wiekszos¢ w 4 ekspedycjach. Podczas rozgrywki
ukonczyt 5 kontraktow handlowych. Za tq misje
specjalng otrzymuje wiec 20 punktow zwyciestwa
(4x5).

6.2 Karty akcji

Kazda kartg akcji mozna zagra¢ tylko raz podczas
rozgrywki, po czym trzeba odtozy¢ ja do pudetka.
Zagrywanie Kart akcji jest darmowe i nie liczy sig
jako jedna z akcji gracza podczas jego tury. Mozna
zagra¢ dowolna ilo$¢ kart akcji w tej samej turze.
Zagraj ta kartg kiedy wysylasz
okret na ekspedycje lub kon-
trakt handlowy, ktore kolorem
nie pasuja do koloru Twojego
okretu. Poprzez zagranie tej
karty mozna wysta¢ dowolny
okret na dowolna ekspedycje
Drziki okret czy kontrakt handlowy.

Mozesz zagra¢ ta kartg w
dowolnym momencie swojej
tury. Poprzez zagranie tej karty
mozesz zarezerwowac okret
lub kontrakt handlowy do
swojej nastgpnej tury, ktadac
na wybranej karcie jeden ze
swoich znacznikow (zarezer-
wowa¢ mozna statek zar6wno
z rzgdu zakupow jak i z rzedu

Rezerwacja

zapelniania).
Pozostali gracze nie moga wykupi¢ tak oznaczone-
go okretu czy kontraktu.

Podczas swojej nastepnej tury mozesz wykupi¢

ten okret (jezeli znajduje si¢ w rzedzie zakupow)
lub kontrakt handlowy. Na koncu tej tury musisz
usunaé swoj znacznik, nawet jesli nie mozesz lub
nie cheesz zakupi¢ zarezerwowanej karty.
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1.0 WSTEP

W XV i XVI wieku wielkie krolewskie domy Eu-
ropy wysytaty w swiat odkrywcow i zdobywcow w
nadziei na odkrycie i zabezpieczenie nowych stref
wpltywow i zrédet dochodow. Bez odpowiednich
okretow takie podroze bytyby niemozliwe. Lecz
nawet niezmierzone bogactwa krolewskich domow
nie mogly w nieskonczonos$¢ fundowac takich
wypraw. Tak wigc wladcy nie kryli zadowolenia, ze
prywatni przedsigbiorcy podejmowali sig finanso-
wania tych kosztownych wojazy.

Twdj krol zaoferowat ci mozliwos¢ zainwestowa-
nia w niezwykte podroze stawnych odkrywcow,
takich jak Kolumb czy Magellan. Bedziesz musiat
zakupi¢ flotyllg okrgtow i przyporzadkowac je do
najbardziej udanych wypraw. Oczywiscie bedzie ci
potrzebne duzo pienigdzy! Aby je zarobi¢, bgdziesz
wypehiat kontrakty handlowe. Czy uda ci si¢
zbalansowac potrzeby handlu z zadaniami wielkich
odkrywcow? Nadszedt czas na poszukiwanie bo-
gactwa i chwaty w Age of Discovery!

2.0 KOMPONENTY
Kazda kopia Age of Discovery zawiera:

¢ 50 kart okrgtow (po 7 z kazdego z 6 kolorow, 6
kart “Statek Flagowy”, po 1 karcie “Pierwsze punk-
towanie” i “Ostatnie punktowanie”)

¢ 12 kart ekspedycji

& 24 karty kontraktow handlowych

¢ 12 kart misji specjalnych

¢ 12 kart akcji

¢ 60 monet (45 x “17, 15 x “5™)

¢ 88 drewnianych znacznikow (po 22 z kazdego z 4
kolorow: czerwony, z6tty, niebieski, zielony)

¢ 1 tabela punktow zwycigstwa

¢ instrukcja

Jezeli jakiegokolwiek z powyzszych elementow
brakuje lub jest zniszczony, przepraszamy za nie-
dogodnosci. W celu otrzymania zamiennika proszg
skontaktowac si¢ ze sklepem Rebel — www.rebel.pl

2.1 Karty okretow
Talia kart okrgtow zawiera 3 typy kart:

6 42 standardowe okrety: kazda karta okretu ukazuje
kolor okrgtu (jest 6 kolorow), koszt zakupu okrgtu
oraz warto$¢ transportu. Warto$ci transportu uzywa
si¢ kiedy okrety zostaja przypisane do ekspedycji
lub kontraktéw handlowych (sekcja 4.4). W kazdym
kolorze sa 2 okrgty o wartosci transportu 1 (koszt:

3 monety), 3 okrgty o wartosci transportu 2 (koszt:

4 monety) oraz 2 okrgty
o wartosci transportu 3
(koszt: 5 monet).

