Kaida karta posiada warto$¢ oznaczajaca wymagana,
+minimalna liczbe dyskow, ktore musisz posiadac

' w danym regionie by dobrac karte .

¢ Akcje Zdobyczy mozna wykonywac

i w niezbadanych regionach. Aby wziac¢ karte s = w

T il : S { swojej planszy i natychimiast przesuwa

1 z wierzchu stosu wymagana jest jedynie odpowiednia SO W | Zuacznikina torach Preemystu i Kultury
liczba dyskow regionie (w takim wypadku beda to dyski na torze (& A I\ ] odwapolado przodu, zgodnie

5 ekspedycji). Rl L~ | zsymbolami Postepu na karcie.

Gracz Czerwony umieszcza te karte na

+W Europie znajduja si¢ dwa stosy kart: Europa i Niewolnictwo. Liczba
' dyskow w Europie jest istotna dla dobierania kart z obu tych stosow.

t Nie ma limitu kart, ktore mozesz posiada¢ w trakcie rundy. Jednak
w fazie Odrzucania Kart mozesz zosta¢ zmuszony do odlozenia tych,
iktore przekraczaja Twoj limit.

1

o wartosci 1 sa oznaczone symbolem +@.

Po zdobyciu takiej karty natychmiast przesuwasz
jeden dysk z zasobow ogolnych do swojej Przystani.
\Limit Twoich kart jest okreslony przez pozycje znacznika na torze

\Wplywow. Patrz: faza Odrzucania Kart na stronie 10.

ZNIESIENIE NIEWOLNICTW A

. 4 ing ) Nastapilo Zniesienie Niewolnictwa. Gracz Niebieski mutsi odfozyé na bok dwie
Karta Majatku o wartosci 5 w Europie jest wyjatkowa. karty Niewolnictwa, ktére zdobyl we wczesniejszym etapie gry. W wyniki utraty
Jej zdobycie oznacza Zniesienie Niewolnictwa. kart, musi cofnac swoj znacznik na torze Przenmystu o 5 pol, a na torze Bogactwa
Kiedy ta karta zostaje zdobyta przez ktoregokolwiek 9 0 2. Na koricu gry gracz Niebieski straci 2 punkty Chwaty.
7 graczy, wszyscy gracze musza zdjac ze swoich G
plansz (ale nie odrzuci¢) wszystkie karty
Niewolnictwa i przesunac¢ znaczniki na torach
postepu w taki sposob, aby odzwierciedli¢
utracone wlasnie symbole. Karty niewolnictwa
nalezy odwrocic¢ i zachowa¢ w poblizu planszy
do konca gry dla przypomnienia, ze w koricowej punktacji
kazda z nich sprawia, ze jej wlasciciel traci 1 punkt Chwaly.

« Zachowane w poblizu planszy karty Niewolnictwa nie wliczaja
sie do limitu kart.

« Jesli w momencie zniesienia Niewolnictwa na planszy w Europie
znajduja sie jeszcze jakies karty Niewolnictwa, nalezy je odlozy¢
do pudelka.

NIEWOLNICTWO W GRZE ENDEAVOR

Endeavor: Wiek Zagli to historyczna gra obejmujaca okres, w trakcie ktorego handel niewolnikami osiagnal globalnie swoj szczytowy poziom,
ale rowniez w ktorym ten okrutny proceder zostal zniesiony. Poczyniony zostal pierwszy krok w podrozy w strone sprawiedliwosci, ktora

to podroz trwa do dzisiaj. Rozwazali$my usuniecie niewolnictwa z tej edycji gry, ale koniec konicow zdecydowalismy, ze usuniecie go byloby

jak wydarcie rozdzialu z podrecznika do historii tylko dlatego, ze skonfrontowanie si¢ z nia nie jest przyjemne. Naszym celem jest uznanie
istnienia tego ponurego segmentu historii z szacunkiem dla ofiar, stawiajac jednoczesnie graczy przed nietypowym, moralnym wyborem.

