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Gra obejmuje okres od XV do XIX wieku. Gracze przejmuja wladze nad jednym
z mocarstw i probuja przeksztalci¢ je w potezne imperium. Aby tego dokonad,
muszg dbac o rozwoj gospodarczy i gromadzi¢ kolejne zdobycze cywilizacyjno-
spoleczne. Prowadzac podboje, nie wolno zapomina¢ o modernizacji i powigk-
szaniu wlasnej armii oraz floty. Czasami lepiej uciec si¢ do intrygi, niz wikla¢ sie
w ryzykowny i wyczerpujacy konflikt, ktory spustoszy skarbiec i narazi na utrate
prestizu. Trzeba zwrocic¢ szczegdlng uwage na innowiercéw, gdyz oni — zwlaszcza
na poczatku gry — dysponuja duza sila militarng i nie zawahajg si¢ wciagna¢
oponentéw w wojne religijna. Czy zostanie stworzone gigantyczne mocarstwo
kolonialne, militarne europejskie dominium, czy moze szczuple terytorialnie,
ale silne ekonomicznie panstwo? Wybory gracza, szczgscie, reakcje innych mo-
carstw — nic nie pozostaje bez wptywu na wynik zmagan. Stworzenie imperium

%
wymaga dobrego zmystu strategicznego, elastycznego podejscia do aktualne;

sytuacji militarno-ekonomicznej, zawierania przemyslanych sojuszy i unikania
n jen z ni i wi i na. d
bezsensownych woje epewnymi widokami na wygrana

L cuo ]

Gracze starajg si¢ stworzy¢ najpotezniejsze imperium. Aby tegg_ dokonag, trzeba
zmienia¢ panujgcych wladcow, snu¢ intrygi, zawiazywaé spiski oraz podbijaé
pomniejsze panstwa i zamorskie krainy. Gracze beda mﬂle'ﬁ réwniez zadbaé
o site armii, aby stawi¢ czota obcym mocarstwom. Zwyciezy ten, kto zdobedzie
najwiecej punktéw chwaly. 4



« Kazdy gracz wybiera zestaw znacznikéw w jednym kolorze i umieszcza go
o Instrukeja blisko siebie.

« Plansza

A R « Plansze kladzie sie na Isrodku stotu.

« Wszyscy otrzymuja po 25 dukatéw. Pozostate dukaty uktadane s obok plan-
Szy o w tatwo dostepnym miejscu. Tworza one tzw. zasoby wolne.

o Z kart terytoriéw trzeba odlozy¢ karty terytoriéw poczatkowych, oznaczo-
nych 0 Pozostale tasuje si¢, tworzac z nich zakryta talie. Na jej wierzchu trzeba
umiesci¢ potasowane karty terytoriow poczatkowych i tak przygotowang talie po-
tozy¢ zakryta na wyznaczonym miejscu na planszy e Odkrywassi¢ tyle kart tery-
toriow, ilu jest graczy plus dwie i ktadzie na oznaczonych miejscach na planszy e

UWAGA: Chiny oraz Indie, przedstawione na planszy, sa szczegélnymi teryto-
riami, ktére mozna zaja¢ w trakcie rozgrywki.

4 karty 22 karty 12 kart wladzy
specjalne wydarzen « Karty opatrznosci tasuje si¢. Zakryta talie trzeba polozy¢ na odpowiednim
miejscu na planszye. Kazdy gracz dociaga z tej talii piec kart, ktore zatrzy-
o 38 kart terytoriow 10 kart mocarstw muje na rece (moze je obejrzec).

« Karty religii dzieli si¢ na 3 rodzaje pb dwie karty i ktadzie na odpowiednich
miejscach na planszy Q

« Karty osiaggniec trzeba podzieli¢ na karty za 1, 2, 3, 4 punkty chwaly i osob-
no potasowa¢d, nastepnie ulozy¢ wszystkie w odkryta talie, tak by karty za
1 punkt chwaly byly na wierzchu, a potem kolejno - za 2, 3 i 4 punkty. Odkry-
ta talie umieszcza sie w odpowiednim miejscu na planszy@, po czym tworzy
sie zestaw dostepnych osiagnie¢, przesuwajac tyle kart z wierzchu talii osig-

gnied, ilu jest graczy plus jedna na oznaczone na planszy miejsca (¢4} . Zestaw
dostepnych osiagniec¢ to wszystkie widoczne karty osiagnie¢ (facznie z karta
22 karty krain 16 kart kolonii lezaca na wierzchu talii osiagniec).

UWAGA: W grze dwuosobowej na planszy zawsze wystawia si¢ 5 kart osiggniec

« 24 karty osiagnie¢ « 6 kart religii : (wlaczajac odkryta karte na wierzchu talii).

» Karty mocarstw tasuje sie, a nastepnie rozdaje graczom po 2. Kazdy wybiera
potajemnie po jednej karcie, a druga wraz z pozostalymi kartami mocarstw
odklada do pudetka (nie beda potrzebne w tej rozgrywce). Grajacy ujawniaja
wybrane karty i wykladaja przed soba. Efekty state z tych kart nalezy zazna-
czy¢ za pomocy wilasciwych znacznikéw na odpowiednich polach na torze
armiie, ﬂotye, prestizu @oraz produkeji dobr m Gracze kontrolujacy
Rosje i Imperium Osmanskie dostaja na starcie dodatkowo dwa punkty chwa-
ty, co zaznaczajg na torze chwaly () swoimi znacznikami. Poza efektami sta-
tymi zaznaczanymi na odpowiednich torach karty moga zawierac inne efekty
stale (patrz: Opisy kart).