6 6 kart okretow
flagowych: na poczat-
ku rozgrywki kazdy z
graczy otrzymuje jedna
kartg okretu flagowe-
Warto$¢ transportu Kolor

REE



go ukazujaca dwa
kolory, 1 ktorej mozna
przyporzadkowac
warto$¢ transportu
1,2 lub 3. Aby uzy¢
swojego okretu flago-
wego musisz zaplacic
2 monety.

Karta Ostatniego
punktowani

Karta Pierwszego
punktowania

¢ 2 karty punktowania
(pierwsze punktowanie i ostatnie punktowanie).
Kiedy obrocisz jedna z tych kart, nastapi runda
punktowania.

2.2 Karty ekspedycji

Na kazdej karcie ekspedycji pokazana jest mak-
symalna warto$¢ okretow, ktore mozna do niej
przyporzadkowac. Ilo$¢ statkow, ktore moga przy-
taczy¢ si¢ do ekspedycji jest ograniczona wartoscia
transportu tych statkow. Karta ekspedycji zawiera
takze ilo$¢ punktow zwycigstwa, ktore zarobi kazdy
okret w fazie punktowania.

Catkowita warto$¢ transportu

44 |
i !
L L ¢ |
Ostatnie punkto-

Pierwsze punktowanie

wanie

2.3 Karty kontraktéw handlowych

Aby zarobi¢ wystarczajaco pieni¢dzy na finansowa-
nie ekspedycji bedziesz musiat wypelnia¢ kontrakty
handlowe. Aby wypetni¢ kontrakt musisz by¢ wia-
Scicielem okrgtow o odpowiednim kolorze, ktore
majg razem wystarczajaco wartosci transportu, by
sprosta¢ wymaganiom kontraktu. Im dhuzej twoje
statki beda wypetnia¢ dany kontrakt, tym wigcej
zarobisz po jego ukonczeniu. W kazdym kolorze sa

po 4 kontrakty handlowe wymagajace odpowiednio
Rewers

Low 2t ]|

Calkowita warto$¢
transportu

Wyptata/Dochéd
Czas trwania kontraktu

3,4, 516 wartosci transportu.
2.4 Karty misji specjal-
nych

Na poczatku rozgrywki
kazdy z graczy otrzymuje
kartg misji specjalnej. Jezeli
spelnisz wymagania swojej
misji specjalnej, otrzymasz dodatkowe punkty
zwycigstwa na koncu rozgrywki. Istnieja rozne
karty misji specjalnych stosowane zaleznie od ilosci
graczy (patrz 6.1)

2.5 Karty akcji

Na poczatku rozgrywki kazdy z
graczy otrzymuje karty akcji w
liczbie zaleznej od ilosci graczy.
Kazdej karty akcji mozna uzy¢
tylko raz podczas danej rozgrywki.

2.6 Tabela punktéw zwycigstwa

Podczas rozgrywki istnieja dwie mozliwosci zdo-
bywania punktow zwycigstwa. Mozesz zaznaczaé
posiadane punkty na tabeli punktow zwycigstwa.
Na tabeli jest takze miejsce do oznaczenia ilo$ci
zrealizowanych przez Ciebie w trakcie rozgrywki

-l-';.-ruumr-.—-r.._.-. - PFlllkty ZWY-
et b el L b L) ClgStwa

(T -
2 Zrealizowa-

ne kontrakty
ﬂ handlowe

2.7 Drewniane znaczniki

Kazdy z graczy uzywa drewnianych znacznikow
w swoim kolorze aby oznaczy¢
swoje okrety przypisane do ekspe-
dycji. Mozna ich takze uzywac do
oznaczania ilo$ci punktow zwycigstwa i ukonczo-
nych kontraktéw handlowych na tabeli punktow
zwycigstwa.