W grze nie ma mechanizmu symulujacego niewolnictwo lub transport ludzi, ale gracze moga podja¢ decyzje o wykorzystaniu niewolniczej
pracy w swoim spoleczenstwie poprzez dobieranie kart z pewnego stosu kart, lub decyzje o nie korzystaniu z nich. Gracze moga ignorowac
karty przedstawiajace niewolnictwo lub nawet aktywnie pracowac w celu jego zniesienia. W wariancie Wyczynow dodalismy dwa konkretne
wydarzenia (Rewolucja haitanska i Kolej podziemna) naswietlajace sposob, w jaki pod koniec tej ery niektore czescei tej podlej instytucii byly
niszczone. Podejmowanie tak obciazonego tematu przez gre planszowa to rzecz niecodzienna. Endeavor przysporzyl przy naszym stole okazji 1
do rozmawiania na tematy takie jak wplyw niewolnictwa jak historie, moralno$¢ w odniesieniu do gier o kolonizacji, etyka wspolzawodnictwa ;
i rola gier w zglebianiu tych zagadnien. Mamy nadzieje, ze rowniez przy waszych stotach zostaniecie do tego zainspirowani. i
Aby dowiedziec¢ sie wiecej o przeszlosci i terazniejszosci niewolnictwa, zapraszamy do zwiedzania National Underground Railroad el
Ereedom-Centre w Cincinnati lub odwiedzenia witryny-www.freedomeenter.org- - - - - - - - - o o o oo ______2 4




5: FAZA ODRZUCANIA KART

:’W tej fazie, kazdy gracz sprawdza swoj limit kart. Moze w dowolny sposob

ilozy¢ je na swojej planszy gracza. Jesli posiada ich wigcej niz limit wskazany Tor Wplywow
ha torze Wplywu, musi odrzuci¢ nadmiarowe karty poza gre. Po’odrzuceniu ¥ 4 ©)

kart, gracz przesuwa znaczniki na torach postepu w taki sposob, aby oy,
:Odzwierciedlié utracone wlasnie symbole. {'é“ﬁtklzg

i Niewolnictwa)

:Limit kart wskazuje tor Wplywow. Gracz moze posiadac tyle kart, ile wynosi
Jimit (maksymalnie 5).

+ Gracz moze posiadac jedna karte Niewolnictwa ponad swoj
limit kart.

Limita kart gracza Fioletowego wynosi 2 plus 1 karta Niewolnictwa
i jedna Karta Gubernatora umieszczona w specjalnym miejscis.

Sy - - 1 jedna karte ponad ten limit i niusi j
Na planszy gracza znajduje si¢ specjalne miejsce na Karte tacPobny Vi ok S te paned et ks g s

Gubernatora. Gracz moze umiescic tam taka karte - nie liczy Gracz Fioletowy odrzuca karte Majatku Ameryki Poludniowej.
sie ona do limitu kart. Od razi cofa swoj znacznik na torze Kultury o dwa pola.
Gracze moga posiadac wiecej Kart Gubernatora.

Gracz nie musi umieszcza¢ karty Gubernatora na specjalnym

miejscu. W takim przypadku karta/y sa liczone do limitu kart.

Jezeli na Koricu gry specjalne miejsce na karte Gubernatora
jest puste gracz otrzyma 3 punkty Chwaty.

Odrzucone karty Niewolnictwa nalezy odwroci¢ i zachowac w poblizu
' planszy do konca gry dla przypomnienia, ze w koricowej punktacji kazda
! z nich sprawia, ze jej wlasciciel traci 1 Chwaly.

E.]e}':eli gracz odrzuca Karte Gubernatora, odklada ja do pudefka.

:-]eﬁeli gracz odrzuca Karte Majatku, nalezy ja polozy¢ odkryta na stos obok
' planszy. Gracze moga wzia¢ dowolna z nich uzywajac akcji Zdobycz.
' By to zrobi¢ musza spelni¢ wymaganie posiadanej liczby dyskow w Europie.

