ZASADY GRY

EW’EE& zagli (1571 - 1862) byl epokg bezprecedensowej, transoceanicznej ekspansji, w trakcie ktorej morskie imperia
spajaly ze sobg kontynenty za pomocg potginych flot okretéw. Wyplyii w glab bogatej gry strategicznej weielajgc sig
w jedno z rosnacych w sile mocarstw starajgcych sie lgczy¢ z odleglymi zakgtkami swiata. Wyruszajgc z Europy
wyznaczaj szlaki na mapie, z ktdrej powoli znikajg ostatnie biate plamy. Bedziesz mie¢ pod dostatkiem istotnych

deeyzﬂ dotyczacych efektywnosci, strategii, a nawet moralnosci. Przyszie bitwy toczone bedg w tym samym stopniu
nza pomocq sprytu, jak i za pomocqg ognia z dzial okretowych.

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

CEL GRY

i‘E‘wolm celem w grze Endeavor: Wiek Zagli jest poprowadzenie swojego imperium do zwyciestwa poprzez zebranie
jak najwiekszej Chwaly. Chwale zyskujesz poprzez rozwijanie imperium (Przemysl, Kultura, Bogactwo i Wplywy);
kontrolowanie miast, flot i aczacych je szlakéw oraz przez kontrolowanie budynkéw i kart majatku dostarczajacych
Chwa]}' Poczgtkowo gracze maja dl::rsh;p jedynie do Europy, ale dzigki mozliwosci wysylania statkéw do niezbadanych
;eglundw Swiata, te w koncu otworzg sie na kolonizacje i handel. Buduj budynki, zbieraj zasoby, kontroluj szlaki
handlowe i spraw dzieki temu, aby Twoje imperium odnioslo najwiekszy sukces, gdy Wiek Zagli bedzie zblizal sie

ku schyltkowi.

PRZEMYSE KuLTur A TWAC WLy wy CHWALA
MNa pocegtku kazdej rundy, W marg postepu gry Twoje Bez pienigdiy, utrzymanie Wphrwy porwalajy zawierad Chwala jest miarg
gracee bedg budowali jeden imipeerium bediie coraz imperinm mie jest modlive korzvatne umowy i dobrae osiaEnies Iwojego
z budynkow. potginivisee. Roewoj kultury Utraeymug swije Bogactwo rarzgdzad imperium; impetium.
| Roewifajac Preemyst bedziese preyeipgnie nowyeh lucla, na el powiednio wysokim I wigce) bedziesz ich mial, Waaysiko co robisz w gree,
|11.L':5| budowac |:~|35‘.—4' !J-u:lyulu, ewipkszajac Empl:larlu l'l.*.'uil'gu iH::ﬂlI!!Il!Hii'. 1|'n ?n.r.]ml.'::llr by Wigoe] zasobdw ma na celu rdobycie jak
miZ twoi przeciwnicy. imperium. Bedsiesz moglich  potreeby swoich pracownikaow, pochodigeyeh = odleghych najwigksze] Chwaly
wykorzystac jako budownicaveh, Dziekl temu zyskasz krain, bydiziese mogl na koniec gry:
reglrey, cev dolnierzy,  moiliwosc crestszego koreyvstania preechowywad.
z budynkdw,

CO JEST NOWEGO W TE] EDYCIJI? PRZEDSIEW ZIECIA

lesh znasz oryginalne Endeavor 1 choialbys dowiedziec sig, Nowoscig w Endeavor: Wiek Zagli sp Preedsiewzigoia, cayli historyczne
co nowego znajduje sig w te) edyep gry, mozesz znalezc spis wydarzenia lub projekty z epoki, zwigzane z dwoma regionami w grze, Kiedy
zmian na stronie oryginalnego wydawey: te regiony zostang zbadane, zwigzane z nimi przedsigwzigeia dadzg graczom
www.endeavorgame.com/updated-rules mozliwose podejmowania nowych akei lub zdobywania wigksze) Chwaly.
Jesli jestes nowym graczem zalecamy, aby jedng lub dwie pierwsze gry
rozeprac bez korzystania z Przedsipwziee, Aby dowiedzied sig jak wlaczy
je do rozgrywki, przeczytaj oddzielng instrukeje dotyezaca Przedsipwzigd,




ELEMENTY GRY

Uikyjcie strony planszy odpowicdniej liczbie graczy
biorgeyeh udzial w rozgrywee.

Strona A pracznaczona jest dia 2-3 graczy,
Muozecie jg wykorzystad w Konfilktowej grze

4 osabowe.

Strona B preeznaceona pest do mabo
konlliktowych rozgrywek 4 osobowych
lub rozgrywek 5 osobowych.
» Warlant gry 2 osobowe] Clolia flata. mode byd
rodgrywany na dowoeldnej stionie planszy
imhm.z strona 12),

Imlir:. Dnluki "l.‘(-"mlu'b:l i Karaiby.

W kazdym regionie znajduja sig polaczone ze soby
miasta (ezasami i floty), pelne morze, tor ckspedycji
i stos kart.

Europa nie jest regionem. Ma dwa stosy kart.