2.8 Monety

kolei przyznaje si¢ punkty, ktore nalezy oznaczy¢
na tabeli punktow zwycigstwa.

5.3 Ostatnie punktowania

Kiedy z piatej kupki pociagnigta zostanie karta
ostatniego punktowania nalezy ja odtozy¢ i po-
ciagna¢ kolejny okret aby umiesci¢ go w rzedzie
zapehiania. Grajacy obecnie gracz konczy swoja
turg, a nastgpnie kazdy z graczy konczy jeszcze jed-
ng turg (wlacznie z graczem, ktory pociagnat kartg
ostatniego punktowania). Nastgpnie rozpoczyna si¢
pierwsza faza punktowania.

Nalezy odlozy¢ do pudetka wszystkie nieukonczone
kontrakty handlowe. Za te kontrakty gracze nie
otrzymuja pienigdzy i nie licza si¢ one do ilosci
ukonczonych kontraktéw, jednakze gracze otrzymu-
ja z powrotem okrety wystane na te wyprawy.

Ostatnie punktowanie przebiega w 3 etapach:

1. Punkty zwycigstwa za okrgty wystane na ekspe-
dycje (patrz 5.1)

2. Punkty zwycigstwa za misje specjalne: kazdy z
graczy otrzymuje punkty zgodnie z wytycznymi na
karcie misji (patrz 6.1)

3. Punkty zwycigstwa za wszystkie okrety nie
wystane na ekspedycje: gracze otrzymuja po 1
punkcie zwycigstwa za kazdy okret nie przypisany
do ekspedycji.

Powyzsze punkty nalezy doda¢ do punktow zdo-
bytych podczas pierwszego punktowania. Gracz

z najwigksza iloscia punktow zwycigstwa zyskuje
poklask krolewskich odkrywcow na catym $wiecie i
zostaje zwycigzea! W przypadku remisu zwycigzca
zostaje ten z remisujacych graczy, ktory posiada
najwigcej okrgtow nie wystanych na ekspedycje!
6.0 DODATEK

Misje specjalne i karty akcji

6.1 Misje specjalne

Kazdy z graczy otrzymuje jedna kartg misji specjal-
nej na poczatku rozgrywki. Na koniec rozgrywki
gracz otrzymuje dodatkowe punkty zwycigstwa za
kazda ekspedycjg, ktora spetnia wymogi posiadanej
przez niego karty. Istnieja rozne zestawy kart misji
dla rozgrywek 2, 3 oraz 4osobowych.

Ilos¢ zdobywanych punktow jest zalezna od ilosci
kontraktow handlowych, ktore dany gracz ukon-
czyt w trakcie rozgrywki. Gracz zarabia punkty
odpowiadajace polu na torze kontraktow, na ktorym
znajduje si¢ jego znacznik.

Istnieja 4 typy misji specjalnych:

¢ Na koncu rozgrywki otrzymujesz
punkty zwycigstwa za kazda eks-
pedycje, w ktorej masz co najmniej
jeden okret.

¢ Na koncu rozgrywki otrzymujesz
punkty zwycigstwa za kazda eks-
pedycjg, w ktorej masz co najmniej
potowe wszystkich okrgtow

& Na koncu rozgrywki otrzymu-

jesz punkty zwycigstwa za kazda
ekspedycje, w ktorej masz wigkszosé
okrgtow. Aby osiagnaé¢ wigkszos¢
musisz mie¢ w tej ekspedycji wigcej
okretow niz wszyscy pozostali gracze
tacznie.

¢ Na koncu rozgrywki otrzymu-

jesz punkty zwycigstwa za kazda
ekspedycjg, w ktorej masz wszystkie
okrgty.

Wazne: wartos¢ transportu okretow
nie ma znaczenia podczas wypet-
niania misji specjalnych. Nalezy

policzyé¢ jedynie ilosé okretéw. Wszystkie

okrety

Dla wszystkich misji specjalnych:
Jezeli jestes jedynym graczem, ktory postal statki
na tq ekspedycje, automatycznie spetniasz dla tej
ekspedycji wszystkie wymagania misji specjalnej.
Przyktad: W trzyosobowej rozgrywce Michat

ma misje specjalng ,, wigkszos¢ okretow” i ma

Wigkszos$¢ okretow

5 kontraktéw
handlowych

5 punktéw zwy-
cigstwa



statki przypisane do tej ekspedycji.

