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Introduzione

Citroviamo nel 15" secolo, all'inizio di una nuova era. Nel tentativo
di trovare una rotta commerciale alternativa verso le Indie, gli
esploratori europei hanno scoperto una nuova terra. [ primi
resocont parlano di popoli bizzarri, creature esotiche e incredibili
ricchezze. Immediatamente numerosi coloni, soldati, mercanti
¢ missionari, spint dalle motivazioni piti diverse, partono per
questi luoghi lontani. I coloni costruiscono nuovi insediamenti,
riaccendendo cosi la rivalitd tra le grandi nazioni europee.

Assumi il ruolo di una delle potenze coloniali europee e reclama il
tuo posto nel Nuovo Mondo. Nelle vesti di leader della tua narione,
dovrai decidere tra numerose strategic che possono condurti alla
vittoria. Scopri e colonizza nuove terre, acquisisci beni e rafforza
la tua economia; sviluppa tecnologic e infrastrutture nella
madn':patria: costruisci una Aotta mercancile in grado di dominare
le rotte commerciali e crea un esercito in grado di difendere cio
che tl appartiene di dirirro!

Colui che trionferi avra riccherze ¢ gloria, mentre lo sconfitro sard
relegato ad una nota a pi¢ di pagina nei libri di storia. Si tracea di
un’Era di Scoperte, un’Era di Imperi!

I. Componenti

Tabellone di gioco 1.a mappa dei continenti dell’ America del nord
e del sud sul lato sinistro del tabellone & divisa in 9 regioni. Ogni
regione € associata ad un bene commerciale (per esempio il Peris
ha l'argento). Sul lato destro del tabellone si trovano i riquadri di
evento. Durante la partita i giocatori posizionano i propri colani
su questi riquadri per eseguire diverse azioni.

Evento/Costruzione Capitale Ogni cvento/costruzione capitale
ha un'Era (I, 11 o I1I) annotata sul retro della propria carta. Si tratta
dell'era in cui la costruzione/evento ¢ disponibile. Queste carre
offrono al proprietario bonus speciali (come coloni, specialisti,
denaro o punti vittoria).

x 30

Coloni (30 per ogni colore: rosso, giallo, verde, blu ¢ arancione)
[ coloni sono I'unitd base del gioco. Vengono posizionati sui riquadri
evento durante il turno allo scopo di occupare lo spazio dove vengono
disposti e di eseguire |'azione indicata dal riquadro evento,

x1

x5 x5 0 x 10

Specialisti (Capitano x 5 per colore, Mercante x 5 per colore,
Missionario x 10 per colore, Soldato x 10 per colore) Gli specialisti
possono ricoprire la stessa funzione dei coloni base ma godono
anche di abilith uniche extra,

x 10

Navi Mercantili (10 Miniature Caravella) Una nave viene usata
come Segnalino del Turno, mentre un'altra serve per indicare gli
spazi non disponibili sulla banchina coloniale. Le altre 8 unith
rappresentano il commercio marittimo e possono essere combinate
con i Beni Commerciali per creare dei “set” che generano entrate.











