= Mie posiada pelnego morza, ani toru ekspedycji.
*.-.ﬁ 0@ ‘ o

95 ZETDNGW HANDLU 49 BUDYNKOW 5 BUDYNKOW SThRTO‘WYCH
W grze jest 8 typow zetondow. Symbole na brgzowych W gree jest 19 typdw budynkow, Na kazdym | W gree jest 5 oenaczonych l
.pcrzwula}q awansowac na wskazanyeh torach postepu. oznaczono wymagany do jego zbudowania czerwong wslazka, dw Hﬁll‘ul'tl'i'r'll'l
.Symboiem niebieskich umaodliwiaja wykonywanie poziom budowy oraz {opconalnie) symbole budynkdw startowych.
dodalkumchakql postepu i dostepne akeje. Kazdy z graczy na poczgthu gry

otrzymuje jeden z nich.
17

0] (17} ;_”f . B | Pole akeji
. Ii oli] e Symbol akcji
- . e X

42 KARTY MAJATKU 6 KART GUBERNATORA
W grze jest 8 talii kart majatku - po jednym dla kazdego regionu i 2 dla Europy
{Talia Europy, Talia Niewolnikow), Kazda karta posiada wartos¢ okreslhijac
wymagana do jej zdobycia obecnose w regionie. Kiedy gracz zdobywa karte
majatku, awansuje na wskazanych torach postepu zgodnie z widniefcymi

na niej symbolami. Znajdujgee sie na niektorych kartach symbole Chwaly
podlicza sie dopiero na koncu gry.

W kazdym regionie znajduje sig karta gubernatora.

Karta gubernatora dziala jak karta majatku, ale jest zdobywana !
inaczej i liczy sig inaczej do limitu reki gracza. Karty gubernatora!
maj3 poziomy uklad i specjalne pasiaste oznakowanie.

Symbole’
Chwaly




5 PLANSZ GRACZA

-Nn planszy gracza znajduja si¢ cztery tory postepu (Preemysh, Kultura, Bogactwo i W pl}. wy 1, na ktorych zaznacza sig ich aktualny poziom.
.l"nnmq enajduje si¢ Nabrzeze 2 miejscem na budynki. dobrane karty oraz Przystan 2 miejscem na zetony i dyski populacii.

Pmebleg
rundy =L

MNabrzede -

Miejsce na karte

*-H.* |

L E

Tor Przemyslu
Poziom budowy

Tor Kultury
FDI:,'('I]'I'I WwWarosiu

Tor Bogactwa
Poziom wyplaty

Tor Wplywow
Limit kart

Miejsce na karty

1175 DYSKOW POPULACII

135 dyskow populacji w kolorze gracza.
.D',sl:m-f populacii uzywa sie, by akiywowaé budynki

|OFaZ ZAjMOowac miasta, floty i pola na torze ekspedycii

W dalszej czedei instrukeji b-ed.*lem}f je nazywad
.d}'sl:an'u

- 00 U@

20 KOSTEK
4 kostki w koloree kazdego gracea, Ktdrymi

zaznaczamy aktualng poeycie na torach postepu.

Sl 1 1 Iy

| KORONA

Znacenik pierwseego gracea,

1 GLOSARIUSZ KART

Znajdziecie tu opis wszystkich kart majatku i kart
niewolnikdw.

]
renieny 5

Dodatkowe komponenty uzywane sa,

mstrukqi

DODATKOWE KOMPONENTY '

jesli podczas gry korzystacie 2 Przedsiewzied, "* .
ktérvch opis znajduje sie w dodatkowej

1 NOTES
MNotes pomaga podezas podliczania punktow
I L&JIICIII'E'\

4 ROZSZERZENIA TOROW
Jesli, ktorvkolwiek gracz przekrocey
maksymalng wartos¢ na jednym z torow,
moie uiyve rozszerzenia, by zaznaczye
swij poziom postepu.

B . - P s . R R R S,




PRZYGOTOWANIE GRY  sorossosmmsons

:@ Umiesccie planseg strong, ktorej cheecie wiye podoeas gry,
1
1

1 -

B Zetony handlu umiesécie obrazkiem do gory w sposob losowy W phledis exlprridatiy
' na plansey. Poldzcie je na wszystkich okraglych polach (torach g :
' ekspedycii, flotach i wigkszodci szlakdw). Na kwadratowych
! polach nie umieszczajcie Zetondw,

1

,@ Podzielcie karty majatku zgodnie 2 pieczecia,

ma 8 stosdw. Uldicie karty w kolejnosci rosnacej |
(1-2-3-4-5 w talii Europy i Niewolnikow,
wierzchnia karta ma wartoéc 0), a nastepnie
umiesteie je na odpowiednich miejscach w kakdym
z obszardw.

:ﬁ) Umiesceie po jednej karcie gubernatora odpowiadajyoe
1 pleceerig, w kakdym z 6 regiondw w taki sposdb, by widoczne
byly symbaole postgpu.

3 Tacke z budynkami umiesécie w zasiegu wszystkich graczy.

Podzielcie budynki ze wzgledu na typ § poiom budowy, Nastepnie
umiestcie je w odpowiednich micjscach na tacce. Budynki z 1 poziomu
w lewef kolumnie, 2 poziomu w kolejne.

Pootem | Poooin 2 Pooom ) Podem 4 Podem 5
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A by Poasormu 3 Y brnlyrks Potsoeies 5
obrachoe do didu, ksl i jriay.

Budynkdw 5 pozioniu jest wigos), nii miejse na tece. Potasujcie te budynki,
b nich umicsccic obraekiem do dobu wdolnym repdec
Perrostale 3 budynki peliicie obrackiem do gory, w ostatnie] kolumnie.

@ Dajcic kazdemu graczowi: planszg gracza, tacke z dyskami
i i kostkami. Kostki umiesécie na pierwszym polu kaidego toru

i postepu na planszy gracza. Nieuzywane elementy odlézeie do

i pudelka. Nie beda wam potrzebne podezas rozgrywki.

@ Losowo 1-.'1l.'|3|i-:r.r.g‘.il.} l}:iurw:au‘gu gracza i “"I'I.'l’.");l.:il." mu Kl‘lt‘nl‘l{- 2

v znacznik pierwszego gracza,
1

Q) Poczawsey od pierwszego, kazdy prace wybiera, ktorg strong
umiesci budynek startowy na pierwszym miejscu na swoim
nabrzeizu (Dom Kolonialny albo Dom Kupiecki). Mastepnie
umieszcza jeden dysk na budynku.