* 4 zestawy drewnianych znacznikéw « Gracze dodatkowo zwigkszaja o 1 wlasny poziom armii albo floty (ale nie oba),
wedlug wlasnego uznania, przesuwajac swoj znacznik na odpowiednim torze.

l x15 . x15 - %15 - %15 « Gracze umieszczajg znaczniki swojego koloru na polach ,,0” na tych torach na
= planszy, na ktérych nie posiadajg jeszcze zadnych znacznikéw (tor chwaly, tor

] ) prestizu, tory produkcji débr).
« 50 zeton6w dukatow
» Rozpoczyna gracz, ktéry wybral karte mocarstwa z najnizszym numerem star-
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PRZYKEADOWE ROZELOZENIE DLA DWOCH GRACZY
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B RODZAJE KART

W grze wystepuje 128 kart — terytoriéw, osiagnie¢, religii, opatrznosci oraz
mocarstw. Na kartach umieszczono symbole, ktére w zaleznosci od potozenia
przedstawiaja efekty stale, natychmiastowe lub wymagania. Wystawienie karty
powoduje, iz imperium gracza otrzymuje wskazane na karcie efekty stale. Do-
datkowo, zaraz po wystawieniu niektérych kart, mozna skorzystac¢ jednorazowo
z ich efektow natychmiastowych. Wiele kart posiada réwniez wymagania. Aby
uzy¢ karty, nalezy spelnic je wszystkie.

Karty osiagniec

Reprezentujg osiagniecia, ktére mozna zdoby¢ w trakcie gry. Oznaczone sg sym-
bolem E4. Wystawia sie je, gdy gracz spelnia warunki na nich wskazane w do-
wolnym momencie wlasnej tury.

=
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Efekty state karty —> @x
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UWAGA: Symbol ,,/” w czg$ci wymagania oznacza, ze gracz musi spetniac jeden
albo drugi warunek.

Karty terytoriow oraz mocarstw

Karty terytoriow dzielg si¢ na dwa rodzaje - kolonie . i krainy. Reprezentu-
ja terytoria zdobywane w ramach akeji podbdj albo wojna. Niektore karty majg
znacznik karty terytorium poczatkowego, co jest istotne tylko podczas przygo-

towywania rozgrywki.

Efekty Efekty |
gl | state —> i1
arty | karty
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UWAGA: Karty terytoriow, ktore gracze odrzucaja w fazie wymiany reki, kta-
dzie si¢ odkryte na stosie kart odrzuconych terytoriéw @ , obok talii terytoriow.

W grze wystepuje rowniez 10 kart mocarstw, ktorymi rozpoczyna si¢ rozgrywke.

Efekty stafe karty —> -

| <— Punkty chwaly

<— Numer startowy

Zakaz zmiany religii —>

,

Karty opatrznosci

Reprezentuja wydarzenia w grze i dziela sie na cztery rodzaje:

« Karty wladzy pozytywne E-] inegatywne ‘

Reprezentuja wltadcéw aktualnie panujacych w imperium gracza, okresy bez-
krolewia albo rewolucjiy Gracz zagrywa je na siebie (pozytywne) lub na innych
graczy (negatywne), wybierajac akcje intryga. Jesli zagrywa na innego gracza,
kiadzie karty przed nim. Jezeli ten gracz posiada juz wystawiong karte wladzy,
odrzuca si¢ ja na stos odrzuconych kart opatrznosci. Zagranie karty wtadzy po-
zytywnej stwarza mozliwos¢ skorzystania z okreslonego na karcie efektu natych-
miastowego, a posiadanie jej wystawionej przed sobg daje pewne efekty stale.
Zagranie niektérych kart wladzy negatywnej zmusza gracza, na ktorego zostala
zagrana karta, do zastosowania wskazanego na niej efektu natychmiastowego.

Ozna- Efekty |
czenie: state —> &
Intryga karty

Ozna-
czenie:

Intryga

Efekty natychmia-
stowe

« Karty spisku .

Reprezentuja dziatania dyplomatyczno-szpiegowskie, co z reguly umozliwia
kradziez dukatéw innym graczom. Karty te zagrywa si¢ na innego gracza pod-
czas akcji intryga. Gracz, na ktérego zagrana zostala taka karta, natychmiast
wykonuje wskazany na niej efekt natychmiastowy. Czes¢ z tych kart stanowi
jednoczesnie karty wojny , gracz moze zatem uzy¢ ich w dwojaki sposéb -
w akgcji intryga (jako karty spisku) albo w akcji wojna (wywolujac nimi wojne).

Modyfikator wojny —— | <— Oznaczenie: Wojna

<«— Oznaczenie: Intryga

! <— Efekty natychmiastowe

 Karty wydarzen .

Zagrywane s3 we wskazanych na nich momentach, co powoduje podany efekt
natychmiastowy. Niektdre maja znacznik wydarzen wojennych | |, co oznacza,
ze mozna rzuci¢ je w akcji wojna (swojej lub innego gracza). Czes¢ to jedno-
cze$nie karty wojny. Gracz moze zatem uzy¢ ich w dwojaki sposdb - jako karty
wydarzen albo w akcji wojna.

<— QOznaczenie: Wojna

<«— Warto$¢ plgdrowania

<— [Efekty natychmiastowe




o Karty specjalne
S3 jedynie kartami wojny, powodujacymi dodatkowy efekt dla osoby, ktéra wy-
wolala wojne taka karta.
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Modyfikator wojny —» 1" <— QOznaczenie: Wojna

<— Warto$¢ plgdrowania

<— Efekty natychmiastowe

UWAGA: Karty opatrznosci (oprocz kart wladzy) po Zagraniu odrzuca si¢ od-
kryte na stos odrzuconych kart opatrznosci (£}, obok talii opatrznosci.

« Karty religii

Wystawia sie je przed sobg w momencie zmiany religii, po spelnieniu wszyst-
kich wskazanych wymagan .

Efekty state karty —> - q

i PRZEBIEG GRY

Rozgrywka podzielona jest na tury i toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek ze-
gara. Rozpoczyna gracz z najnizszym numerem startowym na swojej karcie mo-
carstwa. Gdy skonczy ture, gre kontynuuje osoba siedzaca po jego lewej stronie.

TURA GRACZA

Tura gracza sklada si¢ z faz:
» wymiany reki;
« wykonania akgji.
UWAGA: Dodatkowo, w dowolnym momencie swojej akcji, gracz musi wysta-
wié przed sobg jedna karte osiagniecia, jezeli spelnia jej wymagania.
1. FAZA WYMIANY REKI

Na poczatku swojej tury gracz moze odrzuci¢ do 3 kart z r¢ki na poczatku tury
na odpowiednie stosy odrzuconych kart opatrznosci oraz kart terytoriow. Na-
stepnie gracz, jezeli ma mniej kart na rece, niz wynosi Jego limit, uzupelnia reke
na jeden z ponizszych sposobdow:

« Dobiera jedna karte z dostgpnych (odkrytych) kart terytoriow, a nastgpnie uzu-
pelnia reke z talii kart opatrznosci do aktualnego limitu kart na rece. Liczbe do-
stepnych terytoriéw uzupelnia si¢ na koniec fazy wymiany reki poprzez odkrycie
nowych kart terytoriow z talii.