Wazne: Jezeli twoje statki pasujq kolorem do karty
ekspedycji, to podczas punktowania bedq warte
wiecej punktow zwyciestwa.

& Wszystkie okrety dodane pozniej do ekspedy-

¢ji musza by¢ tego samego koloru co pierwszy
okret wystany na t¢ ekspedycje (Wyjatek: karta
akcji Dziki Statek). Umie$¢ jeden z drewnianych
znacznikow na okrgcie aby oznaczy¢, kto jest jego
wiascicielem.

& Za kazdy okret wystany na ekspedycj¢ musisz
zaptaci¢ 1 monetg ,,wpisowego” (Wyjatek: wystanie

Znacznik ukonczonych kontraktow przesuwa si¢ w przod.

okretu flagowego kosztuje 2 monety).

& Nie mozesz przekroczy¢ limitu transportu eks-
pedycji! Kazde ekspedycja ma limit transportu po-
migdzy 3 a 8: laczna wartos¢ transportu wszystkich
okretow przypisanych do tej ekspedycji nie moze
przekroczy¢ tej wartosci.

Wazine: W przeciwienstwie do kontraktow
handlowych nie trzeba osiqgnaq¢ gornej granicy
limitu transportu ekspedycji, aby za tq ekspedycje
punktowac.

Wazne: Jezeli na ekspedycje wystates okret flagowy
musisz wskazaé jego wartos¢ transportu poprzez

Catkowita wartos¢ Przyporzadkowane statki

Przychod = 10 monet

Pola przychodu y
Czas trwania: 2 tury

poltozenie na nim odpowiedniej iloSci drewnianych
znacznikow (1, 2 lub 3).

Przyklad: Ekspedycja Antonia de Abreau moze
przyjac jedynie statki o lqcznej wartosci transpor-
tu 3. Mozna wiec wystac trzy okrety o wartosci
transportu 1 bqdz jeden okret o wartosci transportu

1 z okretem o wartosci 2, lub tez pojedynczy okret o
wartosci transportu 3.

4.4.2 Kontrakty handlowe

Kontrakty handlowe zagrywa si¢ na stot odkryte
bezposrednio z reki. Po zagraniu kontraktu handlo-
wego musisz przyporzadkowac¢ do niego ktores z
zakupionych przez siebie statkow. Ponizsze zasady
wchodza w zycie podczas wypelniania kontraktow
handlowych:

& Mozesz uzywac jedynie statkow pasujacych
kolorem do kontraktu (Wyjatek: karta akcji Dziki
Statek)

& Za kazdy okret wystany na wyprawg handlowa
musisz zaptaci¢ 1 monetg ,,wpisowego” (Wyjatek:
wystanie okretu flagowego kosztuje 2 monety).

¢ Laczna warto$¢ transportu przypisanych do
kontraktu statkéw musi doktadnie zgadzac sig z
wymaganiami kontraktu. Jezeli na ekspedycje wy-
state$ okret flagowy, musisz wskaza¢ jego wartos$¢
transportu poprzez potozenie na nim odpowiedniej
ilo$ci drewnianych znacznikow (1, 2 lub 3).

¢ Po zagraniu kontraktu i przyporzadkowaniu do
niego okretow musisz zadecydowac, czy wyprawa
bedzie trwata 1, 2 lub 3 tury. Im dhuzsza wyprawa,
tum wigcej monet zdobgdziesz po jej ukonczeniu.
Umie$¢ drewniany znacznik na polu przychodu na
wybranej karcie, za$ drugi znacznik na torze tur
Pierwsze punktowanie Ostatnie punktowanie

Punkty zwycigstwa za
Punkty zwycigstwa za  okrety w kolorze zgod-
okrgty w innym kolorze nym z karta ekspedycii

bezposrednio pod pierwszym. Na poczatku kazdej
ze swoich tur przed wyborem dwoch akcji powinie-
nes przemiesci¢ znacznik na torze tur o jedno pole
w kierunku wskazywanym przez strzatkg. Ukon-
czysz kontrakt handlowy kiedy znacznik ,,zejdzie”
z ostatniego pola na torze tur. W tym momencie
odzyskujesz swoje statki i znaczniki oraz otrzymu-
jesz odpowiednie wynagrodzenie z banku.