Jestescie gotowi do rozpoczecia rozgrywkil

) M ) e - )
o e L R e

e

Ty PR

L.fJ { ok il [ L1

Falecamy, by poczatkujgey gracae
ropoceynali grg & Dovren
Kolorialmp Jeili gracre wybiorg
Fxwn .ﬂ‘.’upﬁrl.u’, PrEcsUWiE SWoR

kostke o 1 pole na toree Bogactwa




PRZEBIEG GRY

\Gra trwa siedem rund. Kazda runda sklada sie z pigciu faz. Gracz posiadajaey Korong wykonuje ruch jako pierwszy, nastepnie kolejnosé

przebiega zgodnie z ruchem wskazowel zegara.

2: FAZA WZROSTU

E‘W swojej turze zyskaj dyski populacji z zasobow ogolnyeh i umicsc je
w Przystani na swojej planszy. To ile dyskow zyskujesz zalezy od Twojego
jpoziomu wzrostu i pozycji na torze Kultury.

E- Jedli w zasobach zabraknie dyskow w Twoim kolorze, wei ich tyle
i ile moiesz, a reszty zignoruj,

i l: FAZA BUDOWY PIERWSZE TRZY FAZY 3
: Kazdy gracz buduje jeden budynek. Uczae sig gry przeprowadzajcie pierwsze trzy fazy rundy !
' zgodnie z powyizszymi zasadami. Najpierw wseysey budujg !
; 2: FAZA WZROSTU budynek, potem wszyscy pr?.lepruwndmiq Wzrost, na.lstt;'pnie ]
| Kazdy gracz zyskuje dyski populacji. wszyscy dokonuja Rozliczenia. To pomaga nauczyé sig m"'i
i Kiedy zyskacie wprawe mozecie dla wygody sprobowac :
: 3 FAZA ROZLICZENIA takiego rozwigzania: Gracz startowy rozgrywa faze Budowy,
: hadi it e e e Wzrostu i Rozliczenia, potem drugi gracz rozgrywa Budowe,
: Kazdy gracz placi swoim pracownikom. Wazrost i Rozliczenie, i tak dalej zgodnie z kolejnoscia. i
; (Dowolny gracz moze poprosic o rozgrywanie tych trzech faz
; 4 FAZA AKCJ I . _ i w normalny sposob, jesli uwaza ie wplyngloby to na :
. Gracze rozgrywaja tury wykonujae po jednej akeji. mozliwosé podejmowania przez niego decyzji). E
E Faza trwa do momentu, az wszyscy gracze spasiij. g
I 5: FAZA ODRZUCANIA KART :
E Gracze odrzicajg nadmiarowe Karty, jesli sq do tego zimuszent. E
W swojej turze wybierz 1 budynek z zasobéw ogélnych i dodaj |
go do Nabrzeia na swojej planszy gracza na pierwszym wolnym i
polu z lewej. Poziom budowy wybranego budynku musi byé :
nigszy lub rowny Twojemu aktualnemu poziomowi budowy !
wskazanemu na Torze Przemystu (jeshi w zasobach ogolnych i
inie ma jui spetniajgeyeh ten warunck budynkow, wei budynek !
© najnizszym dostepnym poziomie budowy). i
E— Jesli wybrany budynek posiada w lewym dolnym rogu symbole i
! postgpu. natychmiast preesun znacznik na wskazanym torze b !
E i odnotuj wzrost Przyklad: Czerwony gracz najduje sig na 5 poli na torze Preennysii, moze wige E
] ( shudowad Duedyiek o poziomie budowy 3 lub mizezym Wabicra 2 zasobiw i
i Moiesz. posiadac kilka kopii tego samego budynku, ogilimych Teatr i dodaje go do swojej Preystan, E
; Teatr posiada 2 symbole Kultury, i
! wige Czerwony natychniast |
. przestowa sig wa tovze Kultury i
] o dwa pola. !
i

'

Tor Kultury (3)

Poziom Wzrostu (3)

Proyklad: Zolty gracz znajduje sig na 3 polu toru Kultry. co przeklada
sie 1t poziom warostu zapewniajcy 3 dyski populacii na runde. Zolty |
przesiwe 3 edyski popualacii 2 zasobiw ogiliych do swojego Portin. d



3: FAZA ROZLICZENIA

W swojej turze oplac pracownikow i przesun
dyski ze swoich budynkéw do swojej Przystani.
o ile maksymalnie dyskow moiesz przesunac
raleiy od Twojego aktualnego Poziomu
Wyplaty, ktory jest okretlony na torze Bogactwa.

Oplacenie pracownika sprawia, 2¢ zardwno dysk = o Przykleaet: Nicbieski gracz znajeduje sie na 2 pol toru Bogactva,
§ budynek stajg sig gotowe do kolejnego ueycia, ' co przekiada sig va 2 poziom wiplaty. poswaldfacy e aplaccnie
' ikow" Niehimski i

& Jesli posiadasz na budynkach wigcej dyskow, k ¥t mm;m i mm mm T
! niz jestes w stanie poruszyc, to Ty decydujesz,

! ktore przesunac do Przystani, a ktore zostawié

! na miejscu

4 FAZA AKCJI

Faza akeji wyglada inaczej niz pozostale fazy rundy. Rozpocaynajae od pierwszego gracza, a potem w kierunku zgodnym 2 ruchem wskazdwek
pegara, kaddy grace wykonuje jedng akeje albo pasuje. Kiedy gracz spasuje, nie mode juz wykonywad Zadnych akeji do konea tej fazy. Pozostali
gracze kontynuuja rozgrywanie swoich tur i wykonywanie akeji do momentu, w ktdrym wszyscy spasujy.