« Dobiera do limitu na rece dowolna liczbe kart z talii terytoriow i/lub talii kart
opatrznosci.

UWAGA: Za kazdym razem, gdy dobrana zostanie ostatnia karta z talii kart
opatrznosci lub terytoriow, zuzyte karty z odpowiedniego stosu natychmiast ta-
suje si¢ i tworzy nowg talie.

Reka gracza

Gracz rozpoczyna z 5 (pobranymi w rozstawieniu poczatkowym) kartami
opatrznosci na rece, czyli maksymalnym limitem i do tylu kart zawsze uzu-
pelnia reke w fazie wymiany (nawet jesli nie zdecydowat si¢ na wymiane kart).
Limit ten moze by¢ zmniejszony albo zwiekszony o jeden w trakcie gry, wskutek
korzystania przez gracza z efektow stalych. Na przyktad status lidera w wydoby-
ciu ztota powoduje zwigkszenie limitu kart na rece o 1.

UWAGA: Limit kart na rece, bez wzgledu na wystepujace w grze modyfikatory,
nigdy nie moze by¢ wigkszy niz 6.

2. FAZA AKCJI

Gracz wykonuje jedna z pigciu dostepnych akcji. Akcja ta musi by¢ inna niz
przeprowadzona w poprzedniej turze gracza. Wybierajac pierwsza akcje, gracz
umieszcza swodj znacznik na jednym z pieciu dostgepnych pol akcji na plan-
szy (i) . Pozostaje on na danym polu az do nastepnej tury gracza. Znacznik ten
wskazuje ostatniag wykonana akcje. W kolejnej turze gracz musi wybra¢ inna
akeje, przekladajac swoj znacznik na wybrane pole akgji.

Rodzaje akgji:
ROZWO]

Gracz wybiera jedno z 8 dobr z planszy, na bazie ktérego bedzie przeprowadzat
rozwoj gospodarczy (moze to by¢ dobro, ktérego poziom produkcji wynosi 0).
Jesli gracz zdecyduje si¢ na akcje rozwdj, otrzymuje nastepujace korzysci (efekty
ich wykonuje w podanej nizej kolejnosci):

Zyski z handlu

Wybierajac dane dobro, gracz otrzymuje z zasobéw wolnych tyle dukatéw, ile
wskazuje warto$¢ zysku z handlu, wskazana na poziomie produkcji danego do-
bra. Na przykfad na drugim poziomie produkeji zywnosci gracz uzyskuje 4 du-
katy.

Zyski lidera

Gracz wybierajacy dobro, ktérego jest liderem, a wigc ma jego najwyzszy po-
ziom produkgji (w przypadku remisu nie ma lidera), czerpie dodatkowe ko-
rzysci charakterystyczne dla danego dobra . Wyjatek stanowi zloto, majace
bonus staty.

Zyski gospodarcze
Gracz moze, lecz nie musi, skorzysta¢ z zyskdw gospodarczych danego dobra.

Efekty poszczegdlnych débr:

Zloto | .

Zyski lidera: staly efekt — zwiekszony limit kart na rece o 1.
Zyski gospodarcze: brak.




UWAGA: Handlujac ztotem, za kazdym razem gracz ponosi kare — musi obni-
zy¢ swoj prestiz o 1. Jesli nie posiada prestizu, nie otrzymuje kary.

Zywnos¢é

Zyski lidera: gracz uzyskuje dodatkowego dukata za kazdy poziom prestizu, kto-

ry aktualnie posiada (maksymalnie 5 dukatow).

Zyski gospodarcze: gracz moze oddac do zasobéw wolnych 8 dukatow, aby zwiek-
szy¢ poziom armii o 1 (tylko raz na akgeje).

Tekstylia | 4
Zyski lidera: gracz uzyskuje dodatkowego dukata za kazdy poziom prestizu, ktd-
ry aktualnie posiada (maksymalnie 5 dukatow).

Zyski gospodarcze: gracz moze odda¢ do zasobow wolnych 8 dukatow, aby zwigk-
szy¢ poziom floty o 1 (tylko raz na akgje).

Przyprawy | d&
Zyski lidera: gracz uzyskuje dodatkowo punkt prestizu.

Zyski gospodarcze: brak.

Towary orientalne @,

Zyski lidera: gracz moze odda¢ do zasobéw wolnych 3 dukaty, aby wybra¢ po-
nownie w tej samej akcji kolejne dobro, na bazie ktérego bedzie przeprowadzat
rozwoj gospodarczy (nie moze jednak wowczas wybra¢ zlota, towaréw oriental-
nych ani przypraw).

Zyski gospodarcze: brak.

Materialy przemyslowe m

UWAGA: Aby wybrac¢ to dobro w akeji rozwoju, gracz musi posiada¢ 10 punk-
tow prestizu albo co najmniej 15 punktéw chwaly (10 w grze czteroosobowej).

Zyski lidera: gracz uzyskuje dodatkowy punkt prestizu.

Zyski gospodarcze: gracz moze odda¢ do zasobéw wolnych 12 dukatéw, -aby
zwiekszy¢ o jeden poziom produkcji zywnosci, tekstyliow, materiatéw przemy-
stowych, broni ladowej albo stoczni. Przesuwa odpowiednio wlasny znacznik na
torze produkcji wybranego dobra o poziom wyze;j.

Bron ladowa
Zyski lidera: gracz uzyskuje z zasobéw wolnych dodatkowo 1 dukata za kazde
swoje pelne 3 poziomy armii.

Zyski gospodarcze: gracz uzyskuje dodatkowo mozliwos¢ przejrzenia stosu od-
rzuconych kart opatrznosci i zabrania jednej karty wojny na reke. Musi pokaza¢
pozostalym graczom, ktorg karte wybrat.

Stocznie

Zyski lidera: gracz uzyskuje z zasobéw wolnych dodatkowo 1 dukata za kazde
swoje pelne 2 poziomy floty.