Wazne: Karty ukonczonych kontraktow nalezy
odktadac do pudetka. Przesun swoj znacznik na
nastepne pole na torze ukonczonych kontraktow
handlowych na karcie punktow zwyciestwa. Ilos¢

2.8 Monety

Kazdy z graczy uzywa monet aby
zakupi¢ okrety i wykonywac rézne
akcje. Mozna rozmienia¢ monety
wedle potrzeby. Gdy w niniejszych zasadach mowa
0 “monecie”, oznacza to zawsze monete o wartosci
1.

3.0 ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

Umies$¢ wszystkie karty ekspedycji odkryte na stole.
Pomigdzy nimi powinno by¢ wystarczajaco miejsca,
aby umiesci¢ tam okrgty.

Przetasuj karty kontraktow handlowych i umiesci¢
je zakryte ponad kartami ekspedycji, tworzac talig.
Monety umiesé w “banku” obok kart.

Usun z talii kartg Pierwszego punktowania i
Ostatniego punktowania oraz dwukolorowe karty
okretow flagowych. Przetasuj pozostate 42 karty
okretow. Odkryj 10 kart okrgtow 1 umiesé je w
dwoch rzedach obok ekspedycji. Pierwsze 5 odkry-
tych kart tworzy dolny rzad (rzad “kupowania”).
Kolejne 5 odkrytych kart umieszczanych jest w
gornym rzedzie (rzad “zapetniania”).

Rozdziel pozostale karty okretow na pig¢ kupek i
utoz je nad gornym rzedem kart okrgtow (w kupkach
1-3 znajdowac sig bedzie po 6 kart, zas w kupkach 4
i5 - po 7 kart). Nastgpnie wtasuj kartg pierwszego
punktowania do trzeciej kupki (zakryta), za$ kartg
ostatniego punktowania do piatej kupki (zakryta).
Umies$¢ tabelg punktow zwycigstwa obok obszaru
gry

Wtasuj karte Pierw- Wtasuj kartg Ostat-
szego punktowania nhiego punktowania

5 kupek

i}

Rzad zapehiania

Rzad kupowania

Rozdaj kazdemu z graczy po 22 drewniane
znaczniki w jednym kolorze oraz po 6 monet z
banku. Kazdy z graczy umieszcza jeden ze swoich
drewnianych znacznikéw na polu “0” na tabeli
punktow zwycigstwa oraz drugi na polu “0” na
torze zrealizowanych kontraktow handlowych. Roz-
daj kazdemu z graczy po 2 zakryte karty ze stosu
kontraktow handlowych.

Podziel karty akcji w zaleznosci od typu i rozdaj je
w zaleznosci od ilosci graczy:

6 2 graczy: 3x Dziki Okret (Wild Ship) oraz 2x
Rezerwacja (Reservation)

6314 graczy: 2x Dziki Okret (Wild Ship) oraz 1x
Rezerwacja (Reservation)

Dziatanie kart akcji zostato szczegétowo wyjasnio-
ne w sekcji 6.2.

Przetasuj karty misji specjalnych w ilosci zgodnej z
ilo$cia graczy. Rozdaj kazdemu z graczy po jednej
zakrytej misji. Nie pokazuj swojej misji innym gra-
czom do konca rozgrywki. Misje specjalne zostaty
szczegdtowo omowione w sekcji 6.1

Przetasuj 6 kart okretow flagowych. Rozdaj
kazdemu z graczy po jednym zakrytym okrecie
flagowym. Nie musisz pokazywa¢ swojego okregtu
flagowego innym graczom dopdki nie zdecydujesz
sig po raz pierwszy go uzyc¢. Po pierwszym uzyciu
musisz utozy¢ okret flagowy odkryty wraz z innymi
swoimi okrgtami w grze.

Pozostate karty akcji, misje specjalne i okrgty



Kazdy z graczy uzywa monet aby zakupic¢ okrety i
wykonywac rozne akcje. Mozna rozmienia¢ monety
wedle potrzeby. Gdy w niniejszych zasadach mowa
0 “monecie”, oznacza to zawsze monetg o0 wartosci
1.

3.0 ROZPOCZECIE ROZGRYWKI

Umies¢ wszystkie karty ekspedycji odkryte na stole.
Pomigdzy nimi powinno by¢ wystarczajaco miejsca,
aby umiesci¢ tam okrety.