OGOLNE ZASADY FAZY AKCJI

Podczas tej lazy gracaze moga zyskiwac karty lub Zetony handlu z widnicjacymi

i nich symbolami postepu. Jesli grace zdobywa takg kartg lub feton, Pryklad: Niebicski gracz zdvbyl
pm}-chmias.l preesuwa znacenik na wskazanych torach zgodnie & liczba Seton it 2 syrrboler posign
gclobytych symboli. nat tarze Bogactwa. Umieszeza go
h e okergradysns mnsegsen obok forn

E Jeshi przekroczysz 15 pole na ktorymkolwiek i przesuwe swoig znacziik o fedig
'z torow, wiy ietonu ROZSZERZENIA, POTYG W A,
v aby w razie potrzeby wydluzy¢ wskazany tor.

v Kiedy zdobywasz brazowe zetony z symbolem postepu, umieszezaj je w stosach
E na okraglych polach obok wskazanego preez symbol toru. Kiedy zdobywasz selsstiprie -

: niebieskie zetony akoji, umieszcza) je w swoje) Przystani. 2o wswojci Praystant. Skorzysta
2 ticgo w pridnicjszym etapic gry.

1

¥ Nigdy nie modesz preekazywad ani wymieniad kart i Zetondw 2 innymi graczami.
! Nie modesz ted odraucad kart ani Zetondw na wlasne Zyczenie (modesz jednak

! zostad zmuszony do odrzucenia kart w fazie Odrzucania Kart opisanej ponizej).

EWYKONYWANIE AKC]Jl

'5a dwa sposoby, na jakie mozna wykonad akcje w swoje) turze, Gracz moze aktywowac budynek alho akitywowad zeton.akeji.
Jeili gracz nie chee lub nie moke wykonad akcji, musi spasowad.

Aby aktywowaé budynek, porusz dysk ze swojej Przystani na budynek na

bwoim Nabrzezu, ktory posiada puste pole akeji. Mastepnie wykonaj akeje B Pd Aby aktywowad niebieski

:WS;EH.ZE‘“‘H} LiF] hud}'nku i . ] :Etl,'l,nn h;,%l':-diu |r:_‘[n:u{‘, g0

: . : LR # Preystani do pudelka,

Dysk, ktdry umieszczase na budynku jedynie rozpoceyna wykonywanie O Nastepnie wykonaj akcje zgodng
akcji. Wiele akeji (Zegluga, Zajecie, | Atak) wymaga nastepnie wykorzystania L z praedstawionym na niej symbolem.
kolejnyeh dyskiow 2 Preystani, w celu wykonania tej akcji do konca,

Niektore budynki pozwalajg na wykonanie Niekuore budynki i niebieskie Zetony
wigcej, niz jednej akaji, Takie akcje sa oznaczone o handlu pozwalaja na wybér jednej
symbolem *+~ pomiedzy nimi. Kiedy aktywujesz - z paru akeji, co oznaczone jest symbolem
taki budynek mozesz wykona tylko jedng z akeji ] > */* pomiedzy nimi. Aktywujac taki :
lub obie w wybranej przez siebie kolejnosci. e M budynek lub aktywujac taki zeton mozesz
Wykonanie kilku akeji za pomoca jednego o By RN wybraé¢ dokladnie jedng

budynku nadal liczy sig jako jedna tura gracza. & A AU ze wskazanyeh akji.

Rozpatrz pierwsza akcje do konca zanim g

zaczniesz wykonywac druga.




AKCJE ZEGLUGA . ZAJECIE - ATAK « WYPLATA . ZDOBYCZ

& ZEGLUGA

:W}knnui-.z.-:: akeje Zeglugi umieszezasz swoje dyski na planszy w jednym z trzech dostepnvch miejsc: na torze ekspedycji. na pelnym morzu
:Iub na polu floty. Nie musisz by¢ obecny w obszarze. do ktorego wysylasz statek za pomocy akeji Zeglugi.

Y

:NA TOR EKSPEDYCI REGION ZOSTAJE ZBADANY

"Porusz dysk ze swojej Przystani na tor ekspedycji Wiystkie regiony (ale nie Europa) na poczatku gry sa niezbadane. Kiedy ostatnie

:{i{'r\l"{ﬂm?gl'l. n iﬂbﬂdallﬂgﬂ rc-giunu i mjmij |}I'I|I.' P“I'E na orze Ekﬁpﬂd}'ﬂji dnnpgn regic]nu ?m[ajc rj_jgte_ ten nggum ﬂaif ﬁi,¢ zhadnn}'

tznajdujgce sig najdalej od stosu kart, Zdobywasz . e o ; ;

zeton handlu z zajetego pola. Gracz, ktory posiada najwigce) dyskow na torze ekspedycji tego regionu, otrzymuje
kart¢ Gubernatora. Jesli jest remis, karte otrzymuje ten z remisujacych graczy,

| ktorego dysk znajduje si¢ blizej stosu kart.

i fest to jeclyny sposol na zdobyoie karty Gubernatora,

Kiedy zdobywasz karte Gubernatora, odwro¢ ja jak na tlustracji

i umiesé na swojej planszy w miejscu na karte Gubernatora lub

w miejscu na inng kartg (lub obok planszy gracza jesli nie masz

juz wolnych miejsc). Nastepnie porusz znaczniki na odpowiednich

torach zgodnie z rodzajem i liczbg symboli postgpu na karcie.

Kiedy region jest zbadany, gracze moga uzywac akcji Zeglugi do wysylania statkow

na pola flot. W zbadanym regionie modna ted wykonywaé akeje Zajecia i Ataku,

Europa jest uwakana za zbadang od samego poczatku gry.