Zyski gospodarcze: gracz uzyskuje dodatkowo mozliwos$¢ przejrzenia stosu od-
rzuconych kart opatrznosci i zabrania na reke jednej karty wydarzen. Musi po-
kaza¢ pozostalym graczom, ktdra karte wybral.

INTRYGA
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Gracz moze w tej akcji zagrac jedna lub dwie karty - spisku, wtadzy, Rozwdj
mieszczanstwa, Zagrywka dyplomatyczna — albo dokona¢ zmiany religii.

UWAGA: Jesli gracz zagrywa dwie karty, ich rodzaj musi si¢ rézni¢ ( gracz moze
zagra¢ na przykiad po jednej karcie spisku i wladzy, lub jedna karte wladzy ne-
gatywnej, a druga pozytywnej).

Karty spisku zagrywa si¢ na innego gracza, by zabra¢ mu okreslong na kar-

cie liczbe dukatow. Jesli nie ma on wystarczajacej liczby dukatow, przekazuje
wszystkie, jakie posiada i traci 1 punkt prestizu (jezeli taki ma).

Po wykonaniu efektéw z karty spisku odrzuca sie ja na stos odrzuconych kart
opatrznosci.

UWAGA: Niektore karty spisku maja dodatkowy efekt (patrz: Opisy kart).

Karty wladzy pozytywnej wystawia si¢ przed soba, a negatywnej przed prze-
ciwnikami. Jesli przed graczem znajduje si¢ juz jakakolwiek karta wladzy, odrzu-
ca si¢ ja na stos odrzuconych kart opatrzno$ci. Gracz moze posiada¢ przed soba
tylko jednag karte wladzy (nieistotne, czy jest ona pozytywna, czy negatywna).

Karty wladzy maja efekty stale, ktére obowiazujg, dopoki karta jest wystawiona
przed graczem, a takze efekt natychmiastowy, z ktérego gracz moze skorzysta¢
bezposrednio po jej wystawieniu (jezeli jest to karta pozytywna) lub musi na-
tychmiast poddac sie jej efektowi (jezeli jest to karta negatywna).

Zmiana religii

Wszystkie mocarstwa (z wyjatkiem Imperium Osmanskiego i Rosji) na poczat-
ku gry sa katolickie. Raz w ciagu calej rozgrywki kazdy moze dokona¢ zmiany
religii panujacej w ich mocarstwie na luteranizm, kalwinizm lub kontrreforma-
cje (jesli ich karty sa wciaz dostepne).

UWAGA: Gracze, ktérych mocarstwo poczatkowe to Rosja badz Imperium
Osmanskie, nie moga zmienic religii.

Jesli gracz chce zmienic religie i spelnia wymagania danej religii, zabiera z plan-
szy jej karte i ktadzie przed soba, otrzymujac wskazane na niej efekty state.

UWAGA: Jesli dwoch graczy zabierze obie karty jednej religii, kolejny gracz nie

moze juz jej wybrac.

PODBOJ

Gracz dokonuje ekspansji terytorialnej, wystawiajac przed soba jedna karte te-
rytorium z reki albo kladac swdj znacznik na polu Indii lub Chin na planszy.
Aby to zrobi¢, musi spelnia¢ wymagania konieczne do podbicia danego teryto-
rium (wskazane na dole karty), ktére dotycza wielkosci posiadanej floty, armii

ladowej, prestizu oraz kosztu podboju. Jesli gracz spelnia odpowiednie wyma-
gania i oplaci koszty podboju, wystawia karte danego terytorium.

UWAGA: Chiny i Indie to wyjatkowe kolonie, na ktérych (ze wzgledu na ich
wielko$¢) moga znajdowac si¢ znaczniki kilku graczy (po jednym znaczniku na
kazdego gracza).



Karty terytoriow daja wskazane na nich efekty stale — zwiekszenie poziomu ar-
mii, floty, prestizu oraz produkcji okreslonych dobr. Niektére daja tez punkty

_ chwaly. Po wystawieniu karty terytorium gracz dokonuje zmiany w tych pa-

rametrach, przesuwajac kostki wlasnego koloru na planszy na odpowiednich
torach.

Przyktad: Wymagania podboju Inflant (oprécz
posiadania tej karty na rece) to co najmniej 3.
poziom armii lgdowej oraz co najmniej 2. po-
ziom floty. Gracz chcgcy wystawic to terytorium
musi rowniez optaci¢ koszt podboju — 5 dukatow.
Po wystawieniu tej karty gracz zwigksza swoj po-
ziom floty oraz poziom produkcji Zywnosci o 1,
uzyskuje takze 1 punkt prestizu.

WOJNA

Gracz moze wypowiedzie¢ wojne, gdy ma na reku karte wojny oznaczo-
ng [[], kt6ra zagrywa na innego gracza. Deklaruje przy tym, jaki rodzaj wojny
wybiera — morska czy ladowa. Gracz, ktory zostal zaatakowany, moze wylozy¢
w celu obrony maksymalnie dwie karty wojny (jezeli takie posiada).

Wystawione karty wojny, a takze niektére karty mocarstw startowych, karty
wladzy oraz karty religii moga posiada¢ modyfikatory wojny ladowej, morskiej
albo modyfikatory uniwersalne (dotyczace zaréwno wojny ladowej, jak i mor-
skiej), ktore maja wplyw na potege armii ladowej i floty gracza.

Rozpatrzenie wyniku wojny

Kazdy z graczy bioracych udzial w wojnie okresla swoja sile ataku badz obrony
(w zaleznosci od tego, czy jest atakujacym, czy bronigcym), powiekszajac lub
pomniejszajac swoje aktualne poziomy armii (wojna ladowa) badz floty (woj-
na morska) o wszystkie modyfikatory wojny danego rodzaju, wynikajace z jego
mocarstwa, religii, wystawionej przed nim karty wladzy oraz z wylozonych kart
wojny.

Przyklad: Gdy atakujgcym w wojnie
lgdowej sqg Prusy posiadajgce po-
ziom armii rowny 1, wystawiong
karte wltadzy ,Wybitny wojskowy”
(+ 3 do wyniku wojny lgdowej)
i do wypowiedzenia wojny uzy-
wajg karty ,Przekupni doradcy”,
posiadajgcej modyfikator wojny
lgdowej + 5, to sita ataku lgdowe-
go Prus wynosi 9.