Przetasuj karty kontraktow handlowych i umiesci¢
je zakryte ponad kartami ekspedycji, tworzac talig.
Monety umie$¢ w “banku” obok kart.

Usun z talii kartg Pierwszego punktowania i
Ostatniego punktowania oraz dwukolorowe karty
okrgtow flagowych. Przetasuj pozostate 42 karty
okrgtow. Odkryj 10 kart okrgtow 1 umiesé je w
dwoch rzedach obok ekspedycji. Pierwsze 5 odkry-
tych kart tworzy dolny rzad (rzad “kupowania”).
Kolejne 5 odkrytych kart umieszczanych jest w
gornym rzgdzie (rzad “zapetniania”).

Rozdziel pozostate karty okrgtow na pig¢ kupek 1
uloz je nad gornym rzgdem kart okrgtow (w kupkach
1-3 znajdowac sig bedzie po 6 kart, zas w kupkach 4
i5 - po 7 kart). Nastepnie wtasuj kartg pierwszego
punktowania do trzeciej kupki (zakryta), za$ kartg
ostatniego punktowania do piatej kupki (zakrytq).
Umies$¢ tabelg punktow zwycigstwa obok obszaru
ery

Rozdaj kazdemu z graczy po 22 drewniane
znaczniki w jednym kolorze oraz po 6 monet z
banku. Kazdy z graczy umieszcza jeden ze swoich
drewnianych znacznikow na polu “0” na tabeli
punktéw zwycigstwa oraz drugi na polu “0” na
torze zrealizowanych kontraktow handlowych. Roz-
daj kazdemu z graczy po 2 zakryte karty ze stosu
kontraktow handlowych.

Podziel karty akcji w zaleznosci od typu i rozdaj je
w zaleznosci od ilosci graczy:

¢ 2 graczy: 3x Dziki Okret (Wild Ship) oraz 2x
Rezerwacja (Reservation)

& 314 graczy: 2x Dziki Okret (Wild Ship) oraz 1x
Rezerwacja (Reservation)

Dziatanie kart akcji zostato szczegdétowo wyjasnio-
ne w sekeji 6.2.

Przetasuj karty misji specjalnych w ilosci zgodnej z
ilo$cia graczy. Rozdaj kazdemu z graczy po jednej
zakrytej misji. Nie pokazuj swojej misji innym gra-
czom do konca rozgrywki. Misje specjalne zostaty
szczegotowo omdwione w sekcji 6.1

Przetasuj 6 kart okretow flagowych. Rozdaj

kazdemu z graczy po jednym zakrytym okrgcie
flagowym. Nie musisz pokazywac swojego okrgtu
flagowego innym graczom dopodki nie zdecydujesz
si¢ po raz pierwszy go uzy¢. Po pierwszym uzyciu
musisz utozy¢ okret flagowy odkryty wraz z innymi
swoimi okrgtami w grze.

Pozostate karty akcji, misje specjalne i okrety
flagowe nie bgda uzywane i nalezy je odtozy¢ do
pudetka.

4.0 OPIS ROZGRYWKI

Nalezy wyznaczy¢ pierwszego gracza. Podczas
swojej tury gracz moze podja¢ dowolne 2 z 4
mozliwych akcji. Moze wybra¢ dowolna kombina-
cj¢ akeji 1 przeprowadzi¢ je w dowolnej kolejnosci.
Po zakonczeniu tury danego gracza swoja turg

rozpoczyna osoba po jego lewej stronie i tak dalej,
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

Akcje:
4.1. Wez 2 monety

4.2. Przyjmij kontrakt handlowy

4.3. Kup okrety

4.4. Wyslij okrety na ekspedycje i/lub podréze
handlowe

Wazne: Nie mozna wybra¢ tej samej akcji dwukrot-
nie w ciagu jednej tury. Przyktadowo, jezeli wziate$
juz monety i nie mozesz (albo nie chcesz) podjac
innej akcji, musisz zrezygnowac ze swojej drugiej
akcji w tej turze.

Uwaga: Przed wykonywaniem akcji nalezy przemie-
Scic¢ wszystkie znaczniki na polach dlugosci trwania
kontraktu o jedno pole w lewo. Kiedy kontrakty te sie

zakoriczq natychmiast otrzymujesz monety (patrz 4.4.2).