——

-

N O O e

portiszajge dysk z Praystai i traecie pole tor ekspedyfi
1 Daleking Wachodzie, (Plerwsze i dragie pofe zastaly zajete
wizesnief proez gracza Zoltepo § gracza Niehieskiepo | |
Fioletowy ofrzyntige w hdgrodg rgoowy Zeton 2 symbolcn
Rogactia kiorylezal a tyms pols )

|

|

|

. |

Przykiad: Grocz fioletowy wykonugie akcfe Zeglugi ‘

Przyklad: Gracz Fioletowy Legligje

i Bliski Wchod, zafrmujac ostatnie
pﬂfuﬂ forze i:kslr.m'f yq.l i mﬁu!rq,ujc
2eton 2 syibolem Przesnystie Daleki
Wichad zostafe 2badany | wyshaczony
costaje fego Guberator. Poniewas
clwicl grivczy i bk setmnig liezly
clyskow net fowrze, Kt Giiehernator
otrzymuje gracz Fioletowy gy jego
alysl fezy Dlizeg stosn Rart.

Porusg dysk ze swojej Przystani do strefy pelnego morza dowolnego

zbadanego regionu (Evwropa nie posiada pelnego morza),

Taakcja pest prayvdatng jesli choesz zvskac obecnose w regionie, a nie

masz innej mozliwosci.

*Dowolna liczba dyskow dowaolnej liczby graczy moie znajdowac sig
na pelnym morzu jednoczesnie,

Eansz dysk ze swojej Przystani na niczajete pole floty w Europie
lub zbadanym regionie. Zdobywasz zeton handlu 2 zajetego pola

|
Nichicht wsywa dke zeswofeg |
Przystami sa wiezajetym polit floty |
|
|

W Etirope.
(Nrzymeonje Zeton Preemysii.

na Dalekim Wchodzie, ale tor
ekspedycji jest juz peliy... wysyla
widpe dysh s pelie worze za
pomocg akeji Zeghigt

Czerwony chice zyskad obecrodd i
!
i
i
|
1



©* ZAJECE .
. KONTROLOWANIE SZLAKOW

Porusz dysk ze swaojej Przystani na niezajete pole miasta w Europie lub zbadanym Wiele pol miast i flot jest polaczonych liniami

rcgmnm Zdobywasz zeton handlu 2 zaj¢tego pola. nazywanynni szlakami. Je<li Twj dysk znajduje sie

Abx wykonac akcje Zajecia w regionie, musisz by¢ w nim obecny. l.hnaua to, na polach po obu stronach danego szlaku. oznacza to,
e musisz juz wezesniej posiadac w tym regionie przynajmniej jeden i inny dysk ze kontrolujesz ten szlak.

.[rm polu miasta lub floty, na torze ekspedycii lub na pelnym morzu). Wszyscy Selaki 2 okraglymi ikonami rozpoceynajg gre z zetonem
.g;mczc przez caly czas posiadaja obecnos¢ w Europie, nawet jesli nie posiadaja handlu. Jesli jestes pierwszym graczem, ktory przejmuje
w niej zadnych d'.'"s'l""-r"'"' kontrolg nad takim szlakiem, natychmiast zyskujesz

rowniez ten zeton,

i povtissa dysk ze swaief Preyvstani do

awriaesta w Iacliircls, zyskufae niehiedi

Zeton handlie To povwodie, 2e sziak, |

wwer foryms ey Zeton 2 syrbolem Kultury |

zostafe po raz pierwszy w trakele rozgrniki |

kontrolowany przez jecnego = graczy Gracz 20lty kontrolue te szlaki
(gracz Zifty kontroluje oba jego kovice ). ) _ .-
Clzmacza to, e 2ty otroymmije takde te? Warzre: Kontridoweanie sslakow s sresemie ranwel o isionipein
Seton, Zetonie. Keazoly szlak przyiosi Clrwafg i Rovicn gry.

:Nnipieﬁk' odrzuc dysk ze swojej Przystani do zasobow ogolnyeh. Ten dysk
pdzwierciedla Twoje straty. Wojna kosztuje. Nagepnie odrzoaé dysk przeciwnika

v miasta albo floty do jego zasobdw ogdlnyeh (ten dysk to straty przeciwnika)

1 zajmij zwolnione wladnie pole przesuwajac na nie drugi dysk 2e swojej Preystani.
' Mozesz atakowac jedynie zajete miasta i floty w Europie i w zbadanych regionach.
# Musisz byé obecny w regionie, w ktorym przeprowadzasz akeje Ataku

» Oznacza to, ze musisz juk wezesniej posiadac w tym regionie przynajmniej

. jeden inny dysk. (na polu miasta lub floty, na torze ekspedycji lub na pelnym Widzat obazh Niebieski atabde. O . s

« morzu). Wszyscy gracze przez caly czas 53 obecni w Europie nawet, jedli nie Przystani, ﬂﬁm ‘i"“!f; “mfm ﬁﬁﬂmﬁnﬁm

: posiadajg w niej zadnvch dvskow. Cracz Niehicsh e terez b i amicmotlivie Zoftamc obicte
w W wyniku ataku mozesz zostac pierwszym graczem, kiory zdobywa kontrole — Cliwady 2 fediego ze sclakiw, Zdobyw rownies 2eton hanellie 2 symbolem

+ nad jednym ze szlakow. Jesli tak jest, natychmiast zdobywasz znajdujacy signa  Wplywow, ponicwas fest pienwszym graczem kontrolujgcym tew szlak

+ tym szlaku zeton. L

£ wyriaTA

1
Porusz jeden dysk 2 wlasnego wybranego budynku do swoje
evalani. To sprawia, 2e zardwno dyvsk | budvnek stajg sie
vatani. To spra Iysk i budynek staj
potowe do kolejnego uiyeia, (Dziala to identycenie jak

Niektdre budynki posiadaja symbol @
Pracownicy na tym budynku nie mogy
zostac oplaceni podezas fazy Akeji (ani
7a pomocy budynku, ani za pomoca
pplacanie pracownika podceas ey Roeliceenia), ?’::l:l:.';m“:' Mﬁmﬁéﬂ:m