Jezeli sila ataku jest wieksza od sity obrony, wojne wygrywa atakujacy. W prze-
ciwnym wypadku, a wigc takze w przypadku remisu, wygrywa obronca. Zwy-
ciezca otrzymuje 1 punkt chwaly oraz 1 punkt prestizu. Przegrany traci 1 punkt
prestizu, jezeli taki posiada.

Po rozstrzygnieciu wyniku wojny dochodzi do negocjacji pokojowych i pladro-
wania, ale tylko w przypadku wygranej gracza atakujacego.

Negocjacje pokojowe
Obronca musi wybra¢ jedna z mozliwosci zawarcia pokoju:

o Trybut - obronca przekazuje tyle dukatow, ile wyniosta réznica miedzy sila
ataku, a obrony.

« Korekta terytorialna — obronca przekazuje wybrang, podbitg przez siebie kra-
ine (w wojnie ladowej) albo kolonie (w wojnie morskiej). Nie wolno jednak
przekazywa¢ Indii ani Chin. Obronca traci, a atakujacy zyskuje efekty stale
z przekazywanej karty.

UWAGA: Atakujacy nie otrzymuje, a obronca nie zmniejsza prestizu i punktow

chwaly wskazanych na przekazywanej karcie terytorium, gdyz dostaje je tylko

gracz, ktéry po raz pierwszy uzyskal te karte w wyniku akeji podboj.

« Upokorzenie polityczne — obronca zmniejsza swoj prestiz o tyle, ile wynosi
réznica w poziomach produkeji broniladowej (wojna ladowa) badz poziomach
stoczni (wojna morska) pomiedzy nim a graczem atakujacym.

Przyktad: Gdy poziom produkcji broni Ilgdowej
gracza atakujgcego w wojnie lgdowej jest réwny 4,
a obroricy 1, to upokorzenie polityczne bedzie polegato
na utracie przez bronigcego si¢ 3 punktow prestizu.
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UWAGA: Jezeli obronca posiada wiekszy lub réwny atakujacemu poziom pro-
dukgji jednego z powyzszych ddbr, to zmniejsza swoj prestiz o 1.

Jezeli obronca nie jest w stanie wybrac¢ zadnej z powyzszych opcji, gdyz nie ma
wystarczajacej liczby dukatow, prestizu badz karty terytorium, wowczas przeka-
zuje atakujagcemu wszystkie posiadane dukaty oraz traci caly posiadany prestiz.

Plgdrowanie

Po negocjacjach pokojowych atakujacy zabiera z zasobéw wolnych tyle duka-
tow, ile wynika z pomnozenia wartosci pladrowania zagranej przez atakujacego
karty wojny przez jego poziom produkgcji broni ladowej (wojna ladowa) lub po-
ziom stoczni (morska).

Przyktad: Gdy wojng wygral
atakujgcy, posiadajgcy  poziom
produkcji  broni lgdowej rowny
3 i wypowiedzial t¢ wojne, uzywa-
jgc karty wojny o wartosci plgdro-
wania 2, wowczas zabiera z zaso-
bow wolnych 6 dukatow.




Zagrywanie kart wydarzer wojennych

Pod koniec tury gracza, ktéry wybral akcje wojna, kazdy moze zagra¢ po 1 kar-
cie wydarzenia wojennego, o ile spelnia opisane na danej karcie warunki jej za-
grania. Jako pierwszy ma taka mozliwo$¢ zwyciezca, nastepnie przegrany, a na
koniec pozostali gracze kolejno, poczawszy od osoby, ktérej akcja wlasnie si¢
skonczyla. Zagrana karte wydarzen wojennych odrzuca si¢ po rozpatrzeniu na
stos odrzuconych kart opatrznosci.

Jesli w wyniku zagrania karty gracz ma zaplaci¢ okreslong liczbe dukatow, ale
ich nie posiada, oddaje wszystkie swoje dukaty oraz traci punkt prestizu (jezeli

taki ma).

< PODATKI

&

Gracz pobiera z zasobow wolnych tyle dukatow, ile ma wystawionych przed
sobg kart terytoriow (nie uwzgledniajac karty swojego mocarstwa).

¥ ROZKWIT KULTURALNY

Gdy gracz w wyniku jakiejkolwiek akeji zdobedzie w swojej turze wigcej niz
10 punktéw prestizu, umieszcza swoj znacznik lezacy na torze prestizu na polu
okresu rozkwitu kulturalnego n . Gdy po raz kolejny w tej turze otrzymuje
nastepne punkty prestizu, nie przesuwa on juz swego znacznika na polu prestizu
- pozostaje on do konica tury na polu rozkwitu kulturalnego. Pod koniec swojej
tury uzyskuje 1 punkt chwaly, a nastepnie przesuwa ponownie znacznik na pole
10. Jezeli gracz posiada juz 10 punktow prestizu, a jakie$ dziatanie powoduje, iz
uzyskalby prestiz poza swoja tura, nie otrzymuje go.

| WYSTAPIENIE OSIAGNIECIA

Gdy gracz spelnia, w jakimkolwiek momencie swojej tury, wymagania dowol-
nej karty znajdujacej sie na torze dostepnych osiagnie¢, musi jg zabra¢, zyskujac
przedstawione na niej efekty stale. W takiej sytuacji umieszcza karte osiagnie¢
przed soba.

UWAGA: Jesli gracz w czasie jednej tury spetnia wymagania kilku kart, wybiera
tylko jedna z nich.

Efekty stale z danej karty osiagnie¢ gracz zaznacza, przesuwajac swoj znacznik
na odpowiednich torach na planszy. Dodatkowo karty te daja graczowi punkty
chwaly. Nalezy wowczas przesunac znacznik gracza na torze chwaly o podang
na karcie warto$¢. Po zabraniu karty osiggnie¢ natychmiast na jej miejsce od-
krywa sie kolejna karte z talii osiagniec.

b ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gdy ktorys z graczy stanie na polu zakonczenia gry - oznaczonym na ztoto na
torze chwaty — lub przekroczy to pole, pozostali przeprowadzajg jeszcze jedna
ture i gra konczy sie.