Karty o wartosci |1 pozwalaja graczowi
przesunac jeden dysk z zasobow ogolnych
do swojej Przystani.

KONIEC RUNDY

:Gracze sprawdzaja, czy znaczniki na ich torach postepu wskazuja prawidlowa wartosc.
By to sprawdzi¢ dodaja symbole na posiadanych kartach Majatku, zetonach Handlu
i posiadanych budynkach. W przypadku pomylki, nalezy ustawic znacznik na odpowiednim polu.

Gracz posiadajacy Korong przekazuje ja graczowi siedzacemu po lewej.

Jesli zakonczyla sie 7 runda, gra konezy sie i gracze podliczaja zdobyte punkty.
(Bedziecie o tym wiedzied, gdyz na planszach graczy nie bedzie juz miejsca na nowe budynki).




KONIEC GRY - LICZENIE PUNKTOW

{’0 zakonczeniu gry, gracze podliczaja / 5 I.f
zdobyte punkty. Zalecamy uzy¢ dolaczony | sasy

notes z arkuszem punktacji, ktory ulatwi | 85

lCh podliczanie. s

3 pierwsze rzedy w notesie z arkuszem punktacji,

: 0 sa uzywane tylko w przypadku gry z uzyciem
: Przedsiewziec. e

APO0

Punkty z Toréw Postepu. Kazdy Tor ma pola z symbolami.
Pozostawcie wszystkie znaczniki znajdujace sie na symbolu
na swoich miejscach. Znaczniki na polu bez symbolu nalezy
przesunac w lewo do momentu kiedy znajda sie na pierwszy
dostepnym symbolu. Zsumujcie wyniki wskazane przez
znaczniki.

- - Pamietajcie, ze pole Floty

~ ~ liczy si¢ jako zakonczenie
e szlaku.

Miasta i szlaki. Gracze licza symbole Chwaly znajdujace
sie na kontrolowanych przez nich miastach (niektore sa
warte 2 punkty) oraz szlaki, ktore kontroluja (okragle lub
kwadratowe). Zsumujcie obie wartosci.

wszystkie swoje dyski z pelnego morza i torow ekspedyciji,
pozostawiajac tylko te znajdujace si¢ w miastach i polach floty.
Nastepnie umiesécie dysk na kazdy szlak, ktory kentrolujecie
oraz na kazde miasto warte 2 punkty Chwaly. Usuncie wszystkie
swoje dyski z pol floty. Podliczcie pozostale na planszy dyski -
to wasz wynik za miasta i szlaki.

| By ulatwic¢ liczenie punktow za szlaki sugerujemy by gracz zdjal

Zsumuijcie punkty widniejace na posiadanych przez was
budynkach i kartach. Jesli specjalne miejsce na karte

na koncu gry, sa warte 1 punkt Chwaly.

i Kazde 3 dyski, ktore znajduja sie w Waszej Przystani

Za kazda odlozona karte Niewolnikow odejmijcie 1 punkt
Chwaly.

Zsumujcie swoje wyniki. Zwycieza gracz, ktory zdobyl najwiecej
punktow Chwaly. W przypadku remisu, gracze dziela sie
'zwyci@stwem‘

GRS R

Gubernatora jest puste do wyniku dodajcie 3 punkty Chwaly.

Gracz Czerwoiy podlicza zdobyte punkty:

10 punktow Chwaly z toru Przemystu

7 punktow Chwaty z toru Kultury (znacznik przesuniety z pozycji 8)

7 punktow Chwaly z toru Bogactwa (znacznik przesuniety z pozyeji 9)
12 punktow Chwaly z toru Wplywow.