NIETYPOWE BUDYNKI: POMNIK

Wiekszose budynkow posiada symbole ) w:rbudnwm: Pomnika E Na koeu gry Ratusz jest
I’usts;pu lub Chwaly oraz symbole 5 akcji . 3 m”“h za kazdym razem b ] : “"‘MT 1 P““ﬁ;&'&“’;ﬁ o
it lediak i vibadvaks y ponosisz straty w wyniku | [F PSRl iy sym by
et} ! i Adaku swojego lub preeciwnika, gt | na Twoich budynkach

£ wjalnwm zdolnogciami wymagajy preeniese odrzuciny dysk na

(wliczage symbol na
M"‘i']ﬂ,"il'llfl'llﬂ

| Jla=tol |
ekrggle pole obok d::wull'u.'g{! i : R Raluszu).
toru Postepu. Preesun macenik, A

na tym torze posicpu o jedno |




ki ta pozwala wrigc wierzchnig kartg Majgtku z dowolnego stosu j

i umiescic j3 na swojej planszy w miejscu na kartg (lub obok planszy, - Gracz Crerwony wikonte akcie
je."sli nie masi jui wolnvch miejsc). Po weieciu karty poruse znaceniki . o A Zedobyczy i dobiera wierzchmig karte
na odpowiednich torach zgodnie z rodzajem i liczbg symboli postgpu ; S || = Ameryki Polnacier, Ameryka

'nn dobrane karcie. d ; 8 Polocia jest jeszeze niezbadana,
I'ka.r.d:l karta posiada wartos¢ oznaczajaca wymagana, _ :;fwm Lz::;giw:m e
vminimalng liczbe dyskow, kidre musisz posiadac : W .

! P v ehspeelyeji fry dobwac karlg

' w danym regionie by dobra¢ kartg . "' —

¢ Akeie Zdobyezy mozna wykonywad : A ) ke

i s i) o . itz Crerwony limieszeza Bp kartg
wniertadunych egonach. Aby wikelarte B | i i i
2 wierzchu stosu wymagana jest jedynie odpowiednia S o e sy  Kultary
: liczha d}'!i!ctm regionie (w takim wypadku beda to dyski na torze . . o ebwat pola do przode, zgoduie
ekspedycji). ' g ! z symholami Postepit i Kareie,

éw Furopie znajduja si¢ dwa stosy kart: Furopa i Niewolnictwo. Liczba
'dyskaw w Europie jest istotna dla dobierania kart z obu tych stosow.

A S W 2 D AT g Karty Majatku
1 Mie ma limitu kart, ktore mozesz posiadac w trakcie rundy. Jednak T el = Conaczune svunbsalen

w fazie Odrzucania Kart mozesz zosta¢ zmuszony do odlozenia tych, P :

ktore preekraczajg Twoj limit ’ i Po zdobyciu takie) karty natychmiast przesuwasz

' . - jeclen dysk z zasobow ogolnych do swojej Preystani.
Limii Twoich kard jest okresfony przez pozyepe znaczmika na forze '

Wiphywow Patrz: faza Odrzicania Kart na sironie 10,

ZNIESIENIE NIEWOLNICTWA

) g ! Nastapilo Zniesionic Niewolnictwa. Gracz Niebieski musi oalloZy na bok dwie
Karta Majgtku o wartosci 5 w Europie jest wyjatkowa. keriy Niewolniciwa, kiore zdobyl we wezeiniejszym elapic gry. W wymikn iraty
Jej zdobyrie vznacza Zniesienie Niewolnictwa, kart, musi cofngd swij znacziik ma torze Preenystic o 5 pol, a na torze Bogaciwa
Kiedy ta karta zostaje zdobyta preez ktoregokolwick 9 w2 Na kuﬂcumrgmrz Niebigskf straci 2 punkty Chwaly,
¥ graczy, wszyscy gracze musza rdjac ze swoich o :
plansz (ale nie odrzucic) wszystkie karty
Niewolnictwa i preesunad znaczaniki na torach
postepu w taki sposdb, aby edzwierciedlic
utracone wlasnie symbole. Karty niewaolnictwa
nalezy odwrdcic i zachowad w poblizu planszy
do korica gry dla przypomnienia, ze w koficowej punktacji
kazda z nich sprawia, Ze jej whasciciel traci 1 punkt Chwaly.

« Zachowane w poblizu planszy karty Niewolnictwa nie wliczajg
sig do limitu kart.

« Jesli w momencie zniesienia Niewolnictwa na planszy w Europie
znajduja sig jeszcze jakies karty Niewolnictwa, naleiy je odlodyd
do pudelka. :

NIEWOLNICTWO W GRZE ENDEAVOR

Endeavor: Wiek Zagli vo historycma gra obejmujgca okres, w trakeie ktdrego handel niewolnikami osiggnal globalnie swoj secevtowy poziom,
:!Iﬂ_ TN I'III"-" W Idnnrm IE'I'I "L,I'l.l‘ll'l\ Fl'ﬂi I,"dl, T -"E]‘S‘JI ?J'!Il,"‘ilﬂn'l. PFK_ -"'I. I'III'I‘:II'\ -"{!‘il'll |n:"n'. 5-"!. ;Cl'ﬂl: W FI'[KII'{H" W ‘ill[il'll.”irlr.l“']l‘djl“‘lm | l:ll'l]"l

Lo pociroi trwa do daisiaj. Rn:unr,alwm\ usunigcie niewolnictwa 2 u.-u-d-. oji grv, ale koniee koncow zdecydowalismy, ie usunigeie go bvloby
jak wydarcie rozdzialu z podrecznika do historii tylko dlatego, 2e skonfrontowanie sig 2 nig nie jest preyjemne, | \am m celem jest uznanie
istnienia tego ponuregn segmentu historil z szacunkiem dla ofiar, stawiajge jednoczednie gracey preed nietypovwym, moralnym wyborem.