UWAGA: Polozenie pola zakonczenia gry rézni sie w zaleznosci od liczby graczy.

Do zebranych w trakcie gry punktéw chwaty dodaje sie:
» po 2 punkty za najwi¢kszg armie, flote, prestiz, liczbe kolonii, liczbe krain;
« po 2 punkty za kazdego lidera produkcji dobr;

« 4 punkty dla mocarstw, ktére w trakcie gry nie zmienily religii (oprdécz Rosji
i Imperium Osmanskiego);

« po 1 punkcie za drugie miejsce w wielkosci armii, floty, prestizu, liczbie kolo-
nii, liczbie krain (tylko w grze na 3 - 4 osoby);

« po 1 punkcie za drugie miejsce w produkgji kazdego z débr (tylko w grze na
3 - 4 osoby);

UWAGA: W przypadku remisu na pierwszym miejscu w danej kategorii obaj
gracze otrzymuja po jednym punkcie, w przypadku remisu na drugim miejscu
gracze nie dostaja zadnych punktow.

Zwycieza osoba z najwyzsza liczbg punktow chwaly.

' 9 OPISY KART -

Karty wladzy pozytywne

Wiladczyni morz
Efekt staty: Zyskujesz modyfikator +3 do wyniku woj-
ny morskiej.

Efekt natychmiastowy: Mozesz odda¢ do zasobow wol-
nych 4 dukaty, aby zwiekszy¢ swdj poziom floty o 1.

Czlonek wielkiej dynastii

Efekt staly: Zyskujesz modyfikator +3 do wyniku woj-
ny ladowej oraz morskie;j.

Efekt natychmiastowy: Mozesz w dowolny sposéb
zmienia¢ polozenie dwdch z wystawionych kart wla-
dzy (lacznie z tg kartg). Jezeli jaki$ gracz nie ma wy-
stawionej pozytywnej lub negatywnej karty wladzy,
w ramach tego efektu mozna przesuna¢ na niego wy-
stawiong juz wczesniej i lezaca na stole karte wladzy

. (pozytywna lub negatywna). Gracze, ktérym podmie-
nione zostaly karty, nie wykonuja efektéw natychmia-
stowych, dotyczy ich tylko efekt staly.

Wielki dyplomata
Efekt staly: Limit kart na rece gracza zostaje zwiekszo-
nyo 1.

Efekt natychmiastowy: Mozesz przejrze¢ reke dowolne-
go gracza i zabra¢ mu jedna karte.




Reformator

Efekt staly: Za kazdym razem gdy wybierana zostaje
przez wlasciciela karty akcja rozwoju gospodarczego,
otrzymujesz natychmiast dodatkowo 2 dukaty.

Efekt natychmiastowy: Mozesz odda¢ do zasobow
wolnych 5 dukatéw, aby zwigkszy¢ poziom produkeji
zywnosci, tekstyliow, broni ladowej albo stoczni o 1.

Efekt staly: Otrzymujesz modyfikator -2 do wyniku
wojny morskiej.

Efekt natychmiastowy: Mozesz odda¢ do zasobéw wol-
nych 4 dukaty, aby zwiekszy¢ swoj poziom floty o 1.
Nastepnie, niezaleznie od tego, czy skorzystales z pod-
niesienia poziomu floty, mozesz wystawi¢ z reki karte
kolonii (jesli spelniasz jej wymagania). Zapta¢ koszt
podboju wskazany na karcie kolonii. Wystawiong w ten
sposob karte traktuje sie tak, jak wystawiona w akeji
podbdj (otrzymuje efekty stale, prestiz i punkty chwaty
wskazane na wystawionej karcie kolonii).

Efekt staly: Otrzymujesz modyfikator +3 do wyniku
wojny ladowej oraz morskiej, jezeli walczysz z inno-
wiercami.

Efekt natychmiastowy: Mozesz przejrze¢ karty wszyst-
kim innowiercom i zabra¢ kazdemu z nich po 1 karcie
z reki.

Efekt staly: Zyskujesz modyfikator +3 do wyniku woj-
ny ladowej.

Efekt natychmiastowy: Mozesz odda¢ do zasobow wol-
nych 4 dukaty, aby zwigkszy¢ swoj poziom armii o 1.

Efekt staty: Zyskujesz modyfikator +3 do wyniku woj-
ny ladowej.

Efekt natychmiastowy: Mozesz przeszukac¢ stos zuzy-
tych kart opatrznosci i zabra¢ z niego na reke jedna
karte wojny (musisz ja pokazaé pozostalym graczom).

Wojna domowa

Rewolucja burzuazyjna

Karty wladzy negatywne a

Efekt staly: Gracz, przed ktérym wystawiona jest ta
karta, nie moze wybrac¢ akcji wojna.

Efekt natychmiastowy: Zabierasz graczowi, na ktdrego
rzucifes te karte, jedna losowa karte z reki, a dodat-
kowo, jesli zostala rzucona na gracza, ktéry posiada
wiekszy poziom armii od pozostalych, rzucajacy moze
wyda¢ 8 dukatow, aby zwigkszy¢ poziom produkeji
zywnosci, tekstyliow, broni ladowej badz stoczni o 1.

Efekt staly: Gracz, przed ktérym wystawiona jest ta
karta, otrzymuje ujemny modyfikator -5 do wyniku
wojny morskiej i ladowe;.

Efekt natychmiastowy: Gracz, na ktoérego rzucono te
karte, traci jeden punkt prestizu (jezeli taki posiada).

Efekt dodatkowy: Gdy gracz, przed ktérym wystawio-
na jest ta karta, nie posiada najwyzszego poziomu
armii, moze na poczatku swojej tury, przed wymiang
kart, zmniejszy¢ swdj prestiz o 2 (musi mie¢ co naj-
mniej 2 punkty prestizu), aby odrzuci¢ te karte.

Efekt staly: Gracz, przed ktérym wystawiona jest ta
karta, nie moze wybiera¢ akcji wojna.

Efekt natychmiastowy: Gracz, na ktérego rzuco-
no te karte, traci jeden punkt prestizu (jezeli taki
posiada). Jezeli karta zostala rzucona na gracza
posiadajacego najwigkszy poziom armii, kazdy
pozostaly gracz (zgodnie ze swoja kolejnoscig) moze
wyda¢ do zasobow wolnych 4 dukaty, aby zwigkszy¢

swoj poziom armii o 1.