4.1 Wez 2 monety

4.1 Wez 2 monety
Wez 2 monety z banku.
4.2 Przyjmij kontrakt handlowy

Mozesz wybra¢ jedna kartg kontraktu handlowego
sposrod odkrytych kontraktow badz pociagnac
gorng kartg z talii. Aby przyja¢ kontrakt musisz
zaptaci¢ 1 monetg. Dodaj nowy kontrakt do swojej
reki. Nie powinienes$ pokazywa¢ swoich kontraktow
innym graczom zanim ich nie zagrasz. Jezeli wybra-
1e$ jeden z odkrytych kontraktow, w jego miejsce
dociaga si¢ nowy. Kontrakty handlowe zostaty
omoéwione w sekcji 4.4.2.

Wazne: Nigdy nie mozesz mie¢ wigcej niz 4 kon-
trakty handlowe na raz na rgce!

4.3 Kup okrety

Mozesz zakupi¢ dowolna ilos¢ okretow jesli Cig na
nie sta¢. Okrety mozna kupowac jedynie z rzgdu
kupowania (dolnego rzgdu). Po zakupie okrgtu
nalezy przesuna¢ na jego miejsce sasiadujacy z nim
od gory okret z rzedu zapehiania. Nastgpnie nalezy
pociagna¢ kolejny okret z pierwszej kupki i umie-
$ci¢ go na pustym miejscu w rzgdzie zapetniania.
Jezeli w pierwszej kupce nie ma juz wigeej kart,
nalezy pociagna¢ okret z drugiej kupki — etc.

Jezeli masz wystarczajaco duzo monet, mozesz na-
tychmiast zakupi¢ kolejny statek z rzgdu kupowania
jako czgs¢ tej samej akeji, nawet okret, ktory zostat
wiasnie przesunigty z rzedu zapeliania. Umies¢
wszystkie zakupione statki odkryte przed soba.

Przykiad: Krzysztof ma 8 monet i kupuje zielony
okret o wartosci transportu 3 za 5 monet. Zielony

Przyktad:

Laczna warto$¢ transportu

Pierwsze punkto-
wanie

Ostatnie punktowanie

Nie mozna
zagrac, po-
niewaz tacz-
na wartos¢ transportu

transportu zostanie 0sia-

zostanie prze- gnigta.
kroczona.

Mozna zagrac,
taczna wartos¢

okret o wartosci transportu 1 natychmiast zostaje
przesuniety w dot do rzedu kupowania, zas na
pustym miejscu umieszcza sie okret pociqgniety

z kupki. Krzysztof ma jeszcze 3 monety, tak wiec
moze kupic ten zielony statek bqdz tez zolty statek o
wartosci transportu 1 z rzedu kupowania.

Nie ma wystarczajqcej ilosci monet na zakup zielo-
nego statku o wartosci transportu 2 (ktory kosztuje
4 monety)

4.4 Wysdlij statki na ekspedycje i/lub wypra-
wy handlowe

Mozesz przyporzadkowaé dowolng ilo$¢ swoich
statkow do dowolnych ekspedycji oraz wlasnych
wypraw handlowych — jezeli tylko sta¢ Cig na opta-
cenie zatogi! Mozesz wysytac okrety na ekspedycje,
kontrakty handlowe lub obydwa te cele spelnia¢ w
jednej turze.

Okrety wystane na ekspedycje przynosza punkty
zwycigstwa

Okrety przypisane do kontraktow handlowych
przynosza pieniadze.

Ponadto po powrocie okrgtu z kontraktu handlowe-
g0 mozesz ponownie go uzy¢.

4.4.1 Ekspedycje

Ponizsze zasady wchodza w zycie podczas wysyta-
nia okrgtow na ekspedycje:

& Pierwszy okrgt wystany na ekspedycjg moze by¢
dowolnego koloru (nawet jesli nie zgadza si¢ z
kolorem na karcie ekspedycji). Okret ten okresla
kolor, w ktorym musza by¢ wszystkie pozostate

Nie mozna
zagra¢, gdyz
zielony okrgt
zostal juz
zagrany (Wy-
jatek: karty
akcji)

Mozna zagraé¢
jako okret o
warto$ci trans-
portu 1 lub 2