W gree me ma mechanizmu sp‘muhrjan'sn niewolnictwo lub transport Tudi, ale ErACoE MOy Puﬂj;g‘ l.'|.l."'|:"|g.'?|l;‘ Q \-.':,'i;m':.}*sl;miu |1i1mn|ni.cwj
pracy w swoim spoleczenstwie poprzez dobieranie kart 2 pewnego stosu kart, lub decyzje o nie korzystaniu z nich. Gracze moga ignorowae
karty preedstawiajace niewolnictweo lub nawet akivwnie pracowaé w celu jego zniesienia, W wariancie Wycoymow dodaligmy dwa konkretne
mt’hmnia |,an1u:';|a J'm'tt.msh i Jmh-i podziemna) ntv.n'iplhpa.w qm'ﬂj, w jaki |:-nd I».umiﬂ u-i ey |mktnn.r crpde t:-\j pn-dh-i metmil byly

dn roEmawiania na tematy takie jak wphw nlw-'ﬂlm-c'twa mk historie, mumlnnv.c W udmcsmuu -d.nyt'r (i Iu:v]mnm:',u. ety ka H\“Eptilmh'ﬂdﬁlﬂwi‘t .
i roda gier w zglebianiu Ij‘(‘h zagadnien. Mamy nadzieje, e rdwniek prey waszych stolach zostaniecie do tego zainspirowani.

Aby dowiedried sig wigcej o preeszlosci i terainiejszosci niewolnictwa, zapraszamy do swicdzania National Underground Railroad g'
Ereedom Ceatre w Cincinnati lub adwiedzenia witnmywww reedomeonterorg- - - - - - - - - - - oo oo o0 e




5: FAZA ODRZUCANIA KART

EW tej fazie, kazdy grace sprawdza swoj limit kart. Moze w dowolny sposib
hlozyd je na swojej planszy gracza, Jesli posiada ich wiecej niz limit wskazany
ha torze Wplywu, musi odrzucié nadmiarowe karty poza gre. Po'odrzuceniu
kart, gracz przesuwa znaczniki na torach postepu w taki sposab, aby
:nd:.-_wior-.-:iq-.dliuf utracone wlasnie symbole.

Limit kart wskazuje tor Wplywow, Gracz moze posiadac tyle kart, ile wynosi

Jimit (maksymalnie 5).

+ @ IGra.cz moie posiadac jedng karte Niewolnictwa ponad swoj
imit kart.
Limmita kart gracza Froletowepo wynosi 2 plies | karta Niewolnichwea
i ferinia Karta Giuberatatora sunieszsczona w specialnyin nticiie

Na planszy gracza znajduje sig specjalne miejsce na Karte ; icd i ] et i

Gubernatora. Gracz moZe umiesci¢ tam taka karte - nie liczy Gracz Fioletowy odvzca kartg Majathas Amervki Pohudvionj.
si¢ ona do limitu kart. Od razii cofis swof swaczanik na torze Kultury o dwa pola.
Gracze moga posiadac wiece) Kart Gubernatora.

Gracz nie musi umieszczac karty Gubernatora na specjalnym

miejscu. W takim przypadku karta/y s3 liczone do limitu kart.

Jezeli na kovicu gry specialie miejsce na karte Gubernatora
Jest puiste gracz otrzymma 3 prnkty Chwaly.

» Odrzucone karty Niewolnictwa nalezy odwrocic 1 zachowac w poblizu
' planszy do konca gry dla przypomnienia, ze w koncowej punktacii kazda
1 Z nich sprawia, ze jej wlasciciel traci 1 Chwaly.

& Jezeli gracz odrzuca Kart¢ Gubernatora, odklada ja do pudelka.

E-]t.".'wli gracz odrzuca Karte Majatku, nalezy ja polozy¢ odkryta na stos obok
' planszy. Gracze moga weiad dowolng 2 nich uzywajac akeji Zdobycez.
' By to zrobi¢ musza spelni¢ wymaganie posiadanej liczby dyskow w Europie.

Karty o wartosci 1 |mwnlai:,t graczowi
preesunad jeden dysk 2 zasobow ogalnych
do swojej Praystani.

KONIEC RUNDY ‘

1
Gracze sprawdzaja, czy znaczniki na ich torach postepu wskazuja prawidlowa wartosc.

By to sprawdzic dodaja symbole na posiadanych kartach Majatkuy, zetonach Handlu
:ipﬂs.iadan:.'ch budynkach. W przypadku pomylki, naleiy ustawic znacznik na odpowiednim polu.

Gracz posiadajacy Korong pmt-.kstzuiu @ gracrowi siedzgoemu o lewej.

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




:[’ﬂ zakonczeniu gry, gracze podliczajy i
zdobyte punkty. Zalecamy uzy¢ dolaczony [ 22 se

notes z arkuszem punktacji, ktory ulatwi | 5

ich podliczanie. [P

1 1l""ZC--_ |

i 3 pierwsze rzedy w notesie z arkuszem punkiaci,

i sg weywane tylko w preypadku gry & uzyciem

! Preedsiewzied. P

o EPODH

Punkty z Torow Postepu, Kazdy Tor ma pola z symbolami,
Porostawcie wseystkie znaczniki znajdujaee sie na symbolu
na swoich miepscach. Znaczniki na polu bez symbolu nalezy
preesunge w lewo do momentu kiedy znapdy sie na prerwsey
dostepnym symbolu. Zsumujcie wyniki wskazane przez
enacenikl