Efekt staly: Gracz, przed ktérym wystawiona jest ta
karta, zmniejsza swoj limit reki o 1 karte.

Efekt natychmiastowy: Gracz, na ktérego rzucono te
karte, traci jeden punkt prestizu (jezeli taki posiada).

Efekt dodatkowy: Gdy gracz nie posiada najwigkszej
liczby punktéw chwaly, moze na poczatku swojej
tury, przed wymiang kart, zmniejszy¢ swoj prestiz o 2
(musi mie¢ co najmniej 2 punkty prestizu), aby od-
rzucic te karte.



Korupcja urzednikow

- Karty spisku .

Zabierz graczowi, na ktorego karta zostala zagrana,
1 dukata za kazda wystawiong przez niego kolo-
nie badz 1 dukata za kazda wystawiong przez niego
kraine. Nastepnie przeszukaj stos odrzuconych kart
opatrzno$ci. Mozesz wzig¢ na reke jedng karte wyda-
rzen (pokazujac ja pozostaltym graczom).

Przesladowania innowiercow

Zabierz graczowi, na ktérego karta zostala zagrana,
1 dukata za kazdy jego punkt prestizu. Dodatkowo
gracz ten traci 1 punkt prestizu.

Zabierz graczowi, na ktdrego karta zostala zagrana,
1 dukata za kazdy jego poziom produkgji tekstyliow lub
1 dukata za kazdy jego poziom produkcji zywnosci albo
2 dukaty za kazdg wystawiong przez niego kolonie.

Zabierz graczowi, na ktérego karta zostala zagrana,
2 dukaty za kazda wystawiong przez niego kolonie
badz 2 dukaty za kazda wystawiong przez niego kra-
ine. Nie mozesz zabra¢ wiecej niz 8 dukatéw. Karta ta
jest tez karta wojny i posiada modyfikator +3 do wy-
niku wojny morskiej i ladowej dla osoby, ktéra jg zagra
w trakcie akcji wojna. Wartos¢ pladrowania réwna jest 2.

Zabierz graczowi, na ktérego karta zostala zagrana,
1 dukata za kazdy jego punkt armii badz 1 dukata za
kazdy jego punkt floty. Nie mozesz zabra¢ wigcej niz
10 dukatéw. Karta ta jest karta wojny i posiada mody-
fikator +5 do wyniku wojny ladowej i +3 do wyniku
wojny morskiej dla osoby, ktdra ja zagra w trakcie ak-
cji wojna. Warto$¢ pladrowania réwna jest 1.

Spisek moznych

Blokada morska

Zabierz graczowi, na ktérego karta zostala zagrana,
1 dukata za kazda wystawiong przez niego kolonie
badz 1 dukata za kazdg wystawiong przez niego kra-

. ing, a nastepnie odrzu¢ temu graczowi wystawiong
' karte wladzy pozytywne;j.

Karty wydarzen .

Wydarzenie wojenne. Karte te mozesz zagraé prze-
ciwko graczowi, ktory wygrat wojne ladowa, pod wa-
runkiem ze Twoj poziom floty jest wyzszy od jego po-
ziomu floty. Zabierz graczowi, na ktdérego rzucites te
karte, 2 dukaty za kazdy swdj poziom produkc;ji stocz-
ni. Karta ta jest tez karta wojny i posiada modyfikator
+3 do wyniku wojny morskiej dla osoby, ktora ja rzuci
w trakcie wojny. Warto$¢ pladrowania wynosi 1.

Wydarzenie wojenne. Karte t¢ mozesz zagraé prze-
ciwko zwyciezcy w wojnie ladowej, w ktorej nie brates
udzialu. Zabierz temu graczowi 2 dukaty za kazdy swoj
poziom produkeji broni. Karta ta jest takze karta woj-
ny i posiada modyfikator +2 do wyniku wojny lado-
wej i +2 do wyniku wojny morskiej dla gracza, ktory ja
zagra w trakcie wojny. Wartos¢ pladrowania wynosi 2.

Karte te mozesz zagraé, gdy inny gracz wybral akcje
wojna, w ktorej jeste$ obroncg, przed wystawieniem
wlasnych kart wojny. Do wojny nie dochodzi. Gracz,
ktory prébowat wybra¢ akcje wojna, nie traci tury, ale

swybiera inny rodzaj akcji. Znacznik jego koloru po-
zostaje na planszy na polu akcji wojna (w nastepnej
swojej turze nie bedzie on mogl wykonac¢ tej akcji).
Gdy zagranie tej karty zostanie anulowane przez ktd-
regokolwiek z graczy karta Zagrywka dyplomatyczna,
do wojny dochodzi, a obronica ma prawo wystawi¢ do
dwoch kart wojny.
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Zachlanna grai)iei

Piraci

Wydarzenie wojenne. Karte te mozesz zagrac, gdy
wygrate§ wojne, w ktorej atakowates. Zabierz z za-
sobéw wolnych po 4 dukaty za kazdy poziom produk-
cji zlota gracza, z ktéorym wygrale§ wojne albo po
3 dukaty za kazdy jego poziom produkcji towaréw
orientalnych badz po 2 dukaty za kazdy jego poziom
produkcji przypraw.

]
Karte te mozesz rzuci¢ pod koniec tury gracza, ktory
wybrat akcje rozwdj. Zabierz mu 1 dukata za kazdy jego
poziom produkgji zlota, przypraw albo towaréw orien-
talnych. Maksymalnie mozesz zabra¢ 4 dukaty. Karta ta
jest karta wojny i posiada modyfikator +3 do wyniku
wojny morskiej. Wartos¢ pladrowania wynosi 2.

Wydarzenie wojenne. Karte te mozesz rzuci¢, gdy ata-
kowales badz si¢ broniles. Jezeli przegrates, mozesz
natychmiast zwiekszy¢ swoj poziom armii badz floty
o 1 oraz uzyskac z zasobéw wolnych 1 dukata za kazde
podbite przez ciebie terytorium. Jezeli wygrales, mo-
zesz odda¢ do zasobow wolnych 3 dukaty, by natych-
miast zwigkszy¢ poziom armii lub floty o 1.