© 19punkiow Chwaly za Miasta i Szlaki
@ 11 punktow Chwaly za Budynki, Karty Majatku i wolie miejsce specjalie

Q) 1 punkt Chwaty za 3 dyski w Przystani
G - I punkt Chwaly za 1 odrziicong karte Niewolnictwa

Graez Czerwony koriczy gre z wynikien 66 punktow Chwaly i zostaje zwyciezeq.



WARIANT "CICHA FLOTA™ DLA 2 GRACZY

:Gra,iac w dwie osoby mozecie uzyc strony A planszy, bez zmian w przygotowaniu i przebiegu gry.

Wariant "Cicha flota” wprowadza uzycie "neutralnych” dyskow, dzigki czemu gra bedzie bardziej konfliktowa. Wariant "Cicha flota” moze by¢
rozgrywany na dowolnej stronie planszy. Przypomina on rozgrywke 4 osobowa.

PRZYGOTOWANIE GRY
:Przygotujcie gre dla dwoch graczy. Nastepnie wybierzcie jeden, nieuzywany kolor i polézcie wszystkie dyski w tym kolorze obok planszy.
Ii\lazywmf je bedziemy "Cicha flota".
PRZEBIEG ROZGRY WKI

Gra przebiega na takich samych zasadach jak gra podstawowa z wyjatkiem FAZY AKCJ1. Po wykonaniu akcji przez gracza nastepuje reakcja
ICichej floty". Reakcja zalezna jest od podjetej przez gracza akciji.

& ZEGLUGA B ZAJECE W ATAK §) zoopycz & vyrLaTA

Dodaj dysk "Cichej floty" na - et e S B o Odrzu¢ do pudelka o w
SR Umiesé dysk "Cichej floty Nic si¢ nie dzieje. e ke Nt Nic sie nie dzieje.

nastepne dost(;?ne micjscena: | o gnm 2 niezajetych miast wierzc ml‘a artg Mijgtia

torze ekspedycji lub na niezajete| | Eiiropielbizbada o z dowolnego obszaru,

w ktorym znajduje sie
przynajmniej tyle dyskow
"Cichej floty" ile wynosi
warto$c¢ na karcie (jesli
zadna karta nie spelnia tego

pole w jednym ze zbadanych
regionow, a nastepnie odlozcie
lezacy na nim zeton handlu do
pudelka. (w przypadku braku
niezajetych pol ignorujecie te

regionie ("Cicha flota" musi
by¢ w nim obecna). Odrzué
do pudetka zeton handlu

lezacy w miescie.

reakgje). warunku, nic sie nie dzieje).
"Cicha flota” moze zdoby¢ karte “Cicha flota” nie zdobywa Miasta i pola floty Jesli "Cicha flota” odrzuci
Gubernatora, kiedy region zostaje | | kontroli nad szlakami, nawet zajmowane przez dyski w ten sposob karte zniesienie
zbadany. W takim przypadku jesli jej oba dyski leza po jego "Cichej floty" moga by¢ Niewolnictwa, postepujcie
odlozcie karte do pudetka. obu stronach. Zeton handlu celem ataku. zgodnie z jego zasadami.

w takim przypadku nie jest

zdejmowany ze szlaku.

Jesli uzyles Dokow i wykonales akeje Zeglugi

Ponizej znajduja sie opcjonalne zasady, o ktore mozecie wzbogaci¢ w rozgrywke w wariant "Cicha flota’”.

~
e

- e m————————— - -

1. Zajecie. W reakcji na akcje Zajecia, dysk "Cichej floty" musi by¢ umieszczony w tym samym regionie, w ktérym gracz wykonywal Zajecie.

2. Niebieskie zetony Handlu, "Cicha flota" nie reaguje na akcje wykonane za pomoca niebieskiego zetonu handlu.

53. Mniej budynkow. Na poczatku kazdej rundy, przed faza Budowy, gracz nieposiadajacy Korony odklada do pudetka jeden z dostepnych]

pudynkéw z tacki. Budynek musi odpowiadaé dostepnemu poziomowi budowy gracza.
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