Pamigtajcie, 2 pale Floty
licy si¢ joko sakonceenic
= = !
sk

Miasta i szlaki. Gracze licza symbole Chwaly znajdujgce
sle na kontrolowanych przez nich miastach (niektdre 55
warte 2 punkty) oraz szlaki, ktdre kontroluja (okragle lub
bwadratowe). Lsumujeie obie wartosel

wezysthie swoje dyski 2 pelnego nrorza | tordw ekspedyeii,
pozostawiajae tylko te znajdujyce sie w miastach i polach floty.
Nastepnie umiciécie dysk na kagdy selak, kiory kontrolujecie
oz ma kazde miasto warte 2 punkly Chwaly, Usudicie wazystkie
SWOHE drﬁl{i z P{ﬂ "Hl}'. Paodlicecic [!I'.’Ml.ll-l! na FII!IIP‘-?.!' dp‘.l'.i -

E By ulatwié liczenie punkidw za szlaki sugerujemy by grace zdjal
i towasz wynik za miasta i szlaki.

budynkach i kartach. Jesli specjalne micjsce na karte

1

1

1

1

1

1

1

. Zsumujeie punkty widniejace na posiadanyveh przez was

1

1

+  Gubernatora jest puste do wyniku dodajcie 3 punkty Chwaly.
1
1
1

e O00O=X

Kazde 3 dyski, ktore znajduja si¢ w Waszej Praystani
ia koticu gry, sa warte | punkt Chwaly,

E £a kazdy odlorona karte Niewolnikdw odejmijcie | punki
1 Chwaly.

Zsumuicie swoje wyniki. Zwycigza gracz, ktory zdobyl najwigce)
'Funkti.'iw Chwaly. W preypadku remisw, gracze dziely sie

KONIEC GRY - LICZENIE PUNKTOW

N SR T L R

e
C

Gracz Czerwony podiicza sdobyte prokty:

e 10 okt Cloweady 2 boru Przenysiu
7 prianikecow Chisweady = baru Kicltury (zhecznik pezesiinity 2 povgi 8)
7 puunkecw Chwaly 2 tor Bogrctw (znaconik pracunicty 2 posyi 9)
12 prosktowe Clrweidy 2 foree Wpdywow

© 19 punktcw Clwaly za Miasta | Szlaki
e 1 prcicktcnw Cliwwely za Buadyocki, Kaarty Mapgthee ¢ wolire miigjsce specialie

@ I ikt Choweily 2 3 dyski we Praysiani
Q@ - | punkt Cliwaly za | odrziscong karte Niewolnictwa

Gracz Czenvorn kericzy gre = winiikiom 86 puriktow Cliwaly | zostaje zwierizeg.




WARIANT "CICHA FLOTA™ DLA 2 GRACZY

Gmncwdwre osoby mozecie uzyc strony A planszy, bez zmian w przygotowaniu i przebiegu gry.
Wariant "Cicha flota” wprowadza uzycie "neutralnych” dyskow, dzieki czemu gra bedzie bardziej konfliktowa, Wariant "Cicha flota” moze byé
fozgrywany na dowolnej stronie planszy, Preypomina on rozgrywke 4 osobowy.

PRZYGOTOWANIE GRY |

'I’r.'.}'gotmclegrgdla dwoch graczy. Nastepnie wybierzcie jeden, niewzywany kolor i poldicie wszystkie dyski w tym kolorze obok planszy.
bh.z}waé je bedziemy "Cicha floty”.

'FRZEB]EG ROZGRYWKI

Gra przebiega na takich samych zasadach jak gra podstawowa z wyjatkiem FAZY AKCJL. Po wykonaniu akeji przez gracza nastgpuje reakcja
Cichej floty". Reakcja zalezna jest od podjetei przez gracza akcii.

& ZEGLUGA B ZAJECE W ATAK § zoorycz & vrraTa
Dodaj dysk "Cichej floty” na e o ] : Odrzud do pudelka s
nastgpne dostepne miejsce na im;dm:‘ﬁnqcm "%wmiaﬁt el il wierzchnia karte Majatku Nie sig nie dzicje.
torze ekspedydii lub na niezajete ! e e dowolnego obszary,

w Furapie lub zhadanym

regionie ("Cicha flota” musi witatym znajduje sie

pole w jednym ze zbadanych

b @ et [ o oo b wartodé na karcle (et
Elﬂaqct)’i:[lz];ﬂ;:n;ﬁ:: t: B iR zadna karta nie spetnia tego
reakcie). warunku, nic sig¢ nie dzieje).
“Cicha flota’ moze edobye karte “Cicha flota” nie zdobywa, Miasta i pola floty Jesli “Cicha flota” odreuc

Gubernatora, kiedy region zostaje | | kontroli nad szlakami, nawet rajmowane przez dyski w ten spasab karte #niesienie
zbadany. W takim przypadku i<l jej oba dyski ez po jego 'Ca:lw;iﬂaw moga byé Niewolnictwa, postepujcie
oditicie karte do pudetka, obu stronach. Zeton handlu egodnic 7 jego zasadami.

w takim preypadku nie jest
zdejmowany ze selaku.

Ponidej znajduja sie opcjonalne zasady, o ktdre mokecie webogacic w roegrywke w wariant "Cicha flota”,
1. Zajecie. W reakcji na akcje Zajecia, dysk "Cichej floty" musi byé umieszczony w tym samym regionie, w ktdrym gracz wykonywal Zajecie.
b Niebieskie zetony Handlu. "Cicha flota” nie reaguje na akcje wykonane za pomocy niebieskiego zetonu handlu.

3 Mniej budynkow. Na poczgtku kazdej rundy, przed fazq Budowy, gracz nieposiadajgey Korony odklada do pudetka jeden 2 doati;pnyq:h.
pudynkdw z tacki. Budynek musi odpowiadaé dostepnemu poziomowi budowy gracza,

AUTORZY GRY

]’m}nkl Gry: Carl de Visser oraz Jarratt Gray

:\‘i’}'t‘iawm: Burnt Island Games oraz Grand Gamers Guild
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Hustracje: Leandro Oliveira oraz Vicinius Townsend
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