Zagrywka dyplomatyczna

Mozesz zagra¢ te karte w akcji intryga zamiast karty
spisku albo wladzy — wowczas natychmiast uzyskujesz
2 punkty prestizu — albo mozesz ja rzuci¢ w dowol-
nym momencie, gdy ktos inny rzuci kart¢ wydarzenia,
aby anulowac jej efekt.

Mozesz zagrac te karte w akgji intryga zamiast karty
spisku albo wladzy. Wéwczas natychmiast uzyskasz
z zasobow wolnych 1 dukata za kazde wylozone przez
ciebie (podbite) terytorium. Ponadto, gdy posiadasz
co najmniej 3. poziom produkeji towaréw oriental-
nych, uzyskujesz 1 punkt chwaty.

Przechwycenie planow

Historyczne zwyciestwo

Karte te mozesz rzuci¢ w dowolnym momencie swojej
tury po dobraniu kart. Po rzuceniu przejrzyj reke wybra-
nego gracza i zabierz mu dowolng karte wydarzenia.

Karte t¢ mozesz rzuci¢ natychmiast po wykonaniu ak-
cji podbdj, w ktdrej wystawiles karte kolonii. Uzyskaj
z zasobow wolnych tyle dukatéw, ile wynosza aktualne
zyski z handlu twoim zlotem/przyprawami albo towa-
rami orientalnymi.

Karty specjalne

Karta ta jest karta wojny i posiada modyfikator +1 do
wyniku wojny morskiej oraz +1 do wyniku wojny la-
dowej. Gdy wygrasz wojne, ktora wywolales ta karta,
a réznica pomiedzy silg ataku i obrony byla co naj-
mniej 3-punktowa, otrzymujesz dodatkowy punkt
chwaty. Wartos¢ pladrowania wynosi 3.

Jest to karta wojny, ktéra posiada modyfikator +1 do
wyniku wojny morskiej oraz +1 do wyniku wojny la-
dowej. Gdy gracz wygra wojne, ktora wywolal ta karta,
natychmiast przed negocjacjami pokojowymi moze
przejrze¢ stos zuzytych kart opatrznosci i zabra¢ na
reke dowolng karte. Wartos$¢ pladrowania wynosi 3.
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~ Karty religii

Gracz zwigksza swoje poziomy produkcji tekstyliow
oraz zywnosci o 1 i dodatkowo moze zwigkszy¢
o 1 poziom produkcji innego dobra. Ponadto uzy-
skuje 2 punkty chwaly. Za kazdym razem, gdy wybie-
ra akcje produkcji, uzyskuje natychmiast dodatkowo
5 dukatow.

Gracz zwigksza swoj poziom armii o 2 i poziom broni
ladowej o 1. Ponadto uzyskuje 2 punkty chwaty oraz
modyfikator do wojny morskiej i ladowej (+3) z inno-
wiercami.

UWAGA: Rosja i Turcja s3 innowiercami dla wszyst-
kich i siebie nawzajem. Dodatkowo innowiercy jest
kazda osoba, ktéra ma inng religie, niz przeciwnik, np.
dla Polski (kraj katolicki) innowierca bedzie Hiszpa-
nia, ktéra zmienita religie na kalwinizm.

Gracz zwigksza swdj poziom floty o 2 oraz zwicksza
swoj limit kart na rece. Gracz natychmiast uzyskuje 20
dukatéw i moze wybra¢ akcje rozwdj (bez wzgledu na
tor przeprowadzonych akcji).

SYMBOLE EFEKTOW STAEYCH NA KARTACH

Zwigksz poziom armii o 1.

Zwigksz poziom floty o 1.

Zwigksz poziom produkcji ztota o 1.

Zwigksz poziom produkcji zywnosci o 1.

Zwigksz poziom produkcji tekstyliow o 1.

Zwigksz poziom produkcji przypraw o 1.

Zwigksz poziom produkcji towaréw orientalnych o 1.
Zwigksz poziom produkcji materiatéw przemystowych o 1.

Zwigksz poziom produkcji broni o 1.

Zwigksz poziom produkgji stoczni o 1.

Daje wlascicielowi karty modyfikator wyniku wojny ladowej

oraz morskiej +3, gdy wojna jest prowadzona z innowierca.

A |
B &

Modyfikator wyniku wojny morskiej +1.

Modyfikator wojny ladowej +1.

&

Modyfikator wojny ladowej oraz morskiej -5 (uniwersalny).

1
%)

Gdy wybierasz akcje rozwoju, natychmiast otrzymujesz 5 duka-

tow z zasobow wolnych.
Nie mozesz wybierac akcji wojna.

Wielko$¢ reki gracza wzrasta o 1.

Po wystawieniu karty otrzymujesz z zasobéw wolnych 20 dukatéw.

Zwigksz prestiz o 1.

Po wystawieniu tej karty natychmiast przeprowadz akcje rozwoj.

Nie mozesz dokona¢ zmiany religii w akgji intryga.

© A EHE B @ e-m

Jesli znajduje sie w czes$ci wymagan karty osiggnie¢ oznacza to,
ze gracz musi dysponowac odpowiednig liczba dukatéw, lecz nie

oddaje ich do zasobéw wolnych.

Autor sktada wyrazy wdzigcznosci wszystkim osobom, ktore pomogly w wyda-
niu tej gry. w szczegolnosci gtownym testerom: Marcinowi Galusikowi, Mateuszo-
wi Hoffmannowi oraz Krzysztofowi Jankowiakowi, za wloZenie wiele wysitku
w opanowaniu ciggltych zmian i modyfikacji, a takze cztonkom i sympatykom po-
znanskiego stowarzyszenia ,,Gramajda” oraz fundacji ,Zagrajmy”, a dodatkowo
Stawkowi ,,Dj Crowly” Bernatowiczowi, Dariuszowi Dudkowi, Malwinie ,Idha”
Jaskiewicz, Pawtowi Koziorowskiemu oraz Jackowi ,,Palladinusowi” Szmania za
wsparcie i dyskusje - bez Waszego wktadu ta gra by nigdy nie powstata.

Na licencji: Wydawca i dystrybutor:
© ST Games Spétka z 0.0. G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscia Sp. k.
62-510 Konin 62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 3
ul. Spétdzielcow 3 www.g3poland.com
Masz jakies$ pytania?
Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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